LA\ VALLEE bes
N/ JARCHANDS

Le Qrww[ Transcontinental

2a4joueurs* Agés de 12 ans et plus * De 20 2 40 minutes

A toute Vc?beur 1 Si le commerce maritime Sbéali;é a amené richesses et
/oro?bérité, les /oa%j continentayx - non cbtiers - n'ont /ba.j /oroﬁté du miracle:
Une nouvelle invention est en train de(/wger la donne : 'ére du chemin de
fer est arrivée |
La Cony)agnwdej ﬁfanjlbon;v Transcontinentayx a été fmdee avec un but
ambitiey : mettre en ceuvre un réseau ferroviaire couvrant ['ensemble du
Z:Vand Continent. La reylbonjaéilité denﬁvaer le- tracé des voies et jz7bervi5er
construction r7ooje sur 1e5 efrau]e; du R%i;jeur JFerroviaire. Un /bojte
totyour; vacant.
Farmi une /ojgnee de marchands talenw le- conseil de direction o;(*ga.ni;e
Un concours Wﬁ /oour sélectionner 1&){%1';5&4}’. ?re;@e tous les
moyens sont bons /bour les candidats /bour /orem(re L ascendant sur leurs
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e 110 cartes
o 6 paquets de peuplades, composés de 15 cartes chacun :
o Jarans du désert archivistes
o Lémurs a front blanc insatisfaits
o Pirolles vertes intrigantes
o [Lchidnés 4 nez conrt partageurs
o Blanchons superstitienx
o Dendrolagues gris prévoyants
o 20 cartes Camelote
e Le plateau du marché
e 1 dé Blanchon avec les faces suivantes : J, & 2 @, et N @

La Vallée des Marchands : Le Grand Transcontinental
est compatible avec 'ensemble des jeux de la série
La Vallée des Marchands. Vous pouvez librement

mélanger et combiner les peuplades de tous les jeux.

Plus de /oeuyylaa(ey /le de /bojfiéilitéy,
/blMJ de /blaijir de /eu /
Sivous n’avez joué qu’au premier jeu de la série, La Vallée

des Marchands : La Guilde des Commergants extraordinaires,

quelques ajouts ou clarifications de regles ont été intégrés et sont

détaillés dans les sections marquées en vert (comme celle-ci).




Showdale Deign

Création, développement, illustrations, mise en pages et régles : Sami Laakso
Hlustrations additionelles : Jestis Delgado

Assistant développement : Seppo Kuukasjirvi

Création de I'univers : Talvikki Eskelinen

Testeurs : Eero Kesild, Seppo Kuukasjirvi, Ville Kuusinen,

Aro Laaksonen, Jarmo Niinisalo, Niklas Oksanen,

Ville Reinikainen, Sami Soisalo

Relecteurs : Jens Bischoff, Jared McComb,

Ville Reinikainen

Brage/omw 9ame5

Président : Alain Névant

Responsable marketing et commercial :

Gaélle Buecheler

Responsable d’édition : Sébastien Célerin
Responsable de fabrication : Yoann Dolomieu
Relation conventions & communauté ludique :
Emmanuel Beiramar

Traduction : Etienne Auloy

Maquette des cartes : Ftienne Auloy
Maquette boite : Camille Pradére

Magquette régles : Bragelonne Games

Titre original : Dale of Merchants 3 — The Grand Continental
© Snowdale Design 2020
© Bragelonne Games 2021

Imprimé en Chine par Longpack Games.

f/" Bragelonne Games
P < y 60-62, rue d’Hauteville — 75010 Paris
4{:;_ - E-mail : contact@bragelonne.games
*""-';I b N Site Internet : www.bragelonne.games
N y _1_'.'_'5'-;:—1. __.'.f'-




P —
Vered ensendble

Dans La Vallée des Marchands, les joueurs tiennent le role de marchands qui étudient
de nouvelles techniques de vente, échangent des biens et gérent leurs stocks de produits.
Le premier joueur  terminer son incroyable étal est déclaré vainqueur et nouveau

Régisseur Ferroviaire !

Le tmn,ybort de marchandises /bar Voie terrestre est & un tournant. Méme si de
nombreuses nations et oreanisations continuent de les acheminer par il
caravanes, le a'an,?bort]g::rmuve de /o/u,y en /blu,; de Ibarti;an;. g 3
Cette révolution gagne maintenant le Grand, Continent,
a commencer par Velamunti. Les ustes, les
Varans, les [Frennecs, les Crocodiles et bien d autres
encore ont su mettre leurs dﬂerencey de coté /bour
/bermettre [ avenement du rail.

Valeur de la carte

Icone de la peuplade

Sur certaines cartes, une icdne d’action

bonus (4e)

Nom de la carte

Type de la carte
Niakes | 3T Rt omid iy Effet de la carte
i laa ke HII'IIIIIH“'I.'.*I“I
|ty A il e ] i
Icone dujeu (Le Grand

. ) ¢
Transcontinental [} )
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1l existe différents types de cartes dans le jeu : les cartes de peuplades, de type Technique
ou Passive, et les cartes Camelote, de type Rebuts. Certains effets de cartes vous ameénent
a contourner les reégles du jeu. En cas de conflit de regles, le texte sur la carte prend le pas
sur celui du livre de regles. Résolvez toujours les effets d’une carte dans 'ordre dans lequel

ils sont écrits.

Certaines cartes utilisent des mots-clés (en gras sur les cartes) qui sont expliqués a la

page 15.
Technique

Les cartes de type Technique peuvent étre jouées pour leurs effets de jeu.
Une icone d’action bonus =R sur la carte permet au joueur de bénéficier d’une action

supplémentaire, apres avoir appliqué I'effet de jeu de la carte.

Passive

La plupart des cartes de type Passive ont un effet qui s’applique lorsqu’un joueur a la
carte en main. Certaines de ces cartes ont un effet dans un autre cadre, tel que précisé
dans le texte de la carte. Le joueur qui souhaite en bénéficier doit montrer la carte aux

autres joueurs pour revendiquer I'application de son effet.

Rebuts

Les joueurs commencent la partie avec plusieurs cartes Camelote de type Rebuts.
En général, ces cartes ne peuvent servir qu’a acheter de nouvelles

cartes de peuplades.

Les Varans du désert accordent une valewr inconditionnelle
al iryiomtaabn - absolument tout mérite d'étre
con;'Sné. Qui sait ce qui alimentera [ imasination
des Sénérations futures ? La/a/u,y insioni

chose, @ec{'aumnj @a@ﬁeﬂtder ut,/bourmit

/'ouer wn rdle crucial a ' avenir.



JMieen /alaee

Choisissez un nombre de paquets de peuplades égal au nombre de joueurs plus un.
Rangez les autres paquets dans la boite. Vous pouvez opter pour une combinaison

de peuplades qui apportera les sensations souhaitées par votre groupe de joueurs. Par
exemple, les Echidnés & nez court partagenrs empruntent les cartes d’autres joueurs, tandis
que les Dendrolagues gris prévoyants sont doués pour préserver leurs objets de valeur.

Une liste détaillant les peuplades et leurs spécialités, ainsi que I'utilisation du dé des

Blanchons G est proposée en derni¢re page de cette regle.

o Construisez les paquets de

départ en distribuant 4 chaque
joueur une carte de valeur 1 pour
chaque peuplade sélectionnée
pour la partie.

Puis chaque joueur compléte son
paquet avec des cartes Camelote
jusqu’a obtenir un total de

10 cartes par joueur. Disposez les
cartes Camelote restantes 3 coté
de I'aire de jeu, dans la réserve des

cartes Camelote.

e Les cartes de peuplade de valeur1. |~ I" - -
restantes sont remises dans la | R |
boite. Toutes les autres cartes (de I - J'
valeur 2 et plus) sont mélangées L——— ,,,_ '

et forment la pioche du marché.




Le joueur qui s’est levé le plus tdt ce matin commence la partie. Si vous jouez plusieurs

parties consécutives, 'un des perdants sera le premier joueur de la partie suivante.

Les /olu; décontractés sont aussi les /olu; lents au
a’emarrcge Leur mode de vie les amene a

de nombreuses veillées tardives et un sommeil
décousu. Il n'est /baj rare de rencontrer un Echidné
en /b/ethemdtetc{' entendre « éoy'our »,

9 Placez le plateau du marché
a coté de cette pioche. Tirez-
en 5 cartes, une par une, et
disposez-les sur le plateau

(en partant de la droite) pour

former le marché de départ.
a La carte la plus a droite du marché
. codite autant que sa valeur.

u Puis, en allant vers la gauche, des
surcodits (+ 1, + 2, + 3 et + 4) sappliquent

anx valeurs des cartes tels qu'indiqués

T an-dessus des emplacements
.
i : § du platean.
L
I I
b S 1 Chaque joueur pioche des cartes
|
hna e de son paquet jusqu’a sa limite
|- de main, qui est de 5 par défaut,
Ty
i L .
| s pour former sa main de départ.
o= —mr

(]

ﬂ Défansse du joueur

@ Ftal du Jouenr

D¢ d bhé
/blace/bowf 2 /'oueurj @ Sfausse du marché i




Pendant la partie, les joueurs jouent a tour de rdle en sens horaire. Le tour d’un joueur

se compose d’une phase d’action suivie d’une phase de rangement.

1. Phase d’action - Faites une seule des actions suivantes.
a) Action du marché : Acheter une carte du marché
b) Action technique : Jouer une carte de type Technique
¢) Action étal : Construire une pile dans votre étal
d) Action d’inventaire : Se défausser de n’importe quel nombre de cartes de
votre main
2. Phase de rangement
1)Piochez afin de compléter votre main

2) Faites glisser les cartes et remplissez les emplacements vides du marché
0 Q 2 Q a
A = Realiser vz adiom

Le joueur actif réalise une seule des 4 actions possibles.

Note : Les cartes sont toujours disposées face visible dans les défausses. Les jouenrs peuvent
les consulter a tout moment (qu’il s agisse de la défausse du marché ou de celle de n’importe

quel joueur), mais ils ne penvent pas les trier.

a) Action du marché

&
Le joueur actif peut acheter une carte du marché en se défaussant de cartes de sa ‘

2

main. La somme des valeurs des cartes défaussées doit étre au moins égale 4 celle de

la carte convoitée, augmentée du surcotit associé a sa position sur
le marché. Les cartes utilisées lors des achats vont dans la défausse

dujoueur, la carte achetée va dans la main de son acquéreur.



Note : I/ est permis (et parfois inévitable) de payer plus cher que nécessaire pour une
carte. Mais il est interdit d ajouter des cartes a un paiement si le montant est déja
atteint. Par exemple, un jouenr peut acheter une carte de valeur 5 avec 2 cartes de valeur
4 (méme s’il a une carte de valeur 5 en main), mais, en achetant cette méme carte avec
un 5 ou encore avec un 2 et un 3, il ne lui est pas permis d’ajouter d antres cartes de

b) Action technique

Pour jouer une carte de type Technique et utiliser son effet, il faut montrer la carte aux
autres joueurs puis réaliser 'action décrite. Les effets s’appliquent toujours dans 'ordre

précisé sur la carte.

Les cartes Technique sont jouées devant le joueur pendant la durée de leur effet. ﬁ
I. - !

Ces cartes sont dans sa « planification ». Elles ne sont pas affectées par d’autres ~

effets jusqu’a ce qu’elles soient entierement résolues. Dans le cas de plusieurs cartes a

résoudre au méme moment, le joueur choisit 'ordre de résolution.

Une fois que son effet a été résolu, celle-ci est ensuite placée dans la défausse du joueur (2

moins qu’une carte ne précise de faire autrement).

Note : 57 un joneur ne peut pas piocher, prendre ou échanger le nombre de cartes
spécifié dans Ueffer d’une carte, il réalise laction avec le maximum de cartes possible.
Cependant, si un paquet est vide et gu'un joueur doit y piocher des cartes, mélangez la
défausse correspondante pour créer un nonveau paquet. Attention, « chercher »

3 dans un paquet vide ne déclenche pas un mélange de la défausse et revient a ne
1

L rien faire. l’ﬂ“
g - s k, 1

Certains, moins /batzent; Que A autres, courent tDlbe‘j a/)réy
les dernizres nowveautés tﬁb&&-l'oeil. Powr la /ob/bart cela est
/bojjiéle du fcutdelwr statut social et leur @ctmvagmw richesse.




Si la carte jouée possede une icone d’action bonus o+ e joueur effectue une ’ﬁ\
action supplémentaire apres avoir appliqué tous les effets immédiats de la carte. ~ *~11™ |
L’action bonus est obtenue pour le tour en cours, méme si la carte reste dans la

« planification » avec un effet retardé. L’action supplémentaire peut étre n’importe
laquelle des 4 actions de base. Si une action technique est jouée de nouveau, en utilisant
une fois encore une carte bénéficiant d’une action bonus *, le joueur obtient une autre

action supplémentaire (et ainsi de suite tant qu’il le peut).

Note : Un jouenr ne bénéficie d’une action supplémentaire que si L action technique de la
carte a été jouce, pas si ladite carte a été utilisée pour acheter une autre carte ou pour

rejoindre un étal.

Siun joueur doit se défausser ou jeter plusieurs cartes au méme moment, il choisit 'ordre

dans lequel déplacer ces cartes vers 'emplacement spécifié.

Lorsqu’un effet demande au joueur de deviner quelque chose concernant une "ﬂ'.‘
T - |

carte, le joueur doit ensuite montrer la carte en question aux autres joueurs

pour confirmation.
Restez vg&mt / Dela/batienceetuneéonnejeyubn de vos
ressources sont nécessaires /bour tirer le meillear /bara de vos =
combines. N £ N
c) Action étal

L’étal de tout joueur doit étre constitué de 8 piles de cartes. Chacune de ces piles doit
avoir une valeur immédiatement supérieure a la précédente. La valeur totale de votre
premiere pile doit étre exactement de 1, la suivante exactement de 2, et ainsi de suite.
Les piles doivent étre construites par ordre croissant. Les cartes ainsi disposées ne peuvent

plus étre sollicitées pour leurs effets durant le reste de la partie.

Placer vos /oo;;ey;ionj en évidence sur votre étal les /bro%e

et vous rc?b/brocﬁe de la victoire. 73141579)(3, choisir le- moment
opportun est capital - exposer trop précocement pourrait

i /blb vous kzijjec?b en ma%ed atfu/; a[eajy% enf%n

de partie !



Pour construire une pile, un joueur doit choisir n’importe quel nombre de cartes d’une
méme peuplade (méme icdne, méme couleur) de sa main, puis les placer devant lui sur
son étal avec toutes les valeurs visibles. Un joueur ne peut pas commencer une pile puis la

terminer plus tard.

@ce@ledel'étafd’unﬁueur contenantélbi/ef (valeurs de 1 & ¢)

Dans certains cas, des effets de cartes peuvent affecter la valeur d’une pile.
Lors de la construction de la pile suivante, celle-ci doit toujours avoir une valeur totale

qui correspond a sa place dans la séquence de ’étal (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8).

Une fois construite, la valeur d’une pile (la somme des valeurs des cartes visibles) ne sera

plus reconsidérée. Une pile valide au moment de sa pose le reste tout au long de la partie.
Meéme si les /tnges sont lbb.tﬁt Igistes W il j’cgit de
faire c?b/oﬁ:{iuer les r%g[ej, ils restent relativement
= mictjlbour ce@i eytdene/bajlberwéer ['étal
des autres participants. Et pourtant, quelgues-

uns réussissent tozy'ourj a contourner ce /brinc}'beﬁ

d) Action d’inventaire

Un joueur peut placer autant de cartes qu’il le souhaite de sa main dans sa défausse.

Il est possible d’utiliser cette action pour ne défausser aucune carte.

11
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Le rangement a lieu apres qu’un joueur a réalisé une action et d’éventuelles actions
bonus. Cette phase fait partie du tour du joueur actif, qui peut utiliser effet passif de

certaines cartes.

1) Piochez afin de compléter votre main

Le joueur actif pioche des cartes de son paquet jusqu’a atteindre la taille limite de sa main,
qui est de 5 par défaut. Si un joueur a déja en main plus de cartes que la taille limite de

sa main, il ne doit pas se défausser. Il faut toujours atteindre au minimum la taille limite
de la main 4 la fin de cette partie de la phase de rangement, méme si certaines cartes sont

enlevées de la main du joueur pendant celle-ci. Seul le joueur actif refait sa main.

Un continu de nouvelles commandes et une eestion
habile de vos marchandises sont essentiels four
rester bien orsanisé. Des mesures precises
aideront & /brotz’ger vos articles ouand, vos
concurrents tentent de vous déy&dijer de
toutes les manieres /bo,f;ié/ef.

Si 4 tout moment un paquet est vide et qu’un joueur doit y prendre une carte, la
paq q y

défausse associée est mélangée puis retournée pour créer un paquet prét a 'emploi.

. . 7 . . .4‘ 5
Attention, « chercher » dans un paquet vide ne déclenche jamais un fa
.1

mélange de défausse.

Si un paquet et sa défausse sont vides au méme moment et qu’un joueur doit piocher une
carte pendant la phase de rangement (et seulement pendant cette phase), il tire des cartes
Camelote de la réserve 2 la place. Dans les rares cas ot la réserve de cartes Camelote serait
également vide, les joueurs piochent dans la boite des cartes qui n’ont pas été utilisées
pour la partie en remplacement (elles sont alors considérées comme des cartes Camelote).

Les cartes Camelote sont les seules 2 étre considérées comme illimitées.

12



2) Faire glisser les cartes et remplir les emplacements vides
du marché

En commencgant par la droite du plateau, déplacer les cartes du marché, une par une, vers
un emplacement libre le plus  droite possible. Puis de nouvelles cartes du marché seront

piochées, une par une, pour remplir les emplacements restants, de la droite vers la gauche.

Les marc/tand; ont de nombreuses astuces pour
se débarrasser de produits lbm demandés. Par
W/& wn simp emb, cadeau rend
i orte@oi lu,;attr 1. Une surprise pour
 cbmgts

et une vente /bour commercant, c'est

, Sagrmtgcgmnt!

Si la pioche du marché finit par étre vide, et qu’un joueur doit piocher de nouvelles
cartes, la défausse du marché est mélangée pour créer une nouvelle pioche. Si la pioche du

marché et la défausse du marché sont vides au méme moment, le marché reste incomplet.

Lorsqu’un joueur termine sa 8¢ pile, il remporte immédiatement la partie.

Le;/my’ets d envereure, comme celui de
connecter les deyx bords d'un continent
/bar un chemin de fer demandent
énormément de temps et defforss. Le
reylbon;aéle de telles /brouejjej doit

étre sélectionné Ibmdemment Caril
sera sous la /breyjion alafois dun

ing-serré et d une boistioue
gl
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Jeen e o &4 frrens

Dans une partie 4 4 joueurs, les marchands peuvent joindre leurs forces pour jouer en
équipes. Cela diminue le temps d’attente de chacun et peut augmenter 'intérét du jeu.
Apres quelques parties classiques, utiles pour apprendre les mécaniques centrales du jeu,

nous recommandons d’essayer le jeu en équipes.

Mise en place

Le jeu se joue entre 2 équipes de?2 joueurs. Les joueurs d’une méme équipe seront facea
face, et dans ordre de placement on alternera donc un joueur de chaque équipe. Chaque

joueur doit ainsi avoir un joueur de ’équipe adverse 4 sa droite et 4 sa gauche.
Pour préparer la partie, choisissez 4 paquets de peuplades au lieu de 5.

Note : Le jen comprend 20 cartes Camelote. Pour le jeu en équipes, il en faut 4 de plus.
S7 vous n avez pas a disposition d autres cartes Camelote, provenant d’un autre jeu de la
série, utilisez les 4 cartes de valeur 1 d’un autre paquet de peuplades en remplacement (leurs

effets ne pourront pas étre utilisés).

Les oreanisateurs d une compétition a[emarc/ww&g%
;oﬂtc@?%ﬁuﬁzrmmtlﬂ%dela Qzuldedey
Commercants extraordinaires. La Quzlde
recommande le /olu; souvent un tournot

en é{ufbe /orj{&j& le /bojte du vain{ueur

re{uiert le soutien c?b/m%e dun associé

-un re;lbonjaélealej bovciations /bour le

tracé dun chemin de /barwle Les

é{u}bej W une bonne culture co?bémtive

etun fart ejlbrit de communauté s en sortent

snéralement trés bien.
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Modification des régles normales

Les joueurs d’une méme équipe partagent un méme étal. Le nombre de piles 4 construire
pour remporter la partie passe 2 10, avec des valeurs croissantes allant de 14 10 de
maniere similaire aux régles de base. La premitre équipe & construire sa 10° pile gagne la

partie.

Lorsqu’un joueur construit une pile, son coéquipier peut Paider en ajoutant une ou
plusieurs cartes 4 cette pile. Attention, le joueur actif doit participer 4 la pile pour au
moins 1 carte. Rappel : on ne refait sa main que durant la phase de rangement de son

propre tour.

Quand une carte se réfere 2 un ou plusieurs « adversaire(s) », le coéquipier d’un joueur

n’est pas concerné.

Toute communication est publique.

Mot
Jeter

Une carte jetée doit étre déplacée vers une destination qui dépend de son type.

o Sl agit d’une carte Camelote, elle doit étre placée dans la réserve qui leur est dédiée.

o S’il s’agit d’une carte de peuplade, elle doit étre placée sur la défausse du marché.

Stocker

Quand un joueur utilise une carte Technique ou un effet contenant le mot-clé
stocker, il place les cartes qu’il souhaite stocker face cachée sur la carte contenant le
mot-clé. Un joueur peut regarder les cartes qu’il a stockées a tout moment. Les cartes
stockées ne peuvent étre la cible d’autres effets que celui de la carte sur laquelle elles

sont stockées.

15




Lz /wylad@;

Varans du o{eyert archivistes

Maitrise de la défausse - Les Varans excellent dans la manipulation de leur pile de défausse. Vous
avez de trés bonnes cartes dans votre défausse ? Des rebuts inutiles dans votre paquet ? Apres une

legon avec les Varans, méme un débutant aura les cartes qu’il souhaite au bon endroit en un rien

de temps.
. . é . .
Lémurs a front blanc insatisfaits
Remplacement de cartes - Les Lémurs sont plutdt impatients et se lassent de ce qu’ils possedent
plus vite que quiconque. Se débarrasser des vieilles cartes et essayer de nouvelles choses est comme

une seconde nature pour eux. Ajoutez les Lémurs a vos parties et... ne vous attachez pas trop a

vos cartes !

’ﬁrollej vertes mtrgantej

Deviner et voler - Les Pirolles sont des voleuses pointilleuses. Elles essaient de voler uniquement
des objets spécifiques et rien de plus. Vous devrez garder un ceil attentif sur vos adversaires si vous

voulez tirer le meilleur parti de leurs compétences. Pour joueurs avertis uniquement !
= N 7z \
Echidnés a nez court /bartagew';
Emprunter - Les Echidnés empruntent 4 tout le monde. A leur décharge, ils laissent toujours

quelque chose en contrepartie. Prenez-les avec vous si vous recherchez de nombreuses interactions

entre joueurs sans qu’il y ait de vols unilatéraux.

Blanchons 5ulber;titiet4x @

Prédictions - Calculs et statistiques ou confiance aveugle dans les croyances de générations passés ?
Les Blanchons introduisent une part de chance. Mais avec un peu de préparation et une bonne

planification, vous pourrez fortement influencer cette part de hasard.

P
Lorsqu’un joueur lance le dé @ et obtient le résultat %7, il peut choisir de relancer le dé pour

changer son résultat.

Deno{ro/aguej Sri; /brév%a.ntj

Planquer et protéger - Les Dendrolagues sont incomparables pour cacher leurs biens précieux et
faire diversion contre tout fauteur de troubles. Cela dit, leurs techniques sont profitables y compris

lors de parties sans heurt.




