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A VALLEE DES b i
ARCHANDS |

Le C}mm{ Transcontinental

2 3 4 joueurs * ﬁgés de 12 ans et plus * De 20 4 40 minutes

A tmt&vcfam /St émwc&mmﬁﬁn&sﬁéa&ém amené richesses et
PF&,W les pays continentayx - non ctiers - n ont pas /bm}&é du miracle
Une nouvelle invention est en train dedwgwfadme; ['eve du chemin de
fer est arvivee !/

La Canyxsﬁmaﬁaj T}M,?bﬂm Transcontinentaux a éié fam:@e avec un but

ambitieyy : mettre en ceuvre un réfem]%mwbimwmm ['ensemble du

ij{ Continent, La r—a;?amﬁ&m{en%m le tracé des voies et superviser
Ur CONSErUCtion r?aoje*w les ébadef du R%i;;w Ferroviaure, Un /Dﬂth'

tvyburj vacant.

Tarmt ww/bo se de marchands mlenw:sgx le-conseil de direction afgwu;fe
UN CONCOUY'S agnn;admn /JM sélectionner ﬁ%/{%i;;w* ?raf@ef touss les
moyens sont bons Fonr les candidats Pour /brw:fre L ascendant sur leurs

concurvents.




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 FEchidnés 4 nez court partagenrs
o Blanchons superstitienx
® Dfﬂdmﬁagﬂﬂi gris prévoyants
o 20 cartes Camelote

i
e Le plateau du marché '
e 1 dé Blanchon avec les faces suivantes : J, & @, > et @ }

La Vallée des Marchands : Le Grand Transcontinental

est cnmpatib]e 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 peuplades, plus de possibilitss,

Si vous n’avez joué qu’au premier jeu de la série, La TVallee
es renands : La Guilde des Commercants extiaordinaires,
des Marchands : La Guilde des C t5 extraord
quelques ajouts ou clarifications de regles ont été intégrés et sont

déraillés dans les sections marquées en vert (comme celle-ci). {
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- Dans La Vallee des Marchands, les joueurs tiennent le réle de marchands qui éeudient

i de nouvelles techniques de vente, échangent des biens et gerent leurs stocks de produits.

e premier joueur a terminer son incroyablc étal est déclaré vainqueur et nouveau

R égisseur Ferroviaire !

Le ﬂfcm,?arr de mc/mm{uaf }:w vole terrestre est a un tournant, Meéme si de
nombreuses nations et o ns continuent de les acheminer par .
caravanes, le transport g:fe: trouve de ﬁﬁg en /e;&u de /Mrtmm = © W
Cette révolution sasne maintenant le C/‘mmf Continent,
a commencer /xzr Velamunti, Les ustes, les
Varans, les Fennecs, les Crocodiles et bien o autres

encore ont st metire [eurf c:%(éremef de cité /baur
/nmm[ avenement du rail

. Valeur de la carte
- —4« —

g{rdrr.::fasuu S'rur ]pr:‘wﬁymh

Icone de la peuplade

Sur certaines cartes, une icdne d’action

bonus ()

Nom de la carte

| Typedela carte
1
. Stockez | cz\ﬂ ﬂL votre main. Au Effer de la carte 4
début de votre pmu:haln tour, ajoutez | 5
‘ﬁ la carte stockée dans votre main. -
l» . Icodne dujeu (Le Grand

Transcontinental & ) I
¢
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ou Passive, et les cartes Camelote, de type Rebuts. Certains effets de cartes vous ameénent

L /buer un vole crucial o ' avenir

S |

7074/!9650(6% i

Tl existe différents types de cartes dans le jeu : les cartes de peuplades, de type Technique l

-~
¥

sur celui du livre de regles. Résolvez toujours les effets d'une carte dans 'ordre dans lequel

i
a contourner les régles du jeu. En cas de conflit de régles, le texte sur la carte prend le pas i
: s
LA

ils sont écrits. ‘h

.

1

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 icéne d’action bonus 4 sur la carte permet au joueur de bénéficier d’une action

supplémentaire, apres avoir appliqué 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 Papplication 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 valeur inconditionnelle
ol byfurm.-:zﬁm - absolument tout mérite d étre
mmsne Qui sait ce qu alimentera [ imacinati

des eénérations es ? La plus inst
W%d’ﬁﬁder Mi:}bawaif

-—-ﬂ-—-.‘.ﬂlll .

b
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' o Construisez les paquets de
."""nu-m--n""-"lI

‘ cartes Camelote restantes a cOté

" 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 prevoyants sont doués pour préserver leurs objets de valeur. 5

Une liste détaillant les peuplades et leurs spécialités, ainsi que Putilisation du dé des
peup Pe q

Blanchons @ est proposée en derniere page de cette regle.

T ———

départ en distribuant a chaque

joueur une carte de valeur 1 pour
chaque peuplade sélectionnée

pour la partie.

Puis chaque joueur complete son

paquet avec des cartes Camelote

jusqu’a obtenir un total de
10 cartes par joueur. Disposez les

de l'aire de jeu, dans la réserve des
cartes Camelote.

Les cartes de peuplade de valeur 1
restantes sont remises dans la
boite. Toutes les autres cartes (de
valeur 2 et plus) sont mélangées

et forment la piﬂche du marché.




Le jouenr qui s'est levé le plm t&t ce matin commence la partie. Si vous jouez pluSiEufS

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

lﬂvﬁ@dﬁwmmmﬁﬂmhmwiévﬁv&wbnu
démarrase: |eur mode de vie les amene a

de nombreuses veilltes tardives et un sommeil
décousu. Il n’e;tfm; rare de rencontrer un Echidné
egp&Mwmﬁawﬁmmmﬁgm&WQWn.

Placez le plateau du marché
1 coté de cette piDChE. Tirez-

en 5 cartes, une par une, et

disposez-les sur le plateau

L LR T TR R e
e el B il i b s
iy

(en partant de la droite) pour

former le marché de départ.

La carte la plus a droite du marché

cotite autant que sa valeur.

Puis, en allant vers la gatche, des
swreotits (+ 1,42, + 3 er+ &) suppliquent
awx valeurs des cartes tels quindiqués

dti-clessiis des Empﬂammf:ﬂm

’ ’fl dupﬁm‘mﬂ.
|
G sananatade ¥ ¥ o Chaquﬂjuuﬁur piuche des cartes
T ; ~
3 o ; A A * .
RS | e deson paquet jusqu’a sa limite
|]- = ¢ : de main, qui est de 5 par défaut,
R o mm
e 4 | pour former sa main de départ.
— |
pom = e
| ™~ ‘ | q’%uﬂf A Joueur |
- — 1 S’
|} = | £ -
Cm——— J ) Etal du joueur

S’
o, Défausse du marché
N/

place pour 2 joueuss e
W , s .
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’ Pendant la partie, les joueurs jouent a tour de role 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. |

L

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 éta
d ) Action d’inventaire : Se détausser 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

--L-___.__.-_-‘--—-———--l-——-—-—-

1. Phase d action — Réaliser une action

Le joueur actif réalise une seule des 4 actions pﬂssibles.

Note : Les cartes sont toujours disposees face visible dans les défausses. Les joueurs penvent
les consulter a tout moment (qu il s agisse de la défausse du marche on de celle de n’importe

quel jouenr), 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
|

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

gl

la carte convoitée, augmentée du surcolit associé a sa position sur

=

le marché. I es cartes utilisées lors des achats vont dans la défausse

l du joueur, la carte achetée va dans la main de son acquéreur.

.




Note : I/ est permis (et parfois incvitable) de payer plus cher que nécessaive pour une
carte. Mais il est interdit d a jounter des cartes a un paiement si le montant est d@y}%
atteint. Par exemple, un joueur peut acheter une carte de valenr 5 avec 2 cartes de valenr

4 (méme sl a une carte de valenr 5 en main), mais, en achetant cette méme carte avec

un 5 ou encorve avec un 2 et un 3, il ne lui est pas permisd a jouter dantres cartes de

4 main.

b) Action technique |

Pour jouer une carte de type Technique et utiliser son effet, il faut montrer la carte aux

autres joueurs puis réaliser l'action décrite. Les effets Sappliquent toujours dans l'ordre

précisé sur la carte.

Les cartes Technique sont jouées devant le joueur pendant la durée de leur effet. é)
Ces cartes sont dans sa « plmﬂﬁcatiun ». Elles ne sont pas affectées par d’autres

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

résoudre au méme moiment, le joueur choisit 'ordre de résolutdon.

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 : S7 un joucur ne peut pas piocher, prendye ou échanger le nombre de cartes
spécifié dans Ueffet d une carte, il réalise [ action avec le maximum de cartes possible.
C’qﬂmd&nt, st un paquet est vide et qit un Jouenr doit ¥ pz’m:foﬁr des cartes, méla ngez la

défansse correspondante pour créer un nonvean paquet. Attention, « chercher »

dans un paquet vide ne déclenche pas un néla nge de la d%ﬁmm* et revient a ne

4

{811
- @ rien faire.
o — 4~ 4'.

Certains, moins patients que d autres, courent towjours aprés
fe; dermere; HOUVeAIULES tz?be-&,-[ il Four la /bﬁzart Z}a est |
/ﬂajjiéfe du fmr de lewr statut social et leur gxtrauaﬁwﬁ? richesse. |
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Si la carte jouée possede une icdne d’action bonus o, ¢ joucur effectuc une l

['action bonus est obtenue pour le tour en cours, méme si la carte reste dans la ‘

action supplémentaire apres avoir appliqué tous les effets immédiats de la carte.

« 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 +J., le joueur obtient une autre

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

Note : Un joueur ne bénéficte 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 autve carte ou pour

refoindre un étal.

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

dans lequel déplacer ces cartes vers emplacement spécifié.
q P P &

Lorsqu’un effet demande au joueur de deviner quelque chose concernantune é)

carte, lﬂ](}l.lﬂlll‘ doit ensuite montrer la carte en CiLIEStiE}I'l dUX autres jﬂLlELII‘S

pour confirmation. ‘,
¥ .
Restez vgil:mf I Dela /vaﬁmeraneéaWSwﬁan de-vos
ressources sont nécessaires four tirer o meilleur /bar& de vos a3
., N o

combines.
c) Action étal

L’étal de tout joueur doit étre constitué de 8 pilr:s de cartes. Chacune de ces pilr:.s doit

avoir une valeur immeédiatement su périeure a la précédeme. [ a valeur totale de votre

premiere pile doit étre exactement de 1, la suivante exactement de 2, et ainsi de suite,

Les piif:s dotvent étre construites pat ordre croissant. Les cartes ainsi dis p{}sées ne peuvent

| ﬁ

_— '_"';:"';

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

|'

; ~— B Placer vos fﬁ&jjﬂjjfﬁﬂj en évidence sur votre étal les /JFBIZESE’
7 et Vous rc}b/yrocﬁeafefa victoire: Euafoif, choisir le moment

= opportun. ejta:}bibﬂl  guposer trop preécocement powrvait
| vw@;wmmn@eafawmdécﬁgﬁm g

& departic!
If 1-—-.-?-—-'-——-———--..-.__-—-.-.-. .-.-.-.————J




Pour construire une pile, un joueur doit choisir n’importe quel nombre de cartes d’une
P J poLtEet]

méme peuplade (méme icdne, méme couleur) de sa main, puis les placer devantlui sur

son étal avec toutes les valeurs visibles. Un joueur ne peut pas COMMENCer une pilf: puis [a

terminer plus tard.

' 3 ?ﬁurﬁﬁﬁs .
&L £ A :MleTﬂ “-.1-.

2 R -
e (S TERGCOTE. Egll CHERCHELR DAUBAINE

1 i = i
Pt Torrlaer weriey B Ecmidndr & wer sourt Nr!-'l?ﬁn
:.,_--_- r I i

L3
WEWE

E_i’.i'rl.'ll:l.':'-t"! i W CRT RTLPTAr
¥ ol

Pendant be rangemes Phochez 2 carres di ;ﬂ_--.;;:  — Nommez une oz

|
| : :
&sl::d;ﬁ I mi;: refait votre main, AUTFC jouedr, 1""\":‘-“? — 2 cartes du pagu .
’ I::Jr:v:l::l!;-in& :lrmm:'lm:r:m.:in"D‘_&"‘mﬁml""ﬂ. Lm-qu:mma‘llé oucur ¢t sjoutcr)— S
v : Camclote devory, Houkez 2 v}:; r_ruh care, bauaille dewe 13 caree nommie § Echangez cette carte avec la
o b Dol remeélange les 2 cartely ’“Sm'“g‘"‘klﬁ e e 2 Tl el cante du devsus de la défause
b{- e Tt el L e e | - d'un autre joneur. Maoez 1a
R — R — 3 TR ,' 1 carte prise dans votre main,

&ﬁn/v[ea&fem(&(unjw mtenanréﬁi[ﬁ (valeurs de 1 & 6)

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 [éral (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. f
Méme:si les /LSE)‘ jantﬁmt@:z}m W !/ 565'&0(2
N | jﬁ*ﬂ)’fx)w" cef@:u' e;tafene'ﬁa;/wmréer ['étal
des autres participants. Et pourtat, @d@ef

WS reussissent tmybmj a Contourner ce /chpe:

- ¢ e —

T -

d) Action d’inventaire

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

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




' 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 I'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 ’

de la main a la fin de cette partie de la phase de rangement, méme si certaines cartes sont

sa main, il ne doit pas se défausser. Il faut toujours atteindre au minimum la taille limite
enlevées de la main du joueur pendant celle-ci. Seul le joueur actit refait sa main.
i

£

Un flyx continu de nouvelles commandes et une eestion
habile de vos marchandises sont essentiels /baur

. rester bien argzmbé‘: Des mesures }?F‘éﬂij&j
aideront & /ﬂ’&t%’t&r Vs cu'thfej uand, VoS
concurrents tentent de vous aﬁefc%ﬁ;er de

toutes les manieres fﬂﬂiéfex

Si 2 tout moment un paquet est vide et qu’un joueur doit y prendre une carte, la
détausse associée est mélangée puis retournée pour créer un paquet prét a 'emploi.

23

Siun paquet et sa défausse sont vides au méme moment et qu'un joueur doit piocher une

Attention, « chercher » dans un paquet vide ne déclenche jamais un

ey

mélange de défausse.

———

. 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 oti la réserve de cartes Camelote serait
¢galement 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.

l e ———— ——— A e —i— ——-'—_———J



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

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

l
: ; 3 - A
piochées, une par une, pour remplir les emplacements restants, de la droite vers la gauche. ;

Les marchands ont de nombreuses astuces /bc?w' F"
se débarrasser de produits /bm demandés. Far
W(e Un ,finab emb cadeau. rend

7 importe Qﬁ&i attractiy. Mn&;ur/brésefaw

le-client et une vente pour commercant, cest

i
| gt “
-i

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

f marché et [a défausse du marché sont vides au méme moment, le marché reste incomplet.
a
|

' Lorsqu’un joucur termine sa 8¢ pilej il remporte immédiatement la partie.

Les /br?'ei;f A envereure. comme celui de
connecter les a(egx ords d un continent AR

| /bf:zr un chemin de ﬁ-:r demandent
é?wrméﬁMtﬁ{Ew; etd eﬁ%rts Le
reshonsable de telles /brmjej doit
éﬁfejé{efabmzéﬁnu{enmw Car il

i Sera sous I /ﬂ’ﬂjﬂ:{m ala Zvif dun

: /:;Z:vmbg;eﬁ'é' et d une Suu(ae*
cadhomardesgue

. —— — e S T . ———— - — - e —
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|
|

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 I'intérér 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 face a
face, et dans I'ordre de placement on alternera donc un joueur de chaque équipe. Chaque

joucur doit ainsi avoir un joueur de ’équipe adverse 2 sa droite et 2 sa gauche.

Pour préparer la partie, choisissez 4 paquets de peuplades au licu de 5.

Note : Le jen comprend 20 cartes Camelote. Pour le jen en équipes, il en faut 4 de plus.
St vous n avez pas a disposition dautves cartes Camelote, provenant d'un autre jen de la d

série, utilisez les 4 cartes de valenr 1 d’un autve paquet de peuplades en remplacement (leurs

| effets ne pourront pas étve utilisés)

Les oreanisateurs d une co éﬁﬂbna(emrcﬁaniﬁw
ﬁf[iagzu W ['a?fid&éz Guilde des
Commercants getraordinaires. La Guilde
rmmww{efev/a&g souvent un tournol

en épul Mj@é‘[é‘fﬂjﬁ'&&( vab%w
re@fert le soutien s?b/ﬂu(%e dun associé

—- un rejjbanjaﬁfeﬁ(ej bopciatl n,f/bour[e
tracé d un chemin de  par gxe:!n/:[& Les
E{/ﬁﬁﬂﬁ)‘ Ww&w culture m/bémﬁw
et un ]‘art ej/britdemmmwmté" s en sortent

WMW&“

———



Modification des régles normales

Les joueurs d'une méme équipe partagent un méme étal. Le nombre de pilf:s A construire
pour remporter la partie passe 4 10, avec des valeurs croissantes allantde 1 a 10 de
manicre similaire aux regles de base. La premiere ¢quipe 4 construire sa 10° pi[t gagne la

partiﬁ.

Lnrsquj un joueur construit une pile, son coéquipier peut I'aider en ajoutant une ou
plusieurs cartes i 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 4 un ou plusieurs « adversaire(s) », le coéquipier d'un joueur

n'est pas concerné.

Toute communication est publique.

Jeter

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

o S’ils’agit d’une carte Camelote, elle doit étre placée dans la réserve qui leur est dédice.

e 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’aurtres effets que celui de la carte sur laquelle elles

sont stockées.
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’ Maitrise de la défausse - Les Varans excellent dans la manipulation de leur pile de défausse. Vous
avez de tres bonnes cartes dans votre défausse ¢ Des rebuts inutiles dans votre paquet ? Aprés une

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

de temps.

Léw,f & front blan insatifait

Remplacement de cartes - Les Lémurs sont plutdétimpatients 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. Ajﬂutez les I.émurs a vos parties et... e yous attachez pas trop a

vos cartes !

Deviner et voler - Les Pirolles sont des voleuses pﬂiﬂtﬂlﬂuses. Elles essaient de voler uniquement

des objets spétiﬁques et rien de plus. Vous devrez garder un ceil attentif sur vos adversaires si vous

.
e

voulez tirer le meilleur parti de leurs compétences. Pour joueurs avertis uniquement !

Emprunter - Les Echidnés empruntenta rout 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’i[ y ait de vols unilatéraux.

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

planification, vous pourrez fortement influencer cette part de hasard.

Lorsqu’un joueur lance le dé 9 et obtient le résulrat @, il peut choisir de relancer le dé pour

changer son résulrat.

V- 1 Dem(rozsgue; Srf,s /brév%wuj

Planquer et prﬂl:éger - Les Dendrulagues sont incﬂmparables 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.
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