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The Era of Trade Masters

2.1 4 joueurs « Agésde 1o ans et plus « 20 - 40 minutes

1
Lemono{eejtdevenuungmnd 7 .Lefcivilijationjdeydﬁérentj continents i
ont établl des villes mde/aendmtzy [iére«éc/wge pour faalmar le troc entre
contrées ekgneej Une de ces cités, yergzuft cherche un nouveau a[irgeant -un
nouveau Maitre du Commerce.

ﬁut#oi;, la sélection dudit individu n'est /ba; unemimecﬁab'& Cemcgi;tmt
ﬂ}brémeeytdéf' ’tvu;leﬂélvany,dl’ismal'unewnyaétinbnac/mmée@
| Ibermeto(erév’ [emet][wrdeymarc/wwlj

Tous les Iba.mcfantj sont des /brofejjzbnnelj de renom, mais la confétitzbn /bermet
de tester leur cc?bacitéa‘, sovcier dans des condlitions aussi Mtwnnel[ej
sz' inattendues. En %[et vainQueur awra la burde re;lbonjaéilité de maintenir
la;taét/tteo(ey/mjx etlquutteo{ej écﬁwgey,lbour les années & venir.
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" e 110 cartes

- o 6 paquets “Animalfolk”avec 15 cartes chacun :
o Les ornithorynques expérimentateurs
o Les paresseux diligents a gorge claire
o Les crocodiles nains intimidants
o Les fennecs amicanx
o Les putois marbrés agités
o  Les harfangs des neiges observatenrs

o 20 cartes “Junk”(camelote)
e Le plateau du marché

1«

o Undé “putois”(faces : 1,1,2,2,3 et 3) @

4

’ Dale of Merchants 2 est totalement compatible avec le premier jeu Dale

@W?Udtlét[tte avec le /brender /eu

of Merchants. Vous pouvez librement mélanger et combiner les
paquets “Animalfolk”(set de cartes d’un méme animal) entre ces

deux jeux.

Quelques ajouts ou clarifications de régles sont intégrés a ce
nouvel épisode. Ces sections sont marquées en vert et sont les

seules nécessaires si vous avez déja joué 4 Dale of Merchants.

A chaque fois que nous pensions qu’il n’y avait plus rien 2 ajouter, une

simple idée a émergé et permis de créer un nouveau set de cartes autour de

ce nouveau concept. Bien entendu, il y a eu de longues phases d’équilibrage,
de rationalisation et de remaniement avant que nous soyons pleinement
satisfaits du résultat. En mélangeant les deux jeux, vous découvrirez un nombre
incalculable de combinaisons fascinantes. Nous espérons que vous apprécierez ces

,‘\ nouveaux paquets d’animaux autant que nous avons aimé les créer !

e e T T b

]

e

e e i — e —— .- e

——————

©2016 S dale Desi /
L 2016 Snowaale Design '3

Création, développement, illustrations, mise en page et régles : Sami Laakso
Assistance au développement : Seppo Kuukasjirvi
Création de 'univers : Talvikki Eskelinen, Jason Ahokas

Tests et conseils : Eero Kesild, Sami Soisalo,
Laura Kesili

Traduction frangaise : Domoz

Relecture : Sathimon, Olaf le terrible

Un remerciement tout particulier aux 1793 participants de la
campagne Kickstarter qui ont permis de faire de ce jeu une

réalité. Vous étes géniaux !

Si vous avez des commentaires, questions ou suggestions,

contactez-nous : info@snowdaledesign.fi (snowdaledesign.fr).

Nous tenons aussi un fil de discussions sur “BoardGameGeek”, en anglais

(boardgamegeek.com/boardgame/191597/dale-merchants-2). Vous pouvezy

-

poser vos questions et nous y répondrons des que possible.
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Vue;le du /eu

Les joueurs prennent le réle d’animaux marchands étudiant de nouvelles

| techniques de vente, échangeant des biens et gérant leurs stocks de produits.

Ils créent leurs incroyables étals en posant des Piles de cartes devant eux.
Le premier a construire 8 Piles ascendantes est déclaré vainqueur, il est le

nouveau Maitre du Commerce.

i a@edouzedtéyo{eliére—edmgz’ a travers le monde. Ve N
cﬁté&a{e'f’andala, est une des /nlu,f anciennes. La. Guilde des Co:f:rltm
Extraordinaires de la Vallée a /ancélejﬁno(aabnj de la cité

br;sue les Suewa commerciales a;iatz{uey se sont

sur un trzy) vaste domaine. Dans le /bort

de la ville se trouvent en/beﬂnanencedej dizaines
de cicantesques navires, c/mgeant et déc/wgmt
/bcwcger; et cargai;om.
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___' 0 Valeur, icone de la famille “dnimalfolk” et

éventuellement une icone d’action bonus (%)

e Nom de la carte et du paquet “Animalfolk”
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Il existe trois types de cartes dans le jeu. Deux types font partie des paquets

“nimalfolk” et le dernier type correspond aux cartes “Junk”.

Technique

Les cartes de type “Technique” peuvent étre jouées pour leurs “Actions
Téchniques”. De plus, une icone d’action bonus () sur la carte permet au

joueur de bénéficier d’une action supplémentaire.

Passive

Les cartes de type “Passive” ont un effet qui sapplique quand vous avez la
carte en main ou quand vous les utilisez dans le cadre d’une autre action (a
moins que la carte ne précise autre chose). Vous devez montrer la carte aux

autres joueurs pour utiliser son effet.

Rubbish

Les joueurs commencent la partie avec plusieurs cartes “Junk”de type
“Rubbish’. En général ces cartes ne peuvent servir qu’a acheter de nouvelles
cartes Animalfolk’.

Fartir en expédition est to«ybur; excitant | Les /outvi;
marbrés adorent sentir leur coeur battre la chamade
et sentir [ adrénaline couler dans leurs veines.
Trouver une reﬁ{ue rare est un oé/'ect?[ secondaire
lors dune 7bo/oee sauvage et 706{1:(6 Le /blu,y souvent
ils ne reviennent @'avec de la camelote. Mais, au
moins, ils ont une nouvelle histoire r#mic/u};ante a
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Le joueur qui s’est levé le plus tot ce matin débute la partie. Si vous jouez

plusieurs parties consécutives, I'un des perdants sera le premier joueur de la

Choisissez autant de sets “Animalfolk”(paquet de carte d’'une méme espéce d’animal, { partic suivante.

| méme icone) qu’il y a de joueurs plus un. Rangez les autres paquets dans la boite. Vous Les é ﬁ ! af( o s sont 06 serves de /”"éf /b o O{ej
pouvez opter pour une combinaison d’animaux qui apportera les sensations souhaitées CAO SL}IJW;VME)’/J LUIEW)’/O T

avant le début du concours. Un départ >

encouragent une planification tactique alors que les “barfangs des neiges observateurs” .
vous permettent de garder un ceil sur vos adversaires. Une liste détaillant tous les canon /bom‘ut etre contr e‘/m. o s
peuples d’animaux et leurs spécialités est proposée en derniére page de cette regle. | L vous D{eVez rester évefjlé toute h HULE,

I T

avec votre groupe de joueurs. Par exemple, les “paresseux diligents a gorge claire”

I e Construisez la pioche de e . - -, - 4 e b {a“‘,‘-l (9 Placez le plateau du
. départ de chaque joueur en \ 3 —k s Ve __N |' ; Marché a coté de la

leur donnant une carte de

pioche du Marché.

valeur 1 pour chaque paquet .
s P L qA P q Piochez 5 cartes de cette
Animalfolk” sélectionné pour

la partie. Puis complétez cette pioche et disposez-les sur

pioche avec des cartes “Junk” le plateau pour former le
(camelote) jusqu’a obtenir un - : e B oy SN ' Marché de départ.

total de 10 cartes par joueur. S : ! :
Meélangez les pioches et _ &5l Chaque joueur pioche
placez-en une a c6té de chaque 7S POy =Y R . o 5 cartes de son propre

joueur. Placez les cartes “Junk” : ‘. e it | ATl ol . paquet pour former sa
restantes a coté de I'air de jeu, . . 4 T P \ L y main de départ.

dans une pioche spécifique Lo —g ' .

“TJunk”. ¢ e b e Défausse du jouenr

Les cartes “Animalfolk” de . /8 SPR——. %, ey - o Eral du joneur

valeur 1 restantes sont remises _
dans la boite. Toutes les autres | . I pip— = ——— = Deﬁluﬁe du Marché
cartes (de valeur 2 et plus) .

sont mélangées et forment la

?L pioche du Marché. | &eny)le de mije en /blace IbOW Z /oueurj
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A/bergzc dun tour
" 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 “Technigue”
¢) Action Etal - Construire une Pile dans votre Etal
d) Action d’inventaire - Défausser n’importe quel nombre de cartes de
votre main
2.. Phase de nettoyage
1)Remplissez votre main jusqu’a s cartes

2)Remplissez les emplacements vides du Marché

1. Phase d action - Réa/i;er une action

Débutez votre tour en choisissant une seule des quatre actions possibles.
Vous ne pouvez pas réaliser les autres actions ce tour-ci, & moins d’obtenir

une action bonus.

Quand une carte vous demande de jeter ( “throw away™) quelque chose, vous
ne le placez pas dans votre défausse. Au lieu de cela, les cartes “Junk”sont
replacées sur le dessus de la pioche “Junk”et les cartes “Animalfolk” sont

placées dans la défausse du Marché.

NOTE: Les cartes sont toujours placées face visible, dans toutes les
défausses. Les joueurs peuvent consulter les défausses (du Marché et de

n’importe quel joueur) 4 tout moment mais ne peuvent les trier.

a) Action du Marché - Acheter une carte du Marché

Achetez 1 carte du Marché en payant son cotit avec une combinaison de
cartes de votre main. Vos cartes valent leur valeur affichée (en haut a gauche)

quand elles sont utilisées pour acheter. La carte la plus 4 droite du Marché

hcoﬁte le prix de sa valeur. Puis, en allant vers la gauche, des surcotits

2
y
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(+1, +2, +3 et +4) sappliquent aux valeurs des cartes tel qu’indiqué au dessus
des emplacements du plateau. Les cartes utilisées pour acheter vont dans

votre défausse, la carte achetée va dans votre main.

NOTE : Il est permis de payer plus cher que nécessaire pour une carte
uniquement si vous ne pouvez pas faire autrement avec les cartes utilisées
pour acheter. Autrement dit, le montant payé en plus ne doit pas étre égal
ou supérieur 4 une des cartes utilisées. Par exemple, vous pouvez acheter une

« »

carte valant 5 avec deux “4

«_»

(méme si vous avez une carte “s” en main), mais

(=

Vvous ne pouvez pas ajouter des cartes “1” en achetant cette méme carte avec

«_» «_ » @« »

un “s” ouun “2” etun “3”.

b) Action Technique - Jouer une carte de type “Technigue”
Les cartes de type “Technique” peuvent étre jouées en utilisant la technique
de vente présentée dans le bas de la carte en question. Montrez la carte aux
autres joueurs puis réalisez 'action décrite. Les effets s’appliquent toujours

dans I’ordre précisé sur la carte.

Jouez les cartes “Technigue”devant vous pendant la durée de leur effet. 41
Ces cartes sont dans votre “Planning”. Elles ne sont pas affectées par d’autres
effets jusqu’a ce qu’elles soient enti¢rement résolues. Dans le cas de plusieurs
cartes A résoudre au méme moment, vous choisissez ’ordre de résolution.

Placez les cartes dans votre défausse apres que leurs effets ont été résolus (2

5. Far ’
le, les paresseyx sont réputés étre extrémement i
;:ZZU dans c/;mcune de leurjzgctzbnj. Lewrs

méthodes re{uérmt tmybur; une certaine /nrme

de lenteur. Cela /aermeta[ économiser de enetgw

et /Jeut étre a votre avantcge SLVous Ib/mﬁez

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

Certains animayx savent /brendre fowr

e —— P ——— .




NOTE: Si vous ne pouvez piocher, prendre ou échanger le nombre de cartes '
i
spécifié dans Ieffet d’une carte, réalisez 'action avec le maximum de cartes possible.

: Rechercher dans une pioche ne contenant aucune carte revient a ne rien faire.

Sila carte jouée comme “Action Technigue”posséde une icone d’action bonus (),

vous pouvez réaliser une action supplémentaire dans le méme tour :

o Sileffet de la carte est immédiat, réalisez votre action supplémentaire apreés
avoir résolu totalement cet effet.
Si Peffet est différé ou durable ( ax début de votre prochain tour”,
“jusqu’a votre prochain tour’, etc.), réalisez votre action supplémentaire

immédiatement aprés avoir joué la carte.

NOTE: Si vous devez défausser ou jeter plusieurs cartes au méme moment, vous

choisissez 'ordre dans lequel placer ces cartes, sur la défausse correspondante.

U est L'n?bortant de trouver le-bon é@i[iére
entre harceler vos adversaires et frzzswe;;er
dans votre /oro/are travail. Réa}bérer des
M/Drmaiionj est 5e’néﬁ@e mais vous ne

Sngnerez /oa; sans construire votre Etal !

Vous ne bénéficiez d’une action supplémentaire que si I’Action Technique de

la carte a été jouée, pas si elle a été utilisée pour acheter une autre carte ou pour
construire votre Ftal. L’action supplémentaire peut étre n’importe laquelle des
4 actions possibles. Si vous jouez de nouveau une Action Technique, en utilisant
de nouveau une carte bénéficiant d’une action bonus, vous gagnez une nouvelle

action supplémentaire (et ainsi de suite tant que vous le pouvez).

Action Ftal - Construire une Pile dans votre Ftal

Votre Etal de marchand doit étre constitué de 8 Piles de cartes de valeurs
ascendantes. La valeur totale de votre premicére Pile doit étre exactement 1, la
suivante exactement 2, et ainsi de suite. Les Piles doivent étre construites en ordre
croissant. Notez bien que vous ne pourrez plus utiliser ces cartes pour leurs effets 2

pour le reste du jeu, une fois qu’elles sont dans votre Etal.
10\, y
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Pour construire une Pile, choisissez n’importe quel nombre de cartes d’une
méme famille “dnimalfolle” (méme icone, méme couleur) de votre main et placez-
les devant vous, sur votre Etal, avec toutes les valeurs visibles. Vous ne pouvez pas

commencer 2 construire une Pile pour la terminer plus tard.

&mylede[’étald’un/buwwntemnté Piles (valeurs de 1 &.6)

Dans certains cas, des effets de cartes peuvent affecter la valeur d’une Pile. En !

qui correspond 4 sa place dans la séquence de Etal (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8). Une fois

construite, la valeur d’une Pile (les valeurs additionnées des cartes visibles) n’est

construisant votre prochaine Pile, celle-ci doit toujours avoir une valeur totale l
|

plus importante : la Pile est considérée comme terminée.

d) Action d’inventaire - Défausser n’importe quel nombre
de cartes

Placez autant de cartes que vous le souhaitez, de

votre main dans votre défausse.
St vos /bro/éty ne se /m;;ent /aa; vraiment
comme Vous [ aviez ::Emz il/beutétre
intéressant ou /bkf,y f 1 o{ejbv?blement
recommencer a /oarar A une ardoise V(ef(')oe

r—— e ——————
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 Le nettoyage a lieu aprés qu’un joueur a réalisé une action et ses potentielles

| actions bonus.

1) Récupérer s cartes en main (minimum)

Le joueur actif pioche des cartes de son paquet jusqu’a avoir s cartes en main. Il
n’y a pas de maximum de cartes en main, si un joueur a déja s cartes ou plus, il
ne pioche pas (sauf cas spéciaux). Seul le joueur actif pioche, si d’autres joueurs
ont moins de 5 cartes en main, ils devront attendre la phase de nettoyage de leur

prochain tour pour piocher.

Si a tout moment votre paquet (pioche) est vide et que vous devez (ou un autre
joueur) piocher dans votre paquet, mélangez votre défausse pour créer une
nouvelle pioche. Si vous devez prendre et jeter une carte de votre paquet,
cela peut aussi entrainer le mélange de votre défausse pour créer une
nouvelle pioche. Par contre, les actions “vecherchez dans votre paquet”( “search

your deck”) n’entrainent pas un mélange de la défausse.

Sivotre paquet et votre défausse sont vides au méme moment, et que vous devez
piocher une carte, piochez une ou des cartes “Junk”de la pioche “Junk”a la place.
Dans les rares cas ou la pioche “Junk”serait vide elle aussi, utilisez des cartes qui
n’ont pas été utilisées pour la partie en remplacement (elles seront considérées
comme des cartes “Junk”. Les cartes “Junk” sont les seules a étre considérées

comme illimitées.

Vous étes vous dé’a‘, demandé oix toutes ces camelotes ﬁu'jjent /bar
arviver 2 Elles sont loin d étre inutiles.
Cest surtout une Q@e;tion de /ber,ybective.

4
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2) Remplir les emplacements vides du Marché

S’il y a des emplacement vides sur le plateau du Marché, déplacez toutes les cartes
vers la droite si possible (pour combler les trous). Puis piochez de nouvelles cartes
de la pioche du Marché pour remplir les emplacements restants, de la droite vers

la gauche jusqu’a ce que le Marché comporte bien s cartes.

West is possible d obtenir un

Clest méme /o&d’&t courant. Mais
vous devez Sarder al eyfrit Qtf% he
font /ba; ca /bar /mre Séném;ité
Si la pioche du Marché finit par étre vide, et que vous devez piocher de nouvelles
cartes, mélangez la défausse du Marché pour créer une nouvelle pioche. Si la

pioche du Marché et la défausse du Marché sont vides au méme moment, il ne se

passe rien, le marché reste incomplet.

Lorsque vous construisez la 8¢me Pile de votre Etal, vous remportez

immédiatement la partie.

Une courte /berwde de transition a liew, /bem{mt
[a{ue[le le /orécéﬂ(entMaZtre du Commerce
contrdle les actions de son successeur.

Le vain{uewf de la compétition est

ﬁmjement laissé seul /Z?Zr a{u'ger la cité

a/aré5 ce court moment d. ada]btaﬁon. Les

Les Sen; désirent ce Qtf’llc nont /aa;
et néolls [avalewa(ece@'iljont v _
e | intenses et stressantes /

7, - ,ﬁ___q.____ﬂ,__.l Tarivghases

E. | /bremiérej année;;ont/barticuliérement

B s e R———




s ——— e — e —————

Variante du /'eu a4, en é@bey

" Dans une partie & 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 le jeu en équipes.

Modification des regles normales

Le jeu se joue entre deux équipes de deux joueurs. Les joueurs d’'une méme
équipe seront face a face, dans I'ordre de placement on alternera donc un joueur
de chaque équipe. Chaque joueur doit ainsi avoir un joueur de I’équipe adverse a

sa droite et 2 sa gauche.
Pour préparer la partie, choisissez 4 sets “dnimalfolk” au lieu de s.

NOTE: Le jeu comprend 20 cartes “Junk”. Pour le jeu en équipes, il en faut 4 de
plus. Si vous ne possédez pas le premier jeu de la série Dale of Merchants, utilisez
les 4 cartes de valeur 1 d’un autre set “Animalfolk”en remplacement (leurs effets

ne pourront pas étre utilisés).

Les Maitres Commerce ont souvent besoin d'un bras droit
de con our gérer la pléthore de taches oui
1 mm 7’0.372; ils cfoi;ii;entm—mémg
lewr Premier Secrétaire, d autres fab les deyx
réles sont choisis lors dune méme corr?bétz}:zbn.
Derrisre ce duo, un conseil du commerce Ibrena[
en c/targeley lourdes démarches administratives.

Chaque équipe partage un méme Etal. La
premic¢re équipe a construire une ro¢me Pile

remporte la partie immédiatement.

Lorsque vous construisez une Pile, votre coéquipier peut vous aider en ajoutant
une ou plusieurs cartes a cette Pile. Rappelez-vous : on ne remplit sa main (5
cartes minimum) qu’a la fin de son propre tour (le coéquipier ne piochera que

lors de son prochain tour).

Quand une carte affecte “un autre jouenr”(“another player”), vous pouvez
choisir votre coéquipier. Les cartes affectant “les autres jouenrs”( “other players”)
affectent uniquement les joueurs de I’équipe adverse. Les cartes évoquant “zozus
les joneurs” (“All players”) et “chaque jouenr”( “each player”) se réferent toujours a

Pensemble des joueurs.

Toute communication est publique.
Cas particuliers

e Vous ne pouvez pas échanger la carte “Aeorn”( “Ecureuils volants
collectionnenrs”de valeur 4 du premier jeu) avec une carte de I’Etal de
votre coéquipier puisque c’est aussi votre Fral.

Votre coéquipier ne doit pas :
o payer +2 quand vous jouez “Gunfight”( “Crocodiles nains
intimidants”de valeur 2).
o jeter une carte quand vous jouez “Nuisance”( “Raton voleurs du
Nord”, 1er jeu, valeur 2).
En jouant “Blindfold”( “Ocelot chanceux”,
1er jeu, valeur s), vous ne pouvez pas cibler

votre coéquipier.
Les discussions /brivéey sont interdites, mais rien
ne-vous oé/'ge a dive la vérite W vous
ét/twgez avec votre we&uyawr En étant

un /aeu SOUrHOIS, VOUS /bow/az user d@fwjﬁ

J '. communications /buélt{uey a votre avantage.
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Contrdle de cartes - Les ornithorynques trouvent toujours la bonne carte au bon moment.
Les joueurs expérimentés utiliseront les ornithorynques pour accélérer leur jeu et essayer de

nouvelles choses.

CIN Les paresseyx alrfgent;r ago Seclaire

Actions retardées - Les paresseux se concentrent sur I'efficacité 2 long terme. Vous devrez
planifier si vous voulez utiliser leurs actions différées efficacement. Utilisez-les deés vos premieres

parties - mais n’espérez pas maitriser tout leur potentiel avant un certain temps !

< Les crocodiles nains intimidants

Menaces et harctlement - Les crocodiles tyrannisent les autres compétiteurs en volant leurs biens
et en laissant planer une menace permanente. Invitez les crocodiles 4 votre table si vous voulez de

Iinteraction et des conflits !

. “Entraide” - Ces petits renards des sables aiment faire participer tout le monde. Les autres
animaux se méfient de leurs attentions soi-disant amicales... mais ne peuvent résister a une aide si
tentante des fennecs. Jouer avec eux demande quelques compétences étant donné que le timing

' est primordial pour en obtenir le maximum sans trop favoriser vos adversaires.
. z N4
; Les putols marbrés asités @
| Prise de risque - Aucune montagne n’est assez haute, aucun océan assez profond pour ces putois !

. Ces braves aventuriers aiment le danger, vivent pour le gotit du risque. Vous sentez-vous

chanceux ?

. Réactions aux événements - Ces chouettes des neiges attendent patiemment que leurs cibles
révelent leurs intentions pour agir. Elles ajoutent une touche d’interaction entre joueurs et les

obligent 2 étre attentif en permanence. Soyez bien stirs de rester vigilants si vous jouez avec elles.

NOTE : Vous pouvez activer ’effet d’une carte de chouette & chaque fois que la condition de
déclenchement se présente. Cet effet peut étre activé plusieurs fois par tour, a 'exception de la

carte “Harfangs” de valeur 1 qui ne peut étre utilisée qu’une fois par tour.

|
J
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