


BONJOUR, MARCHAND !

Bienvenue a terre ! La Baie des Marchands est un jeu particulierement asymétrique, dans lequel les
joueurs endossent le role de différents marchands au sein d’un monde imaginaire, chacun possédant
une boutique unique. Les commercants luttent pour proposer leurs marchandises aux aventuriers
débarquant sur les quais de la ville - les plus célebres marchés des Cing Royaumes. Chaque
joueur utilise le contenu spécifique et les mécaniques de jeu propres a son réle pour produire ses
marchandises, optimiser 'efficacité de son magasin et - le plus important - devenir riche !

Bien qu’ils travaillent indépendamment dans leur boutique spécialisée, les marchands sont en
concurrence pour attirer les clients, influencer 'offre et la demande de matiéres premiéres et obtenir
le parrainage des quatre clans. Afin de prendre 'avantage, les marchands peuvent engager des
habitants pour travailler dans leur équipe ou s’ils préferent jouer les pingres, ils peuvent recevoir le
soutien de malfrats - mais a quel prix ?

Apres trois jours de négoce, le marchand le plus prospere sera déclaré vainqueur !

H propos des livres de regles
Ce livre de regles décrit les regles de base de La Baie des Marchands, celles-ci sont communes a tous
les joueurs. Les autres livres de régles décrivent les regles spécifiques et uniques a chaque Marchand.
Si une régle d’'un Marchand contredit ou modifie une régle de base, la regle du Marchand prévaut.

CONTENU De BHSG » 36 cartes Habitants

« Ce livre de régles g Autochtqnes
« 1 plateau principal &) 12 Mercenaires

« 1sac Aventuriers & 12 Marins
« 52 pions Aventuriers » 3 cartes Voyous

» 13 Guerriers rouges / 13 Bardes verts / > Criminels / Cultistes / Voleurs
9 Sorciers bleus / 9 Nobles jaunes / 4 cartes Marchanq (une par Marchand)
8 Voyous gris 60 cartes Corruption

. 6 Bateaux 3D 2 Souris en bois &

« 12 Gemmes Hélianthéme “+100 Or” en plastique + 1 marqueur de phase de Marché en bois &

2 jetons Aventurier double-face '

Pour chacune des 5 couleurs de Marchand :
« 1 Banniéere de Marchand et support en plastique
« 1 marqueur Or
« 1 Sablier
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MIS€ €N PLACE DU PLATEAU PRINCIPAL

1. Posez le plateau principal au centre de la table.
2. Posez les 6 Bateaux sur la zone maritime du plateau - 3 de chaque coté de

I'lle du Dragon.
3. Préparez le paquet de cartes Habitants :

« Choisissez au minimum 2 types de cartes Habitants ‘
(les 3 si vous le souhaitez) Hstuce : lors de votre
(Hutochtones §J , Mercenaires £3 , ou Marins &8 ), premiére partie, utilisez les
mélangez ensemble les cartes choisies, et posez-les cartes Habitants Autochtones
face cachée sur le pont. et Mercenaires (étape 3), et

« Posez les 4 premieres cartes face visible sur la Grand la carte Voyous Criminel - n°1
Place. (étape 7).

4. Mélangez les cartes Corruption et posez-les face cachée sur
la case prévue a cet effet.

5. Posez 1 Guerrier Q, 1 Bardeﬁ, 1 Sorcier ﬁ, et 1 Noble L.
sur leur salle de clan colorée correspondante.

6. Placez les 12 Guerriers (rouges), les 12 Bardes (verts), les 8 Sorciers (bleus) et les
8 Nobles (jaunes) restants dans le sac Aventuriers.

7. Choisissez une carte Voyous et posez-la face visible sur la case indiquée.

a. Posezsur le Repaire autant de Voyous ﬁ que le nombre

indiqué dans le coin supérieur droit de la carte.

b. Mettez dans le sac Aventuriers autant de Voyous ﬂ que le
nombre indiqué dans le coin supérieur droit de la carte.
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c. Remettez les Voyous restants dans la boite.

8. Chaque joueur choisit une couleur et prend les éléments correspondants (Sablier,

marqueur Or, et Banniére de Marchand).

9. Mettez en place 'Horloge :

a. Posezle marqueur phase de Marché sur la case “12”.

b. Posez une Souris sur chaque Aiguille de ’Horloge.

c. Empilez aléatoirement les Sabliers de chaque joueur sur la case “1”.

d. Sivous nejouez pas une partie a 4 joueurs, ajustez ’Horloge comme ceci :
> 2 joueurs : ajoutez des jetons Double Aventuriers sur les icones “9h30” et “11h30”. L
» 3 joueurs: ajoutez un jeton Double Aventurier sur l'icone “11h30”. :
» 5 joueurs (avec extension) : ajoutez un jeton Zéro Aventurier sur l'icone “3h30”.

10. Posez le marqueur Or de chaque joueur sur la case @de la piste Or.

11. Chaque joueur choisit un Marchand, et prend le livre de regles ainsi que le matériel
correspondants. Vous pouvez choisir aléatoirement les Marchands en tirant les cartes
au hasard.

12, Les joueurs suivent alors les régles du livre de régles de leur Marchand.
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Note : les Clients ﬁ etles |
Voyous ‘ sont différenciés.
Lorsqu’une régle mentionne |
des Clients, elle se réfere
explicitement aux quatre
Clients colorés QM 2y |

Les Aventuriers ‘() Jdésignent &
la fois les Clients @t les Voyous.

PHHASE DE D&

PRODUCTION i

DEROULEMENT D€ LA PARTIE

Une partie de la Baie des Marchands se déroule en 3 manches (représentant chacune un jour), et chaque manche est divisée en 4 phases :
« Phase d’Hrrivée — Les premiers Aventuriers font voile vers la Baie des Marchands.

« Phase de Production — Les joueurs produisent des Marchandises, obtiennent 'lappui de Mécénes et attirent a eux les Aventuriers.
+ Phase de Marché — Les joueurs obtiennent de ’Or en vendant leurs Marchandises et en bénéficiant du Mécénat.

+ Phase de Nettoyage — Le plateau est préparé pour la prochaine manche.

Aprés 3 manches, vous effectuez le Décompte Final. Le joueur qui a accumulé le plus d’Or remporte la partie.

Phase d’Hrrivée

Durant la phase d’Arrivée, les Clients (et potentiellement les
Voyous) embarquent partiellement sur les Bateaux en route vers
la Baie des Marchands. Cela donne aux joueurs une idée du type
de Clients a qui ils pourront vendre leurs Marchandises lors de
cette manche.
« Veillez a ce que les Bateaux soient vides, et répartis de chaque Q
c6té de l'lle du Dragon (3 de chaque c6té).
« Piochez des Aventuriers au hasard dans le sac Aventuriers,
et posez-en 2 sur chaque Bateau.
Si la Régle d’Arrivée de la carte Voyous présente
licone & , mettez de c6té tous les Voyous qui auraient
été piochés, et continuez a piocher pour qu’il n’y ait que
des Clients sur les Bateaux. Puis remettez les
Voyous mis de coté dans le sac.

Si la Régle d’Arrivée présente licone g,
posez les Voyous piochés sur les Bateaux.

Phase de Production B

Durant la phase de Production, les joueurs effectuent les
différentes actions de leur plateau Boutique pour produire des
Marchandises, recruter des Habitants, utiliser leur Equipe, et obtenir
’appui de Mécenes. Les joueurs peuvent également modifier l'ordre
et le placement des Bateaux et des Clients, pour optimiser la valeur
des Marchandises au cours de la phase de Marché qui suivra.

ORDRE DUTOUR

La phase de Production se déroule en une série de tours. L’'Horloge
sert aindiquer 'avancée dans la phase, détermine le joueur actif a
tout moment, et déclenche la fin des tours de jeu.

Chaque tour commence en déterminant le joueur actif, qui est celui
dont le Sablier est le plus en arriéere sur I’Horloge. En cas d’égalité, le~.
joueur dont le Sablier est au-dessus de la pile devient le joueur actif.

Le joueur actif effectue son tour, en suivant ces étapes dans l'ordre :
1. Choisir une action et déplacer un personnage.
2. Effectuer 'action choisie.
3. Piocher des cartes Corruption (si indiqué).
4. Modifier ’'Horloge.

+ €xemple : dans ce cas, le joueur

Vous vérifiez alors [’Horloge pour déterminer le nouveau joueur actif. bleu est le joueur actif.

Un joueur peut effectuer plusieurs tours consécutifs, tant que ’Horloge
indique qu’il est le joueur actif.




1. Choisir une action et déplacer un personnage
Le joueur actif déplace sa figurine de Marchand sur une case d’action libre de son plateau Boutique. Attention, le
méme lieu ne peut pas étre visité deux fois de suite.

Chaque case présente une icone spécifique, ainsi qu’un colt en temps consommé, donné en Heures, et parfois un
cout en cartes Corruption. Une fois que le joueur actif a effectué 'action choisie, il doit payer le colt indiqué en

Hction
Heure
Corruption

2. €ffectuer action
Le joueur actif doit effectuer 'action de la case choisie en entier.

Ily a deux actions communes a tous les joueurs : Recruter un Habitant et Utiliser son Equipe (voir page 10).
Les autres actions sont toutes spécifiques aux différents Marchands, et décrites dans leur livret de regles respectif.

Ces regles générales s’appliquent aux actions :

« Tous les éléments de jeu sont en quantité limitée.

+ Lorsque des Marchandises sont produites, elles doivent I'étre de fagon claire et explicite afin que tous les joueurs
puissent le voir sur ’Etal du Marchand.

Chaque Marchand produit des Marchandises spécifiques et thématiques. Toutes les Marchandises sont définies par une des
quatre couleurs (rouge, vert, bleu et jaune) et une des deux tailles (petite et grande). Les couleurs déterminent quel Client
pourra les acheter, tandis que la taille détermine a quel(s) Quai(s) elles pourront étre vendues. .

Note : il y a davantage de Guerriers rouges fif% et de Bardes verts #% que de Sorciers bleus 9 et de Nobles jaunes L_.:,

Cependant, les Marchandises rouges et vertes rapportent moins d’Or que les Marchandises bleues et jaunes. Hstuce : posséder beaucoup

£ d’icones Corruption sur les cartes
3. Piocher des cartes Corruption Habitants et les cartes Corruption
Pour chaque €3 du colt de la case choisie (s’il y en a), le joueur doit piocher 1 carte Corruption. Les cartes # peut étre risqué ; en effet, chaque
Corruption presentent une seule icone Corruption, ou un mélange d’icones Corruption et Clan. Pendant le Décompte icone vous fera perdre de I’Or lors
Final, ces icones feront respectivement gagner ou perdre de ’Or aux joueurs (voir page 9). Les joueurs peuvent du Décompte Final. Tachez de vous

regarder leurs cartes Corruption a n’importe quel moment, mais doivent les laisser face défausser des cartes Corruption
cachée afin que les autres joueurs ne les voient pas. Le nombre de cartes Corruption = en utilisant les capacités des
possédées par chaque joueur est en revanche une information publique. ! | <ot il Habitants et de ’Equipe.

4. Modifier ’Horloge

Pour chaque =491 du co(it de la case choisie, avancez le

Sablier du joueur d’1 heure.

« Sile Sablier dépasse un indicateur Aventurier,
le joueur actif effectue immédiatement 'action
Charger les Bateaux (voir page 6).

« Siun Sablier termine son déplacement sur une
case sur laquelle est déja posé un autre Sablier,
posez le Sablier du joueur actif au-dessus du
Sablier déja présent.

+ Le Sablier peut se déplacer au-dela du marqueur de
phase de Marché.

Note : vous ne pouvez pas ajouter d’Aventurier a un
Bateau a Quai. Si des Aventuriers ne peuvent pas étre
placés, remettez-les dans le sac.



Un joueur ne peut pas passer par une case Aiguille de I'Horloge

ou s’arréter dessus s’il y a une Souris.

Au cours des manches 2 et 3, un joueur peut déplacer son Sablier sur

une Aiguille a la place de l’lavancer d’1 heure. Faire ceci permet au joueur

d’économiser une heure lors de cette manche, néanmoins:

+ Lejoueur pioche immédiatement 1 carte Corruption si son Sablier dépasse
une Aiguille ou s’arréte dessus.

+ Lejoueurrenonce a passer par le marqueur Aventurier, et ne déclenche donc
pas l'action Charger les Bateaux.

Aprés avoir modifié ’Horloge, passez au tour suivant en déterminant le nouveau joueur actif.

CHARGER LES BATEAUX

Lorsqu’il effectue 'action Charger les Bateaux, le joueur pioche au hasard 1 Aventurier dans le

sac et le pose sur un emplacement disponible dans n’importe quel Bateau en Mer de son choix.

Les Bateaux qui ne sont pas Quai sont considérés comme étant en Mer.

+ LaReégle d’Arrivée de la carte Voyous ne s’applique pas pour cette action.
Cependant certaines cartes Voyous ont des effets qui restreignent le placement
des Voyous ou qui se déclenchent lorsqu’un Voyou est posé dans un Bateau.

+ Lejoueur quiremplit le dernier emplacement libre d’un Bateau doit
immédiatement mettre celui-ci a Quai, sur un emplacement disponible, et
du méme coté de l'lle du Dragon que celui d’ou il est parti. Enlevez tous les
Aventuriers du Bateau et posez-les sur le Quai correspondant.

« Lorsque tous les emplacements d’'un méme c6té de I’ile du Dragon sont occupés par un
Bateau, retirezimmédiatement le Bateau restant encore en Mer de ce coté. Retirez tous
les Aventuriers de ce Bateau, posez les Clients sur la Salle de Clan correspondante et les
Voyous dans le Repaire.

« Lorsque les quatre emplacements sont occupés par des Bateaux, procédez ainsi :

» Posez le marqueur de phase de Marché sur la case de ’'Horloge juste devant celle du
Sablier le plus avancé.
» Laction Charger les Bateaux est ignorée jusqu’a la fin de la manche.

FIN D€ LA PHAS€E D€ PRODUCTION
Une fois que tous les Sabliers ont atteint ou dépassé le marqueur de phase de Marché, la phase de
Production se termine, et aucun autre tour ne sera joué lors de cette manche.

Posez tous les Sabliers qui ont dépassé le marqueur de phase de Marché sur ce dernier, en respectant leur
ordre : le plus avancé se retrouve au sommet de la pile.

Dans de rares cas, il peut y avoir encore des Bateaux en Mer lorsque la phase de Production se termine.
Tous les Aventuriers sur ces Bateaux sont posés respectivement sur leurs Salles de Clan respectives ou sur le
Repaire. Cela laisse un ou plusieurs Quais vides.





















