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

A tymtfcybw ! St émmmerwmm&ﬁnﬁjfoéa&ém amené richesses et
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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 Fchidnés 4 nez court partagenrs
o Blanchons superstitienx
o Dfﬂdmiﬂg;ﬁ&f gris prévoyants
o 20 cartes Camelote

e Le plateau du marché
e 1 dé Blanchon avec les faces suivantes : J, & @J AT A @

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 possibilités,

Si vous n’avez joué qu’au premier jeu de la série, La TVallee
des Marchands : La Guilde des Commercants extraordinatres,
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 role de marchands qui étudient

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

Le premier joueur a terminer son incroynb]ﬁ étal est déclaré vainqueur et nouveau

Régisseur Ferroviaire !

Le imn,?art de marchandises }mr voie tervestre est a un tournant, Méme si de
nombreuses nations et oreanisations continuent de-les czcﬁmmer/bar o
caravanes, le Hmfoﬁmma’e /b\[w en /b&(; defarhm_f hp 90
Cette révolution grgnemmfemmf le C/‘mmf Continent,

x " "

L commencer /mr Velamunti. Les ustes, les \
Varans, les fennecs, les Crocodiles et bien & autves
encorve ont st metire Zeurf o{ﬁe”m de coté P@w
/bmm'e [ avenement du rail

Valeur de la carte

9.

AN
IE)
gmd’m%m gris prévoyants Icone de la peuplade

Sur certaines cartes, une icone d’action

bonus (k)

Nom de la carte
Type de la carte
. Stockez 1 f’\-ﬁ\. .fﬂ‘é votre main. Au Effet de la carte 4
. début de votre prochain tour, ajoutez e
la carte stockée dans votre main. |
i . Icone dujeu (Le Grand

Transcontinental & )



7%9650(66&0@5 :

Il 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

i
a contourner les régles du jeu. En cas de conflit de regles, le texte sur la carte prend le pas i :
sur celui du livre de regles. Résolvez toujours les effets d'une carte dans I'ordre dans lequel ;

ils sont écrits. "ﬁ
|

page 15.
Technique

Les cartes de type Technique peuvent étre jouées pour leurs effets de jeu.

Une icone 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.

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

La plupart des cartes de type Passive ont un effet qui s’applique lorsqu’un joueurala
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 P'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. .

L]

Les Varans du désert accordent une valeur inconditionnelle
ol by(urmaﬁnu - absolument tout mérite d étre
cam'sné. Qui sait ce qui alimentera [ imacination

des ¢¢ ’aﬁaﬂffuwe,f?m lus insi ‘j
| CAD%J(W}WG{EF ut,/bawait od

L /buer un rale crucial & I avenir

T Lid



* 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 i nez court partageurs empruntent les cartes d’autres joueurs, tandis
que les Dendrolagues gris prevoyants sont doués pour préserver leurs objets de valeur.

Une liste déeaillant les peuplades et leurs spécialités, ainsi que F'utilisation du dé des

Blanchons @ est proposée en derniere page de cette regle.

d
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’ o Construisez les paquets de

Bt

=

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

cartes Camelote restantes a cOté
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 joueur qui s’est levé le plus tot ce matin commence la partie. Si vous jouez plLlSiE:LIfS

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

Les /b[u; décontractts sont aussi les /b[w lents au
65? Leur mode de vie les améne &

de nombreuses veillées tardives et un sommeil

décousu. I W e;t/ba; rare de rencontrer un Echidné

en /nfemenmfef ‘entendre « éﬂ}ym 4

1

l.._,._,_.-"'- S ——— e W

“3 mﬁl o5 -'I-ﬂ'-l..“

} ‘_: Placez le plateau du marché
*3 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.

La carte la plus a droite du marché

COfLte attant GIe S valewr,

Puis, en allant vers la gauche, des

e ®

surcotits (+ 1,42, + 3 er+ 4) suppliquent
awx valeurs des cartes tels quindiqués

ati-dessis des Empﬂammemm

dit plateat,

Chaque joueur piuche des cartes

* de son paquet jusqu’a sa limite
de main, qui est de 5 par défaut,
pour former sa main de départ.

DE:]'EEHHE A Joueur

Q-
.@.

Etal du joueur i

f Mfw 2/' . g Défausse du marché ’
- e




, Pendant la partie, les joueurs jouent a tour de réle 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 q

¢) Action étal : Construire une pile dans votre étal

d) Action d’inventaire : Se détausser de n’importe quel nombre de cartes de F

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

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 jouenrs penvent
les consulter a tont moment (quil 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

F —

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

—— -

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

e e

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

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

\
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Note : I/ est permis (et parfois incvitable) de payer plus cher que nécessaive pour une
carte. Mais il est interdit d ajouter des cartes a un paiement si le montant est déja
atteint. Par exemple, un jonenr peut acheter une carte de valenr 5 avec 2 cartes de valeur
4 (méme sl a une carte de valeur 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 permis d ajonter dantres cartes de

54 main.

b) Action technique

= e e T G e
..;t‘ L, L e

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. i)
Ces cartes sont dans sa « planjﬁcatiﬂn ». Elles ne sont pas affectées par d’autres

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

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

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 jouenr ne peut pas piocher, prendre ou échanger le nombre de cartes
spécifié dans Ueffet d une carte, il réalise L action avec le maximum de cartes possible.
Cependant, si un paquet est vide et quun jouenr doit y piocher des cartes, mélangez la
défansse correspondante pour créer un nonvean paquet. Attention, « chercher »

dans un paquet vide ne déclenche pas un méla nge de la dﬁfﬁwﬂf et revient 4 ne

4_

|

]

Certains, moins patients Que d'autres, courent towjours aprés
les dernizres nowveautés tz?be-&.-f ‘il Pour la /bﬁ?bart Z}a est +
/Elﬂ,fjié![& du fmr de leur statut social et leur g:m'amﬁm' richesse.




Si la carte jouée possede une icone d’action bonus +, le joueur effectue une : l
P

\
L3 s ® L * *® # II'|
action supplemf:ntmrﬁ dPIcs avolr Elppllqllﬁ tous les effets itﬂ.[ﬂédim de la carte. é)

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

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

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

Note : Un joucur ne bénéficte d une action supplementaire que si L action technique de la

carte a ete jﬂﬁé{f’; passi ladite carte a été utilisée pour acheter une autve carte ou pour

L i |
rq].-:}md ve 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 4)

carte, IE]GLIEI.II‘ doit ensuite montrer la carte en EILIESti{}ﬂ dUX autres joucurs ‘
g

pout confirmation.

Restez v’Siﬁ:mf 1Dela ﬁaam et une-bonne jﬁmbn de vos
ressources sont nécessaires /:wr tirer le meilleur /bara de vos ' aral

. e N
combines. =

- el e

¢) Action étal

L’étal de tout joueur doit étre constitué de 8 piles de cartes. Chacune de ces piles doit

avoir une valeur immeédiatement su périeure a la précédente. [ 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 par ordre croissant. Les cartes ainsi dis posées ne peuvent

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

—
r & { e

| dl i‘-ﬁx Flacer vos /aaj,seﬂianj en évidence sur votre étal les ratezse
A% ,; f:, et VoUs rc}b/amcfledefa victoire, Eu&foif, choisir le-moment
A= - opportun est capital.: gxposer trop précocement pourrait
;H’ "‘3’“ b AT : vm@;ermmwa{’awwdéc&gém

"Il a@/aarﬁe!
f HI fr ——— = — =g R -
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Pour construire une pile, un joueur doit choisir n’importe quel nombre de cartes d’une 0"
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 pilf: puis [a

terminer plus tard.

| Efl DEUCATESSES

E‘Lj”.. i ALF LAt m-ﬂ'-ﬁrml
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. BN CHERCHEUR DAUBANE

Echidnts & mer court Hr'-qum

Lo

Stockez 1 d Pendant be rangemes Pioche -?"':":“"":I ,"_r - — Nommez une
| WoNEs 1 CavE e Y refait voure main, | AUEIT joucur, Yous p = S 2 carees du paq

-
O ek
=

'* ddi?:.::;::ﬂ:kr:d&:h ajouter 3 votre main | D'E.u"h""“"“""""": Vurg Lorsque vous a'lu;ip oucur ¢t apouteRy
: Camelote de vony ir"“fﬂ'h"l::rf“h!" are, builledews 1 care nommiéc 8 Echangez cette carte avec la
dricy by Dnsioelegh L ST femdange s 2 cartipg angmentiede LR (. dduen i For srvemi carte du dessus de la défaurue
EL' i DA it e L wrryis et s minds o d'on sutre joueur. Placez la
e ! . " ;
e —— ‘!t - Lot e et Nt ," 1 carte prise dans votre main,

&mfafeaﬂefeﬁiﬁfmjw contemnréﬁi[ej (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 lnng de la partie. f

Mésme si les juses sont plutst lpxistes Wcﬁ; tde
: ;mimur ce»@:uj ejtafeneffw/vemwéw [ étal
" des autres /ﬂmic?mij. Et pourtant, queiques-

uns réussissent tm}bw_s a Contourner ce /m'rwj'ﬁe:

e i

il

d) Action d’inventaire

- Unjoueur 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.
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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 passit de
| P % J quip %

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,
J paq q

-

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 a 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 actit refait sa main.

—

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

. rester bien mswuké; Des mesures }?P‘éﬂij&j
aideront a1 /ﬂ’ﬁt%ﬂ’ V) mﬂcfej uand, VoS
concurrents tentent de vous a@;&ift}w de

toutes les manieres /baﬂiéle;.

Si a 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.

Attention, « chercher » dans un paquet vide ne déclenche jamais un 4}

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
¢galement vide, les joueurs piochent dans la boite des cartes qui n’ont pas été utilisées ﬁ_
pour la partie en remplacement (elles sont alors considérées comme des cartes Camelote). o

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



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

|
|

|

; /:;Z:vmi»g;e:rré‘ et d une

un emplacement libre le plus A droite possible. Puis de nouvelles cartes du marché seront |
P P &

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

Les marchands ont de nombreuses astuces /&wr F
se débarrasser de produits /ﬂe:u demandss. Far
msz Un ,fin}b embh cadeau. rend,

1 importe Qﬁai attracti. Mn&;u:;brﬁe/aw

e client et une vente pour commercant, ¢ est

i
b, cagnant-gagnant ! “
J

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¢ pﬂej il remporte immédiatement la partie.

Les }:;r?'etj A envercure. comme celui de
connecter les c;(egx ords d.un continent )
ﬁarmcflmindefer, demandent
émrdeeW; etd eﬁarf;f Le
restonsable de telles /brmjej doit
éﬂ’&jé!ﬂfﬁﬂnnéf?i’mw Car il

Sera Sous I /Jrejﬂbn ala Zﬂu dun
s

cachomardesgue

N — T - -
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| cénéralement trés bien.

- Dans une partie 2 4 joueurs, les marchands peuvent joindre leurs forces pour jouer en

équipes. Cela diminue le temps d’attente de chacun et peut augmenter I'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 face a
face, et dans 'ordre de placement on alternera donc un joueur de chaque équipe. Chaque

joucur doit ainsi avoir un joueur de I’équipe adverse 2 sa droite et 2 sa gauche.
Pour préparer la partie, choisissez 4 paquets de peuplades au licu de 5.

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

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

| effets ne pourvont pas étve utilisés)

Les oreanisatewrs d une co étiﬂbna(emar%ﬂn&gt
ﬁﬁﬂ@ﬁrmwfﬁd&h Guilde des

Commercants getraordinaires. La Guilde
recommande le /afu,f souvent un tournol

en é@ef [ar@eﬂ le /M}Wﬁ{u m%w
reaniert le soutien %b/b%é dun associé

- un refframaﬁfe des néeociations le
tracé d un chemin de ,/DWQZEW}D[E.LES /e
é{be&j W wne bonne culture m/bémﬁw ‘;,l i |

et un fort e;s/brir de communauté s'en sortent

-—h—!-___-



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 a 10, avec des valeurs croissantes allantde 1 4 10 de
maniere similaire aux regles de base. La premiere équipe 4 construire sa 10° pﬂt gagne la

partie.

{

!

‘I
Lorsqu’un joueur construit une pile, son coéquipier peut 'aider en ajoutant une ou "
q ] P quipicr p ]
4 3 . p i . ; ot . . !
plusieurs cartes a4 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 destination 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 Sl s'agit d'une carte de peuplade, elle doir 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 rﬁgarder les cartes qu’il a stockées 2 tout moment. Les cartes

&

stockées ne peuvent étre la cible d’autres effets que celui de la carte sur laquelle elles

sont stockées. z




’ 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

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

dE fem p S. i

Lémur; & front blanc insatifait

Rcmplaccment 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. Ajnu tez les [.émurs a vos parties et... e yous attachez pas trop a

Deviner et voler - Les Pirolles sont des voleuses pﬂiﬂtiHEUSEE. 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 !

Echidnés & nez court /eaartagw;
Emprunter - Les Echidnés empruntenta tout le monde. A leur décharge, ils laissent toujours

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

entre jOUeUrs sans qu’i[ y ait de vols unilatéraux.

Blanchons Svyberjtitiegx \ )

Prédictions - Calculs et statistiques ou confiance aveugiﬂ 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.

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

changer son résulrat.

V- 1 DMaéswj Srf,s /brévagantj ;

Pla.nquer et prm:éger - Les Dendmlagues 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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