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R OL VALLE o108
ERCADERES

El Qremio de los Comerciantes Extraordinarios

De 2 a 4 jugadores « A partir de 10 afios « De 20 a 40 minutos

Es una e’]aoca de gww{ej descubrimientos, en la oue /broa&wtv;

desconocidos 4 maravillosos a las manos a(e%; mds astutos

| mercaderes. yelﬁgw' donde todss estos mercaderes mgoaan%
discuten es la ﬂoreciente ciudad de Valmerca.

‘ La ciudad es la sede del amo;ojremio de los comerciantes
gctmordinarlb;, por los mercaderes mds ryautaﬂbj.
Cua/@ier mercader Qtfe;e/breciedeyeajer admitido en e[gremw
/bero /bam ello debe /oroclamar;e vencedor de la con7betz'ci5n anual

decomercw.

El dia ha ) Mercaderej de tw(a; 1@5 eylbeciej arviban a la
ciudad desde los cuatro cory%ey del munds, todos con el mismo
oé'etivo: Samu' la cowyeticién & ser nombradp nuevo miembro del

/eSeWw Sremio de Valmerca.




110 cartas
i o 6 mazos de animales con 15 cartas en cada uno
o Guacamayos escarlatas irascibles
o DPandas gigantes negociadores
o Maupaches boreales rateros
o Ardillas voladoras acaparadoras
o  Ocelotes afortunados
o  Camaleones velados acomodaticios
o 20 cartas de trastos
e 1tablero de mercado

e 1dado de ocelote con caras 0, 1,1,2,2y 3 @

Este juego contiene seis mazos de animales tnicos y diferenciados, que
ofrecen una gran variabilidad, pero después de unas cuantas
partidas quizd querréis ain ms. Pues tenemos buenas

noticias, porque la cosa se anima.

El valle de los mercaderes 2 es una expansién independiente,
con seis nuevos mazos que se pueden combinar sin problemas

con los de este juego.

En la expansi6én encontraréis animales como los cocodrilos enanos
intimidadores, los turones jaspeados temerarios o los biihos nivales
cumplidores. En un futuro en tu tienda preferida. {A mds mazos,

mids diversién!
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* Losjugadores se ponen en el papel de mercaderes de diversas especies y

| aprenden nuevas técnicas comerciales, negocian acerca de sus mercancfas y
gestionan sus existencias. El primer jugador que logre completar su tenderete
formando ocho pilas de cartas de valores ascendentes delante de ¢l serd

proclamado vencedor y admitido en el gremio.

El sremiv de los comerciantes gctmon&hario; tiene su. sede
en‘galmerca, en un recondito valle de los A;bej cocips.
Aun@eelgremw es bien conocids, estd rodeadlp de-un
aura de misterio, yaque ;LZreyidente 4 casi todos sus
miembros son desconocidss. Los famo;oj re/oreyentante;
honorarivs del eremio tienen ria de diplomdticos

en los /baisef Ylas cortes mds Womn%, ndenesvakm
tratos 4 fayorey.
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TE}VDEJ{O,E LEXTSLE

Camaleones velados atﬂmaﬂ’ﬂﬁkiﬂj. ’ .
Valor, icono de especie y eventual

icono de accién adicional (4)
Nombre de la carta y de la especie

(1)
(2)
9 Tipo de carta
(4)
6

Efecto y texto de ambientacién

Tasiva
Esta carta opia de cualquier “!
 carta quénW€n la pila situada
£ mdsaladeritha de tu tenderete. |

Icono del gremio de los comerciantes

extraordinarios (X)

|
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El juego consta de tres tipos de cartas. Dos de ellas son cartas de animales,

mientras que la otra es una carta con cachivaches que denominamos cartas de

trastos. £

Técnica

g

Las cartas de técnica se pueden jugar como una accién de técnica. Un
eventual icono de accién adicional () en la carta permite al jugador activo

disponer de una accién adicional.

—

Pasiva

Las cartas pasivas tienen efectos que se aplican si tienes la carta en tu mano o

e ——

cuando la usas para otras acciones, a no ser que la carta indique alguna otra

cosa. Al usar el efecto de una de estas cartas, debes mostrarla a los demds

jugadores.

| 'Trastos
| Los jugadores empiezan la partida con varias cartas de trastos. En general, los
trastos solo los podris usar para adquirir nuevas cartas de animales.
Los custodios del mercads aceptan ' '
trastos como /0050 5m7k)/emente &LA
forque saben cimo revenderlss. e =
En realidad es bastante faal
vender casi cuaﬁi’mer cwsaa
COW?UV&&(OV&)’ /boco avezads, si
eres lp bastante /oer;ua;ivo.




Escoged tantos mazos de animales como jugadores haya en la partida, m4s
uno; dejad el resto de mazos de animales en la caja. Podéis cambiar las
sensaciones de cada partida escogiendo especies de animales que encajen
con los diversos estilos de juego de los jugadores. Por ejemplo, los mapaches
boreales rateros aportan bastante interaccién, mientras que los ocelores
afortunados son los reyes del caos. En la tltima pégina de este cuadernillo
tenéis una lista con las caracteristicas mas destacables de cada especie.

e o e )

' o Formad el mazo de j e e

cada jugador del modo
siguiente: una carta de 7
valor 1 de cada uno de
los mazos de animales
escogidos mds tantas
cartas de trastos como
| sean necesarias para llegar
1 a un total de diez cartas.
f Barajad estos mazos y

dejad uno al lado de cada

] jugador. Las cartas de i

[ trastos restantes se dejan 3
cerca de la zona de juego -

formando una pila de s
trastos. o

e Dejad en la caja las cartas o
de animales de valor 1 que F

sobren. Ahora barajad v

las restantes cartas de e

animales y dejadlas boca
abajo para formar e/ mazo
! de mercado.
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El jugador que se haya levantado mds temprano serd
el primer jugador. Si jugdis varias partidas
consecutivamente, el primer jugador serd

—

cada vez uno de los perdedores de la
partida previa.

Farece Que hay una cierta corvelacion
entre ser el prumero en el mercado

obtener los mejores tratos Habrd Que
descubrir /bor (l:{e

SRR P . T

ra Colocad el tablero del
= mercado al lado del mazo
de mercado. Robad
cinco cartas del mazo de !
mercado y dejadlas en el
tablero, boca arriba. Este
es el mercado.

‘ e Cada jugador roba cinco
' cartas de su propio mazo
y forma, asf, su mano
inicial.
e Descarte del jugador
@ Tenderete del jugador

o Descarte del mercado

e




" I Fase de accién. Debes hacer una de estas acciones:
a) Accién de mercado: comprar una carta del mercado
b) Accién de técnica: jugar una carta de técnica
¢) Accién de tenderete: formar una pila en tu tenderete
d) Accién de inventario: descartar cartas de la mano

2. Fase de limpieza

1)Rellenar tu mano hasta tener nuevamente cinco cartas

2)Rellenar los espacios vacios del mercado

1. Fase de accibn. Hacer una accion

Para empezar tu turno, escoge una de las cuatro posibles acciones. No
. podris hacer ninguna de las otras acciones a no ser que consigas una accion

. adicional.

Cuando una carta te indique que debes #irar algo, ese algo no vaa tu
descarte: si es una carta de trastos, va a la pila de trastos; si es una carta de

animal, va al descarte del mercado.

NOTA: en todos los descartes, las cartas se colocan boca arriba y los
jugadores pueden mirar libremente las cartas que hay en ellos, pero sin

reordenarlas.

a) Accién de mercado: comprar una carta del mercado
Compra una carta del mercado pagando su precio en una combinacién
cualquiera de cartas de tu mano. Las cartas tienen el valor indicado cuando

| seusan para comprar otras cartas. El precio de la carta situada mds a la

; derecha en el mercado es igual a su valor; a partir de esta, las siguientes cartas

S, van aumentando de precio hacia la izquierda: +1, +2, +3 y +4, tal como

- .

L__ ammei
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se indica en el tablero. Deja las cartas que has usado para la compra en tu

descarte y la carta comprada, en tu mano.

—

NOTA: puedes pagar més de lo necesario por una carta, pero solo si no
puedes pagar menos con las cartas con las que estds haciendo la compra.
Dicho de otro modo, el sobreprecio debe ser menor que el valor de cada carta
con la que estds pagando. Por ejemplo, puedes comprar una carta de coste

5 con dos cartas de valor 4 aunque tengas una de valor 5 en la mano; pero si
decides comprar esa misma carta con una de valor s, 0 con una de valor 3 y

una de 2, ya no podrias gastar ninguna otra carta para dicha compra.
Todbs los /'ugadorej eny;lezcm [amo{a con cartas de trastos # un /bar de
técnicas. La clave para lboerar la victoria es saber cudndo ad@mr nuevas
temwa;&cuando en%ezarafomar/a;fila; de tu tenderete.

b) Accién de técnica: jugar una carta de técnica

Con esta accién juegas una carta de técnica. Toda carta de técnica se puede

jugar como la técnica comercial descrita en su mitad inferior; para ello,

e ————

muestra la carta y haz lo que permite. Los efectos siempre se producen en
el mismo orden en que estdn descritos en la carta. Luego, una vez resueltos

. todos sus efectos, deja la carta en tu descarte, a no ser que se te indique otra
( cosa.

NOTA: si no puedes robar, tomar o intercambiar el nimero de cartas

especificado en el efecto, deberds realizar la accién con el méximo posible.

Cada animal tiene su propia personalidad f
comercial. Agww son especialmente buenos -
acumulando /aroo{ucto; en su tenderete,
mientras Que otros recurren a métodos

i /boco w(LﬁCWltEi

hE o

. e——— e g
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Sila carta tiene un icono de accién adicional (), puedes hacer otra accién y
tras resolver los efectos de la carta. La accién adicional debe llevarse a cabo en
el mismo turno en que se juega la carta, y puede ser cualquiera de las cuatro
acciones habituales. Si empleas la accién adicional para jugar otra carta de

s,

| técnica que también tiene un icono de accién adicional, podras hacer una
nueva accion... y asf sucesivamente.

Si /anqu s tus acciones con astucia, podrds |
a%feyumrte& hacer mucho en/boco ti/:nyoo... aho

C

g ser ijemzmterga; esos hdbitos remolones...

[==]
-

=

NOTA: la accién adicional solo se consigue al jugar la carta como accién

de técnica, nunca cuando se usa para comprar o al jugarla en tu tenderete.

Si debes descartar o tirar varias cartas al mismo tiempo, tt decides el orden en

que se colocan en las pilas correspondientes. La carta de técnica jugada va al

e

. descarte una vez resueltos sus efectos.
l c) Accién de tenderete: formar una pila en tu tenderete

Tu tenderete consta de 8 pilas de cartas con valores totales ascendentes. El

valor total de tu primera pila debe ser exactamente igual a 1; el de la segunda,
exactamente igual a 2, y asf sucesivamente. Las pilas deben formarse en orden
ascendente, y ten en cuenta que las cartas que estdn en tu tenderete ya no se

| pueden usar para ningdn otro efecto.

Quizd te preguntes por Qué no uedes colocar
trastos a/lizéunnta e/: m%na[er/:ta Bueno, si
e;tu}a@eylbam/mertemr utacion,
ho /oam truirla. Ahora bien, dicho esto,
es clerto Qlfea%uno; animales tienen

| sus técnicas /barticularej para tratar

— los cachivaches o{e/aoco valor...

0%
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Para formar una pila, escoge una cantidad cualquiera de cartas de una misma
especie de animal de tu mano y déjalas delante de i, en tu tenderete, con i
sus valores bien visibles. No estd permitido formar una pila a medias para

| completarla més adelante.

B g recaices
REFLEJO 3 4 Guacamayos escarlatas irascibles

- i Conslcas veadss sl —F
- " JALLETA
N D gf;jff“fj TEONZA P esrecricuro ostelfe. [PA gmw;,fm/m i
elotes afort i Ocelotes afortunad q - B Guacaneyes scolaas S ]
LS 2
4 o +

2 Camaleines velades acofflilS]

NEGOCIANTE YAPACIENTE
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Esta carta no cug

Puedes lanzar€«  determinar la canci
vezdusante ik de cartasal rellen
dresultadoall.
carta, solo pa

Descarta toda tu ma
Ta misma cantidad def

. Esta carta es una copia di.

(ot carca superior de la pilais

a.ambos la cantidad @ descarte de otro jugada £+
que tenian original

Todas la cartas que uses
1asu valor durante este:

Descarta toda tu mano, Robala
misma cantidad de cartas de tu
mazo para formar tu nueva mano.

i

"

E/en7blo de tenderete de un /ugaobr con seis /bilaj (de valores 1 a 6)

En algunos casos, los efectos de ciertas cartas pueden modificar los valores l

de tus pilas, pero eso no representa ningun problema: al formar tu siguiente

e

pila, siempre debe tener un valor total igual a su posicién en el tenderete.

| Una vez formada la pila, no importa qué valores ni qué cartas haya en ella,

— ———

simplemente estd formada y con esto basta.

—

Al/bonermercana’a;a/aventa, no es buena idea
usarlas: se dejsujtan 4 dan mala in7bre5&5n.
¢0 es que quieres /oeyww tu imagen
comercial?

d) Accién de inventario: descartar una cantidad f
cualquiera de cartas de la mano i

Deja una cantidad cualquiera de cartas de tu mano en tu descarte.

ke

1
| :
i




- Lalimpieza se realiza una vez que el jugador haya efectuado su accién y

posibles acciones adicionales.

-

1) Rellenar la mano hasta tener cinco cartas

Roba cartas de tu mazo hasta que tengas cinco en la mano. No hay tamano |
méximo de la mano, de modo que puede ser que antes de llegar a esta fase

tengas mds cartas. Solo el jugador activo rellena su mano; si, por cualquier \
causa, otros jugadores tienen menos de cinco cartas, solo rellenarin su mano

en la fase de limpieza de su propio turno.

Tras una Visita osa, ue reordenar

bien todas las existencias. Lﬁff €

Visitantes ya /ooo{rt’an ser un
0cO mds con;idema(o; no

dgar/o todp de

modo, /bero creo a(a

un /blacer 65/0

desordenar hasta el altimo cac/wac/wo{emalmacen

En cuanto se agote tu mazo y tt o algtin otro jugador tengdis que robar cartas

ERNREE——

de él, baraja bien tu descarte y forma uno nuevo. Si tu mazo y tu descarte se

agotan simultineamente cuando tengas que robar nuevas cartas durante la

R ———

limpieza, roba cartas de la pila de trastos para rellenar tu mano hasta las cinco
cartas. En el caso poco habitual de que se agote la pila de trastos, usa las cartas
de los mazos que no estdn en juego como sustitucion. Las cartas de trastos

son las Ginicas para las cuales se considera que hay una cantidad ilimitada.

Sino tienejnaa(ama:y va[iajo/oam vender, me
}Ve)’to,‘ 5@1’!2’ ordg‘uiﬂ arte... lo;&(ld}

l&il/w)'aj taméLen W %evena[er a.gﬁ

e — — —
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2) Rellenar los espacios vacios del mercado

Si hay espacios vacios en el mercado, desplaza todas las cartas al siguiente

—

espacio vacio que tengan hacia la derecha, si es posible. Luego, roba cartas del
mazo de mercado para ir rellenando los espacios que queden, de derecha a

izquierda, hasta que el mercado vuelva a tener cinco cartas.

Las novedades 5ien7bre salen caras. Frocura tener de géeaivo /oam
Sa;tar. Pero ten en cuenta oue cuandp los custodios del mer vean
Que no /ta.vu mucha W tendrdn ({feé?ar los Ibreabx

Si se agota el mazo de mercado y tienes que robar cartas, baraja el descarte

del mercado para formar un nuevo mazo. Si se agotan al mismo tiempo el

descarte del mercado y el mazo de mercado, no sucede nada.

JRecursos infuni ;? d%@’ éoéada es esa? Cuando laj cosas se acaban,

* se acaban. re puedes esperar a la si terememo{e
cmyalemrm ete/w&mumo anteya[e%eotro;eteadefante

i Victoria & derrota
En cuanto formes tu octava pila en tu tenderete,

serds proclamado vencedor de la partida.

En cuanto ;eco leta un tenderete, su /br‘?metarw
/oroc]mnav(o v df Kam a rmar parte

L}tmo emio ;comeraantzy

yctraom&nam; Cada aiio solo
vencedor; los derrotadbs 'z tzna(mn uenzbo de
c?ﬁnar sus habilidades Ibam el Ibr@cimo ano.

: ,__._ 2 P iR S ;-,13




Cuando se juega a cuatro jugadores, los mercaderes pueden unir sus fuerzas

|y crear equipos de dos. De esta manera se reduce el tiempo de espera entre
turnos y se agiliza el juego. Recomendamos emplear siempre esta regla por
equipos después de haber jugado dos o tres partidas a cuatro jugadores del

modo normal, para familiarizarse primero con los aspectos basicos del juego.

Cambios respecto a las reglas normales

Se forman dos equipos de dos jugadores cada uno. Los jugadores deben
sentarse alternadamente alrededor de la mesa, de modo que entre los

jugadores de un mismo equipo haya un jugador del equipo rival.

Durante la preparacién, escoged cuatro mazos de animales, en lugar de cinco.

e i—

' NOTA: en el juego hay 20 cartas de trastos. Como para el juego por equipos
necesitaréis cuatro cartas de trastos mds, si no disponéis de £l valle de los
mercaderes z, usad todas las cartas de valor 1 de uno de los mazos que no

participe en la partida, que se considerardn también cartas de trastos.

En contadas ocasiones, el eremio decide aceptar
a dos nuevos miembros al mismo tie‘rr?boa.tfero
situaciones Waom(inariaj reQJuierm métodos
extraordinarios, de modo Que para ahorrar
los preciosos recursos o;gwu'zativoj del Sremw
Lo tales casos los /Wacyantef
= deberdn ﬁrmar e{uf'boj. El
o eauﬁ'bo Ser no serd solo el
LA or en el arte del comercio, sino
£ también en el arte de la comunicacion.

= I
e A — et S = A e A
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Cada equipo comparte un tnico tenderete, y el primer equipo que complete

su décima pila en el tenderete, serd el ganador.

e

Al formar una pila en el tenderete, tu compafero de equipo puede ayudarte
anadiendo una o mds cartas a la pila. Recordad siempre que la mano solo se

rellena al finalizar el turno propio.

Cuando una carta se refiera a «otro jugador», puedes escoger a tu

e e

comparfiero de equipo. Las cartas que afectan a «otros jugadores» solo

afectan a los jugadores del equipo contrario; como por ejemplo, descartarse
de cartas o pagar mds por cartas. « Todos los jugadores» y «cada jugadors
se refieren a todos y cada uno de los jugadores. Toda la comunicacién entre

jugadores es publica.

Fara Que la corry:etiabn sea tan /'u;ta como sea
/bojiéle, con comerciantes tan imacinativos, /m%

ue establecer agww rg@. Se /oueo{en

} Z;zertmcoj,j' re oué todp guede a

V lavista de todo wm&(o;lber%u
notzw’e;;iaéﬂnotroconw aor te

;ufoem en astuca...

= SR

| Ejemplos

e No estd permitido intercambiar la carta «Bellotax» (valor 4 de las ardillas
voladoras acaparadoras) por una carta del tenderete de tu equipo, ya que
se considera tuyo.

o Aljugar la carta «Molestias» (valor 2 de los mapaches boreales rateros), tu
compaiiero de equipo no se descarta de ninguna carta.

i e Excepcion: con la carta «El precio justo» (valor s de los ocelotes i

i afortunados) no puedes preguntar a tu compafero.

b N
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° Quaca.ma#o; escarlatas irascibles ‘—.]

Gesti6én de la mano. Los guacamayos te ayudan a gestionar tu mano de cartas. Los |
jugadores novatos aprecian su cardcter oportunista, mientras que los jugadores
avezados los aprovechan para optimizar su juego.

R Fandas Ssantzj mgvciao{om

Aptitudes comerciales. Los pandas tienen una larga relacién de amistad con los
custodios del mercado y se aprovechan de ello. Son una buena opcién para los
novatos y para los jugadores que deseen una partida pacifica.

7 Mafmc/zej éorealej rateros

Conflicto directo. Los mapaches son ideales para los jugadores deseosos de crear

conflictos. Su definicién de propiedad es muy laxa... jestéis avisados!

o Ardillas voladpras aca/bama/omj |

Manipulacién del tenderete. Nadie supera a las ardillas a la hora de preparar el
tenderete. Son uno de los animales preferidos de los jugadores con poca experiencia, y
los mds veteranos aprovechan habilmente las combinaciones que ofrecen sus cartas.

s~ Ocelotes ay‘ortunado; ®

Caos y fortuna. Los ocelotes te pueden dar una ligera ventaja si la suerte te favorece.

No dudes en incorporarlos a la partida si quieres un poco de caos y confusion.

2 Camaleones veladss acomodaticios

Imitacién. Los camaleones te permiten jugar cartas como si fueran otras cartas de la
partida. Es mejor usarlos con jugadores experimentados, que podrén hacer planes a
largo plazo.

Una carta pasiva de camaledn que uses serd una copia idéntica de una carta vilida,

a todos los efectos. Si hay una carta vélida, deberas copiarla antes de usar la carta de
camaledn. Sino hay cartas vélidas o si el efecto de copia rebota hacia la carta original,
se considerard que la carta de camale6n tiene su propio valor e icono de especie. El

: : !
efecto de copia es efectivo durante el turno actual o hasta que duren los efectosdela |

carta copiada, lo que dure mis. ‘
| ’ - i —— e —— A —— ——




