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Die Gilde der au/?erjwb/mlic/len Heindler
fiir 2 bis 4 Spieler ab 12 Jahren « 20 - 40 Minuten
Es st die Zeit der grolfen & . NWWHWQMW
in die Hande der erfolereichsten Kaufleute. Und wenn es einen Ort gibt, den diese
Hendler licben, dann ist das die Stadt Dal.

In Dale Siét es dneau]?etgewb/m[ic/w 91]0[& ngn&{et von. den wiclt%yten
Kqueuben. Mng[wd in dieser Qlldezu werden ist eine Sro/?e Hermx,fnrﬂ[erwg, denn
nur der Gesinner des jahrlichen Handelswettbewerbs wird in die Gilde geladen.
Argeje/wnel—fdndler aus derjnnzm Welt haben sich in der Stadt versammelt, um
an 5eya£tem Wetthewerb tet[zune/tmen/ev{er von ihnen kennt nur ein Ziel - als
Gewinner des Wetthewerbs W MMW in der chrenwerten Gilde au

wert

Die Spieler iibernehmen die Rolle von Kaufleuten verschiedener Tiervolker,
! tauschen Waren und verwalten ihre Vorrite. Der Spieler, welcher zuerst seinen
imposanten Marktstand fertigstellt, ist der Gewinner des Spiels und erhilt

Zutritt zur Gilde.
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f/_ex\rjf SHOPKEEPER.

Adaf:bﬁrﬁv Veiled Chameleons

110 Karten I : s : Kartenwert, Tiervolk-Symbol und
o 6 Kartensitze mit je 15 Tiervolkkarten (Bissige Arakangas, Feilschende . : & " ggf. Symbol fiir Bonusaktion ()
Riesenpandas, Diebische Waschbéren, Hortende Flughirnchen, = : | IName e Karteuald es el ol e
Erfolgsverwibnte Ozelots, Wandelbare Jemenchamdleons) : g ey

o 20 Schrottkarten

e Markttafel ‘ < Karteneffekt und

) : Hintergrundgeschichte
e Ein Ozelot-Wiirfel mit den Werten: o, 1, 1, 2, 2, und 3 @ C% This card” 8 8

= therightn
s

“of any card in

P kinyoursull. 4 Symbol der Gilde der
o o e : aufergwohnlichen Hindler (X))

Autor, Spielentwickler, Designer, Illustrator, Grafiker: Sami Laakso

Helfender Entwickler: Seppo Kuukasjirvi Es gibt drei Arten von Karten. Zwei davon sind Tiervolkkarten und die dritte
sind Ramschkarten namens Schrott.

Erschaffung der Dale of Merchants Welt: Jason Ahokas, Talvikki Eskelinen

Testspieler: Eero Kesild, Sami Soisalo, Laura Kesili, Esa Salminen Technik (TeChmque)

Korrekturleser: Tuomas Tervonen, Topher Wong Technikkarten konnen als Technik-Aktion gespielt werden. Ein Bonussymbol
() auf der Karte gewihrt dem aktiven Spieler eine weitere Aktion.

Deutsche Ubersetzung: Board Game Circus (boardgamecircus.com)
Passive (Passive)
Ubersetzer: Daniel Theuerkaufer, Thorsten Stelling (Korrekturleser)
Passive Tiervolkkarten haben Effekte, die gelten sobald die Karte auf der Hand

Vielen Dank allen 749 Kickstarter-Unterstiitzern, die mir geholfen haben, ist oder fiir andere Aktionen verwendet wird, sofern nicht anders auf der Karte

dieses Spiel zu realisieren! Die Kickstarter Kampagne wurde unterstiitzt angegeben. Beim Verwenden der Karte ist diese den Mitspielern zu zeigen.

von LudiBooster (ludibooster.com).
Ramsch (Rubbish)

Zu Beginn des Spiels haben die Spieler mehrere Ramschkarten, genannt Schrott,

Bei Anmerkungen, Fragen oder Vorschligen schreibt uns bitte auf Englisch an:

1
b4
| info@snowdaledesign.fi (snowdaledesign.fi) i
| in ihrem Kartensatz. Unter normalen Umstinden kann Schrott nur dazu

"2\1'@ 2015 Snowdale Design ‘ verwendet werden, um neue Tiervolkkarten zu kaufen. f;
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Das Spiel beginnt der Spieler, welcher heute zuerst
aufgewacht ist. Werden mehrere Spiele
* Es werden so viele Tiervolker gewihlt, wie Spieler mitspielen. Dazu kommt ein hintereinander gespielt, sollte einer der
Verlierer der nichste Startspieler werden.

Es scheint, als wiirden o{w/:m/wy‘mﬁer die
besten Arseéote des Marktes ergattern.
Ich fmse mich, warum das so ist.

| zusitzlicher Tiervolkkartensatz. Die iibrigen Kartensitze kommen zuriick in
die Schachtel. Die Art des Spiels kann durch die Wahl bestimmter Tiervélker
beeinflusst werden, deren Eigenschaften zum Spielstil der Gruppe passen. Beispiel:
die Diebischen Waschbdren erhohen die Interaktion unter den Spielern, wihrend
die Erfolgsverwobnten Ozelots zum totalen Chaos fithren. Eine Beschreibung aller

L_T iervolker befindet sich auf der letzten Seite der Spielanleitung.
B . W - ’ . . e i
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re Die Markttafel wird

' 0 Jeder Spieler erhile fiir ‘—] @ e -

seinen Kartensatz eine neben den Stapel mit

Karte mit Kartenwert 1 J s P 'S Y / ! F [ Marktkarten gelegt.

von jedem der gewihlten
Tiervolkkartensitze und so
viele Schrottkarten, bis jeder
insgesamt ro Karten hat.
Die Stapel werden gemischt

und einer bei jedem Spieler

Anschlieflend werden s
Marktkarten aufgedecke
und auf der Markttafel
abgelegt. Diese
Kartenauslage bildet den
Markt.

abgelegt. Die tibrigen
e Zu Beginn nimmt jeder

Spieler 5 Karten vom
eigenen Kartensatz auf die
Hand.

Schrottkarten werden neben
den Spielbereich gelegt. Sie
bilden den Schrotthaufen.

Die verbliebenen Karten

0 Ablagestapel des Spielers

mit Kartenwert 1 werden

aus dem Spiel entfernt. Die

@ Marktstand des Spielers

V’ @ Ablagestapel des Markres

werden gemischt und bilden

f
tibrigen Tiervolkkarten i

den Stapel mit Marktkarten.

e . g Belpich A ey Sl 2 i




Runokn&iéer;ic/tt

I. Aktionsphase - Der aktive Spieler fithrt eine der vier méglichen Aktionen aus:
a)Marktbesuch - Eine Karte vom Markt kaufen
b) Technik-Aktion - Ausspielen einer Technik-Karte

¢)Marktstand ausbauen - Die Auslage des eigenen Markestandes erweitern

T e

d)Inventar-Aktion - Beliebig viele Handkarten ablegen
2. Aufriumphase

1)Kartenhand auf s Karten auffiillen

2) Freie Marktfelder auffiillen

7, Aétzbn,ya/m;e - Eine Aktion auy[u/rren

Zu Beginn der Runde wihlt der aktive Spieler eine der vier méglichen Aktionen.
Die tibrigen Aktionen kénnen in dieser Runde nicht ausgefithrt werden, es sei

denn der Spieler erhilt eine Bonusaktion.

Verlangt der Kartentext das Entsorgen einer Karte, so gelangen diese Karten

nicht auf den eigenen Ablagestapel. Schrottkarten werden auf den Schrotthaufen

: gelegt und Tiervolkkarten auf den Ablagestapel des Marktes.

HINWEIS: Karten werden offen auf alle Ablagestapel gelegt. Die Spieler diirfen

die Ablagestapel jederzeit durchsehen, jedoch nicht neu ordnen.

a) Marktbesuch - Eine Karte vom Markt kaufen

Der Spieler erwirbt 1 Karte vom Markt, indem der geforderte Preis mit
Handkarten in beliebiger Zusammenstellung bezahlt wird. Beim Kauf neuer

Karten entspricht der Bezahlwert der Handkarten der oben links aufgedruckten

| Zahl. Der Preis der duferst rechts liegenden Markkarte entspricht ihrem

. Markrafel angegeben, jeweils 1 mehr: +1, +2, +3 und +4. Die Karten, mit

aufgedrucktem Wert. Die links davon liegenden Karten kosten, wie auf der
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denen bezahlt wurde, legen die Spieler auf den eigenen Ablagestapel und

nehmen die neu erworbene Karte auf die Hand.

HINWEIS: Es ist erlaubt, mehr zu bezahlen als gefordert, wenn mit den
gewihlten Karten nicht passend gezahlt werden kann. Dabei muss der tiberzahlte
Betrag jedoch kleiner sein als der Wert jeder einzelnen Karte, mit der gezahlt
wird. Beispiel: Eine Karte vom Wert s kann mit zwei 4er-Karten tiberzahlt
werden, es ist jedoch nicht erlaubt, weitere Karten hinzuzufiigen, wenn z. B.

mit einer ser Karte oder einer 3er- plus 2er-Karte bezahlt wurde.

DieS/bieler éﬁn}men den Wetthewerb mit Ramsch und einigen Handelstechniken.
Der Schliissel zum Siégijtzur rechten Zeit neue Techniken zu erwerben und das
Angebot des e'genenMar/etjtzwa/ej 2u erweitern.

b) Technik-Aktion - Ausspielen einer Technikkarte

. Jede Technikkarte kann als Handelstechnik entsprechend des in der unteren

Hiilfte aufgedruckten Textes verwendet werden. Der Spieler zeigt die Karte und
fithrt die beschriebene Aktion aus. Die Effekte werden in der aufgedruckten
Reihenfolge abgehandelt. Nachdem alle Effekte abgehandelt wurden, legt der

Spieler die Karte auf seinen Ablagestapel, sofern nicht anders angegeben.

HINWEIS: Konnen nicht so viele Karten gezogen, genommen oder ausgetauscht
werden wie im Kartentext angegeben, so wird der Effekt mit der maximal
moglichen Anzahl an Karten ausgefiihrt.
Jodes Tervolk handele af egen Wise «
Einfge sind besonders Sut im Sammeln von

Waren fur WmMarAmano{ andere

ey[en n zwLelzc/LtgerenMet/onn
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Zeigt die gespielte Karte das Symbol Bonusaktion (), so darf der Spieler eine
weitere Aktion wihlen, nachdem die Effekte der Technikkarte abgehandelt
wurden. Die Bonusaktion darf nur dann ausgefiihrt werden, wenn zuvor die
Technik der Karte genutzt wurde — nicht wenn die Karte beispielsweise als
Zahlungsmittel eingesetzt oder auf den Marktstand gespielt wurde. Es kénnen
mehrere aufeinanderfolgende Bonusktionen ausgefithrt werden, solange der

Spieler Karten auf der Hand hat. Die zusitzliche Aktion darf beliebig gewihlt

Wer vorausschauend, /bkznt, wird schneller ferug
Zumindest Johrge man keine zeitraubenden
- @ Arswoﬁn/witen /aﬂegt

— @
‘,

HINWEIS: Miissen mehrere Karten gleichzeitig abgelegt werden, so wihlt der

Spieler die Reihenfolge, in der diese auf die entsprechenden Stapel gelegt werden.

Die gespielte Technikkarte kommt auf den Ablagestapel, nachdem ihr Effekt
abgehandelt wurde.

¢) Markstand ausbauen - Die Auslage des eigenen
Marktstandes erweitern

Der Marktstand eines Spielers besteht aus 8 Kartenstapeln, aufsteigend nach
Kartenwert sortiert. Der Gesamtwert des ersten Stapels muss exake 1 sein, der

| nichste 2 usw. Karten die einmal zum Marktstand hinzugefiigt wurden kénnen

zu keinem spiteren Zeitpunkt mehr zu einem anderen Zweck ausgespielt werden.

Du fmg;t Dich, warum kein Ramsch veréabft
werden kann. Wi sind hier, wr uns einen suten Ruf
auen, nicht um ihn zu ruinieren. Wobei eini
' Tiervilker das sogar mit etwas Ramsch an ihrem

Um einen Stapel zu bilden, legt der Spieler eine beliebige Anzahl Handkarten
eines Tiervolkkartensatzes so in den Marktstand vor sich, dass alle Kartenwerte
sichtbar sind. Es ist nicht méglich, einen unvollstindigen Stapel abzulegen und

spdter zu erweitern.

| e

Bei;/uiel;MarAmmlmirderzeire Sta/aeln (Wert 1 - 6)

Einige Karteneffekte fithren unter Umstinden zu einer Verinderung der
Stapelwerte, das stellt kein Problem dar. Wird der nichste Stapel ausgelegt, so
muss dieser jedoch wieder den passenden Wert entsprechend seiner Position
im Markestand haben. Sobald ein Stapel fertiggestellt ist, spielt es keine Rolle

mehr, welche Werte und Karten darin enthalten sind, er wird als abgeschlossen

angesehen.

est ein Verkaufsartikel erst einmal auf dem Markstand,
dwfernicﬁtmeﬁrémutztwem/en, Denn die 3
Aénutzwsro(er egenen Waren ist der sichere ng
das Bisschen Suten Rty[zu verlieren, das man hat.

. d) Inventar-Aktion - Beliebig viele Handkarten ablegen

i Der Spieler legt eine beliebige Anzahl Handkarten auf seinen Ablagestapel. ‘/’;
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" Der aktive Spieler riumt auf, nachdem er die gewihlte Aktion und eventuelle

i Bonusaktionen ausgeftihrt hat.

1) Kartenhand auf 5 Karten auffiillen

Der Spieler zieht Karten von seinem Kartensatz nach bis er 5 in der Hand hilt.
Fiir den Fall, dass ein Spieler bereits mehr als 5 Karten auf der Hand hilt, miissen
diese nicht reduziert werden. Nur der jeweils aktive Spieler zieht Karten nach.
Sollte einer der Mitspieler ebenfalls weniger als 5 Karten auf der Hand haben, so

zieht dieser erst wihrend der Aufriumphase seines eigenen Zuges nach.

Nac/t einem ﬁegreé Besuch Ordnwbw

evforo(ertZett Natiirlich
/eonnteman riicksichtsvoll sein und hinter -
jic/L a.by%mmen aber wo bleibt da der
Spalt?

Ist der eigene Kartensatz aufgebraucht und kénnen keine Karten mehr vom
Spieler oder einem Mitspieler daraus nachgezogen werden, wird der Ablagestapel
gemischt und als neuer Kartensatz verwendet. Sollten der Kartensatz und der

| Ablagestapel zugleich leer sein wenn neue Karten gezogen werden miissen, muss

. der Spieler so lange Schrottkarten vom Schrottplatz aufnehmen, bis er 5 Karten
auf der Hand hilt. Fir den seltenen Fall, dass die Schrottkarten dabei ausgehen,

- werden beliebige andere, nicht verwendete Karten als Ersatz hinzugenommen.

| Schrottkarten sind die einzigen Karten, die als endlos vorhanden angesehen

werden.

Findet sich sar nichts 9
50 /ngt sicher noch u:gemﬁ«/o Ramsch herum.

me/lrfw'den Verhuy[
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2) Freie Marktfelder auffiillen

Gibt es freie Felder auf dem Markt, werden alle Karten nach rechts auf das
nichste freie Feld verschoben, sofern méglich. Danach werden die freien Felder
von rechts nach links vom Stapel mit Marktkarten aufgefiillt, bis wieder s Karten

offen liegen.

Neue Warm;ina[swantiertdéertwert, /uer/ué[tnur ausitzliches ge/a[ Stellt
sich heraus, dass die Nar/y[rage nicht da ist, werden die Marktbetreiber sich
herablassen, die Freise zu senken. Wenn auch nur ein Bisschen.

Ist der Stapel mit Marktkarten aufgebraucht wenn neue Karten bendtigt werden,
so wird der Ablagestapel des Marktes gemischt und als neuer Stapel bereitgelegt.

Sind Marktkarten und Ablagestapel zugleich leer, so passiert nichts.

s Siét keine wnerschéy ﬂw/ten Ressourcen. Was wgi;t, ist wg. Theoretisch kann man
a#a(wbgfevwgdey nac/vtenSM#ef warten, da;fn‘r morcen erwartet wird, aber
wir miissen ﬁmtefeﬂgwerden/&/%tpu es nicht, jc/u#tej ein anderer!

Sobald ein Spieler den 8. Stapel in seinen
Marktstand legt, wird er umgehend als Sieger
des Spiels gefeiert.

Ist der erste Marktstand. . wird sein Besitzer

aum Gewinner des Wetthewerbs erklirt und mit einer

Mtgﬁwljcﬁ@v‘t in der 91]{1{& belohnt. Fro ja/tr Siétey nur
einen C/‘ewmner die Verlierer haben also /edeMerSe
Zeit, thre fa/tg/mten zu verbessern.
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- Handkartenmanagement - Arakangas helfen bei der Verwaltung der Handkarten. Neue

: Bi;;'ge/lr 5

Spieler mogen ihre Direktheit, wihrend erfahrene Spieler sie zur Spieloptimierung einsetzen.
Qe . .
o /—'ezl;c/tende Rtefefymndaj

Marktbeherrschung - Die Pandas sind gute Freunde der Marktbetreiber und profitieren

davon. Sie eigenen sich hervorragend fiir Anfinger und friedlichere Spieler.
o Dichische Waschbiren

Direkter Konflikt - Die Waschbiren eignen sich hervorragend fiir Spieler, die Konflikte

mégen. Sie missachten das Prinzip von Privateigentum und sollten mit Vorsicht genutzt werden!
&4 Hortzna{e/—'ﬁg/lﬁmc/wn

Manipulation am Marktstand - Niemand baut den Marktstand schneller auf als die

Flughornchen. Unerfahrene Spieler mégen die eifrigen Sammler, wihrend Experten mit ihnen

tolle Kombinationen ausfiihren.

» Ey%{g;verwbﬁnte Ozelots @

Chaos and Luck - Die Ozelots sind das Zunglein an der Waage, wenn das Gliick auf Seiten des

Spielers ist. Sie werden dem Spiel hinzugefiigt, wenn etwas Chaos gewiinscht ist.
9 Wandelbare /emem/mmdlwn;

Imitation - Mit den Chamileons spielt man eigene Karten wie andere ausliegenden Karten.

Sie werden erfahreneren Spielern empfohlen.

Ein passives Chamileon auf der Hand ist cine identische Kopie einer anderen zulissigen Karte.
Gibt es eine zulissige Zielkarte, so muss diese kopiert werden, bevor das Chamileon benutzt
wird. Gibt es keine zulissige Zielkarte oder verweist der zu kopierende Effekt zuriick auf die
Ursprungskarte, so gilt fiir die Chamileonkarte ihre eigene Farbe und ihr eigener Wert. Der
kopierte Effekt ist fiir die aktuelle Runde giiltig oder bis der Karteneftekt der kopierten Karte

abgehandelt wurde, je nachdem welche dieser Bedingungen linger anhilt.
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