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110 kart
| o 6 talii zwierzat, kazda liczaca 15 kart

e Obrotne Dziobaki

o  Sumienne Leniwce

o  Grogne Krokodyle

e Pomocne Fenki

o  Brawurowe Tthdrze

o  Czujne Sowy |

o 20 Kart Rupieci
e Dlansza Rynku

Kostka Tchérza z warto$ciami 1, 1,2, 2,313 @

Dolina Kupcéw 2 jest w petni kompatybilna z oryginalng Doling
Kupcédw. Mozesz dowolnie Iaczy¢ ze sobg wszystkie dostepne talie

zwierzat.

Niektére reguly zostaty uzupetnione o dodatkowe informacje lub
objasnienia. Sekcje te zostaly zaznaczone na zielono i s3 jedynymi
elementami, z ktérymi nalezy si¢ zapoznad, jezeli juz wiesz, jak graé

w pierwsza czesé gry.

Za kazdym razem kiedy dochodzili$my do wniosku, ze nie stworzymy
juz zadnych kolejnych kart, niespodziewanie pojawiat si¢ pomyst, wokét
ktérego powstawata cala nowa talia. Oczywiscie przez caly czas skupialismy

sic na balansowaniu, usprawnianiu i przerabianiu wszystkich kart, ktére
| znalazly sie w finalnej wersji. Polaczenie obu gier pozwoli na tworzenie wielu
nowych niesamowitych kombinacji. Mamy nadzieje, ze wszyscy gracze beda

TS bawili sie z nowymi taliami tak dobrze, jak my przy ich tworzeniu! l
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| Gracze weielajg si¢ w kupcdw, uczac si¢ przy tym najrézniejszych, nie zawsze
. uczciwych trikéw, wymieniajac towary i zarzadzajac zasobami. Gracz, ktéry
jako pierwszy zdota rozbudowa¢ swéj Kupiecki Stragan, wygrywa i tym

samym staje si¢ Mistrzem Kupieckim.
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W grze wystepujg trzy rodzaje kart — dwie odmiany Kart Zwierzat oraz Karty
Rupieci.

Karty Trikéw

Karty Trikéw mogg by¢ zagrane podczas Akgji Trikéw. Symbol plusa ()

daje graczowi mozliwos¢ wykonania dodatkowej akgji.

Karty Pasywne

Efekty z Kart Pasywnych dziataja, gdy posiadasz je na rece lub uzywasz do
innych akgji, chyba ze opis dzialania karty méwi inaczej. Pokaz karte innym

graczom, gdy uzywasz jej efektu.

! Karty Rupieci
i{ Gracze rozpoczynajg gre z pewng liczba Kart Rupieci. Zwykle mozesz ich
uzywaé do zakupu nowych kart z Planszy Rynku.

l Nic nie moze réwnaé sigz drej lem emoy'i
L nowe wyzwania. Sama jest
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Wybierz liczbe talii zwierzat wickszg o jeden od aktualnej liczby graczy.

Pozostate talie zwierzat odtéz do pudetka. Mozesz modyfikowaé styl

rozgrywki poprzez wybranie talii, ktére odpowiadajg taktyce preferowanej
przez Ciebie i Twoich wspélgraczy. Na przyktad Sumienne Leniwce
nastawione s na dtugofalowe planowanie akcji, natomiast wybierajac Czujne
Sowy bedziesz musiat mie¢ oko na pozostalych graczy. Na koncu instrukdji

unajduje si¢ opis Wszysthch dostepnych talii zwierzat.
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talie gracza, rozdajac

kazdemu po jednej karcie
o wartosci 1z kazdej
z wybranych wezeéniej talii

zwierzat. Dodaj do tego

' taka liczbe Kart Rupieci,
i aby ogdlna suma kart -
kazdego gracza wyniosla 2
10. Przetasuj wszystkie tak ~
' skonstruowane talie Sy
i umies¢ kazdg z nich przed - 1
odpowiednim graczem. =
Pozostate Karty Rupieci ""_
uléz na oddzielnym stosie. £
e Usuri z gry pozostale Karty el
L]

Zwierzat o wartosci 1.

Przetasuj pozostate Karty
Zwierzat — stang sie one

Talig Rynku.
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. Gre rozpoczyna osoba, ktdra obudzita si¢ dzi§ najwczesniej. |

Kolejne rozgrywki rozpoczyna jeden z graczy, ktéry przegrat ‘
f poprzednig partie. - & ~ ‘
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9 Umie$¢ Plansze Rynku
obok Talii Rynku. i
Wybierz s kart z Talii

Rynku i umieéé je na

planszy.

! o Kazdy z graczy dobiera
s kart z wlasnej talii.

| o . e Stos odrzuconych kart
. gracza
=t ’ @ Stragan kupiecki gracza
- {
e ', o Stos odrzuconych Kart
= 1 s Rynkn
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! 1. Faza akqji — wykonaj jedng z ponizszych akgji:

i a) Akcja Rynku — dokonaj zakupu karty z Planszy Rynku
b) Akcja Trikéw — zagraj Karte Triku
¢) Akgja Straganu - stwrz stos na Straganie
d) Akcja Sprzatania — odrzué dowolng liczbe kart z reki !
2. Dostawa }
) Uzupelnij liczbe kart w rece do s
b) Uzupelnij Plansze Rynku

Tura gracza rozpoczyna si¢ przez wybranie jednej z czterech dostepnych akji.

e mi——

Podczas tej tury nie mozesz wykonad wigkszej liczby akdji, chyba ze nalezg Ci

sie one w wyniku aktywowania dzialania kart z symbolem plusa (4»).

Kiedy z opisu karty wynika, ze musisz co$ usungé, nie odktadaj karty na
swdj stos kart odrzuconych, tylko usur ja ze swojej talii, umieszczajac ja na
odpowiednim stosie — Karty Rupieci trafiaja do talii Kart Rupieci, Karty
Zwierzat do stosu odrzuconych kart Talii Rynku.

| Uwaga: Na stosach kart odrzuconych karty umieszczane s3 awersem do gory.
. Gracze moga mie¢ wglad do stoséw kart odrzuconych w kazdym momencie

| gry, natomiast nie mogg zmienia¢ kolejnosci kart w stosach.
. a) Akcja Rynku — dokonaj zakupu karty z Planszy Rynku

Dokonaj zakupu karty z Planszy Rynku, placac jej koszt za pomocg
. dowolnych kart z reki. Warto$¢ Twoich kart jest okreslona w ich gérnym
‘ lewym rogu.
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Cena kart na lewo od niej zwicksza si¢ o 1: +1, +2, +3, +4, tak jak jest to
zaznaczone na Planszy Rynku. Umies¢ karty uzyte do zakupu na Twoim

stosie kart odrzuconych, a zakupiong karte umie$é w reku.

Uwaga: Mozesz zaplacic¢ wigcej, niz przewiduje cena karty, ale nadptata musi

m—

by¢ mniejsza niz warto$¢ kedrejkolwiek z kart uzytych do wykonania zakupu.

Na przyktad mozesz kupié karte kosztujacy s, ptacagc dwiema czwérkami,

e

nawet jesli masz tez piatke w rece. Nie mozesz uzy¢ dodatkowej jedynki,

placac piatka lub tréjka i dwéjka.
b) Akga Trikéw - zagraj Karte Triku

Zagraj jedng Karte Triku, pokaz ja i wykonaj dzialanie opisane w jej dolnej

potowie. Dziatania zawsze rozpatrywane s3 w kolejnosci opisanej na karcie.

et ————

Umiesé Karty Triku przed sobg na czas trwania ich dzialania. Efekty
pozostatych kart nie maja na nie wptywu, dopdki nie zostang one
rozpatrzone. Jezeli z opisu kart wynika, ze ich akcje odbywaja sie é
w tym samym czasie, to gracz decyduje o kolejnosci rozpatrywania
poszczegdlnych dziatan.

Po rozpatrzeniu wszystkich efektéw karte umies¢ na swoim stosie kart

odrzuconych, chyba ze z jej opisu wynika inaczej.

Niektére zwierzeta /boafzeézy'@ troche wigcg'
czasu na /ooofga'e de%L Na /arzyﬁfcw[
Leniwce znane sq z meyamomtg
doktadnosci, z /'aAq /bodc/wdzq do Aaza(ego
zadania. Prézno doszukivaé sig /w;]oiec/m
wich ta/at%ce Ta pozorna. /bowolno;’c’ moze
dziataé na twoja Aorz&fé, /'ez'eli /ootraj%z
zz?blanowac' ilka ruchéw do /orzodu
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[ Uwaga: Jezeli nie mozesz dobraé, zabraé lub wymienié wiasciwej liczby kart
wynikajacej z opisu, wykonaj te akcje z maksymalng dostepna liczbg kart.

" Przeszukanie stosu, na ktérym nie znajduje si¢ zadna karta, w niczym nie pomoze.

' Jezeli na karcie widnieje symbol plusa (sfe), mozesz przeprowadzi¢ 4
dodatkows akcje po rozpatrzeniu natychmiastowych efektéw zagranej -
karty. Dodatkowg akcje mozesz wykonaé jedynie w turze, w ktdrej zagrywasz
karte, nawet jezeli pozostaje ona aktywna do czasu kolejnej tury. Dodatkowa

akcja moze by¢ akcja dowolnego rodzaju. Mozesz wykonywa¢ nastepujace po

sobie dodatkowe akgje, jezeli kolejne zagrywane karty takze posiadaja symbol (e).

Uwaga: Dodatkows akcje mozesz wykonad jedynie wtedy, kiedy uzyjesz

efektu karty — nie mozesz juz w tej turze uzy¢ tej karty do zakupu z Planszy

Rynku lub budowy Straganu.

am N ?owM zac/fowac’ réfunou/aﬁg "
J “ /bomt@v.(z& %buingmem AD}'I‘AWMI?L
a uczciwg, /bmccg. Zo{oévzwame
mﬁmazét/eyt wazne lecz nie w%mjz
51*& bez zbudowania wyego ;traganu

‘ Jezeli musisz odrzuci¢ lub usunaé wigksza liczbe kart, to Ty decydujesz o ich

. kolejnosci. Zagrana Karta Triku wraca na Twdj stos kart odrzuconych po

rozpatrzeniu jej efektdw.

c) Akcja Straganu - stwérz stos na Straganie

Twoj kupiecki Stragan docelowo sktada si¢ z 8 stoséw kart o rosngcej
warto$ci. Catkowita warto$¢ pierwszego stosu musi wynosi¢ doktadnie 1,
nastepnego 2 i tak dalej. Jezeli karty znajdujg si¢ juz w stosie na Straganie, nie

mozesz ich zagra¢ pézniej w grze.

e Rl s
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Budujgc stos na Straganie, wybierz z reki Karty Zwierzat w takim samym
kolorze, a nastgpnie umies¢ je na Straganie tak, aby ich wartosci byly widoczne.
Stos musi by¢ od razu kompletny, nie mozna tworzy¢ go na przestrzeni kilku
akcji. Po tym gdy stos zostanie ukornczony, nie ma znaczenia z jakiego rodzaju

kart i wartosci si¢ sktada.

TWStngunu ;Afaﬂ@gcfgv slg z 6 stosow (wartosci 1-6)

Przez niektdre efekty kart warto$¢ poszczegblnych stoséw na Straganie moze

1

by¢ inna niz zwykle. To jest dopuszczalne. Nastepny stos powinien mie¢ jednak :
warto$¢ odpowiednia do jego miejsca w sekwencji. W dalszej czedci gry nie ma

znaczenia, jakg warto$¢ maja juz ukoriczone stosy.
d) Akdja Sprzatania — odrzué dowolng liczbe kart z reki

Umies¢ dowolng liczbe kart z reki na e, =

Twoim stosie kart odrzuconych.

Czasami levief jest zaczaé wszystho
od nowa, %zcza /&elc ¢
tw@' mt;tern# /blam okazat sig




! Dostawa odbywa si¢ po kazdej skoriczonej fazie akdji gracza.
]
1) Uzupelnij liczbg kart w rece do 5
Dobierz odpowiednig liczbe kart z Twojej talii, aby$ miat ich w rece 5. Nie
ma gérnego limitu kart w rece w przypadku, gdy zdobytes wezesniej wicksza
liczbe kart. Jezeli pozostali gracze z jakiego$ powodu posiadajg w rece liczbe

kart mniejsza niz 5, dobierajg karty tylko we wiasnej turze podczas Dostawy. l

Kiedy Twoja talia si¢ wyczerpie, a Ty lub inny gracz musi dobraé z niej karty,
przetasuj swoj stos kart odrzuconych i uformuj nows talie.

Poza dobieraniem kart takze odrzucanie lub zabieranie karty spowoduje G

uformowanie nowej talii — jednak przeszukiwanie talii nie powoduje jej

uformowania.

V Jezeli podczas rozgrywki okaze si¢, ze zaréwno Twoja talia, jak i Twdj stos
kart odrzuconych s puste, dobierz Karty Rupieci ze stosu Kart Rupieci, aby
liczba kart w Twojej rece wynosita 5. Kiedy stos Kart Rupieci réwniez sie

‘ wyczerpie, uzyj innych kart jako zamiennikéw (liczg si¢ jako Rupiecie).

f Karty Rupieci w zalozeniu sg nieskorniczone.

iedykolwiek zastanawiates sie, edzie wedrujq te wszysti
fj@%&;@mewﬁmf&wﬁ' Y : eft:f
mcz7' kwestia /aunétu widzenia. Niektsr Mtereﬂy'@

! /bo /brojtu dobra, /etor&(/L /eyzczeme
igie et ooy

wartosc towarow, ktznydt



2.) Uzupelnij Plansz¢ Rynku |

l
!

t Jezeli na Planszy Rynku znajdujg sie puste miejsca, to uzupetnij je, przesuwajac
karty w prawg strong. Nastepnie w wolne miejsca dotéz nowe karty z Talii

Rynku od prawej strony do lewej, do momentu, w ktérym Plansza Rynku

bedzie miata s kart.

Czasem mozesz sig zafc?bac na

darmowa, degwtayg gméo

to nie jest weale rzadkoscia. Mief
,yarzev(ama ma 514/7 ukrﬂ mo%w

Jezeli w Talii Rynku zabraknie kart, przetasuj stos odrzuconych Kart Rynku,
aby stworzy¢ nows talie. Jezeli zaréwno Talia Rynku, jak i stos odrzuconych
. Kart Rynku si¢ wyczerpig, to nic si¢ nie dzieje. Po prostu nie doktadasz
l nowych kart.

|
|
! Zwycieza gracz, ktéry zakoniczy budowe ésmego stosu
!

na swoim Straganie. Gra natychmiast si¢ koriczy.

Frzez pewien czas praca noweeo Mistrza
K Le/f/e nao(z{::'owana e?:vrzez
il
e R e
0 eﬂezazn%romwmazw%cm

/oozojtawion& /eyt samemu sobie.
| Kilka pierusgych lat to dost G
'_ e 7 _'_'__ ; (13
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! Kupcy moga polaczy¢ swe sity w rozgrywce 4-osobowej. Ogranicza to
| W znaczacy sposéb przestdj pomiedzy turami, a takze usprawnia sama
rozgrywke. Radzimy zastosowad wariant druzynowy dopiero po kilku
partiach rozegranych wedtug tradycyjnych zasad, kedre zaznajomig wszystkich |

z podstawowa mechanikg gry.

Zmiany wzgledem podstawowych zasad

W rozgrywce biorg udziat dwie dwuosobowe druzyny. Kazda para graczy
znajdujacych sie w tej samej druzynie, siada naprzeciwko siebie. Tym samym kazdy

z graczy ma swojego przeciwnika obok, a cztonka swojej druzyny naprzeciwko.

e mi——

Podczas przygotowania rozgrywki wybierz 4 Talie Zwierzat zamiast s.

Uwaga: W grze znajduje si¢ 20 Kart Rupieci. W wariancie druzynowym

potrzebujecie 4 karty wiecej. Jezeli nie posiadacie pierwszej czedci gry, z tali
ktéra nie jest obecnie uzywana, dobierzcie wszystkie karty o warto$ci réwnej

1 — te karty postuzg jako zamienniki Kart Rupieci.

Kazdy Mistrz Kupiecki potrzehuje

azp%(omd% aéZ/bom/:&ic’ joéz zﬁﬁ

4 /bowierzor%c/t mu obowigzkéw. Czasami

' moze on whasnorecznie w&émc’ Swego

Plerwszeoo Sekretarza, a czasami zoj@'e

o Wyorany. w drodze Ml Wizelkie

atani acﬁnmt;tmr%ne /bowierzane

sq Radzie Handlu, ktsra ooébowiada ;

éa%nofreo(nio /arzed tym W/o%wow#m duetem. !
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Kazda z druzyn buduje jeden stragan. Zwycieza druzyna, ktéra zakonczy ‘iﬁ

. budowe 10 stosu na swoim Straganie. Gra natychmiast si¢ koriczy. ‘

Podczas budowania stosu, gracz znajdujacy si¢ w twojej druzynie moze Ci |
pomdc, dodajac 1 lub wiecej kart do stosu. Pamigtaj, aby uzupetniad karty na

rece jedynie na koniec swojej tury.

Jezeli dziatanie karty odnosi si¢ do ,,innego gracza”, mozesz wybraé réwniez
gracza ze swojej druzyny. Karty, ktérych dziatanie odnosi si¢ do ,,pozostatych
graczy”, zastosowane mogg by¢jedynie w stosunku do graczy z druzyny
przeciwnej — na przyktad w przypadku odrzucania kart czy ponoszenia
wickszych kosztow za nowe karty. Akcje wskazujace ,wszystkich graczy” oraz

ykazdego z graczy” odnosza si¢ do wszystkich uczestnik6w rozgrywki.

Wiszelkie rozmowy pomiedzy graczami sa jawne.
Przyktady

!

; o  Nie mozesz uzy¢ karty Zotgd# (Zaradne Wiewidrki 4) do zamiany karty ze

{ stosu Twojej druzyny, gdyz domyslnie traktowany jest on jako Twdj stos.
e  Gracz z Twojej druzyny:

} o Nie ponosi dodatkowego kosztu +2, gdy zagrasz karte Strzelanina

! (Grogne Krokodyle 2)

| o Nie odrzuca karty, gdy zagrasz karte

Klopory (Przebiegte Szopy 2)

o Wyjatek — Po omacku (Beztroskie Oceloty 5):

nie mozesz wybrac' gracza ze swojej druiyny.
Whaystkie rozmowy 54 /awne /eo{mzé nikt nie ; o
ozzZyé, e zawsze bedziecie mowic /omwdg ;,"‘-"“f% "
WVL{ADVZ%M to ha ,wy'og Ao@;’c’.
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P Chrone Deicki

,‘ Karty Pod kontrolg - Dziobaki dostaja odpowiednie karty we wlasciwym czasie. Nowicjusze
* szybko pojma tajniki strategii Dziobakéw, a bardziej doswiadczeni gracze dostrzega mozliwosé
pocksperymentowania.

Bez pospiechu - Leniwce zainteresowane sg rezultatami swoich dziatari w przysztosci. Dobrze
zaplanuj swoje ruchy, aby skorzystaé z opéznionych efektéw. Mozesz uzy¢ ich podczas swojej

pierwszej rozgrywki — nie oczekuj jednak, ze od razu w petni wykorzystasz ich ukryty potencjat.

Zastraszenie - Krokodyle radzg sobie z konkurencja za pomocg grézb i kradziezy. Skorzystaj
zich ustug, jezeli lubisz negatywng interakgje.

F »Pomocna” dfor - Fenki lubig, gdy wszyscy majg co$ do roboty. Pozostate zwierzeta z rezerwa
| podchodza do ich przyjacielskich gestéw, jednak koniec koricéw nie potrafig oprze¢ sic kuszacej
propozycji pomocy. Prowadzenie rozgrywki przy uzyciu tej talii wymaga odpowiedniego

obycia, gdyz wyczucie odpowiedniego momentu jest podstawa do wykorzystania petni jej

potengjatu.

Ryzyko - dla Tchérzy nie ma rzeczy niemozliwych. Wszelkie niebezpieczenistwa i przygody
to dla tych odwaznych awanturnikéw chleb powszedni. Co powiecie na malg przygode?
CzyneSow&

! Reakdje - Sowy cierpliwie czekajg, az to ich cel wykona pierwszy ruch. Wprowadzaja
dodatkows interakcje pomiedzy graczami i nie pozwalajg cho¢by na chwile wytchnienia.
Jezeli dotacza do twojej rozgrywki, musisz si¢ mie¢ na bacznosci.

| Mozesz aktywowa¢ karte z talii Séw kazdorazowo, gdy zaistnieje okreslony warunek — nawet

I‘ kilkukrotnie w trakcie tury. Wyjatkiem od tej reguty jest jedynie Karta Séw o wartosci 1, kt6rg

| mozna llZyé jednorazowo podczas w}asnej tury.




