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S€EI GEGRUSST, HANDLER!

Alchemistin oder Schmied, Zeitreisender oder Kapitanin - welche Rolle eines Handlers tibernimmst
du in diesem auflRergewohnlichen, asymmetrischen Spiel? In deinem einzigartigen Laden produzierst
du deine eigenen Waren mit individuellem Spielmaterial und nach ganz eigenen Regeln. Denn
schlieBlich stellst du deine Tranke als Alchemistin vollig anders her als der Schmied seine Waffen!

Danach heif3t es: Auf zum Hafen von Merchants Cove! Dort findet der grol3e
Markt statt, auf dem du deine Waren unter das Volk bringen mochtest. g s . .
Doch die Konkurrenz ist groR, hier wetteiferst du mit allen anderen Hlnwels' In dieser
Handlern. Beeinflusse die Nachfrage, locke Kundschaft an und sichere dir Anleitung verwenden wir
die Unterstiitzung der vier Gilden. Du kannst auch Mitarbeiter einstellen das generische Maskulinum
oder dir sogar von der hiesigen kriminellen Unterwelt unter die Arme (z. B. Handler, Spieler). Bitte

greifen lassen. Dabei riskierst du aber entsprechende Konsequenzen. fuhlt euch aberimmer alle
angesprochen, ganz egal,

welche Geschlechtsidentitat

Basar-
anleger

\ ." o .

Wer innerhalb von drei Markttagen den grof3ten Reichtum anhauft,
gewinnt.

Die Anleitungen

In dieser Anleitung werden alle Grundregeln von Merchants Cove
sowie das allgemeine Spielmaterial beschrieben. Diese gelten fiir
alle Handler. In den Handleranleitungen werden die speziellen
Regeln und das spezielle Spielmaterial fiir jeden einzelnen
Handler erklart. Und in der Anleitung fiir den Hausierer findest du
die Regeln und das Material fiir das Solospiel.

Die Goldene Regel: Wenn die Regel eines Handlers oder Hausierers
einer Grundregel widerspricht, hat immer die Regel des Handlers
oder Hausierers Vorrang!

HLLGEMEINES SPIELMATERIA

1 Hauptspielplan « 5 Goldmarker (1 pro Spielerfarbe)

« 1Abenteurerbeutel « 5 Zeitmarker (1 pro Spielerfarbe)
+ 52 Abenteurerfiguren: + 36 Stadterkarten, bestehend aus 3 Sets:
> 13rote Krieger / 13 griine Barden /9 blaue » © 12Biirger
Zauberer /9 gelbe Adlige / 8 graue Schurken > £ 12 Soldner
*+ 6Boote » @ 12 Matrosen
+ 12 rote Edelsteine (aus Kunststoff) « 3Schurkenkarten
+ 5Banner (1 pro Spielerfarbe) und 5 Aufsteller « 4 Hindlerkarten (1 pro Handler)

+ 60 Korruptionskarten

« 2 Mausmarker ®

« 1 Marktphasenmarker &
+ 2 Abenteurermarker
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Drachen-

' Haupt-
anleger

VORBEREITUNG DES HAUPTSPIELPLANS

1. Legt den Hauptspielplan in die Mitte eurer Spielflache.

2. 'Stell‘F die 6 Boote auf den Wasserbereich des Spielplans, Tipp: In eurer ersten Partie
je 3 links und rechts der Dracheninsel. I RaTR S D C e hrith 3

3. Wahlt 2 oder mehr Stidterkarten-Sets (Birger &, die Stidterkarten der
Soldner §3, Matrosen &8 ). Mischt die Sets zu einem ,»Biirger und ,,S6ldner«
Stadterstapel zusammen und legt diesen verdeckt auf die sowie in Schritt 7 die
Briicke. Deckt dann die obersten 4 Karten auf und legt sie Schurkenkarte Nr. 1
auf den Marktplatz. »Betriiger«.

10.

11.

12.

. Mischt alle 60 Korruptionskarten und legt den Stapel verdeckt ———————————

auf den dafuir vorgesehenen Platz unten rechts.

. Stellt je 1 Krieger Q, 1 Barden @, 1 Zauberer Q und 1 Adligen L. in die Gildenhduser

der jeweiligen Farbe.

. Legt die librigen 12 Krieger, 12 Barden, 8 Zauberer und 8 Adligen in den

Abenteurerbeutel.

. Wahlt 1 Schurkenkarte und legt diese offen auf den dafiir vorgesehenen Platz unten links.

Auf dieser Karte sind oben rechts 2 Symbole zu sehen:
a. Legt so viele Schurken *, wie das linke Symbol anzeigt, in den
Abenteurerbeutel.
b. Stellt so viele Schurken ‘, wie das rechte Symbol anzeigt, in den
Unterschlupf unten rechts.
c. Legtevtl. Gbriggebliebene Schurken in die Schachtel zurlick, ihr benétigt sie in diesem
Spiel nicht.

. Wahlt alle je eine Spielerfarbe und nehmt euch jeweils das Banner (mit Aufsteller), den

Goldmarker und den Zeitmarker eurer Farbe. (Das Banner zeigt an, wer von euch welche
Farbe gewahlt hat, eine weitere Funktion hat es nicht.)

. Bereitet die Uhr wie folgt vor:

a. Legt den Marktphasenmarker auf das Feld ,, 12
b. Legtje 1 Mausmarker auf die beiden Zeigerfelder der Uhr ;;‘3‘:)
c. Nehmt die Zeitmarker aller Spieler und stapelt sie in zufalliger Reihenfolge auf dem
Feld , 1%
d. Fallsihr nicht genau 4 Spieler seid, nehmt noch folgende Anpassungen vor:
> 2 Spieler: Legt je 1 Abenteurermarker bei ,9:30“ und ,,11:30“ auf die weil3en
Abenteurersymbole , sodass die ,,2“ zu sehen ist.
> 3 Spieler: Legt 1 Abenteurermarker bei ,,11:30“ auf das weilRe Abenteurer-
symbol ,sodassdie,2“ zu sehen ist.
» 5 Spieler (nur mit Erweiterung): Legt 1 Abenteurermarker bei ,3:30“ auf das weilRe
Abenteurersymbol |, sodass die ,,0“ zu sehen ist.
Legt die Goldmarker aller Spieler auf das Feld am Anfang der Goldleiste -
Legt alle Edelsteine als Vorrat bereit.
Wahlt alle je einen Handler und nehmt euch jeweils die entsprechende Anleitung
sowie das Spielmaterial, welches in eurer Handleranleitung aufge-
fihrt ist. Alternativ konnt ihr auch die Handlerkarten verdeckt
mischen und zufallig verteilen, anstatt zu wahlen.
Fihrt nun die Vorbereitung eures Handlermaterials
aus, wie in eurer Handleranleitung
beschrieben.

{ 1.




SPIELABLAUF

Eine Partie Merchants Cove verlauft iber 3 Runden (Tage). Jede Runde besteht aus 4 Phasen, die ihr in folgender Reihenfolge ausfiihrt:
A) Bootsphase: Die ersten Abenteurer besteigen die Boote.

B) Produktionsphase: |hr produziert Waren, sichert euch Unterstiitzung und beeinflusst Abenteurer, um eure Ziele zu erreichen.

C) Marktphase: |hr verdient Gold durch den Verkauf eurer Waren und
sammelt Unterstlitzungen ein.

D) Aufraumphase: Ihr bereitet die ndachste Runde vor.

Nach 3 Runden erfolgt eine Schlusswertung. Wer danach das meiste Gold
besitzt, gewinnt.

H) BOOTSPHASE

In dieser Phase beladet ihr die Boote mit Kunden, vielleicht auch

mit Schurken. Dadurch erhaltet ihr eine ungefdhre Vorstellung, von
welchen Gilden (Farben) in dieser Runde Kunden verfligbar sein
werden, wenn ihr eure Waren verkaufen wollt. 4

Hinweis: ﬁmden“ G und Zieht fir jedes Boot zufallig 2 Abenteurer aus dem

o

BOOTSPHASE @

»Schurken* werden im Spiel | Abenteurerbeutel und stellt diese in das Boot. Beachtet dabei
unterschiedlich behandelt. Wenn das Symbol oben links auf der Schurkenkarte:

explizit Kunfien erwéhpt V\{erden, g@( ] : Stellt gezogene Schurken in die Boote, genau wie
handelt es sich ausschlieRlich um Kunden.

die Figuren in den 4 Gildenfarben — o .
1.} Die Bezeichnung @]: Legt gezogene Schurken beiseite und zieht so lange
,Abenteurer ist ein Ober- weitere Abenteurer aus dem Beutel, bis in jedem Boot

begriff und umfasst sowohl 2 Kunden stehen. Legt danach alle gezogenen Schurken
Kunden als auch Schurken. zurtick in den Beutel.

— B) PRODUKTIONSPHASE
PRODUKTIONS- Eb In dieser Phase nutzt ihr die Aktionsfelder auf euren

PHASE Ladenspielpldnen, um Waren zu produzieren, Stddter einzustellen,
Mitarbeiter zu aktivieren und euch Unterstiitzung zu sichern. Zudem
beeinflusst ihr das Platzieren und die Ankunft von Kunden und Booten,

wodurch die Warenwerte fiir die Marktphase festgelegt werden.

ZUGABLAUF

Die Produktionsphase verlauft tiber mehrere Ziige. Dabei dient die Uhr als Zeitleiste.
Sie zeigt an, wer am Zug ist und wann die Runde endet. Am Zug ist derjenige, dessen
Zeitmarker auf der Uhr am weitesten hinten liegt. Bei einem Gleichstand ist von den
Beteiligten derjenige am Zug, dessen Zeitmarker ganz oben liegt.
Bist du am Zug, fuhrst du 4 Schritte in folgender Reihenfolge aus:

1. Aktion wahlen und Figur bewegen

2. Aktion ausflihren

3. Korruptionskarte ziehen (falls angegeben)

+ Beispiel: Die zeitmarker von Blau
) und Orange sind am weitesten hinten.
4. Zeitmarker bewegen Blau liegt dort oben, deshalb ist Blau

Danach bestimmt ihr auf dieselbe Weise, wer als Nachstes am Zug ist. Es ist moglich, am Zug.
dass ein Spieler mehrere Ziige nacheinander ausfiihrt.

1. Hktion wiihlen und Figur bewegen

Korruption HRktion Stunden

Wahle ein freies Aktionsfeld auf deinem Ladenspielplan und setze deine
Figur darauf. Du darfst dasselbe Feld nicht zweimal nacheinander nutzen,
musst also deine Figur auf ein anderes Feld bewegen.

Jedes Aktionsfeld zeigt ein Aktionssymbol sowie die mit der Aktion
verbundenen Kosten in Stunden und ggf. Korruptionskarten. Diese Kosten
werden im 3. und 4. Schritt bezahlt.




2. Hktion ausfiihren
Flhre nun die Aktion des zuvor gewahlten Feldes vollstandig aus.

Die Aktionen ,,Stadter einstellen* und ,,Mitarbeiter aktivieren* sind allgemeine Aktionen, die jeder Handler auf seinem
Ladenspielplan zur Verfligung hat; sie sind in dieser Anleitung beschrieben (siehe S. 10). Die anderen moglichen
Aktionen stehen nur dir allein zur Verfligung; sie werden deshalb in deiner Handleranleitung beschrieben.

Generell gilt fir alle Aktionen:

+ Wenn du Waren produzierst, platzierst du diese fiir alle Spieler gut ersichtlich auf
deinem Verkaufsregal.

+ Jegliches Spielmaterial ist in seiner Anzahl begrenzt.

Thematisch betrachtet erzeugst du andere Waren als die anderen Handler. Spielmechanisch
betrachtet haben die Waren aller Handler 2 spezifische Merkmale, Farbe und GroRe:

+ Die Farbe einer Ware (rot, griin, blau, gelb) gibt vor, an die Kunden welcher Gilde du
diese Ware verkaufen kannst.

+ Die GroRe einer Ware (groR, klein) bestimmt, welchen Wert sie hat und an welchen
Anlegern du diese Ware verkaufen kannst.

Hinweis: Es gibt mehr rote Krieger Q und griine Barden Q als blaue Zauberer* und gelbe Adlige 2%.
Allerdings sind rote und griine Waren auch weniger Gold wert als gelbe und blaue Waren.

3. Korruptionskarte ziehen (falls angegeben)

Fiir jedes Korruptionssymbol @, das bei den Kosten der gewahlten Aktion abgebildet ist, ziehst du 1 Korruptionskarte vom
Stapel und legst sie verdeckt vor dir in deinen Vorrat. Du darfst deine eigenen Korruptionskarten jederzeit ansehen. Du musst
sie niemals anderen Spielern zeigen, allerdings darfst du die Anzahl deiner Korruptionskarten nicht geheim halten.

Korruptionskarten zeigen entweder ein einzelnes Korruptionssymbol oder eine Mischung aus Korruptions- und
Gildensymbolen. Wahrend der Schlusswertung sorgen diese Symbole fiir den Verlust oder Gewinn von Gold.

4. Zeitmarker bewegen

Ziehe deinen Zeitmarker auf der Uhr fiir jedes Stundensymbol das bei den Kosten der gewahlten Aktion
abgebildet ist, um je 1 Stunde vorwarts. Endet die Bewegung deines Zeitmarkers dabei auf einem Feld, auf dem sich
bereits ein oder mehrere andere Zeitmarker befinden, legst du deinen Zeitmarker obendrauf.

« Der Marktphasenmarker # hat keine Auswirkungen auf die Bewegung
deines Zeitmarkers. Es ist also moglich, dass du deinen Zeitmarker oben auf
den Marktphasenmarker legst bzw. an ihm vorbeiziehst.

« Falls dein Zeitmarker an einem Abenteurersymbol = vorbeizieht, fiihrst
du nun die Sonderaktion ,,Boote beladen* aus (siehe S. 6).

o 2und 3 Spieler: Falls dein Zeitmarker an einem
Abenteurermarker mit dem Wert ,,2¢
vorbeizieht, flihrst du nun die Sonderaktion
,Boote beladen* aus (siehe S. 6) aus mit
folgender Anderung: Ziehe 2 Abenteurer
aus dem Beutel und stelle diese in der
Reihenfolge deiner Wahl nacheinander jeweils
in ein Boot auf See. Falls du den zweiten
Abenteurer nicht platzieren kannst, lege ihn
zurlick in den Beutel.

o 5 Spieler (nur mit Erweiterung): Falls dein Zeit-
marker an einem Abenteurermarker mit dem
Wert ,,0¢ vorbeizieht, geschieht nichts. (Es
findet also keine Sonderaktion ,,Boote beladen“
statt.)

(,Zeitmarker bewegen“ wird auf der néchsten Seite fortgesetzt.)



Zeitmarker bewegen (Fortsetzung)

Du darfst deinen Zeitmarker nicht auf oder tUber ein Zeigerfeld bewegen,
auf dem sich ein Mausmarker befindet. In der 2. und 3. Runde einer Partie darfst du
deinen Zeitmarker aber auf oder liber einen leeres Zeigerfeld bewegen. Tust du dies,
gewinnst du durch diesen Zwischenschritt eine zusatzliche Stunde. Dafiir musst du
allerdings sofort 1 Korruptionskarte ziehen. AuRerdem musst du das Abenteurersymbol
ignorieren und darfst somit nicht die Sonderaktion ,,Boote beladen“ ausfiihren.

/' Nach dem Bewegen des Zeitmarkers bestimmt ihr, wer als Nachstes am Zug ist.

/ SONDERHAKTION: BOOT€E BELADEN

Um diese Sonderaktion auszufiihren, ziehst du 1 Abenteurer aus dem Abenteurerbeutel und stellst ihn
in ein Boot deiner Wahl, das sich noch auf See befindet, also noch nicht im Hafen angelegt hat.

Anders als in der Bootsphase hat das Symbol oben links auf der Schurkenkarte hier keine Auswirkung. Einige Schurkenkarten haben jedoch in ihrem
unteren Bereich Effekte, die das Einsetzen von Schurken verandern oder die ausgelost werden, wenn
& ein Schurke auf ein Boot gesetzt wird (siehe S. 11).

& Wenn du den letzten freien Platz eines Bootes auf See besetzt, musst du dieses
Boot sofort auf ein leeres Anlegerfeld stellen, das sich auf derselben Seite
der Dracheninsel befindet. Stelle alle Abenteurer aus diesem Boot auf den
entsprechenden Anleger.

Sobald beide Anlegeplatze auf einer Seite der Dracheninsel besetzt sind,

entfernst du das verbleibende Boot auf See, welches sich auf derselben Seite der Insel

befindet, vom Spielplan. Alle Abenteurer aus diesem Boot kommen sofort an Land: Stelle die
Kunden in ihre farblich passenden Gildenhauser und die Schurken in den Unterschlupf.

Sobald alle vier Anlegeplatze besetzt sind, wird das Ende der Produktionsphase eingeleitet:

« Falls noch kein Zeitmarker mindestens die ,,11“ erreicht hat, dann versetze den
Marktphasenmarker auf der Uhr auf das Stundenfeld, das sich unmittelbar vor dem Zeitmarker
befindet, der am weitesten vorangeschritten ist.

« Ab sofort wird die Sonderaktion ,,Boote beladen* fiir den Rest der Runde nicht mehr ausgefiihrt.

€END€E DER PRODUKTIONSPHASE

Sobald alle Zeitmarker den Marktphasenmarker erreicht haben oder an ihm vorbeigezogen sind, werden
keine Zlige mehr ausgefiihrt und die Produktionsphase endet.

Nehmt nun alle Zeitmarker, die am Marktphasenmarker vorbeigezogen sind, ohne ihre Reihenfolge zu
andern, und legt sie auf die Zeitmarker, die auf dem Marktphasenmarker liegen, obendrauf.

In seltenen Fallen ist es moglich, dass sich am Ende der Produktionsphase noch Boote auf See befinden.
Diese Boote legen nicht mehr an, es bleiben also ggf. ein oder mehrere Anleger leer. Alle Abenteurer aus
diesen Booten kommen sofort an Land: Stellt alle Kunden in ihre farblich passenden Gildenhauser und
alle Schurken in den Unterschlupf.




C) MARKTPHASE

MHRKT In dieser Phase verkauft ihr die
PHASE Waren aus euren Verkaufsregalen
an die Kunden auf den Anlegern,
m um Gold zu verdienen. Zudem
- sammelt ihr Gold fir aktivierte

Unterstiitzungen ein, je nach
‘ Anzahl der Abenteurer in den
L e—— Gildenhdusern.

Wahrend der Marktphase fiihrt ihr 2 Schritte in
folgender Reihenfolge aus:

1. Waren verkaufen

2. Unterstitzungen einsammeln

1. WHREN VERKAUFEN

Alle Handler diirfen an allen drei Anlegern beliebig
viele Waren verkaufen. Dies geschieht in folgender
Reihenfolge:
1. Handelt zuerst den Basaranleger
EX (links) ab. Hier diirft ihr nur groRe
Waren verkaufen.

2. Danach handelt ihr den

E X Hauptanleger (mittig) ab. Hier diirft
ihr nur kleine Waren verkaufen.
H X 3. Zum Schluss handelt ihr den Schwarzmarktanleger (rechts) ab. Hier diirft ihr sowohl
@ grofe als auch kleine Waren verkaufen. Wenn du hier Waren verkaufst, egal wie viele,
X musst du allerdings genau 1 Korruptionskarte ziehen.

An jedem Anleger fuihrt ihr eure Verkadufe in Zugreihenfolge aus, entsprechend des Stapels der Zeitmarker
von oben nach unten. Bist du am Zug, fiihrst du alle deine Verkaufe an diesem Anleger vollstandig aus. Dann
ist der nachste Spieler am Zug.

Die Kunden an den Anlegern stellen die Nachfrage fiir bestimmte Waren dar. Fiir jede Ware, die du verkaufst, erhaltst du
so viel Gold, wie als Grundwert auf der Ware angegeben ist, multipliziert mit der Anzahl farblich passender Kunden am
jeweiligen Anleger. Ziehe deinen Goldmarker entsprechend viele Felder auf der Goldleiste vorwarts. Lege die verkauften
Waren von deinem Verkaufsregal zurlick in deinen Vorrat.

Du darfst frei entscheiden, welche Waren du verkaufen mochtest und welche nicht. Du darfst an einem Anleger keine
Waren verkaufen, fiir die kein farblich passender Kunde vorhanden ist. Nicht verkaufte Waren bleiben in deinem
Verkaufsregal.

Wichtig: Entfernt keine Kunden von den Anlegern wahrend der Marktphase.
Alle Kunden stehen allen Handlern zur Verfligung.

Ware), 2 rote Tréinke und 2 gelbe Triinke (kleine Waren).

ixXi Re ittig) befinden
. 1 blaues Elixier (gro tanleger (mittig) be
. . e in ihrem Verkaufsregal . -16 Gold. Am Hauptd! { .
Beisplel: Die Alchemistin her ’l r (links), wo sich 2 blaue Zauberer geg ﬁgegbizmzen also 24 Gold. Sie koncr;-te f:fbreciwu;rhdgfe
ixi Bazaranlegé 8 inke fiir je 3x4=12 GOld, 2 Oder sie konnte die g
Sie verkauft das Elixier am > deshalb die 2 roten Tranke Ll J= < Iber Adliger befindet i halten.
: rkauft sie des fen, da sich hier 1 gelbe hr Gold dafiir zu ernd
sich 4rote Krieger NerVELs e 4x1=4 Gold verkaufen, G0 SR I " fo ichsten Runde mehr }
2 gelben Trdnke furJ darauf spekulieren, In - die 2 gelben Tréinke am
g auch behalten und ) heidet sich fur eine dritte Opt:on. Sie verk,%l;fte 4x2=% Gold, zusamm en"also
Die Alchemisti &% <7 (rechts), wo sich 2 Adlige befinden. | hj n. Insgesamt erhalt sie fiir alle
Schwarzmarktanleger rdings 1 Korruptionskarte zi€hen. o verkauften Waren legt

16 Gold. Dafiir muss sié c:llezrg6 S & owie die Korruptions Karte. Al

sufe 16+12+12+8+8=56 GO |
Vegl’fg 3om Verkaufsregal Juriick in den Vorrat

7.



2. UNTERSTUTZUNGEN EINSHMMELN

Alle Handler diirfen Unterstiitzungen einsammeln. Dies geschieht wie folgt:

Priife zunachst, ob du auf deinem Ladenspielplan Unterstiitzungssymbole aktiviert hast.
Ein solches Symbol besteht aus 3 Teilen:

« Oben links: Marktphasensymbol
« Mitte: Gildensymbol in Schildform
+ Unten rechts: Goldsymbol
Wie du diese Unterstiitzungen aktivierst, ist in deiner Handleranleitung beschrieben.

Fir jedes aktivierte Symbol erhaltst du je 1 Gold fiir jeden Abenteurer, der sich im entsprechenden
Gildenhaus befindet.

Beispiel: Du hast dieses Symbol aktiviert. Im blauen Gildenhaus
stehen 4 Zauberer. Du erhaltst 4 Gold als Unterstiitzung.

D) HUFRAUMPHASE

P Diese Phase findet nur in der 1. und 2. Runde statt. Uberspringt sie in der 3. Runde und fiihrt stattdessen die Schlusswertun
AUFRAUM- ‘ e o a
PHASE

Bereitet die nachste Runde wie folgt vor:

+ Legt alle Abenteurer, die auf Anlegern stehen, in den Abenteurerbeutel.
(Abenteurer in den Gildenhausern und im Unterschlupf bleiben dort.)

+ Stellt alle Boote wieder so auf wie bei Spielbeginn.

+ Legt die Stadterkarte, die auf dem Marktplatz am weitesten rechts liegt, unter den Stadterstapel.
Fillt dann den Marktplatz wieder auf wie unter ,Stadter einstellen“ beschrieben (siehe S. 10).

+ Bereitet die Uhr wie folgt vor:

a) Nach der 1. Runde versetzt ihr den Mausmarker vom ersten
Zeigerfeld bei ,,5:30“ auf das Feld ,,1¢.

b) Nach der 2. Runde versetzt ihr den Mausmarker vom zweiten
Zeigerfeld bei ,,7:30“ auf das Feld ,,2¢.

c) Versetzt den Stapel mit allen Zeitmarkern - ohne deren Reihenfolge zu
verandern - auf das Feld mit der niedrigsten Zahl, welches nicht von
einer Maus besetzt ist.

d) Legt den Marktphasenmarker auf das Feld ,,12°

Danach beginnt ihr die ndchste Runde mit der Bootsphase.

80



SCHLUSSWERTUNG & SPIELENDE

chh der 3. 'Runde erhalten alle Héndler finale Unterstiitzungen von den
Gilden, verlieren aber meist auch Gold an die Schurken.

Degke zuerst glle deine Korruptionskarten auf, die du wahrend des
Spielverlaufs in ‘deinem Vorrat gesammelt hast. Beachte auRerdem die
Symbole oben links auf den Stadterkarten deiner Mitarbeiter.

+ Firjedes Gildensymbol erhaltst du Gold entsprechend der Anzahl
der Abenteurer, die sich im entsprechenden Gildenhaus befinden.

+ Fir jedes Korruptionssymbol verlierst du Gold entsprechend der
Anzahl der Abenteurer, die sich im Unterschlupf befinden.

Hinweis: Gildensymbole und Korruptionssymbole, die fur
die Schlusswertung zihlen, haben eine Kreisform. Sie sind
vor allem auf Stadterkarten und Korruptionskarten zu finden.
Dagegen haben Gildensymbole, fir die du in der Marktphase
Unterstiitzungen einsammelst, eine Schildform. Sie sind vor
allem auf den Ladenspielplanen der Handler zu finden.

Wer nach der Schlusswertung das meiste Gold hat, gewinnt.

+ Bei einem Gleichstand gewinnt von den am Gleichstand Beteiligten,
wer die meisten unverkauften Waren in seinem Verkaufsregal hat.

. Besteht immer noch Gleichstand, gewinnt von diesen Beteiligten,
wer die wenigsten Korruptionskarten besitzt.

. Fall's auch dies keine Entscheidung bringt, teilen sich alle am letzten
Gleichstand Beteiligten den Sieg.

ng pefinden sich 5 K_rie'ger (rot),
und 2 Adlige (gelb) in ihren

7t 2 Korruptionskarten und
mt folgende Gildensymbole:

] . Sit
Adlige (gelb)- Somlt?rhq
o (rgt), 1x4=4 Gold fur die

der Schlusswertu
4 Zauberer (blau)

Gildenhdusern. Der Schmieq besit

4 Mitarbeiter. D
4% Krieger (rot), I 3%
der Schmied 4X)5—32><2=6 Gold fiir die Adligen (gelb), insgesamt also

Beispiel: Bei
2 Barden (griin),

zauberer (blau),
30 Gold von den
per Schmied hat 6 Korru
6x3=18 Gold an die Schurken.
Schmied also 30-18=12 Gold i

i 1 hurken.
i chlu f pefinden sich 3 Sc !
g - Inligrqii)r/quolg. somit verliert der Schfnli’d
pken. Alles zusammen petrachtet erhdlt der

n der Schlusswertung.

HillWCiS: Wenn dein
Goldmarker den Wert
,100“ erreicht, nimm
dir 1 Edelstein aus dem
Vorrat. Dieser ist 100 Gold
wert. Setze dann deinen
Goldmarker wieder auf
das Feld am Anfang der




{ HLLGEMEINE HKTIONEN

i:flgttgllien | Esgibt zwei allgemeine Aktionen, die jeder Hédndler auf seinem Ladenspielplan zur Verfiigung hat:

. ,,Stddter einstellen* und ,,Mitarbeiter aktivieren*. |hr heuert damit Stédter vom Marktplatz an
Mitarbeiter 7 und konnt dabei einmalig deren Féhigkeiten nutzen. Danach weist ihr ihnen Mitarbeiterféhigkeiten in
aktivieren euren Ldden zu. Diese Féhigkeiten kénnt ihr dann aktivieren.

STHDTER E€INSTELLEN

Fuhre diese Aktion wie folgt aus:
1. Wahle 1 Stadterkarte auf dem Marktplatz.

2. Fuhre die Stadterfahigkeit der Karte aus (siehe S. 11). Du musst
diese Fahigkeit sofort ausfiihren, wenn du kannst. Ansonsten
verfallt sie.

3. Nimm die gewahlte Stadterkarte vom Marktplatz und schiebe
sie unter ein Feld deiner Mitarbeiterleiste, sodass die
Stadterfahigkeit von einer Mitarbeiterfahigkeit verdeckt wird.
(Diese Mitarbeiterfahigkeit kannst du zukunftig mit der Aktion
,Mitarbeiter aktivieren“ nutzen, siehe unten.)

Du darfst frei wahlen, an welche der vier Positionen du die Karte
legst. Du darfst die Position der Karte spater nicht mehr @ndern
und die Karte auch nicht freiwillig ablegen. Aber du darfst die
Karte spater durch eine andere ersetzen, wenn du einen weiteren
Stadter einstellst; in diesem Fall legst du die ersetzte Karte unter
den Stadterstapel.

4. Zahle die Kosten fiir die Aktion. Diese sind auf dem Marktplatz
unterhalb des Feldes angegeben, auf dem die Karte zuvor lag.
5. Verschiebe die verbliebenen Stadterkarten auf dem Marktplatz ggf. nach rechts, sofern
moglich. Ziehe dann die oberste Karte vom Stadterstapel und lege sie auf das Feld ganz links.
Auf Stadterkarten sind oben links oft Gildensymbole und/oder Korruptionssymbole abgebildet.
Diese Symbole sind nur bei der Schlusswertung von
Bedeutung (siehe S. 9).

MITHARBEITER HKTIVIEREN

Flhre diese Aktion wie folgt aus:

1. Aktiviere beliebig viele Mitarbeiterfihigkeiten auf deiner Mitarbeiterleiste, denen eine Stadterkarte zugewiesen ist.
Du darfst sie in beliebiger Reihenfolge aktivieren. Fiihre jede aktivierte Fahigkeit vollstandig aus, bevor du die nachste
ausfihrst. (Diese Aktion wird umso wirksamer, je mehr Stadter du eingestellt hast.)

2. Zahle die Kosten fiir die Aktion, wie in deiner Handleranleitung angegeben (normalerweise 2 Stunden, es kann aber davon
abweichen).

Jeder Handler hat eine individuelle Zusammenstellung von Mitarbeiterfahigkeiten. Du findest ihre Erklarung in deiner
Handleranleitung.
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HANHANG
STADTERFAHIGKEITEN

B BURGER

% Lege 1 Korruptionskarte deiner Wahl ab.

p .
\Z g $ %} Lege bis zu 3 Korruptionskarten deiner Wahl ab.

Hinweis: Stadterfahigkeiten fiihrst du generell aus, bevor du die Kosten der Aktion
~Stadter einstellen® bezahlst. Das bedeutet, du kannst keine Korruptionskarten ablegen,
die du als Kosten dieser Aktion erhaltst.

@ SOLDNER

‘ S Lege 1 Ware der entsprechenden Farbe und GroRRe aus
‘ deinem Vorrat auf dein Verkaufsregal, falls moglich.

Ziehe 1 Abenteurer aus dem Abenteurerbeutel und stelle ihn in ein
Boot auf See deiner Wahl.

Nimm 1 Abenteurer deiner Wahl aus einem Boot auf See und stelle
ihn auf einen Anleger deiner Wahl.

Nimm 1 Kunden deiner Wahl aus einem Boot auf See und stelle ihn
in sein entsprechendes Gildenhaus.

Nimm 1 Abenteurer deiner Wahl aus einem Boot auf See und lege
ihn zurlick in den Abenteuerbeutel.

Nimm 1 Abenteurer deiner Wahl aus einem Boot auf See und stelle
ihn in ein anderes Boot auf See deiner Wahl.

€FFEKTE€ VON SCHURKENKARTEN

SWA N
-

1. Betriiger: Kein Effekt.

o2 Kultisten: Wahrend der Marktphase darfst du beliebig oft 1 Korruptionskarte ziehen, um
1 Schurken auf einem Anleger deiner Wahl wie einen Kunden zu behandeln, der jede der

4 Gildenfarben hat. Das heif3t, dieser Schurke erhoht bei jedem einzelnen Warenverkauf an
diesem Anleger deinen Multiplikator um 1, egal welche Farbe die verkaufte Ware hat.

3. Rauber: Immer wenn du wahrend der Produktionsphase 1 Schurken in ein Boot gestellt hast,
| darfst du 1 Korruptionskarte ziehen, um 1 Kunden deiner Wahl aus diesem Boot zu nehmen und
ihn in ein anderes Boot auf See deiner Wahl zu stellen. Dies geschieht, bevor gepriift wird, ob
Boote voll sind und anlegen.




KURZANLEITUNG

Eine Partie Merchants Cove verlauft iiber 3 Runden (Tage). Wer danach das meiste Gold hat, gewinnt.

Jede Runde besteht aus 4 Phasen:
A) Bootsphase: Stellt zufallig 2 Abenteurer in jedes Boot. Beachtet dabei die Schurkenkarte.

B) Produktionsphase: |hr produziert Waren, stellt Stadter ein, aktiviert Mitarbeiter und sichert euch
Unterstiitzung. AuRerdem beeinflusst ihr Abenteurer und das Anlegen der Boote.

Zugablauf: Wenn dein Zeitmarker auf der Uhr am weitesten hinten (bei Gleichstand oben) ist, bist
du am Zug. Wahle ein Aktionsfeld in deinem Laden und stelle deine Figur darauf. Fiihre die Aktion
aus, ziehe 1 Korruptionskarte (falls angegeben) und zahle die Zeitkosten.

Boote beladen: Diese Sonderaktion flihrst du aus, wenn dein Zeitmarker an einem
Abenteurersymbol vorbeizieht. Ziehe 1 Abenteurer aus dem Beutel und stelle ihn in ein Boot.
Ein volles Boot stellst du danach an einen Anleger auf derselben Seite der Dracheninsel.

Phasenende: Wenn alle Anleger besetzt sind, wird das Phasenende eingeleitet und ggf. der
Marktphasenmarker versetzt.

Marktphase: Ihr verkauft Waren von euren Verkaufsregalen und sammelt Unterstiitzungen ein.
Waren verkaufen: Du verkaufst Waren an farblich passende Kunden auf den Anlegern:

« Basaranleger (links): Nur groRe Waren.

« Hauptanleger (mittig): Nur kleine Waren.

« Schwarzmarktanleger (rechts): Grof3e und kleine Waren. Wenn du hier verkaufst, musst du
1 Korruptionskarte ziehen.

Dein Verkaufspreis errechnet sich fiir jede Ware wie folgt: Grundwert der Ware multipliziert mit

der Anzahl der farblich passenden Kunden auf dem Anleger, an dem du die Ware verkaufst.

Unterstiitzungen einsammeln: Du erhaltst Gold fiir jedes aktivierte Unterstiitzungssymbol auf
deinem Ladenspielplan entsprechend der Anzahl der Abenteurer im entsprechenden Gildenhaus.

D) Aufraumphase: |hr leert die Anleger, stellt die Boote zuriick, legt die rechte Stadterkarte unter den
Stadterstapel und fiillt den Marktplatz wieder auf. AuRerdem setzt ihr die Uhr zurtiick:

« Nach der 1. Runde versetzt ihr die erste Maus auf die ,,1

« Nach der 2. Runde versetzt ihr die zweite Maus auf die ,,2

+ Versetzt den Zeitmarkerstapel auf das niedrigste freie Feld ohne Maus.
+ Legt den Marktphasenmarker auf die ,,12“

Schlusswertung:
« lhrerhaltet fiir jedes runde Gildensymbol auf euren Korruptionskarten und Mitarbeitern Gold
entsprechend der Anzahl der Abenteurer im entsprechenden Gildenhaus.

+ lhrverliert fiir jedes runde Korruptionssymbol auf euren Korruptionskarten und Mitarbeitern Gold
entsprechend der Anzahl der Abenteurer im Unterschlupf.




