Introduzione

Ogni giocatore & un commerciante che cerca di aumentare il proprio prestigio e la propria
posizione sociale. Alla fine del gioco, il vincitore sara colui che avra raggiunto lo status sociale
piu elevato.

Il gioco

Die handler & giocato in rounds, ogni
round ha sei fasi di azione. Viene scelto a
caso il primo giocatore che piazza davanti
a sé la tabella riassuntiva del round.
Tranne che nelle fasi 2 e 4 dove si gioca
simultaneamente, le restanti fasi vengono
svolte secondo il proprio turno e dopo che
tutte e sei sono state svolte, la tabella
viene passata al giocatore alla sinistra
che diventa il nuovo primo giocatore per il
nuovo round in corso.

La prima partita

Staccare con cura le carte, il denaro, le
pedine e tutte le tabelle. Assemblare la
ruota dei prezzi come mostrato sulle
apposite istruzioni ed incollare gli adesivi
sui carri e sul blocco di legno (il corriere).




DiE HANDLER -
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2. LE CARTE

Le 8 carte speciali rosse
lorniscono ai giocatori potern
speciali ed unici ed ogm
giocatore ne riceve 2
all'imzio della partita

Le 15 carte influenza
verdi hanno 5 tipi di
azioni che possono
essere usate durante 1l gioco,
Esse vengono mescolate ¢
poste coperte a lato

della mappa.

: 3. INFORMAZIONI SULLA MAPPA

Le 8 carte grige :'I'ir'..-dil" In cius«:.unu ujtlﬁ S1 POSSONo guadu.;murr: ;.u tabella dei pn:ffi mostra
sono poste scoperte a lato bonus, 1 quah aUMENtano per ogni wmo il costo uFlquc dei vari beni
della mappa. 1N CUl un carro non st ferma (s1a acquisto che vendita)



PREPARAZIONE DEL GIOCO

Ogni giocatore sceglie una coppia di scudi uguali ed il seguente altro materiale di gioco:

Piazzare l'altro scudo  Ogni giocatore riceve 4 Una ruota prezzario col proprio scudo per cambiare
dlaw.-'anli a sé per il les&erinctnumf.l:rale per i ;:lrﬁ:zzi. Un ca
riconoscimento spostare 1 carr - det beni

pitale iniziale di 5,000 monete d'oro

Due carte potere speciali

Piazzare un piccolo
cubetio grigio nella

striscia dei bonus in ogni

¢itta, mettendolo sullo "0"

nelle tre citta col carro,

e sul "200™ nelle tre citta vuote.

Piazzare un cilindro grigio
. nello spazio "0 alla base
della tabella di arrivi

dei cam

el

Piazzare una Il resto della merce
pedina di ciascuna ¢ del danaro vengono
merce nella prima raggruppati

riga della tabella per formare Il primo giocatore

dei prezzi labancaedil | : piazza il sommario
deposito comuné | delle fasi di azione
dei beni v, ¥ P davanti a s¢ ¢ pone

La tabella dello status N\ o un cilindro grigio

indica lo stato sociale La tabella di arrivo sulla pnma sezione

a cui € armvato dei carri indica quando 1l gioco spostandolo al

un giocatore termina nonche il costo per completamento di

I'avanzamento di stato sociale ogni fase verso destra



Carte dei poteri speciali
Ciascun giocatore inizia il gioco con due delle 8 carte rosse appositamente accoppiate.
Il metodo pil consigliato per una partita equilibrata & di accoppiare i poteri nel seguente modo:

Corriere espresso [ Venditore
Grande Imprenditore / Conducente
Ottimo Conducente / Corriere
Astuto Compratore / Imprenditore

Le carte vengono messe scoperte davanti al proprietario che riceve 4,000 monete d'oro ( invece
di 5,000 perché ogni coppia di poteri speciali costa 1,000 monete d'oro) ed un sacchetto dove
riporre il danaro per tenerlo nascosto agli altri giocatori. |
Il secondo metodo & di mettere le carte all'asta ( il che non ha
senso nella prima partita o con giocatori inesperti in quanto
nessuno conosce l'effetto di queste carte sul gioco), per cui ogni
giocatore riceve 5,000 monete d'oro ed il primo giocatore decide
quale carta mettere all'asta per prima e inizia con la prima offerta
pari almeno al valore riportato sulla carta stessa. Il gioco prosegue
in senso orario ed ogni giocatore pud incrementare liberamente
l'offerta o passare. L'ultimo giocatore rimasto acquisisce la carta
pagando alla banca il dovuto.

L'asta continua finché tutti i partecipanti hanno due carte speciali, le rnmanenti vengono
eliminate dal gioco.

Fase 1: Acquistare i beni
Iniziando dal primo giocatore, ognuno ha la possibilita di acquistare da 0 a 3 beni dallo stock in
qualsiasi combinazione purché disponibili. Viene consultata la tabella dei prezzi e viene pagata
la somma corrispondente alla banca.

Potere speciale : Astuto Compratore - Il giocatore che possiede
guesta carta puo acquistare merci al costo di 100 monete d'oro
l'uno, non importa quale sia il prezzo attuale sulla tabella. Questo
potere pud essere usafo solo in questa fase. | beni acquistati
possono essere piazzati in qualsiasi deposito del giocatore in una
qualsiasi delle citta che pmducann quel tipo di merce. Non ci sono hmm ai beni acc:umufab.-h in
un deposito, anche un mix dei sei tipi disponibili.

IMPORTANTE: nella prima fase del gioco questa azione & svolta due volte.

Fase 2: Mettere all’asta i carri e caricare le merci

Tutti i carri nelle citta vengono messi all'asta e poi caricati di merce. Se c'é piu di un carro, il
primo adessere messo all'asta é il numero 1, poi il 2 e il 3. Ogni giocatore preleva la quantita di
danaro che vuole offrire dal suo sacco e la pone nascosta nel pugno. ( E' importante accordarsi
su un minimo di offerta, aimeno 1,000 monete d'oro). Quando i
giocatori sono pronti, rivelano le monete d'oro offerte ed il migliore
diventa “padrone del carro” per quel carro in quel turno e controllera
la merce caricata. |l vincitore paga la sua offerta alla banca, mentre
gli altri si rimettono i soldi nel sacco. In caso di pareggio, il giocatore
che & piu avanti nell'ordine di gioco vince l'asta, (quindi il primo
giocatore vincerebbe automaticamente in caso di parité} Se non
dovesse essere stata fatta alcuna offerta, il primo giocatore e
acquisirebbe il diritto di potere sul carro gratis. Si pud essere padroni di piu di un carro nello
stesso tumo.




Il “padrone del carro” pud caricare fino a 3 beni dello stesso tipo dal deposito che controlla
nella citta in cui c'@ il caro e li piazza nell’apposito spazio contrassegnato dal suo scudo. Gli
altri giocatori possono caricare fino a 2 beni anche differenti tra loro, ma diversi da quelli caricati
dal padrone del carro. | giocatori pagano normalmente al padrone del carro un dazio per poter
caricare le loro merci il quale pud richiedere guello che vuole a chi vuole. Per esempio, puo
chiedere nulla ad un giocatore mentre ad un altro 1,000 monete d'oro. Pud richiedere ad
ognuno un dazio di 300 monete d'oro per caricare un solo bene e 500 per caricarne due. |l
negoziato tra il padrone del carro e gli altri giocatori continua fino a che un accordo é preso ed
egli dichiara finite le contrattazioni, dopodiché i giocatori potranno caricare le loro merci dopo
aver pagato la somma pattutita.

Essere il padrone del carro non serve a nulla una volta che il carro ha lasciato la citta .

Fase 3: Movimento dei carri e del corriere

| cami vengono mossi, anche se vuoti, nel seguente modo: un carro si muove solo in avanti
dalla parte non numerata e no pud mai girarsi e tornare indietro. Ad un incrocio, il giocatore che
sta muovendo il carro in quel momento, decide dove andare. | carri non possono mai occupare
lo stesso spazio o essere nella stessa citta nello stesso momento, sebbene possano
liberamente passare su uno spazio occupato da un altro carro. | carri vengono mossi attraverso

luso delle tesserine numerate da 1 a 4 o con i poteri speciali | “
“Conducente” e "Ottimo Conducente”. Iniziando quindi dal primo | {;"'
giocatore, ciascuno seleziona una delle sue tesserine e sposta un 1 v f\
carro a sua scelta di quel numero di spazi sulla mappa. Una volta |

usata, la tesserina viene capovolta e non sara piu disponibile fino a | 0 o {\

guando non saranno state utilizzate tutte le restanti altre. Per cui, ' —
solo dopo 4 rounds esse saranno di nuovo girale per essere riutilizzate. Se un carro non puo
muoversi allo spazio successivo (o in citta) perché gia occupato da un altro carro, esso si
fermera nello spazio immediatamente prima. Non & necessario entrare in citta con un numero
esatto, i punti movimento extra saranno perduti.

Potere speciale: conducente ed ottimo conducente — il giocatore che possiede la carta
conducente pud muovere un camo a sua scelta di uno spazio in qualsiasi momento durante |l
suo turmo. Il giocatore che possiede la carta ottimo conducente pud muovere un carro a sua
scelta di due spazi in gualsiasi momento durante il suo tumo, oppure due cami di uno spazio
f'uno. Questo movimento & sempre opzionale, non deve essere usato per forza. Questi poteri
speciali possono essere usati solo nella fase 3.

I movimento del corriere pud essere effettuato solo attraverso l'uso delle carte corriere e
corriere espresso.

Potere speciale: corriere e corriere espresso - il giocatore con la carta corriere puo muovere il
bloccheto di legno di uno spazio avanti o indietro in qualsiasi momento durante il suo tumo,
mentre il giocatore che pssiede la carta corriere espresso pud muovere il bloccheto di legno di
due spazi avanti o indietro, ma non entrambi nello stesso turno. Il corriere non pué mai entrare
in citta ed il suo movimento & sempre facoltativo. Questi poteri speciali possono essere usati
solo nella fase 3.

Pescare una carta influenza

Se durante il movimento di un carro esso passa o si ferma sullo stesso spazio del corriere, il
giocatore che ha mosso il carro pesca una carla influenza (carta verde), la esamina e la tiene
coperta davanti a lui. Queste carte possono essere giocate pil tardi per avere i vantaggi indicati
sulla carta. Una volta usata la carta é rimossa dal gioco.

Se durante il movimento del corriere esso passa o si fema sullo stesso spazio di un carro, il
giocatore che ha mosso il corriere pesca una carta influenza.



Un giocatore non pud pescare due carte influenza durante lo stesso turno facendo incontrare il
corriere con uno stesso carro due volte. Per oftenere due carte il corriere deve incontrare due
carri differenti. '

Fase 4: variazione del prezzo
Ogni giocatore prende la propria ruota dei prezzi e la usa per votare segretamente il tipo di beni
di cui vuole aumentare il prezzo. Egli pud scegliere due beni diversi o solamente uno; in
quest'ultimo caso egli punta una delle lancette della ruota sul suo scudo. Quando tutti i giocatori
hanno votato, le ruote vengono scoperte e per ciascun voto che un bene ha ricevuto, la sua
pedina sulla tabella dei prezzi viene mossa di una rigain [
su. Se un bene & gia sulla riga pil alta (prezzo di acquisto Y T @

400 / prezzo di vendita 1000) e riceve un altro voto, la sua

pedina viene spostata indietro sullultima riga (100/600). B P@ ! i"

Ogni ulteriore voto in questo round o nei successivi Q o w 3 o
muovera la pedina di nuovo verso la cima. bt e

B
B3
e

Potere speciale: imprenditore e grande imprenditore — |l
giocatore che possiede la carta imprenditore puod
aumentare o diminuire di un livello il prezzo di un bene a +
sua scelta, solo dopo che tutti i giocatori hanno votato ed | ~ 4 _
prezzi dei relativi beni sono stati aumentati. Egli non puo | g - -
comunque muovere la pedina di un bene dalla riga e - . ™ e
400/1000 alla riga 100/600 o viceversa. Solo il giocatore '& e
che possiede la carta grande imprenditore pud farlo. -

Questi poteri speciali si possono usare solo nella fase 4. P <l
Dopo che tutti i prezzi sono stati variati, il giocatore che possiede la carta venditore puod usarla.

Potere speciale: venditore - il giocatore che possiede la carta venditore, pud vendere alla
banca fino a tre prodotti da un qualsiasi suo deposito ricevendo il corrente prezzo di acquisto
per ciascuna merce venduta e rimessa nello stock. Questo potere speciale pud essere usato
solo nella fase 4.

Fase 5 : Vendita della merce

Se un carro arriva in citta durante il round comente, spostare in su di uno spazio la pedina sulla
tabella degli arrivi dei carri. Non importa quanti carri arrivano in citia

nello stesso round, muovere la pedina sempre e solo di uno spazio ., "
in su. La banca ora acquistera i beni sul carro che & arrivato. | L gt
prezzo che la banca paghera per ogni bene & equivalente al prezzo % e . &
mostrato sulla colonna vendita (quella a destra) sulla tabella dei - j 3
prezzi.

Se la citta non produce un tipo di merce arivata col carro, il
giocatore che vende quel tipo di merce ricevera il bonus indicato dalla pedina grigia sulla
apposita tabella accanto al nome della citta. |l bonus & pagato per ognk feTT =)
merce venduta. (Il bonus non viene pagato per tutte le merci sul carro -
prodotte dalla citta). Tutte le merci vendute vengono rimesse nello stock, il ‘n*

carro vuoto viene girato e sard@ messo di nuovo all'asta per determinare |l

nuovo padrone del carro nel round successivo. Se pil carri raggiungono le B
citta, i loro beni vengono venduti allo stesso modo.

Quando un carro arriva in citta, la pedina grigia sulla tabella bonus viene

rimessa al valore “0". Tutte le cittd in cui un camo non arriva, spostano la 61
pedina del bonus avanti di una casella verso destra, fino allo spazio "500" in “
cui restera fino @ quando un carro non arriva.




Fase 6 : Salire sulla scala sociale

Ogni giocatore annota la propria posizione sulla tabella Status. Egli deve pagare alla banca
I'ammontare sulla riga dove & posto il suo scudo, per mantenere il corrente stato sociale. Se
non puo farlo, il giocatore indietreggia sulla tabella fino alla riga che mostra una rendita che il

i 1

giocatrore pud pagare. Se non avesse danaro, indietreggerebbe fino [ i |

alla riga con la scritta 0 "Kramer” in fondo alla tabella. S .
. <

Credito: Se un giocatore vuole evitare uno scivolone nella scalata > O
sociale, pud chiedere un prestito durante questa fase. Egli preleva 2,000 &L
monete d'oro ed una carta Kredit grigia. Un giocatore pué chiedere un .

solo prestito per round che pud restituire quando vuole pagando 2,500 monete d'oro e
restituendo la carta Kredit. IMPORTANTE: Se avete in mano anche solo una carta Kredit, non
potete aumentare il vostro stato sociale come descritto sotto! E se la carta Kredit & in vostro
possesso alla fine del gioco, automaticamente finirete allultimo posto, non importa dove siete
sulla tabella dello stato sociale!

Dopo che tutti i giocatori hanno pagato per mantenere il proprio stato sociale, essi possono
scegliere di incrementarlo, pagando alla banca la somma mostrata [ | ¥ .
e

dalla pedina grigia sulla tabella di arrivo dei carri. In ciascun round, un e
giocatore puo decidere di avanzare di 0, 1 o 2 livelli. Salendo di 2 o xfy
livelli, egli paghera anche il doppio della somma alla banca. ‘ o

Fine del gioco

Il gioco termina come mostrato sulla tabella degli arrivi dei carri, quando la pedina grigia
raggiunge l'apposita casella. In 2 giocatori, il gioco termina alla casella 6. In 3 giocatori, alla
casella 7. In 4 giocatori, alla casella 8. L'ultimo round viene completato normalmente.

Il vincitore @ il giocatore che raggiunge lo stato sociale piu elevato !

In caso di parita, vince chi avra pit monete d’oro nel sacco.

Traduzione e adattamento a cura di Giochi Rari
Versione 1.60— Marzo 2001

NOTA. La presente traduzione non sestituisce in alcun mode il regolamento originale del gioco, il presente documenio é da
intendersi come un aiuto per § giocatori di lingua italiana per comprendere le regole di gioco e le carte

Turti i divitti sul ginco “Die Handler” sono detenuti dal legittimo proprietario
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Corriere Espresso
 (€xpress Rurier)
us spostare la pedina.

tortiere bi bite spasi
avanti o indietro

{mon enteambi nello
 stesso turiio)
bucante la fage bi

Condurente
(Bhagnerei)

1Dus spostare un farco
i o Spazio.
burante la fase
i iobiedito

Asse Rotta
{Achsenbruch)

Puoi gincare questa
carta all'inizio della
fase di movimento
50 un carro qualsiasi
che non potra
muoversi per tutto
il tumo.

Scalata Sociale
i Sozialer aufstieg)

Puoi acquistare un

livello della scala

sociale per 1,200
pezzi d'oro non

importa quanto valga.

Corriere
(Burier)

Puo spostare La pedina
corriere b wino spasio
burante la fase i
mobimeno

@ttimo Conbucente

(Brabe wagneret)

uo sposiare un carco
fino a bue spasio
Due carri b nno

spaiin 'nmo birante

la fasc b movimento

@ranbe Imprenditors
{Brobes Tontor)

Puo variare il presso

b1 un bene burante la

fase i bariasione bel

presso anche dal livello

10O0/G00 a 4001000
¢ DifEuersa

e e ]

Astuto Einmuratnz
(Sunstiger Sinkaul)

Pagn semnpre 160
monete bore qualsiasi
bene acguisel durante
I [ase i acguisto

{Sonder-verkaut)

Puoi giocare questa
carta nella fase 4 per
vendere una tua merce
da un qualsiasi
deposito al prezzo

di 800 monete d'oro.

Fmprenmtore
(EBontor)

Pouo variare il presa

o bene Burante o

fase bi variazione bel
pressn bown Hoello

Yenbvitore
(Zagerverkanl)

Puo venbere fino a3
beni ba nna et suni

depositi barante la
fase b1 bariasione

Vendita + bonus
(Verkauf mit bonus)

Puoi giocare questa
carta nella fase 5 per
aggiungere il bonus di
una cittd al prezzo
di vendita per ogni
merce che vendi in
quella citta.

CARTABLU

Credito
Ricevete dalla banca
2,000
ne dovrete restiuire

2,500
prima di salire
dirango




