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Der Hausierer (Solospiel)

Da rackerst du dich als stationarer Handler ab, Der Hausierer Nozama tritt als kiinstliche

um in Merchants Cove deinen Lebensunterhalt Intelligenz (KI) in einem 2-Spieler-Spiel gegen

zu verdienen, und dann kommt plétzlich ein dich an. In dieser Anleitung wird beschrieben,
zwielichtiger Hausierer in die Stadt und versucht, wie sich der Hausierer verhalt. Genauso wie in
dir die Geschafte zu vermiesen. Nozama ist eine einem normalen Spiel besteht dein Ziel darin,
wahre Nervensdge! Seine gefdlschten Waren nach 3 Runden mehr Gold als der Hausierer zu
haben schon so manche Augen getauscht. besitzen.
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HHUSIERER-SPIELMATERIAL

1 Hausiererplan
20 Hausiererkarten

SCHWI€ERIGKEITSGRAD WAHLEN

Es gibt 20 Hausiererkarten: 16 Standardkarten sowie

4 Karten mit dem Symbol fiir Schwer -ﬁj

Verwende fiir ein Spiel mit normaler Schwierigkeit
nur die 16 Standardkarten. Um das Spiel schwerer zu
gestalten, ersetze mit den 4 Karten mit dem Symbol
Schwer 4-¥{diejenigen Standardkarten, die oben links
dieselbenAktionssymbole aufweisen.

VORBEREITUNG

1. Platziere den Hausiererplan vor dir.

2. Wahle einen Schwierigkeitsgrad, mische die
entsprechenden 16 Hausiererkarten und lege sie
als Hausiererstapel auf das entsprechende Feld
des Plans.

3. Wahle fiir den Hausierer eine noch nicht ver-
wendete Spielerfarbe. Lege den Zeitmarker des _
Hausierers auf deinen Zeitmarker obendrauf. Lege
den Goldmarker des Hausierers auf das Feld am '
Anfang der Goldleiste

4. Wahle einen noch nicht verwendeten Handler
und stelle dessen Waren als Vorrat neben den
Hausiererplan.

5. Bereite den Hauptspielplan fiir 2 Spieler vor.




BOOTSPHASE

\@ Flihre die Bootsphase zunachst wie tblich aus.
Danach befolgst du fiir den Hausierer die
folgenden Schritte:

« Decke die oberste Karte des Hausiererstapels
aufund lege sie auf die rechte Aktionsflache.

« Falls im Abenteurervorrat noch nicht auf
allen 4 Feldern mit dem Bootssymbol .ein
Abenteurer steht, dann ziehe 1 Abenteurer aus
dem Abenteurerbeutel und stelle ihn auf das
Feld des Abenteurervorrats, das am weitesten
links und noch leer ist. Wiederhole dies, bis auf
allen 4 Feldern mit einem Bootssymbol .ein
Abenteurer steht.

2 | PRODUKTIONSPHASE

‘# Wenn der Hausierer am Zug ist, fiihre fiir ihn
die folgenden Schritte aus:
« Decke die oberste Karte des Hausierersta-
pels auf und lege sie auf die linke Aktionsflache.

« Fihre nun die Aktion, die durch die beiden
inneren Halften der beiden Karten in der Mitte
der Aktionsflachen entstanden ist, so oft aus, wie
der Aktionsmultiplikator es angibt.

+ Zahle danach die darunter abgebildeten sum-
mierten Kosten der Aktion, indem du den Zeit-
marker des Hausierers bewegst und ggf. 1 Korrup-
tionskarte ziehst und in den Vorrat des Hausierers
legst (siehe ,,Aktionskosten zahlen®).

+ Lege die Karte von der rechten Aktionsflache auf
den Ablagestapel. Verschiebe dann die Karte von
der linken auf die rechte Aktionsflache.

Positionssymbole

Die Positionssymbole im unteren Bereich werden in
unterschiedlichen Situationen verwendet, um Ent-
scheidungen des Hausierers zu bestimmen, falls er
mehrere Optionen hat. Die Symbole fiir Links |=§ijund
Rechts ;gfjbestimmen die linke oder rechte Halfte
des Hauptspielplans. Die Symbole fiir Innen L«*‘-jund
AufRen ijbestimmen diejenige Option, die sich
innerhalb der bestimmten Halfte entweder

am nachsten zur Mitte (innen) oder am
nachsten zum Rand (auBen) des Spielplans
befindet.

HHUSIERER-HKTIONEN

+a | Stddter einstellen &
% Hbenteurer ziehen

Diese Aktion besteht aus 2 Teilen. Im ersten
Teil stellt der Hausierer 1 Stadter ein, im
zweiten Teil zieht er 2 Abenteurer.

1. Nimm die Stadterkarte vom Markt-
platz, die den Positionssymbolen
entspricht, und lege sie offen neben den
Hausiererplan. Fiille den Marktplatz wie
Ublich auf.

« Ignoriere die Stadterfahigkeit, der
Hausierer flihrt diese niemals aus!

« Ignoriere die Kosten, die auf dem
Marktplatz abgebildet sind.

« Der Hausierer hat keine Mitarbeiter-
leiste und kann auch keine Mitarbeiter
aktivieren. Er kann beliebig viele
Stadter einstellen, ohne Obergrenze.
Deren Gildensymbole und Korrup-
tionssymbole zahlen fiir die Schluss-
wertung.

2. Ziehe einzeln und nacheinander 2 Aben-
teurer aus dem Abenteurerbeutel und
stelle sie jeweils auf die Felder des Aben-
teurervorrats, die am weitesten links
und noch leer sind.

. Falls dort nur noch 1 bzw. kein Feld
frei ist, ziehe nur 1 bzw. keinen

Abenteurer. Fiir jeden Abenteurer,
der aus diesem Grund nicht gezogen
werden kann, legt der Hausierer
1 Korruptionskarte, zufillig be-
stimmt, aus seinem Vorrat ab
(sofern moglich).

Hinweis: Falls diese Aktion den Multiplika-
tor x2 hat, fiille den Marktplatz nach jeder
Aktion wie Ublich auf und verwende fiir bei-
de Aktionen dieselben Positionssymbole.

* Positionssymbole



B | Waren beschaffen

Stelle Waren in Anzahl, GroRe und Farbe wie ab-
gebildet aus dem Vorrat des Hausierers in sein
Verkaufsregal.

+ Stelle jede Ware jeweils auf das Feld des Ver-
kaufsregals, das am weitesten links und noch
leerist.

« Falls zwei unterschiedliche Waren abgebildet
sind, beschaffe zuerst die linke Ware, danach
die rechte.

+ Jede Ware belegt genau 1 Feld des Verkaufs-
regals, unabhangig von ihrer GroRe.

. Falls im Verkaufsregal kein Feld mehr frei
. ist, kannst du keine Waren mehr beschaf-
fen. Fiir jede Ware, die aus diesem Grund
nicht beschafft werden kann, ziehe 1 Aben-
teurer aus dem Abenteurerbeutel und lege
ihn in den Abenteurervorrat des Hausierers.
(Sollte dort kein Feld frei sein, ziehe keinen
Abenteurer, sondern lege stattdessen 1 zufallig
bestimmte Korruptionskarte des Hausierers
ab, genauso wie bei ,,Stadter einstellen &
Abenteurer ziehen“ beschrieben.)

o Sofortunterstiitzung

8 Der Hausierer erhélt sofort 2 Gold (!) fiir
jeden Abenteurer, der sich im entsprechenden
Gildenhaus befindet.

HKTIONSKOSTEN ZHHLEN

Bestimme die Aktionskosten des Hausierers, in-
dem du die Symbole auf den Innenseiten der Ak-
tionsflachen zusammenzahlst. Zahle dann diese
Kosten, indem du den Zeitmarker des Hausierers
bewegst und ggf. 1 Korruptionskarte ziehst und in
den Vorrat des Hausierers legst. Dabei gilt:

+ Der Hausierer zahlt diese Kosten genau ein-
mal, unabhdngig vom Aktionsmultiplikator,
also auch bei x0.

. - Befinden sich im Verkaufsregal des
Hausierers 3 oder weniger Waren, verwen-
det der Hausierer - wenn moglich - Zeiger-
felder. (Tut er dies, zieht er entsprechend
Korruptionskarten und fiihrt die Sonderak-
tion ,Boote beladen“ nicht aus.)

. - Befinden sich im Verkaufsregal des
Hausierers 4 oder mehr Waren, verwendet
der Hausierer keine Zeigerfelder (und fiihrt
die Sonderaktion ,Boote beladen“ wie liblich
aus).

BOOTE€ BELADEN

Wenn der Hausierer die Sonderaktion ,,Boote
beladen® ausfiihrt, ziehst du fiir ihn nicht wie
Ublich 1 Abenteurer aus dem Beutel. Stattdessen
prifst du zunachst, ob der Hausierer 1 Abenteurer
aus seinem Abenteurervorrat verwendet, um ihn
in ein Boot zu setzen. Gehe dazu die folgenden
Punkte der Reihe nach durch, bis ein Punkt dazu
fiihrt, einen Abenteurer auszuwéahlen, und tiber-
springe danach die folgenden Punkte:

1. Priife, ob sich im Abenteurervorrat mindestens
1 Kunde befindet, der dieselbe Farbe wie die-
jenige Ware hat, die sich im Verkaufsregal
am weitesten rechts befindet. Falls ja, wahlt
der Hausierer einen (beliebigen) der Kunden
dieser Farbe.

2. Falls es keinen Kunden dieser Farbe gibt,
wiederhole dies mit der Ware links neben der
zuvor Uberpriiften Ware.

3. Wiederhole dies ggf. fiir alle Waren im Ver-
kaufsregal von rechts nach links.

4. Falls sich im Abenteurervorrat kein Kunde mit
Farbubereinstimmung zu irgendeiner Ware
befindet, wahlt der Hausierer 1 (beliebigen)
Schurken.

5. Falls sich auch kein Schurke im Abenteurer-
vorrat befindet, ziehe 1 Abenteurer aus dem
Abenteurerbeutel, den der Hausierer ver-
wendet.

Stelle den ausgewdhlten Abenteurer auf das Boot,
das den Positionssymbolen entspricht. Befindet
sich in der durch das Symbol fiir Links/Rechts
bestimmten Halfte kein Boot mehr, dann ignoriere
dieses Symbol und bestimme ein Boot in der
anderen Halfte des Hauptspielplans. Das Symbol
fiir Innen/Aufien zahlt dabei weiterhin.

Hinweis: veriandere nach der Bootsphase nie
die Anordnung der Boote zueinander, dg dies sQnst
Einfluss auf die Entscheidung des Hausierers hatte.

Falls der Hausierer den letzten freien Platz eines
Bootes besetzt, wird durch das Positionssymbol
fiir Innen/Aufien bestimmt, auf welches An-
legerfeld der Hausierer das Boot stellt. Ist dieses
Anlegerfeld schon besetzt, stellt der Hausierer
das Boot auf das andere Anlegerfeld in derselben
Spielplanhalfte.




Falls der Zeitmarker des Hausierers an einem Abenteurermarker mit dem Wert ,,2“ vorbeizieht,
fiihre ,,Boote beladen“ zuerst komplett fiir 1 Abenteurer aus, bevor der 2. Abenteurer bestimmt
und abgehandelt wird.

Um die Aktion zu beenden, schiebst du nun ggf. alle Abenteurer im Abenteurervorrat so weit nach
links wie moglich.

MARKTPHASE

Der Hausierer versucht wahrend der
Marktphase, so viele Waren wie mog-
lich zu verkaufen. Dabei handelt er (wie
die Handler) alle drei Anleger von links
nach rechts ab. Er verkauft immer bei
der ersten Moglichkeit, die sich bietet,
selbst wenn er am Schwarzmarktanle-
ger mehr Gold erhalten wiirde.

Falls der Hausierer am Schwarzmarkt-
anleger Waren verkauft, egal wie viele,
zieht er (wie die Handler) genau 1 Kor-
ruptionskarte.

Nach dem Verkauf von Waren sammelt
der Hausierer Unterstiitzungen ein. Er erhalt
fiir jeden Kunden in seinem Abenteurervorrat
je 1 Gold fiir jeden Abenteurer, der sich im ent-
sprechenden Gildenhaus befindet.

‘4 AUFRAUMPHASE

Nimm alle Hausiererkarten vom Hausiererplan
(Hausiererstapel, Aktionsflachen, Ablagestapel),
mische sie und bilde daraus einen neuen Hausierer-
stapel, den du wie bei der Vorbereitung verdeckt auf das entsprechende Feld legst.

Schiebe ggf. alle Waren in deinem Verkaufsregal so weit nach links wie moglich, ohne ihre Rei-
henfolge zu verdndern.

SCHLUSSWERTUNG

Der Hausierer erhalt und verliert (wie die Handler) Gold fiir Gilden- und Korruptionssymbole auf
seinen Stadter- und Korruptionskarten.

€FFEKTE DER SCHURKENKARTEN

Der Hausierer agiert mit den Schurkenkarten wie folgt:

1. Betriiger: Kein Effekt.

2. Kultisten: Der Hausierer behandelt auf jedem Anleger jeden Schurken wie einen Kunden, der
alle 4 Gildenfarben hat, sofern er noch mindestens 1 Ware zum Verkauf besitzt. Er zieht ent-
sprechend viele Korruptionskarten.

3. Rauber: Der Hausierer fiihrt den Effekt der Rduber niemals aus.

VARIANTE

Optional: Wenn ihr 2 Spieler seid, konnt ihr den Hausierer auch einsetzen, um damit in einem
3-Spieler-Spiel den dritten Spieler zu simulieren. In diesem Fall bereitet ihr den Hauptspielplan fir
3 Spieler vor.




