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. ISTANBUL: GRA PODSTAWOWA

Wrzawa i zgietk wypelniaja bazary Stambutu: kupcy oraz ich pomocnicy pedza
waskimi alejkami pomigdzy straganami, aby okaza¢ si¢ lepszymi od swoich
konkurentéw. Dobra organizacja pracy to podstawa: wézki trzeba zapetni¢ towara-
mi z magazyndw, a nastepnie pomocnicy musza je sprawnie przetransportowa¢ do
roznych lokacji. Miarg skutecznosci kupcea jest zdobycie okreslonej liczby rubinéw.

© ISTANBUL: MOKKA & BAKSZYSZ

Sprzedaz cennych tkanin, najlepszych przypraw i $wiezych owocéw w Stambule
szfa $wietnie. Ale teraz klienci na bazarze odkryli nowy przysmak: kawe!

Jako przebiegly kupiec, wyczule$, ze mozna zrobi¢ na tym fortung. Aby skorzystaé
z tej sposobnosci, bedziesz potrzebowat dodatkowego wsparcia. Na szczedcie goscie
w tawernie chetnie przyjma zlecenie w zamian za bakszysz. Ponadto w ratuszu
udziela ci bezcennej pomocy.

t ISTANBUL: LISTY & PIECZECIE

Kupcy w Stambule odkryli nowy sposéb na pomnazanie swojego majatku: dostarczanie
wiadomosci do sprzedawcéw na bazarze! Zdobywanie przy okazji informacji, ktére mozna
pdzniej sprzeda¢ tajnemu stowarzyszeniu za rubiny, czyni to przedsigwziecie jeszcze
bardziej lukratywnym...

Rozszerzenie dziatalno$ci wymagalo znalezienia wspélnika do prowadzenia interesu.
Co prawda, nie jest on tak rzutki jak ty, ale za to nie potrzebuje wsparcia Pomocnikéw.
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i. PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Zanim przeczytacie o zasadach rozgrywki, chcieliby$my zaprezentowaé wam kilka informacji dotyczacych kom-
ponentdw gry i przygotowania do rozgrywki:

Przygotowanie elementéw gry
» Ostroznie wypchnijcie wszystkie elementy z wyprasek.

» Przyklejcie naklejki do odpowiednich drewnianych pionéw.
o Naklejke Kupca przyklejcie na grubszych drewnianych dyskach e

w odpowiednich kolorach graczy.

o Naklejke Wspoélnika naklejcie na drewniany kwadratowy pion
w odpowiednich kolorach graczy.

o Pozostale 4 naklejki przyklejcie na drewnianych pionach

w odpowiadajacych im kolorach.

Jezeli gracie w Istanbul po raz pierwszy...

... sugerujemy rozegranie kilku partii w podstawowa wersj¢ gry, aby poznaé wszystkie zasady i zaleznosci przed
wlaczeniem do rozgrywki dodatkéw.

Dzicki takiemu rozwiazaniu nauczycie si¢ podstawowych zasad i elementéw rozgrywki. W grze z rozszerzeniami
jest wiecej opcji i sa bardziej zrdéznicowane.

Uwaga dotyczaca tej instrukeji

Dla wickszej czytelnosci, czgsci dotyczace konkretnych rozszerzen zostaly oznaczone symbolem oraz odpowied-
nim kolorem tla:

Mokfga & Bakszy"'s‘z 4 Listy & Pieczgcic @

Mozecie pomina¢ konkretny dzial jesli nie gracie z danym dodatkiem.

Rady dotyczace przechowywania elementéw gry w pudetku

Ukladanie elementéw w 4 komorach, jak opisano ponizej, pomoze Wam znalez¢ odpowiednie elementy i skrécié
czas rozktadania gry:

1. Plytki Lokacji z podstawowej gry (1 - 16), skréty zasad, Wozki.

2. Pozostale elementy z gry podstawowej: Rozszerzenia Wézka, Zetony Meczetdw, Zetony Popytu, Zeton Pierw-
szego gracza, Monety, Rubiny, Znaczniki Poczty, Kosci, Elemenety gracza (znaczniki, piony, dyski),
Przemytnik, Burmistrz.

3. Komponenty z rozszerzenia Mokka & Bakszysz: Plytki Lokacji (17 - 20), Worki z Kawg, Karty Gildii,
Karty Bonusowe (oznaczone symbolem kawy w rogach), Zetony Tawerny, Zeton Bakszyszu, Blokada
i zeton Wtasciciela Blokady, Handlarz Kawy.

4. Komponenty z rozszerzenia Listy & Pieczecie: Plytki Lokacji (21 - 25), Karty Bonusowe (oznaczone symbo-
lem pieczeci w rogu), Zetony Kiosku, Zetony Listéw, Kuriera.

w 4
|



f".. Na gracza: T £ Y
i grubszy
(y:kl(
Naklejki Burmistrza, naklejka)
' Przemytnika oraz Kup- S
P 1ytkl Lokacji |_ Wozki Rozszerzenia LCOW ( na[gz)/ je prz}/klel[ P ;-i Y LT
= zwane Lokacjami ({planszeloraczy) Mttt Wozka e preed pierwszq grg)
Py e gy ey 1 pion Czlonka
('" e g o "' > ‘ et - Rodziny
: 4 znaczniki J
{ = Tou/ﬂm’w

P -

== Karty Bonusowe == L Zetony Meczetéw =+ b= Zetony Popytu = Monety (Lity) 0 i

P Iy tosci: 1 (x30), 5 (x15)
R 9 [‘" ¥ ! S 0raz 10 (x12) = & Znaczniki Poczty =
L N
‘ [y, = T2

Vg

Q - l l 2.5

L] ’“ ™ :

B Zeton || Burmistrz (fioletowy) _; i = b Kodci A
Pierwszego gracza oraz Przemytnik (czarny) &

Zeton Karawany
(patrz str. 17, Warianty)

!

|
|
|




e Y AP P
./ e 5
>

\ 1\ et

2islsior Plo)

| CELGRY

Kazdy gracz przewodzi Kupcowi oraz czterem jego Pomocnikom, ktdrzy przemieszczaja si¢ pomigdzy
16 Lokacjami bazaru. W kazdej Lokacji mozna wykona¢ inng akcje. Niekto6re z tych akeji pozwalaja graczowi
zdoby¢ Rubiny. Gre wygra ten, kto pierwszy zdobedzie 5 Rubinéw (6 w grze 2-osobowej).

Wyzwanie, jakie stoi przed graczem, polega na tym, ze aby gracz wykonat akcje w Lokagji, to jego Kupiec potrze-
buje wsparcia Pomocnika, ktérego musi pozostawié za sobg. Aby pézniej ponownie uzy¢ tego Pomocnika, Kupiec
gracza musi powrdci¢ do Lokacji i zabra¢ go ze soba. Gracze powinni zatem starannie planowa¢é swoje akeje, aby
nie zosta¢ bez Pomocnikdéw, a tym samym bez mozliwosci wykonania zadnej akeji.

~ UWAGIOGOLNE

:%-" LOKACJE
| Ikona Lokacji (tylko nicktdre ja posiadaja): nicktére

.
| IKONY W GRZE
Na plytkach Lokagji, kartach Bonusowych i zeto-

karty Bonusowe oraz zetony Meczetéw wykorzystuja | nach Meczetéw pojawiaja si¢ nastepujace ikony:

=y przesun zeton albo piona
N (Kupca, Pomocnika, itd.)

| teikony.

Nazwa Lokacji || Il | A  zaplal tym, co jest pokazane po lewej
i stronie, aby otrzymac¢ to, co jest

| pokazane po prawej stronie
Dostepna
akcja - e > wkonsekwengj...

IS Rubiny (tylko w niektérych Lokacjach): w tym miejscu

|~ uklada sic Rubiny, keére sa nagroda dla gracza za spelnienic
okreslonych warunkéow.

Llub®

| WOZEK oznacza odniesienie do Lokacji na

| Znaczniki Towaréw ukfadane na Wozku wskazuja, ile Towaréw | karcie Bonusowej albo zetonie
| gracz posiada. Znacznik Towaréw ustawiony na skrajnym lewym | B Meczetu
| polu oznacza, ze gracz nie posiada danego Towaru (patrz: czer-
| wone i zélte Towary na obrazku ponizej). Kiedy gracz zdobywa
| Towary, to przesuwa znacznik w prawo o tyle pdl, ile zdobyt
| Towaréw. Kiedy gracz s -
placi Towarami, to
| przesuwa znacznik
| wlewo.

W przyktadzie na
| obrazku gracz posia-
da 1 niebieski
i2 zielone Towary.
| Rubiny przecho- (&~ S8

\ wuje si¢ tutaj.

1 wybrany Towar

rzué kosémi
’ ; ; - wykonaj akcje lub zagraj karte

zastap standardowy ruch Kupca
1 | inng czynnoscia
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Tekst na zielono zawiera specjalne
zasady dlaréinej liczby graczy.

' W rozgrywce
2-osobowej na plyt-
kach Meczetéw (14
15 oraz Jubilera [16

nalezy roztozy¢ po
jednym dysku Kupca

W nieuzywanyc

_ kolorach.

{ W dowolny sposéb

wybierzcie gracza rozpo-
czynajacego.

Otrzymuje on

zeton Pierw-

szego gracza

i2 Liry. Kazdy kolejny
gracz, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, otrzy-
muje o 1 Lire wiecej niz
gracz poprzedni.

Kazdy gracz
umieszcza swoje 4
dyski Pomocnikéw
W stosie, a na jego
wierzchu kladzie

dysk Kupca. Tak

przygotowane stosy
ul6zcie na plytce Fontanny 7.

5. dysk Pomocnika kazdy gracz
kfadzie obok planszy.

Uldzcie 16 plytek Lokacji na $rodku stotu w uktadzie 4x4. Utworza one plansze do gry.

Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy uzy¢ rozkladu tzw. ,Krétkich Sciezek” (uktad
pokazano ponizej). W przyszlych rozgrywkach mozecie sprobowa¢ ukladu tzw. ,Dhu-
gich Sciezek” lub utozy¢ plytki Lokacji zgodnie z ich numerami (1-16).

Dla wickszej niepowtarzalnosci rozgrywek, mozecie utozy¢ ptytki Lokacji losowo, z wy-

tycznymi opisanymi na stronie 17.
1612 ['s [11]

8619
1019 [14]13]

Uklad
»Dlugie
Scieiki”

Uklad
»Krétkie
Scieiki”

Kazdy gracz umieszcza
swoj pion Czlonka
Rodziny na plytce
Posterunku policji 12 .




( Na plytce Kotodzieja | 1 poldzcie po 1 Rubinie oraz
po 3 rozszerzenia Wozkoéw za kazdego gracza.

Posortujcic zetony Meczetéw wedlug koloréw, a nastepnie
uldzcie odkryte w 4 osobnych stosach wedtug liczby

symboli Towaréw (tak aby na wierzchu kazdego

Potdzcie Rubiny na plytce Jubilera (16 oraz Pa-
tacu Sultana '13' poczawszy od najwyzszego pola
z prawej strony, a skoriczywszy na polu odpowia-
dajacemu liczbie graczy. Na kazdym polu moze by¢ tylko
1 Rubin, a pozostale pola powinny zosta¢ wolne.

stosu byt zeton z 2 symbolami). Stosy zetonéw
poldzcie w odpowiednich polach na ptytkach
Meczetéw 14 15 .

Na kazdym Meczecie polézcie tyle Rubinéw, ilu jest graczy.
S graczy: polézcie na kazdym Meczecie tylko 4 Rubiny.

3 graczy: uswiicie z gry zetony Meczetéw z S symbolami Towardw.
2 graczy: uswicie zgry Zetony Meczetow z 31 5 symbolami Towaréw.

Polézcie 4 znaczniki Poczty

w gérnym rzedzie na gy e
plytce Poczty (5. w

Potasujcie 5 ciemnych
zetonow Popytu
i uldzcie odkryte
w stosie na plytce

Duzego Targu 10 .
Tak samo przygotuj-

cie jasne zetony Popytu i uldzcie na
plytce Matego Targu [11.
Xra

Okreslcie pola starto-
we Burmistrza

i Przemytnika. Dla
kazdego z nich osobno
rzuécie obiema kostkami
i rozmiescie ich piony

zgodnie z wynikiem rzutu.

Potasujcie karty Bonusowe, po
| czym uldzcie je
| w zakrytym stosie
obok planszy. Razem
z kostkami i mone-
tami. Nastepnie kazdy gracz dobiera
jedna wierzchnia karte Bonusowa.

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze wszyst-
kie drewniane elementy w tym kolorze.
Kazdy gracz bierze takze planszg Wozka
oraz skrét zasad i uklada przed soba.

¥ Kazdy gracz umieszcza swoje
4 znaczniki Towaréw na szarych

polach na swoim Wozku.

GCaue

|
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- Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracze beda po kolei

rozgrywac swoje tury.

- Kiedy ktérys gracz zgromadzi na swoim Woézku 5 Rubinéw (W grze dwuosobowej i w rozgrywkach z dodat-
kiem: 6 Rubindw) nalezy dokonczy¢ kolejke (aby kazdy gracz rozegral w ciagu gry taka sama liczbe tur), po czym

- gra si¢ konczy.
o . TURAGRACZA

Tura gracza sktada si¢ z 4 faz, ale w wigkszo$ci przypadkéw gracz bedzie rozgrywat tylko 2 fazy: Ruch oraz Akcje.
- Pozostale fazy, tzw. Spotkania (opisane ponizej w niebieskich ramkach) beda rozpatrywane tylko, jesli Kupiec

gracza napotka w swoim ruchu inne piony.

- W swojej turze gracz moze wykorzysta¢ dowolng liczbe kart Bonusowych oraz zdolnosci z zetonéw Meczetéw.

Niezaleznie od tego, czy gracz rozpatruje wszystkie 4 fazy, musi postepowa¢ wedlug podanej kolejnosci faz.

—
[ 1. Ruch

Przesuni swoj stos Kupca (czyli Kupca oraz wszystkich Pomocnikéw pod nim, jesli takowi sg) o 1 albo 2 Lokacje.
Nie mozesz przesuwac si¢ po skosie, ani zakoficzy¢ Ruchu na tym samym polu, z ktdrego startowales.

W docelowej Lokacji masz do wyboru:

a) Zabraé¢ Pomocnika
Jezeli w docelowej Lokacji znajdowat si¢ juz twdj Pomocnik, to postaw swoj stos
Kupca na dysku tego Pomocnika (jak na ilustracji po prawej). W nastepnym =@
Ruchu zabierzesz tego Pomocnika razem z calym twoim stosem Kupca.

b) Pozostawi¢ Pomocnika
Jezeli w docelowej Lokagji nie masz zadnego swojego Pomocnika, to
zostaw dolnego Pomocnika ze stosu Kupca i potéz go osobno, obok
swojego stosu (jak na ilustracji po prawej). W nastgpnym Ruchu
pozostawisz tego Pomocnika w tej Lokacji.

c) Jezeli nie chcesz albo nie mozesz zabraé czy pozostawi¢ Pomocnika, to twoja tura natychmiast si¢ koniczy
(wyjatek: Fontanna (7, wigcej na str. 6).

Uwaga! Jesli posiadasz 26lty zeton Meczetu, to mozesz zaplacic 2 Liry, zeby zabraé Pomocnika z dowolnej
Lokacji z powrotem do swojego stosu Kupca.

2. Spotkanie z innymi Kupcami (jesli wystapi)

Jezeli w docelowej Lokacji znajduja si¢ juz Kupcy innych graczy, to musisz
zaplaci¢ kazdemu graczowi 2 Liry.

Jezeli nie chcesz albo nie mozesz zaptacié, to twoja tura natychmiast si¢ kon- -
czy (wyjatek: nie placisz w Lokacji Fontanna |7 , wigcej na str. 6). i

Specjalny zasada w grze 2-osobowej:

Jezeli spotkasz neutralnych Kupcéw (w kolorach nieuzywanych przez S R

zaptacic po 2 Liry graczowi zottemu
i zielonemu. W przeciwnym wypadku
jego tura natychmiast sig koriczy.

graczy), zapla¢ za kazdego 2 Liry do zasobéw ogélnych. Nastepnie dla
kazdego neutralnego Kupca rzu¢ obiema ko$émi, aby okresli¢ nowa
Lokacje, do ktérej go przeniesiesz.




[ 3. Akcja

| Niezaleznie od tego czy zabrale$ czy pozostawites kupca, mozesz wykonaé akejg dostepng w docelowe;j
Lokacji (opisy akcji znajdujg si¢ na str. 18-19). Jezeli nie chcesz lub nie mozesz wykonaé akgji, to przejdz do
_punktu 4 (Spotkar).

4. Spotkania (jesli wystapia) w dowolnej kolejnosci...

.. 2 Czlonkiem innej Rodziny
Jezeli w docelowej Lokacji znajduja si¢ Czlonkowie Rodzin innych graczy, to musisz ich ,,schwyta¢”
i odesta¢ na Posterunek policji 12, chyba ze wiasnie tam si¢ znajdujecie. W nagrodg za kazdego schwy-

tanego Czlonka Rodziny mozesz dobra¢ 3 Liry z zasobéw ogdlnych albo 1 karte Bonusowa z zakrytego
stosu. Jezeli schwytale$ wiecej niz 1 Cztonka Rodziny, to za kazdego z nich mozesz dobraé t¢ sama albo
inng nagrode. Jezeli zatrzymales si¢ na Posterunku policji, to nie otrzymujesz zadnej nagrody.

...z Burmistrzem
Jezeli w docelowej Lokacji znajduje si¢ Burmistrz, mozesz dobra¢ 1 karte Bonusows z zakrytego stosu
i wzia¢ na reke. Jedli tak zrobisz, to musisz zaplacié¢ za nia, odrzucajac 2 Liry albo 1 kart¢ Bonusowa z reki.

.. Z Przemytnikiem
Jezeli w docelowej Lokacji znajduje si¢ Przemytnik, mozesz zdoby¢ 1 wybrany Towar. Jesli tak zro-
bisz, to musisz za niego zaptaci¢ 2 Liry albo 1 dowolny Towar.

"
- Po skorzystaniu ze zdolno$ci Burmistrza albo Przemytnika rzu¢ obiema ko$¢mi. Wynik okresli numer nowe;j
Lokacji (zgodnie z brazowa numeracja), do ktdrej musisz przenies¢ odpowiedni pion. Jezeli uzyles zdolnosci
- zaréwno Burmistrza, jak i Przemytnika, to dla kazdego z nich oddzielnie rzucasz kosémi.
Uwaga! Placgc za zdobytg od Burmistrza karte Bonusowg albo za Towar od Przemytnika, mozesz odrzuci¢
ITH

doktadnie tg kartg czy ten Towar, ktdry wlasnie otrzymates, tylko po ro, zeby przemiesci¢ dany pion.
o

| ZAKONCZENIE GRY

Kiedy kt6rys gracz zgromadzi na swoim Wozku 5 Rubinéw (W grze dwuosobowej i w rozgrywkach z dodatkiem:
6 Rubinéw) nalezy dokoriczy¢ kolejke (aby kazdy gracz rozegrat w ciagu gry taka sama liczbe tur), po czym gra si¢

konczy. Nastepnie kazdy gracz moze uzy¢ swoich pozostalych na rece kart Bonusowych keére dostarczajg Towardw
albo monet. Moga one mie¢ znaczenie dla rozstrzygania remiséw. ,

Przyklad: Zslty gracz
zebrat S Rubin. Gracz
koriczy sig, kiedy gracze
dograjq kolejke do korica.

Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwigksza liczbe
Rubinéw. Remisy rozstrzygane sa w nastepujacej kolejnosci:

> wygrywa gracz z najwicksza liczbg pozostatych Lir,

> wygrywa gracz z najwicksza liczba pozostatych na Wozku Towardw,
> wygrywa gracz z najwicksza liczba niewykorzystanych kart Bonusowych.

Jesli powyzsze kryteria nie wylonia zwycigzcy, to remisujacy gracze dziela si¢ zwyciestwem.

[ Szczegbdlowe opisy plytek Lokacji znajduja si¢ na str. 18-19, wyjasnienia zetondw Meczetdw sg na str. 22,

a wyjasnienia Kart Bonusowych na str. 24.

o 9 . e
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o TWOJATURA

Obowiazuja zasady z gry podstawowej, z dwiema nowymi regutami:

1. Pojawila si¢ alternatywa dla Ruchu Kupcem i Pomocnikami:
Zamiast wykonywac 4 fazy tury, mozecie zagra¢ karte Gildii. Po wprowadzeniu jej efektéw do gry, odrzué-
cie jg na stos kart odrzuconych koto planszy.

Waine:
» Zagranie Karty Gildii zastepuje cala ture, nie wykonujecie Ruchu Kup-
cem i pomijacie fazy Spotkan — chyba, ze Karta Gildii méwi inaczej.

» Zagrywajac Karte Gildii, nie mozecie korzysta¢ z kart Bonusowych i zetonéw

Meczetéw, ktdre dziataja tylko w okreslonej Lokacji lub Lokacjach. Uzycie
g pozostatych kart i zetonéw jest dozwolone.

» Musicie wykona¢ wszystkie polecenia na karcie Gildii. Jesli nie jestescie

= i w stanie — nie mozecie zagra¢ danej karty.
E Przykiad (karta Gildii #16):
Po zaptaceniu 1S Lir, otrzy-
m mujesz Rubin i 3 dodatkowe
Kawy.

2. W fazie 4 (Spotkanie) mozecie napotka¢ Handlarza Kawy. Ogdlne za-
sady Spotkania sg identyczne jak w przypadku Burmistrza i Przemytnika.
Dziatanie Handlarza Kawy: mozecie zaplaci¢ 2 Liry lub 1 dowolny Towar
e = w zamian za 1 Kawe.

. KONIEC GRY

Kiedy ktéry$ z graczy zgromadzi na swoim Wézku 6 Rubinéw (niezaleznie od liczby graczy) nastepuje koniec gry,
wszystkie zasady z gry podstawowej maja normalne zastosowanie.

p

" Szczegdtowy opis nowych Lokacji znajduje si¢ na stronie 20, Tawerny na 22, Kart Gildii na 23 i kart Bonuso- |
wych na 24.

Dostepna jest rowniez
aplikacja Istanbul
na Android, PC, MAC,
Linux oraz iOS!

DOWNLOAD ON

D) s ®ACRAM
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. PRZEGLAD NOWYCH KOMPONENTOW

» Listy: Listy to dodatkowy sposdb na pozyskanie Rubinéw. Dodatkowo mozna dzigki nim (g
wykona¢ podwdjny ruch. Na awersie kazdego Listu widnieje piecze¢ i numer Lokagji, '
na rewersie widnieja dwie pieczecie. Po otrzymaniu Listu, natychmiast umieszczasz go
odkrytego przed soba. Po dostarczeniu Listu (patrz strona 4, ,Twoja tura’, punkt 2), musisz
odwrdci¢ go rewersem do gory. :

Pieczgcie widoczne na Listach mozna wymienié¢ na Rubiny (patrz strona 5, , Tajne
stowarzyszenic”) lub uzy¢ do wykonania podwéjnego ruchu (patrz strona 4, , Twoja tura’,

punke 4).

» Wspolnicy: Wspdlnik jest reprezentowany przez nowy rodzaj piona, ktéry na poczatku gry czeka na ciebie
w zasobach ogdlnych. Gdy po raz pierwszy skorzystasz z akcji Lokacji Fontanna 7 , mozesz go doda¢ do
swoich zasobéw. Na poczatku twojej dowolnej kolejnej tury mozesz potozy¢ go obok swojego Kupca na tej
samej ptytce Lokacji. Nie ponosisz przy tym zadnych kosztéw, nawet jesli w tej Lokacji znajduje si¢ inny
Kupiec. Od tego momentu w swojej turze musisz zdecydowac¢, czy poruszasz Kupca, czy Wspélnika
(patrz strona 4, ,Twoja tura’, punkt 1).

Jesli ponownie skorzystasz z akeji Lokacji Fontanna, mozesz ponownie przemiesci¢ Wspdlnika

do swoich zasobdw i umiesci¢ go pézniej na planszy, zgodnie z powyzszymi zasadami.

» Zetony Kiosku: Skorzystanie z akcji Lokacji Kiosk pozwala na otrzymanie nagrody wskazanej
przez dany zeton Kiosku (patrz strona 5, ,Kiosk” 22 ).

» Kurier: Podobnie jak w przypadku Burmistrza i Przemytnika, po wykonaniu akeji moze dojs¢ do
Spotkania z Kurierem. Mozesz otrzyma¢ od niego List, pod warunkiem, ze zaptacisz mu 2 Liry
lub odrzucisz inny List ze swoich zasobéw (patrz strona 4, ,Twoja tura’, punkt 3).
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Dostepne rowniez:

ISTANBUL: GRA KOSCIANA

Ko$ciana wersja Istanbulu - gry, ktéra zdobyla nagrod¢ Kennerspiel

des Jahres 2014!

Prostsze zasady, szybsza rozgrywka, tak samo wciagajacy temat
- szybka i przyjemna gra kosciana w klimacie ISTANBULU!
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Do zasad obowiazujacych w grze podstawowej dochodza nastepujace:

. PRZYGOTOWANIE DO GRY .

Uldzcie 20 plytek Lokacji w ukladzie Sx4. 3
Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy rozklad plytek zgodny z ilustracja po prawej stronie.

Podczas kolejnych rozgrywek polecamy wariant ,Losowa kolejno$¢” z wytycznymi opisa-
nymi na stronie 17. n
Przygotujcie gre zgodnie z zasadami gry podstawowe;j (str. 2/3, kroki 2-13), a nastgpnie

wykonajcie nast¢pujace czynnosci:

Zdecydujcie, czy cheecie skorzystal tylko z nowych Kart Bonusowych, czy tez wtasowa¢ je do kart
z gry podstawowej. Jesli wybierzecie t¢ druga opcje, symbole umieszczone w rogu karty pomoga wam
je pozniej rozdzielié.

Rzudcie kostkami, by okresli¢ pole startowe Kuriera (identycznie jak w przypadku
Burmistrza i Przemytnika).

Kiosk 22
Potasuj zetony Kiosku i ul6z z nich 2 zakryte stosy na ptytce Kiosku. Wykorzystane zetony Kiosku sa odrzucane na
stos obok planszy. Jesli w czasie gry zabraknie wam zetonéw Kiosku, potasujcie odrzucone zetony i utworzcie z nich
nowe stosy.

Tajne stowarzyszenie 24
Umie$¢ na plytce wskazana liczbe Lir pod 1., 2., i 3. miejscem.

Odwréécie wszystkie Listy rewersem do gory (czyli strona z dwiema pieczgciami) i potasujcie je. Utworzcie z nich
stos (lub stosy) i polézcie go obok planszy. Wykorzystane Listy sa odrzucane na stos obok planszy. Jesli w czasie gry

zabraknie wam Listéw, potasujcie odrzucone zetony i utwérzcie z nich nowy stos.

Poldzcie Wsp6lnikéw oraz niewykorzystane Rubiny obok planszy.
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Obowiazuja zasady z gry podstawowej z nastepujacymi zmianami:

1. Pojawila si¢ nowa opcja Ruchu:
Jesli wziates juz swojego Wspélnika, tzn. znajduje si¢ on na
jednej z plytek Lokacji, mozesz si¢ nim poruszy¢ zamiast
-t wykonywa¢ Ruch Kupcem. Wspélnik wykonuje Ruch na
tych samych zasadach co Kupiec, z nast¢pujacymi wyjatkami:

a) Moze poruszy¢ si¢ maksymalnie o 1 Lokacj¢ — czyli przejs¢
do sasiadujacej (nie po skosie!) Lokacji.

b) Pracuje samodzielnie — czyli nie korzysta, ani nie potrzebuje Pomocnikéw.
¢) Karty i zetony odnoszace si¢ do Kupca nie wplywaja na Przyktad: twéj Wipilnik znajduje si¢
Wsp6lnika, chyba, ze jest to wyraznie napisane. Jjuz na planszy. Mozesz go uzyé w swojej
Uwaga: Jesli poruszysz Kupca lub Wipdlnika do Lokacji, w ktdrej znajdujq sig nastepnej turze. '
Kupcy i/lub Wspdlnicy innych graczy, musisz zaplacié 2 Liry za kazdego z nich,
zanim bedziesz mdgt wykonad akcje tej Lokacji!

2. Jedli twdj Kupiec, Wsp6lnik lub Czlonek Rodziny znajduje si¢ w Lokacji wymienionej na przynajmniej jednym twoim
Liscie, musisz odwrdcié te Listy rewersem do gory - sa uwazane za ,dostarczone”. Nie ma znaczenia,
czy whasnie poruszyles si¢ do tej Lokacji. Mozesz obrdci¢ List zaréwno przed, jak i po swoim Ruchu.

3. W fazie 4 (Spotkanic) mozecie napotka¢ Kuriera. Ogélne zasady Spotkania sa identyczne jak w przypadku Burmistrza
i Przemytnika. Dzialanie Kuriera: mozecie zaptaci¢ 2 Liry lub odrzuci¢ 1 List w zamian za 1 List. Po skorzystaniu ze
zdolnosci Kuriera rzuécie kostkami, by okresli¢, gdzie on si¢ przemiesci.

]
|
!

4. Nakoricu swojej tury: raz na rund¢ mozesz odrzuci¢ Listy, na ktérych widnieja co najmniej 3 Pieczecie
(nadwyzka przepada), by natychmiast rozegraé
dodatkowa turg (to tak zwany ,podwéjny
ruch”).

EENNRREER

~ KONIEC GRY

&

Kiedy ktdry$ z graczy zgromadzi na swoim
Wozku 6 Rubindéw (niezaleznie od liczby gra-
czy) nastgpuje koniec gry. Wszystkie zasady z gry
podstawowej maja normalne zastosowanie. .
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. WARIANTY

Ponizsze warianty rozgrywki moga by¢ grane osobno lub mozecie je laczy¢ wedtug wlasnego uznania.

Losowa kolejno$é¢
> Potasujcie plytki Lokacji i ulézcie z nich plansze.

» Fontanna 7 musiby¢jedna z plytek w centrum ukfadu.

» Pomiedzy Czarnym Rynkiem 8 oraz Herbaciarnia '9 powinien by¢ zachowany dystans 3 Lokacji. Ponadto
nie moga znajdowa¢ si¢ one w tym samym rze¢dzie lub kolumnie.

Neutralny Pomocnik (2-4 graczy)

Graczom, ktérzy zagrali juz kilka partii

w Istanbul polecamy wyprébowa¢ bardziej taktyczny wariant:

» Podczas przygotowania gry gracze odkladaja do pudetka po 1 swoim
Pomocniku, a zamiast tego na spodzie swojego stosu Kupca ktada po
1 neutralnym Pomocniku (zalecamy uzy¢ koloru biatego jako
neutralnego, jak na obrazku obok).

» Kiedy gracz konczy Ruch w Lokacji, w ktérej jest juz neutralny Po-
mocnik, to moze zabra¢ go do swojego stosu Kupca w taki sam sposéb, jakby to byt jego Pomocnik.

» Jesli w Lokacji jest zaréwno Pomocnik gracza, jak i neutralny, to gracz wybiera, ktérego zabierze do stosu Kupca.
» Gracz moze mie¢ w swoim stosie Kupca wigcej niz jednego neutralnego Pomocnika.

» W ramach akeji Fontanny ' 7 , gracz moze zebrad tylko swoich Pomocnikéw.

Wielki Bazar i . @ .

Jesli znacie juz dobrze oba rozszerzenia do gry Istanbul, polecamy wyprébowa¢ gre w wariancie
~Wielki Bazar”. W tym wariancie taczycie elementy gry podstawowej z oboma rozszerzeniami
»>Mokka & Bakszysz” oraz ,Listy & Pieczecie”

» Ulézcie losowo plytki Lokacji o numerach 1 -25 w ukladzie 5x5.

> Upewnijcie si¢, ze Fontanna 7 jest umieszczona w samym $rodku planszy, i spelnione $3 wymagania
minimalnego dystansu miedzy Czarnym Rynkiem 8 oraz Herbaciarnia 9 .

» Zdecydujcie, czy cheecie skorzysta¢ tylko z nowych Kart Bonusowych, czy tez potasowad je razem z kartami
z gry podstawowej i rozszerzenia ,Mokka & Bakszysz”. Jesli wybierzecie t¢ druga opcje, symbole umieszczone
w rogu karty pomoga wam je p6zniej rozdzieli¢.

» Pozostale zasady gry podstawowej i rozszerzenia ,Mokka & Bakszysz” nadal obowiazuja.

Uwaga: dziatanie Tawerny odnoszgce sig do Burmistrza, Przemytnika i Handlarza Kawy obejmuje takze Kuriera.

Przewodnik Karawany

W pudetku znajdziecie nowy element, zeton Karawany, uzywany w nowym
wariancie rozgrywki. Podczas przygotowania rozgrywki, poldzcie zeton Karawa-
ny na plytce Karawanseraj 6 . Jesli skorzystasz z akeji plytki Karawanseraju, na
koniec swojej tury wez zeton Karawany.

Graczy ktéry posiada zeton Karawany jest uznawany za Przewodnika Karawany.

Jezeli jeste$ Przewodnikiem Karawany i wykonujesz akcje na ptytce Karawanseraju, to zatrzymujesz obie pocia-
gniete karty. Gracz pozostaje Przewodnikiem Karawany do momentu, az inny z graczy nie wykona akeji na plytce
Karawanseraju.

17
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( LOKACJE
Ikona Lokagji (tylko nicktére jg posiadaja): niektére
karty Bonusowe oraz zetony Meczetéw wykorzystuja

Nazwa Lokacji

Dostepna
akcja

A Rubmy (tylko w nicke6rych Lokacjach): w tym miejscu
™~ ukfada si¢ Rubiny, kt6re sa nagroda dla gracza za spetnienie
okreslonych warunkow.

Kolodzm]
Zapta¢ 7 Lir do zasobéw ogélnych, aby dobraé

rozszerzenie Wézka z Kotodzieja
i dolqczyc do swojego Wozka. W ramach 1 akeji

mozesz kupid tylko 1 rozszerzenie.

Jak tylko bedziesz miat maksymal-
nie rozbudowany Wozek (czyli do-
lozysz do niego trzecie
rozszerzenie), natychmiast zabierz
1 Rubin z Kotodzicja i poldz na
swoim Wozku. Jeden gracz moze tu
zdoby¢ tylko 1 Rubin.

Sklad tkanin / przypraw / owocéw
Przesun znacznik odpowiedniego Towaru maksy-

malnie w prawo.
Jesli posiadasz zielony
zeton Meczetu, to mozesz
zaplacic 2 Liry, aby zdo-
by¢ 1 dodatkowy Towar
dowolnego typu.

Poczta
Otrzymujesz za-
soby widoczne we wszystkich 4 odkrytych po-
lach. Nastepnie przesun skrajny lewy znacznik gérnego
rz¢du do dolnego rzedu.
Jesli wszystkie znaczniki Poczty sa juz w dolnym rzedzie,

to przesun z powrotem wszystkie do gornego rzedu.

Przyklad: W sytuacji na

obrazku otrzymujesz

3 Liry, 1 zdlty i 1 czerwo-
ny Towar. Nastgpnie prze-
suwasz znacznik Poczty

z pola niebieskiego na pole
Zdtte.

Karawanseraj
: Q Dobierz 2 karty Bonusowe, zachowaj jedna

z nich i odrzu¢ druga.

Uwaga! Tylko w przypadku tej akeji gracz moze dobiera¢

karty réwniez z odkrytego stosu kart odrzuconych. Moze

nawet wybra¢ 1 karte zakryta i 1 odkryts.

Fontanna
; @ Przywré¢ do swojego stosu Kupea dowolna licz-

b¢ Pomocnikéw.
Fontanna to jedyna Lokacja, w kt6rej nie musisz mie¢ zadnego
Pomocnika, aby wykona¢ tam akcje, ani nie musisz tam placi¢
innym Kupcom, jezeli si¢ tam znajduja.
Jezeli wyslesz do Fontanny Czlonka Rodziny, zeby wyko-
na¢ tam akeje, to twoi Pomocnicy wracaja
normalnie do twojego stosu Kupca.

Czarny rynek
; @ Zdobywasz 1 czerwony albo 1 z6lty, albo

1 zielony Towar.
Rzu¢ obiema ko§émi:
- je$li wypadlo 7 albo 8: zdobywasz 1 niebieski Towar,
- jesli wypadto 9 albo 10: zdobywasz 2 niebieskie Towary,

- jesli wypadto 11 albo 12: zdobywasz 3 niebieskie Towary.

Mozesz najpierw wybraé Towar, a potem rzuci¢ ko$émi
albo odwrotnie.

Jesli masz czerwony zeton Meczetu, mozesz po rzucie zmieni¢
wartosé najednej z kosci na,, 4” albo jednorazowo przerzuci¢

obie kosci.

Prazyklad: Wyrzucites

2 oraz S. Masz czerwo-
ny zeton Meczetu, wigc
zmieniasz 2 na 4. W kon-
sekwencji twdj wynik to
lgcznie 9. Zdobywasz

2 niebieskie Towary

i 1 Towar inny niz nie-

bieski.
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Herbaciarnia
- Q Podaj liczbe migdzy 3 a 12. Nastepnie rzué obie-

ma kosémi. Jesli wyrzucisz dokladnie tyle, ile po-
dales albo wigcej, to dobierz z zasobdéw ogélnych tyle Lir,
ile podales. W przeciwnym wypadku, dobierz 2 Liry.

Jesli masz czerwony Zeton Meczetu, mozesz po
rzucie zmieni¢ wartosé najednej z kosci na ,,4”
albo jednorazowo przerzucic obie kosci.

Maly / Duzy targ
@ Sprzedaj od 1 do 5 Towaréw przedstawionych

na zetonie Popytu. Zaznacz ich sprzedaz od-
powiednio na swoim Wézku. Nastepnie, w zaleznosci
od liczby sprzedanych Towaréw, dobierz zysk z zasobow
og6lnych. Po akgji przetéz
wierzchni zeton Popytu na
sp6d stosu.

Przykiad: Sprzedajesz

1 czerwony, 1 zielony i 2
zdtte Towary, a w zamian
otrzymujesz 14 Lir.

Posterunek policji
Jezeli tw6j Czlonek Rodziny znajduje si¢ na Po-

sterunku policji, to ,uwolnij” go i wyslij do do-
wolnej innej Lokacji. Nastgpnie wykonaj akcje w tej Lo-
kacji. Uwaga! Czlonek Rodziny nie rozpatruje zadnych
Spotkan (patrz: fazy 2 i 4 na stronach 4-5).

Kiedy wykonujesz akcj¢ Czlonkiem Rodziny, mozesz nor-
malnie korzysta¢ z kart Bonusowych i/lub zetonéw Meczetu.

Kiedy twdj Czlonek Rodziny znajduje si¢ w innych
Lokacjach, to moze zosta¢ schwytany przez innych
Kupcéw i odestany z powrotem na Posterunek policji.
Gracz, ktdry to zrobi, otrzyma nagrode za schwytanie
Czlonka Rodziny: 1 kart¢ Bonusowg albo 3 Liry.

Przykiad: Wysylasz swojego Cztonka Rodziny z Posterun-

ku policji do Sktadu przypraw. Napetniasz maksymalnie swéj
Wezek zielonymi Towarami. Nie musisz placi¢ 2 Lir graczowi,
ktdry ma tam Kupca, ani nie mozesz skorzystal ze

zdolnosci Burmi-
strza. Kiedy inny
gracz wejdzie do
tej Lokacji swoim
Kupcem, to odesle
twojego Czlonka
Rodziny na Poste-
runek i otrzyma
za to nagrodg.

og6lnych na symbolu Rubina na tej plytce Lokacji.

—— s = = e = =

[ &3 Jesli wezmiesz ostatni Rubin z Patacu Sultana 13 , Jubilera 16 lub Kawiarni 20, to pot6z 1 Rubin z zasobéw

Palac Sultana &

Dostarcz Suttanowi wszystkie Towary widoczne

na polach niezakrytych przez Rubiny. Jako nagro-
de zabierz kolejny Rubin z toru i pol6z na swoim Wozku.
W konsekwencji nastepny Rubin bedzie drozszy. W ramach
1 akeji mozesz kupi¢ 1 Rubin.

Przyktad: Musisz za-
placié 2 niebieskie, 2 czer-
wone, 1 201ty, 1 zielony
oraz 1 dowolny Towar,
aby zdoby¢ Rubin z ko-
lejnego pola na torze.

Maly /
Duzy meczet

Wez 1 zeton Meczetu. Aby moc to zrobié, mu-
sisz mie¢ na Wozku Towary pokazane na
zetonie. Musisz mie¢ ich co najmniej tyle, ile przedstawia
zeton, a nastepnie zaplaci¢ 1 sztuke tego Towaru. Kazdy
zeton Meczetu zapewnia inng zdolno$¢ specjalng (opisana
na stronie 22 oraz w instrukcji niebieskim kolorem).

Mozesz mie¢ tylko 1 sztuke kazdego zetonu.

Jak tylko bedziesz miat oba zetony z danego Meczetu, na-
tychmiast zabierz 1 Rubin z tego Meczetu i pot6z na swoim
Wozku. Jeden gracz moze zdoby¢ tylko po

1 Rubinie z kazdego Meczetu.

Przykiad: Aby zdoby¢
praedstawiony Zeton

Meczetu, musisz mied na Wozku
co najmniej 3 niebieskie Towary
i zaplacic 1 z nich.

Po zaplacie Towarem zabierasz
zeton i dodajesz pigtego
Pomocnika na spéd swojego
stosu Kupca.

Jubiler &
@ Zapta¢ do zasobéw ogélnych liczbe Lir réwna

najwyzszej widocznej liczbie na torze
(niezakrytej przez Rubin).

Nastepnie wez kolejny Rubin z toru i potéz na swoim
Wozku. W konsekwencji nastgpny Rubin bedzie drozszy.
W ramach 1 akeji mozesz kupi¢ 1 Rubin.

Przyklad: Najwyzsza wi- &
doczna liczba to 15. Musisz
wige zaptaci¢ 15 Lir, aby za-
brad kolejny Rubin z toru.
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- LOKACJEIICH AKCJE (LISTY & PIECZECIE)

Ambasada
217 Wez2 Listy z zasobéw ogdlnych i umies¢ je odkryte przed soba

C}

: (strong z numerem Lokaciji).

Kiosk

Wez 1 List z zasobéw ogélnych i umie$¢ go odkrytego przed soba. Nastep-
nie odkryj zetony Kiosku w liczbie o 1 wigkszej od liczby graczy. Zaczynajac
od ciebie i dziatajac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy z graczy musi
kolejno:

» Wybra¢ 1 zeton Kiosku.

» Wykona¢ jego akcj¢ (patrz strona 22, ,Przeglad zetonéw Kiosku”), jesli tego chce.

|

.

» Odwréci¢ zeton rewersem do gory. Inni gracze nie moga go wybrad.

Na koricu mozesz skorzysta¢ z ostatniego niewybranego zetonu Kiosku. Nastepnie odrzudcie te zetony
Kiosku.

Dom aukcyjny
Wez 1 wybrany Towar. Nastepnie rozpocznij licytacje o 2 karty Bonusowe.

Zaczynasz oferujac minimum 1 Lire. Nastepnie kazdy gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
— moze przelicytowaé twoja oferte lub spasowaé. Kazda kolejna oferta musi by¢ wyzsza od poprzedniej.
Po tym jak kazdy z graczy mial mozliwo$¢ ztozenia oferty, ty masz ostatnia okazj¢, by przelicytowaé oferte lub
- - spasowac.
Zwycigzca licytacji dobiera 2 karty Bonusowe ze stosu na reke. Jesli twoja oferta byta najwyzsza — placisz ja do za-
sobéw ogdlnych, natomiast jesli inny gracz ci¢ przelicytowal — ty otrzymujesz od niego Liry.
- Uwaga: Nie mozesz skorzystaé z akcji Domu Aukcyjnego 23 , jedli nie masz cho¢ 1 Liry.
Przyktad licytacji pomigdzy trzema graczami: Zolty gracz bierze niebieski Towar i rozpoczyna licytacjg oferujgc
- 1 Lirg. Czerwony gracz pasuje, Niebieski gracz przelicytownje Zottego oferujac S Lir. Zotty gracz moze go przelicyto-
wal, ale z tego rezygnuje. Nicbieski gracz docigga 2 karty Bonusowe i placi S Lir Zéttemu graczowi.

Tajne stowarzyszenie
@ Odrzu¢ Listy, na keérych widnieje facznie minimum 6 Pieczeci. W nagrode wez pierwszy od lewej Rubin z Pata-
cu Sultana 13 , Jubilera 16 lub Kawiarni 20 (jesli korzystacie z wariantu ,Wielki Bazar”) i umie$¢ go na swoim
Woézku. Pierwszy gracz, ktory skorzysta z tej akji, otrzymuje dodatkowo 3 Liry, drugi 2 Liry, trzeci 1 Lire. Kazda
kolejna akcja zakonczy si¢ jedynie zdobyciem Rubinu.

Katakumby

Wez 1 wybrany Towar (lub Kawe), nastgpnie przemiesé swéj stos Kupca lub kupca do dowolnej Lokacji. Nie
rozpatrujesz jej akcji i nie odbywasz zadnych Spotkar (wlaczajac brak optat dla przebywajacych tam Kupcéw),

mozesz dostarczy¢ natomiast List ,zaadresowany” do tej Lokacji.

&3 Jesli wezmiesz ostatni Rubin z Palacu Sultana 13 , Jubilera 16 lub Kawiarni 20 , to potéz 1 Rubin z zasobéw
ogolnych na symbolu Rubina na tej ptytce Lokacji.

u




Czerwony zeton

Raz na ture, kiedy wykonujesz akeje
w Herbaciarni ' 9 albo na Czarnym
rynku '8 , mozesz po rzucie zmienié
warto$¢ na jednej z koci na ,4” albo
jednorazowo przerzuci¢ obie kosci.

Zielony zeton

Raz na turg, kiedy wykonujesz akeje

w jednym z trzech Sktadéw 213 4,
mozesz zaplaci¢ 2 Liry, aby zdoby¢

1 dodatkowy Towar dowolnego typu.

Niebieski zeton

Natychmiast po zdobyciu tego zetonu
dodajesz piatego Pomocnika z zasobéw
ogolnych na spdd swojego stosu Kupca.

Zélty zeton

Raz na tur¢ mozesz zaplaci¢ 2 Liry, zeby
zabra¢ Pomocnika z dowolnej Lokacji

z powrotem do swojego stosu Kupca.
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~ KARTYGILDII

Wez za darmo
1 rozszerzenie

Wozka
z Kolodzieja

idodajje do

swojego Wozka.

Wez 4 Liry

ido 4 réznych

Towaréw

(oprécz Kawy).

Wykonaj akcje

Herbaciarni,
podwajajac
otrzymany

dochéd.

Zaptaé

6 dowolnymi

Towarami

(ale nie Kawa)
i wez nastepny

Rubin z toru

Palacu Sultana.

Wez
5 Kaw.

q

q

q

S|

Uwagi do kart Gildii:

» Gdy zagrywasz karte Gildii, Lokacja, w ktdrej znajduje si¢ twdj Kupiec, nie ma znaczenia.

» Karty 8 19: Nie mozesz skorzysta¢ z czerwonego zetonu Meczetu.

Przesun czerwony
znacznik Towaru
maksymalnie
W prawo.
Wez dodatkowo
3 rézne Towary
(oprécz Kawy).

Wez do reki
3 karty
Bonusowe
z zakrytego stosu.

Zaptaé
1 czerwony,
1 zielony oraz
1 z6tty Towar.
Wez w zamian
15 Lir.

Zaptaé
1 wymagany
Towar, aby wzia¢
1 zeton Malego
Meczetu,
ktérego jeszcze
nie posiadasz.

Wez 1 Kawe.
Nastepnie wez
na reke
2 karty Gildii
z zakrytego stosu.

q

q

g

g

g

Przesun zielony
znacznik Towaru
maksymalnie
W prawo.
Wez dodatkowo
3 rézne Towary
(oprécz Kawy).

Przemie$¢ Kupca
i dowolna liczbg
Pomocnikéw
na plytke
Fontanny
i rozegraj
kolejna ture.

Zapltaé 1 niebieski,
1 czerwony
oraz 1 zielony
Towar.

Wez w zamian
20 Lir.

Zaptaé
1 wymagany
Towar, aby wzigé¢
1 zeton Duzego
Meczetu, ktérego
jeszcze
nie posiadasz.

Wykonaj jedna
lub dwie rézne
akcje Tawerny,
placac za calos¢
jedna Kawe mniej
niz normalnie.

» Przykiad dla karty 9: Méwisz 7 i wyrzucasz 5 — otrzymujesz 4 Liry zamiast 2.

q

q

g

Przesun z6tty
znacznik Towaru
maksymalnie
W prawo.
Wez dodatkowo
3 rézne Towary
(oprécz Kawy).

2 czerwone albo
2 z6lte, albo
2 zielone Towary.
Rzué kostkami
i otrzymaj
dodatkowo:
(4-6): 1 niebieski

Towar,

(7-12): 3 niebieskie g

Towary.

Wybierz Lokacj¢
i wykonaj jej akeje.
Jesli to mozliwe,
odeslij swojego
Czlonka Rodziny
na Posterunek
Policji.

Zapta¢ 15 Lir
iwez nastgpny
Rubin z toru
Jubilera.
Nastepnie wez
1 Kawe za kazdy
Rubin, keéry
posiadasz.

‘Wez nastepny
Rubin z Kawiarni
i zaplaé polowe
kosztu
(zaokraglajac
w gore).

=

g

» Karta 12: Nie otrzymujesz nagrody za odestanie Czlonka Rodziny. Mozesz uzy¢ tej karty, nawet jesli Czlonek Rodziny
znajduje si¢ juz na Posterunku Policji.

» Przyklad dla karty nr 14: WeZ czerwony zeton Meczetu i zaptaé 1 czerwony Towar.

» Przyklad dla karty nr 19: Dobierasz zeton Tawerny, kt6ry kosztuje 2 Kawy oraz przesuwasz Blokadg
i wykonujesz akcje sasiadujacej z nia Lokacji. Za wszystko placisz 3 Kawy zamiast 4.
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. KARTYBONUSOWE

» W swojej turze gracz moze zagra¢ dowolna liczb¢ kart Bonusowych.

» Kazda wykorzystana, jak i odrzucong karte Bonusowa nalezy ktas¢ odkryta na stosie kart odrzuconych w Lokacji Karawanseraj 6 .

» Karty Bonusowe dobiera si¢ z zakrytego stosu (wyjatkiem jest akcja w Lokacji Karawanseraj ' 6 , wigcej na str. 6).

» Kiedy talia kart Bonusowych si¢ wyczerpie, to nalezy od razu przetasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ nowa talie kart

Bonusowych.

» Nie ma limitu kart Bonusowych, jakie gracz moze mie¢ na rece.

B
1

Otrzymujesz

1 wybrany Towar.
12 karta moze by¢
zagrana tylko przed
akejg albo po akeji,
ale nie w trakcie jej
wykonywania.

W 1. fazie swojej tury nie  \W 1. fazie swojej tury

Pprzesuwaj swojego stosu
Kupca z danej Lokacji.
W celu wykonania akgji

przesun swoj stos

musisz normalnie pozo- (zamiast tylko o 1-2).

stawié/zabraé Pomocnika
(tak jakbys dopiero poru-
szyl sig do tej Lokacji).

Rzué 2 kostkamiiwez  Po rzucie kostkami

wylosowane nagrody.  (za wyjatkiem rzutu
na ruch neutralnego
piona) mozesz zmieni¢

wynik na jednej kosci

a6z

mozesz poruszy¢ Burmistrza, Przemytni-

Wspélnika o 2 Lokacje  ka, Kuricra, Handlarza

zamiast o 1. Kawy (jesli korzystacie
z wariantu ,Wielki

Bazar”). Nastepnie rzué
kostkami, by okresli¢,
gdzic on si¢ przemiesci.

Jezeli wykonujesz akcje

Jezeli wykonujesz akcje
w Patacu Suttana 13,
to po rozpatrzeniu jej
do korica, wykonaj tam
jeszcze jedng akeje.

Otrzymujesz 5 Lir

z zasobow ogdlnych.
rozpatrzeniu jej do
konca, wykonaj tam
jeszcze jedna akcje.

Po kazdej akji przesur
ktdre trzeba dostarczy¢é  standardowo znacznik

Subtanowi wzrasta po

W 1. fazie swojej tury  Otrzymujesz 2 Kawy.
przywré¢ 1 Pomocni-

Kupca 0 3-4 Lokacje  ka do swojego stosu

Jesli wykonujesz akeje

2 Lokagje, przenies go
do dowolnej naroznej

natychmiast po roz-
patrzeniu jej do korica
Wykonaj tam jeszcze

Rzué 2 kostkami i wez

wylosowane nagrody. wskazany Towar

22

Podczas fazy Ruchu  Skorzystaj ze zdolnosci  Jesli wykonujesz akeje
w jednym z Meczetow
14 / 15 , to natych-
miast po rozpatrzeniu
jej do korica wykonaj

tam jeszcze jedng

Jesli wykonujesz akcje
w Tajnym stowarzy-
szeniu 24 , to natych-
miast po rozpatrzeniu
jej do korica wykonaj
tam jeszcze jedng

Jezeli wykonujesz ak-
cj u Jubilera 16, to
po rozpatrzeniu jej do
konca, wykonaj tam
jeszcze jedna akcje.
Liczba Lir, ktdre trze-
ba zaplacié za Rubin
wzrasta po kazdej akcji.

Zapla¢ 2 Kawy i wez
1 Karte Gildii
z zakrytego stosu.

Jesli wykonujesz akeje
w Kawiarni 20 | to
natychmiast po roz-
patrzeniu jej do korica
wykonaj tam jeszcze

jedna akcje.

‘Wykonaj akcje z pierw-
szej odkrytej Karty Bo-

nusowej ze stosu kart
odrzuconych.

Podczas fazy Ruchu

zaptaé 3 Liry i przenie$

swoj stos Kupea do
dowolnej Lokaciji.
Nie wykonujesz juz
zwyklego Ruchu

0 1lub 2 Lokagje.

Odeglij Czlonka swojej
Rodziny z powrotem na
Posterunck policji 12

i odbierz nagrodg (do-
bierz 1 kart¢ Bonusows
albo 3 Liry). Nie mozesz
tego zagrad, jesli twdj Calo-
nek Rodziny jest juz na
Posterunku poligi 12

Zapla¢ 1 Kawe

iwez 8 Lirow.

Podczas fazy Ruchu
porusz swojego Czlonka
Rodziny do sasiedniej
Lokacji (nie po skosic)

i rozpatrz jej Akcje
(pomijajac wszystkie
Spotkania). Uzycie tcj
karty zastepuje twoja
ture — nie mozesz juz
poruszy¢ Kupca czy
Wapélnika. Ponadto
nie mozesz przesunacé
Czlonka Rodziny na
Posterunck policji 12 ,
co wigcej, jesli znajduje
sie on tam na poczatku
twojej tury, nie mozesz

uzy¢ tej karty.

Jezeli wykonujesz akcje
na Matym Targu 11
to musisz sprzedaé¢
wymagang liczbe
Towardw, ale moga to
by¢ Towary dowolne-

go typu.

Wymier do 3 Towa-
6w (lub Kaw) na te
sama liczbe innych
Towaréw lub Kaw.
Np. Wymieniasz

3 zotte Towary na

2 niebieskie Towary
i1 Kawe.

Podczas fazy Ruchu
wybierz Kupca innego
gracza i przenies$ do
jego Lokacji swéj stos
Kupca. Nie wykonu-
jesz juz zwyklego Ru-
chu o 1 lub 2 Lokagje.
Nie musisz nic ptaci¢
temu Kupcowi, inne
Spotkania rozpatrujesz
zgodnic z zasadami.




