c"’

- -y '.-IUQD'-“'

(;.-4,

o 2 A

SO

h‘-’.

A A
\\

2-5 players ¢ aged 10 and up ¢ playing time: 40-60 minutes

~ INTRODUCTION

C’est le souk dans le bazar d'Istanbul : les corpamgs et leurs assistants se pressent dans léssrétbitegpour avoir plus ¢
succes que leurs concurrents. Une bonne orgamsasioa clé : les brouettes doivent étre remplesmarchandisgsovenar

des entrepbts et ensuite étre rapidement trangsqplr les assistants aux différentes destinations.

L'objectif des commergants est d'étre le premimslicter une certaine quantité de rubis.

. GAMEIDEA

Vous menez un marchand et ses quatre assistardslatad6 places du bazar. Sur chaque place, vanepeffectuemune -

action spécifique.

Le défi est que, pour mener a bien une action'sne Ide ces places, votre marchand a besoin de thin assistant et daddt -

==

laisser sur place. Pour utiliser cet assistant fatd votre marchand doit revenir sur cette pkicke récupérer. Donc, planifiez
avec soin vos déplacements pour éviter de vousunedr sans assistants, et donc incapables degiaiieue ce soit ...

. COMPONENTS

| 7x |

[ 4
Autocollants
(gouverneur,

Brouettes

_\_\_-‘_ d
Tuiles < Demand » Piéces de valeurdl:

(x30), 5 (x15) et 1

?-"ﬂ"llxlh‘-"“ﬁ"“xl‘ L(x12) <l

) Rubis -

4

Marqueur
premier joueur

Gouverneur (violet
Contrebandier (noir

-
% # Parjoueur )

iy
- -y

1 marchand | -
(+autocollant} g

———

5 assistants |

1 membre

de la famille ﬁ

; contrebandier,
Brouette extensions RS
e e oy A = B
§E : L!él!g, > Ke Ll.p}.,!h ey “a
S \@®

h

message

L = ey

s L=
DAY

o Dés =

4 marqueurs jaa=
marchandiseJ

Marqueurs

!
|



B

Place »
Nombres utilisés dans l¢ Symbole « Place » (sul
| différentes configuration certaines tuiles) : ¢
tuiles « Place. Le nombr symboles sont présents

pour désigner la nouve bonus et tuiles « Mosquée
tuile « Place> pour un jeto

suite a un jet de dés. ¥

-, Nom de la tuile

Action disponible

ﬁRubis (sur certaines tuiles) : ces espaces possede

le plus gros est aussi util un certain nombre de casté

condition.

Brouettes
Les marqueurs marchandises sur vos brouettes igrdi
combien de marchandises vous avez. Le mar
marchandises sur l'espace le plus a gauche (v
marchandise jaune) indique que vous n'avez pa dgpe
de marchandise. Si vous recevez des marchandigacd
le marqueur marchandises vers la drobi vous payez |
marchandises, le dépl
vers la gauche.

Dans Il'exemple
droite, vous avez
marchandise ble:
et 2 vertes.

Les rubis que vous Sss=EETE
collectez sont .~
CONSErvés sur Ces g
\espaces.

* rubis qui peuvent étre acquis quand vous remplis

Symboles
Nous utilisons les symboles suivants sur lees « Place,
tuiles « Mosquée » et cartes bonus :

ﬁ déplacer un jeton ou une ressource
(marchand, assistant, ...)

payer la valeur qui est |nd|quee sur le coté ge
M prendre ce qui est indiquée sur le coté& droi

En conséquence ...

« Et » of

i

affiche un lien entre une tuile « Placeet de
L‘ cartes bonus ou des tuiles « Mosquée »

« Ou »

1 marchandise de votre choix

'#"' ;, lancer les 2 dés

Texte vert : régles particulieres fonction du nombe joueurs

Disposez les 16 tuiles « Place » pour formmee grille
de 4x4. Ceci constitue le plateau de jeu.

Lors de la premiére partie, nousus recommando
d'utiliser comme mise en place « Chemins cowrts
dans laquelle les tuiles « Place » sont disposéles
leurs chiffres bleus comme indiqué ci-dessou
Vous pouvez trouver d'autres « Mise en place
disponibles sur la derniére page de cette regle.

le lier joueur.

Il recoit 2

Lira et le

marqueur de lier jouelr.
Dans le sens horai
chaque joueur recoit u
Lira de plus que le joue
a sa droite.

Ensuite, chaque joueul
pioche une carte bonuhi
haut de la pile.

Dans une partie a
joueurs placer I
disques marchands ¢
couleurs inutilisées s
les « Mosquées 14 el
15 et le «Négociant e
pierres précieuses 6.

riez les tuiles « Mosquéepar couleur, puis p
leur nombre de symboles marcha®d dans
piles (de sorte que la tuile sur le dessus de @ff HEEE
pile montre deux symboles) et les placer suj|
deux tuiles « Mosquéed# et 15.
Placez 1 rubis par joueur sur chacune des
« Mosquée ».

5 joueurs : placez 4 rubis sur chacune des tuil&éosquée>
3 joueurs : retirez les tuiles avec 5 symbolesatu |
2 joueurs : retirez les tuiles avec 3 et 5 symbdlegeu.

Empilez  vos

disques assistants

placez votre disqt

marchand en hs
2 cette pile.

Ensuite, placez ces piles su
« Fontaine ».

Placez votre 5éme assis!
visible a c6té du plateau de je

Placez votre membre
la famille sur le «Postt
e police ».2.

Par joueur, placez 1 rubis et 3 extension
brouette sur le « Fabriquant de brouettek »
Placez des rubis sur le «fbciant en piern ;
précieuses 16 et le « Palais du Sultan23 er
commencant par l'espace haut a dr
Remplissez en fonction du nombre de jout
Placez 1 rubis sur chaque espace et laiss
espaces restants vides.

haut des 4 rangées de la
« Poste» 5. -

Mélangez les 5 tuile

« Demande> noires €}
placezles faces visible | g g
en une pile sur |
«Grand marché »10.
Répétez cette procéd

pour le « Petit marchg

11 en utilisant les tuile

« Demande » blanches.

Détaminez les place
de départ du gouvern
et le contrebandier. Pc
chacun d'eux, lanc
deux dés et placez
jeton sur la tuil
« Place» avec I
nombre approprié.

élangez les cart
bonus et placeles faci
cachéesen formant un =

jeu. De méme, i ]
pieces et les déson

Chaque joueur choisitne couleur
prend les éléments en baians cetl
couleur. Prenez une brouette wat
résumé et placez les en face de vous

|
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. FLOW OFPLAY

Commencez par le lier joueur puis tournez danerie Boraire.
Lorsqu’un joueur a collecté 5 rubjsans une partie a 2 joueurs: 6 rubisiir les espaces appropriés de sa brouette
terminez le tour en cours. Aprés ce tour, le jetesmine.

. YOURTURN.

Un tour se compose de 4 phases mais, la plupartechps, seule les 2 phases « Mouvement » et « Astieon
effectivement jouées. Les autres phases « Rensontfen bleu cdessous), auront lieu seulement lorsque votre raat
rencontre d'autres jetons.

A votre tour, vous pouvez utiliser n'importe queinbre de cartes bonus et les capacités spécialemsdailes « Mosquée ».

Vous devez toujours suivre I'ordre des phases, pemporte si vous passez ou pas !

e —

"1 . Mouvement

| Déplacez votre marchand et la pile des assistants sous das(lechéant ) de 1 ou 2 tuiles « Placeg
| Vous ne pouvez pas vous déplacer en diagonale et vous devez finir sur artgileutrPlace que |
| celle sur la quelle vous avez commencé.

' L'un des deux cas suivants peut se produire sur la tuile « Place » d’'arrivée du marchand :

| a) Il y a déja I'un de vos assistants sur cette tuile Place ».
Placez votre pile sur cette assistant (fig. a droite). Alib
rejoint votre pile, et sur votre prochain mouvement

| prendrez cette assistant avec votre pile.

| b) Il n'y aucun de vos assistants sur cette tuile « Place ».

| Otez l'assistant du fond de votre pile et le placez a coté
pile (fig. a droite). Si vous ne pouvez pas (parce que

faire l'action de la tuile «Place (6tez quand méme
assistant). Votre tour se termine immédiatement (si

« Fontaine »/, voir page 6).
ota:

.' Si vous avez la tuile « Mosquégaune , vous pouvez payer 2 Lira pour prendre un assist: |
i quelle tuile « Place » et I'ajoutez a votre pile marchand.

.'
|
1
i
|

2. Rencontres avec d'autres marchands (le cas échéant)

S'il y a dautres marchands sur tuile «Place » d'arrivéess E B
devez payer pour chacun d'eux 2 Lira. Votre tour se termi ol

immédiatement si vous ne pouvez pas ou ne voulez pas. paye

Sauf : Vous n'avez pas a payer les autres marchants 9

« Fontaine ». : ,
Cas particulier & 2 joueurs : Exemple le joueur rougedoit
Si vous rencontrez un marchand neutre, payer les 2dares ¢ Payel 2 Lira aujoueur jaune ¢
réserve générale. Ensuite, lancer les 2 dés pour déterruimer 2 Lira au joueur vert, sinogor
nouvelle position pour ce marchand neutre et le placer la.

T

| Si votre marchand est accompagné par au moins un de vos assiat#nks fentaine ¥, voir page
\ 6), vous pouvez réaliser I'action de la tuile « Place » d’arrivée (voir page 6 et7). |

———memr e ———— e = ————— =
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tour se termine immédiatemet.
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4. Rencontres (le cas échéant) dans n'importe quel ordre avec ...

... les autres membres de la famille

Aprés votre action, s'il y a des membres de la famille dessajdueurs sur tuile « Plas
d’'arrivée, vous devez les attraper et de les envoyer tous au «d@ogielice »12. En
récompense, vous pouvez prendre une carte Bonus ou 3 Lira de la réserate géugé
chaque membre de la famille. Si vous attrapez plus de 1 membaefatmille, vous pouve

prendre une autre ou la méme récompense pour chacun d'eux.

... le gouverneur

Vous pouvez piocher 1 carte bonus de la pile face cachée et la deatty votre main. Spus

e faites, soit payer 2 Lira ou jeter une carte de bonus de votre main.

... le contrebandier

Vous pouvez gagner 1 marchandise de votre choix. Si vous le faitegag®it2 Lira owne
archandise.

Si vous avez utilisé la capacité du gouverneur ou contrebandier, l@sc2zdEs et placez le jeton -
approprié sur le lieu indiqué par le résultat du jet de dés. Raiggxés si vous avez utilisé les dglix
Remarque :

Vous pouvez défausser la carte bonus ou de payer avec la marchandisrigjevez reculu

gouverneur ou contrebandier afin de les déplacer.

' BONUSCARDS

&

A votre tour, vous pouvez jouer n'importe quel nombre de cartes de bonus a chaque fois que vous le sﬁ
> Aprés avoir résolu la carte bonus, placez-la sur la pile de défausse face wuisible €aravansérail6:

» Lorsque vous prenez une carte de bonus, piochez en une face cachée (sauf, sur « Cara@ansérail >.
» Mélangez la pile de défausse pour former une nouvelle pioche face cachée dés que latppcinte.
» Vous pouvez en garder autant de cartes de bonus dans votre main que vous le souhaitez.

Si vous étes chez le
« Négociant en pierres
précieuses %6 réalisez

I'action 2 fois

Si vous étes a la
« Poste >5 réalisez
I'action 2 fois

Si vous étes au « Palais
du Sultan 13 réalisez
I'action 2 fois

Prenez 5 Lira
de la
réserve générale

Gagnez une
marchandise
de votre choix

Remettez un de vos

Si vous étes au « Petit
famille sur le « Poste de votre tour, ne déplacez votre tour, déplacez votre marché »11, si vous ave assistants dans la pile

Placez votre membre de la Dans la 1ére phase de  Dans la 1ére phase de

a vendre des marchand
marchandises, vous
pouvez utiliser d'autres
types de marchandises
que la tuile « Demande ».

marchand de 3 ou 4 tuiles
(au lieu de 1 ou 2).

police »12 et de récupérer  pas votre marchand.
récompense. Votre marchand reste a
Pas jouable si votre membresa place actuelle, mais
de la famille est déja au  vous devez utiliser &
« Poste de police 2. nouveau un assistant.
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| PLACES AND THEIR ACTIONS

« Fabriquant de brouettes »
Payez 7 Liradans la réserve génér

pour prendre une extension de brouette
et la placez dans vol
brouette. Quand vou
récupérez la 3iéme
extension de brouetted
votre brouette, preneun
rubis du «Fabriquant d

« Poste de police »
@ Si le membre de votre famille esdrts I¢
Y « Poste de police », déplacezsigr un
« Place » de votre choix. Ensuiteéalise:

l'action de la tuile « Place ou se trouve vot

« Petite / Grande mosquée »
Prenez une tuile « Mosquée Bour ci
faire, votre brouette doit avoir les
marchandises qui sont représensés la tuile

: _ « Mosquée » choisie dans les quantités requise
membre de la familld.e membre de la famille Puis versez une seule de ces marchandise

n'est pas affecté par les « Rencontres ». Chaque tuile « Mosquée » fournihe capacit i
Sur d'autres tuiles « Place », le membre de votre Spéc|ale (V0|r Ci- dessouWus ne pouvez av(

marchands et envoyé au poste de polEe. obtenez la 9™ tuile d’une méme mosquee

récompense, le joueur qui l'attramebtiendr: prenez 1 rubis de cette « Mosquée » et pléeez-
une carte de bonus ou 3 Lira. sur votre brouette.

Exemple Exemple

Vous  envoyez Afin d'obtenir cette tuile
membre‘ de vot Mosqué », votre brouetl *
famille & partir du doit transporter au moins
< Poste de DO|'I99.>3 = marchandises bleues et v
I'entrep6t  d'épice devez payer 1 d'entre ell

i | S ; b,
Vous remplissez vo Aprés  avoir payé |
brouette avec e

duit : marchandise, vous receve:
{J/I’O U|s‘ver tuile, puis ajoutez le 5ér
pz(;;esr 2” ?_\i/reaz ap\?ostr assistant de votre couleur ¢

: le fond de votre pile ¢
adversaire et vous

>y marchand.
pouvez pas utiliser

gouverneu
s Pala_us du Sultan » _ « Négociant en pierres précieuses»
@ Fournisseztoutes les marchandises 16 £ Payez un nombre de Lira la réser
ne sont pas couvertes par un rubis au "=~ générale égale au plus grand nombre qui
Sultan. n'est pas couvert par un rubRuis prenez

En récompenserenez le prochs
prochain rubis disponible sur la piste et placez

« Marché noir »
8 ' Gagnez une marchandise rouge, jaur

verte. Lancez les dés :
Pour 7 ou 8 : gagnez 1 marchandisieL
Pour 9 ou 10 : gagnez 2 marchandiddsL
Pour 11 ou 12 : gagnez 3 marchandibés
Vous pouvez également lancer les dés
premier et gagner une bien supplémentpae
la suite.
brouettes » et placez-&ui Si vous avez la tuile « Mosquée » rougeus
votre brouettt. pouvez tourner un dé sur la face 4 apedanct

« Entrepot épices / tissus / fruits » ou relance les 2 d.
‘ Déplacez le marqueur marchandisis Exemple : Un jouel

la marchandise correspondante Ie plus afaijt 2 et 5.
droite possible. : Comme il a la tuilede
Si vous avezla tuile ?ﬁ la tuile « Mosquée
« Mosquée » verteyous i/ = rouge, ilpeut remplace
pouvez payer 2 Lirgoul le 2 par un 4. Par _
gagner unemarchandiss conséequent, il a fai® ¥
supplémentaire au total et peuprendre
n'importe quel type. 2 marchandisebleus €

i e ey noz-l?ﬂlggbn de thé »
"&.5 L e s Pariez sur I'un nombre compris entret3
représentés sur les 4 espaces découverts. '\_9 P

rubis disponible sur piste et placezsier votre

ek 4 12. Ensuite lancez les 2 dés.
Puis déeplacez le marqueur message le plus
gauche de la rangée du haut vers le bamSi
les marqueurs message sont tous dans la rangée

Si le résultat est égal ou supérieur a votre, pari
prendre un nombre de Lirale la résen
générale égale a votre parie. Sinon, prene2que

brouette. En conséquence, le prochain rabis
plus cher.

le sur votre brouette. En conséquende, i
prochain rubis sera plus cher.

Exemple

Vous avez a paye
marchandises blet
2 rouges, 1 jaune,
verte et
marchandise de vot
choix pour obtenir |
prochain rubis de |
piste

Exemple
Le plus grand nomb
qui n'est pas couve
par un rubis est de 1
Donc, vous dev
payer 15 Lira pou
obtenir le prochai
rubis de la piste.

du bas, déplacedes Lira.

Ijouf, surla range Si vous avez la tuile « Mosquée » rougeus
u haut. pouvez tourner un dé sur la face 4 apedanc
ou relancé les 2 dés.

« Petit / Grand marché »

Milly vendez 1 & 5 des marchandises qui son
représentées sur la Tuile « Deman@&place

les marqueurs marchandises sur vdireuett
en conséquencdznsuite, prenez le nombre
pieces de la réserve généram fonction d

« Caravansérail »
@ Prenez 2 cartes bonus dans votre neain
jetel une carte bonus de votre main.
Nota: Lorsque vous preneles cartes boni

avec cette actione{ seulement avec celle-Ja tableau. . MOSQUETILES
vous pouvez les prendre en haut depile de Enfin, déplacer la tuile « Demande » actie T
défauss face visible! bas de la pile. Bl | Tuile rouge | Tuile bleu

: Placez immédiatement votrBems

Exemple : Vous venc ; _
' assistant sous votre pile marchand.

1 marchandises rouc
1 verte, jaunes
recevez 14 Lira.

\ « | Au «Marché noir»9 et a Il
S R ‘q > v

ey « Maison du thé >8 , vous pouve
%ol tourner un dé sur la face 4
— relancer les 2 dés (une fo

« Fontaine »
@ Remettez n'importe quel nombre dex

assistants dans votre pile de marchand.
La « Fontaine » est la seule tuile « Placet
Vous n'avez pas besoin d'avoir @ssistar
présent pour mener l'action et vous n'avezgpas
payer les autres marchands s'ils sont présents.

. Tuile verte
~ Lorsque vous utilisezun des troi 'I
~ «Entrepbts »2 3 4 vous pouve |
- | payer 2 Lira pour gagnerune | 2 Lira remettreun de vos assistal

*/ marchandise supplémentaire i sous votre pile marchand.
n'importe quel type.

BEEEREERERRER

Tuile jaune
Une fois par touryous pouvez pay
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. ENDOFTHE GAME

Le premier joueur a collecter 5 rubisans une partie a 2 joueurs: 6 rubpsovoque la fin de la partie
Lorsque cela se produit, terminez le tour en cours. Ensuite, chaque pmiguutiliser ses cartdsonu: |
restantes qui fournissent des marchandises ou de l'argent. Celavpeud

BN

egalite.

Le joueur avec le plus grand nombre de rubis gagne.
En cas d’égalités, le gagnant est celui qui a dans cet o

> le plus d’argent

» le plus de marchandises dans sa brouette

» le plus de cartes bonus
i i u ujou 2 as, i
Si les joueurs ne sont toujours pas départagés, Il
plusieurs vainqueurs.

Exempl: :
Le joueur

La partie se

cours.

e l'importance pougérer un

jaune  _
| récupéré son 5eme ruk |
termir
apres la fin du tour € |

A Variante 2-4 joueurs & é Variantes pour la disposition des tuiles \
Si vous avez plusieurs parties d’Istanbul
a votre actif, nousrous recommando » Chemins courts(triez avec les nombres bleus)
cette variante plus tactique : Utilisez cette dlsp05|t|on lors dg l'apprentissdggeu ou ¢
vous souhaitez jouer une partie plus courte. Letadce
> Lors de la mise en placeemplace entre _Ies place_s qui fonctl_onr]e_nt bien ensemblesmntes
) . ] ce qui rend le jeu plus facile a jouer.
I'assistant sous votre pile par
assistant neutr@ousvous recommando . (T | b ;
d'utiliser le blanc comme couleur neutreoir PHOSNaS S.(. g vee eanOMUIEShEL 5) N
figure ci-dessous) Il Cette dlsposm_on est congue pour les joueurs expétes
Les places qui fonctionnent bien ensemble sontlésirune
des autres, ce qui vous oblige a étre plus vigilargque
vous placez vos assistants.
|| » Rangé(triez avec les grands nombres)
_ ! Cette disposition est également plus difficile. Lmace:
» Si votre marchand termine son d’'un méme type sont regroupées .
mouvement sur une tuilavec ui 0 et
assistant neutre, il peut le récupérer || > Disposition aleatoire Lx
IGEn F:j Fz rt Cette disposition offre beaucoup de variété. Méankp:
- C?mme‘S' ce .a' £ e_ SES assis S §  tiles « Place » et disposkzs sur une grille de 4x4 . Le ¢
» Silyaalafois un aSS'Stant nel_Jtr et est de savoir ou sont les chemins les plus effxcaems |
'un des votre sur la tuile d'arrivée disposition établie, ce qui est différent d'une ti@
vous pouvez décider quelssistar classique.
VOUS ramassez. =y
Vous étes autorisé a avoir plus dun | b CoRmAIKIaN Ol Sl AN
B : Y | Méme avec une disposition aléatoire, il est reconu
assistant neutre dans votre pile d'utiliser les restrictions suivantes :
» A la « Fontaine ¥, vous ne pouve La « Fontaine » doit étre sur I'un des 4 emplacement
récuperer que vos propres assistaits. milieu de la grille. : L ,
Le « Marché noir 58 et la « Maison de thé®doivent avoi
\\ 4/‘1 \L une distance entre eux d'au moins 3 tuiles. //
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Welcome, merchant,
to the Bazaar of Istanbul!

Use your assistants well in this
strategy game and collect the valuable rubies
faster than your opponents!

Use assistants
to carry out actions.

Move your merchant
and his assistants.
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30 Copper coins, 1 Starting player marker, 5 Merchants,
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2 six-sided dice, 32 Rubies, 5 Overviews, 7 Stickers,

1 rule book
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,é) WARNING! Not intended for children under 3. Choking hazard!
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Collect goods and rubies
in your wheelbarrow.

Subject to change without notice.
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