2-S hraca ¢ od 10 let * herni doba 40-80 minut

ISTANBUL: ZAKLADNI HRA

V Istanbulu, ve ¢tvrti proslavené bazary, panuje ¢ily ruch. Obchodnici se svymi po-
mocniky se hbité proplétaji tizkymi ulickami a snaZi se, aby byli oproti konkurenci
vzdy o krok napfted.

Dobra organizace je zdsadni. Ve skladech nalozite kiry zboZzim a pomoci $ikovného
vyuziti svych pomocnikil je musite dopravit co nejkratsi cestou na ur¢end mista.
Cilem kazdého obchodnika je doséhnout jako prvni bohatstvi v podobé¢ ur¢itého
mnozstvi rubind, které bude moci ddvat na odiv.

ISTANBUL: MOKKA & BAKSIS

Vv

Drahocenné litky, nejjemnéjsi kofeni a Cerstvé ovoce predstavuji v Istanbulu samy
o sobé¢ zaruku tu¢ného zisku. Ale nyni objevili ndvstévnici bazart nové lékadlo:
kévu!

Jako zkuseni obchodnici jste zavéttili nemalé vydélky a mate v planu zapojit se do
obchodu s zddanymi zrny. Abyste mohli v novych vyzvach obstat, budete pottebo-
vat dal$i podporu. A hle, jako na zavolanou se objevuji nédv§tévnici hostince, keeti
vam za odpovidajici baksi§ nabidnou své sluzby. Pomoc mtiZete nalézt i v cechov-
nim domé.

ISTANBUL: DOPISY & PECETI

Obchodnici z Istanbulu odhalili novou vynosnou moznost ptivydélku: predavani
dtlezitych zprav provozovatelim kramki v bazarové ¢evrti! Pti tom se dostanete

k nejedné zajimavé informaci, kterou muzZete v tajném spolku vyhodné sménit za
rubiny...

Aby vas obchod mezitim nepfiSel zkratka, piijali jste spole¢nika, ktery vés bude
udinné podporovat. Je sice trochu pomalejsi, ale zato nevyzaduje Zddné pomocniky.
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PRED PRVNIHROU

Nez se pustime do vysvétlovani pravidel, rddi bychom vdm poskytli n¢kolik dileZitych tipt k ptipravé hry a roz-
tfidéni herniho materidlu:

Priprava herniho materialu
» Herni materiil opatrné¢ uvolnéte z kartonovych archua.
» Na piislu§né dievéné komponenty nalepte samolepky.

o V kazdé barvé naleznete jeden silnéj$i disk. Na néj nalepte kruhovou .

samolepku obchodnika v piislusné barvé.

o Vkazdé barvé naleznete jednu figurku ve tvaru kostky. Nalepte na ni étvercové samolepky
v ptislusné barvé.

o Na4 vélce nalepte kruhové samolepky v téze barvé.

Hrajete Istanbul poprvé

Aby se vam hra zazila, doporu¢ujeme vim odehrét nékolik prvnich partii pouze se zdkladni hrou, nez ptidate
nékeeré z rozsifeni.

Tim se zjednodusi uvedeni do hry, protoze budete muset vysvétlovat méné pravidel a pocet hernich rozhodnuti
nebude tak velky.

Poznamka ke struktufe pravidel

Kvuli ptehlednosti jsme v téchto pravidlech oznadili pasaze, keeré se tykaji jednotlivych rozsiteni, zvla$tnim sym-
bolem a barevnym podkladem:

Mokka & baksis Dopisy & peceti

Jestlize se chcete seznamit nejprve se zakladni hrou, miiZete ¢asti vénované rozsifenim preskodit. To plati i pro

piilozené piehledy hry.

Tipy pro roztiidéni herniho materidlu v krabici

Pokud herni material roztiidite nize uvedenym zptisobem do 4 piihrddek v krabici, usnadnite si praci s hledanim
materilu pro vybranou variantu hry:

1. Lokace ze zékladni hry (1-16), ptehledy, kiry
2. Zbyvajici material ze zékladni hry: vylepSeni kar, desti¢ky mesit, desti¢ky poptévky, desticka prvniho hrace,
penize, rubiny, baliky, kostky, dfevény materidl v 5 barvach hracua, paserak, guvernér

3. Materidl z rozsifeni ,,Mokka & baksis“: lokace (17-20), pytle kdvy, karty cechit, bonusové karty (s kdvovym
zrnem v rohu), desticky hostince, desti¢ka baksise, zdbrana a desticka zdbrany, obchodnik s kdvou

4. Material z rozsiteni ,,Dopisy & peceti“: lokace (21-25), bonusové karty (s peceti v rohu), desti¢ky stanku, des-
ticky dopist, kuryr



HERNIMATERIAL: ZAKLADNI HRA

16x

Lokace (1-16)

26x

Bonusové karty

5x

Pichledy

6x 18x
Kéra i la
(vé. 1 ndbradni) VylepSeni kir
16x 12x
Desti¢ky mesit Desti¢ky poptévky
1x 2x
Desti¢ka prvniho Guvernér (fialova)
hrage a Paserak (¢ernd)

Destitka karavany
(viz str. 17, Varianty)

Samolepky guvernéra,
paserdka a obchodnika
(nalepit pred 1. partii)

Penize (liry):
hodnota: 1 (36x),
S (24%) 2 10 (12x)

42x

Rubiny

Pro kazdého hrace...

1 vétsi obchod-
nik (véetné sa-

molepky)

S pomocnikii

1 &len rodiny

4 ukazatele

zbozi
4x

Ukazatele posty
2x
Kostky



loul,

Se svym obchodnikem a jeho ¢tyfmi pomocniky navstévujete 16 lokaci ve ¢tvrti bazara. V kazdé lokaci muzete

PODSTATA HRY

provést urcitou akei.

Vtip je v tom, Ze obchodnik potiebuje k provedeni akce jednoho ze svych pomocniki, kterého pak v dané lokaci
musi zanechat. Aby ho mohl pozdéji znovu vyuzit, je tieba se tam pro néj opét vrétit. Proto nezapomernte peclive
pldnovat, abyste se nikdy neocitli bez pomocnikti a nemuseli tak lukrativni obchod pfenechat nékomu jinému...

OBECNE INFORMACE

LOKACE SYMBOLY

Symbol lokace (u nékterych lokaci): Tyto symboly se U lokaci, desticek a karet se pouzivajf symboly,
pouzivaji ve spojeni s bonusovymi kartami a desti¢ckami jez maji ndsledujici vyznam:

mesit, které se vztahuji k danym lokacim Ptesuite jednu figurku nebo zdroj

j (obchodnika, pomocnika atd.).

\ N Zaplatte, vratte do banku nebo
&,\, Niézev lokace

odhodete to, co je uvedeno nalevé
strané $ipky, a ziskate to, co je uve-
deno na pravé strané $ipky.

J Alce lokace Udélejte to, co je uvedeno na levé
p f A\ strage sipky, aby se stalc: to, ;o je
| , e , ot uvedeno na pravé strané $ipky.
© Rubin (u nékterych lokact): Sem se umistuji rubiny, jez P PXY;
muizete po splnéni urcité podminky ziskat. -
a

“nebo®
KARY
Ukazatele zbozi umisténé na vasich kdrach udavaji, kolik
zbozi vlastnite. Jestlize se ukazatel zbozi nachdzi zcela
vlevo (viz zluté zbozi), dané zbozi viibec nemite. Jestlize
zbozi ziskite, posurite ukazatel doprava; jestlize se ho

Ukazuje provadzanost urcité lokace
s bonusovymi kartami nebo desti¢-
kami megit.

zbavujete, posurite ho 1 jakékoli zbozi

doleva.

Na obrézk

byast:e lezstrllliﬁp e Hodte 2 kostkami.

1 modré a 2 zelend

zboil. Vyhodnotte akei nebo kartu.

Na tato pol o

urii;lf' ept(c) Zcis- \.«/’_\/

kané nibiny @  Béiny pohyb obchodnika je nahrazen

ST
necim jinym.



PRIPRAVA HRY 1

Rozlozte 16 lokaci do tvaru 4x4 karty. Tak vznikne herni plén.
Zelené psany text zabrnuje

Lo, s . Sy V prvni partii byste méli pouzit o néco lehéi rozmisténi ,, Kratké cesty (viz vlevo dole).
zvldstni pravidla pro urcity prviii p Y P ? y( )

V dal3ich partiich mizete vyzkouset rozmisténi ,, Dlouhé cesty® (viz vpravo dole) nebo

v t h Vv O-
pocet bracit jednoduse rozlozte lokace v potadi 1-16.

Pro dosazeni jesté vétsi rozmanitosti doporu¢ujeme variantu ,,Ndhodné rozmisténi
lokaci®, viz str. 17.

16]2 [8 [11)
Rozmisténi Rozmisténi
»Kratké cesty“ n »Dlouhé cesty“

13

2 hradi: Polozte
disky obchodniku,

s jejichz barvami se

nehraje, na obé mesi-
ty a klenotnictvi. @

Uréete prvniho hréce. @

Ten dostane
2 liry a des-

ticku prvntho @
hrace. Po sméru
hodinovych rudicek si

kazdy hra¢ vezme o 1 liru
vice nez jeho soused po

pravici.
11

Naskladejte
4 disky pomoc- @
nikd na sebe a na
né polozte disk
obchodnika. Cely
sloupecek nésled-

né postavte na studni. 10

5. pomocnika poloZte vedle Cleny rodin postav-
herniho pldnu. te na policejni stanici.



Roztiidte desticky mesit nejprve podle barev a poté Polozte na kolétstvi 1 rubin a 3 vylepsSeni kar

podle poétu symboli zbozi na 4 hromadky za kazdého hréce.

(vrchni desti¢ka ma ukazovat vzdy 2 symboly) Umistéte rubiny do sultanova paldce

a polozte je na obé meSity. I3 a klenotnictvi [16.. Za¢néte na poli

Na kazdou meSitu polozte 1 rubin za kazdého vpravo nahote a pokracujte az k poli,

hréce. keeré udévé akeudlni pocet hracu. Zbyvajici pole
. o1

Shriéi:  PoloZte na kaZdou mesitu pouze 4 rubiny. ziistanou prdzdnd.

3 bridi:  Vyradte desticky s 5 symboly.

2hridi:  Vyiadte desticky se 3 a S5 symboly.
Ukazatele posty polozte do
horni fady na
postovnim uradé.

®

@ Zamichejte desticky >

poptavky s tmavym
pozadim a polozte je
na hromadku licem na-
horu do velké trznice.

Totéz udélejte u malé
trznice s destickami poptavky se

@ svétlym pozadim.

Pomoci hodu obéma
@ kostkami uréete pozi-
@ ci guvernéra a paserika

@ na hernim planu.

Postavte jejich figurky
na lokace s ¢isly odpovidajicimi
vysledkim hoda.
© Zamichejte bonusové karty 0
@ a polozte je jako
bali¢ek licem dolu
@ vedle herntho planu

spolu s penézi a ob¢-
ma kostkami.

Kazdy hré¢ si vybere jednu barvu e
. avezme si v ni odpovidajici dfevény
/ material, 1 kdru a 1 piehled hry.
Vse si polozi pied sebe.

Ukazatele zboZi umistéte na $eda e

pole na kafe.



PRUBEH HRY

Poc¢inaje prvnim hra¢em a déle po sméru hodinovych ruéi¢ek provede kazdy hra¢ sviyj tah. Jakmile jeden
z vas umisti na pfislusna pole na své kite 5 rubint (6 rubinii ve bi'e 2 bricii a tehdy, jestlize se pouzivi nékteré
rozstieni), aktudlni kolo se dohraje do konce. Poté hra kondi.

PRUBEH TAHU Vysvétleni k pouziti desticek mesit jsou uvedena modrou kurzivoun.

Kazdy tah sestava az ze 4 kroki, pficem? se zpravidla provadi pouze ,,pohyb® a ,,akce®. Zbyvajici kroky
(v nasledujicim popisu uvedené jako ,,setkdni“ v modrém rdmecku) ptichdzi ke slovu pouze tehdy, jestlize
se va$ obchodnik setkd s jinymi figurkami.

Ve svém tahu mizete vyuzit libovolné mnozstvi bonusovych karet a desti¢ek megit.

Poradi nasledujicich 4 kroku je v kazdém pripadé tieba dodrzet!

1. Pohyb

Ptesunite svého obchodnika (véetné ptipadnych pomocnikit) do jiné lokace, jez je vzdilena 1 nebo 2 kroky.
Pohyb po thlopti¢ce neni povolen.

V cilové lokaci méate 3 moZnosti:

a) Vyzvednuti pomocnika
Pokud se v cilové lokaci jiz nachdzi nékeery vas pomocnik, postavte
na ngj sviyj sloupedek (viz obr. vpravo). Pti dal§im pohybu se tento
pomocnik pfesune spolu s celou skupinou.

b) Zanechani pomocnika
Pokud se v cilové lokaci dosud Zadny v4$ pomocnik nenachdzi, vezméte
nejspodnéjstho pomocnika ze sloupetku a polozte ho vedle (viz obr.
vpravo). Tento pomocnik pfi dalsim pohybu v dané lokaci ziistane.

¢) Pokud nemuiZete nebo nechceete Zddného pomocnika vyzvednout
nebo zanechat, va$ tah okamzité konéi (vyjimka: studna I79, viz str. 18).

Poznidmka: Jestlize mite Zlutou desticku mesity, smite po zaplaceni 2 lir presunout jednoho svého
pomocnika z jakékoli lokace ke svému obchodnikovi.

2. Piipadné setkdni s jinymi obchodniky

Jestlize se v cilové lokaci jiz nachdzi 1 ¢ vice obchodnikd, musite
kazdému z nich zaplatit 2 liry. Pokud nemtiZete nebo necheete,
vas tah okamzité kondi.

Vyjimka: V piipadé studny {7 neni tieba obchodnikim platit.

Zvlastni ptipad ve hie 2 hraci: Priklad: Musite zaplatit po 2 livich
Pokud se setkdte s obchodnikem v neutrdlni barvé, musite zaplatit 2 liry  zlutému a zelenému hrici. V opacném
do banku. Néisledné ur¢ite hodem kostkami novou lokaci, kam se tento  pripadé vis tah konéi.

obchodnik premisti.



3. Akce

Smite provést akei piislusné lokace (viz str. 18-19). NezdleZzi na tom, zda jste z této lokace svého pomocnika vyz-
vedli nebo ho tam zanechali. Pokud nemtiZete nebo nechcete, smite piesto pokracovat ve svém tahu 4. krokem.

4. Pripadna setkani (v libovolném poiadi) s ...

... ¢leny jinych rodin

Pokud se v téze lokaci nachazi ¢lenové cizich rodin, musite je ,zadrzet® a poslat zpét na
policejni stanici 2! (s vyjimkou situace, kdy se v43§ obchodnik nachdzi na policejni stanici [27).
Za toto zadrzeni ziskite odménu: 1 bonusovou kartu nebo 3 liry z banku.

... guvernérem

Smite si vzit 1 bonusovou kartu z balicku. Nisledné se rozhodnéte, zda si tuto kartu za 2 liry
koupite nebo odhodite jednu bonusovou kartu z ruky.

... paserdkem

Smite si vzit 1 zbozi. Nasledné se rozhodnéte, zda za toto zbozi zaplatite 2 liry nebo odhodite
1 zbozi.

Jestlize vyuzijete schopnost guvernéra, resp. paseraka, hodte za danou figurku obéma kostkami a pfesurite
ji na lokaci, jejiz ¢islo odpovida vysledku hodu.

Pozndmbka: Je mozné vzit si 1 kartu, resp. 1 zbozi a pak je ibned zase odhodit, aby tak doslo k premisténi

Sfrgurky.

KONEC HRY

Jakmile prvni hra¢ nashromazdi 5 rubint (ve bie 2 bricii 6 rubinii), dohraje se aktudlni kolo jesté do konce.

To znamend, Ze ten, kdo vlastni desti¢ku prvniho hréce, jiz nepfijde znovu na fadu. Nésledné muzete jesté pouzit
bonusové karty, které vam poskytuji penize nebo zbozi; to miize byt dulezité v ptipadé shody.

Vyhravé hrég, keery nashromézdil nejvice rubina.

Priklad: Privé jste ziska-
V ptipadé shody rozhoduji postupné nasledujici kritéria:

li sviij 5. rubin. Stavajici

» Vice penéz. kolo se jesté dobraje
» Vice zbozi na kafe. a poté bra skondi.
» Vice bonusovych karet.

Pokud se ani poté nerozhodne, ptislusni hra¢i se o vitézstvi déli.

Podrobné informace k jednotlivym lokacim naleznete na str. 18 a 19, desticky mesit jsou popsany na
str. 22 a bonusové karty na str. 24.






PREHLED NOVEHO HERNIHO MATERIALU

» Kéva: Kdvou muzete v novych lokacich platit pfi provadéni akei nebo za ni ziskat rubiny. Kévy muzete
mit libovolné mnozstvi, jeji zdsoba je neomezena. Kéva se nepovazuje za zbozi, pokud se pravidla odvolévaji
na ,jakékoli“ zbozi (naptiklad pfi vraceni libovolného zbozi do banku v sultdnové paldci 13).

» Karty cechii: Umozniuji provadét tahy, k nimZ nejsou zapotiebi obchodnik nebo pomocnici
(viz str. 12, Piehled tahu, ¢ 1).

> Desticky hostince: Podobné jako desti¢ky mesit ptinasi trvalé vyhody (viz str. 20, lokace Hostinec 19).

» Obchodnik s kdvou: S touto figurkou se miiZete setkat po provedeni akce, podobné jako s guvernérem nebo
paserdkem. MiiZete od néj ziskat 1 kévu, pokud za ni zaplatite 2 liry nebo vrétite do banku 1 libovolné zbozi
(viz str. 12, Pribéh tahu, ¢&. 2).

PRIPRAVA HRY

Nize uvedena pravidla se pfidavaji k dosavadnim pravidlim. Z toho divodu
budete rovnéz potfebovat materidl ze zakladni hry.

Rozmistéte lokace s &isly (1-20) do tvaru Sx4 karty.
V prvni partii s timto rozsifenim vim doporu¢ujeme pouzit schéma z obrézku

vpravo.
V dalsich partiich doporu¢ujeme ,,ndhodné® rozmisténi, viz str. 17, variantu
»INahodné rozmisténi lokaci®.

@ Piiprava je stejnd jako u zdkladni hry (viz str. 67, kroky 2-13), ptidaji se k ni viak jesté nésledujici kroky

navic. Nové bonusové karty pridejte ke stavajicim.

Pozici obchodnika s kdvou uréete hodem kostkami (jako v ptipadé guvernéra a paseraka).

@
@ Cechovni dim 18

Zamichejte karty cechii a polozZte je jako bali¢ek licem dola do cechovniho domu. Pro odhozené a zahrané
karty cechti vytvoite samostatnou hromddku vedle herniho planu.

Hostinec 19
» Polozte zabranu a k ni pfislusejici desticku zabrany vedle herniho plédnu.

» Roztiidte desticky hostince nejprve podle druhu a poté podle po¢tu symbolt kdvy na dvé hromadky,
takZe na vrchni desti¢ce bude po 1 symbolu kévy. Obé hromadky polozte vedle herniho planu.
2 brddi: Pouiji se pouze desticky s 1 a 3 symboly kivy.

» Polozte desticku baksise (3 zlutymi zbozimi nahoru) na odpovidajici misto.

Kavarna 20

Polozte 1 rubin na kazdé pole (poé¢inaje polem se symbolem rubinu). Pole ,,6“ ziistane volné.

@ Pytle kdvy polozte vedle herniho plinu.

11






NOVY HERNIMATERIAL

» Dopisy: Dopisy nabizi dal$i moznost, jak pfijit k rubintim nebo provadét dvojité
tahy. Pfedni strana dopisu obsahuje 1 pecet a ¢islo lokace, zadni strana 2 peceti.
Jestlize dopis ziskate, polozte si ho pfed sebe pfedni stranou nahoru. Pokud ho
dorudite (viz str. 16, Priibéh tahu, ¢. 2), otoéte ho.

Viditelné peceti miizete vyménit za rubiny (viz str. 21, lokace tajny spolek 24 )
je vyuzit k provddéni dvojitych tahtt (viz str. 16, Prabéh tahu, & 4).

» Spole¢nik: Spole¢nik piedstavuje novou figurku, kterd se zprvu nachédzi v banku. Teprve kdyzZ poprvé prove-
dete akei studny 7 , vezmete si ho do své osobni zdsoby. Od tohoto okamziku ho mizZete zapojit
do hry, jestlize ho na za¢atku svého tahu postavite vedle svého obchodnika. Nemusite za to nic
platit, i kdyby se v dané lokaci nachézely cizi figurky.

Jakmile to udélate, muzete se v kazdém svém tahu rozhodnout, zda pro svou akei vyuzijete obchod-
nika nebo spole¢nika (viz str. 16. Pribéh tahu, ¢. 1).

Kdykoli poté provédite akci studny, mizete si spole¢nika vzit opét zpatky do své osobni zasoby

a pozdéji ho zapojit do hry vySe popsanym zptisobem.

» Desticky stanku: Jsou na nich uvedeny odmény, keeré ziskate pti provedeni akce stén-
ku 22 (viz str. 21, lokace stinek).

» Kuryr: S touto figurkou se miZete setkat po provedeni akce, podobné jako s guvernérem nebo
paserdkem. MiiZete od néj ziskat 1 dopis, pokud za to zaplatite 2 liry nebo odhodite 1 dopis
(viz str. 16, Priibéh tahu, ¢&. 3).

Pozndmbka: Jestlize je na karté nebo desticce vyobrazena kdava, uplatni se pouze ve varianté ,Velky bazar®
(viz str. 17).
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PRUBEH TAHU
Pro prubé¢h tahu plati stejna pravidla jako v zdkladni hte s nsledujicimi dodatky:

1. Nyni méte moznost vyuzit alternativu k tahu obchodnika:
Pokud se v43 spole¢nik nachdzi ve hie (v n&jaké lokaci), mizete ho
pouzit misto obchodnika. Pro spole¢nika plati stejnd pravidla jako
pro obchodnika, aZ na nisledujici vyjimky:

a) Spole¢nik se miiZe pfesunout pouze na sousedni lokaci vodorovné
nebo svisle.
b) Spole¢nik pracuje sim, tj. k provddéni akei nepottebuje ziddné po-
mocniky. Priklad: Vis spolecnik se jiz nachdzi
ve hie. Miizete ho vyuzit v nasledujicim

c) Bonusové karty a desticky, jez se vztahuji k obchodnikovi, nemaji i
ant.

vliv na spole¢nika, pokud neni vyslovné uvedeno jinak.

Pozndmka: Jestlize se obchodnici nebo spoleinici setkaji s cizimi obchodniky nebo spolecniky, musi kazdému
zaplatit po 2 livdch, nez budou moci provést akci lokace

2. Jestlize se nékterd vade figurka (tj. obchodnik, ¢len rodiny nebo spole¢nik) nachdzi v lokaci, kterd je uvedend na
jednom ¢i vice z vasich dopist, tyto dopisy otocte — pravé jste je ,dorudili®. Je jedno, zda se figurka v daném tahu

pohybovala nebo zda dopisy oto¢ite pted nebo po pohybu.

3. Ve 4. kroku (setkdni) nyni miizete potkat dalsi figurku, a sice kuryra. Zachdzi se s nim stejné jako
s guvernérem a paSerakem.
Jeho schopnost: Smite si vzit 1 dopis,
pokud za néj zaplatite 2 liry nebo odhodite
1 dopis.

4. Na konci tahu: Ziskavite okamzité 1 bo-
nusovy tah, pokud odhodite dopisy,
na nichz jsou dohromady vyobrazeny
3 nebo 4 peceti. Bonusovy tah probihd
plné stejné jako bézny tah, ale mazete
provést pouze jeden bonusovy tah
za kolo.

KONECHRY

Konec hry je vyvolan bez ohledu na pocet
hraca ve chvili, kdy prvni hrd¢ nashromézdi
6 rubini. Jinak plati stejnd pravidla jako

v zdkladni hte.

Podrobné informace k jednotlivym lokacim naleznete na str. 21, desti¢ky stanku jsou popsany
na str. 22 a bonusové karty na str. 24.

16



VARIANTY

Nasledujici varianty Ize hrat samostatné nebo v libovolné kombinaci.

Naihodné rozmisténi lokaci
» Rozmistéte lokace v ndhodné uréeném potadi.

» Studna [7' se nesmi nachdzet na okraji. Pokud je to nutné, prohodte studnu s jinou lokaci.

» Cerny trh 181 a ¢ajovna 97 musi lezet ve vzdélenosti alespori 3 krokt od sebe a nesmi se nachdzet ve stejné
fade, resp. sloupci. Pokud je to nutné, prohodte tyto lokace s jinymi.

Neutralni pomocnici
Tuto takti¢téjsi variantu doporucujeme v piipadé, ze jste Istanbul jiz
nékolikrat hrali:
» Na zad4tku hry nahradte nejspodnéjsi disk pomocnika ve svém
sloupecku diskem pomocnika v neutralni barvé, tj. v takové, se kterou
se nehraje (doporucujeme v tomto piipadé bilou — viz obr.)
» Pokud vas obchodnik narazi v cilové lokaci na neutralniho pomocnika,
miuzete ho pouzit, jako kdyby byl vas vlastni.
» Pokud se v cilové lokaci nachdzi va§ i neutralni pomocnik, muzete si vybrat, kterého pouzijete.

» Ve sloupecku pod svym obchodnikem miiZete mit libovolny pocet neutralnich pomocnika.

» Diky studni (7] ziskdte zpét pouze pomocniky ve své barvé.

Vidce karavany
Do hry se ptiddva nova desti¢ka karavany.

Na zad4tku hry ji polozte do karavanserdje (6.

Jestlize provedete akei karavanserdje, vezméte si na konci svého tahu desticku
karavany, ¢imz se stavéte viidcem karavany. Zistanete jim az do chvile, kdy akei
karavanserdje provede né¢keery jiny hréc.

Vlastnik této desticky je povazovin za viidce karavany.

Jestlize jste viidcem karavany piedtim, nez provedete akci karavanseraje, ziskavate vyhodu viidce karavany:
»Poté co si doberete 2 bonusové karty, zidnou neodhazujete’
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LOKACE (ZAKLADNIHRA)

LOKACE

Symbol lokace (u nékterych lokaci): Tyto symboly se
pouzivaji ve spojeni s bonusovymi kartami a desti¢kami
mesit, které se vztahuji k danym lokacim.

.

Y

\ —
\_—v Nizev lokace

J Akce lokace
«

g/ A

© Rubin (u nékterych lokaci): Sem se umistuji rubiny, jez
muzete po splnéni urdité podminky ziskat.

Kolarstvi
1 Zaplatte 7 lir do banku a vezméte si
1 vylepseni kéry z koldfstvi a piidejte
ho ke své kife.
Jakmile svou kiru vylepsite na
maximum, tj. tiikrat, ziskdvate
ihned 1 rubin z kolafstvi.
Polozte ho na svou kdru.

Skladisté latek,
2-4 koreni, ovoce
Nalozte svou kdru uvedenym zbozim:
posurite ukazatel piislusného zbozi na své kéie na
pole nejvice vpravo.

Pokud vilastnite zelenou
desticku mesity, miZete
si za 2 liry koupit
1 libovolné zboZi.

Postovni urad
5 Ziskavéte vynosy ze 4 viditelnych poli,
tj. téch, kterd nejsou zakryta ukazateli posty.
Nasledné posurite levy ukazatel z horni fady dola.
Jestlize byly jiz na za¢atku vaseho tahu viechny uka-
zatele dole, presurite

vSechny nahoru.

Priklad: Ziskite 3 liry,
1 lervené a 1 Zluté zbo#i,
Nsledné presunete uka-
zatel z modrého zboZi na
uté.

18

Karavanseraj
6 Vezméte si do ruky 2 bonusové karty
z bali¢ku a nasledné 1 bonusovou kartu

z ruky odhodte.

Pozor: V ramci této akce (a pouze tehdy) si smite
vzit i vrchni bonusové karty z hromadky odhozenych
karet!

Pokud hrajete s rozs$ifenim Mokka & baksis:
Vezméte si navic 1 kavu.

Studna
7  Umistéte libovolny pocet svych pomocniki
pod disk svého obchodnika.
Studna predstavuje jedinou lokaci, kde muze obchod-
nik provést akci, i kdyZ nema k dispozici Zddné pomoc-
niky, a kde neplati pii setkdni s jinymi obchodniky.
Pokud je na studnu pfesunut ¢len rodiny, nemé na
shromazdovéni pomocniki u obchodnika Zadny vliv.

Cerny trh
8  Vezmeétesil Cervené, Zluté nebo zelené zbozi.

Hodte obéma kostkami a pokud padne:

7 nebo 8: Vezméte si 1 modré zbozi.

9 nebo 10: Vezméte si 2 modra zbozi.

11 nebo 12: Vezméte si 3 modra zbozi.

Muzete si rovnéz nejprve hodit a az poté si vzit

1 dodate¢né zbozi.

Jestlize vlastnite cervenou desticku mesity, smite po

hodu pretocit jednu kostku na ,, 4 nebo si obéma

hodit znovu.

Priklad: Padlo vim

2a 5. ProtoZe mite Cer-
venou desticku mesity,
pretocite 2 na 4. Diky
tomu je vds konelny
vysledek 9, za coz ziskdte
2 modri zboZi a I dalsi
zbozi, kteyé neni modré.



Cajovna
Reknéte ¢slo mezi 3 a 12. Nasledné hodte
obéma kostkami.

9

Pokud je vysledek hodu stejny nebo vétsi nez toto
¢islo, dostanete z banku stejné mnozstvi lir.

V opa¢ném ptipadé dostanete 2 liry.

Pokud viastnite éervenou destickn mesity, smite po
hodu pretocit jednu kostku na ,, 4 nebo si obéma
hodit znovu.

Mala/velka trinice
10/11  Prodejte ze své kary 1-5 zboZi, jez jsou vyo-
brazena na desti¢ce poptavky. Ziskate tolik
lir, kolik udava tabulka.
Nisledné se ptislusna
desticka poptavky zasune

dospod pod hromadku.

Priklad: Vritite do banku
1 Cervené, 1 zelené a 2 #lutd
zbozi, za coz obdrzite 14 lir.

Policejni stanice
12  .Propustte” ¢lena své rodiny z policejni
stanice a poslete ho na libovolnou lokaci,
jejiz akci nasledné provedte. Clen rodiny nevyhod-
nocuje v takovém ptipadé z4dn4 setkdni (viz str. 9,
Priibéh tahu)!
Akci policejni stanice muizete vyuzit pouze tehdy,
jestlize se zde nachézi ¢len vasi rodiny. Clena vasi rod-
iny mohou opét zatknout obchodnici jinych hraca
a poslat ho na policejni stanici. Za to jim piislusi
odména: 1 bonusové karta nebo 3 liry.
Priklad: Poslete clena své rodiny z policejni stanice do
skladisté kofeni. Ndsledné naplnite svou kdru zelenjm
zbozim. Ne-
platite 2 liry
obchodnikovi
bilého hrice, ale
nemiuzete ani
vyuzit guvernéra.

Sultaniv palic
13 Dodejte sultdnovi (tj. vratte do banku)
veskeré zbozi, které neni zakryto rubiny.
Jako odménu si vezméte nasledujici rubin z fady
a polozte ho na svou kiru. Dalsi rubin z této lokace
bude proto drazsi.

Priklad: Abyste ziskali
dostupny rubin, musite
vritit do banku

2 modrd, 2 tervend,

1 2luté, 1 zelené

a 1 libovolné zboZi.

Mali/velka mesita

14/15 Vezméte si 1 desticku mesity. Abyste to
mohli udélat, musite mit na své kare uve-

deny pocet uréitého zbozi, z néhoz nékteré musite
vratit do banku. Desticky mesit vam poskytuji
okamzité vyhody (viz str. 22, Desti¢ky mesit, nebo
modré texty).
Kazdou desti¢ku muzete vlastnit pouze jednou.
Jakmile ziskdte obé desticky z jedné mesity, ziskdte
z dané mesity ihned 1 rubin. Polozte ho na svou
kéru.

Priklad: Abyste ziskali tuto
desticku, musite mit na své kire
3 modrid zbozi a 1 z nich vritit
do banku. Poté ziskdte desticku
a pridate si pod svého obchod-
nika S. pomocnika, jenz dosud

lezel vedle herniho plinu.

Klenotnictvi

16 Kuptessi nejblizsi dostupny rubin v fadé.
Zaplatite za néj tolik lir, kolik udéva nejvyssi
¢islo nezakryté rubiny.

Koupeny rubin poloZte na svou kéru. Dal$i dostupny

vyv/

rubin bude proto drazsi.
Priklad: Nejvyssi cislo ne-
zakryté rubiny je 15, takze pri
koupi nejblizsiho dostupného
rubinu v 7adé musite zaplatit

15 lir

Jestlize si vezmete posledni rubin z lokaci sultintv paldc (13, klenotnictvi (16 nebo kavarna 20/,
polozte jeden rubin z banku na symbol rubinu dané lokace.

19






LOKACE (DOPISY & PECET]I)

Ambasada

21  Vezméte siz banku 2 dopisy a polozte je ptedni stranou (s ¢islem lokace)
nahoru pied sebe.

Stanek

22 Vezméte sizbanku 1 dopis a polozte ho ptedni stranou nahoru pfed
sebe.

Ototte o 1 desti¢ku stdnku vice, nez kolik hraje hra¢a (v ptipadé potieby pouzité desticky znovu
zamichejte). Po¢inaje vami a ddle po sméru hodinovych rudi¢ek provede kazdy hra¢ nésledujici kroky:
» Vybere si 1 desti¢cku stanku.

» Smi provést vyobrazenou akei (viz str. 22, Desticky stdnku).

» Desti¢ku obrati licem doli. Zadny jiny hra¢ uz si ji nemize zvolit.

Posledni otoéenou desticku muzete vyuzit opét vy. Poté umistéte viechny tyto desticky na odkladact

hromadku

Aukéni sin
23 Vezmétessi 1 libovolné zbosi. Poté zahajte drazbu 2 bonusovych karet.
Utinte nabidku ve vysi alespon 1 liry. Ostatni hra¢i po sméru hodinovych rudi¢ek ptijdou pravé jednou
na fadu a mohou z drazby odstoupit nebo aktudlni nabidku pichodit. Vy budete mit nakonec jesté jed-
nou moznost z drazby odstoupit nebo piehodit nabidku.
Pokud nejvyssi nabidku u¢ini jiny hrag, ziskdte jim nabidnuté penize.
Pokud je nejvyssi nabidka vase, vynaloZené penize vratte do banku.
Vitéz drazby si vezme do ruky 2 bonusové karty z balicku.
Priklad bry 3 brici: Vezmete si 1 modyé zbo#i a za 2 bonusové karty nabidnete 1 livu. Cerveny hric odstoupi
z drazby, modry nabidne S lir. Nyni odstoupite z drazby i vy a ziskdite od modyého hrice S lir. Ten si vezme
z balitku 2 bonusové karty.

Tajny spolek

24 Vratte do banku dopisy, na nichz je vyobrazeno celkem 6 peceti. Jako odménu si vezméte nejblizsi
dostupny rubin z lokace sultdniv paldc 13 , klenotnictvi 16 , nebo kavarna 20 (v piipadé varianty
~Velky bazar) a polozte ho na svou kdru . Prvni hra¢, jenz tuto akei provede, dostane od tajného
spolku 3 liry, druhy 2 liry a tfeti 1 liru. I poté je mozné tuto akei provadét, nikdo uz vsak nedostane
z&dné penize navic.

Katakomby

25  Vezmétessi 1 libovolné zbo (veetné kdvy). Posurite svij sloupecek s obchodnikem nebo svého spoleé-
nika (tedy figurku, s niz tuto akci provédite) do libovolné lokace dle vasi volby. Tam neprovédite
z&dnou akei ani nevyhodnocujete setkani.

Jestlize si vezmete posledni rubin z lokaci sultdniav paldc 13 , klenotnictvi 16 , nebo kavarna 20 ,
polozte jeden rubin z banku na symbol rubinu dané lokace.
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DESTICKY MESIT

Cervena desticka

Na éerném trhu '8 nebo v ¢ajovné 9
muzete po hodu pfetodit jednu kostku
na ,4“ nebo obéma kostkami jednou
hodit znovu.

Zelena desticka

Pii provadént akee ve skladistich 2w
4 si smite za2 liry koupit 1 libovolné
zboZi navic.

Modra desticka
Vezméte si ihned svého 5. pomocnika
z banku a polozte ho pod svého obchod-

nika.

Zluta desticka

Jednou za tah mtizete za 2 liry vratit
1 svého pomocnika zpét k obchod-
nikovi.




KARTY CECHU

Pozniamky ke kartdm cechi:
» Neni dulezité, kde se obchodnik v momenté zahréni karty cechu nachdzi.

ar a #9: Nemuizete pouzit cervenou desticku mesity.
> Karty #8 a #9: N te pouzit destick ty.
» Priklad ke karté #9: Reknete ,,7“ a padne vdm ,,5. Misto obvyklych 2 lir dostanete 4 liry.

Vyxly Y;
» Karta #12: Za pfesun ¢lena své rodiny na policejni stanici nedostanete zddnou odménu. Tuto kartu muzete
y )
pouzit i tehdy, jestlize se ¢len vasi rodiny jiz nachazi na policejni stanici.

» Ptiklad ke karté #14: Vezmete si ¢ervenou desticku mesity a vratite do banku 1 éervené zbozi.

» Priklad ke karté #19: Vezmete si desti¢ku hostince, na niz jsou vyobrazeny 2 kdvy. Kromé toho presunete
zébranu a provede akci jedné prilehlé lokace. Misto obvyklych 4 kdv musite zaplatit pouze 3 karty.
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BONUSOVEKARTY

» Ve svém tahu smite zahrat libovolné mnozstvi bonusovych karet.

» Zahrané nebo odhozené bonusové karty pokladejte na odhazovaci hromadku v karavanserdji (6.

» Pokud si mate vzit bonusovou kartu, vezméte si do ruky vrchni kartu z bali¢ku bonusovych karet
(vyjimka: karavanser4j (67, viz str. 18).

» Pokud karty v balitku dojdou, zamichejte odhozené karty a vytvoite novy bali¢ek.

» V ruce misté mit libovolné mnozstvi bonusovych karet.

Vezméte si 1 libovolné  Vezméte si z banku

zbozi.

Toto miZete provést
pred akei lokace nebo po
i, ale nikdy ne v jejim

priibéhu.

Béhem kroku ,,pohyb“
zlstante stat.
Obchodnik zistivd ve
stejné lokaci a vy musite
znovu poutit jednoho
pomocnika.

5 lir.

Béhem kroku ,,pohyb“
piesurite svého ob-
chodnika o 3 nebo

4 kroky (misto

1 nebo 2).

Pokud provéditeakci ~ Pokud provédite akci  Pokud provéditeakci ~ Presurite ¢lena své ro-  Pokud provadite akei
sultdnova paldce 13, postovniho ufadu 57, Kenotnictvi (16, diny na policejni sta- v malé trznici (AL,
provedte tuto akeijeSt¢  provedte tuto akei provedte tuto akcijest¢  nici A2 a vezméte prodejte libovolné
jednou. jesté jednou. jednou. si za to piislusnou zbozi misto toho, které
Cena seménipo kadé — Po kazdé akci posusite  Cenaseménipokazdé  odménu. je uvedeno na desti¢ce
akei. ukazatele posty. akei. Tuto kartu nelze po- poptavky.

uiit, pokud se clen vast
rodiny jiz na policejni
stanici nachdzt.

Béhem kroku ,,pohyb“
ptidejte 1 svého po-
mocnika ke svému

obchodnikovi.

24



