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. ISTANBUL: ANA OYUN

[stanbul'un garsi semtinde kogusturma: Tiiccarlar ve yardimcilary, rakiplerinden
daha basarili olabilmek igin dar sokaklarda kosusturuyor. Iyi bir organizasyon ¢ok
onemlidir: El arabalarinin toptancilarda mallarla doldurulmasi ve daha sonra
yardimcilar tarafindan ¢egsitli yerlere hizla taginmasi gerekir. Tiiccarlarin amac,
belirli miktarda yakut toplayan ilk kisi olmaktir.

. ISTANBUL: MOKA VE BAHSIS$

Kiymetli kumaglari, baharatlarin en giizelini, meyvelerin en tazesini Istanbul'da

satmak ticaret icin ¢ok karliydi. Ama simdi cargidaki migteriler yeni bir lezzet
kegfettiler: kahve! Kurnaz bir tiiccar olarak, lezzetli ¢ekirdegi satarak servet
kazanabileceginizi hissediyorsunuz.

Bu yeni zorluklarin tistesinden gelmek i¢in yardimeilarinizdan daha fazla yardima
ihtiyaciniz olacak. Neyse ki, bir bahsis i¢in, meyhanedeki konuklar kiiik bir ek ig
almaya istekli. Ayrica lonca salonunda ihtiyaciniz olan degerli yardimu
bulabilirsiniz.

Siz Istanbul tiiccarlary, fazladan bir kurug kazanmanin yeni ve oldukga kazangli bir
yolunu buldunuz: ¢arg1 esnafina haber ulagtirmak! Bunu yaparken, gizli cemiyete
yakut kargiliginda satabileceginiz bazi yararli bilgileri burada yakalayabilirsiniz...

Normal isinizi devam ettirmek i¢in, sizi aktif olarak destekleyen bir refakatgi
tuttunuz. Dogru, istediginizden biraz daha yavag ama en azindan herhangi bir
yardimciya ihtiyaci yoktur.
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© ILK OYUNUNUZDAN ONCE

Kurallar1 agtklamadan 6nce, Oyun Bilesenleri ve Kurulumu ile ilgili bazi 6nemli tavsiyeler vermek istiyoruz:

Opyun Bilegenlerinin Hazitlanmasi

»  Opyun bilesenlerini dikkatlice ¢ikarin.
» Cikartmalar kargilik gelen ahgap piyonlara yapisurin.

o 5 yuvarlak Ticcar ¢ikartmasini ilgili oyuncu rengindeki kalin ahgap
disklere yapistirin.

« llgili oyuncu rengindeki ahsap piyonlara kare Refakatgi cikartmalarini
yapistirin.

o Kalan 4 yuvarlak ¢ikartmay: kargilik gelen renkteki ahgap piyonlara

yap1§t1rm.

Istanbul'u Ilk Defa Oynuyorsantz...

.. tum kurallari ve etkilesimleri 6grenmek i¢in bir ek paket eklemeden 6nce Ana Oyunu birkag kez
oynayarak baglamanizi 6neririz.

Bunu yaparsaniz, ¢ok daha az yeni kural ve bilesen 6grenmek zorunda kalacaksiniz. Ek paketleri eklediginizde
secenckler daha ¢esitli ve zorlayicidir.

Bu Kural Kitabyla Ilgili Genel Bir Not

Daha iyi bir referans i¢in, belirli bir ek pakete ait pargalar bir sembol ve belirli bir arka plan rengiyle
isaretlenmisgtir:

Moka ve Bahsis &  Mektuplar ve Miihiirler &

Bu ek paketi kullanmiyorsaniz ilgili bélimleri atlayabilirsiniz.

Oyun Bilegenlerini Oyun Kutusunda Saklamak I¢in Ipuglart
Bilesenleri agagida aciklandig gibi 4 bolmeye ayirmak, gerekli tiim oyun bilesenlerini bulup kurmak i¢in gereken
stireyi en aza indirmenize yardimeci olur:

1. AnaOyundan Mekanlar (1-16), Referanslar, El arabalart

2. AnaOyunun diger bilesenleri: El arabasi uzantilari, Bonus kartlari (ck paket sembolii olmayan), Cami

karolari, Talep karolari, Baglangi¢ oyuncusu pulu, Madeni paralar, Yakutlar, Posta gostergeleri, Zarlar,
ahgap Oyuncu piyonlar: (kiipler, diskler, 1 silindir), Kagake1, Vali

3. Moka ve Bahsis ek paketinden bilesenler: Mekanlar (17-20), Kahve Torbalari, Lonca kartlari, Bonus
kartlar1 (kogelerinde kahve ¢ekirdegi ile isaretlenmis), Meyhane karolari, Bahsis karolari, Bariyer ve ilgili
karo, Kahve tiiccari

4. Mektuplar ve Miihiirler ek paketinden bilegenler: Mekanlar (21-25), Bonus kartlar1 (kdselerinde bir

miihiir ile isaretlenmis), Biife karolar1, Mektup karolari, Ulak
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El Arabalart
(oyuncu tahtalar1)

El Arabas
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e
=
-

= Talep karolar1
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Vali (Mor) ve Kagake1
(Siyah)

Baslangi¢ oyuncusu
pulu

. BILESENLER: MOKA VE BAHSIS

Bonus kartlar
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Mekanlar 17-20
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Bariyer ve Kahve tiiccart
e Bahgis karosu sl Boo ilgili karo =+ "= (kahverengi cikartmay1 =
iizerine yapistirin)

. BILESENLER: MEKTUPLAR VE MUHURLER
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Bonus kartlar

Ulak (cikaremalar
yapistirin)

Kervanbagi karosu (bkz.
* sayfa 17, Varyantlar) =
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Vali, Kagakei ve Tiiccar-
lar igin ¢ikartmalar (ik
oyununuzdan énce

- ayuncu bal§1r1.z.1'...“'Iir
1 kalin

Tiiccar diski
(+ ctkartma)

5 Yardumer

=

h ]

bunlari yapistirin) 1 Aile
tiyesi
4Mal
gostergesi *P

Madeni paralar (Lira)
Degerleri: 1 (30x),

= 5(15x) ve10(12x) ™
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Yakutlar

Lonca kartlart

Mektup karolar1

X

Kahve Torbalari,
kisaca ,,kahve"

Refakatciler (cikartma-
lar1 yapigtirin)
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. OYUN AMACI

gerceklestirebilirsiniz.

| GENELNOTLAR

o ! o S L

| Mekan sembolii (bazt Mekanlarda): Bazi Bonus
kartlar1 ve Cami karolar1 bu sembollere atifta
bulunur.

argiladiginizda 6diil olarak alinabilen Yakutlar bulunur.

=TT

El Arabalarinizdaki Mal gostergeleri, ne kadar maliniz

| gosterir. Mal alirsaniz, Mal gostergesini saga kaydirin.
| Mal 6derseniz, sola

| tagiyin. Ornegin.
| sagdaki 6rnekte 1
| mavi ve 2 yesil
maliniz var.

| Yakutlar bu
alanlarda tutulur.

= e e

Yakutlar (bazt Mekanlarda): Bu alanlarda, belirli bir kogulu |

—
- -

| oldugunu gosterir. En soldaki alanda bir Mal gostergesi
| (bkz. sar1 mal), bu mallardan higbirine sahip olmadiginizt

&
}//

Bir tiiccar ve dért yardimeisini ¢arginin 16 mekanindan gegiriyorsunuz. Her Mekanda belirli bir aksiyonu

Buradaki zorluk, bu Mekanlarin herhangi birinde bir aksiyonu gergeklestirmek icin tiiccarinizin bir
yardimcinin yardimina ihtiyaci olmasi ve onu geride birakmak zorunda olmasidir. Bu yardimeiyr daha sonra
tekrar kullanmak i¢in tiiccarinizin o Mekana geri gelip onu almasi gerekir. Bu yiizden yardimeisiz kalmamak
ve dolayisiyla hicbir sey yapamamak icin dikkatlice plan yapin...

MBOLLER

Mekan karolari, Cami karolar1 ve Bonus
| kartlarinda agagidaki sembolleri kullaniyoruz:

Bir piyonu veya kaynag tagiyin
| = :

(Tiiccar, Yardimcy, ...

Sol tarafta gosterileni 6deyin ve sag
tarafta gosterileni alin

| 2

‘I_r_#__ﬁ‘/ Sonug olarak ...

" "
Veya

Mekan ve Bonus kartlari veya Cami H
karolar1 arasindaki baglantiy:

goriintiler
E. Segtiginiz 1 mal [I
-‘;“,;f':-';‘.. 2 zar atin

Bir aksiyon gerceklestirin veya bir kart

oynayin

Thiccarin dizenli hareketinin yerini

baska bir sey alir

|: I/
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AL . 16 Mekan karosunu 4x4 litk bir 1zgaraya yerlestirin. Bu oyun tahtasi olarak kabul edilir.
Yegsil metin: Farkli sayida [lk kez oynarken, Mekanlari agagida gosterildigi gibi yerlestirdiginiz "Kisa yollar" diizenini
oyuncu igin 6zel kurallar kullanmanizi éneririz. Diger oyunlar i¢in "Uzun yollar" diizenini deneyebilir veya

Mekanlari sayilarina gore (1-16) diizenleyebilirsiniz.

Daha da fazla gesitlilik icin, Mekanlar1 sayfa 17'deki Varyantlarda agiklandig gibi rastgele

yerlestirmenizi Oneririz.

62 18 111
,,Kls;} yol!ar" 4 ,,Uzu:‘n yo‘llar"
R s [ 6 [11]9 ] i
1310 13

2 kigilik bir oyun-
da: Kullanimayan
renklerin Tiiccar
disklerini Camiler
(14) (15) ve
Kuyumcu (16)
tizerine yerlegtirin.

oyuncusu
belirleyin. -

2 Lira ve Baglang
oyuncusu pulunu alir.
Saat yoniinde sirayla her
oyuncu sagindaki
oyuncudan 1 lira fazla alir.

Sonra her oyuncu kapali
destenin en tstiinden bir
Bonus kart1 ¢eker.

4 Yardima diski-
nizi deste haline geti-
rin ve Tiiccar diskini-
zi bu destenin iistiine
lestirin. Ardindan
bu desteleri
Cesme (7) iizerine yerlestirin.

Her oyuncunun 5. Yardimeisini
oyun tahtasinin yanina kolayca

Aile iiyelerinizi
Karakol'a (12)

yerlestirin.

|

erisilebilir sekilde yerlestirin.




Cami karolarini 6nce renklerine sonra mal sembollerinin
sayisina gore 4 deste halinde siralayin (boylece —
her destenin iistiindeki karo 2 sembol gésterir)

ve iki Cami (14) (15) iizerine yerlestirin.

Her Camiye oyuncu bagina 1 Yakut yerlestirin.

5 oyuncu: Camilerin her birine sadece 4 Yakut yerlegtirin.
3 oyuncu: 5 sembollii karolar: oyundan ¢ikarin.
2 oyuncu: 3 ve 5 sembollii karolar1 oyundan ¢ikarin.

4 Mal gostergesini El Arabanizin
gri alanlarina yerlestirin.

Oyuncu bagina, Araba Tamircisi'ne (1) 1 Yakut ve
3 El Arabasi uzantisi yerlestirin.

Yakutlar1 Kuyumcu (16) ve Sultan'in ‘
Sarayi'na (13) sag iistteki alandan baglayarak
yerlestirin. Uygun sayida oyuncu igin yerlestirmeye

devam edin. Her alana 1 Yakut yerlegtirin ve kalan
alanlar1 bog birakin.

Posta gostergelerini Postane'nin
(5) en iist satirina g8
yerlestirin.

Koyu Talep karolarini

karigtirin ve yiizleri

yukari bakacak gekilde By
Biiyiik Pazar'a (10) bir |
deste halinde yerlestirin.

Acik Talep karolarin
kullanarak Kiigitk Pazar (11) igin bu

Vali ve Kagak¢inin
baglangic Mekanlarini
belirleyin. Her biri i¢in,
her iki zar1 da atin ve

piyonu uygun sayili
Mekan karosuna yerlegtirin.

Bonus kartlarini karigtirin ve
kapali deste halinde —
oyun tahtasinin yanina i
yerlestirin, ayrica

madeni paralari ve

zarlarida yerlegtirin.

Her oyuncu bir renk seger ve o
renkteki ahgap bilesenleri alir. Ayrica,
bir El Arabasi ve bir Referans alin ve
ontiniize yerlegtirin.
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© OYUNUN AKISI

Baglangi¢ oyuncusundan baglayarak saat yoniinde sirayla oynarsiniz.
Bir oyuncu El Arabasinin uygun alanlarinda 5 Yakut topladiginda (2 kisilik bir oyunda ve bir ek paket ile oynarken:

6 Yakut) mevcut turu tamamlarsiniz. Bu turdan sonra oyun sona erer.

E TURUNUZ Cami Karolar1 agiklamalari mavi ve italik olarak sunulmustur.

Bir tur 4 agamadan olugur, ancak ¢ogu zaman yalnizca 2 agama "Hareket" ve "Aksiyon" oynanur.

"Kargilagmalar” (agagida mavi arka plan) olarak adlandirilan diger asamalar, yalnizca Tiiccariniz diger piyonlarla
ayn1 yerde oldugunda gercekleseceketir.

Tur size geldiginde istediginiz sayida Bonus kart1 ve Cami karolarinizin 6zel yeteneklerini kullanabilirsiniz.

Tiim agamalar1 oynasaniz da oynamasaniz da agagidaki agamalar1 mutlaka verilen sirayla oynamalisiniz!

[ 1. Hareket

Tiiccarinizi ve onun altindaki Yardimei destesini (varsa) 1 veya 2 Mekan hareket ettirin. Capraz olarak
hareket edemeyebilirsiniz ve bagladiginizdan farkli bir Mekanda bitirmelisiniz.

Ardindan, Tiiccarin Hedef Mekaninda agagidaki ti¢ segeneginiz vardir:

a) Bir Yardimc alin
Yardimeilarinizdan biri zaten Hedef Mekanda bulunuyorsa, destenizi o
Yardimcinin istiine koyun (bkz. sagdaki sekil). Bir sonraki Hareket
asamasinda destenin bir parcasi olarak o Mekani terk edecek.

b) Bir Yardimciy1 geride birakin
Yardimcilarinizdan hicbiri Hedef Mekanda yoksa, destenizden en alttaki
Yardimciyr gikarin ve yanina yerlegtirin (bkz. sagdaki sekil). Bir /
sonraki Hareket asamasinda o Mekanda geride birakilacak. : 5
c) Bir Yardimeiy: alamiyorsaniz veya almak istemiyorsaniz veya geride birakmak
istiyorsaniz, siraniz hemen sona erer (istisna: Cesme (7) , bkz. sayfa 18).

| Not: Sar1 Cami karonuz varsa, 2 Lira ddeyerek bagka bir Yerden bir Yardimci alip Tiiccar destenize
ekleyebilirsiniz.

2. Diger Tiiccarlarla kargilagmalar (varsa)

Hedef Mekanda bagka Tticcar varsa her birine 2 Lira 6demek
zorundasiniz. Odeyemezseniz veya 6demek istemezseniz siraniz hemen
sona erer.

Istisna: Cesme'de (7) diger Tiiccarlara 6deme yapmak zorunda degilsiniz.

2 kigilik bir oyunda ézel durum: Ornek: Sari ve yesil opuncuya 2 Lira
Notr bir Tiiccarla (yani kullanilmamug bir renkete) kargilagirsaniz, 2 Gdemeniz gerekir, aksi takdirde
Liray1 genel tedarike 6deyin. Ardindan, bu nétr Tiiccar igin yeni bir o e e T

konum belirlemek icin iki zar1 da atin ve onu oraya yerlestirin.
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[ 3. Aksiyon :
Hedef Mekanin sagladig aksiyonu (sayfa 18/19) gergeklestirebilirsiniz - bir Yardimer almug veya birakmig olma- |

n1z fark etmez. Bunu yapamiyorsaniz veya yapmak istemiyorsaniz 4. asamaya (Kargilasmalar) gegebilirsiniz.

4. ... ile herhangi bir sirayla Kargilagmalar (varsa)
Diger Aile Uyeleri ...
Hedef Mekanda bagka oyuncularin Alile iiyeleri varsa, onlar1 yakalamali ve hepsini Karakol'a (12)
i gondermelisiniz (zaten orada degillerse). Bunlari yakalamanin 6diilii olarak her Aile tiyesi igin 1
Bonus kart veya genel tedarikten 3 Lira alabilirsiniz. 1'den fazla Aile tiyesi yakalarsaniz, her biri i¢in
farkli veya ayni 6diilii alabilirsiniz (Karakol'da herhangi bir 6diil almazsiniz).

Vali ...
i Kapali desteden 1 Bonus karti ¢ekip elinize koyabilirsiniz. Yaparsaniz ya 2 Lira 6deyin ya da
elinizden 1 Bonus kart1 1skartaya ¢ikarin.
Kagakei ...
Sectiginiz 1 mali kazanabilirsiniz.
Yaparsaniz ya 2 Lira ya da 1 mal 6deyin.

Vali veya Kagak¢inin yetenegini kullandiysaniz, her iki zar1 da atn ve ilgili piyonu, zar atma sonucunda
gosterilen Mekana yerlestirin (bityiik kahverengi sayiya gore). Ikisini de kullandiysaniz ayr1 ayr1 atin.

Not: Yetencklerini kullanirken Validen aldiginiz bonus karti iskartaya ¢ikarabilir veya Kagak¢idan
aldiginiz mali 6deyebilirsiniz.

. OYUNUNSONU
5 Yakut toplayan ilk oyuncu (2 oyunculu bir oyunda ve bir ek paket ile oynarken: 6 Yakut) oyunun sonunu

tetikler. Bu oldugunda, mevcut turu tamamlayin. Daha sonra her oyuncu, mal veya para saglayan arta kalan
Bonus kartlarini kullanabilir. Bu, beraberligi bozmak i¢in 6nemli olabilir.

Ornek: 5. Yakurunuzu
topladiniz. Mevcut tur
tamamlandiktan sonra

En ¢ok Yakuta sahip olan oyuncu kazanur.
Beraberlikler agagidaki sirayla bozulur:

» en ¢ok kalan Lira
» El Arabasinda en ¢ok kalan mal
> en ¢ok kalan Bonus kartlar1

oyun sona crcr.

Bunlar beraberligi ¢6zmediyse, birden fazla kazanan vardur.

‘ Yerlerin detayli agiklamasini 18/19. sayfalarda, Cami karolart ile ilgili agiklamalari 22. sayfada ve Bonus
| kartlarla ilgili aciklamay1 24. sayfada bulabilirsiniz.
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EK BILESENLER &

> Kahve: [stediginiz kadar kahve toplayabilirsiniz, tedarik sinirl degildir. Bir etki “herhangi bir mal” diyorsa
(6rnegin, Sultan'in Sarayi'nda (13) herhangi bir mal 6derken) kahve “mal” sayilmaz.

» Lonca kartlarr: Hareket edip Tiiccar veya Yardimcilar: kullanmak yerine sira size geldiginde oynayabilirsiniz
(bkz, sayfa 12, Siraniz, madde 1).

» Meyhane karolar1: Cami karolari gibi siirekli fayda saglarlar (bkz. sayfa 20, “Meyhane”).

» Kahve tiiccarr: Vali veya Kagakgi gibi, aksiyonunuzdan sonra onunla karsilasabilirsiniz. Size 1 kahveyi 2 Liraya
veya herhangi bir 1 mala takas edebilir (bkz. sayfa 12, Siraniz, madde 2).

KURULUM
Asagidaki kurallar Ana Oyun kurallarina eklenir, dolayistyla Ana Oyun bilegenlerine de

ihtiyaciniz olacakuir.

161518 | 3 |10
Numarali 20 Mekani (1-20) 5x4 liik bir 1zgaraya yerlestirin. B
Bu ¢k pakete sahip ilk oyununuz i¢in sagda gosterilen kurulumu 6neririz.
Gelecekteki oyunlar i¢in “Rastgele diizen” varyantini kullanmanizi 6neririz, n
e EIEDENDE)

@ Gerisini Ana Oyundaki gibi kurun (buraya bakin: sayfa 6/7, adimlar 2-13) ve asagidaki adimlar
uygulayin. Ana Oyundaki kartlara ek Bonus kartlar: ekleyin.

Vali ve Kagaket ile yaptiginiz gibi, Kahve tiiccarinin baglangic konumunu belirlemek i¢in zarlar1 atin.

1skartaya ¢ikardiginiz Lonca kartlari, oyun tahtasinin yaninda, agik 1skarta destesine yerlestirilir.

Meyhane (19)
> Bariyeri ve ilgili Bariyer Kontrolii karosunu oyun tahtasinin yanina koyun.

@ Lonca Salonu (18)
Lonca kartlarini karigtirin ve Lonca Salonu'na kapali deste halinde yerlegtirin. Oynadiginiz veya

» Meyhane karolarin tiire gore ve ardindan kahve sembollerinin sayisina gore 2 deste halinde siralayin,
boylece her destenin tistiindeki karo 1 kahve sembolii gosterir. Her iki desteyi de oyun tahtasinin yanina
hazir gekilde koyun.

> Bahgis karosunu (3 sar1 mal yukar1 bakacak sekilde) belirlenen alana yerlegtirin.
Kahvehane (20)

Kahvehane'nin her alanina yakut sembolii olan alandan baglayarak ("6" yazan alan harig) 1 yakut
yerlestirin.

)

Kahveyi oyun tahtasinin yanina hazir sekilde yerlegtirin.

©




. SIRANIZ
Siranizi, agagidaki 2 ilave ile Ana Oyundaki gibi oynarsiniz:

1. Artik Ttccarinizi kullanmak icin bir alternatifiniz var:
Siranizin normal 4 agamasini oynamak yerine, bir Lonca kart1 oynayabilirsiniz. Lonca kartinin
etkisini gergeklegtirin ve ardindan oyun tahtasinin yanindaki iskarta destesine yerlegtirin.
Onemli:

» Bir Lonca kart1 oynamak tiim siranizin yerini alir, boylece Tiiccariniz

hareket ettirmezsiniz ve herhangi bir kargilagmaniz olmaz - ‘ }b I~ ;

Lonca kartinin etkisi aksini soylemedigi siirece. ) =S¢

» Bir Lonca kart1 oynadiginizda, belirli bir Mekanda olmanizi gerektiren : . '
herhangi bir Bonus kart1 veya Cami karosu kullanamazsiniz.

Diger Bonus kartlarini oynayabilirsiniz.

» Lonca kartindaki tiim talimatlar1 yerine getirmelisiniz.
Yapamiyorsaniz, oynamayabilirsiniz.

Ornek (Lonca kart1 #16):
2. Siranizin 4. agamasinda (Kargilagmalar), artik bagka bir piyonla, Kahve 15 Lira édedikten sonra
tiiccartyla kargilasabilirsiniz. Vali ve Kagake ile ayni sekilde kullanilmaktadir.  fazladan 3 kahve ve bir
Etkisi: 2 Lira veya herhangi 1 mal 6derseniz 1 kahve alabilirsiniz. Yakur alirsiniz.

OYUNUN SONU

Oyuncu sayisina bakilmaksizin herhangi bir oyuncu 6 yakut sahibi oldugunda oyunun sonu tetiklenir.
Bunun diginda Ana Oyun kurallar1 gecerlidir.

kartlarinin 24. sayfada agiklamalari bulunabilir.

Cﬂk Mekanlarin 20. sayfada, Meyhane karolarinin 22. sayfada, Lonca kartlarinin 23. sayfada ve Bonus ]

Rl 53 Istanbul uygulamasin |
=) P R Android, PC, Mac,
RN B0 5 e Linux ve iOS'ta
edinin!
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. EKBILESENLER

» Mektuplar: Mektuplar, Yakut almanin ek bir yolunu saglar ve gift hareket i¢in
kullanilabilir. Her Mektubun 6n tarafinda 1 Miihiir ve bir Yer numarasi, arka

tarafinda 2 Mithiir gosterilir. Bir Mektup aldiginizda, onu 6niintize ytizi agitk
sekilde yerlestirmelisiniz. Bir Mektubu teslim ettiginizde (bkz. sayfa 16,
Siraniz, madde 2), onu arka tarafina ¢evirmelisiniz.

Mektuplarinizda gériinen Miihiirler, Yakutlarla degistirilebilir (bkz. sayfa 21,
Gizli Cemiyet (24)) veya cift hareket icin kullanilabilir (bkz. sayfa 16, Siraniz, madde 4).

> Refakatgi: Refakatgi, genel tedarikee bekleyen yeni bir piyondur. Cesme'deki (7) aksiyonu ilk
kez kullandiginizda, onu kisisel tedarikinize tagtyabilirsiniz. Oradayken, siranizin baginda, onu
Tlccarinizla aynt Mekana yerlestirebilirsiniz. O Mekanda bagka Tticcarlar olsa bile bunu
yapmanin hicbir maliyeti yoktur.
Refakatginiz oyun tahtasina ¢iktiginda, hareket etmesi i¢in onu mu yoksa Tticcarinizi mi
hareket ettireceginizi se¢melisiniz (bkz. sayfa 16, Siraniz, madde 1).
Cesme aksiyonunu her ger¢eklestirdiginizde, ek olarak Refakatcinizi tedarikinize geri gotiire-
bilirsiniz. Oradan, onu yukarida agiklandigs gibi tekrar yerlestirebilirsiniz.

> Biife karolar: Biife'yi (22) kullanmanin odiillerini gésterirler (bkz. sayfa 21).

» Ulak: Bu, aksiyonlarinizdan sonra kargilagabileceginiz yeni bir piyondur (Vali ve Kagake gibi).
2 Lira 6derseniz veya 1 Mekeup 1skartaya ¢ikarirsaniz 1 Mekeup verir (bkz. sayfa 16 Siraniz
madde 3).

Not: Bir kart veya piyon 1 veya daha fazla kahve ¢ekirdegi gosteriyorsa, kahve cekirdegi semboliinii dikkate
almayin. Bu semboller sadece “Kapali Carsi” varyantinda gegerlidir (bkz. sayfa 17).

S
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Ayrica mevcut:

ISTANBUL - ZAR OYUNU

Daha kolay erisilebilirlik, daha hizli oynanis, ayni bagimlilik
yaratan yap1 — ISTANBUL diinyasinda son derece eglenceli

bir zar oyunu!



. KURULUM _
Asagidaki kurallar Ana Oyun kurallarina eklenir, dolayisiyla Ana Oyun bilegenlerine de ihtiyaciniz olacaktir. *a _‘
Numarali 20 Mekani (1-16 ve 21-24) 5x4 scklinde yerlestirin.

Bu ek pakete sahip ilk oyununuz icin sagda gosterilen kurulumu éneririz.

Gelecekteki oyunlar i¢in “Rastgele diizen” varyantini kullanmanizi 6neririz,
bkz. sayfa 17. n

@ Oyunu Ana Oyun kurallarinda agiklandig gibi kurun (bkz. sayfa 6/7, 2-13. adimlar). Ardindan agagidaki
ek adimlarla devam edin. Yalnizca yeni Bonus kartlarini m1 kullanmak istediginize yoksa Ana

Opyun kartlartyla birlikte karigtirmak mu istediginize karar verin. Ikincisini yaparsaniz, kart- ﬁ
®

larin kogelerinde bulunan bir sembol, oyundan sonra kartlar1 ayirmaniza yardimer olacakeur.

Ulagin baglangi¢ konumunu belirlemek i¢in zarlar1 atin (Vali ve Kagakel ile yaptiginiz gibi).

Biife (22)

Biife karolarini karistirin ve Biife'ye kapali sekilde 2 deste halinde yerlestirin. Kullanilmig Biife
karolari, oyun tahtasinin yanindaki iskarta destesine yerlegtirilir. Oyun sirasinda Biife karolariniz
biterse, yeni ¢cekme desteleri olusturmak i¢in 1skarta destesini karigtirin.

Gizli Cemiyet (24)

1., 2. ve 3. siranuin altina gosterilen Lira miktarlarini yerlestiriniz.

BB EBRBEBERBEBRBE

Mektuplari arka tarafina evirin (2 Mithiir gosterilen) ve karistirin. Bunlari bir veya daha fazla cekme
destesi olusturacak sekilde oyun tahtasinin yanina yerlestirin. Kullanilmig Mektuplar bir 1skarta destesine
yerlestirilir. Mektuplariniz biterse, yeni ¢ekme desteleri olugturmak i¢in 1skarta destesini karigtirin.

IS NS EEESEREEN
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Refakatgileri ve kalan Yakutlar1 oyun tahtasinin yanina hazir sekilde yerlestirin.
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SIRANIZ

Siranizi, asagidaki 2 ilave ile Ana Oyundaki gibi oynarsiniz:

1.

. Stranizin sonu: Her turda bir kez, hemen

- OYUNUN SONU

Oyuncu sayisina bakilmaksizin herhangi bir
oyuncu 6 yakut sahibi oldugunda oyunun
sonu tetiklenir. Bunun diginda Ana Oyun

kurallar1 gegerlidir.

Yeni bir hareket secenegi var:

Refakatciniz oyundaysa, yani bir Mekan karosunun tizerinde duruyorsa,
Tiiccariniz yerine onu hareket ettirebilirsiniz. Refakatci, agagidaki
istisnalar diginda Thiccar ile ayni kurallara uyar:

a) Refakatci sadece 1 Mekan hareket edebilir, yani bir
dikey olarak bitisik Mekan.

b) Yalniz caligir. Herhangi bir Yardimcist yoktur ve buna ihtiyag
duymaz.

Bir sonraki turda onu

kullanabilirsiniz.

c) Tiiccar1 gosteren bonus kartlari ve karolar, aksi agikga belirtilmedigi
stirece Refakatgi igin gegerli degildir.

Not: Bir Tiiccar veya Refakatgi, diger oyuncularin Tiiccarlari veya Refakatgileri ile birlikte bir Mekana

tasinirsa, Mekanin aksiyonunu yapabilmek icin bu piyonlarin her biri icin 2 Lira 6demeniz gerekir!

. Bir piyon (Tiiccar, Aile Uyesi veya Refakat¢i) Mektuplarinizdan biri veya daha fazlasi tarafindan belirtilen

bir Mekanda oldugunda, bu Mektuplari arka tarafina ¢evirmelisiniz - “teslim edilmis" sayilirlar. Piyonun
hareket ettirilip ettirilmedigi ve Mektubu hareket etmeden 6nce mi yoksa sonra mi ¢evirdiginiz 6nemli

degildir.

. Stranizin 4. agamasinda (Kargilagmalar), yeni bir piyon olan Ulak ile kargilagabilirsiniz. Vali ve Kagake ile

ayni sekilde kullanilmaktadir. Etkisi: 2 Lira 6derseniz veya 1 Mektup 1skartaya ¢ikarirsaniz 1 Mekeup

alabilirsiniz. /';*‘N

ek bir sira oynamak icin toplam 3 Miihiir
gosteren Mektuplari iskartaya ¢ikarabilirsiniz
(“cift hareket” olarak adlandirilir). Fazla denen
Miihiirler kaybedilir.

/ Ek Mekanlarin 20. sayfada, Meyhane karolarinin 22. sayfada, Lonca kartlarinin 23. sayfada ve Bonus

:

kartlarinin 24. sayfada agiklamalari bulunabilir.

o

B E R E P EREREREREEREREREEREEREEREEEERERRESE



N
<
2
w
~
5.
LY
&
G
¥
o
g
o
i
i
%
Y
&
L
Lo
™

. VARYANTLAR

Asagidaki varyantlar ayr1 ayr1 oynanabilir veya tercihinize gore birlegtirilebilir.

Rastgele diizen

» Mekan karolarini karigtirin ve yerlestirin.
» Cesme (7) i¢ Mekanlardan biri olmalidir. Gerekirse, bagka bir Mekan ile degistirin.

> Karaborsa (8) ve Cayhane (9) birbirinden en az 3 Mesafede olmali ve aynu siitun veya siraya
yerlestirilmemelidir. Gerekirse bunlari diger Mekanlarla degistirin.

Notr Yardimcilar

Istanbul'u birkag kez oynadiysaniz, bu daha taktiksel varyanti

denemenizi oneririz:

» Kurulum sirasinda, destenizin en altindaki Yardimeiy1 notr renkli bir
Yardimer ile degistirin (nétr renk olarak beyaz kullanmanizi oneririz,

sagdaki sekle bakin).

» Ticcariniz, bir Mekandaki hareketini notr bir Yardimeiyla sonlandirirsa,

sanki Yardimcinizdan biriymis gibi onu alabilir.

» Ilgili Mekanda hem bir nétr hem de Yardimeilarinizdan biri varsa, aksiyonu gergeklestirmek igin hangi
Yardimeciyi alacaginiza karar verebilirsiniz.

» Destenizde birden fazla nétr Yardimeiniz olmasina izin verilir.

» Cesme'de (7) sadece kendi Yardimcilarinizi geri alabilirsiniz.

Kapali Carg1 @ .

Bu varyanti, Ana Oyun ve ek paketlerinde yeterince deneyimli olan tiim oyunculara tavsiye ediyoruz.
Bu varyantta Ana Oyun, hem "Moka ve Bahsis" hem de "Mektuplar ve Mithiirler” ek paketleriyle
birlegtirilmistir.

» 1-25 Numarali Mekanlar rastgele 5x5 seklinde diizenleyin.

» Cesme'yi (7) oyun tahtasinin ortasina yerlestirin. Karaborsa (8) ve Cayhane (9) minimum mesafe
kisitlamasina uyuldugundan emin olun.

» Tum Bonus kartlarini kullanin.
» Bunun diginda normal Ana Oyun ve ¢k paket kurallar: geerlidir.
Not: Vali, Kagakg¢i ve Kahve tiiccari ile ilgili Meyhane karosu Ulak icin de gegerlidir.

Kervanbagi

Bu kutu, yeni bir oyun ¢esidiyle birlikte yeni bir karo olan Kervan karosunu tanitir.

Oyunun baginda Kervansaray'in (6) iizerine Kervan karosunu koyun.

Kervansaray aksiyonunu gerceklestirirseniz siranizin sonundaki Kervan
karosunu alin.

Kervan karosunu elinde tutan oyuncu Kervanbagidur.

Kervansaray aksiyonunu gergeklestirdiginizde zaten Kervanbagiysaniz, aksiyonunuz degistirilir:
Cektiginiz her iki kart1 da tutarsiniz, boylece bir kart 1skartaya ¢ikarmak zorunda kalmazsiniz.

Bir oyuncu, bagka bir oyuncu Kervansaray'daki aksiyonu gerceklestirene kadar Kervanbag olarak kalir.

i
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. MEKANLAR (ANA OYUN)

EMEKANLAR

| Mekan sembolii (bazi Mekanlarda): Bazi Bonus
| kartlar1 ve Cami karolar1 bu sembollere atifta

! bulunur.

=

L Yakutlar (bazt Mekanlarda): bu alanlarda, belitli bir kogulu

ar;llachgmzda 6diil olarak alinabilen Yakutlar bulunur. f]
Araba Tamircisi'nden bir El Arabasi
uzantist almak ve El Arabaniza

yerlegtirmek i¢in genel tedarike
7 Lira 6deyin. El Arabanizi
tamamladiginizda, yani 3. kez
uzattiginizda, hemen ve sadece

Araba Tamircisi

bir kez Araba Tamircisi'nden

1 Yakut alip El Arabaniza

yerlestirin.
Kumag/Baharat/Meyve Toptancist
Hgili malin Mal gostergesini miimkiin

oldugu kadar

saga kaydirin.

Yesil Cami karosuna
sahipseniz, 2 Lira
ddeyerek herhangi bir
maldan 1 adet daha

kazanabilirsiniz.

Postane

4 agik alanda gosterilen kaynaklar:

alirsiniz. Ardindan, iist satirin en soldaki
Posta gostergesini alt satira tagtyin. Ttim Posta
gostergeleri zaten alt satirdaysa, hepsini tekrar tist
satira tagtyin.

Ornek: 3 Lira, 1 sar1 ve

1 kirmizi mal alirsiniz.
Ardindan Posta
gostergesini mavi maldan
sar1 olana tasirsiniz.

718

/£
7

Ny

Kervansaray
Elinize 2 Bonus kart1 alin ve elinizden 1

Not: Bu aksiyonla (yalnizca bununla) Bonus
kartlar1 alirken, onlari agik 1skarta destesinin
ustiinden de alabilirsiniz!

% Kahve ve Bahsis ek paketi dahil olarak
oynuyorsaniz, Ana Oyundan bilinen

etkinin yani sira kaynaktan 1 kahve
alin.

Bonus kart1 iskartaya ¢ikarin.

Cesme
Istediginiz sayida Yardimecinizi Tiiccar
destenize geri koyun.
Cesme, aksiyonu gergeklestirmek icin orada bir
Yardimciya ihtiyag duymadiginiz ve varsa diger
Tticcarlara 6deme yapmaniz gerekmeyen tek
Mekandir. Aile Uyenizi Cesme'ye gonderirseniz,
Yardimcilariniz yine de Tticcar destenize geri doner.
1 kirmizi veya 1 sar1 veya 1 yesil mal
kazanin. Her iki zar1 da aun:
7 veya 8 attiysaniz: 1 mavi mal kazanin.

9 veya 10 attiysaniz: 2 mavi mal kazanin.
11 veya 12 attiysaniz: 3 mavi mal kazanin.

Karaborsa

Ayrica 6nce zar atabilir ve ardindan 1 ek mal
kazanabilirsiniz.

Kirmizi Cami karonuz varsa, zarlar attiktan sonra
1 zar1 "4'e gevirebilir veya her iki zar1 da (1x)
yeniden atabilirsiniz.

Ornek: 2 ve 5 attiniz.
Kirmizi Cami karonuz
oldugu icin 2Yyi 4
cevirebilirsiniz. Sonug
olarak, toplamda 9
attiniz ve 2 mavi mal ve
1 baska mavi olmayan
mal kazanabilirsiniz.

|
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Cayhane
Q 3 ile 12 arasinda bir say1 soyleyin. Ardindan
her iki zar1 da atin. Soylenilen sayiya esit veya

daha biytk atarsaniz, séylenilen sayidaki Liray: genel
tedarikten alin. Aksi takdirde sadece 2 Lira alin.

Kirmizi Cami karonuz varsa, zarlardan birini attiktan
sonra "4"e gevirebilir veya her iki zar1 da (Ix) yeniden
atabilirsiniz.

Kiigiik/Biiyiik Pazar
Talep karosunda gosterilen mallarin 1-5'ini

satin. El Arabanizdaki Mal gostergelerini
buna gore hareket ettirin. Daha sonra tabloya gore
genel tedarikten elde edilen geliri alin.

Son olarak, mevcut
Talep karosunu destenin
en altina koyun.

Ornek: 1 kirmizi, 1 yesil ve
2 sar1 mal satarsiniz ve
karsiiginda 14 Lira

alirsiniz.

Karakol
Aile tiyeniz Karakol'daysa onu "serbest

birakin" ve bagka bir Mekana gonderin.
Sonra o Mekanin aksiyonunu yapin. Aile tiyenizin
herhangi bir kargilagmas: yokeur (bkz. sayfa 9,

Siraniz)!

Diger Mekanlardayken, Aile tiyeniz diger Tiiccarlar
tarafindan yakalanip Karakola geri gonderilebilir.
Odiil olarak yakalayan oyuncuya 1 Bonus kart veya
3 Lira verilir.

Ornek: Aile ii yenizi Karakol'dan Baharat Toptancisi'na
gonderirsiniz. El Arabanizi yesil mallarla
doldurursunuz.
Rakibinize 2 Lira
odemek zorunda
degilsiniz ve Vali

kullanamazsiniz.

A— T e e —

& Sultan'in Sarayi (13), Kuyumcu (16)

Yakut semboliine tedarikten 1 Yakut yerlestirin.

Sultan'in Saray1 &
‘ Yakutun kapatmadig tiim mallar1 Sultan'a

teslim edin.

Odiil olarak, pistten bir sonraki mevcut Yakutu alin
ve El Arabaniza yerlestirin. Sonug olarak, bir sonraki

Yakut daha pahali olacak.

Ornek: Pistten sonraki
Yakutu almak icin 2
mavi, 2 kirmizi, 1 sari,
1 yegil ve herhangi bir
tiirden I mal 6demeniz
gerekir.

Kiigitk/Ulu Cami
‘ L 55, 1 Cami karosu alin. Bunun i¢in El

Arabanizin Cami karosunda gosterilen mali
gereken miktarda tagimasi gerekmektedir. Ardindan,
gosterilen mallarin 1'ini 6deyin. Her Cami karosu 6zel
bir yetenck saglar (bkz. sayfa 22, Cami karolar1 veya
mavi metinler).

Her karonun yalnizca bir kopyasina sahip olabilirsiniz.

Bir Caminin iki karosunu da alir almaz, hemen ve
sadece bir kez o Camiden 1 Yakut alip El Arabaniza

yerlestirin.

Ornek: Bu Cami karosunu
alabilmek icin El Arabanizin en
az 3 adet mavi mal tasimasi ve

I tanesini 6demeniz gerekmek-
tedir. Mali 6dedikten sonra
karoyu alirsiniz ve renginizin 5.
Yardimcisini Tiiccar destenizin
en altina eklersiniz.

Kuyumcu &
‘ Bir Yakutun kapatmadig en biiyiik sayiya

esit miktarda genel tedarike bir miktar Lira
odeyin.

Ardindan pistten bir sonraki mevecut Yakutu alin ve

El Arabaniza yerlestirin. Sonug olarak, bir sonraki
Yakut daha pahali olacak.

Ornek: Bir Yakutun
kapatmadigr en biiyiik say1
15'tir. Yani bir sonraki
Yakutu pistten almak icin 15
Lira 6demeniz gerekiyor.

—— ——

) son Yakutu aldiginizda, o Mek

B | | : :



“& | MEKANLAR (MOKA VE BAHSIS)

i . Kurukahveci o o
X @_\17 Asagidaki 3 segenckten 1-3'tinii segin: e, '

...... N odeyin ve 2 kahve alin. | - » :
» Herhangi 1 mal 6deyin ve 2 kahve alin. S
> Bir Bonus veya Lonca kartini iskartaya ¢ikarin ve 2 kahve alin. Ornck: 2 Lira édeyip bir Bonus

Bu sayede 6 adete kadar kahve elde edebilirsiniz. kareun iskartaya ckarusiniz ve
4 kahve elde edersiniz.

‘?ﬁ% Lonca Salonu
< 18 ¥ Tedarikeen 1 kahve alin. Lonca kartlarinin kapali destesinin en iistiinden 2 kart alin. Ardindan

- elinizden bir Lonca kartini (az dnce ¢ektiginiz kartlardan biri olmas gerekmez) oyun tahtasinin
= yanindaki acik 1skarta destesine etkisini kullanmadan yerlestirin.

. ‘?ﬁ% Meyhane
B . 19 Asagidaki 3 secenekten birini segin. Seciminize bagli olarak 1-4
"""" kahve seklinde bir “bahsis” 6demeniz gerekebilir:

» 2 kahve 6deyin ve Bariyeri 2 Mekan arasina yerlestirin. Bu
Mekanlardan 1'inin aksiyonunu gergeklestirin. Herhangi bir
kargilasmaniz yoktur. Bariyeri gegebilecek tek oyuncu oldugunuzu
gosteren Bariyer Kontrolii karosunu alin. Diger oyuncular,

Hareket karosuna sahip olsalar bile Bariyerden gecemezler (asagiya
bakin).

» Destelerin birinden en tistteki Meyhane karosunu alin ve
e gosterilen miktarda kahveyi 6deyin. Her bir Meyhane karosu
tirtinden yalnizca bir tane sahip olabilirsiniz. Meyhane karosu,
oyunun geri kalaninda kullanabileceginiz stirekli bir etki saglar: O b e n T e

Bariyer Kontrolii karosunu
alirsiniz. Bariyeri Postane ile
Kumags Deposu arasina
ikincisinin aksiyonunu
kullanarak yerlestirirsiniz.

- » Hareket karosu: Destenizi 1 veya 2 Mekan tagimak yerine, diiz bir
cizgide istediginiz sayida Mekan tagiyabilirsiniz (ancak Bariyer
Kontrol karosuna sahip degilseniz Bariyerden gecemezsiniz).

» Kargilagma karosu: Vali, Kagake1 ve/veya Kahve tiiccart ile
kargilasuginizda ve onlardan bir sey aldiginizda, artik bunun i¢in herhangi bir 6deme
yapmaniza gerek yokeur.

© '"Kapali Cargt” varyantini oynuyorsaniz, bu kural Ulak icin de geerlidir.

. » 4 kahve ve Bahsis karosunda gosterilen mallar1 6deyin.
Sultan'in Saray1 (13) , Kuyumcu (16) veya Kahvehane'den (20)
bir sonraki mevcut Yakutu alin & . Daha sonra Bahgig
karosunu diger tarafa ¢evirin.

‘?ﬁ% Kahvehane &»
+20% Yakutun kapatmadi en biiyiik sayiya (6-10) esit miktarda kahveyi Kahvehane'ye teslim edin.

~ Odiil olarak, pistten bir sonraki mevcut yakutu alin ve El Arabaniza yerlestirin.

o2
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. MEKANLAR (MEKTUPLAR VE MUHURLER)

@\21 & Genel tedarikten 2 Mektup alin ve agik sekilde 6ntiniize yerlestirin

El¢ilik
(yani Mekan numarast acik sekilde).

Biife

Genel tedarikten 1 Mektup alin ve 6niintize agik sekilde
yerlestirin.

Ardindan oyuncu bagina 1 Biife karosu art1 1 gevirin (gerekirse 1skartaya cikarilan karolar:
karigtirin). Sizden baglayarak ve saat yoniinde, her oyuncu agagidakileri yapmalidir:

» Bu Biife karolarindan 1 tanesini secin.
» Aksiyonunu gergeklestirin (bkz. sayfa 6: Biife Karolar1 Genel Bakis) veya gergeklegtirmeyin.
» Yiziinii kapali gekilde ¢evirin. Diger oyuncular onu segemez.

Kalan Biife karosunu da kullanabilirsiniz. Ardindan, tiim bu Biife karolarini iskartaya ¢ikarin.

Miizayede Evi
Sectiginiz 1 Mali alin. Ardindan 2 Bonus kartini agik artirmaya ¢ikarin:

En az 1 Liralik teklif verin. Daha sonra diger oyuncular saat yoniinde sirayla tam olarak 1 teklif verebilir
veya pas gegebilir. Her yeni teklif bir 6ncekinden daha yiiksek olmalidir. Diger tiim oyuncular teklif
verme sansina sahip olduktan sonra, son bir teklif verebilir veya pas gecebilirsiniz.

Miizayedeyi kazanan ¢ekme destesinden 2 Bonus karti ¢eker ve ellerine alir. Kazanirsaniz, teklifinizi
genel tedarike 6deyin. Bagka bir oyuncu kazanirsa, teklifini size 6demesi gerekir.

3 oyunculu érnek: Sar1 1 mavi Mal alir ve 1 Liralik ilk teklifi verir. Kirmizi pas gecer; Mavi 5 lira teklif verir.

Sar1 son bir teklif verebilir ama pas gecer. Mavi, cekme destesinden 2 Bonus karti ¢eker ve Sariya 5 Lira dder.

Gizli Cemiyet

Toplam 6 Miihiir gosteren Mektuplari 1skartaya gikarin. Odiil olarak Sultan'in Sarayi (13) , Kuyumcu

(16) veya Kahvehane'den (20) (yalnizca "Kapali Cargt” varyantinda meveuttur) bir sonraki Yakutu alin
ve El Arabaniza koyun &y . Bu aksiyonu yapan 1. oyuncu 3 lira, 2. oyuncu 2 lira ve 3. oyuncu 1 lira alir.

Sonraki herhangi bir oyuncu yalnizca Yakut alir ve ek Lira almaz.

Yer Alt1 Mezarligy

Sectiginiz 1 Mali (veya Kahve) alin. Ardindan, bu aksiyonu gerceklestiren Tiiccar destenizi veya
Refakatginizi istediginiz bir Yere tagiyin. O Mekanin aksiyonunu yapamazsiniz ve orada herhangi
bir kargilagmaniz olmaz.

Yakut semboliine tedarikten 1 Yakut yerlestirin.

[‘i Sultan'in Saray1 (13), Kuyumcu (16) veya Kahvehane'den (20) son Yakutu aldiginizda, o Mekanin ]
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.~ CAMI KAROLARI

Kirmiz1 karo

Cayhane (9) ve Karaborsa'da (8), zarlar:

attiktan sonra 1 zar1 “4”e cevirebilir veya
her iki zar1 da (1x) yeniden atabilirsiniz.

Yesil karo

Ug Toptancidan (2) (3) (4) birini
kullandiginizda, 2 Lira 6deyerek herhangi
bir tiirden 1 ek mal kazanabilirsiniz.

. MEYHANE KAROLARI

Hareket karosu

Destenizi 1 veya 2 Mekan tagimak
yerine, diiz bir ¢izgide istediginiz
sayida Mekan tagyabilirsiniz (ancak
Bariyer Kontrol karosuna sahip
degilseniz Bariyerden gegemezsiniz).

. BUFEKAROLARI

1 sart Mal ve 1 Lira
alin.

Mavi karo

Renginizin 5. Yardimcisint hemen genel
tedarikten alin ve Tiiccar destenizin
altina yerlestirin.

San karo

Turunuz geldiginde, 1 Yardimcinizi
Tticcar destenizin altina geri koymak
i¢in 2 Lira 6deyebilirsiniz.

&

Kargilagma karosu

Vali, Kagake1 ve/veya Kahve

ticcartyla kargilagtiginizda ve
onlardan bir ey aldiginizda, artik
bunun i¢in herhangi bir 6deme
yapmaniza gerek yoktur.

FIFY

ERE
- -

1 kirmizi Mal ve
1 Lira alin.

1 yesil Mal ve
1 Lira alin.

1 yesil Mal alin.

alin.

1 Kahve veya 3 Lira
alin.

Tiiccar destenizi

herhangi bir Yardima
toplamadan Cegme'ye
(7) tasiyin.

Birini segin: 1 Mal

Refakatcinizi kisisel
tedariginize tastyin.

2 sar1 Mal alin.

2 yesil Mal alin. 2 kirmizi Mal alin.

1 zar atin ve gelen
kadar Lira alin.

N
’

Bir El Arabas
uzantst i¢in 10 Lira
ddeyin.

Birini segin: 1 Bonus

(veyaKahve) 6deyin  karti1skartaya ¢ikarin
ve 1 Mektup alin ve 1 Mektup alin veya
veya 1 Mektup iskar- 1 Mektup 1skartaya
taya cikarin ve 1 Mal  ¢ikarin ve 1 Bonus

(veya Kahve) alin.

kart1 alin.

Birini segin: 2 Lira
odeyin ve 1 Mekeup
alin veya 1 Mektup
1skartaya ¢ikarin ve
3 Lira alin.

Birini segin: 2 Lira
Sdeyin ve 1 Mal (veya
Kahve) alin veya 1
Mal (veya Kahve)
ddeyin ve 3 Lira alin.

Bir El Arabasi
uzantisi igin 1 mavi,
sary, yesil ve kirmizi

Birini segin: 2 Lira
4deyin ve 1 Bonus
kart alin veya 1
Bonus kartt
1skartaya cikarin ve

3 Lira alin.

|
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- LONCA KARTLARI

g
Take 1 free
wheelbarrow

extension from the

Move the h

yellow goods

indicator as far to
the right as possible.
| Gain up to 3 different
goods (no coffee).

Wainwright and add it
to your wheelbarrow.

—-.—%—.—

Move the red Move the gnee:!
goods indicator goods indicator
* as far to the right as " as far to the right as
possible. Gain up possible. Gain up
to 3 different goods to 3 different goods
(no coffee). (no coffee).
—-.—%—.—

g
Gain either 2

% Take 3 bonus
cards from the
face-down pile
and put them
into your hand.

: red, 2 yellow, or
¢ 2 green goods. Roll
both dice and gain:
4-6: 1 blue good
7-12: 3 blue goods

Take 4 Lira
and gain up to
4 different goods
(no coffee).

Move your X
merchantand
" any number of
your assistants to the
Fountain. Then rake
another turn.
—-.—%—.—

o

Pay 1 red, Pay 1 blue,
1 green, and ] 1 red, and
1 yellow good. 1 green good.
Receive 15 Lira Receive 20 Lira
in exchange. in exchange.

—-.—%—.—

g
Choose a place
and carry out its
action. pr(ls.-iil)lr,
send your family
member to the
Police Station.

LU

F Taalale Takalule -
: from the Small from the Great 2
¢ Mosque that you do " Mosque that you do ¢ ruby from the Gem-
not own already. not own already. stone Dealer. Then
Pay 1 of the Pay 1 of the I take 1 coffee
required good, required good, per ruby you have.

4 Pﬂ\' any 6 gl‘(}l‘h
= r - b -
(but no coffee)
and take the next
ruby from the
Sultan’s Palace.

Take 1 coffee. A= Carry out 1 or 4 Take the
s Take 2 Guild 7 > 2 Tavern actions, ? next ruby from
cards from the face- in total paying the Coftee House
down pile and put 1 coffec less than and pay half the cost

| them into your hand. | | (rounded up).

5 coffee.

o2 o

Lonca Kartlar ile ilgjli notlar:

» Bir Lonca kart1 oynarken Ttccarinizin nerede oldugu 6nemli degildir.
» Kart #8 ve #9: Kirmizi1 Cami karosunu kullanamazsiniz.
» Kart #9 icin 6rnek: “7” dersiniz ama “S” atarsiniz. Her zamanki 2 Lira yerine 4 Lira alirsiniz.

» Kart #12: Aile tiyenizi Karakol'a gonderdiginiz i¢in herhangi bir 6dil almazsiniz. Aile tiyeniz Karakol'da
olsa bile bu kart1 kullanabilirsiniz.

» Kart #14 icin 6rnek: Kirmizi Cami karosunu alirsiniz ve 1 kirmizi mal 6dersiniz.

» Kart #19 icin 6rnek: 2 kahveye mal olan bir Meyhane karosu alirsiniz. Ayrica Bariyeri hareket ettirirsiniz ve
bitisik bir Mekanin aksiyonunu gerceklestirirsiniz. Toplam 4 kahve yerine sadece 3 kahve 6dersiniz.

23
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. BONUS KARTLARI

» Sira size geldiginde istediginiz sayida Bonus kart1 oynayabilirsiniz.

» Kullanilmig veya iskartaya cikarilmig her Bonus kartini Kervansaray'a ( 6) agik 1skarta destesine yerlestirin.

» Bir Bonus kart1 alirken, kapali ¢ekme destesinden ¢ekin (istisna: Kervansaray (6) , bkz. sayfa 18).

» Cekme destesi biter bitmez yeni bir kapali cekme destesi olusturmak igin 1skarta destesini karistirin.

» Elinizde istediginiz sayida Bonus kart1 bulundurabilirsiniz.

Sectiginiz 1 malt
kazanin.

Yalnizca bir
aksiyondan dnce veya
sonra oynanabilir,
ancak bir aksiyon
gerceklegtirilirken
oynanamaz.

Swranizin 1. agamasin-
da Tiiccarinizi hareket
ettirmeyin. Tiiccariniz
mevcut Mekaninda
kalir ancak yine bir
Yardimci kullanmaniz

gerekir.

Genel tedarikten 5
Lira alin.

Stranizin 1.
asamasinda Tiiccar
destenizi 3 veya 4
Mekan ilerletin (1
veya 2 yerine).

Aksiyonu Sultan'nin

Sarayr'nda (13)

gerceklestirirseniz,

aksiyonu tamamladik-
tan sonra bir kez daha

gergeklestirin.

Her aksiyondan sonra

Sultan‘a teslim
edilecek mal sayisi

arear.

Sirantzin 1.
agamasinda, 1
yardimcinizi Tiiccar

destenize geri koyun.

Aksiyonu Postane'de
(5) gergeklestiriyorsa-
niz, aksiyonu tamam-
ladiktan sonra bir kez
daha gergeklegtirin.
Her aksiyondan sonra
bir Posta gostergesini
her zamanki gibi

tagtyin.

Tedarikten 2 kahve
alin.

Aksiyonu Kuyum-
cu'da (16) gergekles-
tirirseniz, aksiyonu
tamamladiktan sonra
bir kez daha
gergeklestirin.

Yakut icin 6denecck
Lira miktar1 her aksi-
yondan sonra artar.

2 kahve 6deyin ve
kapali desteden 1

Lonca kart1 alin.

2 zar atin ve
gosterilen odiilleri
alin.

"Hareket"

asamasinda,
Refakatcinizi sadece
1 yerine 2 Mekan
hareket
ettirebilirsiniz.

Zar1 attiktan sonra

(ndtr bir piyonu
hareket ettirdiginiz
zamanlar hari), bir
zar1 "6"ya
cevirebilirsiniz.

2 zar aun ve kargilik
gelen 6diilii alin.

24]

Vali, Kagakgt, Ulak
veya Kahve tiiccarini
("Kapali Carst"
varyantinda) kullanin
ve bedelini 6deyin.
Ardindan, piyonun
yeni konumunu belir-
lemek icin zarlar1 atin.

Thiccarinizi 1 veya 2
Mekan tagimak
yerine onu bir kdse
Mekana tagtyin.

1 Mal (veya Kahve)
&deyin ve 7 Lira
kazanin.

Camilerden (14)
(15) birindeyseniz,
hemen bir kez daha
aksiyon alabilirsiniz.

Araba
Tamircisi'ndeyseniz
(1), aksiyonu hemen
bir kez daha

gergeklestirebilirsiniz.

Gosterilen Mali ve
3 Liray alin.

Gizli
Cemiyet'teyseniz
(24) , hemen bir kez
daha aksiyon

alabilirsiniz.

24

Kahvehane'deyseniz
(20) , aksiyonu
hemen bir kez daha

gergeklestirebilirsiniz.

Aile iiyenizi Karakol'a
(12) yerlestirin ve
odiilii alin.

Aile tiyeniz zaten
Karakol'daysa (12)

oynanamaz.

1 kahve 6deyin ve
8 Liraalin.

Kiigiik Pazar'da (11)
aksiyon yaparsaniz,
gerekli sayida mal

satmaniz gerekir,
ancak gerckenden
farkls tiirde mallar
kullanabilirsiniz.

En fazla 3 mali (veya
kahveyi) ayni sayida
bagka malla (veya
kahveyle) degistirin.
Orn: 3 sart mali 2
mavi mal ve I kahve

karsihiginda

degistirirsiniz.

Iskarta destesindeki
en iistteki Bonus
kartin aksiyonunu
gerceklestirin.

"Hareket"
asamasinda, Tiiccar
destenizi herhangi
bir Mekana tagimak
i¢in 3 Lira 6deyebilir-
siniz. Bu, normal
hareketinizi 1 veya 2
Mekanla degistirir.

"Hareket" asgamasinda,
Aile Uyenizi dikey
olarak bitisik bir
Mekana tagtyin ve
herhangi bir kargilagma
yasamadan Mekanin
aksiyonunu
gerceklestirin. Bu,
normal siranizin yerini
alir, yani Tiiccarinizi
veya Refakatcinizi
hareket ettirmezsiniz.
Bunun igin Aile
Uyeniz Karakol'da
(12) bulunmamali ve
oraya tasinmamalidir.

"Hareket" agamasinda,
bagka bir oyuncunun
Tticcarini segin ve
Tiiccar destenizi o
Mekana tagtyin. Bu,
normal hareketinizi 1
veya 2 Mekanla
degistirir. Belirli bir
Tiiccara 6deme
yapmaniz gerckmez,
ancak varsa diger

piyonlarla

kargilagirsiniz.
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