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~ INTRODUCTION

Bienvenue au Bazar d’Istanbul ! Etes-vous préts pour une compétition entre marchands ? Si cest le cas,

vous devrez acquérir les rubis tant convoités plus rapidement que vos concurrents !

Vous n'étes pas seuls: vos assistants amasseront des marchandises et de I'argent pour vous. Utilisez vos
revenus & bon escient en investissant pour améliorer vos capacités - ou pour l'achat de rubis! Avec un
peu de chance et la bonne stratégie vous sortirez victorieux et pourrez vous proclamer Maitre de la
Guilde des marchands!

. MATERIEL
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l- PRESENTATION ETBUT DUJEU
Vous étes un marchand dans le bazar d’Istanbul dont le but est détre le premier a acquérir 6 rubis (5
rubis 4 4 joueurs).

Vous avez besoin d’argent et de marchandises pour acheter les rubis et pour cela ‘ J @J @ﬂ

vous utilisez vos assistants, qui sont représentés par des dés. Les 6 icones sur

ces dés indiquent ce que vos assistants peuvent vous procurer a savoir des cartes
Bazar, des Livres et 4 types de marchandises: tissu (rouge), fruit (jaune), épices ’ e @
(vert) et bijou (bleu).

Chaque tour vous dépéchez vos 5 assistants en lancant 5 dés. Avec les icones visibles et vos Marchandis-
es précédemment stockées, vous pouvez alors effectuer 2 actions comme collecter et stocker des ressou-
rces (marchandises, argent et cristaux) ou acquérir des cartes Bazar ou des tuiles Mosquée pour obtenir
un revenu supplémentaire.
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| INSTALLATION

©

OeEEFEG O©

Placez le plateau de jeu au centre de la table avec le coté correspondant au
nombre de joueurs, face visible (soit 2 et 3 joueurs soit 4 joueurs).
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Placez les rubis dans tous les cercles marqués d'un point rouge dans les diverses
zones de commerce de rubis sur le plateau de jeu. N'utilisez pas les cercles avec ce
dessin dans une partie 4 2 joueurs.

Rangez les rubis restants dans la boite, ils ne seront pas utilisés.

Meélangez les tuiles Mosquée, face cachée, révélez-en 6 4 coté du plateau et
posez le reste en pile face cachée.

Meélangez les cartes Bazar et posez-les en pioche, face cachée.
Placez les Dés, les Pieces, les Marchandises et les Cristaux prés du plateau de jeu.

Donnez a chaque joueur 1 Aide de jeu et 1 Cristal.

Choisissez le premier joueur, donnez-lui 5 Dés et aucune Piece. Puis, dans le sens des aiguilles
d’une montre, chaque joueur reoit 1 Pi¢ce de plus que le joueur a sa droite.
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! t DEROULEMENT DE LA PARTIE

Les joueurs, a tour de role, jouent dans le sens des aiguilles d’'une montre en commencant par le premier
) ) g ¢
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joueur. Quand un joueur a rassemblé un total d'au moins 6 rubis (5 rubis a 4 joueurs), il déclenche la fin
de la partie (voir page 6).

Résumé du tour du joueur:

1. Prenez le revenu de vos tuiles Mosquée (si possible). Selon la tuile Mosquée, cela pourra étre 3
Livres, 1 Cristal ou 1 carte Bazar (voir les tuiles Mosquée, page 6).

2. Lancez les dés. Normalement, les joueurs lancent 5 dés, mais les tuiles Mosquée peuvent ajouter des
dés supplémentaires. Dans cette phase, vous pouvez défausser 1 Cristal pour relancer les dés que vous
voulez. Vous pouvez dépenser plusieurs cristaux pour relancer plusieurs fois des dés.

. Réalisez des actions. Normalement, les joueurs peuvent effectuer 2 actions, mais les tuiles Mosquée
3. R
peuvent ajouter des actions supplémentaires. Toutes les actions disponibles sont expliquées au para-
graphe suivant.

4. Passez les 5 dés au joueur suivant.

. ACTIONS

Utilisez les icones du dessus des dés, vos Marchandises et vos pi¢ces pour effectuer vos actions.

Les regles générales qui suivent s’appliquent :

» Chaque dé ne peut étre utilisé quune seule fois par tour.

» Vous pouvez défausser des Marchandises pour les utiliser comme s’il ‘%E‘\ » @ J
|~ )

s’agissait de faces de dés de la méme couleur.

quelle couleur. |

» Une Marchandise marron peut étre défaussée et utilisée pour n’importe p—
\ > I 1

» Les actions réalisées durant le méme tour peuvent étre identiques.

» Vous devez finir une action avant d'en commencer une -

& & L

e -
» Sivous voulez prendre des Marchandises, des Cristaux, @ [ %
ou des Livres et qu'il n’y en a pas assez dans la réserve { e B=p o
générale, alors chaque joueur qui poss¢de au moins 1 nl 3 N
it en def la ré AJEBIkG > LN
ressource de ce type doit en défausser 1 vers la réserve !

ressources.

‘nérale. Répétez si né i btenir tout _ e T
gC crailc CPC €Z S1 necessaire POUI‘ optenir toutes vos {@ l . | {@]LJ 1»‘, t‘
oq -

L’Aide de jeu résume toutes les actions possibles. |

En général :

» Vous devez défausser ce qui est 4 gauche pour recevoir {

ce qui est a droite. - @

» Vous avez besoin des faces de dés indiquées sur la e —

gauche. Les icones rayées indiquent n’'importe lequel {@ @& @ J 5 )= 3 @

des 4 types de marchandises, les lettres différentes de-

mandent des marchandises différentes. . @ | =3 a!

NOTE: lorsqu’on parle de « marchandises », vous -~ =3 =
; @ e

pouvez en permanence tout aussi bien utiliser les
marchandises sur les dés, que les marchandises stockées.
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Les actions suivantes sont disponibles :

Défaussez 2 dés de marchandises identiques: E {@ | & B> ié! 5

Prenez 1 Marchandise de cette couleur.

Défaussez 2 dés de marchandises différentes: E l @ [ B . i
L )

Prenez 1 Cristal.

Défaussez 3 dés de marchandises différentes: E @ @ [ ©8 ;

Prenez 1 Marchandise marron.

Défaussez 4 dés de marchandises différentes: E {g} ‘ @J| l B> \‘2}5
L A\ A \‘

Prenez 2 Marchandises de votre choix (sauf marron).

Défaussez toutes les faces de dés Pieces obtenues: 2 '
1 ‘ o eee w I\)
Prenez 2 Livres pour chacune. L=

Défaussez autant de faces de dés Carte que vous voulez: E u‘ E !J W B u..:\)z i

Révélez 1 carte Bazar depuis la pioche pour chaque face
Carte défaussée (voir page 7 pour les détails des cartes Bazar). Choisissez et utilisez 1 carte Bazar et
défaussez ensuite toutes les cartes Bazar révélées sur la pile de défausse.

Sila pioche est épuisée, mélangez la pile de défausse pour former une nouvelle pioche.

LEEEY
tuile Mosquée depuis le sommet de la pile. E@r} @ﬁllé ’
Important: lorsque vous avez exactement 5 tuiles : "3

Mosquée (4 tuiles Mosquée a 4 joueurs), prenez %\Z
N\ s

Prenez 1 tuile Mosquée, face visible. Défaussez les

marchandises indiquées en haut de la tuile.

Remplacez-la en révélant une nouvelle

immédiatement (mais une fois seulement) 1 Rubis =
depuis la zone Mosquée du plateau de jeu. Uy

Défaussez le nombre demandé de marchandises: prenez 1 RERE T
Rubis. E@]Q}@ DAL w @i

Le type et le nombre de marchandises devant étre défaussées

dépendent des zones de commerce de rubis sur le plateau de jeu.
Zones de commerce de Zone de commerce de ru-
rubis pour les 4 types bis sur le tapis de gauche:

de marchandises : Défaussez toutes les

Le cercle vide & c6té du marchandises montrées
rubis indique le nombre sur le tapis qui ne sont pas

de marchandises de ce couvertes par un rubis.

type demandé. Exemple : pour le prochain
Exemple : pour le prochain rubis, vous devez défauss-  rubis vous devez défausser 1 marchandise de chaque type
er S marchandises vertes. plus 2 marchandises de votre choix.

1) > &

Zone de commerce de rubis sur le
tapis de droite :

Défaussez le nombre de Livres

N
e
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indiqué dans le cercle vide sous le Exemple: pour le prochain rubis, vous

= devez défausser 14 Livres.

prochain rubis disponible. Prenez 1
Rubis.
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~ FINDUJEU

Aussitot qu'un joueur a rassemblé au moins 6 rubis (5 rubis & 4 joueurs), finissez le tour de jeu afin que

chaque joueur ait joué le méme nombre de fois, puis la partie se termine.

Le joueur avec le plus de rubis gagne.

S’il y a égalité, les joueurs concernés vendent leurs Marchandises pour 3 Livres chacune et leurs Cristaux

pour 2 Livres chacun, ils les ajoutent a leurs autres Livres. Le joueur avec le plus de Livres gagne. S’il y a

toujours égalité, ils se partagent la victoire.

. TUILESMOSQUEE

Les tuiles Mosquée offrent un avantage durable jusqu’a la fin du jeu. Vous pouvez avoir plusieurs tuiles

Mosquée du méme type.

Vous ne pouvez pas utiliser le bonus de votre tuile Mosquée avant le début de votre prochain tour.

Les différentes sortes de tuiles Mosquée :

Prenez 3 Livres au début de
votre tour.

Révélez 1 carte Bazar au
début de votre tour, effectuez
['action et défaussez-la.

Quand vous effectuez l'action
« Prendre des Livres >,
prenez 1 Marchandise de la
couleur indiquée.

.~ CARTESBAZAR

Prenez 1 Cristal au début de
votre tour.

Vous pouvez effectuer 1 action
supplémentaire a votre tour.

Prenez 1 dé quand vous obtenez
cette tuile. A partir de votre pro-
chain tour, ajoutez ce dé a votre
lancé de dés a chaque tour.

Regles générales :

Les zones avec cette icone s’appliquent:
seulement au joueur en cours.

Une fois seulement, défaussez les
i:»> ressources qui précedent la fleche rouge
pour acquérir les ressources qui la
suivent.

Si vous ne pouvez pas ou ne voulez
pas accomplir la condition sur la zone
supérieure de cette carte, vous pouvez
prendre, a la place, 1 Livre.

Les zones avec cette icdne fournissent
une action supplémentaire qui sappli-
que seulement aux joueurs dont ce n'est
pas le tour.

Vous devez posséder (pas défausser) les
ressources qui précedent la fleche pour
acquérir les ressources qui la suivent,
une fois seulement.

Avant une fleche rouge : défaussez 1 de
vos tuiles Mosquée.

Apres une fleche rouge: prenez 1 des
tuiles Mosquée face visible.
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Prenez 4 Livres.

Sivous défaussez la ressource indiquée:: prenez 3
ou 4 Livres.

Prenez 1 Marchandise marron.

Prenez la Marchandise indiquée.

Prenez la Marchandise indiquée.

Si vous défaussez 2 Livres : prenez la Marchandise
indiquée.
Prenez la ressource indiquée et 3 Livres.
Prenez la ressource indiquée ou 3 Livres.
Si vous défaussez les ressources indiquées:
prenez le prochain rubis de I'une des zones de com-

merce de rubis sur le plateau de jeu (sauf de la zone de la
Mosquée).
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Autrement : prenez 1 Livre.

[~ 8 ] Sivous avez utilisé au moins 2 dés avec des faces
N Carte pour l'action en cours: prenez la ressource

indiquée.
Autrement : prenez 1 Livre.

Note: si vous révélez 1 de ces cartes comme carte bonus au
début de votre tour, vous ne pouvez pas accomplir les condi-
tions et donc vous pouvez seulement prendre 1 Livre.

Si vous possédez le nombre de Marchandises mar-

ron indiqué: prenez la récompense indiquée.

Autrement : prenez 1 Livre.

Sivous défaussez les ressources qui précedent la

A fleche rouge: prenez les ressources indiquées qui la
suivent.

Autrement : prenez 1 Livre.
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Moka & Bakchich

La premiére extension, « Moka & Bakchich », agrandit le Bazar
de 4 quartiers, permettant aussi bien le commerce du café que les
gratifications des guildes locales et des visiteurs de la taverne.

Dans Istanbul, le « Kennerspiel des
Jahres 2014 » (Jeu de stratégie de I'an-
née 2014), vous étes un marchand qui
se fraye un chemin dans les quartiers
du Bazar en essayant d’étre le premier
a acquérir les précieux rubis. Ce jeu

a succes est caractérisé par des regles
simples, une jouabilité rapide et pas-
sionnante, des stratégies équilibrées
et une mise en place modulable.

e N V.

Missives & Sceaux

Des catacombes et des sociétés secrétes; plus de flexibilité grace
aux associés et emplacements conjointement utilisables: la
deuxiéme extension « Missives & Sceaux» ouvre des stratégies
nouvelles et extraordinaires.



