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Nachdem der erste Spieler 5 Rubine gesammelt hat (bei 2 Spielern: 6 Rubine), spielt ihr die laufende Runde
noch zu Ende. Das heifSt, dass der Spieler, der das Startspieler-Plattchen besitzt, nicht mehr an die Reihe kommt.
Anschliefend diirft ihr noch die Bonuskarten einsetzen, die euch Geld oder Waren bringen, das kann im Falle

cines Gleichstandes wichtig sein.
Beispiel: Der gelbe Spie-

ler hat seinen S. Rubin
erbalten. Die laufende
Runde wird noch zu Ende
gespielt, danach endet das
Spiel.

Es gewinnt, wer die meisten Rubine gesammelt hat.

Bei Gleichstand entscheidet in folgender Reihenfolge:
» Wer mehr Lira hat

» Wer mehr Waren auf seinem Handkarren hat

» Wer mehr Bonuskarten hat

Ist dann immer noch keine Entscheidung gefallen, teilen sich die beteiligten Spieler den Sieg.

VARIANTE (FUR 2-4 SPIELER) | VARIANTEN FUR STARTAUFSTELLUNGEN |

Diese etwas taktischere Variante cmpfehlen | » Kurze Wege ( Sortierung nach den blawen Nummern )
wir, wenn ihr , Istanbul® bereits cinige Male | Diese Anordnung ist geeignet zum Erlernen des Spiels oder
: gespielt hab: 5 | fiir eine etwas kiirzere Spieldauer.
» Ersetzt bei Spielbeginn die unterste Ge- ' | Dic Wege zwischen sinnvoll zu kombinierenden Orten sind
| hilfen-Scheibe eures Stapels durch einen | hier moglichst kurz gehalten und daher ist das Spiel etwas
Gehilfen einer nicht mitspielenden, also ' | cinfacher zu spielen.

neutralen Farbe (wir empfehlen hierfiir die

ey > Lange Wege (Sortierung nach den griinen Nummern) |

| Diese Anordnung ist geeignet fuir erfahrenere Spieler: Die gut
zusammen passenden Orte liegen moglichst weit auseinan-
| der, was mehr Planung beim Einsatz der Gehilfen erfordert.

| > Ordnung (Sortierung nach den grofSen Nummern)

| Diese Anordnung ist ebenfalls etwas anspruchsvoller. Hier

| sind dhnliche Orte gruppiert.

| > Zufillige Auslage
| Diese Option sorgt fiir Abwechslung: Die Orte werden

gemischt und zufillig in einem 4x4-Raster ausgelegt. Hier
| ist die Herausforderung, bei jeder Partie neu zu erkennen, wo
| gtinstige Wege fuir die Kaufleute vorliegen.

| » Findest du am Zielort deines Kaufmanns
einen neutralen Gehilfen vor, darfst du die-
sen benutzen, als ob es dein eigener Gehilfe
ware.

| » Befinden sich ein eigener und ein neutraler
Gehilfe am Zielort, darfst du wihlen, wel- :
chen du fiir die Aktion nutzt. _ | Zu beachten: Auch bei der ,,zufilligen® Auslage sollten fol-

» Du darfst mehrere neutrale Gehilfen unter gende Regeln eingehalten werden:

|  deinem Kaufmann sammeln. : | » Der Brunnen | 7 sollte sich auf einem der 4 inneren
» Am Brunnen | 7 erhiltst du nur die Gehil- | Felder befinden.
fen der eigenen Farbe zuriick. | » Der Schwarzmarke ' 8 sollte einen Abstand von

i | mindestens 3 Schritten von der Teestube (9" haben.
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