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Wd@m @9 cartes Bijoux de valeur 7
*| Plateau de jeu @ 6 cartes Lampe de Génie
|05 Cartes : @ 6 cartes Princesse

) @ 14 cartes Nourriture de valeur 2 @ 6 cartes Marchand

@ 13 cartes Vétements de valeur 3 @6 cartes Voleur
@12 cartes Tissu de valeur 4 @12 cartes Souris
@l cartes Lanternes de valeur 5 ¢ | Carnet de score
@10 cartes Epices de valeur 6










Les Princesses :
Elles doivent étre placées devant
le joueur face visible. A la fin de la partie le joueur
majoritaire en nombre de princesses gagne | point
pour chaque carte de son plus grand lot de
marchandises (sauf les Lampes de Génie) multiplié

Les Sourls

Lors d’'une Répartition des cartes de la
caravane, le premier joueur prend un lot de
cartes sans souris. Puis, tous les joueurs
suivants prennent chacun un lot en ajoutant
une souris (s'il en reste) de la caravane.

/| Quand un joueur prend une carte Souris, il la défausse par son nombre de princesses.

| immédiatement avec une carte de son choix déja placée  En cas d'égalité pour la majorité, les joueurs concernés

devant lui. bénéficient du pouvoir de leurs princesses.

Dans le cas exceptionnel ou la caravane serait remplie Exemple : Si vous étes majoritaire en nombre de princesses
de souris, chaque joueur prend a tour de réle une souris, avec 3 princesses et que votre plus grand lot contient 4
excepté le premier joueur qui ne prend rien. Vétements, vous gagnerez 3x4=I2 points en plus.

Les Marchands : Ils doivent &tre placés devant le joueur face visible. A la fin de la partie le joueur majoritaire
en nombre de Marchands gagne 2 points par type de marchandises différentes (sauf les Lampes de Génie)
qu'il possede, multiplié par son nombre de Marchands.

En cas d'égalité pour la majorité, les joueurs concernés bénéficient du pouvoir de leurs Marchands.
Exemple : Si vous étes majoritaire en nombre de Marchands avec 3 Marchands et que vous possédez

4 marchand/ses dlfferentes vous gagnerez (4x2)x3—24 pomts en plus

ﬁn de la partie

Quand la pioche est vide, la partie continue jusqu’a ce que la caravane suivante soit remplie et que
les joueurs aient récupéré leurs cartes de la caravane. Si aucune carte ne peut é&tre ajoutée a la caravane, la partie s'arréte
apres la répartition normale des cartes de la caravane, en commengant par le dernier joueur a y avoir ajouté une carte.
Les joueurs calculent ensuite leur score de la maniére suivante en utilisant le carnet :
¢ Les cartes marchandises donnent autant de points que la ¢ Lampe du Génie : En fin de partie, ces cartes
valeur indiquée dessus. apportent autant de points que leur nombre au carré
¢ Le (ou les) joueur(s) avec le plus de Princesses calculent  (voir page précente).
les points qu’elles leur apportent (voir Princesses ci-dessus).
¢ Le (ou les) joueur(s) avec le plus de Marchands calculent
les points qu'ils leur apportent (voir Marchands ci-dessus).

€xemple de score
Points des Marchandises : (3x2) + (2x3) + (Ix4) + (2x5) + (Ix6) + (2x7) = 46 Points.

Points avec la carte Lampe de Génie : 3x3 = 9 Points.

Si ce joueur a 4 Princesses et qu'il est
majoritaire, il ajoute 3x4 = 12 Points (parce
qu’il a 3 cartes Nourriture et 4 Princesses).
Si ce joueur a 3 Marchands et qu'il est
majoritaire, il ajoute (6x2)x3 = 36 Points
(parce qu'il a 6 Marchandises différentes
et 3 Marchands).

Le joueur avec le plus grand score 'emporte.
En cas d'égalité, c'est le joueur avec le plus de Princesses, sinon avec le plus de Marchands. Si 'égalité persiste,
ces joueurs partagent la victoire.






