* | game board
|05 cards:
@14 Food cards with a value of 2
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% Anatoly Shklyarov, Alexey Konnov, Alexey Paltsev
. Sylvain Aublin

@13 Clothes cards with a value of 3 @9 Jewellery cards with a value of 7

@12 Fabric cards with a value of 4  ®6 Genie Lamp cards @ 6 Thief cards
@ |l Lantern cards with a value of 5 6 Princess cards @12 Mouse cards
@10 Spice cards with a value of 6 ~ ® 6 Merchant cards * | score pad
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The Mouse:

After a Distribution of cards in the
caravan, the first player takes a share of
cards without mice. Then, all the following
players each take a share and add a mouse
(if there are any left) from the caravan.

The Princesses:
They must be placed in front of the
player, face-up. At the end of the game, the player
who has the most Princesses wins | point for each
card included in their largest collection of goods
(except Genie’s Lamps) multiplied by the number of

' ':; When a player takes a Mouse card, they immediately Princesses they have.

| discard it alongside a card of their choice already in In the case of a tie for who has the most Princesses, the players
\ front of them. concerned benefit from the power of their Princesses.

In the exceptional event of the caravan being full of Example: You are the player with the most princesses. You

. mice, each player takes a mouse on their turn, except have 3 princesses and your largest collection of goods is your

from the first player, who takes nothing. 4 clothes, so you win 3x4= 12 points more.

The Merchants: They must be placed in front of the player, face-up. At the end of the game, the player with :
the most Merchants wins 2 points per different kind of goods they have (except for Genie’s Lamps), multiplied
by the number of Merchants they have. In the case of a tie for who has the most Merchants, the players
concerned benefit from the power of their Merchants.

Example: You are the player with the most Merchants. You have 3 Merchants and you have 4 different kinds of
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€nd of the Game

When there are no cards left in the pile, the game continues until the next time the caravan is full and
the players have collected their cards from the caravan. If no card can be added to the caravan, the game stops after the
usual distribution of cards from the caravan, starting with the last player to have added a card to the caravan.
Players then work out their score in the following way using the score pad:
¢ Goods cards are worth as many points as they indicate. ¢ Genie's Lamp: At the end of the game, these cards
¢ The player(s) with the most Princesses adds together all are worth the number indicated on their face squared
the points their princesses give them (see Princesses above).  (see previous page).

¢ The player(s) with the most Merchants adds together all

the points their merchants give them (see Merchants above).
€xample of score taking

Points for Goods : (3x2) + (2x3) + (Ix4) + (2x5) + (Ix6) + (2x7) = 46 Points.
Points with the Genie’s Lamps : 3x3 = 9 Points.

If this player has 4 Princesses and this makes
them the player with the most Princesses, they
add 3x4 = |2 Points (because they have

3 Food cards and 4 Princesses)

If this player has 3 Merchants and this makes
them the player with the most Merchants,

they add (6x2)x3 = 36 Points (because they
have 6 different Goods and 3 Merchants).

The player with the highest score at the end wins. In the case of a tie, this goes to the player with the most Princesses.
Otherwise, it goes to the player with the most Merchants. If there is still a tie, both players share the victory.



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.
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* | Spielbrett

|05 Karten:

@ 14 Karten Essen, Wert 2
@13 Karten Kleidung, Wert 3
@12 Karten Tuch, Wert 4

@ |l Karten Laterne, Wert 5
@10 Karten Gewlrze, Wert 6

@9 Karten Schmuck, Wert 7
@ 6 Karten Wunderlampe

@ 6 Karten Prinzessin

@ 6 Karten Handler

@ 6 Karten Dieb

@ 12 Karten Maus

* | Wertungsblock
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g Die Prinzessinnen:
Bei der Verteilung der Karawanenkarten Sie mussen offen vor dem Spieler
nimmt der erste Spieler eine Sorte Karten ausgelegt werden. Am Ende des Spiels erhalt der
ohne Maus. Alle folgenden Spieler nehmen Spieler mit den meisten Prinzessinnen | Punkt fiir
jeder eine Sorte Karten und (wenn noch jede Karte der Warensorte, von der er am meisten  #
welche Ubrig sind) eine Maus dazu aus der hat (auBer Wunderlampen), multipliziert mit der Zahl
Karawane. Wenn ein Spieler eine Maus-Karte nimmt, der Prinzessinnen, die er besitzt. Bei einem Gleichstand bei der

| wirft er sie sofort ab, zusammen mit einer Karte seiner Zahl der Prinzessinnen nutzen alle betreffenden Spieler die Gunst
' Wahl, die vor ihm ausliegt. Sollten in der Karawane nur ihrer Prinzessinnen.

Méause ausliegen, nimmt reihum jeder Spieler eine Maus,  Beispiel: Mit 3 Prinzessinnen hast du die meisten Prinzessinnen

. auBer dem ersten Spieler, der sich nichts nimmt. am Tisch. Deine gréBte Warensorte besteht aus 4 Kleidungs-

Karten. Du erhéltst 3x4=I2 zusétzliche Punkte.

Die Handler: Sie missen offen vor dem Spieler ausgelegt werden. Am Ende des Spiels erhilt der Spieler mit
den meisten Handlern 2 Punkte pro unterschiedlicher Warensorte (auBer Wunderlampen), die er besitzt,
multipliziert mit der Zahl der Handler. Bei einem Gleichstand bei der Zahl der Handler profitieren alle
betreffenden Spieler von der Funktion ihrer Handler.

Beispiel: Mit 3 Handlern hast du die meisten Héndler am Tisch. Dazu besitzt du 4 verschiedene Waren. Du
erhiltst (4x2)x3=24 zusétzliche Punkte.
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€nde des Spiels

Wenn der Nachziehstapel leer ist, geht das Spiel weiter, bis die ndchste Karawane gefiillt ist und die Spieler
ihre Karten aus der Karawane erhalten haben. Wenn keine Karte mehr in die Karawane gelegt werden kann, endet das Spiel nach
der normalen Verteilung der Karawanenkarten, beginnend mit dem Spieler, der als Letzter eine Karte in die Karawane gelegt hat.
Die Spieler errechnen dann mit Hilfe des Wertungsblocks folgendermaBen ihre Punkte:
¢ Die Warenkarten geben so viele Punkte wie auf ihnen Wounderlampe: Bei Spielende geben diese Karten so
angegeben. viele Punkte, wie ihre Anzahl zum Quadrat (siehe
¢ Der oder die Spieler mit den meisten Prinzessinnen errechnen vorherige Seite).
die Punkte, die sie ihm oder ihnen bringen (siehe Prinzessinnen).
¢ Der oder die Spieler mit den meisten Handlern errechnen
die Punkte, die sie ihm oder ihnen bringen (siehe Héndler).

Beispiel einer Wertung
Punkte aus Warenkarten: (3x2) + (2x3) + (Ix4) + (2x5) + (Ix6) + (2x7) = 46 Punkte.
Punkte der Wunderlampen: 3x3 = 9 Punkte.

Wenn dieser Spieler 4 Prinzessinnen besitzt und

damit die Mehrheit hat, bekommt er zusatzlich

3x4 = |2 Punkte (weil er 3 Essens-Karten und 4

Prinzessinnen hat).

Wenn dieser Spieler 3 Handler besitzt und damit

die Mehrheit hat, bekommt er zusatzlich (6x2)

x3 = 36 Punkte (weil er 6 unterschiedliche

Warensorten und 3 Handler hat).

Der Spieler mit den meisten Gesamtpunkten

gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Prinzessinnen, danach der Spieler mit den meisten
Héandlern. Besteht dann noch Gleichstand, teilen sich diese Spieler den Sieg.
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Materialildellgioco]

¢ | Plancia

* |05 Carte:

@ 14 carte Cibo con valore 2
@[3 carte Abbigliamento con
valore 3

@12 carte Tessuto con valore 4
@ |l carte Lanterne con valore 5

@10 carte Spezie con valore 6
@9 carte Gioielli con valore 7
@ 6 carte Lampada del Genio
@ 6 carte Principessa

@ 6 carte Ladro

@12 carte Topi

* | Taccuino segnapunti










Le Principesse:
Devono essere piazzate davanti
al giocatore con l'immagine in vista. Al termine
della partita il giocatore che ha il maggior numero di
principesse, guadagna | punto per ogni carta del suo
lotto piti grande di merci (eccetto le lampade del

Durante una Spartizione di carte di carte
della carovana, il primo giocatore prende

un lotto di carte senza topi. Poi tutti gli altri
giocatori a seguire prendono ciascuno un
lotto aggiungendo dalla carovana un topo (se

|| ne rimangono). Quando un giocatore prende una carta Genio) moltiplicato per il numero delle sue principesse.

| Topo, la scarta immediatamente con una carta a sua In caso di parita per determinare la maggioranza, i giocatori in

scelta tra quelle piazzate davanti a lui. causa godono del potere delle loro principesse.

Nel caso eccezionale che la carovana sia piena di topi, Esempio: se siete in maggioranza come numero di principesse,
ogni giocatore prende al suo turno un topo, eccetto il avendone 3, e il vostro lotto maggiore contiene 4 articoli di
primo giocatore che non ne prende alcuno. Abbigliamento, otterrete 3 x 4 = |2 punti aggiuntivi.

| Mercanti: devono essere piazzati davanti al giocatore con l'immagine in vista.
Al termine della partita il giocatore che € in vantaggio per il numero di Mercanti, vince 2 punti per ogni tipo di
merci diverse in suo possesso (eccetto le lampade del Genio) moltiplicate per il numero dei suoi Mercanti.

Esempio. Se siete in maggioranza come numero di Mercanti avendo 3 Mercanti e possedete 4 merci diverse,
otterrete (4 x 2) x 3 = 24 punti supplementari.
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Fine della partita
Quando il mazzo € esaurito, la partita continua finché la carovana che segue sia completa e i giocatori

abbiano ricuperato le loro carte dalla carovana. Se non si puo aggiungere nessuna carta alla carovana, la partita finisce dopo
la spartizione normale delle carte della carovana, cominciando dall'ultimo giocatore che vi aveva aggiunto una carta.

Quindi i giocatori calcolano il loro punteggio in questa modalita, usando il taccuino:
¢ Le carte Merci conferiscono il numero di punti segnalato su ¢ Lampada del Genio: al termie della partita queste
ciascuna. carte conferiscono tanti punti pari al loro numero al
¢ IL (o I) giocatore/i con il maggior numero di principesse quadrato (v. pagina precedente).
calcolano i punti che esse conferiscono (v. Principesse piti sopra).
¢ L (o I) giocatore/i con il numero maggiore di Mercanti
calcolano i punti che essi conferiscono (v. Mercanti piti sopra).

€sempio di calcolo
Punti delle Merci: (3x2) + (2x3) + (Ix4) + (2x5) + (Ix6) + (2x7) = 46 Punti.
Punti con la carta lampada del Genio: 3x3 = 9 Punti,

Se questo giocatore ha 4 Principesse ed ¢ in
maggioranza, aggiunge 3x4 = |12 Punti (perché
ha 3 carte Cibo e 4 Principesse).

Se questo giocatore ha 3 Mercanti ed & in
maggioranza, aggiunge (6x2)x3 = 36 Punti
(perché ha 6 tipi diversi di Merci e 3
Mercanti).

Il giocatore con il punteggio pit alto &
il vincitore. In caso di parita vince colui che ha pit Principesse, oppure piti Mercanti. In caso di ulteriore
parita la vittoria € ex-equo.



@9 cartas de Joyas de valor 7
* | Tablero de juego @6 cartas de Lampara de Genio
* |05 Cartas: @ 6 cartas de Princesa
@14 cartas de Alimentos de valor 2 @6 cartas de Comerciante
@3 cartas de Ropa de valor 3 @ 6 cartas de Ladrén
@12 cartas de Telas de valor 4 @12 cartas de Ratén
@ || cartas de Lamparas de valor 5 <[ Bloc de puntuaciones
@10 cartas de Especies de valor 6










Los Ratones: Las Princesas:
Al empezar la fase de Distribucién de cartas Las cartas de Princesa deben colocarse frente al
de la caravana, el primer jugador toma un grupo jugador boca arriba. Al final de la partida el jugador
de cartas iguales a su eleccién sin ningln ratén. que tenga mds cartas de Princesa ganara | punto
A partir de entonces, el resto de jugadores adicional por cada carta que tenga en su mayor : |
i tomaran el grupo que quieran y afiadirdn un coleccién de mercancfas iguales (excepto Ldmparas &
| ratén (si queda alguno en la caravana). Cuando un jugador de Genio) multiplicado por el nimero de Princesas que tenga.
| toma una carta de Ratén, la descarta inmediatamente junto En caso de que dos o mds jugadores empaten con el nimero
con una de las cartas que ya tuviera delante de éL maximo de cartas de Princesas, todos estos jugadores
En el improbable caso de que toda la caravana estuviera  disfrutaran del poder de estas cartas.
llena de ratones, cada jugador tomarfa un ratén en su Ejemplo: Eres el jugador que tienes mds cartas de Princesa.
turno excepto el primero, que no tomarfa ninguna carta. Tienes 3 princesas y tu mayor coleccién de mercancias son 4
vestidos, en este caso ganaras 3x4 = |2 puntos adicionales.

Los Comerciantes: Las cartas de Comerciante
deben colocarse frente al jugador boca arriba. Al final del juego el jugador con mayor ndmero de comerciantes
ganard 2 puntos adicionales por cada tipo de mercancfa diferente que tenga (excepto las ldmparas del Genio)
multiplicado por el nimero de Comerciantes. En caso de que dos o mds jugadores empaten con el nimero
méximo de cartas de Comerciante, todos estos jugadores disfrutaran del poder de estas cartas.

Ejemplo: Eres el jugador que tienes mds cartas de Comerciantes. Tienes 3 Comerciantes y 4 tipos diferentes
de mercanc:as por lo que ganas (4x2)x3 24 puntos adlc:onales

ﬁn dela pal'hda

Cuando ya no quedan cartas en la pila, el juego continta hasta la préxima vez que la caravana esté llena y los jugadores
hayan recuperado las cartas de la caravana. Si no se puede agregar ninguna carta mas a la caravana, el juego se detiene
después de la distribucién normal de las cartas de la caravana, comenzando por el Ultimo jugador en poner la carta.
A continuacién los jugadores calculan su puntuacién de la siguiente manera utilizando la hoja de puntuacién:
¢ Las cartas de mercancfas dan tantos puntos como valor ¢ Lémparas de Genio: al final del juego, se suma el
indica la carta. numero de cartas de este tipo y multiplica por él
¢ El jugador o jugadores con més Princesas suman los puntos mismo. (Ver pégina anterior).
derivados del efecto de esta carta (ver Princesas arriba).
¢ El jugador o jugadores con mas Comerciantes suman los puntos
derivados de efecto de esta carta (ver Comerciantes arriba).

€jemplo de puntuacisn
Puntos de Mercancfas: (3x2) + (2x3) + (Ix4) + (2x5) + (Ix6) + (2x7) = 46 Puntos.
Puntos por Ldmparas de Genio: 3x3 = 9 Puntos.

Si este jugador tiene 4 Princesas y es el jugador

con mds cartas de este tipo, suma 3x4 = (2

Puntos (porque tiene 3 cartas de Alimentos y 4

cartas de Princesas).

Si este jugador tiene 3 Comerciantes y es el

jugador con mds cartas de este tipo, suma

(6x2)x3 = 36 Puntos (porque tiene 6 tipos

de Mercancias diferentes y 3 Comerciantes).

El jugador con mayor puntuacién sera el ganador. En caso de empate, sera jugador con més Princesas el ganador, y
si no, el jugador con mayor nimero de Comerciantes. Si el empate persiste, estos jugadores compartiran la victoria.
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M@W @ 6 cartas Lampada
* | Tabuleiro de Jogo do Génio

* 105 cartas: @ 6 cartas Princesa
@14 cartas Comida no valor de 2 pontos @ 6 cartas Mercador

@3 cartas Roupa no valor de 3 pontos @ 6 cartas Ladrdo
@12 cartas Tecido no valor de 4 pontos @12 cartas Rato
@ |l cartas Lanterna no valor de 5 pontos *| Bloco de Pontos
@10 cartas Especiarias no valor de 6 pontos

@9 cartas Jdias no valor de 7 pontos










As Princesas:
Estas cartas devem ser colocadas
a frente do jogador com a face virada para cima. No
final do jogo, o jogador que tiver mais cartas Princesa
Depois, todos os outros jogadores recebem ganha | ponto por cada carta inclufda na sua grande
uma parte de cartas e adicionam um Rato (se colecdo de mercadorias (exceto a Lampada do
ainda houver) da Caravana. Quando um jogador recebe Génio)multiplicada pelo ndmero de Princesas na sua posse.

Depois de uma Distribui¢do de cartas na
Caravana, o primeiro jogador recebe uma
parte de cartas que ndo tenham ratos.

| uma carta Rato, ele descarta-a imediatamente juntamente  No caso de um empate para descobrir quem tem mais Princesas, os
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com outra carta a sua escolha que ja esteja a sua frente. jogadores envolvidos podem beneficiar do poder das suas Princesas.
No caso excepcional onde a Caravana esteja cheia de Exemplo: Tu és o jogador que tem mais Princesas. Tens 3
ratinhos, cada jogador recebe, no seu turno de jogo, um  Princesas e a tua maior colecdo de mercadorias sdo Roupas,
Rato, exceto o primeiro jogador que ndo o vai receber. tens 4 Roupas, por isso ganhas 3x4= |2 pontos a mais.

Os Mercadores: Estas cartas devem ser colocadas a frente dos jogadores , com a face virada para cima. No final
do jogo, o jogador com o maior nimero de Mercadores ganha 2 pontos por cada mercadoria diferente que tiver
(exceto a Ldmpada do Génio), multiplicada pelo nimero de Mercadores que tiver. No caso de um empate para

descobrir quem tem mais Mercadores, os jogadores envolvidos podem beneficiar do poder dos seus Mercadores.
Exemplo: Tu és o jogador com o maior nimero de Mercadores. Tens 3 Mercadores e tens 4 tipos diferentes de §
mercadorias, por isso ganhas (4x2)x3=24 pontos a mais.
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fim do Jogo

Quando ja ndo existirem mais cartas na pilha, o jogo continua até a préxima vez que a Caravana estiver cheia

e os jogadores tiverem recebido as suas cartas da Caravana. Se mais nenhuma carta poder ser adicionada a Caravana, o jogo termina
depois da normal distribuicdo de cartas da Caravana, comegando pelo Ultimo jogador a ter adicionado uma carta a Caravana.

Os jogadores depois vdo somar a sua pontuagdo, da seguinte forma, utilizando o Bloco de Pontos:

¢ As cartas de mercadorias valem o nimero de pontos que ¢ A Lampada do Génio: No final do jogo, estas
indicam. cartas valem o ndmero indicado na carta ao
¢ Os Jogadores que tiverem mais Princesas somam o nimero quadrado (ver pégina anterior).

total de pontos dados por estas cartas (ver Princesas acima).
¢ Os Jogadores que tiverem mais Mercadores somam o ndmero
total de pontos dados por estas cartas (ver Mercadores acima).

€xemplo de Pontuacao
Pontos para Mercadorias: (3x2) + (2x3) + (Ix4) + (2x5) + (Ix6) + (2x7) = 46 Pontos.
Pontos com as Lampadas do Génio: 3x3 = 9 Pontos.

Se este jogador tiver 4 Princesas e isso fizer dele

o jogador com mais cartas Princesa, ele adiciona

3x4 = 12 Pontos (porque o jogador tem 3 cartas

Comida e 4 Princesas).

Se este jogador tiver 3 Mercadores e isso fizer

dele o jogador com mais cartas Mercador, ele

adiciona (6x2)x3 = 36 Pontos (porque o jogador

tem 6 mercadorias diferentes e 3 Mercadores).

O jogador que tiver a maior pontuagdo no final do jogo ganha. No caso de haver um empate, a vitéria vai para o jogador

que tiver mais Princesas. Ou entdo, para o jogador que tiver mais Mercadores. Se um empate persistir, os jogadores
partilham a vitdria.




@9 Sieraden met waarde 7
* | speelbord @ 6 Genie Lamp-kaarten
* |05 kaarten: @ 6 Prinses-kaarten
@14 Voedsel met waarde 2 @ 6 Koopman-kaarten
@ 13 Kledij met waarde 3 ® 6 Dief-kaarten
@2 Stoffen met waarde 4 @ 12 Muiskaarten
@ |l Lantaarns met waarde 5 * | scoreblok
@10 Specerijen met waarde 6










Prinsessen:
Ze moeten voor de speler worden
neergelegd, met de beeldzijde naar boven. Aan het
einde van het spel wint de speler met de meeste g
volgende spelers hun kaart(en) en nemen ook prinsessen | punt voor elke kaart die deel uitmaakt van #
i een muis (als die er nog is) van de karavaan. hun grootste verzameling goederen (behalve Genie’s i
|| Wanneer een speler een muiskaart neemt, legt hij deze  lampen) vermenigvuldigd met het aantal prinsessen dat ze hebben, 'E
| onmiddellijk samen met een kaart naar eigen keuze af die In het geval van een gelijkspel voor wie de meeste prinsessen heeft,
! al voor hem ligt. krijgen al die betrokken spelers de punten van hun prinsessen.

Muizen:

Tijdens een Verdeling van kaarten in de
karavaan, neemt de eerste speler kaarten
zonder muizen. Vervolgens nemen alle

In het uitzonderlijke geval dat de karavaan enkel muizen  Voorbeeld: je bent de speler met de meeste prinsessen. Je hebt
. bevat, neemt elke speler een muis behalve de eerste 3 prinsessen en je grootste verzameling goederen is 4 kleding,
speler, die geen kaart neemt. dus krijg je 3x4 = 12 punten.

Handelaars: ze moeten met de beeldzijde naar boven voor de speler worden geplaatst. Aan het einde van het
spel wint de speler met de meeste handelaars 2 punten per soort goederen die ze hebben (behalve Genie’s
lampen) vermenigvuldigd met het aantal handelaren dat ze hebben. In het geval van een gelijkspel voor wie de
meeste handelaars heeft, krijgen al die betrokken spelers de punten van hun handelaars.

Voorbeeld: je bent de speler met de meeste handelaars. Je hebt 3 handelaars en 4 verschillende soorten
goederen dus kl’ljg je (4x2) x3 =24 punten

€|nde van het spel

Als er geen kaarten meer in de stapel zijn, gaat het spel verder tot de volgende keer de karavaan gevuld is en de spelers hun kaarten
uit de karavaan hebben genomen. Als er geen kaart aan de karavaan kan worden toegevoegd, stopt het spel na de gebruikelijke
verdeling van de kaarten van de karavaan, te beginnen met de laatste speler die een kaart aan de karavaan heeft toegevoegd.
Spelers berekenen vervolgens hun eindscore op de volgende manier met behulp van het scoreblok:

¢ Goederenkaarten zijn evenveel punten waard als ze ¢ Genie’s Lamp: aan het einde van het spel is de

aangeven, waarde van deze kaarten hun aantal, in het kwadraat

¢ De speler(s) met de meeste prinsessen krijgen de punten  (zie vorige pagina).

van hun prinsessen (zie hierboven Prinsessen).

¢ De speler(s) met de meeste handelaars krijgen de punten

van hun handelaars (zie hierboven Handelaars).

Scorevoorbeeld

Punten voor goederen: (3x2) + (2x3) + (Ix4) + (2x5) + (Ix6) + (2x7) = 46 punten.

Punten voor Genie’s Lampen: 3x3 = 9 punten.

Als deze speler 4 prinsessen heeft en de

speler met de meeste prinsessen is, dan krijgt

hij 3x4 = 12 punten (voor 3 voedselkaarten en

4 prinsessen).

Als deze speler 3 handelaars heeft en zo

de speler met de meeste handelaars is,

dan krijgt hij (6x2)x3 = 36 punten (voor 6

verschillende goederen en 3 handelaars).

De speler met het hoogste totaal wint.

In het geval van een gelijke stand, wint de speler met de meeste prinsessen. Anders wint de speler met de meeste
handelaars. Als er nog steeds gelijke stand is, delen beide spelers de overwinning.
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