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Le temps semble s'étre arrété. Les maisons japonaises
typiques et parfaitement préservées témoignent de
I'ancienne splendeur de la ville impériale de Kyoto.
Aujourd’hui encore, riches, puissants ou simples
touristes y recherchent des divertissements, s’y
relaxent loin de la vie quotidienne, tout en dégustant
un thé délicieux.

C'est pour cette raison qu'il y a toujours eu de
nombreux ochayas dans cette ville. Vous et votre
adversaire avez tous les deux ouvert un de ces
salons de thé, et essayez maintenant d'engager
certains des artistes les plus respectés afin d'attirer
autant de clients que possible. Offrez le plus de
cadeaux pour profiter des représentations des
7 Geishas les plus célébres. Ces gardiennes de la
culture et de la tradition japonaises sont maitresses
en de nombreux arts.
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Vous et votre adversaire jouez I'une
de vos 4 actions disponibles a tour
de role afin d'obtenir les meilleures
cartes Objet a offrir aux Geishas.
Pour convaincre I'une d'elles de venir
dans votre salon de thé, vous devez
étre celui qui lui a offert le plus de
cadeaux a la fin de la manche. Si vous
convainquez au moins 4 Geishas,
ou obtenez au moins 11 points Art,
vous remportez la partie.

Mt B

M 7 cartes Geisha

A 8 jetons Action M 7 jetons Art

dont 4 orange et 4 violets

Face disponible
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Dasertpten des cartes i+

M 21 cartes Objet Le chiffre en haut & gauche des cartes Geisha
dont 2 Flate, 2 Eventail, 2 Papier, représente les points Art que vous rapporte
3 Ombrelle, 3 Luth, 4 Service & thé, 5 Fleur cette Geisha, si vous avez plus d'objets de sa

couleur de votre c6té que votre adversaire
a la fin de la manche. Ce nombre indique
également combien de cartes Objet de ce type
existent dans le jeu. ,

Le texte a gauche des cartes Objet indique
le nom des objets en japonais. Il n'est que
purement décoratif. La couleur de la carte
permet de mieux voir quel objet revient a
quelle Geisha.




@ Placez-vous I'un en face de I'autre. Disposez entre @ Formez une pioche avec les 21 cartes Obijet,
vous deux et sur une seule ligne les 7 cartes Geisha que vous placez face cachée a coté des Geishas.
comme |nd|qgé q—dessus. Pour pluslde fluidité Chaque joueur prend les 4 jetons Action d’une
lors dg la partie, triez-les par ordre croissant selon couleur (orange ou violet). Placez-les devant vous,
les points Art. face disponible visible.

@ Placez 1 jeton Art sur chacune des Geishas, au @ Le plus jeune joueur devient le premier joueur.
centre de chaque carte.
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La partie se déroule en 1, 2 ou 3 manches.
Chaque manche comprend 3 phases :

1. Distribution des cartes Objet
2. Déroulement des actions

3. Vérification du score (et préparation d'une
nouvelle manche)

D Staibutionies canie Obiet

™ Le premier joueur mélange la pioche de
21 cartes Objet. Il retire ensuite 1 carte, qu'il
remet dans la boite pour toute la durée de la
manche, sans la révéler.

™ Piochez chacun 6 cartes Objet de la pioche.
Gardez ces cartes en main.

Attention ! Vous seul pouvez voir vos cartes.
Ne les montrez pas a votre adversaire.

™ Les 8 cartes Objet restantes forment la pioche face
cachée, a coté des Geishas.

28D éroulementidestactions]

Le premier joueur commence.
Durant votre tour, suivez ces étapes dans |'ordre :

™ Piochez 1 carte de la pioche
™ Activez un jeton Action au choix

™ Reéalisez I'action du jeton en question,
puis retournez-le, face utilisée visible.

Ensuite, c’est au tour de I'autre joueur. L'un aprés
I'autre, vous jouerez donc 1 action jusqu’a ce que
vous ayez chacun joué vos 4 actions.

Pour réaliser une action, choisissez 1 jeton Action
face disponible visible. Réalisez I'action associée a
ce jeton, puis retournez-le, face utilisée visible.

Attention ! Chaque action ne peut étre
réalisée qu’une fois par manche. \Vous ne
pouvez pas choisir un jeton déja utilisé
durant une méme manche.



Il existe 4 jetons Action :

e Choisissez 1 carte
» 1 Objet de votre
&) | main, et placez-la
= face cachée sous
ce jeton Action. Au début de
la phase Vérification du score
de cette manche, révélez cette
carte, et placez-la en face de la
Geisha correspondante.

Attention ! Cette carte est
comptée lors de la Vérification
du score de cette manche.
Vous pouvez a tout moment
regarder la carte que vous
avez placée sous le jeton.

i Choisissez 2 cartes Objet de
votre main, et placez-les face
cachée sous ce jeton Action.

Attention ! Ces cartes ne sont pas
comptées lors de la \érification du score
de cette manche. Vous pouvez a tout
moment regarder les cartes que vous
avez placées sous le jeton.

1. Choisissez 3 cartes Objet
de votre main, et posez-les
face visible devant vous.

2. Votre adversaire choisit 1 carte Objet
parmi ces trois cartes, qu'il place de son
coté devant la Geisha correspondante.

3. Prenez les 2 cartes restantes, et placez-
les de votre coté devant la ou les Geishas
correspondantes.

Attention ! Ces cartes sont comptées lors
de la Vérification du score de cette manche.



Choisissez 4 cartes Objet de votre main, @& Prenez la paire de cartes restante, et placez-les de
et posez-les face visible devant vous. votre coté devant la ou les Geishas correspondantes.

Attention ! Ces cartes sont comptées lors
@ Formez deux paires de votre choix avec ces de la Vérification du score de cette manche.
4 cartes Objet.

@ Votre adversaire choisit 1 paire de cartes Objet
parmi ces deux paires. Il place ces deux cartes de
son cOté devant la ou les Geishas correspondantes.

@




38V erificationfdulscore!
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Aprés que vous avez tous les deux réalisé vos 4 actions,
suivez les points suivants :

™ Tout d’abord, révélez votre carte Objet placée sous
votre jeton Action « Secret », et placez-la de votre
coté devant la Geisha correspondante.

™ Ensuite, comparez le nombre de cartes Objet devant
chaque Geisha d'un c6té et de I'autre. Commencez
par Ayane (la joueuse de flite en violet), avant de
passer a la carte Geisha suivante.

Si un joueur a posé plus de cartes Objet de son
cOté devant cette Geisha que son adversaire, cette
Geisha accepte de venir jouer dans son salon de thé.
Le joueur obtient alors le jeton Art de cette Geisha,
qu'il place de son coté de la carte Geisha.

En cas d'égalité ou d'absence de carte des deux cotés,
le jeton Art reste la ou il se trouve.

Attention ! Ne soyez jamais certains de conserver
indéfiniment le jeton Art d’une Geisha. Méme si un joueur
en a obtenu un lors d'une manche précédente, il peut
changer de cété si son adversaire obtient une majorité de
cartes Objet pour cette Geisha lors d’une manche future.
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Exemple :

Lors de la 1 manche, seul le joueur du haut
a donné une carte a Ayane. Le jeton Art est
placé de son coté de la carte Geisha.

Lors de la 2¢ manche, aucun joueur n’a donné
de carte Objet a Ayane. Le jeton Art reste du
coté du joueur du haut.

Lors de la 3¢ manche, seul le joueur du bas
a donné une carte a Ayane. Le jeton Art
d'Ayane est déplacé du coté du joueur du bas.

Temanche  2°wmanche  3°wmanche

X /




Ensuite, vérifiez si I'un d’entre vous remplit I'une de ces
deux conditions de victoire :

» Vous avez actuellement les jetons Art de 4 Geishas ou plus
» Vous avez actuellement 11 points Art ou plus

Si une condition de victoire est remplie par I'un des
joueurs, passez immédiatement a Fin de la partie.

Si aucune des conditions de victoire n'est remplie, une
seconde manche sera jouée, puis une troisiéme.
Aprés la troisime manche, passez a Fin de la partie.

Si nécessaire, préparez maintenant la prochaine manche :

™ Prenez les 21 cartes Objet (étalées sur la table, et remises
dans la boite), et formez une pioche face cachée a coté
des cartes Geisha.

™ Assurez-vous que les jetons Art qui ont été déplacés lors
des manches précédentes restent la ou ils sont. Si un
jeton a été déplacé durant la partie, il ne doit en aucun
cas revenir au milieu de la carte Geisha.

™ Retournez vos 4 jetons Action du coté face disponible.

M Le joueur qui n'était pas premier joueur commence
maintenant une nouvelle manche en reprenant a la phase
« Distribution des cartes Objet ».
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Si un joueur a les jetons Art d’au moins 4 Geishas,
ou bien au moins 11 points Art, la partie se
termine immédiatement.

Si un seul joueur remplit au moins une des
conditions de victoire, il est I'honorable gagnant,
et son salon de thé devient le plus réputé de la ville.

Si un joueur devait gagner grace aux jetons Art
d’au moins 4 Geishas, et un autre joueur grace a
au moins 11 points Art, le gagnant est celui qui a
le plus de points Art.

Si, aprés 3 manches, aucun joueur n'a encore
rempli de condition de victoire, le gagnant est le
joueur avec le plus de points Art. S'il y a égalité,
la partie se termine, et il n'y a pas de gagnant.



Exemple :

Le joueur du haut a les jetons Art de 3 Geishas (Ayane, Yoko et Chiharu) pour un total de 8 points Art.
Le joueur du bas a également les jetons Art de 3 Geishas (Iroha, Anju et Ruri), mais un total de 11 points
Art. C'est donc le joueur du bas qui I'emporte.
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Les mélodies
Evoquent des moments importants.
Ils rappélent des souvenirs.

Nous tirons notre force
De la musique,
Qu’elle soit simple ou magistrale.

YOKO, TOMOYO,
Marcher sur la plage Les livres sont des sources

Regarder la mer
Calment votre esprit.

[ROHA

Qu’importe si vous jouez
Bien ou mal,
Tant que vous jouez.

Inépuisables de connaissances.
Les lire, un plaisir.

RURI

La neige
Passe entre nos doigts
Mais recouvre le sol.
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Passe avec le temps.
Gréce, cependant reste.
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