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Rozdziat PRZYGOTOWANIE GRY umiesciliSmy na osobnym arkuszu. Dzigki temu wygodniej
bedzie z niego korzystac.

PRZYGOTOWANIE GRY
Gracze siadajg naprzeciwko siebie. Wybierajg 1z 3 trybéw, ktory cheg rozegraé, i przygoto-
wujg gre zgodnie z ponizszym opisem.

© Gracze rozktadajg herbaciarnie losowo, tworzqc z nich okrgg. Na kazdej herbaciarni
stawiajq pionek gejszy w tym samym kolorze (przed pierwszq rozgrywkg gejsze nalezy
umiescic w podstawkach).

© Gracze doktadnie tasujg karty prezentéw i ktadg je w zakrytym stosie wewnqtrz okre-
gu herbaciarni.

© Biorg po 6 kart prezentéw z gdry stosu. Karty trzymajq w taki sposdb, aby rywal nie wi-
dziat, co sig na nich znajduje.

GRACZB

GRACZA

v

Tutaj gracze walczg o przychylno$é gejsz.

@ 5 plytek gejsz ktadg w rzedzie (w dowolnej kolejnosci) migdzy sobg.
Ptytki lezq lampionami z cyfrg 1 do géry.

Gracze biorg po 4 znaczniki akeji i ktadg przed sobg kolorowg strong do géry.

9 lampionéw tasujg i ktadg w 2 rzedach jasng strong do géry:

— wgérnym rzedzie 5 losowych lampiondw,

— wdolnym rzedzie 4 losowe lampiony.

Znacznik gracza rozpoczynajgeego bierze osoba, ktdra ostatnio parzyta herbate.
Znaczniki przychylnosci gejsz gracze tasujq i ktadg symbolem kwiatu do géry. Losujg

po 1 znaczniku, odkrywajg je i ktadg po swojej stronie przy odpowiednie] ptytce gejszy.
Pozostate znaczniki przychylnosci gejsz gracze odktadajg do pudetka. Nie bedg braty

udziatu w grze.
Pozostate elementy gry gracze odktadajq do pudetka.
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Tutaj gejsze podrézujq po herbaciarniach.
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Gracze rozktadajg herbaciarnie losowo, tworzge z nich okrgg. Na kazdej herbaciarni
stawiajq pionek gejszy w tym samym kolorze (przed pierwszg rozgrywkg gejsze nalezy
umiescic¢ w podstawkach).
Gracze doktadnie tasujg karty prezentéw i ktadg je w zakrytym stosie wewngtrz okre-
gu herbaciarni.
Biorg po 6 kart prezentéw z géry stosu. Karty trzymajg w taki sposéb, aby rywal nie wi-
dziat, co sig na nich znajduje.
5 plytek gejsz ktadg w rzedzie (w dowolnej kolejnosci) migdzy sobg.
Ptytki lezq lampionami z cyfrg 1 do géry.
Gracze biorg po 4 znaczniki akeji i ktadg przed sobg kolorowg strong do gary.

GRACZB

GRACZA

v

Tutaj gracze walczg o przychylnosé gejsz.

O 9lampionéw tasujg i ktadg w 2 rzedach jasng strong do géry:
— wgdrnym rzedzie 5 losowych lampiondw,
— wdolnym rzedzie 4 losowe lampiony.

© Znacznik gracza rozpoczynajgeego bierze osoba, ktéra ostatnio parzyta herbate.

O 15 znacznikéw gosei gracze ktadg pod herbaciarniami (po 3 znaczniki gosci pod kazdg
herbaciarnig w tym samym kolorze).

© Znaczniki przychylnoscei gejsz gracze ktadg rysunkiem gejszy do géry obok herbaciarni
w tym samym kolorze.

Pozostate elementy gry gracze odktadajg do pudetka.

Tutaj gejsze podrézujq po herbaciarniach.
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Gracze rozktadajg herbaciarnie losowo, tworzge z nich okrgg. Na kazdej herbaciarni
stawiajq pionek gejszy w tym samym kolorze (przed pierwszg rozgrywkg gejsze nalezy
umiescic¢ w podstawkach).

Gracze doktadnie tasujg karty prezentéw i ktadg je w zakrytym stosie wewngtrz okre-
gu herbaciarni.

Biorg po 6 kart prezentéw z géry stosu. Karty trzymajg w taki sposéb, aby rywal nie wi-
dziat, co sig na nich znajduje.

5 plytek gejsz ktadg w rzedzie (w dowolnej kolejnosci) migdzy sobg.
Ptytki lezq lampionami z cyfrg 1 do géry.

Gracze biorg po &4 znaczniki akeji i ktadg przed sobg kolorowg strong do géry.

GRACZB

GRACZA

~\

Tutaj gracze walczg o przychylno$é gejsz.

@
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9 lampionéw tasujq i ktadg w 2 rzedach jasng strong do géry:

— wgdrnym rzedzie 5 losowych lampiondw,

— wdolnym rzedzie 4 losowe lampiony.

Znacznik gracza rozpoczynajgeego bierze osoba, ktdra ostatnio parzyta herbate.

15 znacznikéw gosei gracze ktadg pod herbaciarniami (po 3 znaczniki gosci pod kazdg
herbaciarnig w tym samym kolorze).

Znaczniki przychylnosci gejsz gracze ktadg rysunkiem gejszy do géry obok herbaciarni
w tym samym kolorze.

Gracze biorg po 2 znaczniki akeji specjalnych i ktadg kolorowg strong do géry obok
swoich znacznikéw akcji.

Tutaj gejsze podrézujq po herbaciarniach.
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0d wydawey:

W 2017 roku wydalismy gre Gejsze, ktéra do dzi$ pozostaje jedng z najczesciej polecanych
gier dwuosobowych. Gejsze 2 — Herbaciarnie to druga gra w tej serii. Jest ona nieco bardziej
rozbudowana i wymagajgca niz pierwsza czesé.

W Gejszach gracze walczyli o przychylnosé gejsz, wreczajge im odpowiednie podarunki.
W grze Gejsze 2 — Herbaciarnie rywalizujg w podobny sposdb. Tym razem jednak wrecze-
nie upominku powoduje, ze obdarowana gejsza udaje sig w podréz po tytutowych herba-
ciarniach. W ten sposéb gracze pomagajg gejszom zdobyé doswiadczenie w sztuce pa-
rzenia herbaty. Im wigce] go zyskajg, tym wigcej punktow otrzymajg gracze. A ktdrzy?
Ci, ktérzy zdobyli przychylno$é poszczegdlnych gejsz!

ELEMENTY GRY

5 herbaciarni (z jednej strony jest dzien, z drugiej nac, ale nie ma to znaczenia dla przebiegu rozgrywki)

20 kart prezentéw (w kazdym ko

(5

8 znacznikéw akeji (po 4 znaczniki dla kazdego gracza)
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&4 znaczniki akeji specjalnych 9 lampionéw

(po 2 znaczniki dla kazdego gracza) o 2o [pe] (e
Sl e

15 znacznikéw gosci Lampiony sg dwustronne: jasne i ciemne. Te ciem-
(po 3 znaczniki w kazdym z 5 koloréw) ne wykorzystywane sq w wariancie PRZEZNACZE-

(o | N o NIE GEJSZY opisanym na koricu instrukeji.
znacznik gracza rozpoczynajgcego
5 znacznikéw przychylnosci gejsz

CEL GRY

Gracze walczg o przychylnosé gejsz, wreczajge im odpowiednie prezenty. Kazda gejsza
oczekuje innych prezentéw: gejsze niebieskg nalezy obdarowywaé prezentami niebies-
kimi, zottg - prezentami zéttymi itd. Przychylnosé gejszy zdobedzie ten gracz, ktéry
wreczy jej karty prezentéw o wigkszej sumie wartosci.

Wreczenie prezentu powoduje, ze obdarowana gejsza udaje sig¢ w podréz po herbaciar-
niach. W ten sposéb gejsze zdobywajg doswiadczenie w sztuce parzenia herbaty. Im
wigcej doswiadczenia gejsze zdobedg, tym wigcej punktéw otrzymajg gracze, ktdrzy
zdobyli ich przychylnosé.

Sq 2 sposoby na zwycigstwo:

+ zdobyé przychylnosé 4 gejsz (lub wigcej),

- jesli zaden gracz nie zdobyt przychylno$ci 4 gejsz, wygra ten, ktdry zdobyt wigcej
punktéw.

 Jesli znacie Gejsze, podczas gry w Gejsze 2 — Herbaciarnie pamigtajcie o ponizszych réinicach:

» W grze Gejsze wartosé kart prezentéw oznacza liczbe kart danego prezentu w talii (np. kar-
ta z parasolkg ma wartosé 3, czyli w talii sg 3 parasolki).
> W grze Gejsze 2 - Herbaciarnie kazda karta prezentu wystepuje 4 razy w talii.

+ W grze Gejsze jednym z warunkéw zwycigstwa jest zdobycie przychylnosci gejsz o sumie
> W grze Gejsze 2 — Herbaciarnie nie ma tego warunku zwyciestwa.

« W grze Gejsze znaczniki przychylnosci gejsz lezg na ptytkach gejsz i stuzq do ,przeciggo-
nia liny".
> W grze Gejsze 2 — Herbaciarnie lezq one w innym miejscu i stuzg do rozstrzygania re-

5, Misow. 5




'3 TRYBY ROZGRYWKI B

Gra ma 3 tryby pozwalajgce na stopniowe wzbogacanie rozgrywki i wprowadzanie nowych
elementéw. Wybierzcie tryb i odpowiednio roztézcie elementy, zgodnie z zasadami opisany-
mi w broszurce PRZYGOTOWANIE GRY.

+ Tryb podstawowy to podstawowe zasady gry. Polecamy go na poczgtkowe rozgrywki.

+ Tryb trudniejszy wzbogaca rozgrywke o gosei odwiedzajgecych herbaciarnie i zwigzany
z nimi dodatkowy sposéb zdobywania punktdw.
L+ Tryb zaawansowany wprowadza znaczniki akeji specjalnych.

OPIS KART PREZENTOW

Warto$é karty wykorzystywana jest do:

— ustalania, kto zdobyt przychylnosé gejszy,

— przesuwania pionka gejszy po herbaciarniach.

=y

Liczba symboli gosci wykorzystywana jest w_trybach trudniejszym
i zaawansowanym.

LAMPIONY

Na kilku elementach gry znajdujg sig lampiony. Cyfra na lampionie to liczba
punktéw.

Na znacznikach lampiondéw widniejg mate cyfry - wykorzystywane sq w try-
bie zaawansowanym.
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<

PRZYGOTOWANIE GRY

Po wybraniu trybu rozgrywki przygotujcie odpowiednie elementy gry. Wykorzystajcie do
tego broszurke PRZYGOTOWANIE GRY. Potem broszurke te mozecie odtozyc do pudetka.

&  TRYBPODSTAWOWY <
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Rozgrywka toczy sig przez 1 lub 2 rundy, w zaleznosci od tego, czy spetniony zostanie wa-
runek zwycigstwa:
+ Gracze rozgrywajq 1. runde.
— Jesli na koniec 1. rundy ktdrys gracz zdobut przychylnosé 4 gejsz (lub wigcej), zostaje
zwyciezcq i gra sig koriczy.
— Jesli zaden gracz nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz, gracze liczg punkty zdobyte w tej
rundzie i rozgrywajg 2. runde.



« Gracze rozgrywajg 2. runde.
— Jesli na koniec 2. rundy ktdrys gracz zdobyt przychylnosé 4 gejsz (lub wigeej), zostaje
zwyciezeq i gra sig koriczy.
— Jesli zaden gracz nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz, gracze liczg punkty zdobyte w te;
rundzie i dodajg je do punktéw zdobytych w 1. rundzie. Zwycieza gracz, ktdry zdobyt
w sumie wigcej punktow.

1. RUNDA

Gre rozpoczyna osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajgcego (czyli ta, ktdra ostatnio pa-
rzyta herbate). W dalszej czesci instrukeji bedziemy jg nazywaé graczem rozpoczynajgeym.

PRZEBIEG TURY GRACZA:

« Gracz bierze karte prezentu z géry stosu i doktada jg do kart trzymanych w reku.

+ Gracz wybiera 1 ze swoich znacznikéw akeji, o nastepnie wykonuje przedstawione na
nim dziatanie (zgodnie z zasadami opisanymi w dalszej czesci instrukcii).

Pamietajcie, ze na poczgtku swojej tury nalezy wzigé karte prezentu z géry stosu. Latwo
o tym zapomnieé, a jest to niezwykle wazne dla przebiegu rozgrywki.

Gracze na zmiang rozgrywajg swoje tury. Gdy kazdy gracz wykorzysta swoje 4 znaczniki
akeji (po 4 turach), runda sig koriczy.

Kazdy gracz wykorzystuje swoje 4 znaczniki akcji w dowolnej kolejnosci.
Kazdy znacznik akeji moze byé wykorzystany tylke raz podezas rundy. Dlatego §§

po wykonaniu dziatania znacznik akeji nalezy odwrdcié czarno-biatg strong do [*
gory. W ten sposdb zaznaczamy, Ze zostat juz wykorzystany.

PODRGZ GEJSZ PO HERBACIARNIACH

Na nastepnej stronie jest OPIS ZNACZNIKOW AKCJI. W wyniku dziatania tych znacznikéw
gracze bedq doktadaé karty prezentéw do odpowiednich ptytek gejsz. Pamietajcie o waz-
nej zasadzie:

Kazda dotozona karta prezentu powoduje, ze obdarowana gejsza wyrusza w podréz po her-
baciarniach! Gracz, ktdry dotozyt karte prezentu do ptytki gejszy, przesuwa pionek obdo-
rowanej gejszy do przodu o tyle herbaciarni, ile wynosi warto$é dotozonej karty prezentu.

« Pionki gejsz zawsze poruszajq sig po herbaciarniach zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoé-
wek zegara.

+ Jesli gracz dotozyt wigcej niz 1 karte prezentu, za kazdg z tych kart przesuwa (w dowol-
nej kolejnosci) obdarowane gejsze o tyle herbaciarni, ile wynosi warto$é dotozonej karty.
Gracze kazdg karte traktujg osobno, nawet te dofozone do tej samej gejszy (nie sumujg
ich wartosci, pionek gejszy przesuwajg, rozpatrujge po kolei kazdg karte).



+ Nie ma znaczenia, czy gracz dotozyt karte prezentu w wyniku dziatania swojego znaczni-
ka akeji, czy znacznika rywala - kazde dotozenie karty prezentu powoduje podréz obda-
rowanej gejszy po herbaciarniach.

+ Na kazdej herbaciarni moze zatrzyma¢ sig dowolna liczba pionkéw gejsz.

OPIS ZNACZNIKGW AKCJI

Ujawnienie

— Sposrad kart trzymanych w reku gracz wybiera 1 karte prezentu.

— Ktadzie jg odkrytg po swojej stronie przy odpowiedniej ptytce gejszy.
— Obdarowana gejsza wyrusza w podréz po herbaciarniach.

Intryga

— Sposrdd kart trzymanych w reku gracz wybiera
2 karty prezentéw.

- Nie pokazuje ich rywalowi.

— Ktadzie je zakryte na stole przed sobg - jedng
obok drugiej (jak na znaczniku) - i umieszcza na nich znacznik akcji
(czarno-biatg strong do gdry). Gracz moze podglgdac te karty pod-
czas gry.

— Karte z lewej strony gracz ujawni na koniec rundy i potozy po swojej
stronie przy odpowiedniej ptytce gejszy.

— Obdarowana gejsza wyruszy wtedy w podréz po herbaciarniach.

— Karta z prawej strony nie wezmie udziatu w tej rundzie (nie bedzie do-
tozona do odpowiedniej ptytki gejszy).

Kompromis

— Sposrad kart trzymanych w reku gracz wybiera 3 karty prezentéw.

— Ktadzie je odkryte przed sobg ©.

- Rywal wybiera 1 z nich i ktadzie po swojej stronie przy odpowiedniej
plytce gejszy @.

— Obdarowana gejsza wyrusza w podréz po herbaciarniach.

— 2 pozostate karty prezentéw gracz ktadzie po swojej stronie przy
odpowiednich ptytkach gejsz ©.

— Obdarowane gejsze (w dowolnej kolejno$ci) wyruszajg w podréz po
herbaciarniach.




Przyktad dziatania znacznika ,Kompromis”™:

Podwéjny podarunek

— Sposrad kart trzymanych w reku gracz wybiera 4 karty prezentéw.

— Tworzy z nich 2 pary i ktadzie je odkryte przed sobg ©.

- Rywal wybiera 1 z par i ktadzie karty po swojej stronie przy odpo-
wiednich ptytkach gejsz @.

— Obdarowane gejsze (w dowolnej kolejno$ci) wyruszajg w podréz po
herbaciarniach.

- 2 pozostate karty prezentéw gracz ktadzie po swojej stronie przy
odpowiednich ptytkach gejsz ©.

— Obdarowane gejsze (w dowolnej kolejno$ci) wyruszajg w podréz po
herbaciarniach.

Przyktad dziatania znacznika , Podwdjny podarunek




POWROT GEJSZY DO SWOJE) HERBACIARNI

Gdy gejsza zatrzyma sig (zakoriczy swj ruch] w herbaciarni w swoim kolorze, gracz wyko-
nuje ponizsze dziatania:

+ Jesli gejsza po raz pierwszy zatrzyma sig w swojej herbaciarni, gracz bierze lampion

zgérnego rzedu (pierwszy z lewej). Ktadzie go na ptytce gejszy w tym samym kolorze.
Lampion lezgey na ptytce gejszy oznacza, Ze gejsza ta wrdcita juz raz do swojej herba-
ciarni. Gracze nie muszg wigc o tym pamigtac - lezgey zeton informuje ich o tym.

+ Jesli gejsza po raz drugi zatrzyma sig w swojej herbaciarni, gracz bierze lampion z dolne-
go rzedu (pierwszy z lewej). Ktadzie go na ptytce gejszy w tym samym kolorze. Na ptytce
gejszy bedg wigc lezeé 2 lampiony.

Przyktad:

O Gracz podarowat niebieskiej gejszy karte prezentu o wartosci 2. Przesuwa wigc pionek nie-
bieskiej gejszy o 2 herbaciarnie.
O Gejsza zatrzymuje sie na herbaciami w swoim kolorze.

Jest to jej pierwszy powrdt do swojej herbaciarni, gracz 8
bierze wiec pierwszy (od lewej] lampion z gérego : ﬁ-

rzedu. Ktadzie go na ptytce niebieskiej gejszy.

&) e (8”8
2 5

Lampiony lezgce na ptytce gejszy to punkty, ktére na koniec rundy dostanie gracz,
ktéry zdobyt przychylnoscé tej gejszy.

KONIEC 1. RUNDY

Po wykorzystaniu 4 znacznikéw akeji kazdy gracz, po-

czqwszy od gracza rozpoczynajgcego, wykonuje poniz-

sze dziafania:

+ 0dkrywa lewgq karte prezentu lezgcg pod znacznikiem
akeji Intryga. Doktada jg do odpowiedniej ptytki gejszy
(po swojej stronie).




Obdarowana gejsza wyrusza w podréz po herbaciarniach. Jesli wréci do swojej herbaciarni,

nalezy wykona¢ dzictania opisane w rozdziale POWROT GEJSZY DO SWOJEJ HERBACIARNI.

Prawa karta prezentu lezgca pod znacznikiem akcji Intryga nie jest brana pod uwage

gracz jej nie odkrywat).

+ Nastepnie gracze sprawdzajg, kto zdobyt przychylnosé poszcze-

g6lnych gejsz:

— poréwnujg warto$¢ kart prezentdw przy kazdej ptytce gejszy, o

— gracz, ktéry podarowat gejszy prezenty o wigkszej sumie war-
tosei, zdobywa przychylnosé gejszy: bierze ptutke gejszyilezq- | [ ;o[
wﬁ@g - *J

— jesli gracze remisujg pod wzgledem sumy wartosci kart prezen-
téw, przychylnosé gejszy zdobywa gracz z zetonem przychyl-
no$ci danej gejszy (jesli zaden z graczy nie ma tego zetonu, nikt
nie zdobywa przychylnosci tej gejszy).

c Jesli ktéry$ gracz zdobuyt przychylnosé 4 gejsz (lub wigcej), gra sig korczy. Gracz
ten zostaje zwycigzcg.

c Jedli zaden gracz nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz (lub wigcej), konieczne bedzie ro-
zegranie 2. rundy. Wczes$niej jednak gracze liczg punkty zdobyte w 1. rundzie i zapi-
sujq je (np. na arkuszu dostgpnym na stronie gry.nk.com.pl).
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Przykfad: Gracze sprawdzajg, kto zdobyt przychylnosc gejsz na koniec 1. rundy:

Gejsza rézowa:

gracz A podarowat jej prezenty o wartosci 5, a gracz B o wartosci 1. Przychylnosé gejszy zdo-
bywa gracz A (bierze ptytke rdzowej gejszy].

Gejsza czerwona:

gracz A podarowat jej prezenty o wartosci 4, a gracz B o wartosci 6. Przychylnosé gejszy zdo-
bywa gracz B (bierze ptytke czerwonej gejszy i lezgey na niej lampion).

Gejsza niebieska:

obaj gracze podarowali jej prezenty o wartosci 5, jest wigc remis. Przychylnosé gejszy zdoby-
wa gracz A, poniewaz ma niebieski znacznik przychylnosci gejsz (bierze plytke niebieskiej gej-
szy i lezgey na niej lampion).

Gejsza
obaj gracze podarowali jej prezenty o wartosci 3, jest wigc remis. Zaden z nich nie zdobywa
jej przychylnosci, poniewaz nie majg znacznika przychylnosci gejsz (nikt nie bierze

plytki gejszy i lezgeego na niej lampionu).

Gejsza zielona:

gracz A podarowat jej prezenty o wartosci 3, a gracz B o wartosci 7. Przychylnosé gejszy zdo-
bywa gracz B (bierze plytke zielonej gejszy i lezqce na niej 2 lampiony).

Nikt nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz (lub wigcej), gracze rozegrajg wige 2. runde.

GRACZB

GRACZA




Gracze liczg punkty zdobyte w 1. rundzie: gracz A zdobyt w sumie § punktéw, a gracz B zdobyt
w sumie 9 punktdw.

GRACZ A GRACZB

2.RUNDA

Rozpocznie jg gracz, ktéry w L. rundzie zdobyt mniej punktéw. Jesli obaj gracze zdobyli tyle
samo punktdw, gracz majgey znacznik gracza rozpoczynajgcego w 1. rundzie przekazuje go
rywalowi - rozpocznie on nowg runde.

PRZYGOTOWANIE 2. RUNDY
« Pionki gejsz zostajg na swoich miejscach - nie wracajg do swoich herbaciarni.

+ Gracze zbierajq karty prezentéw, doktadnie je tasujq i ktadg w zakrytym stosie wewngtrz
okregu herbaciarni.

+ Gracze biorg po 6 kart prezentéw z gory stosu. Karty trzymajg w taki sposdb, aby rywal
nie widziat, co sig na nich znajduje.

+ 5 plytek gejsz gracze ktadg w rzedzie (w dowolnej kolejnosci) miedzy sobg. Ptytki tym ra-
zem lezq lampionami z cyfrg 2 do gdry.

« Gracze biorg po 4 znaczniki akeji i ktadg przed sobg kolorowg strong do géry.

+ 9lampionéw gracze tasujq i ktadg w 2 rzedach jasng strong do gory:
— w gérnym rzedzie 5 losowych lampiondw,
— wdolnym rzedzie 4 losowe lampiony.

» Znaczniki przychylnosei gejsz wylosowane na poczgtku 1. rundy gracze zachowujg na te
runde (nie losujg nowych).

2. runda rozgrywana jest tak samo jak 1. runda.

KONIEC 2. RUNDY

Na koniec 2. rundy gracze wykonujg te same dziatania co na koniec 1. rundy (patrz: str. 8).
Jedli ktorys gracz zdobyt przychylnosé 4 gejsz (lub wigcej), gra sig koriczy. Gracz ten zosta-
je zwycigzceg.

Jesli zaden gracz nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz (lub wigeej), gracze liczg punkty zdobyte
w 2. rundzie i dodajg je do punktéw zdobytych w 1. rundzie.

Zwycigzcq zostaje gracz, ktéry - w 1. lub 2. rundzie - zdobut przychylnosé 4 gejsz (lub wigcej).
Jesli nikt nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz, wygra gracz, ktéry po 2 rundach zdobyt wigcej
punktow. W przypadku remisu gracze dzielg sig zwycigstwem.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Tryb ten wzbogaca rozgrywke o gosei odwiedzajgeych herbaciarnie i zwigzany z nimi
dodatkowy sposéb zdobywania punktéw.

Rozgrywka toczy sig tak samo jak w trybie podstawowym, ‘Qd ® | ‘:i
Z ponizszymi zmianami. ‘b NEP SR -dl) -

PODROZ GE)SZ PO HERBACIARNIACH

Po przesunigciu pionka obdarowanej gejszy gracz bierze odpowiedniq liczbe znacz-

nikéw (gosci lub przychylnosci gejsz) z herbaciarni, w ktérej zatrzymata sig gejsza. i
Gracz bierze tyle znacznikéw, ile symboli gosei jest na dotozonej karcie prezentu:

2 symbole gosci = gracz bierze z herbaciarni 2 znaczniki
(2 znaczniki gosci lub 1 znacznik gosei i 1 znacznik
przychylnosci gejszy),

1 symbol gosci = gracz bierze z herbaciarni 1 znacznik
(1 znacznik gosci lub 1 znacznik przychylnosci gejszy),

Brak symbolu gosci = gracz nie bierze z herbaciarni
zadnego znacznika.

Uwaga! Jesli liczba znacznikéw w herbaciarni jest mniejsza niz liczba symboli gosci na doto-
zonej karcie, gracz bierze z herbaciarni tyle znacznikdw, ile jest dostgpnych.

Znaczniki wzigte z herbaciarni gracze ktadg odkryte przed sobg na stole.
Im wyzsza warto$¢ karty prezentu, tym mniej symboli gosci na niej:

- na kartach o wartosci 1 sq 2 symbole gosci,

- na kartach o wartosci 2 jest 1 symbol gosci,

— na kartach o wartos$ci 3 i 4 nie ma symbolu gosci.



Przyktad: Gracz doktada karte prezentu o wartosci 1
do zielonej ptytki gejszy @. Przesuwa wigc zielony
pionek gejszy o 1 herbaciarnig @. Na dofozonej
karcie sg 2 symbole gosci, gracz bierze wigc
z herbaciami 2 znaczniki - zdecydowat sig
na 2 gosci ©.

KONIEC 1. RUNDY

Po wykorzystaniu 4 znacznikéw akeji kazdy gracz wykonuje takie dziatania jok w podsta-
wowym trybie gry (patrz: str. 8).

Jesli zaden gracz nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz (lub wigcej), do zdobytych punktéw gra-
cze dodajg punkty za gosci:

» za znaczniki gosci tego samego koloru:

=0 punktéw =1punkt = 4 punkty

« za znaczniki gosci w réznych kolorach (zestawy te mogg mie¢ rézne kolory, wazne, aby
kazdy gosé byt w innym kolorze):

| O a
-Opunktow
N _
@-lpunkt
o
ol e [
08 G coo
ol e e g

Uwaga! Kazdy znacznik gosci moze byé wykorzystany tylko w 1 zestawie (za znaczniki gos-
ci w tym samym kolorze lub za znaczniki gosci w rdznych kolorach).

Znaczniki przychylnosci gejsz stuzg do tego samego co w trybie podstawowym: rozstrzy-
gajq remisy podczas sprawdzania, kto zdobyt przychylnosé poszczegéinych gejsz.
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2.RUNDA

Gracze przygotowujg 2. runde tak jok w podstawowym trybie gry z ponizszymi zmianami.
+ Gracze zbierajg znaczniki gosci i ktadg pod herbaciarniami w tym samym kolorze.

+ Zdobyte znaczniki przychylnosci gejsz zostajg u graczy.

KONIEC 2. RUNDY
Na koniec 2. rundy gracze wykonujq te same dziatania co na koniec 1. rundy (patrz: str. 13).

0 KONIECGRY —_—

Zwycigzcq zostaje gracz, ktéry - w L. lub 2. rundzie - zdobuyt przychulnosé 4 gejsz (lub wigcej). Jes-
li nikt nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz, wygra gracz, ktéry po 2 rundach zdobyt wigce] punktdw.
W przypadku remisu wygrywa gracz z wigkszg liczbg znacznikdw przychylnosci gejsz. Jesli
nadal jest remis, gracze dzielg sig zwycigstwem.

¥ TRYBZAAWANSOWANY ¥
~_ PRZEBEGROZGRYWKI =

Tryb ten wprowadza znaczniki akeji specjalnych. = &
Rozgrywka toczy sie tak samo jak w trybach podstawowym i trud- E '.
niejszym, z ponizszymi zmianami. :

Wykorzystujgc znaczniki akcji Kompromis lub Podwdjny podarunek,
gracz moze (ale nie musi) doda¢ do nich wybrany znacznik akcji spe-
cjalnej, a nastepnie wykonaé przedstawione na nim dziatanie (zgodnie
z zasadami opisanymi ponizej).

Uwaga! Kazdy niewykorzystany znacznik akceji specjalnej na koniec rundy = 1 punkt.
Przypominajg o tym lampiony na tych znacznikach.

OPIS ZNACZNIKOW AKCJI SPECJALNYCH
Kontroferta
Jesli rywal wybrat znacznik akcji Kompromis lub Podwdjny po-

darunek i wytozyt zwigzane z nimi karty prezentéw, gracz moze
(ale nie musi) wykorzystaé znacznik akeji specjalnej Kontr-

oferta:

— Gracz wybiera 1 z kart prezentéw wytozonych przez rywala, odktada na stos i doktad-
nie go tasuje.

— W miejsce tej karty gracz kladzie 1 ze swoich kart prezentéw (trzymanych w rece).

— Potem gracz bierze nowq karte prezentu ze stosu i doktada do kart trzymanych
w reku.




— Nastepnie rywal joko pierwszy dokonuje wyboru odpowiedniej liczby kart prezentow
(2 kart w przypadku Kompromisu, 1 pary kart w przypadku Podwdjnego podarunku).

Uwaga! Na Kontroferte mozna odpowiedzie¢ Kontrofertg. W takim przypadku odpowiadajgey
gracz jeszcze raz wykonuje wszystkie dziatania zwigzane ze znacznikiem akcji Kontroferta.

Ukryta oferta

Jedli gracz wybrat znacznik akcji Kompromis lub Podwdjny poda-

runek, moze (ale nie musi) wykorzystaé znacznik akcji specjalnej

Ukryta oferta:

— Sposrad kart trzymanych w reku gracz wybiera odpowiednig
liczbe kart (3 karty w przypadku Kompromisu, 2 pary kart w przypadku Podwdjnego po-
darunku).

— Przed potozeniem ich przed sobg gracz podejmuje decyzje, ktdrg z nich ktadzie zakrytq.
Pozostate ktadzie odkryte.

— Zakryta karta prezentu odwracana jest dopiero po dokonaniu wyboru przez obu graczy.

Uwaga! Kontroferte i Ukrytq oferte mozna wykorzystaé razem. W takim przypadku gracz
wybiera 1 z kart prezentéw wytozonych przez rywala i w jej miejsce ktadzie zakrytq 1 karte
ze swojej reki.

KONIEC 1. RUNDY

Po wykorzystaniu 4 znacznikéw akeji kazdy gracz wykonuje takie dziatania jok w try-
bach podstawowym i trudniejszym (patrz: str. 8 i str. 13).

Jesli zaden gracz nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz (lub wigcej), do zdobytych punktdw gra-

cze dodajg 1 punkt za kazdy niewykorzystany znacznik akeji specjalne;.

2. RUNDA

Gracze przygotowujg 2. runde tak jok w trybach podstawowym i trudniejszym, z poniz-

szymi zmianami:

+ Gracze ktadg swoje 2 znaczniki akeji specjalnych kolorowg strong do géry obok swo-
ich znacznikéw akeji.

KONIEC 2. RUNDY
Na koniec 2. rundy gracze wykonujg te same dziatania co na koniec 1. rundy (patrz wyzej).
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Zwycigzcq zostaje gracz, ktory - w 1. lub 2. rundzie - zdobuyt przychylnosé 4 gejsz (lub wigcej).

Jesli nikt nie zdobyt przychylnosci 4 gejsz, wygra gracz, ktéry po 2 rundach ma wiecej
zdobytych punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz z wigkszq liczbg znacznikéw
przychylnosci gejsz. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sig zwycigstwem.

w kazdym z 3 trybéw rozgrywki. Toczy sie ona tak samo jak w poszczegdlnych
trybach, z ponizszymi zmianami.

PRZYGOTOWANIE GRY

Gracze losujg 5 lampionéw i ktadg w jednym rzedzie jasng strong do géry. Nastepnie w loso-
wy sposdb 2 z nich odwracajg ciemng strong do géry. Niewykorzystane lampiony odktadajg
do pudetka.

Wariant ten wykorzystuje ciemng strong lampionéw. Mozna gra¢ w ten wariant

PRZEBIEG ROZGRYWKI
POWROT GEJSZY DO SWOJE) HERBACIARNI
Gdy gejsza zatrzyma sig (zakoriczy swéj ruch] w herbaciarni w swoim kolorze, gracz wyko-

nuje ponizsze dziatania:

+ Jesli gejsza po raz pierwszy zatrzyma sig w swojej herbaciarni, gracz bierze pierwszy
lampion od lewej strony. Ktadzie go na ptytce gejszy w tym samym kolorze.

+ Jesli gejsza po raz drugi zatrzyma sig w swojej herbaciarni, gracz odwraca na drugg stro-
ng lampion lezgey juz na ptytce gejszy w tym kolorze.

Mate cyfry obok lampionéw informujg o wartosci lampionu znajdujgcej sie po jego drugiej

stronie.

Uwaga! Za niektdre znaczniki mozna otrzymaé punkty ujemne!
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