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7 zetonéw
przychylnosci
gejsz

8 znacznikow akgji
(po 4 znaczniki dla
kazdego gracza)

Cyfra na ptytce gejszy informuje graczy o:

- wartosci ptytki (tyle punktéw gracz moze zdoby¢),

« liczbie kart w kolorze ptytki.
Przyktad:
Za ptytke gejszy z parasolkg mozna
zdobyc 3 punkty. W talii znajdujq sie
3 karty z parasolkg.




CEL GRY

Gracze zdobywaja przychylnosc
gejsz, wreczajac im odpowied-
nie prezenty. Kazda gejsza ocze-
kuje innych podarunkéw. Gejsze
z parasolka nalezy obdarowac pa-
rasolkami, gejsza z wachlarzem
chetnie przyjmie wachlarze itd.
Przychylno$¢ gejszy zdobedzie
ten gracz, ktéry wreczy jej wiecej
prezentow.

Aby zwyciezy¢, wystarczy spetnic
jeden z ponizszych warunkow:

zdoby¢ przychylnos¢ 4 lub wie-
cej gejsz,

zdoby¢ przychylnosc tylu gejsz,
aby suma wartosci na ich ptyt-
kach wynosita 11 lub wiecej.

PRZYGOTOWANIE GRY
@ 7 ptytek gejsz utdzcie w rze-

dzie w taki sposob, aby warto-
sci na kolejnych ptytkach rosty
od lewej do prawe;j.

@ 7 zetonéw przychylnosci

gejsz potdzcie na srodku pty-
tek - po jednym na kazdej
ptytce.

% @ Potasujcie karty prezentéw

i stworzcie z nich zakryty stos
(potdzcie karty rewersem do
gory). Jedna z nich bez ogla-
dania odiozcie do pudetka -
nie bedzie uzywana w tej run-
dzie.

@ Kazdy gracz bierze po 6 kart

prezentéw z gory stosu. Karty
nalezy trzymac w taki sposob,
aby przeciwnik nie widziat, co
sie na nich znajduje.

® Kazdy gracz bierze 4 znacz-

niki akcji i uktada je kolorowa
strong przed soba.



PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gracze rozgrywaja pierwsza runde, podczas ktdrej kazdy z nich wykorzystuje swoje
4 znaczniki akcji (zgodnie z opisem obok). Po zakonczeniu rundy gracze sprawdzaja,
czy ktoérys z nich zdobyt przychylnos¢ wystarczajacej liczby gejsz i wygrat. Jesli nie,
gracze rozpoczynaja kolejng runde (ponownie wykorzystuja po 4 znaczniki akcji),
po ktérej znéw sprawdzaja, czy mozna wytonic¢ zwyciezce. Gracze rozgrywaja kolej-
ne rundy dotad, az ktérys z nich siegnie po zwyciestwo (zazwyczaj gra trwa 1-3 rundy).
Gre rozpoczyna osoba, ktdéra ostatnio zaparzata herbate (lub najmtodszy gracz).

- Na poczatku swojej tury gracz bierze karte prezentu z gory stosu i doktada ja
do kart trzymanych w reku. Nastepnie wybiera 1 ze swoich znacznikow akcji
i wykonuje przedstawione na nim dziatanie (zgodnie z opisem obok).

» Po nim drugi gracz bierze karte prezentu z géry stosu i doktada jg do kart trzy-
manych w reku. Nastepnie wybiera 1 ze swoich znacznikéw akgji i wykonuje
przedstawione na nim dziatanie.

Gracze na zmiane rozgrywaja swoje tury (dobieraja karte ze stosu, wybieraja ko-
lejne swoje znaczniki akcji i wykonuja przedstawione na nich dziatania). Gdy kaz-
dy z graczy wykorzysta swoje 4 znaczniki akgji, runda sie konczy.

Kazdy gracz moze wykorzystac swoje 4 znaczniki akcji w dowolnej kolejnosci.
Kazdy znacznik akcji moze by¢ wykorzystany tylko raz podczas rundy.
Po wykonaniu dziatania znacznik akgji nalezy

odwrdcic czarno-biatg strong do gory. W ten sposéb
zaznaczamy, ze zostat juz wykorzystany.

Opis znacznikow akgji

» Sposrod kart trzymanych w reku gracz
wybiera 1 karte prezentu.

- Nie pokazuje jej przeciwnikowi.
- Kfadzie ja zakrytg na stole przed soba.

» Umieszcza na niej znacznik akcji
(czarno-biata strona do gory).

- Gracz moze podgladac karte prezentu
podczas gry.

- Karta ta ujawniona zostanie na ko-
niec rundy i dodana do odpowiedniej
gejszy.

Eliminacja

» Sposrod kart trzymanych w reku gracz
wybiera 2 karty prezentow.

« Nie pokazuje ich przeciwnikowi.
- Kfadzie je zakryte na stole przed soba.

» Umieszcza na nich znacznik akgji
(czarno-biata strona do gory).

- Gracz moze podgladac karty prezen-
téw podczas gry.

- Karty te nie wezma udziatu w tej run-

dzie gry (nie bedg dodane do odpo-
W|edn|ch gerz




Kompromis

Sposréd kart trzymanych w reku gracz wybiera
3 karty prezentow.

Ktadzie je odkryte przed soba @.

Przeciwnik wybiera jedna z nich i kfadzie po swojej
stronie przy odpowiedniej gejszy @.

Dwie pozostate karty gracz ktadzie po swojej stronie
przy odpowiednich gejszach ®.

Podwadjny podarunek

Sposrdd kart trzymanych w reku gracz wybiera
4 karty prezentow.

Tworzy z nich dwie pary i ktadzie je odkryte przed sobg 0.

Przeciwnik wybiera jedna z par i ktadzie karty po
swojej stronie przy odpowiednich gejszach 0.

Dwie pozostate karty gracz ktadzie po swojej stronie
przy odpowiednich gejszach .




KONIEC RUNDY

Po wykorzystaniu 4 znacznikow akcji kazdy gracz wykonuje ponizsze dziatania:

- Gracze odkrywaja swoje karty znajdujace sie pod
znacznikami Sekret i dokfadaja je do odpowied-
nich gejsz po swoich stronach (przyktad obok).

+ Karty lezace pod znacznikami Eliminacja odkta-
dane sg na bok - nie sg brane pod uwage.

« Gracze sprawdzajg, kto zdobyt przychylnos¢ poszczegdlnych gejsz:
- poréwnuja liczbe kart prezentéw przy kazdej gejszy,
- gracz, ktéry podarowat gejszy wiecej prezentéw (potozyt wiecej kart
przy danej gejszy), przesuwa zeton przychylnosci gejszy na swoja strone,
- jesli gracze remisujg pod wzgledem liczby podarowanych prezentéw,
nie przesuwaja zetonu przychylnosci gejszy.

Przyktad:

Gracz B podarowat gejszy wiecej prezentow niz
przeciwnik. Przesuwa wiec zeton przychylnosci
gejszy w swojq strone.

Nastepnie gracze sprawdzaja, czy ktéremus z nich udato sie
spetnic ktérys z warunkéw zwyciestwa:

- czy udato sie zdoby¢ przychylnos¢ 4 lub wiecej gejsz

lub

- czy udato sie zdoby¢ przychylnos¢ tylu gejsz, aby suma
wartosci na ich ptytkach wyniosta 11 lub wiecej.

Gracz A




Jesli ktorys gracz spetnit ktérys warunek zwyciestwa, gra konczy sie. Gracz ten
zostaje zwyciezca.
Przyktad:
Gracz A zdobyt przychylnos¢ 3 gejsz o wartosci ptytek 8. Gracz B réwniez zdobyt
przychylnos¢ 3 gejsz, jednak suma wartosci ptytek gejsz to 11, zatem gracz B zostaje
zwyciezcq.

Gracz A

Jesli jeden gracz zdobyt przychylnos¢ 4 gejsz, a drugi zdobyt przychylnos¢ gejsz
o sumie wartosci ptytek 11 lub wiecej, zwyciezca zostaje ten drugi gracz.

KOLEJNA RUNDA

Jesli zaden gracz nie osiggnat wyniku dajacego mu zwyciestwo, rozgrywana jest

kolejna runda.

+ Nalezy zebra¢ wszystkie 21 kart prezentow, dokfadnie je potasowac i jedna
z nich odtozy¢ do pudetka.

. Zetony przychylnosci gejsz pozostaja na swoich miejscach — nie wracaja
na srodek ptytek.

+ Gracze kfadg przed sobga po 4 znaczniki akcji kolorowa strona do gory.

» Runde rozpocznie osoba, ktéra w poprzedniej rundzie wykonywata swoje dzia-
fania jako druga.

Po wykorzystaniu 4 znacznikéw akcji gracze wykonujg dziatania opisane wcze-
Sniej (patrz: KONIEC RUNDY).

Uwaga!

+ Gracz, ktéry w nowej rundzie podarowat gejszy wiecej prezentéw, przesuwa zeton
przychylnosci gejszy na swoja strone - niezaleznie od tego, w ktérym miejscu ze-
ton znajdowat sie do tej pory.

- Jesli gracze remisuja pod wzgledem podarowanych prezentéw, zeton przychylnosci
gejszy nie zmienia swojej pozycji — niezaleznie od tego, w ktérym miejscu zeton
znajdowat sie do tej pory.



Przyktad:

Gracz A podarowat pierwszej gejszy wie-
cej wachlarzy, przesuwa wiec zeton na
swojq strone (gracz B traci przychylnosc¢
tej gejszy).

Gracz B zyskuje jednak przychylnos¢
drugiej gejszy — przesuwa zeton z pozycji
neutralnej na swojq strone.

Przy trzeciej gejszy jest remis, zeton po-
zostaje wiec na swoim miejscu (gracz A
zdotat utrzymac przychylnosc tej gejszy).

Gracz A

GraczB
Po zakonczeniu rundy gracze ponownie sprawdzajg, czy ktéremus z nich udato sie
spetni¢ warunek zwyciestwa. Jesli nie, rozgrywaja kolejna runde.
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