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Bem-vindo a mais famosa rua das gueixas da
antiga capital, Hanamikoji. As gueixas sdo

“mulheres elegantes € graciosas,‘ habilidosas em

arte,, musica, danga- elem uma varledade de
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No jogo Hanamikoji, o objetivo é conquistar o
favor de 4 gueixas ou pelo menos 11 Pontos
de Encanto.

Vocé e seu oponente se alternam realizando
acOes para jogar Cartas de Iltem de forma
estratégica. Para cada gueixa, se vocé tiver mais
Cartas de ltem do tipo correspondente do que
seu oponente, entdo vocé conquista o favor
dessa gueixa, ganhando Marcadores de Favor e
Pontos de Encanto.

O jogo continua até que um dos jogadores
alcance uma das condigcdes de vitéria na Fase
de Pontuacao.
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e 7 Cartas de Gueixa

e 21 Cartas de Item

\ PREPARACAL DO Joso )

e 8 Marcadores de Favor
1. Coloque as 7 Cartas de Gueixa em uma fileira,
na ordem mostrada, da esquerda para a
direita, entre os jogadores.
2. Coloque 1 Marcador de Favor no centro de

cada Carta de Gueixa.

XDE‘MLHES bAS CAe'ms <> 3.Empilhe as Cartas de Iltem viradas para baixo

em um monte e coloque-o ao lado.

¢ Cartas das Gueixas

Pontos de Encanto
(equivalem ao numero

Jogador A

2
v

.Cada jogador pega um conjunto com 4
Marcadores de Acado, colocando cada um
com o lado colorido voltado para cima a sua
frente.

. O jogador mais jovem é o jogador inicial.

de Cartas de Item do
tipo correspondente)

ltem correspondente

¢ Cartas de Item

Pontos de Encanto
(mostram quantos
Pontos de Encanto vale a

gueixa correspondente)

ltem correspondente
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O jogo é disputado ao longo de um nimero
variavel de rodadas. Cada rodada consiste em
4 fases, nesta ordem:

* Fase 1: Distribuicao
* Fase 2: Acoes

* Fase 3: Pontuacao
* Fase 4: Renovacao

Se qualquer jogador alcangar uma condigéo
de vitéria na Fase de Pontuagéo, o jogo termina
imediatamente. Se nenhum jogador alcangar
uma condicao de vitdria, o jogo segue para a
Fase 4 e depois para a rodada seguinte. O jogo
continua até que alguém venga.

FASE ): DISTRIBUICAS

O jogador inicial pega o baralho de Cartas de
ltem e remove aleatoriamente 1 carta do
jogo, colocando-a de volta na caixa sem que
ninguém a veja. Essa carta ndo sera usada
nesta rodada. Nenhum jogador pode olhar
essa cartal

Embaralhe as cartas restantes do baralho de

Cartas de ltem e depois distribua 6 Cartas
de Item para cada jogador como sua
mao. As cartas nas maos sdo informacao
oculta.

Coloque o baralho de Cartas de ltem virado
para baixo ao lado da fileira de Cartas de
Gueixa.

FASE 2: ACOES

Comecando pelo jogador inicial, os jogadores
se alternam para realizar uma acao (Jogador
A, depois Jogador B, depois Jogador A, depois
Jogador B, e assim por diante) até que ambos
tenham realizado cada uma de suas 4 acoes.

No seu turno, vocé deve comprar uma
carta do baralho de Cartas de Iltem, coloca-la
em sua mao e entdo realizar uma acao.

Ao realizar uma acéo, vocé escolhe 1 dos
seus Marcadores de Acdo ainda virados
para cima e executa a agdo correspondente.
Depois de resolvé-la, vire o marcador para
baixo. Vocé s6 pode usar cada acdo uma vez
por rodada.

As 4 acoes em Hanamikoji s&o:



e Escolha 1 carta da

sua mao e coloque-a
virada para baixo sob
o marcador de
Segredo.Essa carta
sera revelada na Fase
de Pontuagdo e sera
pontuada.

Vocé pode olhar essa
carta a qualquer
momento.

e Escolha 2 cartas da

sua mao e coloque-as
viradas para baixo sob
o marcador Descarte.
Essas cartas nao
serao pontuadas
nesta rodada.

Vocé pode olhar essa
carta a qualquer
momento.

@ Escolha 3 cartas da sua mé&o e coloque-as
viradas para cima a sua frente.

@ Seu oponente entédo escolhe 1 das 3 cartas e
a coloca em sua propria fileira, junto a gueixa
correspondente.

© Depois, coloque as 2 cartas restantes do
seu lado, ao lado da(s) gueixa(s)
correspondente(s). Essas cartas serdo
pontuadas na Fase de Pontuacéo.

¥-COMPETICAL

@ Escolha 4 cartas da sua méo e coloque-as
viradas para cima a sua frente. Divida-as
em dois conjuntos, cada um contendo 2
cartas.

@ Seu oponente escolhe 1 conjunto e coloca
essas 2 cartas do lado dele na fileira, junto
a(s) gueixa(s)correspondente(s).

© Depois, coloque as 2 cartas restantes do seu lado, ao lado
da(s) gueixa(s) correspondente(s)
na Fase de Pontuacgao.

. Essas cartas serao pontuadas

FASE S: PONTVACAS

Depois que ambos os jogadores tiverem
realizado cada uma de suas 4 acgdes, € hora de
pontuar.

Ambos os jogadores revelam a carta
colocada sob seus marcadores de
Segredo, e colocam essa carta do seu lado da
fileira, junto a gueixa correspondente. Depois,
compare o nuimero de Cartas de Item em
ambos os lados de cada gueixa:

*Se um lado tiver mais Cartas de ltem
do que o outro, esse lado conquista o
favor da gueixa. Mova o Marcador de Favor
correspondente para o lado vencedor.

eSe os dois lados empatarem, ou se
nenhuma Carta de Item tiver sido jogada para
uma gueixa, NAO mova o Marcador de Favor
(isso € importante nas rodadas posteriores).

Depois de mover os Marcadores de Favor, cada
jogador calcula o total de Pontos de Encanto
das gueixas cujo favor conquistou.

Se algum jogador alcancar uma condicdo de
vitéria, o jogo termina imediatamente e segue

para o Fim do Jogo. Se nenhum jogador
alcancar a condicao de vitéria, siga para a Fase
4.

FASE }: RENOVACAL

Recolha todas as Cartas de Item que estiverem
na mesa e na caixa, depois empilhe-as viradas
para baixo em um monte e coloque-o ao lado.

Os Marcadores de Favor permanecem onde
estdo. NAO os mova de volta para o centro
de cada Carta de Gueixa.

Ambos os jogadores viram seus Marcadores
de Acao para cima.

O segundo jogador se torna o novo jogador
inicial.

A préxima rodada esta pronta para comecar!
Volte para a Fase 1.

REGRA OFPCIONAL
O jogo € disputado em no maximo trés
rodadas. Ao final da terceira rodada, se nenhum
jogador tiver alcangado uma condig&o de vitdria,
o jogador que tiver mais Pontos de Encanto
vence.
Se houver empate, o jogador que tiver

conquistado a gueixa com mais Pontos de
Encanto desempata (ex.: 5, 2, 2 > 4, 3, 2).

Se ainda assim houver empate, ambos os
jogadores compartilham a vitoria.
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Se algum jogador conquistar o favor de
4 Gueixas ou pelo menos 11 Pontos de
Encanto, o jogo termina imediatamente.

Se apenas um jogador alcancar uma condicao
de vitdria, ele € o vencedor.

As vezes, um jogador pode conquistar 4
gueixas e o outro fazer 11 (ou mais) Pontos
de Encanto na mesma rodada. Nesse caso, o
segundo jogador (11 Pontos de Encanto) é
o vencedor.

Ficou com alguma duvida?
Acesse o QR Code:
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