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* 45 cartes Tissu
* 7 cartes Accessoire * 1 sac en tissu

* 4 cartes Jeune fille ¢ 1 livret de régles

+ 1 plateau Kakémonos (au verso du couvercle)

* 28 Boutons

UHsrome

Tous les 5 ans & lfeu un concours d'exception
pendont lequel toutes les jeunes filtes de UEmpire
rivalisent d'élégance. Aprés avoir triomphé lors de

nombreuses épreuves dans les différentes provinces,
les finalistes se retrouvent aujourd’hui & la cour de
{'Empereur, pour la demiére étape de la compéittion.

Afin de remporter le concours et de briller aqux
yeux de leur souverain, les jeunes filles vont devoir
réaliser de subtiles superpositions de tissus et se
parer du plus somptueux des kimonos.

Mse €N FPLACE .

#* Dépliez et placez le plateau Kakémonos i
portée de tous les joueurs.

#* Chague joueur choisit une carte Jeune fille
et la place devant lui syr la face sans le
symbole de l’Empereur( ) en laissant de

la ptace pour pouvoir poser des cartes

des deux cités, Il prend également

les six boutens de la
couleur correspondante.
Les cartes Jeune Fille et
boutons non utilisés sont
remis dans la boite.
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# Constituez la pioche de cartes Tissu.

Il y a 9 cartes Tissu différentes. Les cartes d'une
méme valeur ont toujours le méme motif de tissu
et la méme marque de drapier. Il y a 5 cartes de
chaque valeur :

Ilya 7 cartes Acoessmre dlﬁ’érentes. Iln y a pas de
différences entre ces cartes dans le jeu :

Retirez des cartes en fonction du nombre de joueurs :

Nombre Cartes & retirey
de joueurs Tissus Accessoires
A 2 joueurs 18 2
A 3 joueurs 9 2
| Adjoueurs| Jouez avec toutes les cartes

A 2 et 3 joueurs vous devez retirer des sets complets
de cartes Tissu (numérotés de 1 3 9). Les cartes retirées
sont remises dans {a boite,

Mélangez les cartes restantes et formez une
pioche que vous posez face cachée a cbté du plateau
Kakémonos.

Exemple d'installation
du Marché a 2 joueurs .

*

Exemple d'installation du
Marche & 2 et 4 joueurs

Peroviemeny pe LA FARYIE

JGrioxos est un jeu de cartes de
combinaison. Le jeu se déroule en plusieurs
manches qui représentent les jours de marché
pendant lesquels les jeunes filles vont tenter de
récuggrer les tissus gu'elles souhaitent uftiliser
pour leur kimone. Il y a autant de manches que
de joueurs. Lors de chaque manche les joueurs
vont récupérer des caries Tissu et Accessoire une
par uhe. Ils pourront utiliser les carted Tissu pour
réaliser des combinaisons octroyant ides points
comptant peur la note finale,



JPeroviermens
DUNE MANCHE

}) Constituez le marché en fonction du nombre
de joueurs.

A 3 joueurs : Piochez 15 cartes et placez-
les aléatoirement, face visible, afin de former
3 lignes de 5 cartes de maniére 3 ce que les
informations des cartes restent lisibles.

A 2 ou 4 joueurs : Piochez 16 cartes et
placez-les aléatoirement, face visible, afin de
former 4 lignes de 4 cartes de maniére 3 ce que
les informations des cartes restent lisibles.

Z) béterminez le 1* joueur. 1l retourne sa
carte Jeune fille sur la face avec le symbole de
l'Empereur (.).

Lors de la premiére Manche, choisissez le pre-
mier joueur. Par la suite, au début de chaque Man-
che, le joueur & gauche du premier joueur de la
manche précédente devient le nouveau premier
joueur et retourne sa carte. Ainsi chaque joueur
aura Loccasion de commencer une Manche.

3) Une manche se déroule sur plusieurs tours
de jeu,

Les joueurs jouent les uns aprés les autres, dans
le sens des aiguilles d’'une montre, en commencant
par le premier joueur.

A chacun de leur tour, les joweurs vomt
récupérer une carte, soit :

« 3 cartes par manche a 4 joueurs,
4 cartes par manche a 3 joueurs,
« 6 cartes par manche a 2 joueurs,

pour un total de 12 cartes récupérées 3 la fin
de la partie.

#) Fin de la Manche.

A 3 joueurs : La Manche se termine lorsqu‘il
ne reste que 3 cartes dans le Marché. Elles sont
défaussées.

Rappel : 4 3 joueurs, les cartes défaussées lors
des deux premiéres Manches sont mélangées
avec le reste de la pioche au début de la
troisiéme Manche,

A 2 ou 4 joueurs : La Manche se termine
lorsqu‘il ne reste que 4 cartes dans le Marché.
Elles sont défaussées.

Il y a autant de Manches que de joueurs, si
un joueur n'a pas encore commencé sa manche {sa
carte Jeune fille face Empereur non activée), com-
mencez une nouvelle Manche.

Si toutes les manches ont &té joudes, est-a-dire
que toutes les cartes Jeune fille sont sur leur face
Empereur activée, passez au passez au calcul de la note
finale de chaque joueur.

Jour pe jev p'un Joveur

Lors de son tour de jeu, un joueur doit prendre UNE

SEULE carte dans le Marché. Il prend la demiére carte,

celle qui est la plus 3 droite, de La ligne de son choix ;
* §i C'est une carte Accessoire, il la pose
immédiatement face visible & gauche de
sa carte Jeune fille. Il ne peut pas jouer
de combinaison ce tour et C’est au jousur
a sa gauche de jouer.

# Si c'est une carte Tissu, il la prend dans sa
main en respectant les contraintes. Il peut
ensuite réaliser une Combinaison s/l le soubaite.
Puis c'est au joueur 3 sa gauche de jouer.

FPRENDRE UME CARTE NISSU

Le joueur prend une carte Tissu et Lajoute 3 sa
main, en respectant les contraintes suivantes :

# les cartes récupérées doivent étre tenues
dans la main gauche du joueur ;

#* la carte récupérée est placée a droite de
la carte précédente, c'est-d-dire au-dessus ;

# lordre des cartes en main NE peut
JAMAIS étre changé durant la partie.

Carte récupérée

Carte récupérée

‘: »

Main du joueur . Main du joueur

Exemple : Hector a les cartes Tissu 5-7-3-2 dans sa
main. Pendant son tous, il prend la carte Tissu 1 dans
le Marché et Vafoute & sa main. Sa main er cowrs
devient donc 5-7-3-2-1.

__ 3 fD

Lorsqu‘un joueur récupére une carte Tissu, il peut
ensuite sl le souhaite réaliser une Combinaison
avec les cartes qu'il a en main.

ReAUSER UN€E COMBINASSON

Un joueur peut réaliser une seule Combinaison par
tour, méme s'il peut en faire plusieurs et seulement &'l
a récupéré une carte Tissu pendant ce tour.

Une Combinaison est une suite de plusieurs cartes
qui permet de réaliser un des 9 Styles {voir Description
des Styles). 1| existe 30 combinaisons réalisables.

Un joueur réalise une Combinaison en posant la ou
les cartes Tissu devant lui 3 droite de sa carte Jeune
fille, & la suite des autres cartes Tissu quil a éventy-
ellement déja posées, puis en plagant un bouton de sa
couleur sur le plateau Kakémonos sur la Combinaison
réalisée. Les combinaisons jouées composent votre
Kimono.

REGIES P€ FDSE

Posez les cartes Tissu & droite de votre carte Jeune
fille en respectant les conditions suivantes ;

# La carte que vous venez de récupérer doit
faire partie de la Combinaison. Vous ne pouvez
pas jouer une combinaison avec des cartes de
votre Main si vous n‘utilisez pas la derniére carte
récupérée,

. Exemple ; Hector veut
faire dr KAGEN NO TSUKT

décroissant (3 cartes de 5

4 1 en ordre décrofssant).

I doit utifiser sa

carte Tissu 1.




% Les cartes de la Combinaison doivent étre
adjacentes dans votre main. Vous ne pouvez pas
prendre une carte qui n'est pas placée directement
a sa gauche.

Exemple : If ne peut pas
wiiliser sa carte 5 pour
son KAGEN NO TSUKT
puisguelie n'est pas
adjacente @ sa carte 3.

% Vous ne pouvez pas changer l'ordre des cartes
de la Combinaison. Les cartes doivent étre posées
dans Lordre qu'elles avaient dans votre main, cCest-
a-dire la carte de la combinaison la plus 4 gauche
en premier et en terminant par la carte la plus &
droite.

gauche & droite. Le 3, M@
puis e Z et enfin le 1. "

% Placez les cartes de wvotre combinaison &
droite de votre carte Jeune fille. Si vous avez
dé&ja joué une ou plusieurs Combinaisons placez-
les & 3 cheval sur la derniére carte Tissu jouée
en laissant les symboles de chaque cartes visibles.
La derniére carte récupéréé devient donc la carte la
plus 2 droite de votre Kimono.

# Si vous avez dé&ja joué au moins une
combinaison, vous pouvez ufiliser la derniére
carte jouée de votre Kimono (la plus & droite)
pour réaliser votre nouvelle combinaison, mais
vous n'étes pas obligé de le faire, Si vous le faites,
elle devient la premiére carte de la combinaison, la
plus & gauche, et les autres cartes de votre main
sont placées 3 sa suite dans l'ordre.

Exemple : Hector avait déjd joué un JUU de 3 cartes. Il
peurt utiliser son 4 pour réaliser un KAGEN NO TSUKT de
1 carte mais il ne peut pas utiliser 5,

- £ T EBxemple : I joue ses :"ﬂ-‘(
9 _f cartes en respectant g i
N ¥ fordre de sa main de "ﬂ e - "}
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# Placer un de wos boutons sur le plateau
Kakémonos sur lemplacement comespondant &
la fois au Style et au nombve de cartes réalisant
la Combinaison. Cette Combinaison n'est
désormais plus réalisable par les autres joueurs. 5i
Uemplacement est déja pris vous ne pouvez pas
faire la Combinaison,
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Rappel : vous ne pouvez réaliser qu'une
combinaison par tour,

N pe A Manicre

A 2 ou 4 joueurs :Une manche se termine lorsqu'il
ne reste plus que 4 cartes dans le Marché, A 2
joueurs, aprés que chaque joueur ait récupéré 6
cartes et & 4 joueurs aprés que chague joueur en

Exemple : .

Hector ayant Kagen Y ki ait récupéré 3,

Jait un KAGEN \,‘ A 3 joueurs : Une manche se termine lorsquiil ne
NO TSUKI de 4 g reste plus que 2 cartes dans le Marché, aprés que
cartes, i place l e . chaque joueur ait récupére 4 cartes.

son bouton sur ()

Ffemplacement * A la fin de la manche, les cartes restantes dans
correspondant 3. le Marché sont défaussées face cachée 3 coté de
sur le plateau la pioche. Vous pouvez commencer une nouvelle
Kakémones. i

3?’3 5?’3 BP"

Note : dans le rare cas ol un joueur na plus
suffisamment de Boutons, il peut utiliser un
autre petit objet en remplacement.

manche. A 3 joueurs vous aurez besoin de ces
cartes pour constituer le dernier marché.

Si tous les joueurs ont déjad retourné leur
carte Jeune fille sur leur face avec le symbole
Empereur la partie s'arréte.



Fin Je I FAryre

La partie se termine 3 la fin de la dernid¢re manche,
Les joueurs auront joué 12 tours et donc récupéré
12 cartes en 2, 3 ou 4 Manches en fonction du
nombre de joueurs, Calculez la note finale des
joueurs en additionnant les points obtenus grice aux
combinaison et aux Bonus,

CAQCUL PE€ pe LA NDOTE FINAQE

%* Chague combinaison gque vous avez réalisé
vous rapporte des points indigués en dessous
des boutons que vous avez placé sur le plateau
Kakémonos.

N A
3 (D= 8

Exemple : Le KAGEN NO TSUKT d'Hector lui rapporté
points.
# Obtenez un bonus de 2 points supplémentaires
si vous avez réussi a jouer vos 12 cartes,

# Obtenez un bonus de 1 point supplémentaire
par carte Accessoire que vous avez joude,

# Si vous avez joué au moins 8 cartes, obtenez

un bonus en fonction du nombre de cartes Tissu

différentes que vous avez joué,

Tissus différents [1]|2]|3|4]|5|6|7i8]9
Foints supplémentaires |5 141312|0(2([3 4|5

T
Exgmple : Thémys a posé 9 cartes, dont 8 cortes Tis-
su différenies, elle gagre dong un bonus de 4 points.

Exemple 2 : Anne a posé 12 cartes, dont § carfes
Tissy différentes et 2 cartes Accessoire. Elle obtien
urt bonus de 2 points pour avoir poséil2 cartes,
de 2 points pour la diversitg de ses cortes Tissu et
de 2 points pour ses ofres, Soit un bonus de
& points qu'elle aioute ausf points obtenus par ses
combindisons.

# Le joueur qui obtient la note la plus élevée
remporte le concours d'élégance et gagne la
partie. En cas d'égalité, le joueur qui a placé le
plus de cartes (Tissu et/ou Accessoire) devant Lui
est le vainqueyr. $i [égalité persiste, les joueurs se
partagent la victoire,

PESCRIFPFION DES SYFIEs

* CHIDDRS

Combinaison, dans nimporte quel \'b
ordre, de 3 cartes portant la Marque l
du Drapier ‘, mais avec des

numéros différents,

# SAFHURN CHIRACHS

Combinaison, dans n'importe quel \5
ordre, de 3 cartes portant la Margue l
du Drapier i}, mais avec des

numéros différents.

¢ ASANDHA N
Combinaison, dans n‘importe quel

ordre, de 3 cartes portant la Marque . l
du Drapier 4, mais avec des

numéros différents.

¥ KATFDU FUSCTSU

Combinaison de plusieurs cartes a Motif de 0
Type animal . Les numéros peuvent étre
différents.

¥ SETSY 6CTSVU FUKA
Combinaison de plusieurs cartes 4 Motif de

Type végétal @. Les numéros peuvent &tre e

différents.
¥ KASANE N

Combinaisen de plusieurs cartes ayant les - I
mémes NUMETos.

¥ KAGEMN ND TEUNS
Combinaison de plusieurs cartes dif-
férantes numérotées de 1 3 5 dans un 1
ordre croissant ou de 5 4 1 dans un
ordre décroissant, La Combinaison est
réahisable méme si certains numéros
sont manquants (ex : 1-2-4 ou 5-3-2-1}.

¥ JOFUGEN NO TSUKS

Combinaison de plusieurs cartes dif-
férentes numéroties de 5 3 9 dans un Il l

‘r v
[’

ordre croissant ou de 9 4 5 dans un

ordre décroissant. La Combinaison est _2],
réalisable méme si certains numéos sont
manquants (ex ; 5-7-8 ou 9-7-6-5),

* JUu \:ﬁ‘}_“ b

Combinaison de plu-
somme des numéros est égale 10.

e

sieurs cartes dont (2

NARIANTE

Il est possible de jouer avec une variante,
qui permet aux joueurs de poser plus de
combinaisons. La partie se déroule en
respectant les régles habituelles, & Uexception
du point suivant :

si um joueur pose une carte Accessoire aprés
Vavoir prise dans le Marché, il peut tout de
méme réaliser une Combinaison pendant le

méme tour,
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