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let’s go ! to japan  |  un jeu de josh wood

 y Astuces d’organisation

 y Secrets locaux

 y Durée : 45 minutes

 y De 1 à 4 joueurs

 y À partir de 10 ans

 y Jeu en simultané

guide de voyage aujapon
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mise en place

contenu
 y 160 cartes Activité 
 y 24 jetons Condition favorable 
 y 20 jetons Expérience
 y 4 jetons Stress 
 y 4 jetons Bonheur 
 y 4 jetons Train de départ 
 y 21 jetons Train 
 y 20 jetons Joker 
 y 24 jetons Recherche 
 y 16 jetons Balade 
 y 4 jetons +12
 y 4 jetons Humeur 
 y 4 plateaux joueur 
 y 1 jeton de suivi des tours 
 y 1 piste de suivi des tours 
 y 1 livret de règles
 y 1 bloc-notes de score

1. Chaque joueur prend un plateau joueur, 6 jetons Condition 
favorable différents dans sa couleur (A), 5 jetons Expérience 
différents (B), un jeton Humeur (C) de la couleur de son plateau, 
un jeton Stress (D) et un jeton Bonheur (E).

2. Chaque joueur place son jeton Humeur sur la case hexagonale au 
centre de la piste de suivi de l’Humeur en haut de son plateau. 
Chaque joueur place son jeton Stress rouge sur la case la plus 
à gauche de la piste de suivi du Stress sous la piste de suivi de 
l’Humeur et fait la même chose avec son jeton Bonheur vert,  
sur la case la plus à gauche de la piste de suivi du Bonheur.

3. Chaque joueur place ses 5 jetons Expérience sur la case « 0 »  
de la piste de suivi des Expériences de son plateau joueur.

aperçu
Dans Let’s Go ! To Japan, les joueurs sont des voyageurs qui 
essayent de planifier et de vivre les meilleures vacances 
possible à Tokyo et à Kyoto.

Le jeu se déroule en 13 tours au cours desquels les joueurs 
piochent des cartes Activité qu’ils placent de manière 
stratégique sur les différents jours de leur semaine. Puis, au 
dernier tour, c’est l’heure de partir ! Ils activent chacune des 
cartes dans l’ordre de leur itinéraire. Le joueur ayant récolté  
le plus de points à la fin du voyage remporte la partie !
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mise en place
4. Un joueur place aléatoirement chacun de ses 6 jetons Condition 

favorable sur les emplacements circulaires correspondant aux 
6 jours (lundi à samedi) en bas de son plateau joueur. Tous les 
autres joueurs placent leurs jetons Condition favorable sur leur 
plateau joueur dans le même ordre que le premier joueur.

5. Mélangez les 80 cartes Activité avec « Tokyo » au dos et placez 
la pile face cachée au centre de la table, à portée de tous les 
joueurs. Faites la même chose avec les 80 cartes Activité où il 
est écrit « Kyoto » au dos et placez la pile face cachée à côté de 
la pile Tokyo. Prévoyez un espace pour une pile de défausse qui 
sera face visible. 

6. Placez la piste de suivi des tours au centre de la table. Placez le 
jeton de suivi des tours sur la première case circulaire de la piste 
(à gauche), de manière à ne pas recouvrir l’icône.

7. Chaque joueur prend un jeton Train de départ.

8. Placez les jetons Train, Joker, Recherche, Balade et « + 12 » dans 
des piles séparées à la portée de tous les joueurs afin de créer 
une réserve.

 NOTE : Au cours de la partie, la réserve de ces jetons est 
considérée comme illimitée. Si vous venez à manquer de 
jetons, utilisez un substitut pour les remplacer.
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A. Icônes d’Expérience et d’Humeur : Indique les jetons 
Expérience et Humeur qui devront être placés sur le plateau 
joueur lors de l’activation de la carte à la fin de la partie.

B. Points : Le nombre de points que la carte vaut à la fin de la 
partie.

C. Nom et description de l’activité

D. Ville : Indique si l’activité a lieu à Tokyo ou à Kyoto. Cette 
information est également indiquée par la couleur 
d’arrière-plan de la carte (bleu pour Tokyo, rose pour 
Kyoto). Si la carte a un arrière-plan jaune et qu’aucune ville 
n’est inscrite, la carte peut être comptée au choix pour 
Tokyo ou Kyoto.

E. Conditions du Temps fort : Indique les conditions 
nécessaires pour obtenir les points bonus de cette carte.

F. Points bonus du Temps fort : Les points bonus qu’il est 
possible de remporter si les conditions sont remplies.

détails d’une carte

a b

c

d

e f

Temples/Sanctuaires 
Il existe environ 100 000 sanctuaires shintos et 
80 000 temples bouddhistes au Japon. Beaucoup sont 
devenus des lieux touristiques incontournables. En tant que 
capitale historique de la culture au Japon, Kyoto abrite la 
majorité d’entre eux.

Nourriture/Boisson 
Le Japon offre de nombreux plats célèbres et différentes 
expériences culinaires : de l’élégante cuisine kaiseki aux 
restaurants de ramens abordables. Tokyo est la ville avec le 
plus de restaurants décorés d’une étoile Michelin au monde. 

Nature/Jardins 
Le Japon offre de nombreuses possibilités d’apprécier la 
nature. L’observation des cerisiers en fleur, nommée ohanami, 
attire de nombreux visiteurs. Kyoto, au cœur des montagnes, 
est particulièrement connue pour ses feuillages d’automne et 
les magnifiques jardins de ses temples.

Boutiques/Souvenirs 
De l’artisanat traditionnel aux objets modernes tels que les 
produits dérivés de mangas et d’anime, le Japon permet 
à chaque acheteur de trouver son bonheur. À Tokyo, les 
quartiers se spécialisent dans des offres précises : le luxe, la 
mode, les ustensiles de cuisine, l’électronique...

Expériences uniques 
Ce symbole représente les expériences uniques, telles que des 
spectacles, des repas ou des rencontres inattendues. Ce sont 
des évènements mémorables qui feront l’objet d’anecdotes à 
raconter à la famille et aux amis en rentrant.

Joker

Points

icônes

Stress

Bonheur

Originaire de l’ère Edo au Japon et présent dans 
tout le pays, le maneki-neko est une figurine de 
chat qui apporterait chance et bonne fortune  
à son propriétaire.
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ordre des tours
1. Piocher des cartes | 2. Jouer des cartes  2a. Bonus journalier  |  
3. Fin du tour

1. piocher des cartes
Au début de chaque tour, les joueurs piocheront simultanément  
les cartes indiquées par le jeton de suivi des tours sur la piste  
de suivi des tours.

T K

TT
K K

Cette icône signifie que les joueurs doivent piocher 1 carte 
de la pile Tokyo et 1 carte de la pile Kyoto.

Cette icône signifie que les joueurs doivent piocher 2 cartes 
de la pile Tokyo et 2 cartes de la pile Kyoto.

Le texte sous les icônes de la piste de suivi des tours indique le 
nombre de cartes (1 ou 2) que les joueurs devront jouer et passer 
au cours du tour.

Lorsqu’un joueur passe une carte, il doit la placer face cachée 
sur l’emplacement indiqué dans le coin supérieur droit du plateau 
joueur de son voisin de gauche pour les tours 1 à 7.

 Le joueur recevant la carte ne peut PAS la regarder  
et ne peut PAS y accéder durant ce tour.

À partir du tour 8, comme indiqué par le symbole de flèches 
circulaires sur la piste de suivi des tours, les joueurs doivent passer 
les cartes à leur voisin de droite.

Cette icône signifie que les joueurs doivent piocher toutes 
les cartes dans la pile située dans le coin supérieur droit 
de leur plateau joueur. Le nombre de cartes piochées doit 
correspondre exactement au nombre indiqué.

Au début du tour 13, les joueurs piochent 1 carte au choix dans la 
pile Tokyo ou dans la pile Kyoto, comme indiqué par l’icône  , puis 
piochent la carte restante sur leur plateau joueur. (Les joueurs ne 
peuvent pas regarder cette dernière carte avant de décider dans 
quelle pile ils vont piocher.)

 NOTE : À la fin de chaque tour, après avoir joué et passé des 
cartes, les joueurs ne doivent plus avoir AUCUNE carte en main !

4

les jetons Recherche 
Durant la partie, les joueurs peuvent obtenir des jetons 
Recherche qui peuvent être utilisés pour piocher des 
cartes supplémentaires.

Après avoir pioché ses cartes normales, mais avant de 
passer des cartes, un joueur peut défausser un jeton 
Recherche dans la réserve afin de piocher 3 cartes de 
son choix entre les piles Tokyo et Kyoto. Il doit défausser 

IMMÉDIATEMENT 3 cartes au choix dans la pile de défausse face 
visible au centre de la table.

Il peut utiliser plusieurs jetons Recherche, tant qu’il effectue les 
actions de pioche et de défausse séparément pour chaque jeton. 

Il peut utiliser un jeton Recherche obtenu durant le tour en cours, 
tant qu’il fait ses actions de pioche et de défausse avant de passer 
ses cartes.

Les jetons Recherche non utilisés à la fin de la partie valent 1 point 
chacun, comme indiqué au dos des jetons.

2. jouer des cartes
Chaque tour, les joueurs joueront simultanément 1 ou 2 cartes sur 
leur itinéraire, comme l’indique le texte sur la piste de suivi des tours.

La partie supérieure de chaque carte montre lequel des 5 jetons 
Expérience devra avancer sur la piste de suivi des Expériences de 
leur plateau joueur, et/ou la direction dans laquelle devra avancer le 
jeton Humeur sur sa piste. Les jetons ne bougent PAS avant que le 
joueur ne parte en voyage au cours du dernier tour.

La partie inférieure de chaque carte indique des points bonus 
potentiels qui pourront être obtenus au cours du dernier tour si 
cette carte occupe la position de « Temps fort » en bas de la colonne 
et que les conditions sont remplies.

+

1

Stress

Bonheur
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Lorsqu’une carte est ajoutée à une journée qui dispose déjà de 
1 carte, le joueur décide s’il la place sous la carte déjà présente 
(et donc, en haut de la colonne) ou s’il la place en bas de la 
colonne, chevauchant l’autre carte et la remplaçant en tant que 
« Temps fort » de la journée.

Lorsqu’une carte est ajoutée à une journée qui possède 
déjà 2 cartes dans sa colonne, le joueur dispose du choix 
supplémentaire de la placer entre les 2 cartes, en s’assurant 
que la partie supérieure de chaque carte reste visible.

 NOTE : Une fois qu’une carte est placée, elle ne peut PAS 
être défaussée, déplacée à un autre jour, ni échangée  
avec la position d’une autre carte de la même journée.

Au cours de la partie, les joueurs ajouteront les cartes Activité 
à leur itinéraire en les plaçant dans une colonne sous l’un des 
jours, de lundi à samedi, sur leur plateau joueur.

Chaque jour peut avoir maximum 3 cartes dans sa colonne. 
Les cartes Balade supplémentaire, expliquées en page 8, font 
exception.

Les cartes de chaque colonne doivent se chevaucher de façon 
que la partie supérieure de chaque carte soit visible et que la 
carte en bas de la colonne soit la seule entièrement visible. 
Cette carte est le « Temps fort » de la journée. Si elle y reste 
jusqu’au dernier tour, les points bonus en bas de la carte 
peuvent être obtenus.

placement des cartes
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2a. bonus journaliers
Lorsqu’un joueur place une troisième carte Activité dans la colonne 
d’une même journée, il a fini de préparer cette journée et doit 
comptabiliser le nombre total d’icônes dans la partie supérieure 
des 3 cartes qui correspondent au jeton Condition favorable du jour 
afin d’obtenir d’éventuels bonus. 

(Lorsqu’il y a des correspondances, cela signifie que le joueur a 
planifié des activités pour une journée dont les conditions sont 
particulièrement favorables, telles que des activités dans la nature 
avec une météo agréable ou des achats pendant les soldes.)

Selon le nombre d’icônes correspondant, le joueur choisit 1 des 
bonus disponibles comme indiqué dans le coin supérieur gauche 
du plateau joueur :

Déplacez le jeton Humeur de 1 case vers la droite.

Prenez 2 jetons Recherche de la réserve.

Prenez 1 jeton Joker de la réserve.

Prenez 1 jeton Train de luxe (avec la face 2  et       
visibles) depuis la réserve.

Partez en Balade supplémentaire. (Ajoutez une carte 
face Balade à cette journée. Ne prenez pas de jeton 
Recherche.)

2. jouer des cartes (suite)
Lorsqu’ils posent des cartes, les joueurs doivent essayer 
d’optimiser leurs points en :

 y Plaçant les cartes dans la journée dont le jeton Condition 
favorable correspond au maximum d’icônes de la partie 
supérieure de la carte, puisqu’ils vous rapporteront des bonus. 
(Voir la colonne ci-contre.)

 y Plaçant les cartes Tokyo à la suite d’autres cartes Tokyo et les 
cartes Kyoto à la suite d’autres cartes Kyoto, afin d’utiliser le 
moins de jetons Train possible (- 2 points par jeton) pour voyager 
entre Tokyo et Kyoto. (Voir la page 13.)

 y Plaçant les cartes de façon que les conditions des points bonus 
de la carte Temps fort de chaque jour soient remplies à cette 
étape du voyage. (Voir la page 10.) 

partez en balade
Si un joueur n’aime pas les options qu’il a en main, il peut décider 
de laisser la chance s’inviter dans son programme en partant en 
balade pour explorer le Japon.

Pour ce faire, il doit défausser 1 carte depuis sa main sur la pile de 
défausse face Activité, prendre la première carte face Balade (sans 
regarder l’Activité) de la pile Tokyo ou Kyoto. Il la place ensuite face 
Balade dans son itinéraire comme n’importe quelle carte Activité. 

Il prend aussi 1 jeton Recherche de la réserve, comme indiqué par 
l’icône sur la carte.

Lorsqu’un joueur part en voyage (au dernier tour) et arrive à cette 
carte, il décide soit de la jouer et de l’activer face Activité à son 
emplacement actuel, soit de la laisser face Balade. Dans ce dernier 
cas, elle n’est pas activée, mais vaut sur la piste de suivi de 
l’Humeur (voir la page 11), 1 point, et 1 jeton Balade comme indiqué 
dans la partie supérieure de la carte.

Une carte Balade peut constituer le Temps fort d’une journée et, 
si elle est activée, le joueur peut obtenir ses points bonus lorsque 
les conditions sont remplies. Si elle est laissée face Balade, la carte 
vaut 2 points, comme indiqué dans sa partie inférieure.

2

+

+



a. Temple Kinkakuji

b. Bambouseraie d’Arashiyama

c. Ponto-cho

d. Temple Kiyomizudera

e. Arrondissement de Higashiyama

f. Tour de Kyoto

g. Sanctuaire Fushimi Inari

e
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2a. bonus journaliers (suite)
Un joueur ayant 2 icônes correspondantes peut choisir de prendre 
le bonus pour 1 icône correspondant. Un joueur ayant 3 icônes 
correspondants peut choisir de prendre n’importe quel bonus.

Il n’y a pas de bonus supplémentaire pour avoir 4 icônes ou plus 
correspondantes au jeton Condition favorable du jour.

jetons joker
Lorsqu’un joueur part en voyage au dernier tour, il peut 
défausser un jeton Joker à tout moment afin d’avancer 
le jeton Expérience de son choix de 1 case sur la piste de 
suivi des Expériences.

Les jetons Joker ne peuvent pas être utilisés pour déplacer le jeton 
Humeur ou compter comme un jeton Balade, Train ou Recherche.

balade supplémentaire 
En prenant ce bonus, le joueur pioche simplement une 
carte face Balade (sans regarder l’Activité) dans la pile 

Tokyo ou Kyoto et la place face Balade dans son itinéraire du jour où 
il a gagné le bonus, afin qu’il y ait 4 cartes dans cette colonne, en 
respectant les règles de placement habituelles.

Lorsqu’un joueur part en voyage au cours de son dernier tour et 
arrive à cette carte, il décide, comme pour les autres cartes Balade, 
soit de la jouer et de l’activer face Activité, soit de la laisser face 
Balade (voir page 10).

En revanche, contrairement aux Balades classiques, le 
joueur ne gagne PAS de jeton Recherche en plaçant une 
carte Balade supplémentaire dans son itinéraire. 

3. fin du tour
Lorsque les joueurs ont joué leurs cartes et pris leurs bonus 
journaliers, ils passent leurs cartes restantes comme indiqué sur la 
piste de suivi des tours pour ne plus avoir AUCUNE carte en main. 

Le tour s’achève alors et le jeton de suivi des 
tours est déplacé d’une case vers la droite.  
À la fin du 13e tour (lorsque le jeton de suivi des 
tours devrait sortir de la piste), la planification 

est terminée et les joueurs sont prêts à partir en voyage !

C’est à ce moment que les joueurs doivent placer tous les jetons 
Train nécessaires pour leurs voyages entre Tokyo et Kyoto.  
Voir la page 13 pour plus d’explications.

a

b

c

e
d

f

g

+

-2

temps forts de kyoto

2DÉPART
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dernier tour : c’est le départ !

Machiko note le score de son itinéraire du lundi.

Elle commence par marquer 3 points pour le temple Kinkakuji 
et déplace son jeton Temples/Sanctuaires de 1 case vers la 
droite sur la piste de suivi des Expériences.

Puis elle marque 1 point pour le temple Kiyomizudera et 
déplace ses jetons Temples/Sanctuaires, Nature/Jardins et 
Expériences uniques de 1 case chacun vers la droite sur la 
piste de suivi des Expériences.

Ensuite, elle marque 3 points pour le temple Otagi Nenbutsuji 
et déplace son jeton Temples/Sanctuaires de 1 case vers la 
droite sur la piste de suivi des Expériences.

Enfin, elle vérifie si elle a obtenu des points bonus pour le 
temple Otagi Nenbutsuji, puisque c’est la dernière carte 
de la journée en position de Temps fort. Puisque son jeton 
Temples/Sanctuaires a atteint la case 3 sur sa piste de suivi 
des Expériences, elle remplit les conditions pour le bonus et 
marque 5 points supplémentaires, plus 1 point pour la seule 
icône Expériences uniques obtenue à ce moment du voyage.  
(En obtenant des icônes Expériences Uniques supplémentaires 
plus tard dans le voyage, elle ne marquera PAS de points 
supplémentaires pour le bonus du temple Otagi Nenbutsuji).

Au total pour le lundi, elle remporte 13 points (3 + 1 + 3 + 5 + 1) !

Les joueurs activent les cartes de leur itinéraire dans l’ordre,  
de lundi à samedi. Ils commencent en haut de la colonne du lundi, 
puis descendent dans la colonne afin d’activer la partie supérieure 
de toutes les cartes. Après quoi, ils activent le bonus du Temps 
fort sur la dernière carte de la colonne du lundi.

Le nombre total de points obtenus pour le lundi doit être enregistré 
dans la ligne correspondante du bloc-notes de score.

Les joueurs réitèrent ces étapes pour leur itinéraire du mardi, du 
mercredi, du jeudi, du vendredi et du samedi dans cet ordre.

Il est fortement conseillé pour votre première partie (et toutes les 
parties !) que les joueurs racontent les activités enrichissantes 
qu’ils ont faites chaque jour. C’est bien plus amusant ! Pour les 
joueurs expérimentés, il est possible d’activer et de noter les 
scores simultanément.

exemple
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Bonus du Temps fort
Les bonus du Temps fort récompensent les joueurs qui ont fait des 
activités complémentaires à ce moment du voyage.

En plus des points, certains bonus de Temps fort accordent  
des mouvements supplémentaires pour les jetons Expérience  
et Humeur, comme indiqué par les icônes : 

a. Parc d’Ueno

b. Temple Sensoji

c. Akihabara

d. Palais impérial

a

a

b

c

d

e
g

f

temps forts de tokyo
balades
Au cours de son voyage, lorsqu’un joueur arrive à une carte Balade ou 
Balade supplémentaire, il décide soit de la jouer et de l’activer face 
Activité à son emplacement actuel, soit de la laisser face Balade.  
Dans ce dernier cas, les icônes dans sa partie supérieure s’activent : 

sur la piste de suivi de l’Humeur (voir la page suivante), 1 point, 
et 1 jeton Balade qui compte pour les conditions du bonus d’un 
futur « Temps fort ».

Si le joueur choisit d’activer la carte avec sa face Activité, il doit 
prendre 1 jeton Balade de la réserve et le placer dans la partie 
supérieure de la carte pour rappeler que cette carte a été jouée 
comme une Balade ou une Balade supplémentaire. Ce jeton compte 
comme icône de Balade pour les conditions d’un futur Temps fort.

Si une carte Balade ou Balade supplémentaire est placée en 
position de Temps fort et que le joueur décide de la laisser face 
Balade, il gagne 2 points supplémentaires, comme indiqué dans la 
partie inférieure de la carte, sans avoir de conditions à remplir.  

De plus, certains bonus de Temps fort accordent des points 
selon le nombre d’icônes spécifiques qu’un joueur a déjà activées 
au moment où il comptabilise les bonus du Temps fort. Ils sont 
calculés au moment où la carte Temps fort est activée.  
Par conséquent, les icônes correspondants aux jours suivants  
ne comptent PAS pour ce bonus.  
(Voir les exemples de Temps fort à la page 15.)

e. Marché de Tsukiji

f. Tour de Tokyo

g. Shibuya
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Lorsque le jeton Humeur atteint la case la plus à droite de la piste 
de suivi de l’Humeur, déplacez le jeton Bonheur de 1 case vers la 
droite et replacez le jeton Humeur au centre de sa piste.  
Les joueurs gagnent des points à la fin de leur voyage selon  
la position de leur jeton Bonheur.

De la même manière, lorsque le jeton Humeur atteint la case la plus 
à gauche de la piste de suivi de l’Humeur, déplacez le jeton Stress 
de 1 case vers la droite et replacez le jeton Humeur au centre.  
Les joueurs perdent des points à la fin de leur voyage selon  
la position de leur jeton Stress.

Si le jeton Stress ou Bonheur doit être déplacé, mais se trouve déjà 
sur la case la plus à droite de sa piste respective, il ne bouge pas.  
Le jeton Humeur retourne quand même au centre de sa piste.

jeton humeur
Voyager peut être une expérience extrêmement gratifiante, mais 
parfois frustrante. C’est ce que représente le jeton Humeur. 

Il existe 4 types d’icônes qui influent sur le jeton Humeur du joueur :

Stress provoqué par une activité chère.

Stress provoqué par une activité pénible,  
très fréquentée ou difficile.

Bonheur provoqué par une activité peu chère  
ou à tarif réduit

Bonheur provoqué par une activité  
paisible ou relaxante

Les flèches rouges déplacent le jeton Humeur du joueur de 1 case 
vers la gauche, alors que les flèches vertes déplacent le jeton 
Humeur de 1 case vers la droite.  

Ces mouvements surviennent, normalement, au cours du voyage 
et NON lorsque la carte est initialement posée. (À l’exception du 
moment où le joueur obtient un bonus journalier . Dans ce cas, le 
jeton Humeur doit être déplacé immédiatement.)

Le temple Kinkakuji, avec son pavillon d’or, 
est l’une des destinations touristiques les plus 
populaires de Kyoto. Ce temple historique se dresse 
au milieu d’un étang, offrant une vue éblouissante 
lorsqu’il se reflète à la surface de l’eau.  
Il a été reconstruit à plusieurs reprises au 
cours des années, et plus récemment dans les 
années 1950 après qu’un moine fanatique a 
incendié le bâtiment.  Il a été inscrit au patrimoine 
mondial de l’UNESCO en 1994.

Jeton Humeur

Jeton Stress Jeton Bonheur
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exemple : jeton humeur

Haruto comptabilise ses points pour l’itinéraire du mardi.

Il marque d’abord 3 points pour son Séjour dans un ryokan, 
déplace ses jetons Nourriture/Boisson et Expériences uniques de 
1 case chacun vers la droite sur la piste de suivi des Expériences, 
et déplace son jeton Humeur de 1 case vers la gauche sur la piste 
de suivi de l’Humeur. Il était déjà 2 cases à gauche à cause du 
Cours de tambour du jour précédent, il atteint donc la case la 
plus à gauche. Il déplace le jeton Stress de 1 case vers la droite et 
replace le jeton Humeur au centre. 

Puis il marque 1 point pour son Séjour dans un hôtel capsule et 
déplace son jeton Humeur de 2 cases vers la droite.

Il marque ensuite 1 point pour son onsen et déplace son jeton 
Humeur de 2 cases vers la droite sur la piste de suivi de l’Humeur. 
Après l’avoir déplacé de 1 case, il atteint la case la plus à droite de 
la piste, alors il déplace le jeton Bonheur de 1 case vers la droite et 
replace le jeton Humeur au centre. Puis il déplace le jeton Humeur 
de 1 case vers la droite.

Enfin, il vérifie s’il a obtenu des points bonus pour l’onsen.  
L’icône  sur le Séjour dans un ryokan ne compte pas pour 
remplir les conditions, puisqu’il ne s’agit pas du même type de 
stress. Cependant, les icônes  sur le Cours de tambour du jour 
précédent comptent. Par conséquent, il a rempli les conditions 
et marque 5 points, plus 2 points pour les icônes         qu’il a 
précédemment obtenues. (Les icônes sur le Séjour dans 
un hôtel capsule ne comptent pas, puisqu’il s’agit d’un type de 
bonheur différent.)

Il marque au total 12 points (3 + 1 + 1 + 5 + 2) pour le mardi ! Ses 
points pour les pistes de suivi du Stress et du Bonheur seront 
déterminés par la position du jeton à la fin du voyage.

-2

-2

-2

DÉPART
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trains  
À la fin du treizième tour, mais avant le dernier tour au cours 
duquel ils activent les cartes de leur itinéraire, les joueurs 
doivent placer tous les jetons Train nécessaires.

Chaque fois qu’un joueur doit voyager entre Tokyo et Kyoto  
(et inversement), il place un de ces jetons Train entre les  
cartes Activités :

Jeton Train de départ : Aucun bonus ni malus. (Ce 
n’est PAS forcément le premier train posé.)

Jeton Train de luxe (gagné précédemment par 
le joueur dans les bonus journaliers) : Bonus de 
2 points et , pour lequel le joueur déplace son 
jeton Humeur de 1 case vers la droite. Ces actions 
sont effectuées entre l’activation des 2 cartes.

Jeton Train normal (depuis la réserve) :  
Malus de - 2 points.

Les joueurs prennent autant de jetons Train normal dans la 
réserve qu’ils en ont besoin.

Si un joueur finit une journée à Tokyo et commence la suivante 
à Kyoto (ou inversement), il doit quand même prendre un jeton 
Train et le placer en haut de la colonne du deuxième jour.

Certaines cartes ont un arrière-plan jaune et n’appartiennent 
à aucune ville. Ce sont des activités génériques et le joueur 
choisit pour chacune si elle compte pour Tokyo ou pour Kyoto. 

Les cartes Balade et Balade supplémentaire appartiennent à la 
ville indiquée sur la face Balade de la carte. Si une carte Balade 
ou Balade supplémentaire s’avère avoir un arrière-plan jaune 
sur sa face Activité et que le joueur décide de l’activer, la carte 
appartient toujours à la ville indiquée sur la face Balade.

Tous les jetons Train placés sur l’itinéraire du joueur comptent 
pour les conditions des futurs bonus de Temps fort qui 
présentent l’icône .

Les jetons Train de luxe inutilisés à la fin du voyage d’un joueur 
valent 0 point.

Le nombre total de points positifs ou négatifs obtenus par les 
jetons Train doit être enregistré dans la ligne correspondante  
du bloc-notes des scores. 

Dans l’exemple précédent, Haruto doit placer des jetons Train 
entre les cartes : Cours de tambour et Parc d’Ueno, Séjour 
dans un ryokan et Séjour dans un hôtel capsule, Séjour dans 
un hôtel capsule et onsen. Il doit également placer un train 
avant la carte Séjour dans un ryokan puisqu’il termine le lundi 
à Tokyo et commence le mardi à Kyoto.

Tous ces allers-retours sont fatigants. Il a déjà accumulé 
- 6 points à cause de ces voyages en train !

exemple : trains

-2

Les figurines de Daruma sont façonnées à l’image 
du fondateur de la tradition zen du bouddhisme. 
Ces talismans sont souvent utilisés pour 
garder des objectifs en tête. Après l’achat, son 
propriétaire remplit l’œil gauche de la figurine 
avec une tâche en tête. Lorsque cette tâche est 
accomplie, il remplit l’œil droit.

-2

-2

-2

START

2

DÉPART
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piste de suivi des expériences
À la fin de leur voyage (après avoir activé toutes les cartes du samedi), les joueurs gagnent des points pour leurs 5 jetons Expérience sur la 
piste de suivi des Expériences.

À la fin de son voyage, la piste de suivi des Expériences de 
Machiko ressemble à ça.

 y Elle ne marque aucun point pour son jeton Boutique/
Souvenirs puisqu’il n’a pas atteint la case « 4 ».

 y Elle marque 4 points pour son jeton Nature/Jardins.
 y Elle marque 8 points pour son jeton Expériences 
uniques.

 y Elle marque 8 points pour son jeton Nourriture/Boisson.
 y Elle marque 12 points pour son jeton Temples/Sanctuaires.

S’il doit déplacer un jeton Expérience au-delà de la case « 12 » 
(qui vaut 15 points), le joueur remet son jeton sur la case « 0 », 
prend un jeton « + 12 » de la réserve, le place sous le jeton 
Expérience et continue de l’avancer normalement. Ces actions 
permettront de se souvenir des déplacements du jeton 
Expérience pour de potentiels bonus de Temps fort.  
Cependant, le jeton Expérience ne marquera PAS de points  
au-delà des 15 points maximum de la case « 12 ».

exemple : piste de suivi des expériences

À l’aide du bloc-notes des scores, les joueurs additionnent les 
points de chacun des jours, du jeton Stress, du jeton Bonheur, des 
jetons Expérience, des Trains et des jetons Recherche restants (le 
côté 1        visible).

Le joueur qui a le plus de points est celui qui a le plus apprécié son 
voyage : il remporte la partie !

Si les joueurs sont à égalité, leurs voyages étaient aussi 
exceptionnels les uns que les autres et ils partagent la victoire. 
(Mais s’ils insistent, ils peuvent additionner le nombre de cases 
parcourues par leurs 5 jetons Expérience et déterminer qui en a 
le plus. S’ils sont toujours à égalité, ils doivent accepter que leurs 
voyages étaient tout aussi impressionnants.)

JOUEUR

TOTAL
+

Mercredi

Lundi

Mardi

Jeudi

Vendredi

Samedi

Jetons Stress/Bonheur

Jetons Expérience

Trains

Jetons Recherche 

M
13
11
15
19
18
21
12
24
2

135

H
24
12
13
18
17
18
2

20
-8
1

117

score final  
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icônes balade
Les icônes Balade présentes dans 
les conditions de bonus indiquent 
que les joueurs doivent être 
partis en Balade au moins autant 

de fois qu’indiqué sur la carte, à ce moment du voyage. Un joueur 
peut compter le nombre de Balades effectuées en cherchant les 
icônes  dans la partie supérieure des cartes face Balade ainsi 
que les jetons Balade placés chaque fois qu’une carte Balade a été 
activée face Activité. Si la carte avec le bonus était elle-même une 
carte Balade activée face Activité, elle doit normalement posséder 
un jeton Balade qui compte pour les conditions du bonus.

icônes train
Les icônes Train présentes dans les conditions de bonus indiquent 

que les joueurs doivent avoir 
utilisé au moins ce nombre de 
jetons Train, à ce moment du 
voyage. Les jetons Train de 

départ, Train de luxe et Train normal comptent tous de la même 
manière. Les jetons Train qui seront utilisés après cette carte 
pour voyager dans une ville différente au début du jour suivant ne 
comptent pas.

icônes « x »
Les icônes « X » présentes dans 
les conditions de bonus indiquent 
que les joueurs ne doivent avoir 
activé l’icône en question sur 

aucune des cartes précédentes afin d’obtenir le bonus.

villes
Tous les bonus qui donnent des points pour une ville (Tokyo ou 

Kyoto) indiquent que les points 
sont obtenus pour les journées 
où toutes les cartes Activité se 
sont déroulées dans cette même 

ville, à ce moment du voyage. Souvenez-vous que pour les cartes 
dont l’arrière-plan est jaune, le joueur décide si elles comptent pour 
Tokyo ou pour Kyoto. En revanche, les cartes Balade, qu’elles soient 
face Balade ou retournée face Activité, appartiennent à la ville 
indiquée sur la face Balade de la carte (voir page 13). 

icônes joker
Les bonus affichant des jetons Joker indiquent que, si les 
conditions sont remplies, un joueur prend ce nombre de jetons 
Joker dans la réserve.

LA RÈGLE D’OR : Les bonus de « Temps fort » sont accordés 
seulement grâce aux icônes et jetons activés à ce moment du 
voyage.

Par exemple, si la carte ci-contre 
est placée en bas de la colonne du 
mercredi, le joueur marque 1 point 
pour chaque icône Temples/

Sanctuaires entre le lundi et la fin du mercredi, y compris la carte 
en question. Toutes les icônes Temples/Sanctuaires activées par la 
suite ne vaudront AUCUN point supplémentaire pour ce bonus. 

RAPPEL : Certains bonus de Temps fort, lorsque les conditions 
sont remplies, accordent des mouvements supplémentaires pour 
les jetons Expériences et Humeur. Ces icônes obtenues doivent 
être traitées et comptées de la même manière que les icônes 
gagnées précédemment dans la partie supérieure des cartes pour 
les futurs Temps fort. Les joueurs peuvent regarder la position de 
leurs jetons Expérience sur la piste de suivi des Expériences pour 
vérifier rapidement le nombre d’icônes correspondantes qu’ils ont 
obtenues pour chaque Expérience.

crochets
Lorsque des crochets sont présents dans les bonus, les points sont 
obtenus PAR ENSEMBLE COMPLET des icônes indiquées.  

Dans cet exemple, un joueur 
qui a activé 3 icônes Temples/
Sanctuaires et 2 Nature/Jardins 
dans son itinéraire gagne un total 

de 4 points puisqu’il a 2 ensembles complets.

icônes humeur
Pour les conditions qui présentent des icônes Humeur, les joueurs 
doivent regarder leurs cartes (et jetons Train de luxe) plutôt que la 

piste de suivi de l’Humeur, puisque 
le jeton Humeur se déplace à 
gauche et à droite. Les joueurs 
doivent aussi faire attention à 

différencier les 2 types de Stress rouge et les 2 types de Bonheur 
vert ; ils ne sont pas équivalents ! Dans l’exemple ci-dessus, un 
joueur doit avoir activé 2 icônes  dans son itinéraire avant cette 
carte ; les icônes  ne comptent pas. Si c’est le cas, le joueur 
marque 5 points plus 1 point par icône  dans son itinéraire avant 
cette carte (y compris ceux présents sur les jetons Train de luxe), 
mais aucun point pour les icônes .

exemple de temps fort
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Version française par Don’t Panic Games : 

règles solo
Dans le mode solo, vous vous battez contre une agence de 
voyages pour organiser le meilleur voyage au Japon. Installez le jeu 
normalement pour une partie à deux joueurs, sauf pour les jetons 
Expérience de l’agence de voyages qui commencent tous sur la 
case « 2 » de la piste de suivi des Expériences.

Le jeu se déroule normalement avec quelques exceptions : 

Lorsque vous passez vos cartes à l’agence, placez-les 
immédiatement face visible dans son itinéraire. La première 
carte que vous lui passez sera placée en haut de sa colonne du 
lundi, la deuxième carte sera au milieu de sa colonne du lundi, la 
troisième en bas de sa colonne du lundi (à la position Temps fort), 
la quatrième carte sera en haut de sa colonne du mardi, et ainsi de 
suite. 

Lorsque vous passez 2 cartes à l’agence, vous choisissez l’ordre 
dans lequel vous les placez.

Lorsque vous passez une carte, prenez une carte face Balade dans 
la pile correspondant à la ville de la carte que vous venez de passer 
et placez-la dans le coin supérieur droit de votre plateau, comme 
si l’agence venait de vous passer cette carte. Lorsque vous passez 
une carte dont l’arrière-plan est jaune, vous pouvez choisir la pile 
dans laquelle vous piochez.

L’agence de voyages ne marque aucun bonus journalier.

score
Marquez vos points normalement. Puis marquez les points de 
l’agence de voyages normalement, à la seule exception qu’elle 
obtient tous les bonus de Temps fort, que les conditions soient 
remplies ou non. Si les bonus lui accordent un jeton Joker, déplacez 
plutôt son jeton Expérience le plus avancé de 1 case sur la piste de 
suivi des Expériences (s’il y a une égalité entre plusieurs jetons, 
vous choisissez lequel avancer).  
L’agence de voyages n’utilise pas de jetons Train.

ajuster la difficulté
Pour faciliter la partie, l’agence de voyages doit remplir les 
conditions pour obtenir les bonus de Temps fort.

Pour augmenter la difficulté, l’agence de voyages place un jeton 
Train de luxe chaque fois qu’elle doit se déplacer entre Tokyo et 
Kyoto (et inversement).
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