Erwetterte Reisevorbereifunden

Die Startreihenfolge hat eine Auswirkung auf die ersten Zige der
Reisenden, und der Startspieler hat mehr Auswahl als der letfzte
Spieler. Um diese kleine Ungerechtigkeit auszugleichen, kdnnen
erfahrene Spieler diese Variante wdahlen.

Tn Abhdngigkeit von der
Reihenfolge, in der die Spieler das
erste Gasthaus in Kyoto verlassen,
wird ihr Startkapital gemdaB der unten
stehenden Abbildung angepasst.
Diese Anpassung gilt nur fir den
Beginn der Partie und nicht bei
spateren Gasthdusern!

B eispiel fir eine Partie zu viert:

»  Der letzte Spieler, der Kyoto verldsst, beginnt die Partie mit 2
zusétzlichen MUnzen.

o Wer als Dritter Kyoto verldsst, bekommt 1 zusaitzliche Minze.
«  Derzweite Spieler bekommt das hormale Startkapital.

»  DersStartspieler muss eine Minze seines Startkapitals abgeben,
bevor er Kyoto verl@sst.

Anmerkung: Bevor die Startreihenfolge zufdllig ermittelt wird,
muUssen die Spieler ihre Reisenden-Karte wdhlen.

Diese Varianten kdnnen beliebig miteinander kombiniert und
gemischt werden und sind auch in einer Partie zu zweit anwendbar.

Yokaido

Die StraBe ,, Tokaido* gab es schonim 11. Jahrhundert. Sie verbindet
die beiden wichtigsten Stddte Japans: Edo (heute Tokio genannt)
und Kyoto.

Der Weg ist 500 km lang und folgt der SUdkUste der gréBten Insel des
japanischen Archipels: Honshu.

Tm 17. Jahrhundert brauchten Reisende ungefdhr zwei Wochen for
diese Strecke — in der Regel zu FuB, manchmal zu Pferd und ganz
selten in einer Sanfte (die Reichsten).

Der Tokaido bestand aus 53 Abschnitten. Entlang des Weges gab
es zahlreiche Gasthduser, in denen Reisende ausruhen und ihre
Vorrate auffllen konnten. Die StraBe und die Gasthduser inspirierten
zahlreiche KUnstler — unter anderem den berGhmten Hiroshige, der
eine Reihe von Holzschnitt-Drucken anfertigte: ,Tokaido Gojusan

Tsugi no Uchi* (Die 53 Stationen des Tokaido).

Panoramen

“Tapan ist zu drei Vierteln von Bergen bedeckt. Darunter befinden
sich auch zahlreiche Vulkane, die teilweise noch aktiv sind.
Infolgedessen gibt es nur wenig bebaubares Land, das groBtenteils
von Reisfeldern eingenommen wird.

Die japanische Kistenlinie ist Tausende von Kilometern lang, duBerst
abwechslungsreich und bietet herrliche Aussicht auf das Meer, welches
das Land umgibt. Aufgrund dieser speziellen Geographie hat das Meer
einen besonderen Platz in den Herzen der Einwohner und KUnstler.

Heif3e Quellen

Die zahlreichen natirlichen heiBen Quellen (,Onsen* auf Japanisch)
sind in Japan sehr beliebt. Die meisten sind zu 6ffentlichen oder
privaten Badeorten umgestaltet worden — und manchmal werden
sie sogar genutzt, um Eier oder Gemuse zu kochen!

Auf der Insel Hokkaido (im Norden des Archipels) sind die Quellen
oft von Makaken besetzt, die deren wohltuende Wirkung genauso
zuU schdtzen scheinen wie die Menschen ...

Wiiche
Die fraditionelle japanische Kiche besteht aus Fleisch, Fisch, Reis,
Nudeln, Gemuse und Algen.

AuBerhalb der Landesgrenzen ist Sushi besonders bekannt (ein StUck
roher Fisch auf aromatischem Reis serviert), doch in jeder Region
Japans gibt es andere kostliche SpezialitGten. Die Kiche und die
Speisen sind ein wichtiger Bestandteil der japanischen Kultur.

Die bekanntesten Getréinke sind natirlich Sake (Reiswein, der auf
Japanisch ,,Nihonshu" heiBt) und Tee. Von beiden gibt es eine groBe
Auswahl, wobei einige Geschmacksrichtungen nur wahre Gourmets
zu schatzen wissen.

Andenken

Wer nach Japan reist, um jemanden zu besuchen, solite von dort
ein Andenken mitbringen (,Omiyage* auf Japanisch). Hier einige
Vorschldge aus verschiedenen Kategorien und ihre japanischen
Bezeichnungen: Kleinteile — Essstabchen (,,Hashi"), Kreisel (,,Koma");
Kleidung — HUte (,,Boshi”), hdlzerne Sandalen (,Geta"); Essen und
Trinken — Backwaren (,Manju"), SUBigkeiten (,Kompeito"); Kunst
— Schachteln (,Hako"), Lackwaren (,Urushi"), Drucke (,Ukiyo-e"),
Skulpturen (,Netsuke"), Musikinstrumente (,Shamisen”).

Tmpregsum;
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Die Spieler sind vor langer Zeit als Reisende in Japan unterwegs.
Sie folgen der alten, hoch geschdtzten HandelsstraBe Tokaido und
versuchen, diese Reise zu einem besonderen Erlebnis werden zu lassen.

Dabei sehen sie herrliche Landschaft, probieren kulinarische
Kostlichkeiten, erwerben Andenken, genieBen die heiBen Quellen
und haben unvergessliche Begegnungen.

@ Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

bereitgelegt.

Die Mahlzeitenkarten (rote Rickseite) werden gemischt und als

@ Die Erfolgskarten werden als offener Stapel neben dem Spielplan
@ verdeckter Stapel bereitgelegt.

@ Auch die Andenkenkarten (braune RUckseite) werden gemischt
: und als verdeckter Stapel bereitgelegt.

Die Begegnungskarten (violette Rickseite) werden gemischt und
@ als verdeckter Stapel bereitgelegt.

Die Karten ,HeiBe Quellen* (hellblaue Rickseite) werden ebenfalls
gemischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt.

Die Panoramakarten werden nach Arten (Meer, Gebirge, Reisfeld)
und Werten sortiert (1 kommt auf 2, 2 kommt auf 3 usw.).

(=)

Die 7 sich ergebenden Stapel werden auf dem Spielplan auf die
jeweils dafUr vorgesehenen Felder gelegt.

@ Die Munzen kommen als Vorrat neben den Spielplan.

Die farbigen Sockel werden neben die Reisenden gelegt und
spdater an ihnen befestigt.

@ Die Reisenden kommen neben den Spielplan.
(10)

Wenn mit der Erweiterung ,,Crossroads” gespielt wird, werden deren
Materialien gemdB den ,,Crossroads*-Regeln vorbereitet.

?
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Spielmaterial

1 Spielplan

5 Reisende-Figuren

5 Punktmarker

5 Spielerfarben-Plattchen (Taschen)
50 MetallmUnzen

10 Reisende-Karten

12 Karten ,HeiBe Quellen*

60 Panoramakarten

25 Mahlzeitenkarten

24 Andenkenkarten

14 Begegnungskarten

7 Erfolgskarten

10 Reisende

5 farbige Sockel

1 Stoffbeutel

“Teder Spieler wahlt eine Reisenden-Figur sowie den Punktmarker
und das Spielerfarben-Plattchen (Tasche) der entsprechenden
Farbe. Der Punktmarker wird auf Feld O der Leiste gelegt, auf der im
Laufe der Partie die Punkte angezeigt werden. @

'Teder Spieler zieht dann zufdllig zwei Reisenden-Karten, wahlt eine
é’évon aus und legt sie offen auf dem Tisch vor sich ab. @
Dann legt der Spieler sein N e
Spielerfarben-Plattchen N
(Tasche) in die Aussparung
seiner Reisenden-Karte. @

4IIe restlichen, nicht
gewdhlten Materialien
werden  zurUck in  die
Schachtel gelegt und fir
diese Partie nicht bendtigt.

“Teder Spieler erhdlt eine
nzahl MUnzen, die der Zahl
entspricht, welche in der
rechten oberen Ecke seiner
Reisenden-Karte angegeben
ist; dieses Geld ist sein
Startkapital zu Beginn der

Reise. Q)

Vlun werden alle Reisenden-
Figuren in einer Reihe am
ersten  Gasthaus  (Kyoto)

aufgestellt. @

Die Spieler kdnnen entscheiden, ob sie die hdlzermen Reisenden-
Figuren verwenden oder die Reisenden mit farbigem Sockel.

Spielablau

B ei TOKAIDO ist derjenige Reisende an der Reihe, dessen Figur auf
der StraBe am weitesten vom Zielort entfernt ist.

Der Spieler muss seinen Reisenden vorwéirts ziehen —das heiBt in Richtung
Edo —, und zwar jeweils auf ein freies Feld seiner Wahl; dabei darf er Gber
ein oder mehrere freie Felder hinweg ziehen, wenn er méchte.

Vlachdem der Spieler seinen Reisenden gezogen hat, profitiert er
von dem Vorteil, den das Feld ihm bietet. (Die einzelnen Felderarten
werden auf dieser und der folgenden Seite erldutert.)

Tn den meisten Fallen ist nach dem Zug eines Reisenden ein anderer
Reisender Letzter auf der StraBe — dann ist dieser nun an der Reihe.

WWlanchmal ist der Reisende, der gerade dran war, auch nach seinem
Zug noch der Letzte. In diesem Fallist er sofort noch einmal an der Reihe.

Der grine Reisende steht auf der StraBe am weitesten hinten; also ist er
an der Reihe.

Der violette Reisende ist weiter hinten als der grine Reisende; deshalb
ist eram Zug.

. Der grine Reisende macht seinen Zug (Pfeil). Nun ist der violette
Reisende an der Reihe

Wenn der griine Reisende nach seiner Bewegung noch immer
hinter dem violetten Reisenden gestanden hdtte, wdre er
noch einmal an der Reihe gewesen ...

Doppelfeld

4uf dem Spielplan gibt es einige Doppelfelder.

Wenn ein Reisender auf einem Doppelfeld
landet, muss er das auf der StraBe
gelegene Feld besetzen, wenn es frei ist;
sollte es bereits besetzt sein, wird der zweite
ankommende Reisende auf das zweite
Feld gestellt.

Doppelfelder werden nur in Partien mit 4
oder 5 Spielern verwendet.

Tn einer Partie zu zweit oder dritt kann
das zweite Feld (abseits der StraBe) nicht
besetzt werden.

Einzelfeld

Durch seinen Zug landet der Reisende auf einem Feld, das zu einer
von acht unterschiedlichen Felderarten gehdrt, oder auf einem
Gasthaus-Feld. In den nachfolgenden Beschreibungen bezieht sich
der Begriff ,Sammlung" auf alle Karten, die ein Spieler im Laufe der
Partie erhalten und offen vor sich abgelegt hat.

Anmerkung: Reisende erhalten immer sofort alle Punkte gutge-
schrieben (mit ihrem Punktmarker auf der Leiste), die sie im Laufe
der Reise erhalten.
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Der Spieler zieht die ersten drei Andenkenkarten vom Stapel und legt
sie offen vor sich ab. Dann kann er eine oder mehrere dieser Karten
erwerben, indem er den auf der jeweiligen Karte angegebenen Preis zahlt.

€twaige Karten, die er nicht gekauft hat, legt der Spieler verdeckt
unter den Nachziehstapel. Jede Andenkenkarte ist anders und
gehort zu einer von vier unterschiedlichen Arten: Kleinteile, Kleidung,
Kunst, Essen und Trinken.

Um die hdchstmégliche Anzahl an Punkten zu bekommen, muss der
Spieler Andenken jeder Art sammeln. (Wichtig: Spieler kdnnen alle
Arten von Andenken erwerben und damit punkten.)

Gekaufte Andenkenkarten sortiert der Spieler vor sich auf dem Tisch zu
Sefts: Jedes Sets kann nur ein einziges Andenken jeder Art enthalten.

«  Doas erste Andenken in einem Set ist — unabhéngig von der Art
des Andenkens — 1 Punkt wert.

*  Das zweite Andenken in einem Set muss zu einer anderen Art
gehéren als das erste und ist 3 Punkte wert.

«  Das dritte Andenken in einem Set muss zu einer anderen Art
gehdren als die beiden anderen und ist 5 Punkte wert.

*  Das vierte Andenken in einem Set muss zu einer anderen Art
gehdren als die drei anderen und ist 7 Punkte wert.

\
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Andenken kosten 1, 2 oder 3 MUnzen. Je nach dem aktuellen Stand der
Sammlung eines Spielers sind sie 1, 3, 5 oder 7 Punkte wert.



Der Spieler erhdlt diese Punkte, wenn er die Karte seiner Sammlung
hinzufOgt. (Beispiele fir das Sammeln von Andenken und die damit
verbundenen Punkte sind weiter unten aufgefihrt.)

Anmerkung: Ein Reisender muss mindestens 1 Minze haben, um in
einem Dorf anhalten zu k6nnen, muss aber nicht zwangsldufig ein
Andenken kaufen.

Beispiele fur das Sammeln von Andenken:

I Punkt

4 Punkte (1+3)

@ 9 Punkte (1+3+5)

@ @ 16 Punkte (1+3+5+7)
5 Punkte (1+1+3)

@ @ @ 3 Punkte (1+1+1)

@ @ 8 Punkte (1+3+1+3)

j que!'ﬂhq%

Der Spieler erhalt 3 Minzen aus dem Vorrat.

Die Anzahl der Minzen, die ein Spieler besitzen darf, ist nicht
begrenzt.

*
A
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fPanoramen bestehen aus 3, 4 oder 5 Abschnitten.

Wenn ein Spieler auf einem Panorama-Feld stehen bleibt, nimmt
er sich eine Panoramakarte des Werts 1, wenn er noch keine
Panoramakarte dieser Art besitzt.

4ndernfolls nimmt er sich eine Karte mit der néchsthéheren Zahl.

£ erhdlt sofort die dem Wert der Karte (je nach Panorama 1, 2, 3, 4
oder 5) entsprechende Anzahl an Punkten.

Anmerkung: Jeder Reisende kann von jeder Art nur ein einziges
Panorama zusammenstellen. Ein Reisender, der ein Panorama
vervollstdndigt, darf auf einem Feld dieser Art (Meer, Gebirge
oder Reisfeld) nicht mehr stehen bleiben.

Der Spieler nimmt eine Karte
,HeiBe Quelle" vom Stapel und
fUgt sie seiner Sammlung hinzu.

Diese Karten sind 2 oder 3 Punkte
wert,

—

Der Spieler spendet dem Tempel 1, 2 oder 3 MUnzen und legt sie
im Tempel auf dem Spielplan in den Bereich, der seiner Spielerfarbe
entspricht. Der Spieler erhdlt sofort 1 Punkt fUr jede gespendete
MUnze.

Anmerkung: Ein Reisender, der auf einem Tempelfeld stehen
bleibt, muss mindestens 1 MUnze und darf nicht mehr als 3 Minzen
spenden.

Der Spieler deckt die oberste Karte des Begegnungskartenstapels
aufund fOhrt sie aus. (Die Effekte sind unten aufgefUhrt.) AnschlieBend
fUgt der Spieler die Karte seiner Sammlung hinzu.

SHokunin (Handlu@sreisendew)

Der Spieler zieht die oberste Andenkenkarte
vom Stapel und fugt sie seiner Sammlung
hinzu. Er erhd@lt dafir 1, 3, 5 oder 7 Punkte - in
Abhdngigkeit davon, wie viele Andenken er
bereits besitzt.

Qnwaibito (Fiidyver)

Wenn der Spieler das dargestellte Panorama
noch nicht begonnen hat, nimmt er sich eine
entsprechende Karte mit dem Wert 1. Hat er das
Panorama dieser Art bereits begonnen, nimmt
er sich eine entsprechende Karte mit der néchst-
hdheren Zahl. Sollfe er das Panorama bereits
vollendet haben, darf er ein anderes Panorama
seiner Wahl beginnen oder fortsetzen. Er erhdlt fir
die Panoramakarte die entsprechenden Punkte.

Samurat

Der Spieler erhdlt sofort 3 Punkte.

kgje ( Me!iijev)

Der Spieler nimmt sich sofort 3 MUnzen aus dem
Vorrat.

Wiiko (SHinto-Priester)

Der Spieler nimmt sich sofort 1 MUnze aus
dem Vorrat und legt sie als Spende im Tempel
auf dem Spielplan in den Bereich, der seiner
Spielerfarbe entspricht. Der Spieler erhélt sofort
1 Punkt fUr dieses Opfer.

Die Gasthduser sind Sonderfelder: Jeder Reisende muss auf jedem
Gasthausfeld stehen bleiben.

4Uf diesen Feldern kénnen die Spieler Mahlzeitenkarten kaufen. Sie
kosten 1, 2 oder 3 MUnzen und bringen jeweils 6 Siegpunkte ein.

4IIe Reisenden muUssen bei jedem Gast-
haus anhalten. An diesen Orten kdnnen
sie ein wohl verdientes Mahl zu sich @

nehmen und kulinarische SperzialitGten der 7 St
jeweiligen Region sammeln.

“Teder Reisende muss auf jedem der vier ﬁ
bﬁsthousfelder auf dem Weg nach Edo ’
anhalten. Auf jedem Gasthausfeld kénnen
deshalb beliebig viele Reisende auf einmal \.
stehen.

Auf dem  Spielplan  sind  diese
Gasthausfelder rot markiert. E
-

€sistentscheidend, in welcher Reihenfolge
die Spieler bei einem Gasthaus ankommen.

Der erste Reisende besetzt das Feld, das
der StraBe am ndchsten liegt, und spater Der grine Reisende wird
ankommende Reisende nehmen jeweils  als Erster das Gasthaus
die ndchsten Pl&tze hinter ihm ein. verlassen.

Wenn der erste Reisende bei einem Gasthaus ankommt, zieht er so
viele Mahlzeitenkarten, wie Spieler teilnehmen, plus 1. (In einer Partie
zu dritt zieht er also beispielsweise 4 Karten.)

€rsient sich diese Karten an, ohne sie den anderen Spielern zu zeigen.

Dann kann er eine Mahlzeitenkarte seiner Wahl kaufen, indem er
den auf der Karte angegebenen Preis (1, 2 oder 3 MUnzen) in den
Vorrat zahlt.

4nsch|iel3end fUgt er die Karte seiner Sammlung hinzu und legt die
Ubrigen Mahlzeitenkarten verdeckt neben den Spielplan.

“Tede Mahizeitenkarte ist 6 Punkte wert. Der Spieler erhdlt diese
}’Unkfe, wenn er die Karte seiner Sammlung hinzufigt.

Dann muss er warten, bis die anderen Spieler beim Gasthaus
eintreffen. Bei ihrer Ankunft kdnnen alle Reisenden eine der
(moglicher-weise) noch verbliebenen Mahlzeitenkarten erwerben.

Der Reisende, der als Erster im Gasthaus angekommen ist, hat folg-
lich mehr Auswahl als der Letzte!

Widh@:
s Wein Reisender darf im Laufe seiner Reise zwei Mal dieselbe

kulinarische Spezialitat probieren.

. ein Reisender darf pro Gasthaus mehr als eine einzige
Mahlzeitenkarte erwerben.

O €in Reisender ist nicht verpfiichtet, eine Mahlzeitenkarte zu kaufen.
B eispiel:

Tn einer Partie zu viert zieht der erste Reisende, der beim Gasthaus
ankommt, 5 Mahlzeitenkarten (4 Spieler + 1) und wahlt sein Mahl aus
diesen 5 Karten aus.

Der zweite ankommende Reisende sucht sich eine der 4 restlichen
Karten aus.

Der dritte Reisende, der das Gasthaus erreicht, wirde gerne ein
Mahl aus den verbliebenen drei Karten wdhlen, hat aber nicht
genug Geld zum Bezahlen!

Deshalb kann er leider keine Mahlzeitenkarte erwerben und bleibt
diesmal hungrig.

Dervierte ankommende Reisende findet alsonoch 3 Mahlzeitenkarten
vor, da der Reisende vor ihm kein Mahl gekauft hat.

€r wahlt eine dieser Karten aus und legt die verbliebenen Karten
verdeckt unter den Stapel.

Sobald alle Reisenden im Gasthaus eingetroffen sind und die Chance
hatten, die KUche vor Ort zu testen, kann die Reise weitergehen:

. 4lle nicht erworbenen Mahlzeiten werden verdeckt unter den
entsprechenden Stapel gelegt.

«  DerReisende, der zuletzt angekommen ist — das heiBt dessen Figur
am weitesten vom Gasthaus entfernt steht —ist als nédchster an der
Reihe und setzt seine Reise wieder auf der StraBe fort.

Wenn alle Reisenden in Edo beim letzten Gasthaus angekommen
sind, endet die Partie.

Die Erfolgskarten (Gourmet, Sammler, Badegast, Quasselstrippe)
werden an die entsprechenden Spieler ausgegeben (siehe unten).

Die Spieler erhalten zusatziiche Punkte je nach der Rangfolge der
Spender im Tempel:



«  Der groBzigigste Spender erhdlt 10 Punkte.

*  Der Reisende, der die zweitgréBte Summe gespendet hat,
erhadlt 7 Punkte.

o Der Dritte bekommt 4 Punkte.

. 4IIe anderen Spender erhalten je 2 Punkte.
Tm Falle eines Gleichstands bekommen alle daran beteiligten
Spieler die volle Punktzahl fUr diese Rangstufe; wenn also zwei Spieler

auf dem ersten Platz landen, erhdlt jeder von ihnen 10 Punkte.

“Reisende, die dem Tempel keine einzige MUnze gespendet haben,
erhalten auch keine Punkte.

Beispiel:

Die Abbildung zeigt den Spendenstand jedes einzelnen Reisenden
am Ende der Reise:

»  Dergeloe Reisende liegt auf dem ersten Platz und erhdlt 10 Punkte.

»  Derblaue und der grine Reisende belegen gleichauf Platz 2
und bekommen jeweils 7 Punkte.

*  Der weiBe und der violette Reisende erhalten keine Punkte,
da sie nichts gespendet haben.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Im Falle eines Gleichstands
gewinnt derjenige der daran beteiligten Spieler, der die meisten
Erfolgskarten hat.

B ei TOKAIDO erhalten die Spieler im Laufe der Partie Punkte. Es ist
jedoch mdglich, anhand der Sammlung eines Spielers auch am
Ende noch nachzuprifen, ob der Punktestand stimmt.

€£s werden sieben Erfolgskarten an die Spieler verteilt: drei im Laufe
der Partie und vier am Ende.

Drei Karten werden wéhrend der Reise nach Edo verteilt.

Der erste Reisende, der ein Panorama einer Art vervollstandigt,
bekommt die entsprechende Erfolgskarte.

Jede Panorama-Erfolgskarte bringt sofort 3 Punkte ein.

Diese Karten werden am Ende der Reise zugeteilt.

éﬁi \\ Gourwet
'_ \ Der Reisende, auf dessen Mahlzeitenkarten

\\ insgesamt die meisten MUnzen abgebildet
\ sind, erhdlt diese Erfolgskarte, die ihm sofort
3 Punkte einbringt.

Badfjast

Wer die meisten Karten ,HeiBe Quellen®
hat, erhdlt diese Erfolgskarte, die ihm sofort
3 Punkte einbringt.

Quasselstrippe
Der Reisende mit den meisten
Begegnungskarten bekommt diese

Erfolgskarte, die ihm sofort 3 Punkte einbringt.

Sammler

DerSpieler mit den meisten Andenkenkarten
erhdlt diese Erfolgskarte, die ihm sofort 3
Punkte einbringt.

- r \
L
Tm Falle eines Gleichstands bekommen alle daran beteiligten
Spieler die volle Punktzahl der entsprechenden Erfolgskarte.

(j' y: 9 Hiwosblije, der Wiinstler

By Wenn Hiroshige unterwegs an einem der drei
Gasthduser ankommt, nimmt er sich jeweils vor
W der Mahlzeit 1 Panoramakarte seiner Wahl und
erhdlt die Punkte dafUr sofort.

Chiuubei, der Bote

Wenn Chuubei unterwegs an einem der drei
Gasthduser ankommt, nimmt er sich jeweils vor
der Mahlzeit 1 Begegnungskarte seiner Wahl und
fUhrt sie sofort aus.

Winko, der Ronin

. Tede Mahlzeitenkarte, die Kinko erwirbt, kostet
v €ine MUnze weniger. (Eine Mahlzeit, die 1 Minze
Kio kostet, bekommt er folglich kostenlos.)

(joshi}jasu, der Beamte

Bei jeder Begegnung zieht Yoshiyasu 2 Begeg-
nungskarten, behdlt eine seiner Wahl und legt
die andere verdeckt unter den Stapel zurlck
(ohne sie den anderen Spielern zu zeigen).

Satsuki, die Waise

Wenn sie bei einem Gasthaus ankommt, wird
fUr Satsuki eine der verfigbaren Mahlzeitenkarte
zufdllig gezogen, die sie kostenlos erhdlt.
Anmerkung: Nachdem sie sich diese geschenkte
Mahlzeit angesehen hat, kann sie entscheiden,
stattdessen ein Mahl nach den Ublichen Regeln
zu kaufen.

Wiitsubunti, der alte Ylann

i . Witsukuni bekommt fir jede Karte ,,HeiBe Quelle*
/ und fUr jede Erfolgskarte 1 zusatzlichen Punkt.

$asgakko, die Geisha

Wenn Sasayakko im Dorf mindestens 2
Andenkenkarten erwirbt, ist die preisgUnstigste
davon fur sie kostenlos.

Anmerkung: Sie muss zwar die erforderlichen MUnzen
haben, um alle Andenken zu bezahlen, muss aber
das preisgUnstigste Andenken nicht bezahlen.

Hivotada, der Priester

“Tedes Mal wenn er im Tempel anhdlt, kann
l\-ﬁ?ofodc eine MUnze aus dem Vorrat nehmen
und im Tempel spenden; dafir erhdlt er 1 Punkt.
Dies gilt zusatzlich zu den 1, 2 oder 3 MUnzen, die
er persénlich im Tempel spenden kann.

Uvrtejae, der Stralenkiinstler

Umegae bekommt fir jede gezogene Begeg-
nungskarte 1 Punkt und 1 MUnze, bevor er den
Effekt ausfGhrt.

Ten-ewon, der Haidler

Jen-emon kann einmal pro Dorf 1 Andenken for
1 MUnze kaufen, statt den angegebenen Preis zu
zahlen.

¥ Ur die Partie zu zweit gelten leicht verénderte Regeln.

Beim Spielaufbau wird ein dritter, neutraler Reisender zum Start-Gast-
haus gestellt. (Die Reihenfolge der drei Reisenden wird zufdllig ermittelt.)

£ benso wie die von Spielern kontroliierten Reisenden wird diese neutrale
Figur bewegt, wenn sie auf der StraBe am weitesten hinten liegt.

Der Spieler, dessen Reisender fihrt, bewegt den neutralen Reisenden.

Anmerkung: Die Bewegungen des neufralen Reisenden sind ein
wichtiger Bestandteil der Partie zu zweit und der SchlUssel zum Sieg!

Der grine Reisende ist neutral. @ Da er hinten steht, ist er nun an der
Reihe. Der Spieler, dem der orangefarbene Reisende gehdrt, muss ihn
bewegen, da seine Figur am weitesten vorne steht.

Die Bewegungen des neutralen Reisenden haben keine
Auswirkungen auf das Spiel—auBer bei Tempel- und Gasthausfeldern:

Wenn der neutrale Reisende auf einem Tempelfeld stehen

(= S\ bleibt, wird eine MUnze aus dem Vorrat auf das Tempelfeld
seiner Farbe gelegt. Der neutrale Reisende ist also am
Ende der Partie an der Auswertung beteiligt, durch die es
zusatzliche Punkte fUr Spenden im Tempel gibt.

B ei zwei Spielern zieht der erste Spieler, der an einem
Gasthaus ankommt, vier Mahlzeitenkarten. Wenn der
neutrale Reisende auf einem Gasthausfeld stehen
bleibt, nimmt der Spieler, der ihn gezogen hat, die
Mahlzeitenkarten und legt eine zufdllig gezogene
dieser Karten ab; sie wird unbesehen verdeckt unter
den Stapel zurUckgelegt.

Von diesen beiden Ausnahmen abgesehen, folgt die Partie zu zweit
den Ublichen Regeln.

Wenn Sie TOKAIDO noch nicht kennen oder anderen Spielern
zeigen wollen, kdnnen Sie eine vereinfachte Variante spielen: Dafur
werden die Reisenden-Karten nicht bendtigt. AuBerdem erhdlt jeder
Spieler zu Beginn der Partie 7 MUnzen.

Vlun kénnen Sie das Spiel kennen lemen, ohne die besonderen
Eigenschaften der Reisenden berlcksichtigen zu mUssen.

Riickreise

Obwonhl die traditionelle Tokaido-Reise in Kyoto beginnt und nach
Edo fUhrt, hindert die Spieler nichts daran, auch in die andere
Richtung zu reisen — also in Edo zu starten mit Kyoto als Ziel.

Die Ubrigen Regeln bleiben unveréndert.

Der erste Reisende, der bei einem Gasthaus ankommt, zieht so viele
Mahlzeitenkarten, wie Spieler teilnehmen (nicht eine mehr).

Die Reisenden haben nun weniger Auswahl, so dass die Reihenfolge
des Einfreffens bei einem Gasthaus noch wichtiger wird.





