Losowa kolejnos¢ ustawienia Podréznikdéw na starcie ma wptyw
na przebieg rozgrywki, gdyz pierwszy Podréznk ma wiecej
mozliwosci do wyboru niz ostatni. Aby zrekompensowac te drobng
niedogodno$¢, doswiadczeni Gracze mogqg wprowadzi¢ drobng
zmiane w zasadach.

Zalemnie od kolejnosci w  jakiej
opuszczajqg pierwszg Gospode, kazdy
Podréznik modyfikuje swoje zasoby i
tak, jak to jest zaprezentowane na -
ilustracji. Ta modyfikacja dotyczy tylko ;
poczatku gry i nie ma zastosowania
w pdzniejszych Gospodach!

Przyktad modyfikacji, dla gry czteroosobowej:

. Ostatni Gracz opuszczajgcy Kioto rozpoczyna gre z 2
dodatkowymi monetami.

. 7rzeci Gracz opuszczajacy Kioto rozpoczyna z 1 dodatkowq
monetq.

. Drugi Gracz nic nie zmienia.
. Pierwszy Gracz musi usung¢ jedng monete ze swoich zasobow,

nim opusci Kioto.

Uwaga: Nalezy pamietad, ze Gracze muszq wybrac karty swoich
Podrdznikdw, zanim losowo zostanie ustalona startowa kolejnosc.

arianty i modyfikacje mozna tgczy¢ ze sobqg podczas gry; mogqg
one réwniez zostac wykorzystane w grze dwuosobowej.

Droga Tokaido ktéra jest datowana na 11 wiek tgczy dwa najwaz-
niejsze miasta w Japonii: Edo (dzi§ zwane Tokyo) i Kyoto.

Droga ma az 500 km dtugosci i rozpoczyna sie na potudniowym
wybrzezu najwiekszej wyspy w japonskim archipelagu, Honshu.

Podrozni w XVII wieku potrzebowali okoto dwdch tygodni, aby
przeby¢ catqg trase, najczesciej pieszo, czasem na koniu, a rzadziej
w lektykach (ci najoogatsi).

Droga miata 53 odcinki, a liczne karczmy zlokalizowane wzdtuz niej
pozwalaty podréznym odpoczgcd i zaopatrzy¢ sie w zapasy. Droga i
hotele zainspirowaty wielu artystow, wsréd nich stynnego Hiroshige,
ktéry stworzyt serie drzeworytéw: Tokaido Gojusan Tsugi no Uchi
(Piecdziesigt trzy stacje Tokaido).

Pavoramy

ﬂoponio jest w 3/4 goérzysta, wliczajgc w to liczne wulkany, niektére
z nich do dzi§ aktywne. Nieliczne pola uprawne zdominowane sg
przez uprawe ryzu.

Linia brzegowa liczy tysigce kilometréw i jest bardzo urozmaicona,
a morze od wiekdw zajmuje wazne miejsce w sercach mieszkancow
i artystow.

Gorgee sridla

2 Japonii mozna spotkac¢ wiele naturalnych gorgcych zrédet (jap.
Onsen) i sq one bardzo popularne. Wiele ze zrédet przerobiono na
publiczne i prywatne kgpieliska, a czasem uzywa sie ich réwniez do
gotowania jaj i warzyw!

7la wyspie Hokkaido (na pétnocy archipelagu), mozna znalezé
gorgce zrédta zamieszkate przez makaki, ktére korzystajg z tych
dobrodziejstw natury tak samo jak ludzie...

Ructnia

Zradycyjna kuchnia japonska sktada sie z miesa, ryb, ryzu,
makaronu, warzyw i glondw.

Potrawq najlepiej znang poza granicami jest sushi (plastry surowej
ryby potgczonej z aromatycznym ryzem), ale kazdy region Japonii
ma swoje kulinarne specjaty. Kuchnia i spozywanie positkdw sq
bardzo waznymi symbolami japonskiej kultury.

7/ ajpopulariejszymi napojami sq oczywiscie: sake (alkohol z ryzu
nazywany nihonshu po japonsku) i herbata. Istnieje tak bogata
réznorodno$¢ smakdw obu napojéw, ze tylko prawdziwi koneserzy
mogq je naprawde docenié.

p . 5%.

Jedli zamierzamy odwiedzi¢ kogo$ w Japonii podczas naszej
podrdézy, w dobrym zwyczaju bedzie przyniesienie pamigtki
(jap.: Omiyage). Oto sugerowane pamiagtki japonskie wraz z ich
oryginalnymi nazwami: mate pamigtki - pateczki (Hashi), bgczki
(Koma); ubrania - kapelusze (Boshi), drewniane sandaty (Geta);
zywnos$¢ i napoje — wypieki (Manju), stodycze (Kompeito); sztuka
- pudetka (Hako), laka (Urushi), drzeworyty (Ukiyo-e), rzezby
(Netsuke), instrumenty muzyczne (Shamisen).
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Qrocze wcielajg sie w role Podréznikéw zwiedzajgcych dawng
Japonie. Bedg podrézowac legendarng drogqg Tokaido starajgc sie,
aby ich podréz byta bogata w doswiadczenia.

2 tym celu Gracze bedqg odkrywaé niezapomniane miejsca,
kontemplowa¢ piekne widoki, kupowac pamiagtki, korzystac z
gorgcych zrédet, spotyka¢ ciekawych ludzi oraz degustowac
lokalne potrawy.

@ Plansze nalezy umiesci¢ na stole.
@ 7uz obok nalezy potozy¢ odkryte wszystkie karty Osiggnie¢.

@ Rarty Positku (czerwony rewers) nalezy potasowac i utozy¢ zakry-
te w 1 stosie.

@ Karty Pamigtek (czamy rewers) nalezy potasowac i utozy¢ zakry-
- te w 1 stosie.

@ Rarty Spotkan (fioletowy rewers) nalezy potasowacd i utozyé
zakryte w 1 stosie.

& arty Gorqeych Zrédet (jasnoniebieski rewers) nalezy potasowad i utozyé
zokryte w 1 stosie.

R arty Panoram nalezy podzieli¢ wedtug 3 rodzajéw (Morze, Gory,
Pola ryzowe) i wedtug wartosci (jako pierwsze na stosie danej
Panoramy majq leze¢ karty oznaczone cyfrg 1 potem 2itak dalej.

(=)

Siedem uzyskanych w ten sposdb talii kart nalezy potozy¢ na
odpowiednich polach na planszy.

7 onety nalezy potozyé obok planszy. Bedq stanowity ogding
pule.

Figurki Podréznikéw nalezy umiescic obok planszy.

6o ©

Rolorowe podstawki nalezy umiesci¢ obok figurek. Pdzniej bedq
dotgczone od spodu do wybranych figurek.

Jesli w grze uzywany jest dodatek Rozdroza, nalezy wykonaé
dodatkowe przygotowanie wg regut dodatku.

Romponenty:

. 1 plansza
. 5 pionkéw Podréznikéw

. 5 znacznikdw Punktéw

. 5 zetonéw Bagazu

. 50 metalowych monet

. 10 duzych kart Podréznikow
. 12 kart Gorgcych Zrédet

. 60 kart Panoram

. 25 kart Positku

. 24 karty Pamigtek

. 14 kart Spotkan

. 7 kart Osiggnie¢

. 10 figurek Podréznikéw

. 5 kolorowych podstawek

. 1 woreczek

Razdy z Graczy wybiera swdj kolor i bierze pionek Podréznika, maty
znacznik Punktéw i zeton Bagazu w tym samym kolorze. Znaczniki
Punktéw nalezy umiesci¢ na polu 0 na torze Punktéw. 9)

7 astepnie kazdyzuczestnikow
gry losowo dobiera dwie karty

Podréznikdw, wybiera jedng <
z nich i umieszcza odkrytg N e
przed sobg. Q)

2 otwor karty nalezy wiozyé
zeton Bagazu w  swoim
kolorze. @

ieuzywane zetony Bagazu
pionki i karty Podrdznikow

nalezy odtozy¢ do pudetka.

Razdy z Graczy otrzymuje
tyle monet, ile jest
zaznaczone W prawym
gérnym rogu  wybranej
karty Podréznika. @

7astepnie  nalezy umiesci¢
wszystkie pionki Graczy
jeden za drugim, w losowej
kolejnosci, w Gospodzie w

Kioto. @

Gracze muszq zdecydowad,

czy w grze bedqg uzywad

figurek czy  drewnianych
pionkdw Podréznikdw.

% grze Tokaido, Gracz, ktérego pionek jest ostatni - jest zawsze
Graczem wykonujgcym ruch. Pozostali Gracze bedq czeka¢ na
swojg fure do momentu, w ktérym to ich pionek bedzie ostatni.

ﬁrocz w swojej turze, zawsze musi poruszac swojego Podréznika do
przodu czyli w kierunku Edo. Nie wolno cofa¢ swojego pionka. Ruch
moze wykona¢ na dowolne puste pole, przemieszczajgc sie o jedno
lub wiecej pdl.

2o poruszeniu swojego Podréznika, Gracz ofrzymuje korzysci
odpowiadajgce polu, na ktérym sie zatrzymat (korzysci sg opisane
w dalszej czesci instrukcii).

7/ ajczesciej po ruchu Podroznika, to inny Podréznik bedzie ostatni na
drodze i to on rozpocznie swéj ruch. Jesdli po wykonanym ruchu dany
Podréznik wcigz bedzie ostatni na frasie, to oznacza, ze nadal musi
sie poruszac, az do momentu kiedy kogo$ wyprzedzi.

Fioletowy Podréznik jest ostatni (dalej niz Zielony), wiec teraz on powinien
wykonac ruch.

. Zielony Podrdznik porusza sie (patrz: strzatka). Nastepuje kolej
Fioletowego.

. Jesli Zielony Podréznik po swoim ruchu wciqz bytby ostatni, to nadal
bytaby jego kolej...

Podwdjne pole

iektére pola na planszy sq podwadjne.
Kiedy Podréznik stanie na takim polu
musi zajg¢ pole na gtéwnej drodze (jesli
jest wolne).

grocz, ktory przybedzie po nim zajmuje
drugie pole. Podwdjne pola sg uzywane
w grze 415 osobowe;j.

W grze 2 i 3 osobowej nie wykorzystuje
sie drugiego pola.

- \
Pojedyncze pole

Opis pot

Razdy ruch przemieszcza Podréznika na jedno z 8 typdw pdl lub
jedno z pdl Gospody. W opisach ponizej stowo «kolekcjan odnosi sie
do wszystkich, potozonych przed Graczem kart, zdobytych podczas
rozgryweki.

Uwaga: Podréznicy na biezqco podliczajg wszystkie Punkty
zdobywane podczas podrdzy.

<@

Qrocz dobiera 3 karty pamigtek z talii i umieszcza odkryte przed
sobq. Moze on kupi¢ jedng lub wiecej z tych kart, ptacqc cene
zaznaczong na kazdej karcie.

szystkie niekupione karty nalezy odtozy¢ zakryte na spdd talii.
Kazda Pamigtka jest inna i nalezy do jednego z 4 typdw: Drobiazg,
Ubranie, Sztuka, Zywnosé.

Wszystkie pamiatki przynoszg Punkty, ale najwiecej Punktow
ofrzymamy zbierajgc pamigtki réznych typdw. Kupujgc Pamigtki
nalezy je grupowac przed sobg w kolekcje.

R azda kolekcja musi zawierac¢ tylko jedng Pamigtke danego typu:

. Pierwsza Pamigtka w kolekcji, bez znaczenia na typ, jest warta
1 Punkt.

. 2ruga Pamigtka w kolekcji musi by¢ innego typu niz pierwsza i
jest warta 3 Punkty.

. “rzecia Pamigtka w kolekcji musi by¢ innego typu niz pierwsze
dwie i jest warta 5 Punktow.

. Czwarta pamigtka kolekcji musi by¢ innego typu niz pierwsze
frzy i jest warta Punktow.
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Pamigtki kosztujq 1, 2 lub 3 monety isq warte 1, 3, 5 lub 7 Punktdw zaleznie
od ich miejsca w kolekcji Gracza.




érocz zdobywa Punkty w momencie, gdy dodaje karty pamigtek
do swojej kolekgiji. (Przyktady kolekcji pamigtek i zdobywanych za
nie Punktéw sq podane ponizej).

Uwaga:

e Podréznik musi mie¢ przynajmniej 1 monete, aby zatrzymac
sie w Wiosce, ale nie musi kupowac w niej zadnych pamigtek.

. Kazdy Gracz moze rozwija¢ kilka kolekcji pamigtek jednocze-
snie - nie musi skoriczy¢ poprzedniej, by zaczgcé nastepnaq.

1 Punkt

4 Punkty (1+3)

@ 9 Punktdw (1+3+5)

@ @ 16 Punktow (1+3+5+7)
5 PUNKtSw (1+1+3)

@ @ @ 3 Punkty (1+1+1)

@ @ 8 Punktéw (1+3+1+3)

grocz ofrzymuje 3 monety z rezerwy i dodaje do swoich zasobdw.

7%ie ma limitu monet jakie Gracz moze zgromadzic.

Panoramy sktadajq sie z 3, 4 lub 5 czesci.

Qdy Gracz zatrzyma sie na polu danej Panoramy po raz pierwszy i
nie ma zadnej karty z tej Panoramy, otrzymuje karte odpowiadajacq
tej Panoramie o wartosci 1.

72/ innym przypadku otrzymuje kolejna, brakujgcqg karte Panoramy,
przy ktérej sie zatrzymat.

2unkty za zgromadzone Panoramy sqg naliczane od razu, odpo-
wiednio do wartosci otrzymanej karty (1, 2, 3, 4 lub 5 zaleznie od
typu Panoramy).

. e .a..-«.jl

Uwaga: Kazdy Gracz moze stworzy¢ tylko jedng Panorame
danego typu. Gracz, ktéry skompletowat Panorame, nie moze
wiecej sie zatrzymywac na polach przypisanych do ukoriczonej
przez niego Panoramy (Morskiej, Gorskiej lub PSl Ryzowych).

racz dobiera karte Gorgcego
Zrédta z talii | dodaje jg do swojej
kolekciji.

7e karty sg warte 2 lub 3 Punkty.

érocz przekazuje datek na $wigtynie w wysokosci 1, 2 lub 3 monet
umieszczajgc je na planszy w obszarze Swigtyh, na polu z jego
kolorem. Gracz od razu otrzymuje 1 Punkt za kazdqg przekazang
monete.

Uwaga: Gracz, ktdry sie zatrzyma na polu Swigtyni musi przekazad
datek w wysokosci co najmniej 1 monety, ale nie wiecej niz 3
monety.

g'rocz odstania pierwszqg karte z talii spotkan i rozpatruje efekt. Po
rozpatrzeniu spotkania Gracz dodaje karte do swojej kolekcji. Efekty
kart spotkan opisano ponize;.

Sthobunin (Podnisuigey bupiec)

Qrocz dobiera pierwszg karte Pamigtki z talii i
dodaije jg do swojej kolekciji. Zdobywa 1, 3, 5 lub
7 Punktow, zaleznie od tego jakie Pamigtki juz
posiada.
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\ Aunaibite (Prgemoduck)

ﬂeéli Gracz nie rozpoczgt pokazanej na karcie
spotkania Panoramy otrzymuje karte Panoramy
odpowiedniego typu o wartosci 1. Jesli
jednak rozpoczat juz wczesniej te Panorame,
dobiera kolejng karte o wyzszej wartosci. Jesli
Gracz juz ukonczyt Panorame pokazang na
karcie spotkania, moze rozpoczgc¢ kolejng lub
doda¢ do rozpoczetej innej Panoramy karte
o odpowiedniej (wyzszej) wartosci. Gracz
zdobywa Punkty za karte Panoramy, tak jak

W‘d zwykle.

Samarai (Samarnaz)

Qrccz natychmiast otrzymuje 3 Punkty.

\f':& \ Ruge Dostajuik)

Qrocz natychmiast ofrzymuje 3 monety z
ogodlnej rezerwy i dodaje do swoich zasobow.

Wiks (Raptanka Sthints)

Qrocz bierze ,monefe Z rezerwy i umieszcza jq
jako datek w Swigtyni na polu ze swoim kolorem
W obszarze Swigtyn.

7 astepnie zdobywa 1 Punkt za swoéj datek.

¢ospody sqg polami specjalnymiikazdy Podrdznik musi sie zatrzymad
w kazdej Gospodzie.

éospody to miejsca gdzie Gracz moze kupic karty Positkow. Kosztujg
one 1, 2 lub 3 monety i kazda karta Positku daje 6 Punktéw.

Qospodo jest obowigzkowym punktem
postoju dla wszystkich Podrdznikdw; jest
rébwniez miejscem gdzie mozna sprébowad
lokalnych specjatéw i odpoczgé.

zatrzymania sie w kazdej z 4 Gospdd w
drodze do Edo, zatem kazda Gospoda
ma na tyle pdl, aby zmiescili sie w niej
jednoczesnie wszyscy Gracze. \.

Razdy Podréznik jest zobowigzany do e
¢

Pola Gospody sg na planszy oznaczone
kolorem czerwonym.

Rolejnos¢ w jakiej Podrdznicy przybedqg do ﬁ
Gospody jest wazna. <+

Pierwszy Podréznik, zajmuje pole najblizej

drogi, a kolejni Podréznicy zajmujg pola
za nim. Zielony Podréznik jest
pierwszym, ktdry opusci

Gospode.

ﬁdy pierwszy Podréznik przybedzie do Gospody dobiera tyle kart
Positkéw ilu jest Graczy plus 1 (na przyktad: w grze 3 osobowej, Gracz
dobierze 4 karty).

Qrocz w Gospodzie oglgda dobrane karty, nie pokazujgc ich
pozostatym Podréznikom.

7lastepnie moze kupi¢ jednq z kart, ptacqc zapisang na niej cene
(1,2 lub 3 monety) i doda¢ jg, odkrytg do swojej kolekcji. Pozostate
karty nalezy odtozy¢ zakryte obok planszy.

K azda karta Positku jest warta é Punktow i Gracz nalicza te Punkty
od razu, umieszczajgc karte w swojej kolekcii.

7astepnie Gracz musi poczekaé, az pozostali Gracze przybedq
do Gospody. Po przybyciu kazdy Podréznik moze kupi¢ jednq z
pozostatych kart Positkw.

30Tem pierwszy Podréznik, ktéry przybedzie do Gospody ma wiekszy
wybor positkdbw niz pozostali!

Wazne:

. Podroznik nie moze skosztowadé tego samego specjatu dwa
razy podczas wedrowki.

. Podroznik nie moze kupi¢ wiecej niz jedng karte Positku w
jednej Gospodzie.

. Podroznik nie musi kupowad karty Positku.

Przyktad:

% grze 4 osobowej pierwszy Podrdznik, ktory przybedzie do Gospody
dobiera 5 kart Positku (4 Graczy +1) i wybiera jedng sposrdéd tych 5
kart.

Drugi Podréznik przybywa do Gospody; wybiera swdj Positek
sposrodd 4 pozostatych kart.

7rzeci Podréznik przybywa do Gospody; chciatby wybraé jeden z
pozostatych 3 positkdow, ale nie ma wystarczajgco duzo monet, aby
za niego zaptacic¢!

% zwiqzku z tym nie moze dobra¢ karty Positku i pozostaje gtodny
na tym postoju.

Czwarty Podréznik przybywa do Gospody i moze wybraé sposrod

trzech kart, gdyz poprzedni Gracz nie kupit Positku. Kupuje jednqg z
nich i odktada pozostate karty na spdd talii.

R

édy wszyscy Podréznicy odwiedzili Gospode i mieli okazje do
skosztowania lokalnej kuchni, mogg kontynuowac podréz:

. W szystkie niezakupione karty Positkéw nalezy odtozy¢é na spdd
odpowiedniej talii.

. Ostatni Podroznik, ktéry przybyt do Gospody czyli ten, ktéry
jest najdalej od pola Gospody — rozpoczyna nowq runde,
wyruszajac w dalszg droge.

Roucec
édy wszyscy Podréznicy przybedqg do Edo, do ostatniej Gospody,
gra sie konczy.

alezy przydzieli¢ odpowiednie karty Osiggnie¢ (Smakosz,
Kolekcjoner, Kuracjusz, Gaduta) Graczom zgodnie z ich
osiggnieciami (zobacz nizej).

I%ostepnie Gracze otrzymujg dodatkowe Punkty za ztozone datki na
Swigtynie:



0 7/ ajbardziej hojny ofiarodawca otrzymuje 10 Punktéw.

«  Drugi ofrzymuje 7 Punktow.

«  Jrzeci ofrzymuje 4 Punkty.

. Pozostali otrzymujqg po 2 Punkty.
2 razie remisu wszyscy Gracze ofrzymujg Punkty wedtug tego
rankingu datkéw; np. dwdch Graczy remisuje na pierwszym miejscu

i kazdy otrzymuje po 10 Punktéw.

Podroznicy, ktdrzy nie dali ani jednej monety nie otrzymujg Punktéw.

Przyktad:
Obrazek pokazuje hojnos¢ kazdego Gracza na koncu podrdzy:

. Z0otty Podroznik zajmuje pierwsze miejsce i zdobywa 10
Punktow.

. Zliebieskii Zielony Podrdznik remisujg na drugim miejscu i kazdy
zdobywa po 7 Punktow.

. Fiaty i Fioletowy Gracz nie zdobywaijq Punktéw, gdyz nie
przekazali zadnego datku na Swigtynie.

érocz z najwiekszg iloscig Punktow wygrywa gre. W razie remisu
wygrywa Gracz z najwiekszq iloscig kart Osiggniec.

2 Tokaido, Punkty zdobywane podczas podrdézy sq naliczane
na biezqco, w trakcie gry. Jednak jesli Gracze nie sq pewni czy
wszystko byto liczone poprawnie, mogq przeliczyé Punkty jeszcze
raz, na koAcu gry, poniewaz wszystkie zdobyte podczas gry karty
punktujqgce lezq na stole.

Rarty Odigguice

% grze jest do zdobycia 7 kart Osiggnie¢. 3 z nich mozna zdobyé
podczas rozgrywki, a pozostate 4 na koncu gry, podczas ostatniego
podliczania Punktow.

2 czasie podrdzy do Edo mozna zdoby¢ 3 karty Osiggniec za Panoramy.

Podréznik, ktéry jako pierwszy skompletuje Panorame okreslonego
typu, otrzymuje karte osiggniecia, odpowiednig do tej panoramy.

Kazda karta osiggniecia za Panorame przynosi 3 Punkty.

Prsostate barty Oviagnie "B

e karty sq nagrodqg dla Graczy na korcu podrdzy.

\ Swmakesy
I
éfi \\ érocz, ktéry zjadt najdrozszy zestaw

positkdbw podczas podrdzy, otrzymuje te
\ karte Osiggniecia i zdobywa 3 Punkty.

Rurnacjusy

racz z najwiekszg iloscig kart Gorgcych
IZrédet, ofrzymuje te karte Osiggniecia i
zdobywa 3 Punkty.

Gaduta

gracz z naojwiekszq iloscig kart Spotkan
otrzymuje te karte Osiggniecia i zdobywa 3
Punkty.

Rolelecjoner

\ grocz z najwiekszg iloscig kart Pamigtek

P \ otrzymuje te karte Osiggniecia i zdobywa 3

Punkty.

ﬂeéli dwoéch lub wiecej Podréznikdw remisuje w ktérejs kategorii,
podczas przyznawania kart Osiggnie¢ na koncu gry, otrzymujg oni
po 3 Punkty.

Ziedy przybywa do kazdej z 3 Srodkowych
Gospdd, zanim dobierze karty Positku dobiera 1
karte dowolnej Panoramy. Punkty za dobrang
karte otrzymuije sie natychmiast.

Ziedy przybywa do kazdej z 3 Srodkowych

Gospdd, zanim dobierze karty Positku dobiera 1
karte Spotkania i rozpatruje jej efekt.

* Rinto- nouin
5
Razda karta Positku, ktérg kupuje Kinko kosztuje
Kirko jedng monete mniej. Positki kosztujgce 1 monete
: d A
ﬁ*zo sq za darmo

C 9 Yol o »
" -

'ﬁ ¢ Podczas kazdego Spotkania, Yoshiyasu dobiera
dwie karty Spotkania, zatrzymuje jednqg z nich, a
drugg odktada na spdd talii (nie pokazujac jej
pozostatym Graczom).

Sateali- dcenota
Kiedy przybywa do Gospody otfrzymuje jedng
karte Positku ze stosu kart za darmo.

Uwaga: Po obejrzeniu karty darmowego Positku
moze z niej zrezygnowac i kupi¢ Positek w
normalny sposodb, tak jak pozostali Gracze.

c ..—9 Witsalani- o2 4

& & Dostaje 1 dodatkowy Punkt za kazdqg karte
A ]{ Gorgcego zrédta i karte Osiggniecia w swojej
oz kolekciji.
Tifntksoni

Sacayable- gejoza
ﬂeéli kupuje przynajmniej 2 pamigtki w sklepie,
tanszq z nich otrzymuje za darmo.

Uwaga: Musi mie¢ monety, aby zaptaci¢ za
cate zakupy, ale nie ptaci za tanszg Pamiqgtke.

Fnotada- baplan

2a kazdym razem gdy zatrzyma sie w Swigtyni
zabiera jedng monete z zasobdw i przekazuje
ja jako datek na Swigtynie zdobywaijgc za to 1

Hiretadt . Punkt. Jest to dodatkowa akcja niezalezna od
&ouao™ datku na Swigtynie, ktéry moze sam przekazad
(1,2 lub 3 monety).

#®
}L\ Zmegae zdobywa 1 Punkt i 1 monete za kazde
Ly Spotkanie, przed rozpatrzeniem efektu z karty
o0 Spotkania.

Gen-emon~ baupice
Zaz w kazdym Sklepie, Zen-emon moze kupié

Pamiagtke za 1 monete zamiast ptaci¢ oznaczong
na karcie cene.

............... dla dwick Gracsy

éro dwuosobowa ma kilka dodatkowych zasad.

Podczas przygotowania gry nalezy dodaé¢ do poczgtkowej
Gospody, trzeciego, neutralnego Podréznika (kolejnos¢ wszystkich
trzech Podréznikéw nalezy ustali¢ losowo).

7ak jak w przypadku Podrdznikéw kontrolowanych przez Graczy
ten neutralny Podréznik porusza sie tylko wtedy, gdy jest ostatni na
drodze.

grocz, ktérego Podréznik jest na przodzie porusza neutralnego
Podréznika.

Uwaga: Ruch neutralnego Podréznika jest waznqg czesciq gry
dwuosobowejikluczem do zwyciestwal

Zielony pionek jest neutralnym Podréznikiem @ Jako, ze jest ostatni na
drodze nadeszta pora jego ruchu. Gracz prowadzqcy pomaranczowego
Podrdéznika porusza neutralnego pionka, gdyz pomararnczowy Podrdznik
jest pierwszy na frasie.

Ruch neutralnego Podréznika nie ma wptywu na przebieg gry za
wyjatkiem pdl Swiagtyni i Gospody:

Qdy neutralny Podréznik zatrzyma sie na polu Swigtyni
zabiera jedng monete z zasobdw i daje datek na
Swigtynie, ktadgc te monete na polu datkéw, przy
swoim kolorze. Dzieki temu neutralny Podréznik
uczestniczy na koncu gry w naliczaniu dodatkowych
Punktéw za datki na Swigtynie.

@ grze dwuosobowej pierwszy Gracz w Gospodzie
dobiera 4 karty Positkéw. Kiedy neutralny Podrdznik
zatrzyma sie w Gospodzie, Gracz, ktéry go prowadzi
dobiera karty Positku i odrzuca jedng losowo. Karte
te nalezy umiesci¢ na spodzie odpowiedniej talii nie
odstaniajqc jej.

50 wyjatkiem tych dwodch przypadkdéw reszta gry z neutralnym
Podréznikiem przebiega bez zmian.

Jedli jestes nowym Graczem w Tokaido lub chcesz te gre pokazad
innym Graczom mozna uzy¢ prostszych zasad. Karty Podréznikéw
zostajg w pudetku (nie korzystamy z nich), a kazdy z Graczy
otrzymuje po 7 monet.

70 tym wariancie nie bierzemy pod uwage specjalnych zdolnosci
Podréznikéw.

ﬂokkolwiek fradycyjna podréz po Tokaido rozpoczyna sie w Kioto i
konczy sie w Edo nic nie stoi na przeszkodzie, aby Gracze podrézowali
w przeciwnym kierunku, rozpoczynajgc w Edo i konczac w Kioto.

Zasady gry nie zmienigjq sie.

Przybywajgc do Gospody pierwszy Podroznik dobiera tyle kart
Positkéw ilu jest Graczy (zamiast dobierac o jedng karte wiecej).

R azdy Gracz ma zatem o jedno danie w menu mniej, co sprawia,
ze kolejno$¢ pojawiania sie w Gospodzie staje sie jeszcze istotniejsza.





