Wusubi el picaro

Cada vez que se detenga en una
posada intermedia, Musubi recibe
1 moneda de cada uno de sus dos

"?,:; vecinos (es decir, de los vigjeros
7 ko o | QUE llegaron justo antes y justo
después de él).

Si a uno de los viagjeros afectados no le quedan
monedas, Musubi toma en vez de ello 1 moneda
de la banca en su lugar. Del mismo modo, si Musubi
llega primero o Ultimo a la posada (y por lo tanto
sélo tiene un vecino), toma ademds 1 moneda de
la banca.

1 ? Wisaki el discipulo
l‘ ’,
||a‘ Cada vez que un vigjero (él u ofro

cualquiera) se detenga en una
l casilla de templo, Misaki toma 1
mﬁ; moneda de la banca.

» © | Titia la turista olavdesa

[y 4Tiﬁo lossouvenirs deltipo artesania
y los objetos legendarios le cuestan
1 moneda menos. Es posible que,
i de este modo, algunas cartas le

é_. 5 @o salgan gratis.

Unjuego de Antoine Bauza
Tiustrado por Naiade

Diseno artistico de FUNforge Studio
Traduccién de Oriol Garcia

Correccién de Doria Roustan y Oriol Garcia

4 ntoine Bauza quisiera dar las gracias a:

Kohri Takeda y Nobuaki Takerube por sus aportaciones
culturales, a Corentin Lebrat y Mathias Guillaud por sus
comentarios; y a toda la gente que nos ha apoyado en la
campana de Kickstarter que ha permitido dar a luz a esta
edicién de coleccionista de Tokaido.
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Esta expansién requiere tanto el juego bdsico de
Tokaido como su primera expansion, Encrucijadas.

Resumen

4horo los festejos formardn parte de la ruta tokaido.
Estas matsuri  (fiestas tradicionales japonesas) con
que se topardn los vigjeros cuando lleguen a las
posadas intermedias marcardn el camino con unos
acontecimientos Unicos.

repara el juego bdsico y la expansién Encrucijadas
siguiendo las reglas habituales. Después, dispdn los
componentes de esta expansion tal como se indica a
continuacion:

Wezcla las cartas de matsuri y déjalas formando una pila
boca abajo junto al tablero.

Deja las fichas de casilla cerrada, de puntos y de
muheca/carpa junto ala banca.

Aﬁode los nuevos personajes a los anteriores. Si lo
deseas, puedes dejar que los jugadores elijan enfre 3
personajes en vez de 2, o bien puedes optar por que
cada jugador tome el personaje que desee.

la partida transcurre siguiendo las reglas del juego
bdsico.

4 partir de ahora, cada vez que los viajeros se detengan
en una de las tres posadas intermedias tiene lugar un
acontecimiento: una matsuri.

Cuando todos los vigjeros hayan llegado a la posada
(después de que hayan usado sus habilidades vy
comprado su comidal), el primer jugador en llegar a la
posada roba 2 matsuri. Tras mirar las dos cartas, elige
una y deja la otra debajo de la pila sin mostrarla a los
demds jugadores.

la carta de matsuri elegida se deja boca arriba sobre

la pila para que todos los jugadores puedan verla. Su
efecto se aplica en cuanto se muestra la carta.

?

. 20 cartas de matsuri Q)
» 20 fichas de puntos @
(de doble cara, con valores del 1 al 4)
e 4fichas de casilla cerrada @)
. 5 fichas de muneca/carpa (de doble cara) @
. 16 tarjetas de personaje @
» 16 figuras de vigjero @

o-Bont @ Log fa"edidos

o \ Cada vigjero, siguiendo el orden de llegada
a la posada, puede hacer una donaciéon
inmediatamente al templo siguiendo las

%:, reglas normales: 1, 2 6 3 monedas para 1, 2

6 3 puntos respectivamente. Las habilidades
de los personajes relacionadas con el
templo (como la de Hirotada) no se aplican.

Fori o Teki ® Log awuletos

Cada viajero que no tenga un amuleto en su
coleccién recibe de inmediato un amuleto
de forma gratuita. El amuleto se saca al azar
de entre aquellos que queden en la pila.

Siun jugador ya tiene un amuleto, no se beneficia de

esta matsuri.



Hina watsuri @ Lag wuiecas

Cada jugador que tenga un personaje
% femenino recibe una ficha de munieca
Tugh de la reserva. Esta ficha se anade a la
‘aﬁ coleccion del jugador y cuenta como un
/ souvenir del tipo de pequenos objetos.
Se considera como si fuera una carta de
souvenir en la coleccién del jugador.

€jemplo: Sassako recibe una ficha de munieca.
Ya tiene dos cartas de souvenir en su coleccion: una
pieza de artesania y una comida. La ficha de muieca
se anade a su coleccién, convirtiéndose en su tercer
souvenir del set, ya que es distinto a los ofros dos. Asi
pues, la muneca le aporta 5 puntos.

‘wa{o ® Las carpas

\

=" \ Codo jugador que tenga un personaje

=\ masculino recibe una ficha de carpa de la
‘5” 3 \ reserva. Esta ficha se afade a la colecciéon
del jugador y cuenta como un souvenir del
fipo de pequenos objetos. Se considera

como si fuera una carta de souvenir en la
coleccién del jugador.

o8

€iemplo: Chuubei recibe una ficha de carpa. Ya tiene
tres cartas de souvenir en su coleccién: una pieza de
artesania, una comida y un pequeno objeto. Estas tres
cartas conforman un set que le aporta 9 puntos (1+3+5).
Al anadir la ficha de carpa empieza un nuevo set, por lo
que le aportard 1 punto.

Atencion: aunque las fichas de muneca/carpa
se consideran una carta de souvenir a la hora de
organizar la coleccién de cada jugador, no se tienen
en cuenta al conceder la bonificacion “Coleccionista”
ni tampoco se tienen en cuenta para el efecto de los
objetos legendarios Shodo y Emaki.

Hanabi ® ﬁ(fj{os awtifidiales

€l jugador que haya elegido esta matsuri
roba de inmediato dos nuevas cartas de
matsuri. Las dos cartas de matsuri se ponen
¢ | enjuego y se aplican los dos efectos.
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o-Fuve watsuri ® Log barcos

w‘"‘”ﬂ
.\ii

. Si un Jugodor ya hubiera completado el paisaje
marino, no se beneficiard de esta matsuri.

. Si, a resultas de esta matsuri, varios jugadores
completan su paisaje marino al mismo tiempo,
cada uno recibe los puntos correspondientes a la
bonificacién por el paisaje de mar.

Cada jugador toma de inmediato el
siguiente segmento de su paisaje marino y
recibe los puntos correspondientes.

o'Shoqatsu ® ito Vuevo

COdOJugodor siguiendo elordendellegada
a la posada, puede tirarinmediatamente el
dado de la fortuna. Luego el jugador recibe
tantas monedas como el resultado indique
(0,1, 2,36 4 monedas).

%

Setsubun @ Las Habichuelas

Cadajugador, siguiendo elorden de llegada
ala posada, puede tirarinmediatamente el
dado de la fortuna. Luego el jugador recibe
tantos puntos como el resultado indique (O,
1,2, 3 6 4 puntos).

Atencidn: utiliza las fichas de puntos para senalar el
resultado.

Yandbats ® Lag estrellas

las 4 cartas de bonificacién  (gourmet,
banista, parlanchin y coleccionista) se
conceden inmediatamente siguiendo las
reglas normales de final de partida. Sin
embargo, en vez de conseguir la carta y 3
puntos, cada ganador recibe una ficha por
valor de 2 puntos (los jugadores empatados
reciben cada uno una ficha de 2 puntos).

Atencion: deja las cartas de bonificacion boca arriba
junto al tablero, ya que deberdn concederse de nuevo
al final del viaje (las bonificaciones valdran entonces
los 3 puntos habituales).



o-Tsukimi ® La luna

€l jugador que elija esta matsuri toma de
inmediato la carta de caligrafia que desee
entre las que hubiera disponibles en la pila

\
1{‘@ y la deja junto a las cartas de bonificaciéon
(no en su coleccioén).

4l final de la partida cada jugador sumard los puntos
correspondientes a dicha carta de caligrafia como si la
fuviera en su coleccion.

€ iemplo: Doria ha elegido la carta «Contemplaciény. Al
final de la partida, cada jugador conseguird 3 puntos
por cada paisaje completo y 1 punto por cada cerezo
gque tenga en su coleccion.

Hishimai ® €] lein

i\ los jugadores que hayan donado
{@{\ monedas al templo obtienen de
\ inmediato varios puntos en funcion de
“" \ los donativos realizados. A diferencia
/ de las bonificaciones de final de vigje,
Unicamente los tres viajeros mds generosos

reciben puntos:

o El donante mds generoso recibe 4 puntos.
o El segundo recibe 2 puntos.
o El tercero recibe 1 punto.

Los empates se resuelven siguiendo las reglas normales.

Clo-o ® € [ ¢risantemo

e '\ €n la siguiente posada, tanto si es una
% & \ posada intermedia como la Ultima, todas
; 1\ las cartas de comida cuestan 1 moneda
r:ér“\ menos (asi, las comidas que costaran 1
moneda serian gratis). Ademds, cuando
el primer jugador llegue a la posada
deberd robar 2 cartas de comida mds de

lo habitual.

€iemplo: en una partida con 4 jugadores, el primer
viajero en llegar a la posada robaria 7 cartas de comida
(5 cartas al ser una partida con 4 jugadores + 2 cartas
por la matsuri).

Yawa o o @ La wontaria

we®
t

s J«fosfo la siguiente posada, cada viajero
[ ]
a \

que se detenga en una casilla de montana

.\ podra fomar un segmento mds de paisaje
de montana, antes de decidir si toma un
paisaje o un cerezo. Al hacerlo recibird los
puntos que le correspondan.

Si un jugador ya ha completado su paisaje de montana,
no podrd beneficiarse de esta matsuri.

o—"taue watsuri ® €[ arvoz

J{osfo la siguiente posada, cada viajero
que se detenga en una casilla de arrozal
podrd tomar 1 moneda de la banca vy
donarla al templo antes de decidir si ftoma
un paisaje o un cerezo. Al hacerlo recibird
el punto correspondiente a la donacién.

Siun jugador ya ha completado su paisaje de arrozal,
no podrd beneficiarse de esta matsuri.

Hadaka watsuri ® €l howbre desnudo

mﬁ“‘_“w J{osTo la siguiente posada, cada jugador

“.“ 3”%.. que se detenga en una casilla de aguas
f‘.ng/ termales podrdrobar 1 carta de encuentro
_»** | yaplicar el efecto antes de decidir si toma

-

una carta de aguas termales o una de
casa de banos.

o~Harawi ® €] cerezo en Jor

A‘“"" \,‘ J«fosfo la siguiente posada, cada

: vigjero que se detenga en una casilla
de paisaje (mar, montafa o arrozal)
tomard el siguiente segmento del paisaje
correspondiente 'y ademds  recibird
1 moneda de la banca.

-

s

Siun jugador decide quedarse un cerezo, recibird 2
monedas en total: una por el cerezo y otra por la matsuri.



Gion watsuri ® La salud

Jffos’rc la siguiente posada, cada viajero
que se detenga en una casilla de encuentro

®*
‘“5 podrd elegir la carta de encuentro entre

® | fodas las que queden en la pila, en vez de
robarla al azar. Una vez elegida la carta
de encuentro, vuelve a mezclar la pila de
encuentros.

Wamiarisai ® Las divinidades

Jfasfo la siguiente posada, cada templo
tendrd cerrada una de sus casillas.

o Los templos con una sola casilla
quedardn cerrados por completo.

. Los templos de casilla doble cerrardn
su segunda casilla (la que estd mads
alejada del camino). De este modo se
convertirdn en casillas sencillas.

toka €bisu @ Lo wercaderes

J{osto la siguiente posada, cada tienda
By \ tendrd cerrada una de sus casillas.
- 0 \

\ * Laos fiendas con una sola casilla
estardn cerradas por completo.

. Las fiendas de casilla doble cerrardn
su segunda casila (la que estd mds
dlejada del camino). De este modo se
convertirdn en casillas sencillas.

Wiuea watsuei ®  Lag aldeas

Hosfo la siguiente posada, cada granja
.\ tendrd cerrada una de sus casillas.

}\

\‘-\e-l’“wﬂ\
%
Las granjas con una sola casilla
estardn cerradas por completo.

.

. Las granjas de casilla doble cerrardn
su segunda casilla (la que estd mds
adlejada del camino). De este modo se
convertirdn en casillas sencillas.

Atencion: coloca las fichas de casilla cerrada sobre las
casillas necesarias para indicar que han sido cerradas.

¢

las habilidades de los personajes que se apliquen al
llegar a la posada, deben aplicarse en el momento de
alcanzar la posada, antes de comprar una comida.

Wushinada la trotawmundos

44 principio de la partida, cada uno de
los otros jugadores le enfrega 1 moneda
a Kushinada.

€n cualquier momento durante el
franscurso de la partida, Kushinada
puede mirar en secreto las cartas de
caligrafia y amuleto de sus rivales.

Atencion: en una partida con 2 jugadores, Kushinada
recibird 1 moneda de surival y otra moneda de la banca.

€n las primeras 4 posadas Mutsumi
puede abandonar la posada antes que
nadie, independientemente del orden
“m de llegada a la posada.

7,
" ig' 9 Takeru el congeero
210

! Cada vez que un vigjero (ya sea él

mismo o cualquier otro) se detenga en
w0

una casilla de encuentro, Takeru recibe

1 moneda de la banca.

9 Rakuren el coleccionista
; Al detenerse en una casilla de tienda,
Rakuren puede decidir robar 4 cartas
de souvenir al azar y 1 carta de objeto
Taoiren legendario, en vez de las opciones
éllll‘l habituales en una tienda. Después
—) OUedEe comprar una o varias de estas

cartas al coste indicado.

9

P ﬁ 9 Tutsumi el bruto
23 g1




Wawui el vadabundo

Cuando Kamui se detenga en las
posadas intermedias y en la posada
final, recibe 3 puntos si no compra
ninguna carta de comida.

Atencién: estos 3 puntos pueden
combinarse con la carta de caligrafia
(«(Ayunas»

Wari la poetisa

Cuando Mari se detenga en una casilla
de templo, recibe 2 puntos (en vez de 1)
por cada moneda que done al templo.
Si decide comprar un amuleto, puede
adquirirlo gratis.

L:[ash(ma la voble

€n los posadas intermedias  Yashima
recibe gratis una carta de amuleto al
azar.

Atencion: si no quedaran cartas de
amuleto en la pila, Yashima ya no
podrd aprovechar su habilidad.

Widzuna la cocinera

Cuando Kidzuna se detenga en las
posadas infermedias puede comprar
otra comida aparte de su comida
habitual. Primero mostrard la carta
superior de la pila de comidas,
pudiéndola comprar al precio sefalado.

Después de sumar los puntos pertinentes, Kidzuna podrd
comyprar su comida principal siguiendo las reglas habituales.

Chihaga la baitista

Cuando Chihaya se detenga en las
posadas intermedias, roba una carta al
azar de la pila de aguas termales.

10

Igasaka el !'omalevo

Cuando lyasaka se detenga en una
casilla de granja, recibe 1 moneda
adicional si decide tomar 3 monedas de
la banca o bien puede repetir la tirada
del dado de la fortuna si decide probar
suerte en la sala de juegos (deberd
quedarse con el segundo resultado,
aungue sea peor que el primero).

Al final de la partida, Marihito puede
duplicar una de las cartas de caligrafia
de su coleccién.

€iemplo: al finalizar el viaje Marihito
tiene 2 cartas de caligrafia: «Previsiony y
«Contemplaciény.

«Previsiony le aporta 8 puntos (le han sobrado 4
monedas) y «Contemplaciény le aporta 6 puntos (tiene
un paisaje completo y 3 cartas de cerezo). Asi pues,
decide duplicar su carta de «Previsiony (2 x 8 puntos). De
este modo acaba consiguiendo un total de 22 puntos
con las cartas de caligrafia.

)

Al final de la partida, Suseri recibe 1
punto por cada tipo de carta distinto
gue tenga en su coleccion.

los distintos tipos existentes son: aguas
termales, casa de banos, souvenir,
objeto legendario, encuentro, caligrafia,
amuleto, comida, paisaje de mar, paisaje
de montana, paisaje de arrozal y cerezo.

Agumu el caminante
las cartas de comida sélo le cuestan

1 moneda a Ayumu, sea cual seda su
coste normal.

Ademés, en las casillas de tienda los
souvenirs del tipo pequenos objetos no
le cuestan nada.
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