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Atekintes
WWinden Tokaido megdlé (a fogaddk kivételével) Uj
lehetéségeket nyujt az utazéknak.

4jéfékosok mindegiyk megdliéndl Uj valasztdsokkal néznek

szemben. Néhdny Uj utazé is csatlakozott az utazdshoz....

Tartozékok
« 1 jatékiabla Q
Q

* 6 Amulettkdrtya

e 6 Legendds targykartya

« 6 FUrdéhdzkartya @)

* 6 Kalligrafiakdartya @
e 6 Cseresznyefakdrtya @
* 1 Kocka @

* 6 Utazdlap @

Elokésziteés

W észitsd eld a Tokaido jatékot a szokdsos szabdlyok sz-
erint. Ezutdn készitsd elé a Keresztutak kiegészitd részeit
az aldbbiak szerint:

@

"Rakd a kiegészité tablat a Tokaido tabla félé.

tégy pakiikat képpel lefelé ennek a tdbldnak megfeleld
helyeire az aldbbi kdrtydkbol:

. Legendds targy kartydk
. FUrdéhdzkdartydk
. Kalligréfiakdrtydk
e Amulettkartydk
. Cseresznyefakdrtydk
. Szerencskocka
Weverd az j utazdkat a régiek kdzé. Minden jatékos két

utazét kap, amibdl vdlaszthat egyet a jatékhoz. A jaték
a Tokaido szabdlyai szerint folyik.
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J{’o egy jaTekos megdll egy Panordma mezdén (tengeri,
hegyi vagy rizsfoldi), a kdvetkezdk kozul kell valasztania:
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. Elvesz egy megfelelé tipusy panordmakdrtydt
(alapjaték szabdly).

. Elvesz egy cseresznyefakdrtydt (ha van még).

yi cseresznyefakdrtya 2 pontot és egy érmét ad.

Megj: A panordmakartydkkal ellentétben a Cseresznye-
fak nem képeznek készletet, és ennek megfeleléen nincs
is a Cseresznyefdkhoz kapcsolédd eredménykdartya.

Vlincs korlatozva, hogy egy jatékos hdny cseresznyefat
gyUjthet be a jaték sordn.
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Ha egy jatékos megdll egy Termdlviz mezén, a kévetkezdk
kozUl kell valasztania:

. HUz egy Termdlvizkartydt (alapjaték szabdly)

. Fizet 1 érmét egy FUrdéhdazkartydért.
A Fordéhdzkartya 4 pontot ad.

Megj: A Firdéhdzkdrtya Termdlviznek szamit “A firdézé”
eredmény kiszamitdsakor.

Ha egy jatékos megdll egy Farm mezdn, a kdvetkezdk
kozUl kell valasztania:

. Elvesz 3 érmét a bankbdl és a készletéhez adj
(alapjaték szabdly).

. Megprébdlja névelni a készletét a Jatékteremben.

tdterem

A jatékos feltesz 2 érmét a készletébdl, és dob a sz-
erencsekockaval.

€redmény:
X: a jatékos elvesziti a tétjét.

XAz a jatékos visszakapja a tétjét.
X2: a jatékos megdupldzza a tétjét.
X3: a jatékos megtripldzza a tétjét.

X&: a jatékos megnégyszerezi a tétjét.

4z elvesztett érmék a bankba kerlinek, a nyereményt

a bank adja.

o Tewplom

Ha egy jatékos megdll egy Templom mezdn, a kévetkezdk
kozl kell vélasztania:

e Ad 1, 2 vagy 3 érmét a Templomnak (alapjaték
szabdly).

. Fizet egy érmét a banknak, hogy megszerezze az
egyik amulettkartydt.

Az amuletteknek egyszer haszndlhaté hatdsuk van. A
jatékos vdlszt az elérhetdk kozll, és titokban tartja a
tébbiek eldl, amig fel nem haszndlja.

A hasznalt kdartydk visszakerUinek a paklijukba a Keresz-
tutak tdbldra, és Ujra felhizhatdk a jkésébbiekben.

Megj: Egy utazdonak tébb amulettkartydja is lehet
egyidében.

Qwudlettkartudk
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€7 az amulett lehetdvé teszi, hogy a jatékos még egy-
szer Iépjen, ha az utazédja a vezetd helyen van.

Megj: az amulett nem hasznalhatd, ha az utazd
megérkezett egy fogaddba.

€2 az amulett lehetévé teszi, hogy a jatékos a lépése
elétt dobjon a szerencsekockdval, és a dobdstdl fUg-

gden érméket nyerjen (X=0 érme, X4=4 érme).
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€2 az amulett lehetévé teszi, hogy az utazdé a mezé mind-
két lenetéségét végrehajtsa (tetszés szerinti sorrendben).
Megj: az amulett nem haszndlhaté, ha az utazd
megérkezett egy fogadoba.

€7 az amulett lehetévé teszi, hogy az utazd olyan egyes
mezdre Iépjen, ahol mdr egy masik utazé dll, mintha dupla
mezd lenne. Az utazédjat a mdsik mellé helyezi, mintha
dupla hely lenne.

Megj: Az egyes mezdt el kell, hogy foglalja egy masik
utazd, hogy haszndlni lehessen az amulettet.

Az aulettet haszndlé utazd hagyja el elészér a mezét.

Vewdég;zeretet

€z az amulett lehetévé teszi, hogy az utazd ingyen
elvegyen egy ételkdartydat, amikor egy fogaddba ér.
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€z az amulett lehetévé teszi, hogy az utazd a templomnak
adjon annyi érmét, amennyit egy kdartya megdsdrldsdéra
kolt (szuvenir, étel, legendds targy, furdéhdz, kalligrafia,
amulett).

4hogy a normdl adomdnyndl is, a jatékos azonnal kap
1 pontot elhelyezett érménként, és az érmeket a jaték
végén bele kell szdmolni a templomi adomdny pontok
kiszdmitasakor.

élda: Az utazd megdll a Hitbuzgalom amulettel a
Faluban. Vesz két szuvenirt, 1 és 3 érméért. Haszndlja az
amulettet, igy 3 érmét elhelyez a templomban a ma-
sodik térgyért. Kap 3 pontot ezért a 3 érméért.

Fontos: Ha a jatékos vesz egy amulettet, csak a kdvetkezd
korben haszndlhatja, sohasem aban a koérben, amikor
megszerezte.
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Ha egy jGtékos megdll egy Falu mezdn, a kdvetkezék
kozUl kell valasztania:

. Vesz egy szuvenirt (alapjaték szabdly).

e Veszegylegendds targyat.

Lgewdds fd{’j}j kdrtﬂdk

4 jatékos vehet egy é csakis egy tetszés szerinti legendds
targyat (ha van még kdrtya) a kdrtydn Iathatd arért (1,
2 vagy 3 érme).
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Amikor megveszik, ez a le-

gendds targy 1 pontot ad minden egyes szuvenirért
és legendds tdrgyért, ami a vasdrld birtokdban
van, és 1 plusz pontot minden a késébbiekben
megvett szuvenirért.

%\ B
Buppatsu és €ma
ﬁ e
€z a legendds térgy egy Ujfajta

szuvenirként szolgdl. Hozzd kell adni a tfulajdonos
gyUjteményéhez, mint egy Ujfajta szuvenirt.

SHodo és Ewmak

Megj: Ha mind az &tfajta szuvenirbdl van egy-egy a
készletben, az 1+3+5+7+9=25 pontot ér.
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Példa: Az utazd, akinek két kildNbdzE fajtdju szuvenirie
van (A és B fajta) 5 pontot kap, ha egy ilyen legendds
targyat szerez. Ha a késébbiekben szerez egy C fajtdju
szuvenirt, 7 pontot kap, és ha szerez egy D fajtdjut, 9
pontot kap.
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€zek a legendds targyak 8 pontot adnak.

Megj: Egy utazd beszerezhet mindkét fajta legendds
targybdl egyet-egyet.

Megj: A legendds targyakat is figyelembe kell ven-
ni “A gyUjté" eredménykdrtya odaitélésekor.

D) tallonisk ¥\

Ha egy jatékos megdil egy Taldlkozds mezdn, a kévetkezék
kozUl kell vélasztania:

. HUz egy taldlkozdskdartydt (alapjdték szabdly)

. Fizet a banknak 1 érmét, hogy megszerezzen egy
tetszés szerinti kalligrafiakartydt a meglévok kdzo .

4 kalligrafiakartydkat is figyelembe kell venni “A du-
magép” eredménykdrtya odaitélésekor.

!(aﬂiﬁrgfz‘ i kdﬂgdk
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€z a kalligréfiakdrtya 2 pontot ad minden megmaradt
érméért a jaték végeén.

Elwmelkedes

€z a kaligréfiakdrtya 3 pontot ad minden telies
panordmdért és 1 pontot minden cseresznyefdért.

Uoszt‘alﬁia

€z a kalligréfiakdrtya 2 pontot ad minden legendds
targydrt és 1 pontot minden szuvenirért.
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€2 a kalligréfiakdartya 6 pontot ad, ha az utazé utolsénak
érkezik az utolsé fogaddba, 4 pontot, ha utolsé eléttiként
és 2 pontot minden mds esetben.

Tbkéletesség

€2 a kalligréfiakartya 2 pontot ad minden eredménykar-
ty&ért és 1 pontot minden kalligrafiakdrtydért.

Megj: A tékéletesség kalligrafiakdrtya is 1 pontot
ér.
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€z a kalligrafiakartya 2 pontot ad minden el nem fo-
gyasztott ételért

Megj: Kénnyen kiszdmithatd, hdny étkezés maradt ki,
mivel egy utazd négyszer ehet a jatékban.
Megj: Egy utazdnak tébb kalligrdfiakdrtydja is lehet

egyszerre.



Gotozaewon, a szuvenirkereskeds
Gotozaemon kap egy érmét, valahdny-

Ufutazdk

Tivocko, a fakuza
mikor megérkezik egy kdzbensd fo-

gaddba, evés elbtt szerencsét probdlhat
a jatékteremben. Fel kell tennie 1 érmét,
és dobnia kell a szerencsekoc-kdaval. Az

szor panordma mezére 1ép.

Megj: A szuvenirkereskedd csak akkor kap
egy érmét, amikor megdll egy panora-
ma mezdén, akkor nem, amikor az ide-
genvezetével (Annaibito-val) taldlkozik.
Ha ugy dént, cseresznyefdt vezs, 2 pon-
tot és 2 érmét kap.

eredménytdl figgden elvsziti a téfjét, vagy
visszakapja az érméjét és 1, 2 vagy 3
tovdbbi érmét kap (a jatékterem ered-
ménytdabldja szerint, I. a 4. oldalt).

mgataka, a babowds asszony

Wliyataka végrehajthatja mindkét ak-
ciot, amikor templom mezdre lép: érmet
adomdnyoz a templomnak ES vesz egy
amulettet.

gy ? Daigowo, akb'lgbk

% A Daigoro hiz egy szuvenirkartyat, amikor
il

Bf

* megérkezik egy kdzbensé fogaddba, még
" evés eldtt. C =
Wita, az dredasszony

Wita végrehajthafja mindkét akciét,
amikor taldlkozds mezdére lép: hiz egy
taldlkozdskartyat ES vesz egy kalligrafi-
akdrtyat.

Vlawpo, az ingend

Vlampo pontokat kap minden fo-
gaddban, az elfogyasztott étkezés aratol
figgden:

Varidciok
Ritka é3 precz...

. Az 1 érmébe kerUl6 étkezés
1 fovabbi pontot ad.

. A2 érmébe kerUl6 étkezés
2 tovdbbi pontot ad.

Q A3 érmébe kerUl6 étkezés 2 vagy 3](’!1ék0550|:

3 tovdbbi pontot ad.
A jatékban a Keresztutak kiegészité minden fajta kar-
tydjabdl (firdéhdz, legendds targy, cseresznyefa, amulett,

kalligrafia) csak 4-et haszndltok (véletlenszerGen vdlasztva).
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4 vagy 5 jatékossal:

A jatékban a Keresztutak kiegészité minden fajta
kdrtydjabdl (firdéhdz, legendds tdargy, cseresznye-
fa, amulett, kalligrafia) csak 4-et haszndltok
(véletlenszerGen vdlasztva).

Wegnézhetitek a kivdalasztott amulett- és kalligréfi-
akdrtydkat a jaték kezdete elétt. A nem haszndlt
kdrtydkat tegyétek vissza a dobozba.

. “Toszerencse

A jaték kezdetekor minden jatékos (a kezdés
sorrendjében) adhat egy érmét a banknak, hogy
kapjon egy véletlenszerlGen kivdalasztott amulettkdr-
tydt, amivel kezdi a jatékot.

Vledjedyzések
TP

A Tokaido utazdi egyUttmikoédnek a Keresztutak
kdrtydival. igy Mitsukuni, a vén kap egy pontot, ha
FUrdéhdz kdrtydt vesz. Ugyanigy, Umegae, a vasdri
komédids kap 1 pontot és 1 érmét, ha kalligr&fi-
akdrtydt vesz.

A taldlkozdaskdrtydk hatdsa a Tokaido kdrtydkra
vonatkozik, és nem terjednek ki a Keresztutak kdr-
tydira. gy az idegenvezeté (Annabioto) nem ad-
hat cseresznyefdt, a szerzetes (Miko) nem adhat
amulettet, a kézmuives (Shokunin) nem adhat neked
legendds targyat.
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