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Essa expansao requer o jogo base Tokaido E sua primeira
expansao, Encruzilhadas.

Visae Geral

Agora as festividades tradicionais japonesas fazem parte da
Jornada da Tokaido. Os Matsuri (festival, em japonés) iniciam-se
durante as paradas dos Viajantes nas Estalagens intermediarias,
pontuando o caminho com eventos Unicos.
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Prepare o jogo base Tokaido e Encruzilhadas normalmente.
Entao, prepare a expansao Matsuri da seguinte maneira:

Embaralhe as cartas de Matsuri e coloque a pilha virada para
baixo proxima ao tabuleiro.

Coloque 0s marcadores de Espaco Fechado, os marcadores
de Pontos de Jornada e os marcadores de Boneca/Carpa
proximos ao banco.

Acrescente os novos Viajantes aos antigos. Se preferir, agora
vocé pode escolher o seu Viajante dentre 3 ao invés de 2,
ou escolher o seu preferido dentre todas as opcoes.

A partida é jogada de acordo com as regras do jogo base
Tokaido.
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A partir de agora quando os Viajantes pararem em cada
uma das 3 Estalagens intermedidrias um evento acontece:
um Matsuri.

Assim que TODOS os Viajantes chegarem & Estalagem (depois
que tiverem usado suas habilidades e comprado suas cartas
de Refeicao), o primeiro jogador a chegar compra 2 Matsuri.
O jogador olha secretamente as 2 cartas, escolhe uma e
coloca a outra no fundo da pilha, sem mostra-la para os outros
jogadores.

A carta de Matsuri escolhida é colocada voltada para cima
no topo da pilha para que todos os jogadores possam vé-la.
O efeito é aplicado assim que a carta é revelada.
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Q) 20 Cartas de Matsuri

@) 20 Marcadores de Pontos de Jornada
(dois lados, valores de 1a 4)

@ 4 Marcadores de Espaco Fechado
Q) 5 Marcadores de Boneca/Carpa (dois lados)
@ 16 Pecas de Viajantes
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‘ gfeitos Matsuri

0-Bon « O Motto

Cada Viajante, na ordem de chegada
\ na Estalagem, pode imediatamente fazer
uma doacao ao Templo de acordo com as
regras normais: 1, 2 ou 3 moedas que valem,
respectivamente, 1, 2 ou 3 pontos de Jornada.
As habilidades dos viajantes que estao
associadas ao Templo (por exemplo, a de
Hirotada) nao podem ser usadas.

Totino lchi « Os Amuletos

Cada Viajante que nao tiver um Amuleto
em sua colecao imediatamente recebe um
Amuleto gratuitamente, que ele pega ao
acaso na pilha que estiver disponivel.

e

Se um jogador ja tiver um amuleto, ele nao se beneficia deste
Matsuri.
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\ Hina matsui » As Bonecas

Cada jogador com uma Viajante feminina
imediatamente recebe um marcador de
Boneca da Reserva. O jogador acrescenta
o marcador & sua colecao e o contabiliza
como um Souvenir do tipo pequenos objetos.
Ele é usado como uma carta de Souvenir na
colecdo do jogador.

E xemplo: Sasayakko recebe um marcador de Boneca. Ela tem
2 cartas de Souvenir em sua colecdo: uma carta de Souvenir
de arte e uma carta de Souvenir de alimentacdo. O marcador
de Boneca é acrescentado a sua colecio e se torna o terceiro
Souvenir de um conjunto, mas é de um tipo diferente dos outros
2 do conjunto. Assim, a Boneca vale 5 pontos.

\ Tango « Os Meninos

\ Cada jogador com um Viajante masculino
\ imediatamente recebe um marcador de
Carpa da Reserva. O jogador acrescenta
o0 marcador a sua colecao e o contabiliza
como um Souvenir do tipo pequenos objetos.
Ele é usado como uma carta de Souvenir na
cole¢ao do jogador.

E xemplo: Chuubei recebe um marcador de Carpa. Ele tem
3 cartas de Souvenir em sua colecao: uma carta de Souvenir
de arte, uma carta de Souvenir de alimentacdo e uma carta
de Souvenir de pequenos objetos. Estas 3 cartas de Souvenir
formam um conjunto que vale 9 pontos de Jornada (1+3+5
pontos). O marcador de Carpa é acrescentado a sua colecao
e inicia um novo conjunto. Assim ele vale 1ponto de Jornada.

Observacdo: Embora os marcadores de Boneca/Carpa
sejam fratados como cartas de Souvenir na organizacao
das colecoes dos jogadores, eles ndo sdo contabilizados ao
conceder a Conquista Colecionador e ndo confam no efeito
dos Objetos Lendarios Shodo e Emaki.

\ Hanabi « Fogos de Atiticio

O Viajante que comprar e escolher este
Matsuri imediatamente, e de forma aleatéria,
compra 2 novas cartas de Matsuri. Estas 2
cartas de Mafsuri sdo jogadas e seus efeitos
aplicados.
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\ o-Funematsuti « Os Navios
\ Cada Viajante imediatamente recebe a
proxima secao de seu Panorama do Mar e

/ marca os pontos de Jornada correspondentes.

« Se um jogador ja terminou seu Panorama do Mar, ele nao
se beneficia deste Matsuri.

« Se vérios jogadores simultaneamente terminarem seus
Panoramas do Mar como consequéncia deste Matsuri,
cada um marca a Conquista de Panorama do Mar. Use os
marcadores “3 pontos de Jornada” para representar o prémio.

0-Shogatsu « Vespeta de Ano Novo

Cada Viajante, na ordem de chegada na
Estalagem, pode imediatamente rolar o dado
da Fortuna. O jogador entao pega um ndmero
de moedas igual ao resultado do dado (0, 1, 2,
3 ou 4 moedas).

Setsubun ¢ Atitat os grios

\ Cada Viajante, na ordem de chegada na
Estalagem, pode imediatamente rolar o
dado da Fortuna. O jogador entao marca

/ um ndmero de pontos de Jornada igual ao
resultado do dado (0, 1, 2, 3 ou 4 pontos).

Observacao: Use os marcadores de pontos de Jornada para

representar o prémio.

\ Tanabata « As Estaelas

\\ As 4 Conquistas (Gourmet, Banhista,

Tagarela e Colecionador) sao imediatamente
concedidas de acordo com as regras normais
do jogo; no entanto, em vez de ganhar a
carta e 3 pontos, cada vencedor recebe
um marcador de “2 pontos de Jornada”
(os jogadores empatados em primeiro
recebem um marcador de “2 pontos de
Jornada” cada).

Observacao: Coloque as cartas de Conquista voltadas para
cima préximas ao tabuleiro para os jogadores as receberem
no fim da jornada como normalmente (as Conquistas valerao
os 3 pontos de Jornada normais).
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o-Tsukimi « AlLua

O Viajante que comprar e escolher este
Matsuri imediatamente pega uma carta de
Caligrafia a sua escolha entre as disponiveis
na pilha. Em seguida, ele coloca a carta
voltada para cima préxima as outras cartas
de Conquista (e nao em sua proépria colecao).

P

No fim da partida, cada jogador marcara estes pontos de
Caligrafia como se a carta estivesse em sua colecao.

Exemplo: Doria escolheu a Caligrafia “Contemplacao”. No fim
do jogo, cada jogador marcara 3 pontos para cada Panorama
completo e 1ponto para cada Cerejeira em sua colecao.

Shishimai « O Ledo

\ Os Viajantes que doaram moedas ao Templo
\ imediatamente marcam pontos de Jornada
correspondentes a sua doacao.

Ao contrario dos prémios do fim da jornada, apenas os trés
Viajantes mais generosos sao recompensados conforme
segue:

« O doador mais generoso marca 4 pontos de Jornada.
« O segundo marca 2 pontos de Jornada.

« O terceiro marca 1ponto de Jornada.

Os empates sao resolvidos de acordo com as regras normais.

Cho-yo « Os Crisantemos

\ Durante a chegada na préxima Estalagem,

\ nao importa se é uma Estalagem

/ intermediaria ou a Uftima, todas as cartas

de Refeicao custam 1 moeda a menos que

o normal (consequentemente, as cartas de

Refeicao que valem 1 moeda sdo gratuitas).

Além disso, o primeiro jogador a chegar na

Estalagem pega 2 cartas de Refeicao a mais
que o normal.

E xemplo: Em um jogo com 4 jogadores, o primeiro Viajante na

Estalagem comprara 7 cartas de Refeicao (5 cartas para uma
partida com 4 jogadores + 2 cartas para o Matsuri).
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Yama ho Ko « AMontanha

Até a proxima Estalagem, cada Viajante que

\ parar em um espaco de Montanha pode pegar
1 secao do Panorama de Montanha a mais,
antes de fazer a escolha normal entre pegar
um Panorama ou uma Cerejeira. Ele marca
os pontos de Jornada correspondentes.

Se um jogador ja terminou seu Panorama de Montanha, ele
nao se beneficia deste Matsuri.

o-Taue matsuti « O Avioz

Até a préxima Estalagem, cada jogador que
parar em um espaco de Arrozal pode pegar
1 moeda do banco e doa-la para o Templo
em seu nome antes de fazer a escolha
normal no espaco do Arrozal (isto &, pegar
um Panorama de Arrozal ou pegar uma
Cerejeira). Ele marca os pontos de Jornada
correspondentes a doacao.
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Se um jogador ja terminou seu Panorama de Arrozal, ele nao
se beneficia deste Matsuri.

Hadaka matsuti « O Homem Nu

\ Até a proxima Estalagem, cada jogador que
parar em um espaco de Aguas Termais pode
pegar 1carta de Encontro e aplicar seu efeito
antes de fazer a escolha normal no espaco
das Aguas Termais (isto é, pegar uma carta
de Aguas Termais ou pegar uma carta de
Casa de Banho).

o-Hanami « AFlon de Cenejeira
Até a proxima Estalagem, cada Viajante

\ que parar em um espaco de Panorama

\ (Mar, Montanha ou Arrozal) pega a proxima

/ secdo do Panorama correspondente E
recebe 1moeda do banco.

Se um jogador escolher pegar uma Cerejeira, ele recebe

2 moedas no total: uma para a Cerejeira e uma para o Matsuri.



Kamiatisai + As Divindades

Até a proxima Estalagem, cada Templo fecha
um de seus espacos.

« Os Templos com espacos simples sao
fechados completamente.

« Os Templos com espacos duplos fecham
seu segundo espaco — o espaco fora da
estrada (ou seja, eles tornam-se Templos
com espacos simples.)

Observacao: Coloque os marcadores de Espaco Fechado nos
espacos que estao fechados para indicar o efeito.

\ Toka Ebisu « Os Metcadotes

Até a proxima Estalagem, cada Loja fecha
um de seus espacos.

« As Lojas com espacos simples sdo fechadas
completamente.

« As Lojas com espacos duplos fecham seu
segundo espagco [ o espaco fora da estrada (ou
seja, elas tornam-se Lojas com espacos simples.)

Observacao: Coloque os marcadores de Espaco Fechado nos
espacos que estao fechados para indicar o efeito.

Muta matsuai « As Aldeias

Até a proxima Estalagem, cada Fazenda
fecha um de seus espacos.

« As Fazendas com espacos simples sao
fechadas completamente.

e As Fazendas com espacos duplos fecham
seu segundo espaco — o espaco fora da
estrada. (ou seja, elas tornam-se Fazendas
com espacos simples.)

Observacao: Coloque os marcadores de Espaco Fechado nos
espacos que estao fechados para indicar o efeito.

Gion matsui « Saivde das Pessoas

Até a proxima Estalagem, cada Viajante que
parar em um espaco de Encontro pode escolher
seu encontro entre os restantes na pilha, em vez
de comprar um ao acaso. Assim que o Encontro
for escolhido, embaralhe novamente a pilha.
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Novoes Viajantes

As habilidades dos Viajantes que se referem a chegadas em
Estalagens devem ser aplicadas ao chegar a Estalagem, antes
de comprar uma Refeicao.

cC Kushinada, a viajante do mundo

No inicio do jogo, cada um dos outros
Viajantes da 1 moeda para Kushinada.

Durante a partida, a qualquer momento,
Kushinada pode olhar secretamente as cartas
de Caligrafia e Amuleto de seus adversarios.

Observacdo: Em uma partida de 2 jogadores, o oponente de
Kushinada lhe d4 1moeda e Kushinada pega 1moeda do banco.
'S Taketu, 0 conselheito

Sempre que um Viajante (ele ou outro) parar

em um espaco de Enconfro, Takeru pega
1moeda do banco.

c Raku1en, o colecionadot

Quando parar em um espaco de Loja,
Rakuren pode escolher comprar ao acaso
4 cartas de Souvenir E 1 carta de Objeto
Lendario, em vez das acoes de Loja normais.
Ele pode comprar uma ou vérias cartas
pagando os custos indicados.

'a Mutsumi, o bauto

Nas primeiras 4 Estalagens, Mutsumi pode
sair primeiro da Estalagem, nao importando
a ordem na qual ele chegou nela.




cC Kamui, 0 andatitho

Quando parar nas Estalagens intermediarias
e na Ultima Estalagem, Kamui marca 3 pontos
se nao comprar uma carta de Refeicao.

Observacao: Estes 3 pontos podem ser
combinados com os pontos de Caligrafia “Jejum”

'S Mati, a potfa

Quando parar em um espaco de Templo,
Mari marca 2 pontos de Jornada (em vez de 1)
para cada moeda que ela doar ao Templo. Se
ela decidir comprar um Amuleto, Mari pode
pega-lo gratuitamente.

Yashima, a nob1e

~

Nas Estalagens intermediarias, Yashima
recebe uma carta de Amuleto aleatéria e
gratuita.

Observacao: Se nao restarem carfas de
Amuleto na pilha, Yashima ndo pode mais se
beneficiar de sua habilidade.

Kidzuna, a cozinheita

~

Quando parar nas Estalagens intermediérias,
Kidzuna pode comprar uma Refeicao A MAIS,
além da Refeicao normal. Primeiro, ela revela
a primeira carta da pilha de Refeicao e pode
compré-la pelo valor indicado.

Ela marca os pontos de Jornada correspondentes. Em seguida,
Kidzuna compra a Refeicdo normal de acordo com as regras
normais.

'a Chihaya, a banhista
Quando parar nas Estalagens intermediérias,

Chihaya recebe uma carta de Aguas Termais
aleatoria comprada da pilha.
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lyasaka, 0 attesio

Quando parar num espaco de Fazenda,
lyasaka recebe 1 moeda a mais se ele
escolher pegar 3 moedas do banco OU pode
rolar novamente o dado da Fortuna se quiser
tentar a sorte na Sala de Jogos (o segundo
resultado deve ser usado, mesmo que seja
pior do que o primeiro).

Matihito, o esctifot

Ao fim da partida, Marihito pode dobrar uma
das cartas de Caligrafia de sua colecao.

Exemplo: A Jornada termina e Marihito
tem 2 cartas de Caligrafia: “Pressagio” e
“Contemplacao”. “Prességio” Ihe da 8 pontos
(restaram-lhe 4 moedas) e “Contemplacao”
lhe d4 6 pontos (ele tem um Panorama
completo e 3 cartas de Cerejeira). Ele decide
dobrar a Caligrafia Pressagio (2 x 8 pontos)
para um total de 22 pontos de Caligrafia.

Suseti, a eudita

No fim da partida, Suseri marca 1ponto para
cada tipo diferente de carta em sua colecao.

Os diferentes tipos de carta sdo os
seguintes: Aguas Termais, Casas de Banho,
Souvenir, Objeto  Lendario, Encontro,
Caligrafia, Amuleto, Refeicdo, Panorama de
Mar, Panorama de Montanha, Panorama de
Arrozal, Cerejeira.

Ayurmu, o caminhante

Cartas de Refeicao custam apenas 1 moeda
para Ayumu, ndo importando o valor normal.

Além disso, quando ele para em um espaco

de Loja, os Souvenirs do tipo “pequenos
objefos” sao gratfuitos.
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C Musubi, o astuto

Quando parar nas Estalagens
intermediarias, Musubi pode pegar
1moeda de cada um de seus Viajantes
proximos (que chegaram imediatamente
antes ou depois dele).

Se um dos Viajantes nao tiver moedas, Musubi pega
1 moeda do banco. Da mesma forma, se Musubi chegou
primeiro ou por dltimo na Estalagem (e s6 tem um
Viajante proximo), ele pega 1 moeda do Viajante proximo
e 1moeda do banco.

C Misaki, o discipulo

Sempre que um Viajante (ele ou outro)
parar em um espaco de Templo, Misaki
pega 1 moeda do banco.

C Titia, a twiista holandesa

Titia compra Souvenirs do tipo “Arte”
e Objetos Lendarios por 1 moeda a
menos que o normal. Assim, algumas
cartas serao gratuitas para Titia.
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