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Osjogadores séo viajantes no antigo Japdo. Eles seguirdo a famosa
Tokaido e tentardo aproveitar o mdximo possivel dessa experiéncia.

Para isso, eles percorerdo a magnifica zuna rural, provardo

especialidades da culindria local, comprardo souvenirs, aproveitardo
os beneficios das dguas termais e ter&o encontros inesqueciveis.

Coloque o tabuleiro numa superficie plana.

Pegue as cartas de Conquista e as coloque voltadas para cima
préximas ao tabuleiro.
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Embaralhe as cartas de Refeicdo (verso vermelho) e forme uma
pilha voltada para baixo.

Embaralhe as cartas de Souvenir (verso preto) e forme uma pilha
voltada para baixo.

Embaralhe as cartas de Encontro (verso preto) e forme uma
pilha voltada para baixo.

€ mbaralhe as cartas de Aguas Termais (verso azul-claro) e forme
uma pilha voltada para baixo.

Organize as cartas de Panorama por tfipo (Mar, Montanha,
Arrozal) e por valor (em ordem, com a menor no topo).
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Coloque as 7 pilhas resultantes nos locais correspondentes do
tabuleiro.

Coloque as moedas préximas ao tabuleiro como banco.

(=)

1 Tabuleiro

5 Pedes de Viajantes

5 Marcadores de Pontos de Viagem
5 Fichas da cor do Jogador (bagagem)
50 Moedas

10 Pecas de Vigjantes

12 Cartas de Aguas Termais

60 Cartas de Panorama

25 Cartas de Refeigdo

24 Cartas de Souvenir

14 Cartas de Encontro

7 Cartas de Conquista

Cada jogador escolhe um pedo de Viajante e pega os respectivos
marcador e ficha (bagagem) da mesma cor. Coloque o marcador
no quadrado 0 do caminho que indica os pontos da Jornada. @

Cada jogador entdo
pega 2 pecas de Vigjante
aleatédrias, escolhe uma e a
coloca voltada para cima a

sua frente. @

O jogador entdo insere sua
ficha colorida (bagagem)
no buraco da sua pega

de Vidjante. @

Devolva & caixa todas as
pecas ndo usadas; elas
permanecerdo fora de jogo.

Cada jogador recebe
moedas igual ao numero
no canto superior direito da
peca escolhida; isso constitui

sua Reserva inicial para v w
ajornada. @ o A S
Por fim, coloque aleatoria-

Hiroshide
mente os pedes de Viajante G =
em fila na 19 Estalagem | 4

(Kyoto). @




€m Tokaido, o jogador cujo Viajante estd por Ultimo na estrada
(em relag&o ao destino) é o préximo jogador.

Este jogador deve mover seu Vidjante para frente — isto &, em
dire¢@o a Edo — para o espaco livre de sua preferéncia, podendo
pular um ou mais espacos livres, se assim desejar.

®Quando tiver movido seu Vidjante, o jogador recebe o bénus
correspondente ao tipo de espaco em que se encontra.
(Os espacgos sdo descritos nesta pdgina e na préxima.)

¥la maioria dos casos, apds um Viajante se mover, outro Vidjante
se torna o Ultimo na estrada e, portanto, torna-se o jogador da vez.

Porém, as vezes, o Ultimo Viajante permanece sendo o Ultimo apés
se mover, e entdo ele joga imediatamente de novo.
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O Vigjante Verde € o que estd mais atrds na estrada, entdo é a vez
dele jogar.
r

— s :,!

ag

4y

K/
1

. ¥

Considera-se que o Viagjante Roxo estd mais atrds que o Viajante Verde,
entdo é a vez dele jogar.
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. O Viagjante Verde se move (seta). Agora é a vez do Viajante Roxo.
. Se o Vigjante Verde tivesse se movido e ainda estivesse atrds do
Viajante Roxo, ele jogaria novamente...

Espacos simples/duplos

Espaco duplo

4Iguns espacgos no tabuleiro sdo duplos.

Quando um Vigjante chega a um
espaco duplo, ele deve ocupar
o espaco que estd na estrada, se
este estiver vazio; um Viagjante que
chegar depois dele tem de ocupar o
segundo espago.

Espacos duplos s@o usados apenas
em partidas com 4 ou 5 jogadores,
e o segundo espaco — que estd fora
da estrada — é considerado o mais
distante de Edo.

L
Espaco simp’es

¥luma partida com 2 ou 3 jogadores, o
segundo espago ndo pode serocupado.

Descricdo dos espacos

Cada movimentagdo faz um Viajante chegar a um dos 8 tipos
de espacgos ou a uma Estalagem. Na descrigdo a seguir, uma
“colecdo” se refere a todas as cartas adquiridas (e colocadas
voltadas para cima) por um jogador durante a partida.

Observagdo: Os Viajantes imediatamente marcam todos os
pontos recebidos durante a jornada.
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O jogador compra as 3 primeiras cartas de Souvenir da pilha e
as coloca voltadas para cima & sua frente. Ele pode entdo pagar
o prego indicado em cada carta para comprar uma ou mais
dessas cartas.

Ele entdo coloca as cartas que n&@o foram compradas voltadas
para baixo sob a pilha. Cada Souvenir é diferente e pertence a um
destes quatro tipos: pequenos objetos, roupas, arte e alimentacdo.

Para pontuar o maximo possivel, os jogadores devem coletar
Souvenirs de todos os tipos. (Mas observe que vocé pode comprar
e pontuar Souvenirs de qualquer tipo.)

40 comprar cartas de Souvenir, agrupe-as em conjuntos a sua
frente; cada conjunto pode conter apenas um Souvenir de
cada tipo.

3 O primeiro Souvenir de um conjunto, ndo importando o tipo,
vale 1 ponto.

. ©) segundo Souvenir num conjunto, que tem de ser de um tipo
diferente do primeiro, vale 3 pontos.

. O terceiro Souvenir num conjunto, que tem de ser de um tipo
diferente dos dois primeiros, vale 5 pontos.

. @) quarto Souvenir num conjunto, que tem de ser de um tipo
diferente dos trés primeiros, vale 7 pontos.

Souvenirs custam 1, 2 ou 3 Moedas. Eles valem 1, 3, 5 ou 7 pontos,
dependendo dos Souvenirs que estiverem na colegcdo de um jogador.



O jogador recebe esses pontos no momento em que adiciona
essas cartas a sua colecdo. (A seguir, sdo apresentados exemplos
de colecdes de Souvenirs e sua pontuacgdo.)

Observagéo:

. Um Viajante tem de ter pelo menos 1 moeda para pararem
uma Loja, mas ele ndo é obrigado a comprar Souvenirs.

. Um Viajante pode formar diversos conjuntos em paralelo. N&o
é necessdrio completar um conjunto para comecgar outro.
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O jogador pega 3 moedas do banco e as adiciona & sua Reserva.

Mlao hd& limite para o nimero de moedas que um jogador
pode acumular.

P anoramas sé@o constituidos por 3, 4 ou 5 secdes.

Quando um jogador para num espaco de Panorama, se ele ainda
ndo tiver cartas de Panorama do tipo em questdo, ele pega uma
carta de Panorama de valor *1".

Caso contrério, ele pega o préximo nimero em ordem ascenden-
te.

Ele imediatamente marca pontos igual ao valor da carta (1, 2, 3, 4
ou 5, dependendo do Panorama).

Observagdo: Cada Viajante pode criar apenas um panorama de
cada tipo; um Viajante que completar um panorama ndo pode
mais parar em espagos correspondentes a esse tipo (Mar, Monta-
nha ou Arrozal).

O jogador pega uma carta
de Aguas Termais da pilha e a
adiciona & sua colegdo.

€ ssas cartas valem 2 ou 3 pontos.

O jogador doa 1, 2 ou 3 moedas ao templo, colocando-as na
drea de sua cor na se¢do do tabuleiro denominada “Templo”. O
jogador imediatamente marca 1 ponto por moeda doada.

Observagdo: Um Viajante que parar num espago de Templo tem
de doar pelo menos 1 moeda como oferenda, e ndo pode doar
mais que 3 moedas.

O jogador revela a primeira carta da pilha de Encontros e aplica
o seu efeito. Os efeitos possiveis estdo listados mais adiante. Apds
aplicar um efeito, o jogador adiciona a carta & sua coleg¢do.

Sltokurtint (VHlercador Ambulante)

O jogador compra a primeira carta de
Souvenir da pilha e a adiciona & sua colecdo.
Ele marca 1, 3, 5 ou 7 pontos, dependendo dos
Souvenirs que j& possuir.

Annaibito (Gutia)

e o jogador ainda ndo tiver comecado o
panorama ilustrado, ele pega uma carta de
valor 1 do tipo apropriado. Se o panorama j&
fiver sido comecado, entdo ele pega o proxi-
mo nUmero em ordem ascendente. Se o pano-
rama j& estiver completo, ele pode comecar
ou adicionar a um panorama de sua escolha.
Ele marca os pontos pela carta de Panorama,
como de costume.
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'5/‘ O jogador imediatamente marca 3 pontos.



kge (Viobre)
O jogador imediatamente pega 3 moedas do

banco e as adiciona & sua Reserva.

Wiko (Sacerdote Shinto )

e
O jogador imediatamente pega 1 moeda
o P do banco e a coloca como oferta na drea
\v \ correspondente & sua cor no Templo.

€le marca 1 ponto por essa doacdo.

45 Estalagens sdo espacos especiais, € todos os Vigjantes tém de
parar em cada uma.

As Estalagens sdo lugares onde os jogadores podem comprar
cartas de Refeicdo. As cartas de Refeicdo custam 1, 2 ou 3 moedas
e todas concedem 6 pontos.
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45 Estalagens sdo paradas obrigatdrias para
todos os Vigjantes e constituem lugares
para se apreciar uma merecida refeicdo e
provar especialidades culindrias locais.

Cada Vigjante é obrigado a parar em
cada uma das 4 Estalagens no caminho até
Edo, de modo que elas podem comportar
todos os Vigjantes ao mesmo tempo.

Esses espacos de Estalagem sdo marcados
em vermelho no tabuleiro.

4 ordem em que os jogadores chegam a
Estalagem é importante.

©) primeiro Viagjante ocupa o espago
mais préximo da estrada, e os Viajantes
seguintes formam uma fila atrds dele.

O Viagjante Verde serd
o primeiro a sair da
Estalagem.

®Quando o primeiro Vidjante chega & Estalagem, ele compra um
nUmero de cartas de Refeicdo igual ao nUmero de jogadores mais
1. (Por exemplo, numa partida de 3 jogadores, ele compra 4 cartas.)

€le olha essas cartas sem mostra-las aos demais jogadores.

Ele entdo pode comprar uma carta de Refeicdo de sua escolha
pagando o prego indicado na carta (1, 2 ou 3 moedas).

€le adiciona essa carta, voltada para cima, & sua colecdo e coloca
as cartas restantes préximas ao tabuleiro, voltadas para baixo.

Cada carta de Refeicdo vale 6 pontos, e um jogador marca esses
pontos no momento em que adiciona a carta d sua colec¢do.

Ele deve ent@o esperar que os demais Vigjantes cheguem &
Estalagem. Ao chegar, cada Vigjante pode (se desejar) comprar
uma das cartas de Refeicdo restantes.

O primeiro Vidgjante a chegar tem, portanto, mais opcdes que o Ultimol!

Importonte:

s Um Vigjante n&o pode provar a mesma especialidade
culindria duas vezes em sua jornada.

. Um Vigjante nunca pode comprar mais do que uma carta de
Refeicdo por Estalagem.

. Um Vidjante nd@o é obrigado a comprar uma carta
de Refeicdo.

€ xemplo:
Numa partida com quatro jogadores, o primeiro Vigjante chega
A Estalagem; ele compra 5 cartas de Refei¢cdo (4 jogadores + 1) e

seleciona sua Refeicdo dentre essas 5 cartas.

(@) segundo Vigjante chega & Estalagem; ele seleciona sua
Refeicdo dentre as 4 cartas restantes.

O terceiro Vigjante chega & Estalagem; ele gostaria de
selecionar sua Refeicdo dentre as 3 cartas restantes, mas ndo tem
dinheiro suficiente!

Assim, ele ndo pode pegar uma carta de Refeicdo e acaba
passando fome.

(@) quarto Vigjante chega & Estalagem e tem 3 cartas de Refeicdo
a disposicdo, pois o Vigjante anterior ndo comprou uma Refeicdo.

Ele compra uma e devolve as cartas restantes ao fundo da pilha.

®uando todos os Vigjantes tiverem chegado & Estalagem e tiverem
tido a chance de provar a culindria local, a jornada pode prosseguir:

3 Coloque as cartas de Refeicdo ndo compradas embaixo da
pilha, voltadas para baixo.

. O ultimo Vigjante a chegar — ou seja, o que estd mais longe
da Estalagem — tem a vez e parte para a estrada novamente.

®uando todos os Viajantes chegarem a Edo, na Ultima Estalagem,
o jogo acaba.

Conceda as cartas de Conquista (Gourmet, Colecionador, Banhista,
Tagarela) aos Vigjantes que as mereceram. (Consulte a seguir.)

Os Viajantes marcam pontos extras dependendo das colocacdes
como doadores no Templo:



. O doador mais generoso marca 10 pontos.

. @) segundo marca 7 pontos.

. O terceiro marca 4 pontos.

. Os demais marcam 2 pontos.
€£m caso de empate, todos os jogadores empatados marcam os
pontos da sua colocagdo (por exemplo, dois jogadores empatados

em primeiro marcam 10 pontos cada um).

Vidjantes que n&o tiverem doado pelo menos uma moeda co
templo ndo pontuam.
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€ xemplo:
4 figura mostra as oferendas de cada Viajante ao fim da jornada:
. O Vidjante Amarelo, em primeiro, marca 10 pontos.

. Os Vigjantes Azul e Verde, empatados em segundo, marcam
7 pontos cada um.

. Os Viajantes Branco e Roxo ndo marcam pontos, pois ndo
doaram nada.

O jogador com mais pontos vence a partida. Em caso de empate,
vence o jogador empatado com mais cartas de Conquista.

Em Tokaido, os pontos séo marcados durante a jornada. Porém, se
vocé acha que cometeu algum erro, a sua colegdo permite que
vocé reconte os pontos ao final da partida.

€ xistem sete cartas de Conquista que sao distribuidas aos Viajantes:
3 durante a jornada, e 4 ao final.

tres cartas sao distribuidas durante a viagem a Edo.

O primeiro Viajante a completar um Panorama de um determinado
fipo recebe a respectiva carta de Conquista.

Cada carta de Congquista de Panorama concede imediatamente
3 pontos.

\\\\\IU,%
Outras cartas de Covtquista .

.................................................. B

Gourwet

O Vidjante com maior soma de moedas em
suas cartas de Refeicdo recebe esta carta
de Conquista e marca 3 pontos.

Banliista

O Vidjante que tiver mais cartas de Aguas
Termais recebe esta carta de Conquista e
marca 3 pontos.

T@awela

O Vidjante que tiver mais cartas de
Encontro recebe esta carta de Conquista e
marca 3 pontos.

Colecionador

O Vidjante que tiver mais cartas de Souvenir
recebe esta carta de Conquista e marca
3 pontos.

Le dois ou mais Vigjantes estiverem empatados em primeiro em
qualguer das Conquistas, cada um deles recebe 3 pontos.

Hiros@e, 0 artista

®uando Hiroshige chega a cada uma das 3
Estalagens intermedidrias, antes da Refeicdo, ele

r pega 1 carta de Panorama de sua escolha e a
SHiveshide ponfua imediatamente.
Y =
o L. iﬁ? CHuubet, 0 mevsadeiro
f% ©Quando Chuubei chega a cada uma das
A Xy g 3 Estalagens intermedidrias, antes da Refeicdo,
_\__‘ ele compra 1 carta de Encontro e aplica os
Clpabei seus efeitos.
Ly

Kinko, 0 vonin

Cada carta de Refeicdo comprada por Kinko
custa 1 moeda a menos. (Refeicdes que custam
1 moeda sdo, portanto, gratis.)

Winkn
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Yoshiyasu, o fundiovwio piblico

€£m cada Encontro, Yoshiyasu compra 2 cartas de
Encontro, escolhe a que preferir e coloca a outra
-~ sob a pilha (sem mostrar aos demais jogadores).

Safsul, a ovfa

40 chegar numa Estalagem, Satsuki recebe a
primeira carta de Refeicdo da pilha de graca.

Observagdo: Apds ver a Refeicdo oferecida
gratuitamente, ela pode, em vez de aceitd-la,
comprar uma Refeicdo assim como os demais.

Titsubuni, 0 ancido

Wlitsukuni recebe 1 ponto a mais por carta de
Aguas Termais e por carta de Conquista.

Mitsani
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SaSajakko, adueixa

& Vla Loja, se Sasayakko comprar pelo menos
te duas cartas de Souvenir, o Souvenir mais barato
& gratis.

~
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3 Observagdo: Ela precisa termoedas disponiveis
Y} para pagar por todos os Souvenirs, mas ela ndo
paga pelo mais barato.

t ‘:;9 Hivotada, 0 sacerdote

Cada vez em que parar num templo, Hirotada
pode pegar uma moeda do banco e dod-la ao
templo, marcando 1 ponto por essa moeda. Isso
ndo se sobrepde as 1, 2 ou 3 moedas que ele
pode doar ao Templo de sua Reserva pessoal.

vaﬁae, 0 artista de rua

Umegae ganha 1 ponto e 1 moeda por Encon-
tfro antes de os efeitos da carta de Encontro
serem aplicados.

Ten—ewmon, 0 wercador

Uma vez por Loja, Zen-emon pode comprar
um Souvenir por 1 moeda em vez de pagar o
preco indicado.

Ten-eamon
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Redyas es

P artidas com dois jogadores t&m regras um pouco diferentes.

eciars pava doi odadores

Durante a preparacao, acrescente um terceiro Viajante — o Via-
jante Neutro — a Estalagem inicial. (Determine aleatoriamente a
ordem dos trés Viajantes.)

Assim como acontece com os Vigjantes controlados por joga-
dores, esse Viagjante Neutro tem de ser movido quando estiver atrds.
@ jogador cujo Vidgjante estiver na frente move o Viajante Neutro.

Observagdo: Os movimentos do Viajante Neutro sGo importantes
nas partidas de dois jogadores e sGo a chave para a vitérial

/

PR |5 e
Diecdo day zgg)e#m

O Vigjante Verde é o Viajante Neutro. 0 Como ele estd em Ultimo na
estrada, é a sua vez. O jogador que controla o Vigjante Laranja deve
mover o Viajante Neutro, pois estd & frente na estrada.

Os movimentos do Viajante Neutro ndo afetam o jogo, exceto nos
espacos de Templo e de Estalagem:

®uando o Vigjante Neutro parar num espaco de
Templo, pegue uma moeda do banco e coloque-a no
espago correspondente a cor dele. Assim, o Viajante
Neutro estd envolvido no fim do jogo, na distribuicdo
de pontos extras relacionados as oferendas do Templo.

compra quatro cartas de Refeicdo. Quando o
Viajante Neutro chegar a Estalagem, o jogador que
o moveu pegad as cartas de Refeicdo e descarta uma
aleatoriamente. Coloque essa carta embaixo da
pilha, sem revelda-la.

Z‘ i Com dois jogadores, o primeiro jogador na Estalagem

Exceto por esses dois casos especiais, o restante da partida
prossegue com as regras normais.

«Jornada de Tniciacdo

e voce estiver jogando Tokaido pela primeira vez e quiser
mostrd-lo aos outros, esta variante oferece mais simplicidade: Deixe
as pecas de Viajante na caixa e dé 7 moedas a cada jogador no
inicio do jogo.

Assim, voce pode aprender as regras sem se preocupar com ds
vdrias caracteristicas dos Viajantes.

4pesor de a jornada fradicional da Tokaido comecar em Kyoto
e ir até Edo, nada impede que os jogadores vigjem no sentido
contrdrio, comegando em Edo e indo em dire¢gdo a Kyoto.

43 demais regras permanecem inalteradas.

40 chegar nas Estalagens, o primeiro Viajante compra um nimero
de cartas de Refeicdo igual ao nimero de jogadores (em vez de
comprar uma carta a mais que o nUmero de jogadores).

Cada Vigjante agora tem uma op¢do a menos no carddpio,
tornando mais tatica a ordem de chegada as Estalagens.



4 ordem de partida tem impacto nas primeiras movimentacdes
dos vidgjantes, pois o primeiro a sair tem mais opgdes que o Ultimo.
Para compensar por essa vantagem, jogadores experientes podem
optar por incorporar esta variante.

Dependendo da ordem em que
cada um sai da primeira Estalagem,
a Reserva inicial de cada vigjante é
modificada, conforme ilustrado. Esse
ajuste se aplica apenas no inicio do
jogo, e ndo a Estalagens posteriores!

€ xemplo com quatro jogadores:

. O Ultimo jogador a sair de Kyoto comeca o jogo com 2
moedas a mais.

. O terceiro jogador a sair comeca o jogo com 1 moeda a mais.
. @) segundo jogador a sair recebe sua Reserva normal.

Q @) primeiro jogador a sair remove uma moeda de sua Reserva
antes de partir de Kyoto.

Observacdo: Lembre-se de que os jogadores devem escolher
sua peg¢a de Viajante antes de a ordem dos jogadores ser
determinada aleatoriamente.

Vocé pode misturar estas variantes ao jogar; elas também podem
ser usadas na versdo para dois jogadores.

Fokatdo

4 estrada Tokaido, que remonta ao século XlI, conecta as duas
cidades mais importantes do Japdo: Edo (atualmente conhecida
como Téquio) e Kyoto.

Ela tem 500km e margeia a costa sul da maior ilha do arquipélago
japonés, Honshu.

Os vidjantes do século XVII levavam aproximadamente duas
semanas para completar a rota; geralmente iam a pé, as vezes,
a cavalo e, muito raramente, em liteiras (no caso dos mais ricos).

Existiam 53 estacdes na rota, e uma série de estalagens estava
disposta ao longo do caminho, onde os viajantes podiam descansar
e comprar suprimentos. A estrada e as estalagens inspiraram vdarios
artfistas, entre os quais o famoso Hiroshige, que produziu uma
série de gravuras em madeira: Tokaido Gojusan Tsugi no Uchi (As
cinquenta e trés estagcdes da Tokaido).

Fanoramas

trés quartos do Japdo sdo compostos de montanhas, incluindo
vdrios vulcdes, alguns ainda ativos. Assim, hd poucos campos culti-
vdaveis, os quais sdo destinados principalmente a arrozais.

4 costa japonesa tem milhares de quildmetros e é extremamente
rica, com paisagens englobando os mares ao seu redor. Essa
geogrdfia Unica concedeu ao mar um lugar de honra no coracdo
dos habitantes e artistas.

@uas Tormars

€ xistem muitas fontes naturais de dgua quente (Onsen, em japonés)
no pais, e elas sdo muito populares. A maioria foi transformada
em banhos, tanto publicos quanto privados, e, ds vezes, elas sdo
usadas para cozinhar ovos e vegetais!

Va ilha de Hokkaido (na parte norte do arquipélago), é possivel
encontrar fontes ocupadas por macacos, que parecem gostar
tanto dos seus efeitos benéficos quanto os humanos...

Culindria

4 culindria japonesa tradicional inclui carne, peixe, arroz, macarrdo,
vegetais e algas.

O prato mais conhecido no exterior é o sushi (peixe cru fatiado
envolto em arroz aromdatico), mas cada regido do Japdo tem
diferentes especialidades saborosas. A culindria e a refeicdo sdo
um simbolo importante na cultura japonesa.

As bebidas mais conhecidas sdo, & claro, o saqué (alcool de arroz,
que é, na verdade, chamado nihonshu, em japonés) e o chd. Existe
uma rica variedade de ambos, com alguns sabores que apenas
especialistas conseguem realmente apreciar.

Souvenirs

©Quando se visita alguém no Japdo, é costume levar um souvenir
(Omiyage, em japonés). Aqui estdo alguns souvenirs sugeridos
em diversas categorias e com seus nomes em japonés: Pequenos
objetos — Hashi, pides (Koma); Roupas — chapéus (Boshi), sanddlias
de madeira (Geta); Comida e bebida — massas (Manju), doces
(Kompeito); Arte — caixas (Hako), laqueados (Urushi), xilogravuras
(Ukiyo-e), esculturas (Netsuke), instrumentos musicais (Shamisen).

Umiogo de ANntoine Bauza
Are se Nalade
Design grafico de Fu hforge Studio
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Bach, Fabrice Rabellino, Myriam Moussier, Matthieu Houssais, Franck Lefebvre, Marielle
Lefebvre, Frédéric Escribano, Maél Cathala, Mathias Guillaud, Thibaut Paulevé, Adele
Perché, Natacha Deshayes, Adrien Martinot, Charles, Catherine Ellena, Eric Robert,
Bruno Faidutti, Jef Gontier, Coralie Desoeuvres, Emilie Escoulen, Clémens Winkelmann,
Corentin Lebrat, Cyril Sandelion e Sylvain Thomas.

49rcdeoimenfos especiais de Funforge: Nobuaki Takerube, por sua ajuda inestimd-
vel sobre a cultura japonesa, Christine Clotfté (por fudo e um pouco mais), Claude
Amardeil (por tudo), Elodie Sallares, Jean-Marie David, Anne-Sophie Girault-Gues-
soum, Eddy Neveu, Abrial Da Costa, todos os testadores do Ludopathic Gathering,
por sua ajuda, e Marie Cardouat, por seu olho sempre atento.
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Yuri Fang, David Preti e Renato Sasdelli



