Конец формы
Настольная игра для 2-5 хитрых лидеров кланов в возрасте от 14 лет и старше Япония, 1605 год. Хидэтада Токугава сменяет своего отца на посту сегуна. Он правит страной из Эдо, города, известного сегодня как Токио. Как лидер клана, ваша цель-завоевать расположение нового сегуна и добиться большей славы, чем ваши соперники. Есть несколько способов достичь своей цели. Будете ли вы пытаться выполнить как можно больше славных миссий, влиять на сегуна во время частных аудиенций или покупать много предметов роскоши у европейских торговцев? Все зависит от вас! Но остерегайтесь роковых событий, засад и наблюдайте за патрулями, которые бросают вызов вашему остроумию и спокойствию... Так что собери своих учеников и войди в ворота Эдо! Объект игры 

Начало формы
Конец формы
Объект игры


Как лидер своего Клана, вы стараетесь заработать как можно больше очков Престижа. Вы в основном получаете очки престижа, выполняя Карты миссий, активируя Учеников в определенных местах на игровом поле и выполнив задания Бонусных карт в конце игры. Каждый игрок имеет значение
компоненты
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Двусторонняя игровая доска
Конец формы
Две стороны игрового поля функционально идентичны. При настройке игры просто выберите ту сторону, которая вам больше нравится эстетически. На игровом поле изображен город Эдо с его 7 Районов: 1. Замковый район (Эдо-Джо) 2. Район Ворот (Таканава Окидо) 3. Район Таверны (Джуку) 4. Портовый район (Шиба) 5. Район Красных фонарей (Есивара) 6. Район Рынка (Киобаси) 7. Храмовый район (Икегами Хоммондзи) Область выше и справа от реки содержит активы , которые вы можете приобрести во время игры: A. Карточки действий B. Бонусные карты С. Оружие D. Приложения Е. Гейши F. Ученики (резерв) G. Карточки миссий 
Игровое поле также показывает: 
a. Трек заказа игрока b. Выходное пространство c. Дорожка торгов d. Дорожка подсчета очков e. Круглая дорожка f. Куча сброса оружия g. Схема патрулирования часов h. Карты событий i. Куча “Текущее событие” 
[image: ]
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141 Карточка миссии
[image: ]Заполнение карт миссий-это сердце и душа игры в Эдо, поскольку они являются не только основным источником очков престижа, но также могут дать вам деньги и другие активы. Вы начинаете игру с 4 миссий и можете получить больше во время игры. Есть карты миссий в 4 цветах. Цвет дает ключ к уровню сложности этой миссии (но это всего лишь обобщение)
Есть: – Зеленые миссии (легко достижимые) – Желтые миссии (не слишком сложные) – Красные миссии (требуют усилий) – Черные миссии (очень сложные) 
Кроме того, карты миссий разделены на 10 комплектов: – Основные миссии, пронумерованные от M001 до M020; – Нейтральные миссии, пронумерованные от M021 до M035; – Престижные миссии, пронумерованные от M036 до M050; – Мастер оружейных миссий, номер M051 до M065; – Миссии по созданию денег, пронумерованные M066 до M080; – Убить Сегуна Миссии, пронумерованные M081 до M090; – Тендерные миссии иезуитов, пронумерованные M091 до M096; – Миссии специалистов пронумерованы от M097 до M110; – Миссии мягкого взаимодействия, пронумерованные M111 до М126; – Миссии жесткого Взаимодействия, пронумерованные M127 на М141. Все основные миссии являются зелеными. Все остальные наборы миссий включают в себя в основном Желтые, Красные и Черные миссии.
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Некоторые наборы имеют значок “нет соло/кооператива” рядом со значком набора. Это означает, что эти карты нельзя использовать во время игры с Сегуном.
Модуль штампа. При настройке игры вы всегда будете использовать основные Набор миссий и ровно 1 карта из набора "Убить сегуна " в сочетании с картами из 2 или более других наборов миссий, в зависимости от того, как вы хотите настроить свою игру. Вы можете объединить базовый набор миссий с таким количеством Наборы миссий, как вы хотите, но мы рекомендуем вам использовать ровно 2 из них в каждой игре. Подробное описание выполнения Миссий см. в разделе Выполнение миссий настоящих правил на стр. 36
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72 Карточки Действий
[image: ] Они разыгрываются во время игры, чтобы получить преимущество или помешать вашим противникам. Карты действий делятся на 6 комплектов
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Карты действий делятся на 6 комплектов:
[image: ] – Нейтралы, пронумерованные от А01 до А12;
[image: ] – Ресурсы, пронумерованные от А13 до А24; 
[image: ]– Сменщики правил, пронумерованные от А25 до А36; 
[image: ]– Ученик, пронумерованный от А37 до А48, 
[image: ]– Сторожевой патруль, пронумерованный от А49 до А60;
[image: ] – Жесткое взаимодействие, пронумерованное от А61 до А72.
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При настройке игры вы будете использовать только некоторые из этих наборов действий, в зависимости от того, как вы хотите настроить свою игру. Вы можете комбинировать столько наборов действий , сколько захотите, но мы рекомендуем использовать 2 или 3 из них в каждой игре.
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31 Бонусная Карта
Они держатся в секрете до конца игры, а затем дают очки престижа в зависимости от их индивидуальных задач. При настройке игры всегда используются все Бонусные карты.
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61 Карта событий
[image: ]В каждом раунде раскрывается событие, которое влияет на всех игроков. 
Карты событий делятся на 3 комплекта:
[image: ]– Ресурсы, пронумерованные от E01 до E10;
[image: ]– Жестокая судьба, пронумерованная от Е11 до Е20;
[image: ]– Нейтральный, пронумерованный от E21 до E30;
[image: ]– Закрытые районы, пронумерованные от E31 до E40;
[image: ]– Сторожевой патруль, пронумерованный от Е41 до Е50;
[image: ]– Закрытые места, пронумерованные от E51 до E60;
[image: ]– Торги иезуитов - одно Событие, пронумерованное
Е61.
При настройке вы будете использовать только некоторые из этих событий.Устанавливает в зависимости от того, как вы хотите настроить свою игру. Существуют определенные ограничения на объединение различных наборов, объясненные позже.
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5 В пользу карт Сегуна
 Ваш уникальный стартовый бонус. У каждого из них на обороте одна и та же карточка Шантажа

16 Приложения (4 из каждого)
Додзе (Тренировочный Зал) Кобудо-Рю (Оружейная школа ) Каресансуй (Священный сад) Яшики (Особняк) 
40 Видов оружия (5 из каждого) 
Доку (Яд) Фукия (Духовой пистолет) Катана (Меч) Юми (Поклон) Шуко (Борьба Когти) Нава (Веревка) Мецубуши (дым Бомбы) Сюрикен (Бросая Звезды) 1 тканевая сумка Начало формы
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для оружия 

7 деревянных жетонов гейши Жетоны гейши имеют 1-3 очка престижа, напечатанных на одной стороне. 5 деревянных Знаки благословения 10 Местоположение Недоступные токены 1 Район Недоступный маркер 1 Сожженный Церковный маркер (используется только с событием Сакоку

20 деревянных учеников (4 в каждом из 5 цветов игрока) 
5 деревянных маркеров заказа игроков (1 в каждом из 5 цветов игрока)
 5 деревянных маркеров для ставок (1 в каждом из 5 цветов игрока)
 5 деревянных маркеров оценки (1 в каждом из 5 цветов игрока)
 5 50 Престиж Очки токены 
1 двусторонний Жетон дозорного патруля 
2 деревянные Часы Маркеры патрулирования (1 серебро, 1 золото) 1
 Нет маркера патрулирования 1 деревянный Круглый маркер (серый) другое 
1 Совет неспециалистов. 
5 Вспомогательных напоминалок для игроков


5 Клановых советов
(1 в каждом из 5 цветов игрока)
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У каждого игрока есть доска клана, на которой они организуют активы, которые они получают во время игры. Большинство типов активов имеют определенные места, которым они должны быть назначены, тем самым ограничивая количество активов, которыми вам разрешено владеть этого типа.

[image: ]Оружие всегда держится лицевой стороной вверх. 
Карты миссий, Карты действий и Бонусные карты всегда лежат лицевой стороной вниз, хотя вам разрешено в
любое время просматривать свои собственные карты. Любая карта Силы Клана и Карты персонажей (если вы играете с Кланом Полномочия или модуль Чайного домика) всегда хранятся лицевой стороной вверх. 
A. Место для карточек миссий, которые вы уже выполнили.
Предел: Нет предела. Лежи лицом вниз.
B. Место для ваших карт действий. Лимит: 3
Если вы превысите этот лимит, немедленно сбросьте или разыграйте любые лишние Карты действий по вашему выбору(сброшенные или разыгранные карты действий всегда помещаются лицевой стороной вниз в нижней части Действия Колода карт). Лежи лицом вниз.
C. Место для ваших бонусных карт. Лимит: 2
Если вы превысите этот предел, немедленно откажитесь от любых излишков Бонусные карты по вашему выбору (сброшенный бонус Карты всегда кладутся лицевой стороной вниз в нижней части
колоды бонусных карт). Лежи лицом вниз.
D. Место для вашего оружия. Лимит: 4
Если вы превысите этот лимит, немедленно выбросьте любое лишнее оружие по вашему выбору (выброшенное оружие всегда помещается лицевой стороной вверх в кучу выброшенного оружия). Держи лицо вверх. 
Е. Место для вашего Благословения. Лимит: 1 
Если у вас уже есть ваше Благословение, вам не разрешается принимать больше никаких Благословений. 
F. Места для ваших гейш. Лимит: 3 
Как только все ваши места для гейш будут заняты, вам больше не разрешается брать гейш. 
G. Место для ваших приложений. Ограничение: 1 для каждого типа приложения Если у вас уже есть Приложение определенного типа, вам не разрешается покупать это приложение. Кроме того, если определенный тип Приложения заканчивается, вы больше не можете купить этот тип приложения.
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H. Место в Доме Клана для ваших Учеников. Лимит: 4 
Если вы превысите этот предел, немедленно откажитесь от любых лишних учеников по вашему выбору. (Такая ситуация может возникнуть при игре с модулем "Специалисты".) Если вы хотите, вы также можете оставить свой Мон на территории Дома Клана. Нет никаких ограничений на количество денег, которые вы можете иметь. 
I. Место для вашей Клановой Силы (используется при игре с модулем Клановых сил). Лимит: 1 
Сила Клана или 1 Карта персонажа Если вы не играете с модулем "Силы клана", вы можете использовать это пространство для карт персонажей при игре с модулем "Чайный домик". Если вы не играете ни с одним из этих модулей, просто оставьте это пространство пустым или сохраните там свои незавершенные карты миссий (помните, что вы ограничены 4 незавершенными Карты миссий).





Модульные Компоненты
[image: ][image: ][image: ]Чайный домик
15 Карт Символов
[image: ]
1 Гавань


Главный токен

Специалисты
30 специалистов по дереву
(6 в каждом из 5 цветов игрока)
Ниндзя,Онна-бугейша(Женщина-самурай), Самурай, Икко Икки(Посланник), Монах, Оружейник
9 Специальных токенов
1 тканевая сумка для
[image: ][image: ][image: ]Токены специалистов
Силы клана
6 Карт Силы Клана


Сегун должен умереть
(для сольной и совместной игры)
[image: ]30 Карт Императора
[image: ]8 Карт Дайме
1 Дайме
Маркер помех
1 Сольный коврик

[image: ]
Анатомия карты
Карточка миссии
1. Название и тематический текст. Это создает сцену для миссии, но не имеет никакого другого внутриигрового эффекта. 
2. Категория. Есть 5 различных категорий миссий: Шпионаж, Кражи, Похищения, Убийства и Войны. Эти категории указаны на Бонусных картах, что дает вам возможность набрать Бонусные очки престижа в зависимости от того, сколько Миссии, которые вы выполняете в определенной категории. 
3. Трудности. Цвет карты миссии (Зеленый, Желтый, Красный или черный) указывает на относительную сложность Миссии. Зеленые миссии легко выполнить, в то время как черные миссии требуют тщательного планирования в течение ряда раундов. 
4. Требования и награды. Эти значки отображают различные требования, которым вы должны соответствовать при выполнении миссии, а также связанные с ними Награды. Стандартные требования являются обязательными. Требования к бонусам являются необязательными, но могут привести к ценным бонусным вознаграждениям. 
5. Установите символ. Существует 10 различных наборов миссий:
Базовый, Нейтральный, Престиж, Мастер Оружия, Делатель денег, Убей Сегуна, Торги иезуитов, Специалисты, Мягкое взаимодействие и Жесткое Взаимодействие. Каждый набор имеет свой значок, чтобы было легче отделить карты миссий в конце игры.
6. Удостоверение личности. Этот идентификатор не служит никакой внутриигровой цели. Тем не менее, это может помочь вам подтвердить, что у вас есть все карты, если вы случайно уронили их, или если вы хотите обсудить конкретнуюкарту с другими игроками онлайн. 

Карта действий
[image: ]1. Название. Предоставляет тематическоеназвание, но не имеет никакого другого эффекта.
2. Фаза. Карты действий можно разыгрывать в определенное время раунда. В этом разделе объясняется, когда данный Можно разыграть карту действий. 
3. Эффект. Объясняет эффект карты. 
4. Иллюстрация. Есть 6 наборов карт действий: Нейтралы, Ресурсы, Меняющие Правила, Ученик, Наблюдайте за Патрулированием и жестким взаимодействием. Каждый набор имеет свою иллюстрацию, чтобы облегчить разделение миссии Карты в конце игры. 
5. Удостоверение личности. Служит той же цели, что и Миссия Удостоверение личности.
[image: ]
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Бонусная карта
1. Эффект. Объясняет эффект карты - как за нее начисляются очки в конце игры. 
2. Удостоверение личности. Служит той же цели, что и удостоверение личности миссии. 
Пример 
На некоторых Бонусных картах в скобках указано значение Балла престижа. Это количество очков престижа, которое вы наберете, если и вы , и хотя бы один другой игрок будете соответствовать требованиям Бонусной карты. Однако другие игроки не набирают этих Очков Престижа. Пример Некоторые Бонусные карты набирают очки престижа за определенные активы, которые у вас есть.


Конец формы
[image: ]Карточка мероприятия 
1. Название. Предоставляет тематическое название, но не имеет никакого другого эффекта. 
2. Эффект. Объясняет эффект карты. 
3. Иллюстрация. Есть 6 комплектов карт действий: Нейтралы, Ресурсы, Правила Менялы, Ученик, Смотри Патрулирование и Жесткое взаимодействие. Каждый набор имеет свою иллюстрацию, чтобы облегчить разделение миссии Карты в конце игры. 
4. Удостоверение личности. Служит той же цели, что и Миссия Удостоверение личности.
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Для вашей первой игры вы можете спокойно игнорировать любой текст правил, который выглядит следующим образом. 












Подготовка
 Настройка вашей игры Мастер-набор Yedo Deluxe позволяет вам настроить свой игровой опыт, выбрав длину игры, смешивая различные наборы карт (для миссий, Действий и событий) и используя различные модули (подробно описано в конце этих правил). Однако для вашей первой игры мы рекомендуем выполнить следующую процедуру настройки. 
1. Поставьте игровую доску на середину стола. 
2. Перетасуйте наборы карт Нейтрального и Ресурсного действия вместе и поместите их в виде колоды лицевой стороной вниз на указанное место на игровом поле 1 . Верните все остальные карты действий в игровое поле, так как вы не будете использовать их во время этой игры. 
3. Перетасуйте все Бонусные карты и положите их лицевой стороной вниз на указанное место на игровом поле 2 . 
4. Найдите наборы карт Нейтральных и Ресурсных событий, перетасуйте их вместе и поместите колоду лицевой стороной вниз на указанное место на игровом поле 3 . Верните все остальные карты событий в игровое поле, так как вы не будете использовать их во время этой игры. 
5. Найдите Основного, Нейтрального Создателя денег и убейте наборы карт Миссии Сегуна. Вернуть все остальные Наборы карт миссии в игровом поле, так как вы не будете использовать их во время этой игры. Затем выполните следующие действия: 
a. Отсчитайте несколько основных карт миссии равняется 4 миссиям на игрока. Верните остальные карты основных миссий в игровую коробку. 
б. Вытяните ровно 1 карту из набора "Убить сегуна", вернув другую миссию "Убить сегуна" Карты в игровую коробку. 
c. Глядя на оборотные стороны карт, разделите их на 4 колоды по цветам. 
d. Перетасуйте каждый из 4 цветов карт Миссии отдельно и поместите соответствующие колоды лицевой стороной вниз на указанные места на игровом поле 4 . 
В игре, длящейся 6 раундов, может быть очень трудно выполнить черные миссии. Для вашей первой игры мы рекомендуем полностью удалить черную колоду миссий . Однако, если вы используете модули "Специалисты " и "Чайный домик", оставьте черный Миссии доступны. 
6. Положите все оружие в матерчатую сумку и поместите сумку рядом с указанным местом 5 . Нарисуйте 2 Достаньте оружие из сумки и положите его лицевой стороной вверх на оба 6-метровых пространства с правой стороны рынка 6 . 
7. Поместите 1 жетон Благословения на игрока на указанные места в районе Храма 7 . Верните все оставшиеся жетоны Благословения в игровую коробку. 
[image: ]
8. Поместите все жетоны Mon в качестве запаса рядом с игровым полем. Это предложение называется “банком". Затем поместите 3 Мон на церковь в гавани Район 8 . . Отсортируйте Приложения по типу, формируя 4 стопки. В зависимости от количества игроков, каждый стек должен содержать определенное количество приложений: a. 2 игрока: 2 Приложения на тип b. 3 игрока: 2 приложения на тип c. 4 игрока: 3 приложения на тип d. 5 игроков: все 4 приложения на тип Поместите стопки приложений лицевой стороной вверх на соответствующие места на игровой доске 9 . Верните все оставшиеся Приложения к игровой коробке. 
10. В зависимости от количества игроков положите определенное количество жетонов Гейши на указанные места на игровом поле 10 . Организуйте их так , чтобы гейши с одинаковыми значениями очков престижа (PP) находятся рядом друг с другом: a. 2 игрока: 1x 1PP Гейша, 1x 2PP Гейша, 1x 3PP Гейша б. 3 игрока: 2 гейши 1ПП, 2 Гейши 2ПП, 1 гейша 3PP Гейши c. 4 игрока: 2x 1PP Гейши, 2x 2PP Гейши, 2x 3PP Гейши d. 5 игроков: все 7 Гейш Верните все оставшиеся жетоны гейши в игровую коробку. 
11. Поместите серый круглый маркер на пробел “1” Круглой дорожки 11 . 
12. Поместите маркер “Нет патрулирования” рядом с пробелом 6 Круглой дорожки. Это рекомендуемая продолжительность вашей первой игры в Эдо. (Маркер служит напоминанием о том, что во время последнего раунда игры Сторожевой патруль удаляется с доски.) 
Конец формы
13. Возьмите жетон Дозорного патруля и переверните его (как монету) , чтобы определить начальный цвет Дозорного патруля. Возьмите маркер Watch Patrol этого цвета и поместите его на значок Watch Patrol на доске 12 . Его фактическое начальное местоположение будет определено позже, после выбора стартовой позиции Сегуна Открытки. Сторожевой патруль неиспользуемого цвета помещается рядом с игровым полем. 
14. В зависимости от количества игроков уменьшите количество мест назначения в Округах , покрыв их жетонами, недоступными для местоположения. Покройте любое пространство с указанным количеством игроков, превышающим текущее количество игроков, как указано ниже. 
а. В игре с 2 игроками поместите маркеры-заполнители на каждое из следующих 10 мест:
[image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]

Начало формы
b. В игре с 3 игроками поместите маркеры-заполнители на каждое из следующих 6 мест:
[image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
Начало формы

Конец формы
c. В игре с 4 игроками поместите маркер-заполнитель только на следующее место:
[image: ]
Начало формы
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d. В игре с 5 игроками для заполнения пробелов не используются маркеры-заполнители. 
15. Если вы не играете с модулем "Специалисты", поместите накладку на доску "Неспециалисты" так, чтобы она закрывала пространство действий рекрута в воротах Округ 13 . 
16. Каждый игрок выбирает доску Клана и берет 4 Ученика и маркеры заказа, ставок и очков 3 игроков соответствующего цвета. Специалисты используются только при игре с модулем "Специалисты", поэтому для этой игры верните их в игровую коробку. 
[image: ]17. Каждый игрок помещает 2 своих Ученика на место в Доме Клана, а оставшиеся 2-на “Резервное” место на игровом 


[image: ]18. Игрок, который совсем недавно посетил Японию, становится стартовым игроком. В качестве альтернативы, определите стартового игрока, используя метод по вашему собственному выбору. 
19. Начинающий игрок помещает свой маркер Заказа игрока на место “1” Заказа игрока Трек и их маркер ставок на место “1” Дорожки ставок. В порядке по часовой стрелке все остальные игроки должны сделать то же самое, поместив свои соответствующие маркеры на следующие доступные пронумерованные места на обеих дорожках. В начале игры порядок игроков устанавливается по часовой стрелке. Позже в игре порядок  игроков , скорее всего, изменится. 
20. Сложите все маркеры подсчета очков на красном месте счета Трек (каждый игрок начинает игру с 1 престижа Точка).
21. Наконец, в порядке игроков каждый игрок получает стартовые деньги и активы следующим образом: 
a. Карты миссии: Каждый игрок рисует 3 зеленых Миссии и 1 Красная миссия. 
б. Деньги: Каждый игрок получает 12 монет от банка . 
c. Карта действия: Каждый игрок вытягивает верхнюю карту колоды карт действия. 
d. Преимущество карты Сегуна: Возьмите 5 Преимуществ карт Сегуна и покажите их лицевой стороной вверх (сторона с бонусом) на столе. В обратном порядке Заказ игрока, начиная с игрока, который последним находится на Дорожке заказа игрока, и продолжая против часовой стрелки, каждый игрок берет одну из карт и немедленно получает активы , изображенные на карте. После получения бонуса Благосклонность карты Сегуна должна быть перевернута на сторону Карты Шантажа.

[image: ]Стартовый игрок (другими словами, последний игрок, который выбрал свою карту Сегуна) следует проверить местоположение, напечатанное на карточке , прежде чем перевернуть ее. Это указывает на район , где вы теперь должны разместить Дозорный патруль. Переместите маркер Дозорного патруля из середины доски в слот рядом с этим районом. 

Верните все оставшиеся карты Сегуна в игровую коробку, так как вы не будете использовать их во время этой игры.
Начало формы

[image: ]Конец формы
В пользу карт Сегуна Вытяните 3 лучшие карты из действия Колода карт. Выберите 1 карту для хранения и сбросьте оставшиеся 2 карты в нижнюю часть колоды карт действий. Также возьмите дополнительные 3 месяца в банке. Если выбран стартовым игроком: Дозорный патруль начинается в Гавани.

[image: ]Начало формы
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Вытяните 3 лучшие карты из Бонуса Колода карт. Выберите 1 карту для хранения и сбросьте оставшиеся 2 карты в нижнюю часть колоды бонусных карт. Также возьмите дополнительные 3 месяца в банке. Если выбран стартовым игроком: Дозорный патруль начинается у Замка.

[image: ]
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[image: ]Достаньте 3 вида оружия из матерчатой сумки. Выберите 1 Оружие для хранения и выбросьте оставшиеся 2 в верхнюю часть стека сброса оружия. Также возьмите дополнительную 3 Пн из банка.  Если выбран стартовым игроком: Сторожевой патруль начинается у Гостиницы.

Начало формы
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Возьмите дополнительные 7 месяцев в банке. Если выбран стартовым игроком: Дозорный патруль начинается у Замка.





[image: ]Возьмите знак Благословения из Храма Округ и поместите его на соответствующее место на доске вашего Клана. Если выбран стартовым игроком: Сторожевой патруль начинается у Ворот.

Начало формы
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Карта шантажа
Карта шантажа - это особый тип карты действий. Поскольку у каждого игрока есть Карта Шантажа, ее следует держать лицевой стороной вверх. Это также не учитывается в действии Лимит карты и не может быть отменен другими действиями Открытки. В конце игры любой игрок, у которого все еще есть Карта Шантажа (потому что он никогда не использовал ее во время игры), получит дополнительные 2 очка престижа. 
Ученики
Каждый игрок начинает игру с 2 Учениками, хотя есть способы для игроков получить больше учеников по ходу игры.
Начало формы


[image: ]Конец формы
Если это явно не разрешено карточным эффектом, ни один игрок не может потерять ни одного из своих последних 2 учеников. Эта защита применяется к арестам Учеников, а также к другим случаям, когда игрок теряет Ученика. Если эффект приведет к тому, что игрок потеряет ученика, но у этого игрока уже есть 2 или менее Учеников, любой “потерянный” Ученик возвращается в свой Клан
Конец формы
Краткое описание расширенной настройки (пропустите эту часть для вашей первой игры) Если вы используете какие-либо модули, следуйте соответствующим инструкциям по настройке. Если что-то конкретно не упомянуто в настройке модуля или если вы просто хотите изучить Yedo самостоятельно, используйте настройку модуля Ученика, введя следующие изменения: 2. Выберите 3 различных набора карт действий, которые перемешиваются вместе. 4. Выберите 2 различных набора карт событий, которые перемешиваются вместе. Если вы играете с закрытым Набор карт событий округов, также возьмите “Район Недоступный” маркер. 5. В дополнение к Основному и убить сегуна Наборы карт миссий, выберите 2 различных набора карт миссий, которые организованы как обычно.
[image: ]Если вы играете с модулем торгов иезуитов, не перемешивайте Миссии торгов иезуитов с другими.
Начало формы
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12. Место “без патруль” маркер: есть. ... рядом с раунд 6 для стандартного 6-го тура б. ... рядом с 8-м раунде чуть больше 8-раундовый игры гр. ... рядом с 11-го раунда, если вы сентиментальны и хотите играть в оригинал, длинная, 11-раунд игры.

[image: ]Начало формы


Конец формы
Мы не рекомендуем добавлять какие-либо модули, кроме модуля ставок иезуитов, при игре в 11-раундовую игру.
Конец формы
играем в игру
Игра в Эдо проводится в течение 6, 8 или 11 раундов, в зависимости от длины, выбранной игроками. Каждый раунд состоит из следующих 7 этапов, которые всегда выполняются в одном и том же порядке: 
1. Подготовка — Подготовка к раунду. 
2. Торги — Игроки делают ставки на активы. 
3. Событие — Раскрывается событие, которое затрагивает всех игроков . 
4. Назначьте Учеников — Игроки помещают своих Учеников на игровое поле и их личные приложения 
5. Дозорный патруль — Дозорный Патруль перемещается и арестовывает Учеников в Районе, в котором он останавливается. 
6. Трейд — Игроки, контролирующие Учеников в Таверне Район или Рыночный район могут торговать активами с другими игроками в пределах этого же района. 
7. Действия — Игроки активируют своих Учеников, чтобы получить активы, Очки Престижа или завершить миссии.
Конец формы
Типичная игра заканчивается после фиксированного количества раундов. Однако игра может закончиться раньше, в конце любого раунда , в котором игрок завершает миссию "Убить сегуна ", которую можно найти среди черных карт миссии. В конце игры игроки получат дополнительный престиж Баллы с их Бонусных карт, неиспользованные карты Шантажа и оставшиеся деньги. Эти очки престижа в конце игры добавляются к тем, которые были получены в течение всей игры. Игрок с наибольшим количеством очков престижа выигрывает игру!

[image: ]Карты Действий Игроки могут играть в карты действий на протяжении всей игры, чтобы изменить некоторые аспекты игры. После того, как карта действия была разыграна (или сброшена), она помещается лицевой стороной вниз в нижней части колоды карт действия. Если два или более игроков хотят разыграть Карту действия в один и тот же момент (и они не могут решить ее каким-либо другим способом), карты будут разрешены в текущем Порядок игроков. Некоторые карты можно разыграть в любое время. Другие карты указывают, что они должны быть разыграны в течение определенной фазы или в определенный момент.
Начало формы
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На некоторых карточках также указаны конкретные требования, которые необходимо выполнить. Если не указано иное, вам не нужно сдавать или тратить заявленные требования. Вам нужно только соответствовать этим требованиям в то время, когда играется карта.

[image: ]

Конец формы
Если карта "Стены имеют уши" разыгрывается в ответ на другую карту "Стены имеют уши", две карты отменяют друг друга.. Другими словами, эффект оригинальной карты, который первая карта "Стены имеют уши " должна была свести на нет, все еще разрешен.

Этап 1: Подготовка
[image: ]Начало формы
Конец формы
[image: ]Пропустите эту фазу во время первого раунда, так как все приготовления к этому раунду уже сделаны во время настройки.

Начало формы
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На этапе подготовки вы всегда делаете следующее по порядку:. 
1. Переместите маркер раунда на Круглой дорожке на один пробел вперед, чтобы указать номер нового раунда. 



Конец формы
2. Все игроки возвращают свои маркеры ставок на Торги Отслеживание из любого пространства для торгов или пространства выхода (см. Фазу 2: Торги). Маркеры ставок должны быть размещены в том же порядке, что и текущие Порядок игроков
[image: ]

[image: ]Начало формы
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3. Добавьте Мон из банка в церковь в гавани Район: 
а. Если церковь пуста, добавьте 3 Месяца до этого.
б. Если в Церкви еще остался Пн , добавьте только 1 Пн к нему. 
4. Каждый игрок, владеющий приложением Додзе, получает 1 Пн из банка.

Начало формы
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Если вы играете с модулем чайного домика, добавьте еще один шаг:
· Достаньте новый жетон Специалиста из матерчатой сумки и поместите его в зону аукциона Учеников.(зачеркнуто)

Начало формы
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Если вы играете с модулем "Специалисты", добавьте еще один шаг: Достаньте новый жетон Специалиста из матерчатой сумки и поместите его в зону аукциона Учеников.
[image: ]
Начало формы
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На этапе подготовки к финальному раунду полностью удалите маркер Watch Patrol из игры.

Этап 2: Торги
На этапе торгов игроки могут участвовать в ряде аукционов, чтобы приобрести по одному дополнительному активу каждый. В каждом раунде на аукцион выставляются одни и те же виды активов: 
1. Карточки Действий 
2. Бонусные карты 
3. Оружие 
4. Приложения 
5. Гейши 
6. Ученики 
7. Карточки миссий 
Порядок торгов основан на порядке маркеров ставок на Дорожке торгов, аналогично тому, как определяется Порядок игроков . Аукцион проходит вокруг стола только один раз, давая каждому игроку единственный шанс сделать ставку или пройти. Когда игрок выигрывает аукцион, он немедленно получает соответствующее вознаграждение. Подробное описание вознаграждений см. Ниже.

Начало формы

Конец формы
Этап торгов для игр с участием 2 и 3 игроков немного отличается от этапа торгов для игр с участием 4 и 5 игроков. Во-первых, прочитайте описание Этапа торгов , как это относится к 4 и 5 игрокам. Различия для После этого упоминаются 2 и 3 игрока.

[image: ][image: ]Начало формы
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Перед проведением первого аукциона каждая заявка Фаза, каждый игрок, в порядке игрока, имеет возможность отказаться от участия в любом аукционе на этой фазе (например, из-за нехватки средств или просто потому, что они не хотят участвовать). Любой игрок , решивший выбыть, должен переместить свой маркер ставок с Дорожки ставок на Выходное пространство, а затем принять 3 Пн из банка.


Этап торгов
с 4 или 5 игроков Игрок, который в настоящее время является первым в Порядке торгов, является Аукционистом и начинает аукцион, объявляя , какой тип активов он хотел бы выставить на аукцион, например, Оружие. Начальная ставка указывается рядом с Местом для торгов этого типа активов: 5 Пн для Приложений и гейш, 3 Пн для всех других типов. Аукционист не может увеличить эту стартовую ставку. Следующий игрок в Порядке ставок должен либо сделать более высокую ставку, либо пройти. Если они решат сделать более высокую ставку, они могут сделать любую более высокую ставку, какую захотят, при условии, что у них достаточно денег, чтобы заплатить эту сумму. Это продолжается вниз по Порядку ставок до тех пор, пока каждый игрок все еще не будет участвовать в Торгах У трека был один шанс сделать ставку или пройти. Затем Аукционист получает последнюю возможность либо сделать ставку выше, либо пройти.
Начало формы
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Участник, предложивший самую высокую цену, является победителем аукциона и теперь должен выполнить следующие действия: 
1. Оплатите их заявку в банк. 
2. Переместите маркер ставок с Дорожки ставок в соответствующее пространство для ставок. 
3. Получите вознаграждение (см. стр. XX). 
На данный момент, если у какого-либо игрока все еще есть маркер на Торгах Трек, этап торгов начинается сначала, следуя той же процедуре, что и выше, с учетом трех важных правил : 
 - Если предыдущий аукционист не выиграл аукцион, он останется аукционистом (поскольку он по-прежнему является первым в Порядке торгов).
 - Аукционист не может выбрать ранее выставленный на аукцион и выигранный тип актива (указывается наличием маркера торгов на Месте торгов). Этот тип закрыт до конца раунда. 
 - Любой игрок, ранее выигравший аукцион, может больше не участвовать в нем (о чем свидетельствует тот факт, что их Маркер торгов больше не присутствует на Торгах Трек).

Начало формы
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Изменения в Фазе торгов с участием 2 или 3 игроков Применяются все обычные правила Этапа торгов, за исключением следующих: 
[image: ]Аукционист должен выбрать категорию активов, а не конкретный тип активов. Существует три категории активов: 
[image: ]• Белый — включает в себя карты действий, Бонусные карты и типы активов оружия. 
[image: ]• Черный — включает Приложения и Типы активов гейш. 
• Красный — включает типы активов Карт Учеников и Миссий. 
Аукционист может объявить одну из этих 3 категорий. 
-Игрок, выигравший аукцион, может выбрать в качестве вознаграждения один из типов активов в этой категории. Например, если Черная категория была выставлена на аукцион, победитель может выбрать либо Приложения, либо Гейши в награду, а не и то, и другое. 
-Вся эта категория закрыта до конца раунда

Дополнительные правила и разъяснения Мон не скрывается. Сумма денег, которую имеет каждый игрок, должна быть четко видна другим игрокам. 
-Ни один игрок не может сознательно делать ставку сверх того, что он может заплатить. Если победитель аукциона не может позволить себе заплатить полную сумму ставки, он должен заплатить столько, сколько сможет. Они все равно должны переместить свой маркер торгов, но не получат никакого вознаграждения.
 -Если все остальные игроки проходят, Аукционист автоматически выигрывает аукцион и платит минимальную сумму ставки. 
-В начале каждого Этапа торгов текущая Вместо этого аукционист может отказаться от участия в аукционе (переместив маркер ставки в Исходное пространство). В этом случае, однако, они не получают никаких денег. 
-Игрок может выиграть аукцион, даже если он не может воспользоваться вознаграждением за него ( например, потому, что предложение исчерпано или потому , что он уже достиг предела определенного типа активов). В таком случае они все равно должны оплатить свою ставку банку.
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Пример 
Теперь очередь синего игрока в качестве Аукциониста. Синий не может выбрать тип актива Бонусной карты, так как он уже закрыт (потому что Желтый игрок выиграл его во время предыдущего аукциона в этом раунде). Синий решает выставить на аукцион тип актива оружия. Минимальная ставка-3 месяца. Теперь Грин должен решить, следует ли сделать более высокую ставку, увеличив сумму как минимум до 4 месяцев, или пройти. Грин решает сделать ставку 6 пн. Поскольку все остальные игроки уже выбыли или выиграли предыдущий аукцион, Синий теперь получает последнюю возможность сделать более высокую ставку или пройти, отдав аукцион Зеленому. Синий решает выиграть аукцион, сделав ставку 7 Пн, заплатив сумму банку , и перемещает свой маркер торгов в торговое пространство Оружия, получая соответствующее вознаграждение. Поскольку у Грина все еще есть маркер торгов на Дорожке торгов, Фаза торгов начинается сначала. Грин становится новым аукционистом и может выбрать любой из еще доступных типов активов, автоматически выиграв его с минимальной ставкой.
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Конец формы
Аукционные награды
 Белый 
• Карты действий: Нарисуйте 3 лучшие карты из действия Колода карт. Выберите 1 карту для хранения и выбросьте оставшуюся 2 карты в нижней части колоды карт действий.
 • Бонусные карты: Вытяните 3 лучшие карты из Бонуса Колода карт. Выберите 1 карту для хранения и выбросьте оставшуюся 2 карты в нижней части колоды бонусных карт. 
• Оружие: Достаньте 3 вида оружия из матерчатой сумки. Выберите 1 оружие для хранения и выбросьте оставшееся 2 в верхнюю часть стека сброса оружия. 


Черный
 • Приложения: Возьмите одно приложение по вашему выбору (которым вы еще не владеете) и поместите его на соответствующее место на доске вашего Клана. Вы также получаете 2 Очка Престижа. (Если вы выиграете этот аукцион, но уже владеете всеми доступными Или, если запас исчерпан, вы все равно получите 2 очка престижа в качестве награды.)
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• Гейши: Возьмите гейшу с самым высоким оставшимся Значение очка престижа и поместите его на соответствующее место на доске вашего Клана. Вы также получаете количество очков престижа, равное значению, напечатанному на этой гейше. 
Красный 
• Ученики: Возьмите одного из своих Учеников из Резервного пространства и поместите его в пространство Дома Клана на доске клана. Если вы играете с модулем "Специалисты", возьмите соответствующего специалиста вашего цвета. (Если вы превысите лимит в 4 Ученика, немедленно откажитесь от любых лишних Учеников по вашему выбору.) 
• Карты миссий: Нарисуйте 3 лучшие карты из одной миссии Колода карт на ваш выбор. Выберите 1 карту для хранения и сбросьте оставшиеся 2 карты в нижней части этого Колода карт миссии.

Начало формы
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Если в колоде по вашему выбору осталось менее 3 карт миссии , у вас просто будет меньше карт на выбор. Если колода карт Миссии полностью исчерпана, вы больше не сможете получить карты Миссии этого цвета.
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Этап 3:
 Мероприятие Во время фазы события вы всегда делаете следующее, чтобы: 
1. Отрегулируйте рынок 
Если какое-либо оружие остается на 3 крайних правых местах Рынка (8 Мон-мест, 6 Мон-мест и 6 Мон -мест), выбросьте его. Переместите все оставшееся оружие из двух крайних левых 8-монных пространств полностью вправо, на 6-монные пространства. Затем достаньте 3 вида оружия из матерчатой сумки и поместите их слева направо, в указанном порядке, на 3 крайних левых места Рынка
[image: ] [image: ]
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В любой момент, если матерчатая сумка пуста, верните в нее все выброшенное оружие.
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2. Откройте карточку события
 Вытяните верхнюю карту колоды карт Событий и прочитайте текст вслух. Поместите карту события лицевой стороной вверх в стопку “Текущее событие”, охватывающую любое Событие из предыдущего раунда. Новое событие вступает в силу немедленно. В некоторых случаях эффект должен быть осуществлен немедленно. В других случаях эффект сохраняется в течение всего раунда или дольше. Следуйте инструкциям на карточке.
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Если вы играете с событием закрытых районов Набор карт и Событие приведет к тому, что район станет недоступным, поместите “Район недоступным” маркер на район. Не забудьте удалить этот маркер во время следующей фазы события.
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Если вы играете с событием Закрытые локации Набор карт, используйте маркеры-заполнители для обозначения недоступных места. Не забудьте удалить такие маркеры-заполнители во время следующей фазы события. 
Если вы играете с модулем чайного домика, добавьте еще один шаг: Обновите персонажей в чайном домике 
-Сбросьте все карты персонажей из Чайного домика, положив их лицевой стороной вверх в стопку сбросов рядом с колодой карт персонажей. Нарисуйте и выложите новый набор Карт Персонажа, равный количеству игроков плюс 1 (минимум 4), перетасовав Персонажа Карта сбрасывается стопкой, если колода заканчивается. 
Если вы играете с модулем "Специалисты", добавьте еще один шаг: 
Управление Специалистами
- Если в районе Ворот останутся Специалисты, переместите каждого из них на шаг вправо. Если это приведет к тому, что Специалист выйдет из второго пространства, удалите его из игры. Затем переместите жетон Специалиста из пространства аукциона Учеников в крайнее левое пространство в Воротах Район. Этот специалист теперь доступен при выполнении
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Этап 4: назначение учеников
 На этапе назначения учеников игроки размещают свои Ученики на приложения или доступные места для действий вокруг игрового поля. Во время Фазы действия (Фаза 7) эти Ученики будут активированы для выполнения различных действий.
 В непрерывном порядке игроков, пока не будут размещены все доступные Ученики , каждый игрок размещает одного из своих оставшихся Учеников. Фаза назначения учеников заканчивается , когда ни у одного игрока не осталось неназначенных учеников. Правление клана. 
Когда настанет ваша очередь разместить Ученика, вы должны назначить одного из своих Учеников либо:
Начало формы
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любое свободное пространство 
для действий в доступном Район
или
[image: ]Начало формы
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одно из приложений , 
которые вы ранее добавили в
 свой Правление клана.




Во время игры с трудной миссией взаимодействия Набор карт, вы можете назначить Ученика в Приложение противника.
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Конец формы
Дополнительные правила и разъяснения 
-Ни один игрок не может назначить более одного Ученика одновременно.
[image: ]-Каждое пространство для действий и Приложение могут вместить только одного Ученика. Если все места действия в пределах Района заняты (либо Учениками, либо маркерами-заполнителями), больше никаких учеников не может быть назначено этому Район. 
-Ни один игрок не может назначить более одного Ученик в Беседку (3 пронумерованных места действия в районе Замка). 
-В свою очередь, вы должны назначить Ученика, если у вас есть оставшиеся, даже если вы предпочли бы этого не делать. Трусости и лени нет места в Эдо!
-Если из-за события маркер “Район недоступен” был помещен в Район, все места действия в этом районе считаются недоступными. Вы не можете назначить какого-либо Ученика ни в одно из его пространств действий (если только вы не разыгрываете карту действий “Сердце дракона”).
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Фаза 5:
Дозорный патруль Во время фазы Дозорного патрулирования маркер Дозорного патрулирования перемещается в другой район. Все ученики в этом Районе арестованы!
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На этом этапе вы всегда делаете следующее, чтобы: 
1. Переместите маркер Дозорного патруля на следующий Район Дозорный патруль продвигается к следующему пространству вдоль своего контура. Направление определяется его цветом и направлением стрелок: маркер патруля золотых часов всегда движется по часовой стрелке, в то время как серебряные часыНачало формы
 Конец формы

[image: ]Одновременно на игровом поле может быть только один маркер Дозорного патруля . В то время как эффект Дозорного патруля всегда одинаков, цвет маркера просто указывает направление его движения. Цвет часов Маркер патруля может измениться в результате определенных Событий, разыгрывания определенных Карт действий или выполнения определенных Миссий.
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2. Разыгрывайте карты действий, чтобы повлиять на движение Дозорного патруля В порядке игроков у каждого игрока есть возможность разыграть одну карту действий, чтобы повлиять на движение Дозорного Патруля. (Например, карточка действия “Двойное время” заставляет Дозорный патруль двигаться еще на один район.)
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Лимит на одну карту распространяется только на “Сторожевой патруль Фаза” Карты действий. Другие возможные карты действий (например, “Финт” или “У стен есть уши") все еще можно разыграть как обычно.
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После того, как все карты будут разыграны, Дозорный Патруль достигнет своего конечного района назначения. Все ученики в этом Районе рискуют быть арестованными!
3. Играйте в карты действий, чтобы спасти учеников от ареста Опять же, в порядке игроков у каждого игрока есть возможность разыграть одну Карту Действий (или использовать свою Карту Шантажа) , чтобы спасти одного или нескольких своих Учеников от ареста Дозорным Патрулем

Начало формы
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Лимит на одну карту распространяется только на “Сторожевой патруль Фаза” Карты действий. Другие возможные карты действий (например, “Финт” или “У стен есть уши") все еще можно разыграть как обычно.
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Разыгранные карты шантажа возвращаются в игровое поле.
4. Арест Ученика Все Ученики, присутствующие в Районе Дозорного Патруля, если они не были спасены с помощью Карточки Действий, немедленно арестовываются. Верните их в резерв на игровом поле.
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Если это явно не разрешено карточным эффектом, ни один игрок не может потерять ни одного из своих последних 2 учеников. Эта защита применяется к арестам Учеников, а также к другим случаям, когда игрок теряет Ученика. Если эффект приведет к тому, что игрок потеряет ученика, но у этого игрока уже есть 2 или менее Учеников, любой “потерянный” Ученик возвращается в свой Клан
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Пример 
Маркер патруля серебряных часов заканчивает свое движение красным цветом Район Света. Зеленые и желтые Ученики арестованы.
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Во время последнего раунда игры пропустите часы Фаза патрулирования с тех пор, как Дозорный патруль был удален с доски.

Этап 6: торговля
На этапе Торговли игроки, контролирующие Учеников в Районе Таверны или Районе Рынка, могут торговать активами с другими игроками в том же Районе. 
Следующие активы могут быть проданы:
Неиспользованные Карты Шантажа
Карточки действий
Бонусные карты
Оружие
Гейши
Начало формы
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Приложения, знаки благословения, Ученики и завершенные Карты миссии не могут быть проданы!
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Этот значок служит напоминанием о том, что вы можете торговать активами в этих двух районах:
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1. Если сделка включает в себя какие-либо карты (Карты Действий, Бонусов или незавершенных миссий), они всегда хранятся лицевой стороной вниз. Другими словами, игрок может увидеть Карты, которые он приобрел, только после того, как сделка была заключена. Вам не разрешается давать какие-либо конкретные сведения о картах, которыми вы хотите торговать (имена, категории, требования, награды и т.д.). Однако вы можете указать, что, по вашему мнению, карта хорошо подходит для другого игрока. 
2. Вы не можете торговать тайно. Все игроки должны быть проинформированы о том, какие типы активов торгуются. 
3. На этапе Назначения учеников вы можете предложить свою сделку другому игроку и предложить ему присоединиться к вашему Ученику на Рынке или в Таверне Район. 
4. После заключения всех сделок вовлеченные Ученики остаются в Округе
[image: ]
Пример торговли в районе Таверны Синим, Зеленым и Красным разрешено торговать между собой. Ред предлагает Грину следующую сделку: Ред получает Гейшу Грина и их Оружие Доку. Взамен Грин получает бонус Карта и Оружие Нава. Зеленый соглашается на предложение, если в дополнение к Бонусной карте и оружию Нава Красный готов дать Зеленому 6 месяцев.

Конец формы
Этап 7:
 Действия
 Во время фазы Действия игроки активируют своих Учеников для выполнения определенных действий. В непрерывном проигрывателе Порядок, пока все назначенные Ученики не будут активированы, каждый игрок активирует одного из своих ранее размещенных Учеников. Фаза действия заканчивается, когда ни у одного игрока нет Ученики оставляли на любом месте действия или в приложении.
При активации Ученика, который был помещен в пространство действия на главной игровой доске, вы будете использовать этого Ученика либо для:
А) Выполните одну из ваших миссий, связанных с этим районом 
Б) Выполнить одно из действий, связанных с этим районом.
Конец формы
При активации Ученика, который был помещен в одно из ваших Приложений, вы будете использовать этого Ученика для: 
C) Использовать специальные возможности этого Приложения. 
После завершения выбранного действия немедленно верните Ученика в пространство Дома Клана на своем Правление клана.

Дополнительные правила и разъяснения 
Ни один игрок не может активировать более одного Ученика одновременно. 
В свою очередь, вы должны активировать Ученика, если у вас есть оставшиеся, даже если вы предпочли бы этого не делать . (Даже если вы не можете сделать что-то полезное, все равно активируйте Ученика, а затем верните его на свой Клановый совет.) 
При активации Ученика в Округе вы должны выбрать, выполнить ли Миссию ИЛИ Выполнить Действие, связанное с Округом. Ученик , который используется для выполнения Миссии, не будет выполнять никаких действий, связанных с этим Районом, и наоборот.Конец формы
А) Завершение миссии
Каждая карта Миссии имеет Стандартные требования, которые, помимо прочего, всегда включают в себя по крайней мере один Район. Чтобы выполнить миссию, вы должны: Активируйте Ученика , который был помещен в один из показанных районов ИЛИНачало формы

            Конец формы
Соответствуют всем другим перечисленным стандартам Требования.

[image: ]
Конец формы
Для карты миссии выше это означает (слева направо, сверху вниз): 
-У вас должен быть по крайней мере один Ученик как в Районе Храма, так и в Районе Рынка. 
-Вы должны владеть по крайней мере одним Мецубуши (Оружием). 
-У вас должна быть хотя бы одна гейша на вашем Правление клана. 
-Вы должны владеть Яшики (Приложение). 
Поэтому для выполнения этой Миссии вы должны активировать либо Ученика в Районе Храма, либо Ученика в Районе Рынка (другой Ученик остается на игровом поле и может выполнить свое собственное действие позже).
[image: ] Затем вы получите Стандартное вознаграждение (показано более светлым цветом ниже требований). Миссия, описанная выше , даст вам 3 Очка престижа, 10 Очков и 1 Карту действий.
 В дополнение к обязательным Стандартным требованиям Миссия также установит дополнительные Требования к бонусам. 

Конец формы
При завершении миссии, если вы также встретите бонус Требования (в дополнение к Стандартным требованиям) вы получите показанное Бонусное вознаграждение (в дополнение к Стандартному полученному вознаграждению). 
Однако Бонусное вознаграждение никогда не может быть заработано в одиночку. Вы всегда должны соответствовать всем Стандартным требованиям. Иногда вам, возможно, придется решить, хотите ли вы завершить просто Стандартные требования или подождать, пока вы не сможете выполнить как Стандартные, так и Бонусные требования.

Конец формы
При выполнении миссии вы всегда делаете следующее, чтобы: 
1. Покажите выбранную карту миссии лицевой стороной вверх на столе.
2. Покажите, что вы соответствуете всем Стандартным требованиям. 
3. Активируйте своего Ученика. 
4. Соберите Стандартную награду. 
5. (Необязательно) Покажите, что вы соответствуете всем Бонусным требованиям , а затем: а. Соберите Бонусное вознаграждение. 
6. Положите карточку миссии лицевой стороной вниз в стопку “Завершенные карточки миссии” рядом с вашей Правление клана. 
Для получения полного списка всех значков, используемых для различных Требования и вознаграждения см. в Приложении в конце книги правил.

[image: ]Конец формы
Если какой-либо игрок завершит самую сложную миссию — Убейте Сегуна — игра закончится в конце этого раунда, после того, как все Ученики будут активированы.

Начало формы
Конец формы
B) Выполнение действия
Связан с районом
 Каждое место действия расположено в определенном районе. Каждый Район имеет свои собственные действия, которые могут быть выполнены только при активации Ученика в пределах этого Района. 
В большинстве округов вы можете свободно выбрать любое действие , связанное с Округом. Обычно не имеет значения, было ли это действие выполнено ранее. В замке Однако каждое пространство действия связано с одним конкретным действием. 
[image: ]
Начало формы
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Район Ворот [Таканава Окидо] 

[image: ]
Начало формы
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1. Наберите одного Ученика 
Вы не можете выбрать это действие, если у вас уже есть все 4 Ученика (если только вы не играете с модулем "Специалисты "). Заплатите 7 месяцев в банк и возьмите одного из своих Учеников из Резерва и поместите его в свой Клановый Дом. 

Конец формы
Заплатите 7 месяцев в банк и возьмите одного из своих Учеников из Резерва и поместите его в свой Клановый Дом.

[image: ]Начало формы
Конец формы
Если вы играете с модулем "Специалисты ", при выполнении этого действия, после оплаты 7 Пн в банк, наймите одного из специалистов, имеющихся в настоящее время в воротах Район. Если у вас уже есть в общей сложности 4 Ученика и Специалиста (вместе взятые), вы должны сначала вернуть одного из своих Учеников или Специалистов в Резерв.
[image: ]Начало формы

Конец формы
2. Попрошайничать Вы не можете выбрать это действие , если у вас 0 престижа Точки.
Конец формы
Потеряйте 1 очко престижа (переместив маркер счета на счет Трек назад) , чтобы получить 3 Пн от банка. ИЛИ  Потеряйте 2 Очка престижа , чтобы получить 5 монет от банка
[image: ]Начало формы

Конец формы
Вы не можете выбрать второй вариант, если у вас нет по крайней мере 2 очков престижа.
[image: ]
Начало формы
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[image: ]3. Карты Форсайт — Действий Посмотрите на 3 верхние карты колоды карт действий. Верните их лицевой стороной вниз и в любом порядке, в котором вы хотите, в начало действия Колода карт.

Начало формы
Конец формы
Район Таверны [ Джуку] 
Конец формы
1. Построить приложение 
[image: ]Вы не можете выбрать это действие, если не можете создать ни одно из доступных приложений. Заплатите 11 Пн в банк и возьмите одно приложение по вашему выбору. Избранные Приложение должно быть тем, которым вы еще не владеете, и тем, которое все еще доступно на игровом поле. Поместите его на соответствующее место на доске вашего Клана. 
После Этого наберите 2 О

Конец формы
Полный список Приложений, а также их специальные возможности см. в Приложении в конце книги правил. 
[image: ][image: ]2. Предвидение — Оружие Достаньте из матерчатой сумки 3 вида оружия и посмотрите на них. Расположите их в любом порядке, в котором вы хотите, и поместите их лицевой стороной вниз рядом с кучей отбросов оружия. В следующий раз, когда оружие должно быть извлечено из матерчатого мешка, по любой причине, оно должно быть сначала извлечено из верхней части этой стопки

Конец формы
Портовый район [Шиба]
[image: ] 
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1. Посетите церковь Вы не можете выбрать это действие, если в Церкви не осталось Денег или если Церковь была сожжена в результате какого-либо события. Ученик обращается в христианство и получает милостыню. Возьмите все, что осталось от Церкви.

[image: ]Конец формы
2. Покупайте предметы роскоши у европейских торговцев Вы не можете выбрать это действие, если у вас меньше 4 месяцев. 
Заплатите 4 месяца в банк, чтобы получить 1 Очко Престижа. ИЛИ Заплатите 9 Пн в банк , чтобы получить 3 престижа Точки.


[image: ]3. Форсайт — Бонусные карты Посмотрите на 3 лучшие карты Бонуса Колода карт. Верните их лицевой стороной вниз в любом порядке в верхнюю часть колоды бонусных карт. 

[image: ]
Начало формы

Конец формы
Красный свет Район [Есивара] 
Начало формы
Конец формы
1. Завербовать гейшу
Вы не можете выбрать это действие, если у вас уже есть 3 Гейши или если рядом с Гейшей не осталось гейш Торговое пространство.
[image: ]Начало формы
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Сначала вы должны выбрать , платить ли банку 8 месяцев ИЛИ проиграть 2 Очка Престижа. Затем возьмите один из оставшихся Жетоны гейши(зачеркнуто) и поместите их на соответствующее место на доске вашего Клана. После этого наберите количество очков престижа, изображенных на жетоне, который вы только что взяли.

[image: ]Начало формы
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При выполнении этого действия, если у вас нет по крайней мере 8 Пн, а также нет по крайней мере 2 Престижа Очки, вы лишаетесь всего этого действия без какого-либо эффекта.
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2. Купите Карту Действий Заплатите 4 месяца в банк, чтобы получить верхнюю карту из Акции Колода карт, имея в виду ваши Лимит карты действий после этого

[image: ]Начало формы

Конец формы
Район Рынка [Киобаши] 
1. Купите оружие на рынке
[image: ]

Начало формы
Конец формы
Выберите одно из видов оружия, доступных на рынке.
Конец формы
Заплатите банку сумму денег, указанную под его номером. Возьмите Оружие и добавьте его в одно из мест в верхней части доски вашего Клана. Если у вас уже есть 4 вида оружия, замените существующее оружие тем, которое вы только что приобрели. 
Если у вас есть Приложение Кобудо-Рю, оружие будет стоить вам на 3 месяца меньше. 
[image: ][image: ]2. Продайте Бонусную карту или карту действий Сбросьте 1 Бонусную карту или 1 Карта действия, лицевой стороной вниз, в нижней части колоды. Получать 2 Пн из банка.

Конец формы
Храмовый район [Икегами Хоммонджи] 
[image: ]
1. Получите Благословение Вы не можете выбрать это действие, если у вас уже есть знак Благословения. Возьмите знак Благословения из Храма Район и поместите его на соответствующее место на доске вашего Клана

Конец формы
2. Форсайт — Карты Миссий или Карты событий
[image: ]Посмотрите на 3 верхние карты одной колоды карт Миссии. Верните их лицевой стороной вниз и в любом порядке, в котором вы хотите, на вершину этого Колода карт миссии. ИЛИ  Посмотрите на вершину 3 карты карты события. Верните их лицевой стороной вниз, не меняя порядка, в верхнюю часть колоды карт Событий.
[image: ]
Начало формы
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Замковый район [Эдо-Джо] 

[image: ]В зависимости от того, к какому пространству действий был назначен ваш Ученик, он может выполнить одно конкретное действие. 
1. Аудиенция у сегуна Ваш Ученик посещает Сегуна. Получите 1 Очко Престижа. 


[image: ]Конец формы
2. Аудиенция у Бакуфу Ваш Ученик получает новые приказы. Вытяните верхнюю карту из одной миссии Колода карт на ваш выбор. 
 




[image: ]3. Отдохните в беседке Это действие повлияет на порядок игроков. Первый игрок, выполнивший это действие , немедленно активирует всю Беседку, независимо от того, какое место занимает их Ученик.



Конец формы
При выполнении этого действия вы всегда делаете следующее, чтобы: 
a. Сдвиньте все маркеры заказов игроков немного вправо, с дорожки заказов игроков. 
б. Игрок, чей Ученик занимает наименьшее место действия в Беседке , выберет свою новую позицию в порядке игроков Отслеживать, перемещая маркер заказа игрока на соответствующее пространство. Повторите этот процесс для оставшихся пронумерованных пространств действий по порядку. 
c. Теперь все неназначенные маркеры заказов игроков должны быть возвращены в Трек заказов игроков, начиная с самого верхнего маркера. Каждый маркер по порядку помещается на самую низкую доступную позицию в Треке заказов игроков. 
d. Верните всех Учеников в Беседку в их соответствующие Дома Кланов.

[image: ]Конец формы
Новый заказ игрока вступает в силу немедленно! Фаза действия будет продолжена с игроком, чей маркер заказа игрока расположен сразу после маркера текущего игрока на Игроке Отслеживание заказов.

[image: ]Начало формы
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Эффект Беседки не срабатывает, если вы активируете своего Ученика здесь, но решите завершить вместо этого-Миссия. Точно так же срабатывает эффект Беседки, в результате чего ваш Ученик активируется в Беседке, которую вы можете не завершить вместо этого-миссия.
[image: ]
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[image: ]Поскольку активация любого Ученика в Беседке приводит к активации всех Учеников в Беседке — если вы назначаете своего Ученика в Беседку с намерением завершить Миссию, другой игрок может сначала активировать своего Ученика, тем самым вызывая эффект Беседки, в результате чего ваш Ученик будет удален из Беседки.

Пример
Зеленый игрок активирует
своего Ученика в Беседке, чтобы изменить порядок игроков. 
1. Все маркеры на Трек заказа игрока немного смещен вправо

[image: ][image: ]2. Поскольку Красный Ученик занимает наименьшее пронумерованное пространство действий в Беседке, он будет первым, кто выберет свою позицию на Дорожке заказов игроков. То Красный игрок выбирает 4-ю позицию. Затем наступает очередь Зеленого игрока выбрать свою позицию на Треке заказов игроков. Грин хочет быть первым в порядке игроков и выбирает первое место в списке заказов игроков.
[image: ]3. Ни у синего, ни у желтого не было никаких дисков. назначена в Беседке. Однако их Игрок Маркеры теперь будут возвращены Игроку Заказывайте трек, заполняя оставшиеся места сверху онизу.
4. Оба Ученика в Беседке возвращаются в свои соответствующие Дома Кланов. 
[image: ]5. Синий Ученик остается, так как он был назначен для аудитории с пространством действия Бакуфу, а не одним из пространств действия
в Беседке.
6. Поскольку это действие было выполнено Зеленым игроком, теперь очередь Синего игрока, так как их маркер заказа игрока находится следующим на Дорожке заказа игрока.



Начало формы
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C) Использование специальных возможностей Приложения
[image: ]Начало формы
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Чтобы использовать специальные возможности Приложения, вы должны были создать это конкретное приложение ранее. То Места в приложении на доске вашего клана указывают только на то, где должен быть размещен каждый тип приложения.

Начало формы

Конец формы
Каждое приложение эффективно действует как собственное пространство для действий. Когда вы активируете там Ученика, вы можете использовать специальную способность, связанную с этим Приложением. Полный список Приложений, а также их специальные возможности см. в Приложении в конце книги правил.

Начало формы
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Конец игры
Начало формы
Конец формы
Игра заканчивается в конце последнего (6-го, 8-го или 11-го) раунда, после того, как все Ученики были активированы..

[image: ]Начало формы
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Если какой-либо игрок завершит самую сложную миссию — Убейте Сегуна — игра закончится в конце этого раунда, после того, как все Ученики будут активированы.

После окончания игры происходит окончательный подсчет очков. 
Каждый игрок набирает очки престижа с каждой полученной Бонусной карты, которая у него есть. Ни у одного игрока не может быть в общей сложности более 2 Бонусных карт . 
Любой игрок, у которого все еще есть карта Шантажа (потому что он никогда не использовал ее во время игры) , получит дополнительные 2 очка престижа. 
Игрок может владеть более чем одним Карта шантажа (потому что они получили ее в обмен). В таком случае они наберут 2 очка Престижа Очки за каждую Карту Шантажа, которой они владеют. 
Если вы играете с модулем чайного домика, каждый Персонаж предоставляет ряд очков престижа, как указано на карте.
 Каждый игрок набирает 1 Очко Престижа за каждые 10 Пн у них осталось (округлено вниз). 
Игрок с наибольшим количеством очков престижа выигрывает игру! В случае ничьей, игрок, который в данный момент является первым в Заказ игрока выигрывает игру!

Модуль Чайного домика

Модуль Чайного домика дает вам возможность познакомиться с величайшими личностями из Эдо. Играя в нее, вы сможете уговорить персонажей позволить вам использовать их уникальные одноразовые специальные способности в каждом раунде, эффективно используя меняющуюся таблицу переходных специальных способностей. 
Подготовка
 Перед шагом 21 Настройки (игроки получают стартовые деньги и активы): 
1. Найдите следующие карты символов:
 а. Сегун
 б. Гейша Нацуко 
в. Нищий 
г. Выдающийся советник Сегуна 
[image: ]е. Лавочник Отложите в сторону оставшиеся карты персонажей. 
2. Соедините Пользу карт Сегуна с соответствующими картами персонажей:

Начало формы
Конец формы
a. Бонусная услуга сегуна Открытка с сегуном Карта персонажа. 
[image: ]

б. Действие в пользу сегуна Открытка с гейшей Нацуко Карта Символов



[image: ]c. Благосклонность сегуна Открытка с нищим Карта персонажа 

[image: ]


d. Оружие в пользу сегуна Открытка с именитым Советник сегуна Карта персонажа 


[image: ]

e. Мон Благосклонность сегуна Карточка с владельцем магазина Карта Символов



Начало формы
Конец формы
Во время шага 21 Настройки (игроки получают стартовые деньги и активы): 
1. При выборе в свою пользу карты Сегуна, каждый игрок возьмет соответствующий символ И карточку тоже. При игре с менее чем 5 игроками, после того как все игроки выбрали в свою пользу Карты Сегуна, отбросьте все невостребованные Карты персонажей, добавив их к ранее отложенным картам персонажей. Верните оставшиеся карты Сегуна в игровую коробку, как обычно. 
2. Перетасуйте отложенные карты персонажей (включая те , которые не были востребованы игроками), формируя колода карт персонажей, которая должна быть помещена сбоку от игрового поля.
 3. Нарисуйте и выложите несколько карт персонажей равно количеству игроков плюс 1 (минимум 4). Карты персонажей должны отображаться лицевой стороной вверх рядом с игровым полем, в пределах видимости всех игроков. Это ваш Чайный домик.
Начало формы
Конец формы
Игра с этим модулем
Конец формы
1. На этапе подготовки (см. Этап 1: Подготовка на стр. 14): 
a. Если у какого-либо игрока все еще есть активный, но неиспользованный Карта персонажа, они должны сбросить ее и взять 1 Бонусная карта вместо этого, имея в виду Бонус После этого лимит по карте. Это правило не распространяется на режимы одиночной или совместной игры. (См.модуль "Сегун должен умереть " на стр. 8.)
б. Если какой-либо игрок набрал нового Персонажа во время предыдущего раунда, теперь он должен перевернуть Карту Персонажа лицевой стороной вверх, на активную сторону, чтобы отметить, что это его Персонаж для этого раунда. 
2. На этапе События (см. Этап 3: Событие на стр. 17) добавьте следующий шаг после выявления и разрешения События для раунда: Обновите персонажей в чайном домике Сбросьте все карты персонажей из Чайного домика, положив их лицевой стороной вверх в стопку сбросов рядом с колодой карт персонажей. Нарисуйте и выложите новый набор Карт Персонажа, равный количеству игроков плюс 1 (минимум 4), перетасовав Персонажа Стопка сброса карт, если колода закончилась.
3. На этапе действия (см. Этап 7: Действия настр. 20):
При активации Ученика, который был помещен в пространство действия на главной игровой доске, вы будете использовать этого Ученика либо для:
А) Выполните одну из ваших миссий, связанных с этим Район ИЛИ
Б) Выполнить одно из действий, связанных с этим Район ИЛИ
Г) Наберите Персонажа из Чайханы.(Новая опция,см. Ниже.)

Конец формы
D) Вербовка персонажа из Чайного домика
Выберите одну из открытых карт персонажей, выставленных в чайном домике. Поместите выбранную карту персонажа лицевой стороной вниз рядом с доской вашего Клана. 
Использование способности персонажа
Каждая карта персонажа содержит подробную информацию о своих способностях, любых ограничениях, применимых к ее использованию, и так далее. После использования способности Персонажа, как указано на карте, немедленно сбросьте Символ до общего символа Стопка сброса карт. 
Неиспользованные карты активных персонажей отбрасываются на этапе подготовки к следующему раунду.

Конец формы
Дополнительные правила и разъяснения
-Вы никогда не сможете использовать Персонажа в том же раунде, в котором он был завербован. 
-У вас никогда не может быть более одного активного персонажа в каждом раунде. 
-Однако вы можете нанять нового Персонажа (для использования в следующем раунде), пока у вас все еще есть существующий активный персонаж (для использования в текущем раунде). 
конец игры
После окончания игры, но до того, как состоится окончательный подсчет очков:
-Если у какого-либо игрока все еще есть активный, но неиспользуемый персонаж Карту, они должны отказаться от нее и вместо этого взять 1 Бонусную карту , имея в виду лимит Бонусной карты после этого. 
Если какой-либо игрок набрал нового персонажа во время финального раунда, теперь он должен перевернуть персонажа Карта лицевой стороной вверх, на активную сторону. Каждый символ дает определенное количество очков престижа, как указано на карте.
Начало формы
Конец формы
Пример:
[image: ]Синий игрок завербовал Нищего во время заключительного раунда игры. Когда игра заканчивается, после отбрасывания всех активных , но неиспользуемых карт персонажей все перевернутые персонажи переворачиваются лицевой стороной вверх. Синий игрок забивает 2 Очка Престижа для Нищего.


Начало формы
Конец формы

Модуль Специалистов
Конец формы
В Эдо прибыла специализированная рабочая сила! Теперь стремящийся Дайме могут нанять опытных Учеников и использовать их особые способности с большей пользой! 
Подготовка
1. Все игроки получают 2 обычных Ученика, как обычно. Верните оставшихся обычных учеников в игровое поле, так как вы не будете использовать их во время этой игры. 
[image: ]2. Возьмите всех деревянных специалистов и поместите их в пределах легкой досягаемости для всех игроков. 
3. Возьмите сумку и положите в нее все жетоны специалистов. 
4. Не размещайте неспециалистов Наложение доски на район ворот.

Конец формы
Игра с этим модулем
1. На этапе подготовки (см. Этап 1: Подготовка на стр. 14): 
а. Достаньте новый жетон специалиста из матерчатой сумки и поместите его в зону аукциона Учеников. \ 
2. Во время Этапа торгов (см. Этап 2: Торги на стр. 15): 
а. Если вы выиграете награду на аукционе Учеников, возьмите соответствующего специалиста вашего цвета. 
[image: ]3. На этапе События (см. Этап 3: Событие на стр. 17) добавьте следующий шаг после выявления и разрешения События для раунда: Управление Специалистами Если в районе Ворот останутся Специалисты, переместите каждого из них на шаг вправо. Если это приведет к тому, что Специалист выйдет из второго пространства, удалите его из игры. Затем переместите жетон Специалиста из пространства аукциона Учеников в крайнее левое пространство в Воротах Район. Этот специалист теперь доступен при выполнении действий по набору персонала в районе Гейтс.
Конец формы
4. Во время Фазы действия (см. Фазу 7: Действия на стр. 20), если вы выполняете действие "Наберите одного ученика " в районе Ворот:
а. Заплатив банку 7 Мес., наймите одного из специалистов , имеющихся в настоящее время в воротах Район, разместив его на своем Клановом доме, как обычно. Если у вас уже есть в общей сложности 4 Ученика и Специалисты (комбинированные) вы должны сначала вернуть одного из своих Учеников или Специалистов в Резерв. 
Дополнительные правила и разъяснения
-Специалист не может быть использован в том же раунде, в котором он был набран из района Гейтс. Он может быть использован только в том же раунде, когда выигран на Этапе торгов. 
-Вы можете нанять только одного специалиста каждого типа. На этапе торгов, если у вас уже есть Специалист, соответствующий токену в области аукциона Disciples, вы не можете участвовать в торгах для этого специалиста.
Специальные Способности
[image: ]Самурай
После завершения миссии с
Самураем, получите 1 очко Престижа. 
[image: ]
Онна-бугейша
После завершения миссии с
Онна-бугейшей вы можете обратиться
5 месяцев в 1 очко престижа
(вы можете делать это столько раз, сколько
[image: ]захотите).

Посыльный
После завершения миссии с
Посланником, немедленно вытяните
верхнюю карту из одной миссии
[image: ]Колода карт на ваш выбор.

Ниндзя
[image: ]Ниндзя никогда нельзя арестовать. 

Оружейник
У вас может быть до 5 видов оружия. 
[image: ]
Монах
Вы всегда действуете так, как будто у вас есть
знак Благословения при завершении
миссия с Монахом.
При выполнении любого предусмотрительного
действия вытяните 1 дополнительную карту (или
Жетон оружия, если применимо).

Начало формы
Модуль торгов иезуитов
Конец формы
Католическая церковь получает больше влияния в Эдо! По мере того как все больше и больше граждан становятся христианами, появляется новый набор Миссий. Сможете ли вы найти новых союзников и помочь им, чтобы они, в свою очередь, помогли вам прийти к власти? 

[image: ]Этот модуль можно использовать только в играх, которые длятся 8 или 11 раундов!


установка
1. Отложите все иезуитские Тендерные миссии в сторону, недалеко от гавани Район. Они войдут в игру позже. 
2. После завершения обычной настройки добавьте иезуитов Карта События торгов в колоду событий: a. В игре с 8 раундами перетасуйте ставки иезуитов Событие в верхние 4 карты колоды событий. 
б. В 11-раундовой игре перетасуйте ставки иезуитов Событие в топ-5 карт колоды событий.
Иезуитские торги
Когда состоится событие Торгов Иезуитов, разделите Миссии торгов иезуитов по цвету. Перетасуйте каждую колоду отдельно, поместив их все рядом с Портовым районом. 
Конец формы
С этого момента ученики в районе Гавани имеют доступ к следующим новым действиям: Нарисуйте Иезуитскую торговую миссию Вытяните верхнюю карту из Тендерной миссии иезуитов Колода карт на ваш выбор. 
Миссии иезуитов считаются регулярными миссиями, за следующим исключением: 
-Если Миссия Иезуитов покидает руку игрока по какой — либо причине, кроме завершения Миссии или передачи карты другому игроку, верните карту в нижнюю часть соответствующей стопки. 
Сакоку
Если вы играете с картой событий Сакоку: 
Если событие Сакоку произойдет до иезуитов Событие торгов: 
• Верните карты Миссии иезуитов в игровую коробку, так как они больше не будут использоваться во время этой игры. 
• Оставьте карту событий Сакоку лицевой стороной вверх рядом с колодой событий в качестве напоминания. 
Конец формы
• Когда позже будет разыграна Карта События Торгов Иезуитов , немедленно сбросьте ее вместе с картой события Сакоку и нарисуйте новое событие Карта вместо нее. Если событие Сакоку нарисовано после иезуитов Событие торгов:
• Все игроки должны немедленно отказаться от любых незавершенных Иезуитские тендерные миссии.
• Верните карты Миссии иезуитов в игровую коробку, так как они больше не будут доступны во время этой игры. 
[image: ]Ранее выполненные иезуитские тендерные миссии не затрагиваются и не должны удаляться. Они рассматриваются как обычные миссии.

Начало формы
Модуль Силы клана

Конец формы
установка
Во время шага 21 Настройки (игроки получают стартовые деньги и активы): 
1. Прежде чем игроки выберут свою пользу Сегуна Карту (и символы, если вы играете с модулем Чайного домика), выполните следующие действия: 
a. Перетасуйте все карты Силы Клана, чтобы сформировать колоду лицом вниз. 
b. Начиная с игрока, который является последним в игроке Заказ: 
i. Игрок вытягивает Карты Силы Клана из колоды, пока у них не будет 2 Карты Силы Клана. 
ii. Из этих 2 карт игрок выбирает 1 для хранения и кладет ее лицевой стороной вниз в назначенное место. Место силы клана в совете клана. 
iii. Оставшаяся карта Силы Клана передается игроку справа от них, который повторяет эту процедуру. (Продолжайте, пока каждый игрок не выберет 1 карту Силы Клана.) 
[image: ]
Пока не раскрывайте никаких Клановых Сил. 
2. Приступайте к выбору Благосклонности сегуна Карты (и персонажи, если играть с Модуль чайханы). 
3. После того, как карты Сегуна будут выбраны, но до применения их эффектов, раскройте Силы всех игроков Клана.
Начало формы
Конец формы
4. Если какая-либо Карта Силы Клана предлагает способность, которую можно использовать при применении эффектов Благосклонности Сегуна, примените ее сейчас.

	Сила клана
	Способность Силы Клана 1 
	Способность Силы Клана 2

	Богатые
	Вы начинаете игру с дополнительной монетой: 
• 8 в 6-раундовой игре 
• 12 в 8-раундовой игре 
• 16 в 11-раундовой игре
	

	Щедрый 
	Вы можете использовать Приложения других игроков как свои собственные.
	Другие игроки могут размещать здесь учеников (1 на игрока за раунд). Если они это сделают, они получат 7 монет от банка , а вы получите 1 очко престижа.

	Цепкие 
	платят на 2 месяца меньше при оплате любых расходов на Основной плате.
	

	Мореходные
	Всякий раз, когда вы берете Пн из Церкви, получите дополнительные 2 Пн из банка.
	У вас есть доступ к дополнительному личному местоположению в районе Гавани. Вы можете использовать его для того, чтобы: 
• Преобразуйте 4 Пн в 1 очко Престижа. 
• Конвертируйте 9 Пн в 3 Очка престижа. 
• Конвертируйте 14 Пн в 6 очков престижа. Примечание: Вы можете использовать это место, даже если гавань Район закрыт (по любой причине).

	Двуличный 
	Вы начинаете игру со Специалистом Ниндзя в качестве дополнительного (третьего) Ученика.
	Если вы не играете с модулем "Специалисты", вместо этого вы начинаете игру с дополнительного обычного Ученик и 4 дополнительных Пн.

	Мудрый 
	Всякий раз, когда вы берете 1 или более карт из любой колоды, всегда берите 2 дополнительные карты (из той же колоды). После этого сбросьте 2 карты(выбранного типа).
	


















Сегун должен умереть

Конец формы
Расширение совместной игры для 1-4 игроков, разработанное Давидом Туркци, Томасом Ванде Гинсте и Вольфом Планке. В последние месяцы сегун набрал силу, и не ясно, что его амбиции простираются намного дальше, чем его нынешнее положение. Император сделал вид, что ничего не заметил, но его глаза были прикованы к этой новой угрозе. Теперь, когда не может быть никаких сомнений в том, чего Сегун надеется достичь, вашей задачей будет покончить с этой угрозой имперскому ордену. Служите своему Императору, делайте то, что должно быть сделано, и докажите свое мастерство и мужество в борьбе с новым вызовом! Добро пожаловать в кооперативный и сольный модуль для мастер-сета Yedo Deluxe. Играя в пасьянс или сотрудничая со своими друзьями, вы столкнетесь с автоматическим противником, работающим аналогично реальному игроку. В этих правилах ваш автоматический противник будет называться “Дайме” или “оно".
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КОМПОНЕНТЫ
30 Карт Императора: 
9 Зеленых, 
9 желтых и 
12 Красных 
8 Карт Дайме 
1 Совет кооператива. 
1 Установка маркера вмешательства Дайме
1. Удалите все игровые компоненты, отмеченные этим значком, перед настройкой игры. Это включает в себя некоторые карты действий, Бонусные карты, Миссии и некоторые персонажи Чайного домика и силы клана, если вы используете эти модули. Кроме того, верните все карточки событий в коробку, они вообще не будут использоваться. 
2. Отделите каждую карту миссии “Убить сегуна” (не включайте их в Черную колоду миссий) и отложите их в сторону. 
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3. Выберите один из неиспользуемых цветов, это будут части Дайме. Дайме не отслеживает Очки престижа и не участвует в Аукционах, поэтому потребуется только Маркер Заказа хода и 4 его Ученика . 
4. Настройте игру в обычном режиме, но со следующими изменениями: 
[image: ]а. На шагах 10 и 14 добавьте жетоны Гейши и счетчики заполнителей, как если бы в игре был дополнительный игрок. (Для 1 игрока используйте настройку 2 игрока; для 2 игроков используйте настройку 3 игрока и т. Д.) 
b. На шаге 16 добавьте также двух учеников Дайме в резервное пространство. Поместите два других рядом с доской, они будут использоваться позже. 
c. На шаге 17 Дайме всегда начинает игру как последний игрок. 
d. На шаге 18 каждый игрок может выбрать свои начальные миссии, допускается любая комбинация из 4 миссий . 
5. Поместите кооперативную доску рядом с основной доской.
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6. Разделите карты Императора по их оборотной стороне и перетасуйте их отдельно. 
7. Выберите настроение Императора: Нежное, Требовательное или Ненасытное. В зависимости от настроения и количества игроков постройте колоду Императора, складывая следующие случайно выбранные карты лицевой стороной вниз по порядку, начиная с первой упомянутой карты сверху (вплоть до последней карты снизу). Поместите созданную колоду на “Предстоящую Поручение” пространство правления кооператива. 
Мы рекомендуем попробовать свои силы с Требовательным Императором для вашей первой игры, а затем соответствующим образом настроить его.
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8. Положите две желтые карты Императора лицевой стороной вниз на поле “Условия выигрыша” в Кооперативном совете. Случайным образом выберите одну из миссий “Убить сегуна” и поместите ее лицевой стороной вверх поверх двух желтых карт Императора на “Выигрышной Условия” пространство. 
9. Поместите двух оставшихся Учеников Дайме рядом с советом Кооператива, они будут доступны Ученики за это. Вариант Мастера Дайме: Для игры повышенной сложности переместите еще одного Ученика Дайме из Резерва в доступный пул. 
10. Перетасуйте все 8 карт Дайме и положите их рядом с пулом Учеников Дайме. Также поместите жетон “вмешательство дайме” рядом с бассейном. 
11. Используйте 3 Специальные фигуры, принадлежащие к цвету дайме (не имеет значения, какие именно), чтобы отметить свои цели в каждом из 3 столбцов на доске Кооператива. Для вашей первой игры мы рекомендуем использовать обычные цели. a. Если вы играете в одиночку, не используйте колонку с надписью “Высочайший престиж”, так как в этом не будет необходимости.
[image: ][image: ][image: ]
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Общие правила:
 – Игроки могут свободно обсуждать все, что угодно, включая содержание своих карт. Мы рекомендуем играть с содержимым своих рук, хранящимся в тайне, но группы могут согласиться на более высокий уровень совместной координации. 
– Игроки не могут обменивать что-либо за пределами Торговой фазы.
– Любые карты действий, относящиеся к Противникам, означают других игроков, любые карты действий или Бонусные карты, относящиеся к “вашим” фигурам, означают явно только фигуры, принадлежащие игроку, играющему на указанной карте.
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Этап 1:
Подготовка Как и в базовой игре, эта фаза пропускается во время первого раунда. Выполните все действия, описанные в базовой игре. Дополнительно:
 – Если в поле “Текущее поручение” есть карта Императора , выполните ее штраф.
 – Некоторые красные карточки показывают несколько активов, которые можно потерять: каждый игрок должен выбрать другой, если он не может выбрать один, он теряет 3 очка престижа (как указано на карте). 
– Затем удалите карту из пространства “Текущее поручение” , выйдя из игры. 
– Если в “Предстоящем Пробел” Поручение", сдвиньте его влево, к “Текущему Поручение” космос. 
[image: ]– Если верхняя карта в поле “Условия выигрыша” лежит лицевой стороной вниз, переверните ее лицевой стороной вверх. – Выложите столько карт лицевой стороной вниз из колоды дайме, сколько доступно Учеников в ее пуле. Поверните вторую лицевой стороной вверх. Поместите одного из его доступных Учеников поверх каждой из этих карт. 
– Если во время этого в колоде Дайме закончатся карты, просто перетасуйте колоду сброса и продолжайте сдачу. 
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Этап 2: 
Торги Эти правила полностью заменяют правила Фазы торгов базовой игры. 
1. Каждый игрок выбирает сумму своего Мон (включая ноль) и кладет ее в свою руку. Игроки могут обсудить во время этого, что они хотят купить. 
2. Игроки, не желающие или неспособные выбрать по крайней мере 3 Мон , должны выйти из Фазы торгов, они получают 3 Месяца из запаса (как в базовой игре). 
3. Как только все игроки, все еще участвующие в Торгах, выберут сумму, переверните верхнюю карту события Палуба (в разделе “Предстоящее поручение") повернута лицевой стороной вверх и посмотрите цены в ее верхнем разделе.
[image: ]
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4. Каждый игрок должен потратить сумму, выбранную им на первом этапе, а затем выбрать актив стоимостью до этой суммы (в соответствии с раскрытой картой Императора) получать. Каждый актив может быть выбран только одним игроком. Если игрок полностью не может выбрать актив, он может сохранить свою ставку, но не получить 3 Месяца (в отличие от игроков, которые решили не делать ставки).
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Важные примечания: 
– Если Дайме является Стартовым Игроком, все цены на Этапе торгов увеличиваются на 1 месяц. То Знак вмешательства Дайме показывает это как напоминание. (Это применимо только на этапе торгов!) 
– На карточках Emperor могут быть указаны цены на 2 (зеленые) или 3 (желтые/красные) доллара выше, чем печатные базовые цены. Красные карты имеют меньше (по крайней мере, один) активов , доступных по базовой цене. 
– Монеты, размещенные Дайме на рынке Приложений (см. Этап действий), также повышают цену Приложений на этапе торгов.
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Этап 3:
Мероприятие 
1. Отрегулируйте рынок Этот шаг решается без изменений по сравнению с базовой игрой. 
[image: ]2. Разрешить событие Эти правила полностью заменяют шаг “Раскрыть карту событий” в базовой игре. Прочитайте и выполните текст события карты Императора поверх колоды событий в пространстве “Предстоящее поручение” . Некоторые эффекты различаются в зависимости от количества игроков (дайме не включен в это число). Если обязательный штраф не может быть полностью оплачен, просто заплатите как можно больше 
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– Помните: Ни один игрок не может опуститься ниже 2 Учеников, и если есть альтернативная стоимость, которую нужно заплатить , кроме игрока с 2 Учениками, потерявшими одного, она должна быть выбрана. 
– В отличие от базовой игры, Благословения не могут быть выплачены за отрицание событий (если в тексте явно не указано иное). 
Этап 4:
Назначение учеников 
Основные правила игры на этапе назначения учеников остаются неизменными. 
Когда настанет очередь дайме, смотрите правила ниже. 
При игре в одиночку Мальчик на побегушках может быть назначен как любой другой Ученик, в любом порядке.
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Назначение Дайме Когда настанет очередь Дайме назначать, и у него будет один или несколько доступных Учеников, выполните следующие действия: 
– Возьми самого левого Ученика с дисплея дайме. Если карта под ним лежит лицевой стороной вниз, переверните ее лицевой стороной вверх. 
[image: ]– Поместите Ученика в Район, указанный на карте, с которой он был взят. 
– Если Ученик должен быть помещен на Замок Район, поместите его на самое низкое пронумерованное свободное место в Беседке.
 – Если эта карта является текущей картой, повторите процедуру с картой слева от нее. Если это первая карта, вместо этого выполните процедуру карты справа от нее. 
– Если в этом Районе не осталось свободных мест, поместите Ученика на Район Замка (на Беседку) вместо этого. 
– Если в Беседке в Замке не осталось свободных мест или у Дайме уже есть Ученик, найдите следующий Район с пустым пространством (начиная с Района Замка, по часовой стрелке или против часовой стрелки - в зависимости от направления Дозорного патруля), и
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– Если в Беседке в Замке не осталось свободных мест или у Дайме уже есть Ученик, найдите следующий Район с пустым пространством (начиная с Района Замка, по часовой стрелке или против часовой стрелки - в зависимости от направления Дозорного Патруля), и поместите туда Ученика. 
– Дайме никогда не помещает Ученика в пространство, не связанное с Беседкой , в Районе Замка.
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Места для поручений
У некоторых поручений есть задание Место на них. Один Ученик может быть назначен одним из игроков на каждое такое Поручение, как обычно. Это пространство никогда не блокируется, Дозорный Патруль никогда не затрагивает его, и дайме никогда не помещается здесь.
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Фаза 5:
Дозорный патруль Структура фазы Дозорного патрулирования очень похожа на структуру соревновательной игры. 
A. Переместите Дозорный патруль на один пробел в направлении , указанном его цветом, как в базовой игре. 
B. Отрегулируйте движение Дозорного патруля в том же порядке, как показано на картах Дайме , показанных на этапе Назначения учеников. Каждый игрок может разыграть 1 карту действия, влияющую на движение до или после (но не во время) этого.
Измените цвет дозорного патруля. [image: ]Начало формы
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Передвиньте часы Патрулируйте одно дополнительное пространство. [image: ]
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Передвиньте часы Патрулируйте два дополнительных места. [image: ]
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[image: ]C. Каждый игрок может разыграть 1 карту действий (или их Карта шантажа) , чтобы спасти своего Ученика(учеников) от ареста. Если этот значок отображается на одной из карт дайме, показанных во время назначения учеников Фаза, игроки могут вернуть свое Благословение, чтобы избежать ареста одного из своих Учеников. 
D. Оставшиеся ученики игрока арестованы, как и в базовой игре. Учеников дайме никогда не арестовывают.
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Этап 6:
Торговля Фаза торговли следует правилам базовой игры, с одним важным ограничением: торговать можно только равными активами . Это следующие: 
1 Оружие 
1 Гейша 
5 Пн 
1 Незавершенная Карточка Миссии 
1 Карта Действий 1 Бонусная Карта 
1 Неиспользованная карта шантажа 
Игрокам разрешено торговать (из-за их Учеников в Таверне и Районе Рынка), они могут совершать любое количество сделок между собой, но каждая сделка должна иметь равную ценность. Запасная сдача (менее 5 Пн) не может быть передана другим игрокам.
Ученики дайме не влияют на Фазу Торговли.
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Этап 7:
Действия Базовые правила игры на этапе Действия остаются неизменными. Когда настанет очередь дайме разрешить какое-либо действие, см. Правила ниже. Играя в одиночку, Мальчик на побегушках может выполнять действия, как и любой другой Ученик, за исключением того, что он не может выполнять Миссии, и его присутствие также не учитывается в Миссиях (хотя оно учитывается в Поручениях , см. Ниже). 
Действия дайме
Когда настанет очередь дайме выполнить какое-либо действие, проверьте помощь игрока (или посмотрите список ниже), чтобы найти наиболее приоритетное действие, которое он хочет выполнить, и выполните его. Верните Ученика, которого он использовал для выполнения указанного действия, в свой пул Учеников.
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Действия в порядке убывания приоритета: 
1. Если у него есть хотя бы один Ученик в районе Гавани, он удаляет все Записи о Церкви. Если нет В понедельник в Церкви ничего не происходит. 
2. Если у него есть хотя бы один Ученик в Районе Рынка, он отбрасывает самое правое Оружие. 
3. Если у него есть хотя бы один Ученик на Красном свете Район, он берет самую ценную гейшу из снабжения и удаляет ее из игры. 
4. Если у него есть хотя бы один Ученик в Районе Ворот, он берет одного из своих Учеников из Резерва и перемещает его в свой пул Учеников. 
5. Если у него есть хотя бы один Ученик в Районе Замка, он активирует Беседку. Если это уже было началом Игрок, и в результате активации Беседки Конец формы
он снова станет первым игроком, каждый игрок теряет 1 очко престижа. (Это правило действует даже в том случае, если игрок активирует Беседку, пока у Дайме есть Ученик.) Не забудьте поместить и удалить жетон “Вмешательство дайме” рядом с торговыми поставками всякий раз, когда Дайме становится или перестает быть первым игроком. 
6. Если у него есть хотя бы один Ученик в Районе Таверны на Этапе Торгов или с использованием действия Района Таверны . 
7. Если у него есть по крайней мере один Ученик в Храмовом округе , каждый игрок, у которого в настоящее время нет Ученика в Храмовом округе (наличие Мальчика на побегушках , если игра в одиночку также принимается), теряет 1 очко Престижа. 
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Выполнение миссий
Игроки выполняют миссии так же, как и в базовой игре. Активы и Ученики других людей не учитываются при выполнении Миссий. При игре в одиночку Мальчик на побегушках не учитывается в требованиях к Ученику Миссии и не может быть активирован для завершения Миссии. 
Убийство сегуна
В пространстве “Условия выигрыша” правления Кооператива есть Черная миссия лицом вверх: Убить Сегуна. Один игрок должен завершить его до конца игры в качестве минимального требования для победы в игре. 
Выполнение этой миссии похоже на любую другую миссию (игрок должен выполнить ее самостоятельно), но, хотя она не завершена, она всегда доступна для завершения любому игроку и не учитывается в отношении лимита рук любого игрока. 
После завершения удалите карту с кооперативной доски (она помещается среди завершенных карт завершающего игрока Миссии), но не получите ни одной из его наград. Обратите внимание, что убийство Сегуна ранее дает вам дополнительные повороты для завершения.
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Решение Поручений
Новая, дополнительная задача в совместной игре-это поручения. Император назначает вам задание на каждый раунд, и хотя небольшая задержка приемлема, слишком много-нет. Как объяснялось на этапе подготовки, если Поручение не будет выполнено в течение двух последовательных раундов , Император назначит наказание. Выполнение поручения очень похоже на выполнение миссия. Поручения имеют требования к размещению учеников и активам, как и Миссии, но они выполняются совместно: 
– Ученики, выполняющие Районные требования Поручения, могут принадлежать одному или нескольким игрокам. Если вы играете в одиночку, можно также использовать Мальчика на побегушках. 
– Требования к активам должны быть выполнены одним или несколькими игроками, но только игроки, у которых хотя бы один Ученик выполняет требования Округа , могут вносить активы. (Однако, несколько игроков’ Ученики могут находиться даже в одном и том же требуемом районе, чтобы позволить им всем внести свой вклад.) 
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– Ученик, решающий Поручение, делает это в соответствии со своим действием (не может выполнять другое действие в Округе или выполнять Миссию). 
– В некоторых поручениях есть места для назначения, где один ученик может быть назначен на этапе назначения учеников. Поручения, подобные этим , решаются путем активации Ученика на них. Игрок, чей Ученик активируется, всегда может внести свой вклад в требования к активу.
 – После завершения, участвующие игроки получают вознаграждение: Большинство поручений имеют награды , которые разделены “/”, каждый участвующий игрок должен выбрать один другой вариант. Если вариантов меньше, чем у игроков, внесших свой вклад, некоторые из них не получат никаких наград. Простые (зеленые) поручения имеют единственную награду, полученную одним из (обычно единственным) игроков, внесших свой вклад.
Конец формы
[для этого нужен полный пример простого поручения и более сложного поручения с учеником, в котором участвуют некоторые, но не все игроки.) зачеркнуто
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Выполненные поручения не считаются выполненными Миссиями, но любая карта действий, которую можно разыграть “при разрешении миссия” может быть воспроизведена и при решении поручения. Как только Поручение будет выполнено, удалите его карточку с доски кооператива. Храните все выполненные поручения вместе (независимо от активирующего игрока), так как они потребуются.
Конец формы
конец игры
Игра заканчивается в конце 7 - го раунда. Если миссия “Убить сегуна” не завершена (карта все еще находится в пространстве “Условия выигрыша” на доске кооператива), игроки проиграли игру. В противном случае выполните подсчет очков: Каждый игрок набирает свои бонусные карты (максимум по 2 карты), 2 очка за неиспользованные Карта шантажа, которую они оставили, плюс 1 очко за каждые 10 Мон у них есть. Затем сравните престиж игроков с целями , отмеченными на картах целей: если у каждого игрока есть по крайней мере столько очков престижа, сколько показано на “Самом низком Цель " Престиж”, Конец формы
и по крайней мере у одного игрока есть по крайней мере столько очков престижа, сколько показано на цели “Самый высокий престиж” , и по крайней мере столько поручений было выполнено среди игроков, как показано на цели “Выполненные поручения ”, игроки коллективно выиграли игру. Они могут записывать баллы для сравнения своих будущих успехов. Если какая-либо из целей не будет достигнута, игроки проиграют игру, так как, несмотря на смерть Сегуна, Император все еще не удовлетворен. 
В одиночной игре цель “Наивысшего престижа” не обязательно должна быть достигнута, и эта Объективная карта не используется.
Начало формы

Конец формы
Объединение этого модуля с другими модулями
Конец формы
Этот модуль может использоваться совместно со специалистами, Чайханами и модулями Клановых Полномочий: – Со специалистами мы рекомендуем использовать специальные миссии, чтобы компенсировать дополнительные возможности дополнительными требованиями. Дайме не использует Специалистов. – С Чайным домиком не забудьте удалить специалистов , не пригодных для сольной и совместной игры. Кроме того, не отбрасывайте символы так же, как вы это делаете в соревновательном режиме - вместо этого смотрите карточку символов для заметки о том, когда они отбрасываются. Правила приобретения новых Персонажей остаются прежними: если вы набираете нового Персонажа, вы должны отказаться от текущего , перевернув своего нового персонажа лицом вверх. Дайме не взаимодействует с персонажами, и игра может стать проще при использовании этого модуля. – С Клановыми полномочиями следуйте инструкциям соло и сотрудничества на некоторых картах Власти Клана.
Начало формы
Приложение
Конец формы
Значки потребностей миссии 1. У вас должен быть по крайней мере один Ученик, присутствующий в пространстве действий в каждом из Районов, указанных на Карточке Миссии. (Если Район показан дважды, у вас должно быть по крайней мере два Ученика в этом Районе.) Чтобы завершить Миссию, вы должны активировать Ученика в одном из Районов, перечисленных в Стандарте Требования.
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
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2. Вы должны владеть каждым оружием, показанным на карте миссии. Вы не сдадите это Оружие.
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
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3. Вы должны владеть каждым Приложением, указанным в Карточке Миссии. Вы не отказываетесь от этих Приложений, и вам не нужно иметь Ученика на них.
[image: ][image: ][image: ][image: ]
[image: ]
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4. У вас должно быть по крайней мере столько гейш, сколько указано на Карточке Миссии. Вы не сдадите эти Гейши, как и их индивидуальные Значение очков престижа имеет значение.
[image: ]
[image: ]Конец формы
При завершении Миссии необходимо сдать следующие активы (обозначенные стрелкой): 
5. У вас должен быть знак Благословения на вашем Клановую доску и вернуть ее в Храм 
[image: ]Район
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6. Вы должны оплатить указанную сумму в банк. Помните, что это должно быть выплачено до [image: ]получения награды. 
[image: ][image: ]7. Миссии Специалистов: Ученик, которого вы активируете для завершения Миссии, должен быть изображенным Специалистом. 

[image: ]
[image: ]8. Миссии мягкого Взаимодействия: По крайней мере еще один игрок должен соответствовать всем изображенным Требования. Если этим дополнительным требованиям соответствует более одного игрока , выберите, с кем вы сотрудничаете. Иногда от вас требуется заплатить другому игроку за участие в выполнении вашей миссии. Помните, что это должно быть выплачено до получения награды. 

[image: ]
9. Миссии Жесткого Взаимодействия: Вы должны разместить свой Ученик на изображенном Приложение, принадлежащее противнику. (Это единственная ситуация, которая позволит вам поместить своего Ученика в Приложение другого игрока.

[image: ]Начало формы
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Значки награды за миссию 
[image: ]1. Немедленно наберите указанное количество очков престижа, продвигая свой маркер оценки на дорожке оценки.
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2. Получите указанную сумму денег от банка. 
3. Если у вас еще нет жетона Благословения, возьмите жетон Благословения из Района Храма и[image: ] поместите его на соответствующее место на доске вашего Клана. 
[image: ][image: ]4. Вытяните верхнюю карту из действия Колода карт, имея в виду действие Лимит по карте.  
[image: ]5. Вытяните верхнюю карту из колоды карт Миссии, имея в виду лимит карт Миссии. 
[image: ]6. Вытяните верхнюю карту из Бонуса Колода карт, имея в виду бонус Лимит по карте. 
[image: ][image: ]7. Возьмите одно из Оружия из района Рынка, бесплатно. 
8. Ученик, которого вы активировали для выполнения этой Миссии, должен быть возвращен в Резерв, а не в Дом вашего Клана. Поскольку вы не можете потерять ни одного из своих последних 2 Учеников , у вас должно быть по крайней мере 3 Ученика при выполнении этой Миссии. 
[image: ]9. Замените текущий маркер Дозорного патруля на маркер Дозорного патруля другого цвета. Это обязательно. 
[image: ][image: ]10. Возьмите все деньги из Церкви. 
11.Миссии специалистов: Ученик , которого вы активировали для выполнения этой Миссии, когда вернулись в свой Клановый дом, замените его на изображенного Специалиста. Поскольку вы не “теряете” Ученика, вы можете завершить эту Миссию , даже если в настоящее время у вас есть только 2 Ученика. Даже если активированный Ученик был другим Специалистом, он будет заменен тем, который изображен на этой Карточке Миссии.
[image: ]Конец формы
Если у вас уже есть изображенный Специалист, эта Награда не имеет никакого эффекта. 
12. Миссии Мягкого Взаимодействия: Вы получаете награды , изображенные на более светлом фоне. Игрок, который помог вам, получает Награды, изображенные на более темном фоне. Это обязательно. Однако, если вы встретили Бонус Требования в дополнение к Стандартным требованиям, только вы получаете Бонусное вознаграждение.
 13. Миссии Жесткого Взаимодействия: Целевой игрок -это игрок, на которого вы нацелились в рамках стандарта Потребности Миссии, если таковые имеются. Если не было никаких целевых требований, вы можете свободно выбрать свою цель. Вы получаете награды, изображенные на более светлом фоне. Целевой игрок получает Наказание, изображенное на более темном фоне. 
[image: ]a. Целевой игрок теряет Ученика. Помните , что ни один игрок не может потерять ни одного из своих последних 2 Ученика
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b. Целевой игрок теряет несколько очков престижа. Если они не могут потерять все необходимые очки престижа, они должны потерять как можно больше. 

[image: ]c. Выберите противника. Обменяйте одну из их карт (выбрав одну из их незавершенных миссий, Карт действий и Бонусных карт) на одну из ваших карт того же типа (обмен карты Миссии на карту Миссии, Карты Действия на Карту действия и Бонусной карты на Бонусную карту). 
[image: ]
d. Украсть одно оружие по вашему выбору у целевого игрока. 

[image: ]
[image: ]e. Целевой игрок теряет изображенное Приложение. Верните Приложение к поставке. 


[image: ]f. Целевой игрок теряет один из своих Гейши. (Изображенный Престиж Значение очков не имеет значения, и игрок не теряет ни одного Очки Престижа.) Уберите гейшу из игры. Если у целевого игрока нет гейш, он ничего не теряет. 


g. Целевой игрок теряет изображенное количество Пн. Если невозможно потерять все необходимые Мон, они должны потерять как можно больше 
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Значки требований Миссии
Яшики Особняк
Эффект активации 
Активируйте своего Ученика здесь, чтобы сбросить одну из ваших незавершенных карт Миссии лицевой стороной вниз в нижнюю часть соответствующей колоды карт Миссии. Затем вытяните верхнюю карту из одной колоды карт Миссии по вашему выбору.
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Пассивный Эффект При активации другого Ученика для завершения миссия, если для выполнения Миссии требуется Гейша, которой у вас нет, верните Ученика из Яшики в Дом вашего Клана, чтобы действовать так, как если бы у вас была еще одна Гейша для этой Миссии. (Вы не получаете фактический Знак гейши!)
[image: ]
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Каресансуй Священный сад
Эффект активации 
Активируйте своего Ученика здесь, чтобы выполнить Предусмотрительное действие по вашему выбору. (Дополнительные сведения о каждом форсайт -действии см. в разделе Фаза 7: Действия на стр. XX.) 
Пассивный Эффект
При активации другого Ученика для завершения Миссии, если Миссия требует Благословения, которого у вас нет , верните Ученика из Каресансуи в свой Дом клана, чтобы вести себя так, как будто у вас есть знак Благословения для этого Миссия. (Вы не получаете настоящий знак Благословения!)
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Додзе Тренировочный зал
Эффект активации 
Активируйте своего Ученика здесь, чтобы сбросить одно из ваших Оружий, лицом вверх, в кучу Оружия. Затем достаньте случайное оружие из матерчатой сумки. 
Пассивный Эффект
 На этапе подготовки вы получаете 1 месяц от банка 

[bookmark: _GoBack][image: ]Конец формы
Кобудо-Рю Оружейная школа
Эффект активации 
Активируйте своего Ученика здесь, чтобы отказаться от одного из ваших действий Карты лицевой стороной вниз в нижней части колоды карт действий. Затем вытяните верхнюю карту из колоды карт действий. 
Пассивный Эффект
При покупке Оружия на Рынке каждое оружие, которое вы покупаете, будет стоить вам на 3 месяца меньше. (Другими словами, вы будете платить 5 или 3 месяца вместо обычных 8 или 6 месяцев. )
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