[image: ]НЭНТИ НЭРКИНГ
Перевод: Domik/Tesera
Положите игровое поле на стол. Поле отображает карту города Лондон. 
Город разделен на 12 районов. 
Каждый район обведен Белой (жирной) линией (1). У каждого района есть свое название (2), порядковый номер (3) и стоимость строительства (4).
Номера в районах применяются для случайных событий.
Районы примыкают друг к другу и имеют общую границу или соединены мостом.
• Каждый игрок должен выбрать набор игровых фигур одного цвета. 
Набор состоит из двенадцати миниатюр агентов (5) и шести фигурок зданий (6).
Каждый игрок должен разместить одного из своих агентов в Ист-Энде (7), Сити (8) и Челси (9). В каждом из этих районов разместите по одному маркеру проблем (10). Оставшиеся маркеры проблем поместите рядом с полем (10).
•Положите деньги (11) рядом с полем, чтобы сформировать банк. Каждая золотая монета стоит 5 фунтов стерлингов, каждая серебряная монета стоит 1 фунт стерлингов. Каждый игрок начинает игру с 10-ю фунтами стерлингов (12) (одна золотая и пять серебряных). Количество денег, которыми владеют игроки, является публичной информацией.
• Разместите фигурки Гренадеров (13) и Новых жителей (14) рядом с полем.
• Перетасуйте карты персонажей и раздайте по одной каждому игроку (15). Вы должны хранить свою карту персонажа в строгом секрете, до тех пор, пока Вы не добьетесь победы, либо выполнения условия на карте или до окончания игры. Поместите, оставшиеся карты личности в коробку, не рассматривая их (16).
• Перемешайте карты случайных событий (17) и положите их рядом с полем лицевой стороной вниз.
Разделите карты действий на две колоды, серая колода и кирпичная колода.
Перетасуйте кирпичную колоду и положите ее лицом вниз на игровое поле. Затем перетасуйте серую колоду и положите ее лицом вниз на кирпичную колоду.
[image: ] (18) Раздайте по пять карт сверху колоды каждому игроку. 
 (19) Сформируйте колоду и разместите оставшиеся карты на логотипе игры, напечатанном на поле.
(20) Положите карты городских районов лицевой стороной вверх рядом с игровым полем, чтобы все игроки могли четко их видеть.
• Каждый игрок может взять себе один планшет-подсказку. Эта подсказка будет Вам напоминать важные правила.
• Используйте кубик (21), чтобы определить, кто будет первым игроком.
ВАРИАНТ ИГРЫ
Вместо использования стандартных карт личности, Вы можно использовать различные карты, отмеченные V символом. Этот вариант игры рекомендуется для опытных игроков.
ПРАВИЛА ДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ
Перед перемешиванием и раздачей карт личности, удалите из игры карту мистер Сидония. Вам также необходимо удалить из игры карты действий Карла Маркса и Генри «Святой» Петр. Эти карты отмечены символом «+3».
ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС
Игроки ходят по очереди начиная с первого игрока.
• В начале Вашего хода, Вы можете объявить о своей победе
(этого никогда не случится в первом раунде игры).
• Если Вы не выиграли, то выберите одну из Ваших карт действий. 
Вы можете выполнить любое действие, указанное на карте. 
Вы также имеете возможность сыграть любую другую карту с руки (если это позволяет условие сыгранной Вами карты). 
После того, как Вы закончили разыгрывать карты, дополните Вашу руку из общей колоды действий, таким образом, чтобы у Вас оказалось 5 карт. 
В процессе Вашего хода у Вас может оказаться более 5 карт на руке, поэтому в конце хода оставьте лишние карты и более не добирайте.
• Теперь наступает очередь игрока, сидящего слева. Игра продолжается таким же образом до тех пор, пока один из игроков не заявит о своей победе (выполнив условие карты личности) или, когда закончится колода [image: ]карт (при этом помните, тогда выигрывает игрок с картой персонажа Шерлок Холмс, либо при подсчете очков).
• Очень важно, чтобы все игроки знали и понимали, каковы все «секретные» условия победы.
Вы должны быть осторожны, следить за тем, что делают другие игроки, для того, чтобы не «подарить» им победу. Условия победы подробно описаны
ниже. Убедитесь, что все игроки внимательно прочитали и поняли правила победных условий, прежде чем начинать игру.
ПОБЕДА И ОКОНЧАНИЕ ИГРЫ
Игра заканчивается, когда один из игроков выполняет условие победы на своей карте личности, либо вытянута карта случайного события «Бунт» и условия на карте выполняется или же, как только один из игроков не может пополнить свою руку до пяти карт из-за отсутствие достаточного количества карт в колоде.
Все карты личности, кроме Шерлока Холмса заявляют, что условия карты должны выполнены в начале вашего хода, а не в конце его.
[image: ]
Профессор Мориарти - Вы выиграли, если в начале вашего хода у вас есть определенное количество агентов в разных районах Лондона (думайте за них, это же Ваши шпионы). 
При игре вдвоем, Вам необходимо разместить агентов минимум в 11-ти различных районах города. 
С тремя участниками в игре, минимум в 10-ти различных районах.
Если в игре принимают участие четыре игрока, Вам нужно разместить шпионов в 9-ти различных районах на игровом поле.
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Фейджин - Вы выигрываете, если в начале Вашего хода на карте Лондона (игровом поле) находятся 8 маркеров проблем. 
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Месье де Сидония - Вы победили, если в начале вашего хода Вы обладаете чистым капиталом в 50 фунтов стерлингов или больше (в эту сумму включены стоимости, принадлежащих вам зданий). Обратите внимание, что любые взятые Вами ссуды, требуют погашения в размере 12 фунтов стерлингов из вашего собственного капитала (напомним, некоторые карты позволяют брать займы).
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Лорд Бллинджер, Лорд Холдхерст, Лорд Балморал – Вы одержали победу, если Вы в начале Вашего хода контролируете определенное количество районов Лондона. 
При игре вдвоем, Вы контролируете 7 районов.
При игре с тремя игроками, Вы контролируете 5 районов.
При игре вчетвером, Вы контролируете 4 района.
[image: ]Район, в котором находится больше всего Ваших «фишек» (агентов и/или зданий), чем у других игроков, либо Новых граждан, считается под Вашим контролем.
Вы не можете контролировать район, который содержит одного или нескольких Гренадеров (военное положение).
Наличие маркера проблемы не влияет на контроль над территорией.
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Шерлок Холмс - Вы победили, если никто другой не выиграл к тому времени, как колода карт опустела.
Если же игра заканчивается из-за того, что, колода карт опустошилась, и ни у кого среди играющих, нет карты личности Шерлока Холмса, то победителем становится игрок с наибольшим количеством очков.
Каждый агент на игровом поле стоит 5 очков. Каждое здание стоит
количество очков, равное его денежной стоимости. Каждый фунт стерлингов в руке игрока приносит 1 очко.
Если у вас есть карта мистер Мерривезер или карта Банк, тогда вы должны вернуть сумму, указанную на карте. Если Вы не можете вернуть деньги, тогда Вы теряете 15 очков. В случае ничьей побеждает игрок с наибольшим значением района города.
Пример: Зеленый игрок контролирует Ламбет. Желтый игрок контролирует Баттерси, не смотря на жетон проблемы. Фиолетовый игрок не контролирует Челси т.к. в районе есть Гренадер. Синий игрок не контролирует Вестминстер т.к.  в районе есть один Новый гражданин. 
Если бы у синего еще был там, какой-либо другой агент или здание, то он контролировал этот район.
Ни желтый, ни зеленый не контролирует Вест-Энд.  (см. рис. ниже)
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КАРТЫ ДЕЙСТВИЙ
Ключ к этой игре - узнать, как работают карты действий. Почти на каждой карте наверху есть один или несколько символов. Эти символы обозначают действия, которые Вы можете выполнить и порядок, в котором они могут быть разыграны. Когда вы разыгрываете карту действия, вы можете
выполнить некоторые или все указанные действия.
Порядок, в котором можно выполнять действия идет сверху вниз по левой стороне карты. Вы не обязаны выполнять индивидуальное действие.                    Вы в праве сами выбирать, что делать, а что нет. Единственное действие, которое вы не можете пропустить, это действие Случайного события. Как только Вы разыграете карту, отправьте ее в стопку сброса.
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Пример: Вы разыгрываете карту Трейси Тупман. Сначала, Вы должны взять карту Случайного события. Затем у вас будет возможность поменять местами двух агентов (выполнить условия карты). В заключении, у вас будет возможность сыграйте другую карту с руки.
Вы выполняете сначала одно действие, прежде чем приступите к следующему.
Вот действия, описанные более подробно:
[image: ]         

РАЗМЕСТИТЬ АГЕНТА - Возьмите одну из своих фишек агента и поместите ее в район на игровом поле. Вы должны разместить агента в том районе, который прилегает к области, уже имеющей Вашего агента. Нет ограничений на количество агентов, которые можно разместить в области. Если у вас уже размещены
все агенты на поле, тогда вы можете удалить одного, а затем поместите его в другое место (делая это убедитесь, что вы соблюдаете другие правила).
Пример. Предположим, Вы зеленый игрок (для этого и всех других примеров) и Вы только что разыграли карту с символом «Разместить агента». Поскольку у вас уже есть агент в Ист-Энд вы можете легально разместить по одному в каждой области, обозначенной стрелками. Вы решили разместить агента в Бермондси. 
МАРКЕРЫ НЕПРИЯТНОСТЕЙ - Когда агент помещается или перемещается в район, где уже есть один или более фишек (агенты, новые граждане или гренадеры) вы должны поместить маркер неприятностей в этой области. Область может содержать только одну фишку проблем. 
[image: ]Как только агент (новый горожанин или гренадер) перемещается или удаляется из области, любой маркер проблемы в области также удаляется (даже если в зоне еще больше двух фишек агентов).
Размещение здания на территории не вызывает неприятностей. Есть два основных следствия неприятностей.
Во-первых, вы можете убить агента, только если есть маркер проблем в этом районе. 
Во-вторых, вы не можете построить здание в районе, где есть жетон неприятностей. Новые граждане и гренадеры считаются в качестве агентов, поэтому они вызывают неприятности, если помещаются в район или если какой-либо агент размещен или переехал в район, который уже есть один или несколько новых Граждан или Гренадер.
Вот пример того, что происходит, когда вы размещаете агента в области, которая уже содержит агента. Картина правил показывает поле прежде Вашего хода, далее после Вашего хода. Так как агенты уже были в Бермондси, Вы должны также разместить проблемы маркер в районе.
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Возьмите сумму денег из Банка, указанную на вашей карте
[image: ]                
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		УДАЛИТЕ ОДИН ЖЕТОН НЕПРИЯТНОСТИ НА ВАШ ВЫБОР
[image: ][image: ]
               

Удалите одну любую фишку по Вашему выбору                                                                                                             (агент, гренадер, житель), но не Вашу, помните,                                                                                              Вы также должны будете  удалить жетон неприятностей.
[image: ]                  


Карту с этим символом можно играть в любое время, даже если это не ваш
ход. Большинство карт прерывания защищают вас от вредного воздействия. 
Например: кто-то может попытаться удалить одного из ваших
агентов, и вы можете сыграть карту «Тоби», чтобы остановить это действие.
 Вы можете сыграть такую карту в свой ход и это не будет считаться действием. Пожалуйста сыграете сделайте, такую карту как можно скорее. Если Вы не успели разыграть карту вовремя, то будет поздно ее переиграть.
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Выполните действие, описанное в тексте внизу карточки.
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[image: ]Вытяните верхнюю карту из Колоды случайных событий (это единственное действие, которое вы обязаны выполнить).  Прочитайте, какое событие происходит. См. правила игры и примените эффект этого события. Единожды разыграв событие, уберите карточку события в сторону (т.е. каждое событие может происходит максимум один раз за всю игру).


Сыграйте еще одну карту с руки. Вы можете сыграть несколько карт, если все они содержат этот символ.
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Поместите одну из ваших строительных фишек в район, в которой у вас есть агент. Вы не может строить в районе, в котором уже имеется здание или находится один маркер проблемы. Стоимость размещения здание отображается в районе и на соответствующей карте области города. Вы платите эту сумму в банк. Затем вы берете соответствующую карту района города. Положите карту перед собой лицевой стороной вверх. Вы можете иметь до шести построек на поле. [image: ]Если у Вас уже есть шесть зданий на поле, вы можете выбрать одно [image: ]здание, чтобы удалить и разместить новое здание в районе, в котором вы хотите построить.
Убедитесь, что вы вернули карту района города, из которого вы снимаете свое здание.
Пример
В той части карты вы можете разместить здание в только Баттерси. В Челси жетон проблемы, в Ламбете есть здание, и у вас нет агента ни в Вестминстере или Вест-Энд. Если вы построите в Баттерси, то вы должны заплатить банку 12 фунтов стерлингов. Обратите внимание, не смотря на то, что у желтого игрока больше агентов, чем у Вас в  Баттерси, Вы все равно можете разместить здание там. После того, как вы разместите свое здание, вы берете карту Баттерси.
ЧЕЛСИ - Один раз за ход вы можете заплатить 3 фунта стерлингов и разместить одного вашего агента в Челси или прилегающая территория.
ВЕСТМИНСТЕР – Однажды за ход вы можете взять одну карту, а затем сбросить карту.
STRAND - Один раз за ход вы можете заплатить 2 фунта стерлингов, чтобы удалить один маркер неприятностей с доски.
WEST END - Один раз за ход вы можете взять в банке 2 фунта стерлингов.
ХОЛБОРН - Когда на Вашу фишку влияет Случайное событие, можете заплатить 3 фунта стерлингов, чтобы игнорировать эффект. Если больше чем одна фишка затронута, тогда вы должны заплатить 3 фунта стерлингов за каждую штуку, если хотите защитить каждую.
[image: ]СИТИ - Один раз за ход вы можете сбросить одну карту и взять 2 фунта стерлингов из банка.
[image: ]HIGHBURY - Один раз за ход вы можете взять в банке 2 фунта стерлингов.
ВОСТОЧНЫЙ КОНЕЦ - один раз за ход вы можете поставить один маркер неприятностей в Ист-Энде или прилегающем районе (местность должна содержат хотя бы одного агента).
BERMONDSEY - Один раз за ход, вы можете заплатить 3 фунта стерлингов и разместить одного из ваших агентов в Бермондси или прилегающей территории.
SOUTHWARK - Один раз в свою очередь, вы можете взять 1 фунт стерлингов из банка.
LAMBETH - Один раз за ход вы можете взять в банке 3 фунта стерлингов.
BATTERSEA - Один раз в очередь, вы можете взять 1 фунт стерлингов из банка.
СЛУЧАЙНЫЕ СОБЫТИЯ
Крушение Цеппелина
Бросьте кубик, чтобы определить, где упал Цеппелин. Уберите все пешки (включая агентов, гренадеров, и новых граждан), любой маркер проблем, и
любое здание из пострадавшего района.
НАВОДНЕНИЕ
Бросьте кубик дважды, чтобы увидеть, какие области затоплены.
 Если одна или обе области рядом с Темзой, то они считаются затоплены. По порядку игроков (начиная с активного игрока), каждый игрок должен переместить своих агентов из затопленного участка на соседний участок. Вы не можете переместить вашего агента в другую область, затронутую потопом. Вы все еще можете перейти в область, прилегающую к реке. [image: ]Здания, новые жители и гренадеры остаются в этом районе и не подвергаются наводнению.
ОГОНЬ
Бросьте кубик и посмотрите, есть ли здания в районе с таким же номером. Если есть, то удалите его с поля. Теперь бросьте кубик еще раз. Если выпавшая область находится рядом с предыдущей областью и
в нем есть здание, удалите это здание (огонь распространился). Вы продолжаете бросать кубик до тех пор, пока вы не окажитесь в области, которая либо не содержат здание или не примыкает к последней области, которая выпала.
ТУМАН
Возьмите и сбросьте пять верхних карт из колоды. Эти карты можно посмотреть.
БЕСПОРЯДКИ
Если на поле восемь или более жетонов неприятностей, то игра немедленно заканчивается. Определите победителя путем подсчета очков. Если у игрока была карта личности Шерлока Холмса тогда эта Личность не имеет силы и этот игрок считает свои очки обычным образом.
ВЗРЫВ
Бросьте кубик и удалите все постройки в области согласно кубику.
ТАИНСТВЕННЫЕ УБИЙСТВА!
Бросьте кубик и удалите пешку (агент, Новый Гражданин или гренадер) на ваш выбор из района того же количества. Затем вы передаете кубик
игроку слева от вас, который бросает его и убирает пешку по его выбору из района с таким же номером. [image: ]Повторяйте эту процедуру, пока все игроки не сделают бросок. Если вы выбросили область и только у вас там есть [image: ]агенты, то вы должны удалить одного из них. 
[image: ]ВОЕННЫЙ ЗАКОН
Бросьте кубик четыре раза и поместите одного гренадера в каждый из районов, совпадающих с числом на кубике. Более чем один гренадер может оказаться в районе. Если на участке, в который размещается гренадер, нет маркера неприятностей, поместите такой маркер, даже если в этом районе нет другого агента. Пока есть один или несколько гренадеров в районе, карты районов города не могут быть использованы и любое здание там имеет нулевую ценность. Район также не может контролироваться ни одним игроком, и это не считается как оккупированная территория для Мориарти. Если в районе есть один или несколько гренадеров на конец игры, тогда никто не получает очков за агентов или здания в этой области. Гренадеров можно перемещать или убирать с поля, так же, как и агентов.
ИНИГО ДЖОНС
Бросьте кубик. Если карта городского района того же значения [image: ]в игре, то оно отводится в сторону и больше не участвует в игре, т.е. способность на карте не действует. Также владелец карты должен удалить одного агента из той же области, что и карту. Здание по-прежнему засчитывает контроль над территорией и сохраняет свою ценность в
конце игры.
СУБСИДЕНЦИЯ
Все игроки должны заплатить 2 фунта стерлингов за каждое здание, которое они [image: ]имеют на поле. Если они не могут заплатить за здание, то
они его снимают с поля.
[image: ]

НОВЫЕ ГРАЖДАНЕ
Бросьте кубик трижды и поместите одного нового гражданина. Больше
чем одна фигурка Нового Гражданина может оказаться в районе. Не забудьте поставить маркер проблемы, если есть один или несколько агентов в этом районе. Новые Граждане подобны агентам, только они не принадлежат никакому игроку. Они влияют на вашу способность контролировать область, в которой вы должны относиться к ним как к принадлежащим «другому игроку». Вы можете переместить или удалить их с поля так же, как и агентов.
ЗЕМЛЕТРЯСЕНИЕ
Бросьте кубик дважды и удалите все постройки из области с таким же номером, если таковые имеются.
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