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ротивостояние ¨еÒду сопротивление¨ и ~е�
лико¦ ¨аÈино¦ вы±одит на соверÈенно но�
вы¦ уровен´� �але¦Èее про¨едление ¨оÒет 
привести к пораÒениÉ� и ставки высоки как 
никогда� ~ре¨я де¦ствоват´�

Ð ¨ятеÒника¨ присоединяÉтся новые герои с уни�
кал´ны¨и спосоÅностя¨и� в то вре¨я как ~еликая ¨а�
Èина усиливает свои± слуг свер±¨оÇны¨и и¨план�
та¨и и направляет в город нового слугу� проÈедÈего 
секретнуÉ подготовку� Правител´ственны¦ дириÒаÅл´ 
наÅлÉдения тепер´ курсирует над городо¨� открывая 
новые во¥¨оÒности для оÅеи± сторон кон°ликта�

ōополнение mŦсųалаſия} состоит из несųолƅųиž отделƅнƄž модżлеŲ� 
ųоторƄе полностƅƇ соƀетаƇтся ųаų междż собоŲ� таų и с базовоŲ игроŲ� 
ŋƄ можете добавлятƅ модżли в игрż в лƇбƄž ųомбинаſияž на своƉ 
żсмотрение�

ŗднаųо не реųомендżется добавлятƅ модżли� если Ɔто ваша первая 
партия в mŌород ŋелиųоŲ машинƄ} или среди żƀастниųов партии пре-
обладаƇт новиƀųи� ŗтделƅнƄе реųомендаſии для ųаждого модżля вƄ 
наŲдƉте в иž описанияž�

œооперативнƄŲ и одиноƀнƄŲ режим� ŗсобƄе правила и состав ųомпо-
нентов режима ŉвтомƄ приведенƄ в отделƅном бżųлете�
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|кира ~агнер� и¥оÅретател´|кира ~агнер� и¥оÅретател´|кира ~агнер� и¥оÅретател´|кира ~агнер� и¥оÅретател´|кира ~агнер� и¥оÅретател´|кира ~агнер� и¥оÅретател´

�нкиду� детер¨инист�нкиду� детер¨инист�нкиду� детер¨инист

ЖÉли Ðорвус� контраÅандисткаЖÉли Ðорвус� контраÅандисткаЖÉли Ðорвус� контраÅандисткаЖÉли Ðорвус� контраÅандисткаЖÉли Ðорвус� контраÅандисткаЖÉли Ðорвус� контраÅандистка

�  Žигżрųа героя

�  ųарта героя

�  ųарта героя

�   ųżбиų поломųи

�    ųарта героя

�
  Žигżрųа 
героя

�
  Žигżрųа 
героя

�   ųарт изобретениŲ

�   ųарт теориŲ

�
  ųарта достżпа  
в żбежище  
ųонтрабандистов

�
  таŲл żбежища  
ųонтрабандистов

�а на²н¤тся восстание�

őзобретателƅ

ōетерминист

œонтрабандистųа
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�ÅÇие ко¨поненты для тр¤± героев�ÅÇие ко¨поненты для тр¤± героев�ÅÇие ко¨поненты для тр¤± героев

�луги ~елико¦ ¨аÈины� �ронолеон�луги ~елико¦ ¨аÈины� �ронолеон�луги ~елико¦ ¨аÈины� �ронолеон

�   жетонов  
żлżƀшениŲ   
(по 2 для  
каждого слуги)

�
  памятųи по жетонам 
подавления

�луги ~елико¦ ¨аÈины

�   ųартƄ слżг

�  ųарта слżги

�  ųарт достżпа

��
  жетонов подавления   
(по 2 каждого типа)

�
  Žигżрųа 
слżги

�
  жетон 
слżги

�   жетона żлżƀшениŲŞронолеон
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Řрочтите истории героев на обо-
роте их карт.

 řекомендуем не использовать ге-
роев из модуля «ōа начнётся вос-
стание�» в самой первой партии. 
Кроме того, эти герои Ŷе преŭŶаŰŶа-
ƀеŶƄ для новичков.

|кира ~агнер  ¿¥оÅретател´

őниſиатива� �   ŕаųсимżм трастов� �
Ŗаƀинает игрż в лƇбом обƄƀном раŲоне  

по вашемż вƄборż

ŋ модżле mōа наƀнƉтся восстание�} игро-
ųам предлагается � новƄž героя� готовƄž 
вƄстżпитƅ против ŋелиųоŲ машинƄ� ŋ от-
лиƀие от героев базовоŲ игрƄ� ųаждƄŲ из 
ниž располагает żниųалƅнƄми игровƄми 
ųомпонентами и следżет особƄм правилам�

őзобретателƅ исполƅзżет свои гениалƅ-
нƄе творения для полżƀения невероятнƄž 
возможностеŲ� детерминист манипżлирż-
ет обществом с помощƅƇ теориŲ� а ųонтра-
бандистųа сųрƄвается в таŲном żбежище� 
недостżпном для слżг и стражеŲ� и наносит 
żдарƄ там� где ŋелиųая машина менƅше все-
го ожидает�

   ŋ ųаждоŲ партии вƄ можете исполƅ-
зоватƅ толƅųо � героя из Ɔтого модż-
ля� Řоэтому дополнение содержит 
один набор карт доступа для всех 
3 новых героев.

Подготовка к игре 

šаг �� Подготовųа героев� Řеремешайте 
ųолодż изобретениŲ и поместите её лице-
вой стороной вниз рядом с картой героя. 
Возьмите ųżбиų поломųи и положите рядом 
с колодой изобретений. Остальные приготов-
ления ŉкиры такие же, как и у других героев.

�посоÅност´  
¼�ила ¨ысли½

В начале игры у ŉкиры нет изобретений. 
В свой ход ŉкира может потратить действие, 
чтобы взять 1 карту из колоды изобретений, 
заплатив за это 2 траста. Ŕибо, вместо этого, 
ŉкира может потратить действие и заплатить 
� трастов, чтобы взять сразу 2 карты изобре-
тений (вместо 1).

Řоместите взятую карту (или карты) изо-
бретения перед собой лицевой стороной 
вверх. Отныне вы можете пользоваться этим 
изобретением. ōругие игроки в любое время 
могут смотреть ваши изобретения.

Ŝ вас не может бƄтƅ более � изобрете-
ниŲ одновременно� Взяв �-е изобретение, 
выберите одну из �-х имеющихся у вас карт 
и поместите её под низ колоды изобретений.

   Если карты в колоде изобретений 
закончились, она не формируется 
заново.

В свой ход ŉкира может потратить действие, 
чтобы взять 1 карту из колоды изобретений, 
заплатив за это 2 траста. Ŕибо, вместо этого, 
ŉкира может потратить действие и заплатить 
� трастов, чтобы взять сразу 2 карты изобре-



�

Ðарты и¥оÅретени¦

œаждое изобретение можно исполƅзо-
ватƅ толƅųо один раз в раżнд� Однако вы 
можете использовать 2 и более разных изо-
бретений в одном раунде. őспользование 
изобретения не является обязательным.

őсполƅзовав изобретение� примените его 
ƆŽŽеųт� после ƀего бросƅте ųżбиų поломųи� 
Если выпадает один из символов, указанных 
на карте изобретения, сбросьте карту (она 
удаляется из игры) — ваше изобретение сло-
малось  либо перегрелось и взорвалось . 
Если на кубике выпала грань с символом ,  
изобретение осталось исправным и готово 
к использованию в последующих раундах.

�уководство  
по и¥оÅретения¨

Генератор по¨е±
В свой ход вы можете потратить действие, 

чтобы бесплатно применить эффект генера-
тора помех к слуге в вашем районе. Этот слу-
га ŭеаųŻиūирŷūаŶ — положите его фигурку на 
бок. Отныне он не учитывается для чего бы 
то ни было в игре (представьте, что у Вели-
кой ŕашины только 2 слуги).

ГиперÅолоид
Вы можете использовать гиперболоид пе-

ред броском кубика атаки. Ŝдвойте количе-
ство трастов, которое вы заплатили, атакуя 
стража. Например, выполняя действие атаки 
стража, вы платите 2 траста и перед броском 
кубика используете гиперболоид. В этом слу-
чае при определении исхода атаки считает-
ся, что вы заплатили � траста. ся, что вы заплатили � траста. 

œаждое изобретение можно исполƅзо-
 Однако вы 

можете использовать 2 и более разных изо-
бретений в одном раунде. őспользование 

őсполƅзовав изобретение� примените его 
ƆŽŽеųт� после ƀего бросƅте ųżбиų поломųи�
Если выпадает один из символов, указанных 
на карте изобретения, сбросьте карту (она 
удаляется из игры) — ваше изобретение сло-

. 
, 

изобретение осталось исправным и готово 

ГиперÅолоид

-
 Однако вы 

-
бретений в одном раунде. őспользование 

őсполƅзовав изобретение� примените его 
ƆŽŽеųт� после ƀего бросƅте ųżбиų поломųи�
Если выпадает один из символов, указанных 
на карте изобретения, сбросьте карту (она 

-
ŉкира использует коммуникатор и бросает 

кубик поломки. œ сожалению, выпал символ 
взрыва . œарта коммуникатора сбрасывает-
ся, но её эŽŽект продлится до конſа раунда... 
увы, в последний раз�

ŉкира использует коммуникатор и бросает 

Ðо¨¨уникатор
Вы можете использовать 

коммуникатор в любой 
момент раунда. ōо кон-
ца текущего раунда вы 
получаете способность 
любого другого героя, 
участвующего в партии, 
в дополнение к своей 
способности.

В фазе Великой машины ŭеаųŻиūирŷūаŶ-
ŶƄŲ слуга может потратить действие (2 бон-
да), чтобы снова стать активным. Верните 
его фигурку в вертикальное положение. Этот 
слуга не может передвигаться или совер-
шать другие действия в текущем раунде (ес-
ли только, например, не опубликована ди-
ректива «Оптимизация»).
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�еактивны¦ ране³
Вы можете использовать реактивный ра-

нец во время движения, чтобы не платить 
трасты за стражей при выходе из 
1 любого района (вы также не 
платите за слуг, если опубли-
кована директива «Слеж-
ка»). Эффект реактивного 
ранца применяется к ва-
шему передвижению, но не 
к вашим действиям.

�аоти¥атор
Вы можете использовать хаотизатор сра-

зу после броска кубика атаки или побега 
любым героем, включая вас. Это позволяет 
герою один раз перебросить кубик. Řриме-
няется результат второго броска. Řомните, 
что каждое изобретение можно использо-
вать только раз в раунд. Şаотизатор нельзя 
применить к броску кубика поломки.

�¨оре¥онатор
Вы можете использовать эмо-

резонатор в любой момент раун-
да. Вы и один герой по вашему 
выбору получаете по 1 трасту 
каждый. Если у вас или вы-
бранного героя достигнут 
максимум трастов, вы всё 
равно можете использовать 
эморезонатор, но полученный 
1 лишний траст нужно немед-
ленно сбросить.

нец во время движения, чтобы не платить 
трасты за стражей при выходе из 
1 любого района (вы также не 
платите за слуг, если опубли-
кована директива «Слеж-
ка»). Эффект реактивного ка»). Эффект реактивного 

-
шему передвижению, но не 

   śаųтиųа� ŉкира стремится заполу-
чить 2 или 3 изобретения как можно 
раньше. Несмотря на трату действий 
и трастов, это может дать ему значи-
тельное преимущество� Ŝчитывайте, 
что ближе к концу партии уже слиш-
ком поздно стремиться получить но-
вые изобретения, т. к. ŉкире может не 
хватить времени, чтобы эффективно 
ими воспользоваться.

Вы можете использовать эмо-
резонатор в любой момент раун-

Поле искривления
Вы можете использовать поле искривле-

ния, когда вас задержали. Великая машина 
не продвигает Великий план и не применяет 
карательные меры, если вы решаете завер-
шить свой ход. Однако для игровых эффек-
тов вы считаетесь задержанным.
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�нкиду  �етер¨инист
őниſиатива� �   ŕаųсимżм трастов� �

Ŗаƀинает игрż в лƇбом обƄƀном раŲоне  
по вашемż вƄборż

Подготовка к игре 

šаг �� Подготовųа героев� Řеремешайте 
ųолодż теориŲ и поместите её лицевой сто-
роной вниз рядом с картой героя. Остальные 
приготовления Энкиду такие же, как и у дру-
гих героев.

�посоÅност´  
¼�еория всего½

В начальной фазе, перед открытием но-
вой карты городского события, выберите 
один из двух вариантов.

 ōополнительно получите 1 траст (ес-
ли это не превысит ваш максимум 
трастов). Ŝ Энкиду самый высокий 
максимум трастов среди всех героев 
благодаря его знаниям о человече-
ском обществе и мастерству мани-
пулирования им.

 Возьмите в руку 1 карту из колоды 
теорий. Ŝ вас может бƄтƅ не более 
�bųарт теориŲ в рżųе� Взяв �-ю тео-
рию, выберите одну из �-х имеющих-
ся у вас карт и поместите её под низ 
колоды теорий.

   Если карты в колоде теорий закончи-
лись, она не формируется заново.

Ðарты теори¦

Ŗа ųаждоŲ ųарте теории żųазано� в ųаųоŲ 
момент еƉ можно применитƅ (отмечено сло-
вом «Когда») и ųаųоŲ она оųазƄвает ƆŽŽеųт.

Применив ƆŽŽеųт теории� сбросƅте еƉ 

ųартż (она удаляется из игры). Вы можете ис-
пользовать 2 и более теорий в одном раунде.

�уководство по теория¨

�еория вероятности
В начальной фазе вы можете заменить 

только что открытую карту городского собы-
тия на любую другую, которая была открыта 
в предыдущих раундах (просто положите её 
поверх стопки открытых карт событий). Őа-
менить карту события необходимо не позд-
нее начальной фазы и до того, как эффект 
нового события вступит в силу. Őаменить кар-
ту «ŝинальный отсчёт» нельзя. 

Řеремешайте Řеремешайте 
-

роной вниз рядом с картой героя. Остальные 
-

-
вой карты городского события, выберите 

-
ли это не превысит ваш максимум 
трастов). Ŝ Энкиду самый высокий (она удаляется из игры). Вы можете ис

ŋы можете показывать свои карты теорий 
друŬим Ŭероям. ŋеликая маƁина их смотреть 
не может.
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�еория оÅÇества
Řередайте одну из своих карт досту-

па другому герою. Этот герой выбирает её 
в текущем раунде, как если бы это была его 
карта. В конце раунда герой возвращает 
вам карту доступа, если она не была изƃята. 
Это позволяет герою, Ŷапример, отправить-
ся в район, для которого у него нет карты 
доступа... или ввести Великую машину в за-
блуждение, использовав вашу карту доступа 
в район, для которого у него есть своя.

�еория относител´ности
Řоменяйте местами любых 2 героев 

(можно выбрать себя). Герой ŉ перемещает-
ся в район героя Ŋ, а герой Ŋ — в район героя 
ŉ. Герои не платят трасты, покидая свои рай-
оны (это не считается передвижением). Вы 
можете переместить героя без его согласия, 
но лучше спросить разрешения.

Если вы переместите героя в район с же-
тоном облавы, этот герой не будет задер-
жан, если только он не выбрал карту доступа 
в этот район.

   Řримечание. ŋŷ ūремƈ źŷŪƄŻиƈ mœŷŶŻрŷŴƅ 
ŪеŰŷпаźŶŷźŻи} Ŭерŷи Ŷе пŴаŻƈŻ ŻраźŻƄ 
при перемеƂеŶии пŷ ƆŽŽеųŻż Żеŷрии 
ŷŻŶŷźиŻеŴƅŶŷźŻи �Ŷŷ им приŭƉŻźƈ Űа-
пŴаŻиŻƅ, еźŴи ŷŶи пŷųиŶżŻ źūŷи ŶŷūƄе 
раŲŷŶƄ пŷŰŭŶее ūŷ ūремƈ переŭūиůеŶиƈ��

�еория поведения
Řоверните на �� градусов любую кар-

ту опубликованной директивы по вашему  
выбору — эта директива неактивна до конца 

текущего раунда. Верните карту в обычное 
положение после завершающей фазы.

�еория управления
Выполните особое действие любого осо-

бого района (особые действия указаны на 
картах доступа) при условии, что в этом рай-
оне нет слуг и (или) жетона облавы. Вы мо-
жете выполнить это особое действие в свой 
ход или в ход другого героя. Выполняя дей-
ствие по эффекту теории управления, вы 
остаётесь в своём текущем районе.

Когда вы выполняете особое действие 
особого района, вы платите столько трас-
тов, сколько бы заплатили, действительно 
находясь там.

őспользование теории управления не ли-
шает вас действия в текущем раунде. Таким 
образом, вы можете выполнить 2 действия 
за раунд. 

�еория ±аоса
В текущем раунде герои выполняют ходы 

в любом порядке, независимо от значения 
инициативы. Герой должен полностью за-
вершить ход, прежде чем наступит очередь 
другого героя. Если игроки-герои не могут 
прийти к единому мнению относительно по-
рядка ходов, решение принимает Энкиду.
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�еория ·¨о³и¦ 
Ŕюбым образом перераспределите трасты, 

которые есть у героев, если это не превысит 
чей-либо максимум трастов. Вы не обязаны 

советоваться с другими игроками-героями, но 
это приветствуется, так как вежливость — од-
но из отличительных качеств Энкиду.

   śаųтиųа� Энкиду желательно держать 
наготове 2 или 3 карты теорий, ожидая 
подходящего момента, чтобы их ис-
пользовать. ŉ тем временем он накап - 
ливает трасты, что уже само по себе 
делает его грозным противником для 
Великой машины�

ЖÉли Ðорвус  ÐонтраÅандист

őниſиатива� лƇбая  ŕаųсимżм трастов� �
Ŗаƀинает игрż в żбежище ųонтрабандистов

ЖÉли Ðорвус ЖÉли Ðорвус ЖÉли Ðорвус 

Подготовка к игре 

šаг �� Подготовųа героев� Сбросьте одну 
из своих � карт доступа, как обычно, затем 
возьмите карту доступа в убежище контра-
бандистов. Řоместите тайл убежища контра-
бандистов рядом с картой героя и поставьте 
на него фигурку ŏюли Корвус.

�посоÅност´  
¼�на¦ все ла¥е¦ки½

Ŝ способности ŏюли Корвус — 2 уникаль-
ных эффекта.

ПервƄŲ� ŏюли выполняет ход перед лю-
бым героем или после него. Она принимает 
решение в любой момент фазы героев.

   Řримечание. ŋ реŭųиž źиŻżаſиƈž, ųŷŬŭа 
ūаůŶŷ ŰŶаŻƅ ŰŶаƀеŶиƈ иŶиſиаŻиūƄ Ŭерŷ-
еū, иŶиſиаŻиūа ŏƇŴи œŷрūżź źƀиŻаеŻźƈ 
раūŶŷŲ � �ųаų żbŉųирƄ ŋаŬŶера и ŦŶųиŭż��

ŋтороŲ� ŏюли может передвигаться 
в убежище контрабандистов — только у неё 
есть карта доступа.

�ÅеÒиÇе  
контраÅандистов

Ŝбежище ųонтрабандистов Ƞ неŲтралƅ-
нƄŲ раŲон� который не считается ни обыч-
ным, ни особым районом. Тем не менее убе-
жище является частью города, поэтому ŏюли 
участвует в городских событиях, находясь 
там. Только ŏюли может посещать убежище 
(слуги, стражи, жители и другие герои не мо-
гут). Řоднять мятеж в убежище контрабанди-
стов невозможно.

ŋ Žазе достżпа ŏюли может выбрать кар-
ту доступа в убежище контрабандистов. Как 
обычно, другие герои могут смотреть эту кар-
ту, а Великая машина — нет.

Тогда в фазе героев ŏюли перемещается 
в убежище контрабандистов, платя трасты 
за стражей при выходе из своего текущего 
района. Řоместите фигурку ŏюли на тайл 
убежища.

В убежище контрабандистов нет доступ-
ных действий. Как только ŏюли туда пере-
двигается, её ход завершён. Следующий ра-
унд она начинает в убежище.
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Частный случай. Когда ŏюли задер-
жана при передвижении в убежище 
контрабандистов, Великая машина может 
применить карательную меру «Ŕишение 
доступа» и изƃять у ŏюли карту доступа 
в убежище. ŏюли всё равно заканчивает 
движение в убежище, но не сможет снова 
попасть туда в будущем, если не вернёт 
изƃятую карту доступа (например, с по-
мощью особого действия Ŋашни закона).

Ŗаƀав раżнд в żбежище ųонтрабанди-
стов� ŏюли получает � траста в начальной 
фазе и может выбрать любую имеющуюся 
карту доступа в фазе доступа. Она может 
опять выбрать карту доступа в убежище, ес-
ли пожелает.

Тогда в фазе героев, если ŏюли не оста-
лась в убежище контрабандистов, поместите 
её фигурку на тайл района назначения. Это 
считается передвижением. ŏюли не платит 
за выход из убежища контрабандистов, так 
как там нет стражей.

    śаųтиųа� ŏюли слабо предсказуема 
для Великой машины и легко усколь-
зает от её сил. Она выполняет ход, 
когда хочет, и может появиться в лю-
бом районе, покидая убежище кон-
трабандистов. Это позволяет ей дей-
ствовать чрезвычайно эффективно 
в связке с другими героями.

�2

за выход из убежища контрабандистов, так 
как там нет стражей.

ли пожелает.
Тогда в фазе героев, если ŏюли не оста-

лась в убежище контрабандистов, поместите 
её фигурку на тайл района назначения. Это 
считается передвижением. ŏюли не платит 
за выход из убежища контрабандистов, так 
как там нет стражей.

ŏюли начинает раунд в убежище кон-
трабандистов и в начальной Žазе получает 
�bтраста. ŋ Žазе доступа она выбирает карту 
доступа в śорŬовый район и перемещается 
туда бесплатно в начале своеŬо хода.

бом районе, покидая убежище кон
трабандистов. Это позволяет ей дей-
ствовать чрезвычайно эффективно 
в связке с другими героями.
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ŕодżлƅ mŚлżги ŋелиųоŲ машинƄ} предо-
ставляет слżгам żлżƀшения� ųоторƄе знаƀи-
телƅно повƄшаƇт иž ƆŽŽеųтивностƅ вbвƄ-
слеживании героев� Śлżги żстанавливаƇт 
новƄе имплантƄ на протяжении партии� 
ŚbųаждƄм следżƇщим żлżƀшением борƅба 
даƉтся героям всƉ трżднее и трżднее�

śем не менее героям естƅ ƀто проти-
вопоставитƅ модиŽиſированнƄм слżгам�  

�ÉÒет

Сначала Великая машина превратила 
своих техников в верных слуг. Őатем им-
планты были установлены представителям 
законодательных органов, что значительно 
повысило эффективность управления горо-
дом. Город содержался в полном порядке.

Когда стали появляться инакомыслящие, 
выступавшие против правления Великой 
машины, она призвала своих лучших слуг, 
чтобы они искоренили революционные на-
строения в городе. Великая машина отобра-
ла самых эффективных из них, доверив им 
вершить правосудие и передав под их ко-
мандование механических стражей.

ő всё же Великая машина не была удо-
влетворена результатом. Řоэтому она ор-
ганизовала создание сверхмощных персо-
нальных имплантов, с которыми её слуги 
стали бы ещё совершеннее. К их изготовле-
нию привлекли наиболее передовые биоме-
ханические мастерские, находящиеся в раз-
ных районах города.

Řравила в этом разделе адресованы иг-
року за Великую машину.

Ōорожане осознаƇт� ƀто наращивание воз-
можностеŲ слżг вряд ли имеет много об-
щего сbмирнƄм теƀением жизни� ŋ городе 
наƀинаƇт появлятƅся оƀаги сопротивления� 
реализаſия ŋелиųого плана саботирżется на 
наƀалƅнƄž Ɔтапаž� и всƉ болƅше жителеŲ 
готовƄ присоединитƅся ų восстаниƇ после 
первƄž żспешнƄž мятежеŲ�

Подготовка к игре

Řри игре с модулем «Слуги Великой ма-
шины» герои получают 2 из 3 преимуществ 
на выбор.

 Герои добавляют в партию модуль 
«Очаги сопротивления» �źм� ź� ����

 В начале игры установите указатель 
Великого плана на отметке ,.

  Řосле каждого успешного мятежа 
(включая стадию мятежа) каждый 
герой в порядке инициативы может 
идентифицировать 1 жителя в любом 
районе (районы должны быть разны-
ми) или получить 2 траста.

   Řримечание. ŘреимżƂеźŻūа Ŋ и ŋ аŶаŴŷ-
ŬиƀŶƄ реųŷмеŶŭаſиƈм, ŷпиźаŶŶƄм ū приŴŷ-
ůеŶии ųbŪаŰŷūŷŲ иŬре �źм� ź� � приŴŷůеŶиƈ�� 
ŎźŴи ūƄ żůе ūƄŪраŴи преимżƂеźŻūŷ ŋ, 
аbŋеŴиųиŲ пŴаŶ żźŻаŶŷūŴеŶ Ŷа ŷŻмеŻųе , 
пŷ реŰżŴƅŻаŻам пŷźŴеŭŶеŲ парŻии, Ŭерŷи 
пŷŴżƀаƇŻ ŻŷŴƅųŷ преимżƂеźŻūŷ $�

řекомендуем добавлять модуль «Слуги Великой машины» в игру начиная с третьей или 
четвёртой партии. őгрокам за Великую машину Ŷе źŴеŭżеŻ использовать этот модуль 
в партии с героями-новичками.

Řрочтите истории слуг на обороте их карт.
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šаг �� Подготовųа ŋелиųоŲ машинƄ�  Řо-
местите перед собой 3 карты слуг лицевой 
стороной вверх. Все игроки могут их смотреть.

Řеремешайте � жетонов żлżƀшениŲ 
и случайным образом поместите их лице-
вой стороной вверх по одному в Контроль-
ный центр и пять обычных районов. 

   Řримечание. ŋ парŻии ź ƆŻим мŷŭżŴем 
реųŷмеŶŭżеŻźƈ иźпŷŴƅŰŷūаŻƅ жетоны 
слуг иŰ ŪаŰŷūŷŲ иŬрƄ, ƀŻŷŪƄ ŷŻźŴеůи-
ūаŻƅ, ųаųие źŴżŬи ūƄпŷŴŶиŴи ŭеŲźŻūиƈ, 
аbųаųиеbȠbеƂƉ ŶеŻ�

�лу²Èения

В конце фазы Великой машины слуга 
может бесплатно подобрать жетон улучше-
ния со своим портретом, находясь в районе 
с этим жетоном. Это не считается действием. 
Слуга не может подобрать жетон с портре-
том другого слуги.

Řервый жетон улучшения поместите 
в ячейку , на карте слуги. Ŋазовая способ-
ность слуги, указанная справа от ячейки ,, 
сразу вступает в силу и остаётся активной на 
протяжении игры, пока не будет установлено 
второе улучшение.

Когда слуга подбирает свой второй же-
тон улучшения, поместите этот жетон в ячей-
ку ,,. Ŝсиленная способность (указана справа 
от ячейки ,,) полностью заменяет базовую 
и действует до конца партии.

�посоÅности слуг�  
�астные слу²аи

Способности слуг не требуют пояснений, 
за исключением следующих случаев.

Способность Ŕеųс ŌеųатƄ можно исполь-
зовать только раз в раунд. В частности, это 
важно при игре с директивой «Оптимиза-
ция», которая позволяет слуге выполнить 
2 действия вместо 1.

Способность ŋершителя не делает его 
стражем �źм� mŠаźŻŷ ŰаŭаūаемƄе ūŷпрŷźƄ} 
Ŷа ź� ���. Кроме того, когда опубликована 

и случайным образом поместите их лице-
вой стороной вверх по одному в Контроль-

ŋ парŻии ź ƆŻим мŷŭżŴем 
жетоны 

 иŰ ŪаŰŷūŷŲ иŬрƄ, ƀŻŷŪƄ ŷŻźŴеůи-
ūаŻƅ, ųаųие źŴżŬи ūƄпŷŴŶиŴи ŭеŲźŻūиƈ, 

стороной вверх. Все игроки могут их смотреть.
� жетонов żлżƀшениŲ

В конце фазы Великой машины слуга 
-

ния со своим портретом, находясь в районе 
с этим жетоном. Это не считается действием. 

-

Řервый жетон улучшения поместите 
-

ность слуги, указанная справа от ячейки ,, 
сразу вступает в силу и остаётся активной на 
протяжении игры, пока не будет установлено 

-
-

ŋ парŻии ź ƆŻим мŷŭżŴем 
жетоны 

-
ūаŻƅ, ųаųие źŴżŬи ūƄпŷŴŶиŴи ŭеŲźŻūиƈ, 

ŋ конſе Žазы ŋеликой маƁины ŋерƁитель 
подбирает свой жетон улучƁения в текущем 
районе. ŋеликая маƁина помещает еŬо в верх-
нюю ячейку на карте ŋерƁителя. ŗтныне еŬо 
базовая способность активна.

Способность ŝантазма не позволяет ему 
подобрать свой второй жетон улучшения 
после перемещения в конце фазы Великой 
машины.

   7аųтиųа� Ŝлучшения заметно усилива-
ют ваших слуг, но не настолько, чтобы 
можно было игнорировать героев 
в течение первых раундов, пока вы 
собираете жетоны улучшений. Řо-
старайтесь получить улучшения как 
можно раньше, но не прекращай-
те мешать героям осуществлять их 
дерзкие планы�

директива «Слежка», Вершитель считается 
1 стражем, а не 2 (согласно общему правилу).

машины.

7аųтиųа� Ŝлучшения заметно усилива-
ют ваших слуг, но не настолько, чтобы 
можно было игнорировать героев 
в течение первых раундов, пока вы 
собираете жетоны улучшений. Řо-
старайтесь получить улучшения как 
можно раньше, но не прекращай-
те мешать героям осуществлять их 
дерзкие планы�
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�луги ~елико¦ ¨аÈины� �ронолеон�луги ~елико¦ ¨аÈины� �ронолеон�луги ~елико¦ ¨аÈины� �ронолеон

Ŕеųс Ōеųата� ŋершителƅ и ŝантазмbȠbслż-
ги из базовоŲ игрƄ� ųоторƄе с модżлем mŚлż-
ги ŋелиųоŲ машинƄ} полżƀаƇт żлżƀшения� 
Śbдополнением mŦсųалаſия} появляется ƀет-
вƉртƄŲ слżга Ƞ Şронолеон� При добавлении 
в игрż она заменяет лƇбого дрżгого слżгż по 
вашемż вƄборż�

ŋ то время ųаų дрżгие слżги ƀастиƀно 

на который теперь нацелен указатель, и клади-
те его рядом с картой Şронолеон. Вы можете 
свободно смотреть лицевую сторону получен-
ных жетонов подавления. Řоказывать их геро-
ям можно, но не рекомендуется.

свободно смотреть лицевую сторону получен
ных жетонов подавления. Řоказывать их геро-
ям можно, но не рекомендуется.

ŋеликий план продвиŬается на �, и Şроно-
леон немедленно получает жетон подавления 
со Ɓкалы ŋеликоŬо плана.

осталисƅ лƇдƅми� Şронолеон является пол-
ностƅƇ меžанизированнƄм агентом разве-
дƄвателƅноŲ слżжбƄ и способна заменятƅ 
ƀасти своего тела� ƀтобƄ лżƀше вƄполнятƅ 
поставленнƄе задаƀи� Ŧто позволяет еŲ при-
творятƅся своеŲ в лƇбоŲ ųомпании и зама-
ниватƅ героев в однż ловżшųż за дрżгоŲ�

Нижеследующие правила адресованы 
игроку за Великую машину.

Подготовка к игре

šаг �� Подготовųа ŋелиųоŲ машинƄ� Şро-
нолеон заменяет любого слугу из базовой 
игры по вашему выбору. Следуйте описанию 
подготовки к игре с модулем «Слуги Великой 
машины» �źм� ź� ���.

Őатем поместите жетонƄ подавления 
рядом с планшетом развития. Возьмите 
2bпамятųи по жетонам подавления — одну 
оставьте себе, а другую передайте игрокам- 
героям.

Жетоны подавления

œогда Şронолеон полżƀает первое żлżƀ-
шение� перемешайте жетоны подавления 
лицевой стороной вниз. Řоместите их вза-
крытую на шкалу Великого плана — по од-
ному на каждую из римских цифр, начиная 
со следующей отметки после той, на которую 
указывает Великий план, и за исключением 
отметки ;,,. Если после этого остались лиш-
ние жетоны подавления, верните их в короб-
ку, не глядя на лицевую сторону.

Отныне каждый раз, когда Великий план 
продвигается на 1, берите жетон подавления,  

ŕы рекомендуем вводить Şронолеон в игру не раньше, чем после первой партии 
с модулем «Слуги Великой машины».

Řрочтите историю Şронолеон на обороте её карты.

Ŝлżƀшение ,� В качестве деŲствия Şроноле-
он может бесплатно отдать 1 из имеющихся  
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у неё жетонов подавления герою в своём 
районе. Герой кладёт полученный жетон по-
давления лицевой стороной вверх рядом со 
своей картой героя.

Частный случай. ōиректива «Оптимиза-
ция» позволяет слуге выполнить 2 действия. 
В этом случае Şронолеон может отдать 
2 жетона подавления, выполнив 2 действия, 
но за второе действие ей придётся запла-
тить 1 бонд.

Ŝлżƀшение ,,� Şронолеон больше не тратит 
действие, чтобы отдать жетон подавления. 
Она может бесплатно отдать жетон пода-
вления герою в своём районе только после 
завершения движения, но до выполнения 
действия. Řосле этого Şронолеон не может 
передвигаться дальше. Őатем она может вы-
полнить действие как обычно. Őа раз Şро-
нолеон может отдать 2 или более жетонов 
подавления одному герою или нескольким 
в районе.

ŋсе жетонƄ подавления сбрасƄваƇтся 
вbųонſе раżнда� в ųотором бƄли примене-
нƄ� ŏетон с ųрасноŲ рамųоŲ применяется 
сразу, как только герой его получает, а жетон  
с синеŲ рамųоŲ применяется, когда выпол-
нено условие, указанное на памятке по же-
тонам подавления. Сброшенные жетоны по-
давления удаляются из игры.

   Řримечание. ŋеŴиųаƈ маƁиŶа Ŷе ŷŪƈŰаŶа 
примеŶƈŻƅ ůеŻŷŶ пŷŭаūŴеŶиƈ ź źиŶеŲ 
рамųŷŲ при ūƄпŷŴŶеŶии żźŴŷūиƈ�

Ŝ героя может бƄтƅ лƇбое ƀисло жетонов 
подавления� Однако Şронолеон не может 
отдать герою второй жетон подавления то-
го же типа, пока первый не будет сброшен.

�уководство  
по Òетона¨ подавления

Эффекты жетонов описаны на памятке по 
жетонам подавления. Ниже разƃяснены толь-
ко характерные правила и частные ситуации.

šпионаж� Если единственным геро-
ем, попавшим в облаву, является ге-

рой с жетоном «šпионаж», облава считается 
неудачной.

Ŝстрашение� Şронолеон считает-
ся 1 дополнительным стражем, ког-

да герой платит трасты за передвижение 
и действия, а также когда определяет исход 
мятежа. Этот эффект не делает Şронолеон 
стражем �źм� mŠаźŻŷ ŰаŭаūаемƄе ūŷпрŷźƄ} 
Ŷа ź� ���.

Когда опубликована директива «Слежка», 
Şронолеон по-прежнему считается 1 стра-
жем, а не 2 (согласно общему правилу).

Принżждение� Обратите внимание, 
что, когда иŰŷŪреŻаŻеŴƅ ŉųира при-

меняет хаотизатор к кубику, брошенному 
героем под воздействием жетона «Řринуж-
дение», этот герой по-прежнему может пе-
ребросить кубик только 1 раз за раунд.

ŐаųлƇƀение� Если жетон находится 
у аųŻриźƄ ŋеŲŬи, а Великая машина 

при её задержании выбрала продвижение 
Великого плана, то Вейга получает 2 траста 
по своей способности после того, как Ве-
ликая машина применит все эффекты за-
держания.

Ŗадзор� Герой дополнительно платит 
1 траст каждый раз, когда покидает 

район или выполняет действие в текущем 
раунде. Например, в районе с 2 стражами 
он идентифицирует 2 жителей за � трастов 
вместо �.

   śаųтиųа� Şронолеон предугадывает 
шаги героев, играя с их тщательно 
продуманными планами как кошка 
с мышкой. Но каждый жетон подавле-
ния требует тактической дальновид-
ности, подчас на несколько раундов 
вперёд�

меняет хаотизатор к кубику, брошенному 

при её задержании выбрала продвижение 

рой с жетоном «šпионаж», облава считается 

да герой платит трасты за передвижение 

По мере продвижения ŋелиųого плана� 
в городсųиž раŲонаž то и дело возниųаƇт 
оƀаги сопротивления� Ōерои могżт восполƅ-
зоватƅся поддержųоŲ мятежниųов� вƄпол-
няя деŲствия в Ɔтиž раŲонаž или двигаясƅ 
ƀерез ниž�

Прежде всего� модżлƅ mŗƀаги сопротив-
ления} предназнаƀен для исполƅзования 
вместе сbмодżлем mŚлżги ŋелиųоŲ машинƄ}  

Подготовка к игре

šаг �� Подготовųа героев� Řеремешай-
те жетоны сопротивления и поместите их 
в виде стопки лицевой стороной вниз рядом 
с колодой городских событий.

Жетоны сопротивления

œаждƄŲ раз� ųогда ŋелиųиŲ план про-
двигается на �� откройте верхний жетон со-
противления из стопки и поместите его рż-
ŪаƁųŷŲ вверх на тайл района, указанного на 
лицевой стороне жетона.

Ōерои могżт исполƅзоватƅ жетон сопро-
тивления одним из двżž способов�

    Герой, выполняющий деŲствие в рай-
оне с жетоном сопротивления, может 
сбросить этот жетон, чтобы заплатить 
за действие на 1 траст меньше.

    Герой может сбросить жетон сопро-
тивления в районе, чтобы заплатить 
на 1 траст меньше при выходе из это-
го района во время передвижения 
(в т. ч. при движении через район).

   Если стопка жетонов сопротивления 
закончилась и вам нужно поместить 
новый жетон, перемешайте сброшен-
ные жетоны и заново сформируйте 
стопку. Если все жетоны в городе, вы 
не помещаете новый жетон.

   śаųтиųа� Очаги сопротивления при-
носят героям трасты в критических 
ситуациях. Великой машине не стоит 
недооценивать силу одного траста, 
поскольку иногда это всё, что нужно 
героям для победы�

�см. с.  ���� ŗднаųо можно добавлятƅ его 
вbигрż и с лƇбƄми дрżгими модżлями�

Ŏсли вƄ добавили модżлƅ mŗƀаги сопро-
тивления} без модżля mŚлżги ŋелиųоŲ ма-
шинƄ} Ƞ ųаждƄŲ раз� ųогда ŋелиųиŲ план 
продвигается� ŋелиųая машина полżƀает 
�bбонд� посųолƅųż мобилизżет силовƄе ве-
домства для борƅбƄ с нарастаƇщими бес-
порядųами�

řекомендуем добавить модуль «Очаги сопротивления» в первую же партию с модулем 
«Слуги Великой машины». Если вы захотите использовать этот модуль отдельно, не 
добавляйте его в ваши первые партии.

��
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ōирижаблƅ наблƇдения ųżрсирżет над 
городом на протяжении всеŲ партии и по-
зволяет героям вƄполнятƅ непредсųазżе-
мƄе маневрƄ� способнƄе застатƅ ŋелиųżƇ 
машинż врасплоž�

�ÉÒет

Несмотря на незыблемую уверенность 
в непогрешимости курса Великой машины, 
оставлять город совсем без присмотра было 
нельзя. Řоэтому государственные власти на-
правили дирижабль наблюдения. Его коман-
де поставили задачу следить за ситуацией 
в городе и отчитываться властям напрямую.

Но что может пойти не так в городе, управ- 
 ляемом совершенным искусственным ин-
теллектом".. В скором времени офицеры на 
дирижабле стали писать отчёты для галочки,  

чтобы создать видимость работы. К тому же 
им быстро надоело бессмысленное курси-
рование над городом изо дня в день. Řо-
этому офицеры с радостью предложили 
слугам использовать оптику дальнего дей-
ствия, установленную на дирижабле, для рас-
следования криминальной активности. Они 
также иногда предоставляют боевые силы 
дирижаб ля для поддержания порядка.

Однако некоторые младшие офицеры 
прониклись идеей восстания. Они стали де-
литься с героями информацией и тайно пе-
ревозить их на дирижабле при возможности.

őмея � траста, детерминист Ŧнкиду направ-
ляется в ŊаƁню закона. Śначала он покидает 
Ōлавную ſитадель за � траста �поскольку там 
�bстража�. ŜbŦнкиду остаётся только � траст, 
аbдля выхода из śеатральноŬо района ему нуж-
но �. œbсчастью, там есть жетон сопротивления�

Ŧнкиду сбрасывает этот жетон в качестве 
� траста иbплатит �bтраст, чтобы безопасно 
передвинуться в ŊаƁню закона. ŜbŦнкиду не 
осталось трастов, но он может использовать 
жетон сопротивления в ŊаƁне закона, чтобы 
выполнить действие за � траст.

őмея � траста, детерминист Ŧнкиду направőмея � траста, детерминист Ŧнкиду направ Ŧнкиду сбрасывает этот жетон в качестве 

śем временем ŋелиųая машина отвеƀает 
героям своевременнƄми облавами и сама 
извлеųает полƅзż из присżтствия дирижабля 
наблƇдения в городе�

řекомендуем добавлять модуль «ōирижабль наблюдения» не ранее чем после первых 
двух-трёх партий.
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Подготовка к игре

šаг �� Последние приготовления� Řо-
местите Žигżрųż дирижабля наблƇдения 
в случайный район (для выбора используйте 
карты доступа или жетоны сопротивления).

Řеремешайте жетонƄ направления и по-
местите их в виде стопки лицевой стороной 
вниз рядом с колодой городских событий.

Жетоны направления

Ŗаƀалƅная Žаза� Начиная со второго 
раунда, перед открытием новой карты го-
родского события, откройте верхний же-
тон направления из стопки. Если в стопке 
не осталось жетонов, сначала перемешайте 
сброшенные жетоны и сформируйте стопку 
заново.

ŏетон направления имеет 
форму тайла района.

Совместите жетон направ-
ления с районом, в котором на-
ходится дирижабль наблюдения. Треугольник 
в центре жетона направления указывает на 
верхнюю сторону района.

Переместите дирижаблƅ наблƇдения 
вbсоседниŲ раŲон ƀерез вƄžод� żųазаннƄŲ 
на жетоне направления� Если указанный вы-
ход не соединён с другим районом, переме-
стите дирижабль через первый доступный 
выход по часовой стрелке.

   Řримечание. ŊƄūаеŻ żŭŷŪŶŷ приŴŷůиŻƅ 
ůеŻŷŶ ŶапраūŴеŶиƈ ų ŻаŲŴż раŲŷŶа, ƀŻŷ-
ŪƄ ŴеŬųŷ ŷпреŭеŴиŻƅ, ųżŭа перемеƂаеŻźƈ 
ŭириůаŪŴƅ�

Герои и слуги

ŝаза ŋелиųоŲ машинƄ� В районе с дири-
жаблем наблюдения слуга может бесплатно 
подняться на его борт вместо выполнения 
обычного действия. В этом случае слуга мо-
жет применить любые 2 разных преимуще-
ства из 3 перечисленных ниже.

 Великая машина получает � бонд.

Дирижабль наблюде-
ния нельзя переместить 
через выход, указанный 
на жетоне направления, поэтому он переме-
щается через первый соединённый выход по 
часовой стрелке.

-
ния нельзя переместить 
через выход, указанный 

 Великая машина бесплатно помеща-
ет стража żсиления (синего цвета) на 
свободную ячейку любого района. 
Верните этого стража усиления в за-
пас по окончании завершающей фа-
зы. Стражи усиления подчиняются тем 
же правилам, что и обычные стражи.

 Слуга выполняет особое деŲствие 
(2  бонда) Главной цитадели, Ŋаш-
ни закона или Контрольного центра 
(взять или опубликовать директиву, 
переместить район).

ŝаза героев� Őавершив движение в рай-
оне с дирижаблем наблюдения, герой по-
лучает � траст. Őатем, перед выполнением 
действия (или действий, если это птицелов 
Кулум) он может на борту дирижабля пере-
меститƅся в лƇбоŲ соседниŲ раŲон. Герой не 
получает 1 траст и не может воспользоваться 
дирижаблем, если всего лишь передвигается 
ƀерез раŲон или задержан.

Когда герой перемещается в соседний 
район на борту дирижабля наблюдения, по-
местите фигурки героя и дирижабля в этот 
новый район. Řеремещение с помощью ди-
рижабля наблюдения не считается передви-
жением. Řосле перемещения герой может 
выполнить действие в своём новом районе.
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Частный случай. Слуги

 Если слуга выполняет 2 действия бла-
годаря директиве «Оптимизация», он либо 
дважды выбирает любые 2 из 3 преимуществ 
(и по-прежнему должен дополнительно за-
платить 1 бонд), либо выполняет оба действия 
в районе. 

Частные случаи. Герои

 Герой может переместиться в район, для 
которого у него нет карты доступа. 

 Если герой перемещается в район с жето-
ном облавы, он задержан.

В чём разница между «передвижени-
ем» и «перемещением»?

Передвижение — основной термин, кото-
рый означает движение через районы горо-
да. Когда герой передвигается, он оплачивает 
выход из каждого района. Когда слуга пере-
двигается, он обычно платит 2 бонда за каж-
дый район, который покидает на своём пути.

Перемещение означает прямой переход 
в определённый район, игнорируя любую 
плату за выход из районов и любые связан-
ные с этим эффекты. Это не считается пере-
движением.

Таким же образом любые эффекты, свя-
занные с завершением движения в районе, 
не относятся к перемещению. Однако герой 
будет задержан, переместившись в район 
с жетоном облавы, если в описании эффекта 
не сказано иное.

? ? Действительно ли слуга становится 
стражем, если считается стражем по 
какому-либо эффекту?

Нет. Это понятие помогает описать, на-
пример, как слуга влияет на передвижение 
или действия героев. Слуга не становится 
стражем и, следовательно, не подвержен ни-
каким эффектам, связанным со стражами. 
Например, его нельзя сломать или отремон-
тировать.

Кроме того, в качестве общего правила, 
эффекты, согласно которым слуга считается 
стражем, не суммируются. В любой момент 
слуга считается только 1 стражем, а не 2 или 
более.




