


кон е  века велича ие мы человече
ства о единили сили  что ы основат  
идеал ны  город  ни применили наи олее 
передовые те нологии  в которы  испол зо
валис  нерги  пара и ме аника

Результат превзо ёл самые смелые о идания  Город раскинулся на гигантски  
возду ны  платформа  Он парил над миром  словно победоносное олицетворение 
науки

ердцем города стала Великая ма ина  искусственный интеллект  созданный 
во благо человечества  Она была призвана управлять городом и помогать еловеку 
в реализации его потенциала на пути к прогрессу

о временем Великая ма ина разработала план для выполнения своего главного 
предназначения  сделать город совер енным  улуч ить самого еловека  сделать 
его стандартизированным и надё ным  как естерёнки в её ме анизма

начала Великая ма ина подчинила обслу ивав и  её те ников и операторов  
то оказалось лёгкой задачей  поскольку они были ослеплены идеей совер енного 

общества  Они о отно установили ме анические импланты  предло енные Великой 
ма иной  и вос ищались своей растущей ффективностью  Однако чем боль е в ни  
становилось ме анического  тем мень е они оставались людьми  В конце концов они 
забыли себя и ли ились свободы воли  Теперь они  верные слуги Великой ма ины

ледующим агом Великая ма ина взяла под контроль все аспекты городской 
изни  И снова то не составило труда  Возмо ности Великой ма ины многократно 

превос одили возмо ности еловека  Люди были счастливы перепоручить ей е е-
дневную рутину  В самом деле  ведь так удобно  когда сло ные ре ения принимает 
за тебя тот  кто способен просчитать  как сделать луч е всего

Так Великая ма ина превратилась из исполнителя в господина  Для обеспечения 
мира и порядка город наводнили ме анические стра и  Но люди не придавали тому 
значения  Пока они следовали правилам и выполняли предписания  у ни  не было 
проблем

Рань е его называли городом Разума  о временем пре нее название 
стёрлось из памяти  Теперь все зовут его городом Великой ма ины

Однако всегда на одятся те немногие  кто видит самую суть вещей  
Несколько человек осознают  какая судьба уготована городу и его 

ителям  Они восстают против ре има Великой ма ины  В будущем и  
назовут героями  или е заклеймят как преступников  если им не удастся 
преуспеть  Они  последний анс переломить ситуацию  пока ещё не 
стало сли ком поздно
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е есны  город

В игре разворачивается противостояние ме ду Великой 
ма иной и альянсом героев

Один из игроков становится Великой ма иной (в коопе-
ративном и одиночном режиме Великой машиной управляет 
игровой ИИ). Он руководит усовершенствованными слугами 
и механическими стражами. ель Великой машины — воплотить 
Великий план, который принесёт счастье человечеству. Но ей 
также приходится бороться с нарастающими беспорядками 
в городе.

Остальные игроки выступают в качестве героев  Они дей-
ствуют сообща против Великой машины. Их цель — органи-
зовать восстание и свергнуть деспотический режим Великой 
машины. Однако что горстка обычных людей может противо-
поставить городской полиции и судам, зловещим слугам и, на 
первый взгляд, неуязвимым стражам

Вопреки всему, герои стремятся заручиться поддержкой 
влиятельных жителей города и разжигают недовольство среди 
населения. При этом они пытаются сорвать план Великой 
машины по улучшению человечества.

Город состоит из нескольких районов, каждый из которых 
расположен на гигантской парящей платформе. Платформы 
соединены между собой переходами.

Во время игры герои и слуги Великой машины передви-
гаются между районами. В каждом районе героям и слугам 
доступны как стандартные действия, так и уникальные. Герои 
также вынуждены принимать в расчёт механических стражей 
и использовать карты доступа в районы, поскольку перемеще-
ние по городу жёстко регламентировано.

Главным оружием героев является недовольство населе-
ния — Великая машина же полагается на подавление. Великая 
машина публикует директивы — герои находят способы их 
отменять. Герои убеждают, в то время как Великая машина по-
велевает. Ресурс героев — доверие, а Великой машины — пред-
писания и законы.

Ка дая из сторон конфликта твёрдо убе дена  что её 
путь единственно правильный

ел  игры 

ель героев — начать всеобщее восстание. Для этого не-
обходимо организовать  успешных мятежа против режима 
Великой машины.

ель Великой ма ины — привести в действие Великий план. 
то произойдёт, когда его указатель достигнет последнего 

деления шкалы.
Победителем в игре становится сторона, первой достигшая 

своей цели.

е есны  город

ел  игры 
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Город

3  етонов  
влиятельны  ителей 
(по  каждого типа)

Компоненты для кооперативного и одиночного ре има перечислены отдельно  с р о ен

Двусторонние 
етоны трастов  

и бондов:
•  — 0 жетонов
•  —  жетонов

 карта городски  
событий

 тайлов обычны  районов

 тайла особы  районов

 план ет 
развития

Состав игры 
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влиятельны  ителей 
(по  каждого типа)

Компоненты для кооперативного и одиночного ре има перечислены отдельно  с р о ен

Двусторонние 
етоны трастов  

и бондов:
•  — 0 жетонов
•  —  жетонов

 карта городски  
событий

 тайлов обычны  районов

 тайла особы  районов

 план ет 
развития

Состав игры 

4

елика  ма ина

ерои

3 етона слуг

 карт героев

 фигурок героев

3 етона мяте ей

 кубик атаки
 кубик побега

 карты доступа  
(по  для каждого героя)

 памяток  
(по 2 для каждого игрока)

3 фигурки слуг

Лекс Геката Вершитель Фантазм

 деревянны  
фи ек стра ей

3 етона облав

 карт директив
 памятки

Актриса Врач Ветеран Ин енер родяга Птицелов
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Кооперативный и одиночный ре им  Процесс подготовки 
и правила представлены во второй части приложения с  с  

1. Город

Располо ите тайлы районов  следуя правилам ни е:

 Каждый район можно поместить горизонтально или 
вертикально.

 Каждый район должен быть соединён не менее чем 
с 2 другими районами.

 Не допускается ситуация, при которой, если убрать один 
район, город окажется разделён на две части, не свя-
занные между собой.

Принимая во внимание эти правила, располагайте районы 
как пожелаете. Вы можете создать свой собственный город 
или использовать один из готовых вариантов, которые также 
служат в качестве примеров с  с   прило ения . Там же 
вы найдёте советы по созданию случайного города.

Поместите 3 остав иеся етона ителей лицевой стороной 
вниз рядом с планшетом развития с  «  лан ет ра вития» 
на с  . то арестованн е жители.

Для упрощения влиятельные жители  в игре обычно назы-
ваются просто жителями . то наиболее уважаемые в городе 
люди, к мнению которых многие прислушиваются.

 Стра и

Поставьте по  фи ки стра ей в малые ячейки, располо-
женные в левой части каждого тайла района. Так все  стра-
жей должны оказаться в городе.

 ли тел ные ители

Переме айте етоны ителей лицевой стороной вниз  
Случайным образом поместите по  жетону жителя на каждую 
ячейку с синей рамкой в нижней части тайлов районов, как по-
казано на иллюстрации. Синяя рамка помогает при подготовке 
и не имеет значения в процессе игры.

Всего в городе должно быть 2  жетонов влиятельных жите-
лей  по  жителя в каждом обычном районе и на ентральной 
площади, а также по  жителю в Главной цитадели, Башне 
закона и Контрольном центре.

одготовка к игре 

ород ород ород 
составляется составляется составляется 

из тайлов из тайлов из тайлов 
районов. районов. районов. 

аждый район должен ыть соедиаждый район должен ыть соедиаждый район должен ыть соеди---
н н не менее ем с 2 районами.н н не менее ем с 2 районами.н н не менее ем с 2 районами.

ра айте внимание на расположение же-
тонов влиятельных жителей при подготовке. 
В прорези в углу жетона должно ыть видно 
схемати ное о ертание жетона, в то время 
как зел ный квадрат и силу т жителя должны ыть закрыты.

В итоге так может В итоге так может В итоге так может 
выглядеть ваш город.выглядеть ваш город.выглядеть ваш город.
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 Колода городски  со ыти

Возьмите карты городски  событий  
 Найдите особую карту события 
« инальный отсчёт» и положите 
её лицевой стороной вниз рядом 
с планшетом развития.

 Оставшиеся карты разделите на две 
стопки по 0 карт, обращая внима-
ние на цифры  и  на рубашках. 
Перемешайте обе стопки по отдель-
ности.

 Колода городски  со ыти

 ы ерите роли

В партии всегда участвуют  слуги, контролируемые Великой 
машиной, и  героя, управляемые остальными игроками.

Один игрок принимает на себя роль Великой ма ины  
В первой партии мы рекомендуем выбрать для этого наиболее 
опытного игрока (или того, кто лучше знает правила).

Остальные игроки выступают в качестве героев

 игрок: управляет сразу  героями.

  игрока: один из них управляет 2 героями, вто-
рой —   героем.

3 игрока: каждый управляет  героем.

Когда Великой машине противостоят 2 игрока, они могут 
договориться вместе управлять одним из  героев — сообща 
принимать решения относительно его действий и передвижения.

 лан ет развити  

Расположите план ет развития на свободном пространстве 
стола, по возможности ближе к игроку за Великую машину, так 
как именно он отвечает за управление планшетом.

В вашей первой партии установите указатель Великого 
плана на отметке  шкалы Великого плана.

В последующих партиях устанавливайте указатель на отмет-
ке . Если у игрока за Великую машину намного больше опыта, 
чем у игроков-героев, устанавливайте указатель на отметке , 
а в обратной ситуации — на отметке .

Вы также можете использовать вариант с прогрессивным 
Великим планом — устанавливайте указатель в зависимости 
от того, кто победил в предыдущей партии с  с   прило ения .

Начальное положение указателя уровня недовольства 
зависит от количества игроков, управляющих героями, и обо-
значено символами с , 2 и  гражданами.

План ет развития состоит из 3 дисков и стрелки 
в центре  редний диск и стрелка вращаются  другие 

диска неподви ны

  Ни ний диск  то кала Великого плана с деле-
ниями от  до  Он неподви ен

  редний диск представляет собой указатель Ве-
ликого плана  При правильной сборке план ета 
развития тот диск вращается  не двигая осталь-
ные лементы план ета

3   Вер ний диск  то кала уровня недовольства   
Он неподви ен

  трелка является указателем уровня недовольства

1

3

4

2

еред первой партией со ерите еред первой партией со ерите еред первой партией со ерите еред первой партией со ерите еред первой партией со ерите еред первой партией со ерите 
планшет развития, как показано планшет развития, как показано планшет развития, как показано планшет развития, как показано планшет развития, как показано планшет развития, как показано 
справа. лагодаря осо ой орме справа. лагодаря осо ой орме справа. лагодаря осо ой орме справа. лагодаря осо ой орме справа. лагодаря осо ой орме справа. лагодаря осо ой орме 
пластикового иксатора, со рать пластикового иксатора, со рать пластикового иксатора, со рать пластикового иксатора, со рать пластикового иксатора, со рать пластикового иксатора, со рать 

планшет можно только одним планшет можно только одним планшет можно только одним планшет можно только одним планшет можно только одним планшет можно только одним 
спосо ом. В дальнейшем вам спосо ом. В дальнейшем вам спосо ом. В дальнейшем вам спосо ом. В дальнейшем вам спосо ом. В дальнейшем вам спосо ом. В дальнейшем вам 
не потре уется его раз ирать.не потре уется его раз ирать.не потре уется его раз ирать.не потре уется его раз ирать.не потре уется его раз ирать.не потре уется его раз ирать.

Найдите особую карту события 
 и положите 

её лицевой стороной вниз рядом 

ние на цифры  и  на рубашках. 

1 игрок
2 игрока

3 игрока

Чем меньше игроков, 
тем про е договориться 
о том, как действовать

Размещение жителей и стражей — самая долгая часть подго-
товки. Игрокам рекомендуется выполнять её совместно.
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3  Возьмите  карт с верха стопки  и поместите лицевой 
стороной вниз на карту Финальный отсчёт . Верните 
оставшиеся  карты в коробку. Проделайте то же самое 
со стопкой .

В итоге у вас должна получиться колода из  карт событий  
карта Финальный отсчёт  в самом низу,  карт событий 
группы   в середине колоды и  карт событий группы  сверху.

 одготовка елико   
ма ины

 Возьмите 3 фигурки слуг и поставьте их на тайл Главной 
цитадели.

 Возьмите колоду директив, перемешайте её и помести-
те на стол лицевой стороной вниз.

 Возьмите 3 етона облав и памятки для Великой ма-
шины.

 Возьмите 3 етона слуг, чтобы отмечать ими выполне-
ние действий (просто переворачивайте жетон бесцвет-
ной стороной вверх). етоны слуг даны для удобства 
и используются по желанию.

Слуги утратили свои име-
на, став послушными инстру-
ментами Великой машины. 
Сейчас их называют Лекс 
Гекатой, Вер ителем и антазмом (слева направо).

В базовой игре (это меняется в кооперативном и одиночном 
режиме, а также в дополнениях) у слуг нет иных различий, кроме 
внешнего вида (фигурки и портреты на жетонах) — это помогает 
отслеживать, кто именно из слуг выполнил своё действие.

Начиная с этого момента к игроку, который выступает в роли 
Великой машины, следует обращаться только как к Великой 
машине . У него нет другого имени.

 одготовка героев

 Выберите героя и возьмите его фигурку и карту героя.

Поставьте фигурку героя в район с символом, указанным 
в нижней части его карты.

 Возьмите все  карт доступа с портретом выбранного 
героя на рубашке. Случайным образом сбросьте  кар-
ту доступа, положив её лицевой стороной вниз рядом 
с планшетом развития. Вы можете, как и другие игроки-
герои, в любой момент смотреть лицевую сторону этой 
карты. Великая машина её смотреть не может.

Начиная с этого момента к игроку, который выступает в роли 
Великой машины, следует обращаться только как к Великой 

.

Поставьте фигурку героя в район с символом, указанным 

с портретом выбранного 
-

ту доступа, положив её лицевой стороной вниз рядом 
-

герои, в любой момент смотреть лицевую сторону этой 

Сброшенные карты доступа называются т . Из ятые 
карты доступа всегда сбрасываются лицевой стороной вниз. 
Таким образом, в начале партии от каждого героя будет по 

 из ятой карте доступа.

Повторите вышеуказанные шаги для каждого героя  
с  «  В берите роли» на с  

Возьмите  карт с верха стопки  и поместите лицевой 
стороной вниз на карту Финальный отсчёт . Верните 
оставшиеся  карты в коробку. Проделайте то же самое 

В итоге у вас должна получиться колода из  карт событий  
карта Финальный отсчёт  в самом низу,  карт событий 
группы   в середине колоды и  карт событий группы  сверху.

Сброшенные карты доступа называются т . Из ятые 

Карта геро
 Имя и род занятий

 никальная способность

3  Начальный район  Имеет 
значение только во время 
подготовки к партии

 аксимальное количество 
трастов  которое мо ет 
иметь герой  Изли ек не-
медленно сбрасывается

 Инициатива  определяющая порядок одов героев

 В начале партии ка дый герой получает все 9 карт 
доступа и случайным образом сбрасывает  из ни  
в качестве из ятой
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 Возьмите  памятки для игроков-героев.

С этого момента к тому, кто играет за героя, следует обра-
щаться либо как к герою, либо по имени героя. Игрок и его 
герой — единое целое.

 оследние приготовлени  

Поместите 3 етона мяте ей, кубик атаки и кубик побега, 
а также етоны трастов и бондов в пределах досягаемости всех 
игроков. етоны трастов и бондов находятся в общем запасе.

ДА НА Н Т  ОР А

ример подготовки к партии на 4 игроковример подготовки к партии на 4 игроковример подготовки к партии на 4 игроковример подготовки к партии на 4 игроковример подготовки к партии на 4 игроковример подготовки к партии на 4 игроков
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ение ме д  геро ми
Герои могут общаться как за отят при условии  что то 
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Новые карты событий более не открываются. 
Во время шага  каждой завершающей фазы 
передвигайте указатель Великого плана на 

 деление вперёд, как указано на карте Фи-
нальный отсчёт .

 
Великая а ина на инает обратн й отс т 

до вопло ения Великого плана  юди в городе 
постепенно осо нают, то на са о  деле проис-
одит, но у е по дно то либо предприни ат  
ли е  нет
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постепенно осо нают, то на са о  деле проис-
одит, но у е по дно то либо предприни ат  

Карты со ыти
Ка дая карта события за исключени-

ем карты « инальный отсчёт»  состоит 
из частей

Вер няя часть карты содер ит особые 
условия для текущего раунда

словие те ен е ра н а  
изменяет правила первы   фаз 
раунда из 

 словие он е ра н а прове-
ряется на аге  завер ающей 
фазы с с

Ни няя часть карты определяет  при каки  обстоятельства  
Великий план продвинется в конце текущего раунда

 словие е ан ро в гаетс ес проверяется 
на аге 3 завер ающей фазы с с

р е ан е е ан н ог а не ро в гаетс а
е та арт со т о наст ен авер а е

а

ем карты « инальный отсчёт»  состоит 

те ен е ра н а
изменяет правила первы   фаз 

ряется на аге  завер ающей ряется на аге  завер ающей 

грово  ра нд 

 ачал на  аза     

 аза дост па       

 аза елико  ма ины    

 аза героев      

 авер а а  аза     

о еда и пора ение     

 о но смотреть лицевую сторону етона ителя  
которого идентифицировал любой из героев

Опытные герои всегда найдут способ удивить Великую 
ма ину  пусть она и наблюдает за ка дым и  агом

Опытная Великая ма ина будет заманивать героев 
в одну лову ку за другой  на ка дом агу убе дая и  
что не имеет ни малей его представления о том  что они 
замы ляют
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расты и онды
уществует два типа «ресурсов»  трасты и бонды  

Для ни  используются одни и те е двусторонние 
етоны

Тр сты от анг овер е вера на е а   ре-
сурс героев  Они олицетворяют веру людей в перемены  
и  елание оказать поддер ку героям и по ертвовать 
многим  если потребуется

нды от анг о гов е о ате ства
о ов   ресурс Великой ма ины  Они представля-

ют собой всё то  что а ина отбирает у населения через 
налоги  законы и судебно-исполнительные инстанции

Когда герой получает трасты или Великая ма ина 
получает бонды  берите етоны из общего запаса 
и кладите перед собой ну ной стороной ввер  Когда 
тратите  возвращайте в общий запас

 о ете ра ен ват етон осто нство
в ое вре

онды

расты

етоны двусторонние

ол чение трастов и ондов

Количество бондов  получаемы  Великой ма иной  опре-
деляется текущей стадией недовольства

 В первом раунде Великая машина получает  бондов, 
поскольку недовольство находится на нулевой стадии. 
На протяжении партии уровень недовольства будет 
расти и Великая машина станет получать больше бондов.

 Великая машина может иметь неограниченное количе-
ство бондов.

Ка дый итель приносит  траст герою или героям  ко-
торый на одится с ним в одном районе  сли героев в районе 
несколько  они делят полученные трасты ме ду собой

Например, если в районе  герой и  жителя, герой 
получит  траста.

 Во время партии жители могут быть откр т  с  
с . сли от р т  итель так е является ак-
тивн  он приносит  траста вместо  Вместе с тем 
откр т е предатели не приносят трастов.

 Каждый житель может принести только  траст в раунд 
(или 2 траста, если он откр т й и при этом активн й). 
Поэтому 2 или  героя в одном районе вынуждены 
делить получаемые трасты между собой. Если игроки 
не могут прийти к единому мнению, решение принима-
ет герой с наименьшей инициативой.

Например, в районе с  жителями находится 2 героя. 
Один герой может получить все  траста, либо один получит 
2 траста, а другой —  траст. то же касается и ситуаций, 
когда среди жителей есть откр т е активн е.

 Максимальное количество трастов, которое может иметь 
герой, указано на его карте. Излишек немедленно сбра-
сывается.
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кала недовол ства
кала недовольства располо ена на вер нем диске 

план ета развития  Она олицетворяет настроения в городе
кала недовольства состоит из  делений по 3 де-

ления на ка дую из  стадий  и  красного круга в конце 
калы  являющегося её последним  девятнадцатым де-

лением

Когда недовольство повы ается  поверните его указа-
тель на  деление по часовой стрелке  Когда недовольство 
пони ается  поверните указатель на  деление против 
часовой стрелки

 Первые 3 деления  нулевая стадия недовольства  
Герои только принялись за дело  Пока никто не готов 
присоединиться к мяте у

В начале партии указатель недовольства на одится на 
одном из ти  3 делений  в зависимости от числа игроков  
управляющи  героями

 ледующие  групп по 3 деления  стадии недо-
вольства с -й по -ю  Рядом с номером ка дой 
стадии на одится портрет ителя  ти е портреты 
и номера изобра ены на етона  ителей

 Текущая стадия недовольства определяет  какие 
ители готовы поддер ать мяте  сли номер ите-

ля равен или ни е номера текущей стадии  он готов 
присоединиться к мяте у

 сли указатель недовольства достигает красного 
круга  то засчитывается как  успе ный мяте  
и называется стадией мяте а   того момента иг-
норируйте все изменения недовольства  до конца 
игры его уровень боль е не пони ается и не повы-

ается

нтарс е настроен о ват ва т горо
в о т на во во т арр а на ороге
восстан

 В начальной фазе ка дого раунда Великая ма ина 
получает бонды в зависимости от текущей стадии 
недовольства

Так  она получает  бондов на нулевой стадии   бон-
дов  на -й стадии    на -й и т  д  как указано 
на план ете развития  Великая ма ина получает 

бондов на -й стадии и на стадии мяте а

ровень недовольства на 2-й стадии. ртисты 1  
и у ные  2  готовы поддержать мятеж

Вместе с тем в на альной азе раунда Великая машина  
полу ает  ондов.

ровень недовольства достиг стадии мятежа и не изменится 
до кон а партии. Все жители кроме предателей  готовы 

поддержать мятеж. 
 ри том теперь в на альной азе каждого раунда  

Великая машина удет полу ать 12 ондов.
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Ка дый герой выбирает  в какой район он отправится  
Герой может остаться в текущем районе или передвинуться 
в другой.

Для этого герой находит в руке соответствующую карту 
доступа и кладёт её перед собой лицевой стороной вниз. 
Район, указанный на выбранной карте доступа, называется 
ра оно на на ен .

 Герой не может остаться в районе или завершить в нём 
движение, если у него нет соответствующей карты до-
ступа.

 Герои могут смотреть выбранные друг другом карты 
доступа.

 Герой может заменить выбранную карту доступа, пока 
не завершилась фаза доступа.

 Великая машина не должна видеть, какие карты досту-
па выбрали герои.

Герои могут смотреть из ятые карты доступа, но не исполь-
зовать их. Великая машина не может смотреть из ятые карты.

Когда герои определились с выбором, они сообщают об 
этом Великой машине. Далее наступает её фаза. С этого мо-
мента герои не могут заменить выбранные ими карты доступа.

 аза дост па 

 аза елико  ма ины 

удучи Великой ма иной  вы действуете главным образом 
через свои  слуг и стра ей  И  передви ение и действия 
оплачиваются бондами

Слуги могут передвигаться между районами и выполнять 
действия. Стражи могут только передвигаться.

Вы мо ете передвигать слуг и стра ей в любом порядке 
и сколько угодно раз  пока у вас хватает бондов. Единственное 
ограничение  слуга не может передвигаться после выполнения 
действия.

ередви ение

Великая ма ина мо ет передвинуть стра а 
или слугу на любое число районов

тра и: заплатите  бонд за каждый район, 
который покидает страж во время движения.

луги: заплатите 2 бонда за каждый район, 
который покидает слуга во время движения.

Например, страж передвигается из рай-
она А в район В через район Б. Великая ма-
шина платит 2 бонда, так как на своём пути 
страж покидает 2 района. Если бы этим 
путём следовал слуга, Великая машина 
заплатила бы  бонда. 

ограничение  слуга не может передвигаться после выполнения 

Великая ма ина мо ет передвинуть стра а 

заплатите  бонд за каждый район, 

заплатите 2 бонда за каждый район, 

-
-

шина платит 2 бонда, так как на своём пути 

 Стражи и слуги передвигаются через соединения меж-
ду районами.

 Страж должен закончить движение на любой свободной 
малой ячейке в левой части тайла района. Если в рай-
оне нет свободных ячеек, страж не может в нём оста-
новиться, но может пройти через него.

 Фигурки слуг ставьте по 
центру тайлов районов 
(как и фигурки героев). 
В одном районе может 
находиться любое число 
героев и слуг.

ра оно на на ен .

ерой вы рал карту доступа и поместил ли евой ерой вы рал карту доступа и поместил ли евой ерой вы рал карту доступа и поместил ли евой 
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лава
тоимость:  бонда
луга мо ет устроить облаву с целью задер-

ать героев  Поместите етон облавы на тайл 
района

В вашем распоряжении  слуги, поэтому 
вы можете в одном раунде провести облавы 
сразу в 2 или даже в  районах. Нет смысла 
проводить более  облавы в одном районе.

Ваша цель — догадаться, какие карты доступа выбрали герои 
в текущем раунде, и попытаться поймать их в районах назна-
чения. Герои сделали свой выбор в предыдущей фазе и уже 
не могут изменить решение

Вы узнаете, оказалась ли облава удачной, в следующей 
фазе раунда, когда герои будут открывать выбранные ими 
карты доступа.

У облавы возможны два исхода.

е стви  сл г

 Ка дый слуга мо ет выполнить только  действие  
в раунд

 луга мо ет выполнить действие только в том районе  
в котором на одится

 луга не мо ет передвинуться в другой район после 
выполнения действия

Действие слуги всегда стоит  бонда  если не сказано 
  иное

Если вы хотите передвинуть слугу, сделайте это в первую 
очередь. Затем слуга может выполнить  доступное действие. 
Слуга также может остаться на месте и (или) не выполнять 
действие.

Действия слуг делятся на  типа
 тандартные действия можно выполнять в любых  
районах.

 Особые действия доступны слугам в соответствующих 
особых районах.

3  Действия директив и событий — следуйте инструкциям 
на соответствующих картах.

Стандартные де стви  сл г  
арест  ремонт  о лава

рест
тоимость:  бонда
берите одного от р того а т вного ителя из района  

Поместите его жетон лицевой стороной вниз возле планшета 
развития вместе с другими жетонами жителей. тот житель 
арестован с  « вестн е, откр т е и арестованн е и-
тели» на с  

Великая машина может арестовать только откр того жи-
теля, который активен. Обычно аресты происходят во второй 
половине партии, когда в городе появляются первые активн е 
жители, откр т е во время мятежей или по другим причинам.

емонт
тоимость:  бонда

Герои научились ломать ме анически  стра ей с о
анн е стра  Великая ма ина умеет и  чинить

Верните фишку сло анного стража в вертикальное 
положение. Теперь он исправен.

тим действием слуга может отремонтировать только  
   стража.

лава
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Поместите его жетон лицевой стороной вниз возле планшета 
развития вместе с другими жетонами жителей. тот житель 

-

Сломанные стра и
Когда герой ломает стра а  проис одит следующее:

 Поло ите фи ку стра а пла мя

 о анн стра  по-пре нему занимает ячейку 
на тайле района

Великая ма ина не мо ет передвигать с о ан
н  стра ей

о анн е стра и не учитываются  когда герои 
передвигаются или выполняют действия

о анн е стра и не учитываются во время 
мяте ей

Другими словами  с о анн  стра  не что иное  как 
груда бесполезного елеза  пока Великая ма ина его 
не отремонтирует

с в рав а те сте арт р о на
н стра е не говор тс он ретно о с о ан
н стра а всег а е тс в в с равн е
стра

В вашем распоряжении  слуги, поэтому 

сразу в 2 или даже в  районах. Нет смысла 

 ишка сломанного 
стража лежит плашмя. 

н неактивен, пока не 
удет отремонтирован.

стальные 3 стража 
стоят вертикально 
и унк ионируют 

в о ы ном режиме. 
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адер ание
Герой мо ет быть задер ан в дву  случая :

 Он завер ил дви ение в районе с етоном 
облавы с ава на с

 Он с вачен стра ами при передви ении из 
одного района в другой с с

Ка дого героя мо но задер ать только раз в ра-
унд  сли герой с вачен стра ами при передви ении 
в район с етоном облавы  то считается задер а-
нием  а не 

Когда герой задер ан  Великая ма ина выбирает 
из  возмо ны  вариантов

ВАРИАНТ А  Великая ма ина продвигает Великий 
план на  атем задер анный герой мо ет продол ить 
свой од в обычном порядке

Такой герой до конца раунда считается задер ан-
ным для игровы  ффектов  но каки -либо други  нега-
тивны  последствий не испытывает  за исключением 
того  что Великая ма ина теперь на аг бли е к победе

ВАРИАНТ  од задер анного героя завер ается  
Он не мо ет выполнять действия в том раунде

Кроме того  Великая ма ина по своему выбору при-
меняет к герою  из  карательны  мер: «Конфискация 
средств» или «Ли ение доступа»

 Конфискация средств  адер анный герой сбра-
сывает все имеющиеся у него трасты  Великая 
ма ина получает такое е количество бондов
Герой просто передаёт свои етоны трастов 
Великой ма ине  перевернув и  стороной с бон-
дами ввер

 Ли ение доступа  Великая ма ина изымает у за-
дер анного героя карту доступа  выбранную им 
в текущем раунде

П НА  О ЛАВА

Один или несколько героев завершают движение в райо-
не с жетоном облавы. Ка дый такой герой считается задер-
жанным с  « адер ание»

Н ДА НА  О ЛАВА

Ни один из героев не завершил движение в районе с жетоном 
облавы. В конце раунда недовольство повышается на   за каждую 
неудачную облаву с  «  авер аю ая а а» на с  

со ые де стви  сл г
тоимость:  бонда кроме ентральной площади

В отличие от стандартных действий, которые можно вы-
полнять в любых районах, особые действия доступны слугам 
только в соответствующих районах.

Например, чтобы Великой машине взять карту дирек-
тивы, слуга должен выполнить особое действие в Главной 
цитадели.

Герой кладёт из ятую карту лицевой стороной 
вниз рядом с другими из ятыми картами доступа 
с о готов а героев на с

Вы рав в том раунде 
карту доступа в Нау ный 
район, пти елов вынуж-

ден туда отправиться 
и оказаться задержан-

ным при о лаве.

 
оро ане на а а стра не е е

ствова о ве е ове а в нар н а
он ров н с а ер анн не в г е а вор

ан т о о но он о н те н
тов ов о отор е т во р г

 ти елов завершает движение, и Великая машина  ти елов завершает движение, и Великая машина  ти елов завершает движение, и Великая машина 
продвигает Великий план на 1.  вместо того Великая продвигает Великий план на 1.  вместо того Великая продвигает Великий план на 1.  вместо того Великая 

машина может отменить все дальнейшие действия машина может отменить все дальнейшие действия машина может отменить все дальнейшие действия 
пти елова и за рать у него все жетоны трастов как онды пти елова и за рать у него все жетоны трастов как онды пти елова и за рать у него все жетоны трастов как онды 

ли о из ять карту доступа в Нау ный район.ли о из ять карту доступа в Нау ный район.ли о из ять карту доступа в Нау ный район.

в район с етоном облавы  то считается задер а

Когда герой задер ан  Великая ма ина выбирает 

ВАРИАНТ А  Великая ма ина продвигает Великий 
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Кроме того  Великая ма ина по своему выбору при-
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Вы рав в том раунде 
карту доступа в Нау ный 
район, пти елов вынуж-

ден туда отправиться 
и оказаться задержан-

ным при о лаве.
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Контрол ны  ентр

Особое действие  Великая ма ина перемещает  район
Аккуратно переместите тайл района в другую часть города.

лавна  итадел

Особое действие  Великая ма ина берёт в руку  карту 
директивы с вер а колоды

 Если колода директив закончилась, слуги не могут вы-
полнять это действие. Колода директив заново не фор-
мируется.

 У вас нет ограничения на количество карт директив 
в руке. Герои могут уточнять, сколько у вас карт директив.

а н  закона

Особое действие  Великая ма ина публикует  директиву
Выберите  карту директивы в руке и положите на стол 

лицевой стороной вверх так, чтобы все игроки могли её видеть.

  вас не мо ет быть более 3 опубликованны  директив  
Если вы хотите опубликовать -ю директиву, сначала 
верните  из  опубликованных директив в руку.

 Опубликованная директива вступает в силу немедленно.

рин ип дв  п те
После перемещения ка дый район дол ен соеди-

няться не менее чем с  другими районами
Так е не дол на возникать ситуация  когда две 

части города соединяются только через один район  
Другими словами  всегда дол на оставаться возмо -
ность пройти из одной части города в другую отя бы 
двумя путями

ДР ГИ  ПРАВИЛА П Р НИ

 о но переместить только район отя бы с одной 
свободной стороной  Представьте, что вы двигаете тайл 
района по столу, не отрывая его от поверхности. Если 
вам нужно поднять тайл или раздвинуть соседние, такой 
район переместить нельзя.

Район перемещается со всем, что находится на его 
тайле (герои, слуги, стражи, жетоны).

 Во время перемещения района другие районы двигать 
нельзя.
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 Во время перемещения район можно поворачивать. Его 
можно поместить горизонтально или вертикально, не-
зависимо от того, как он был расположен ранее.

 Каждый район должен быть соединён по крайней мере 
с 2 другими районами после перемещения, а не во вре-  
мя. Иногда выгодно просто повернуть район, который 
нельзя переместить иначе.

 
а д й район города во вед н на гигантской паря ей 

плат ор е  а дая плат ор а оборудована о н и 
двигателя и и о ет пере е ат ся и  одной асти горо-
да в другую ператор  Великой а ин  управляют плат-

ор а и и  онтрол ного центра

ентрал на  пло ад

тоимость: бесплатно  Единственное действие слуг, которое 
не требует траты бондов.

 Городские районы до перемещения

 ево о но Допускается перемещение только рай-
она отя бы с одной свободной стороной

3  ево о но После перемещения район дол ен быть 
соединён по крайней мере с  другими районами

 ево о но Перемещённый район соединён с рай-
онами  но Контрольный центр теперь соседствует 
только с  районом

 Район перемещён правильно

римеры переме ени  ра оновримеры переме ени  ра оновримеры переме ени  ра оновримеры переме ени  ра оновримеры переме ени  ра оновримеры переме ени  ра онов

Допускается перемещение только рай-

После перемещения район дол ен быть 
соединён по крайней мере с  другими районами

Перемещённый район соединён с рай-
онами  но Контрольный центр теперь соседствует 

1 2

3 4

5
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Особое действие  Великая ма ина получает бонды по 
количеству ителей на ентральной площади за вычетом 
количества стра ей

Например, если на ентральной площади  жителей 
и 2 стража, Великая машина получит  бонда.

 Как обычно, сло анн е стражи не учитываются.

 ткр т е предатели учитываются как любые другие 
жители.

е стви  с карт директив 
и со ыти

Директивы Усмирение  и Конфискация , а также некоторые 
карты событий позволяют слугам выполнять другие действия. 
тоимость таки  действий всегда равна  бондам  Их правила 

изложены на соответствующих картах.

Помните, что ни при каких обстоятельствах слуга не может 
выполнить 2 действия в одном раунде (если только не опубли-
кована директива Оптимизация ), будь то стандартное дей-
ствие, особое или выполняемое благодаря той или иной карте.

авер ение ода елико  
ма ины

Когда Великая машина закончила передвигать слуг и стра-
жей и слуги выполнили желаемые действия, она сообщает 
героям, что завершила свой ход.

НА ИНА Т  А А Г РО В

ы  елика  ма ина
Герои умны  на одчивы и опасны  Ва а основная 

задача  как мо но скорее осуществить Великий план  
Вы достигаете елаемого  выполняя условия на карта  
событий и задер ивая героев  Игнорируя то  что делают 
герои  вы мо ете оказаться перед лицом восстания 
рань е  чем Великий план будет осуществлён

  оро ая стратегия  как мо но рань е опубли-
ковать 3 директивы  Однако на начальном 
тапе вы ограничены в ресурса  поскольку уро-

вень недовольства ещё низок  и весьма рискован-
но оставлять город на милость героев  пока вы 
берёте директивы в Главной цитадели и публику-
ете и  в а не закона  По тому не менее удачной 
стратегией мо ет стать подавление героев с пер-
вы  раундов

 Отправляйте стра ей в районы с героями  то вы-
ну дает героев тратить боль е ресурсов и затруд-
няет выполнение действий  Возмо но  вам заодно 
удастся задер ать героя при передви ении

 луга в Контрольном центре мо ет переместить 
район с героем в другую часть города  то мо ет  
например  привести к тому  что герою придётся 
бе ать в район назначения через весь город  
растрачивая трасты и рискуя быть задер анным

 страивайте облавы своевременно  ывает ра-
зумно устроить  или 3 облавы сразу  когда вы 
оро о себе представляете  куда могут направить-

ся герои

 Карты событий нередко помогают героям преду-
гадывать ва и действия  Иногда луч е отло ить 
продви ение Великого плана и преподнести геро-
ям неприятный сюрприз  поступив иначе  чем они 
о идают

Не недооценивайте инструменты в ва ем распо-
ря ении  агоните героев в угол  заставьте и  бояться 
собственной тени  и тогда великое предназначение  
ради которого вас создали  будет наконец исполнено
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ни иатива

Герои выполняют ходы в порядке возрастания инициативы, 
указанной в верхнем правом углу их карт. Первым начинает 
герой с наименьшей инициативой.

Каждый герой полностью отыгрывает свой ход, после чего 
настаёт очередь следующего героя.

од героя состоит из  тапов:
тап  Передви ение  Герой идёт в район назначения.
тап  Действие  Герой может выполнить  действие. Ни 

при каких обстоятельствах он не может выполнить 2 действия 
(если только это не птицелов).

тап  ередви ение

Откройте карту доступа  выбранную вами в фазе доступа  
Ва  герой о ен перейти в район назначения  указанный 
на карте

 Герои передвигаются через соединения между районами.

 Герои могут проходить через любые соединённые 
районы, даже если у них нет к ним карт доступа. Герои 
игнорируют жетоны облав в районах, через которые 
проходят. 

 Фигурки героев ставьте по центру тайлов районов. В од-
ном районе может находиться любое число героев и слуг.

 Герой не может отказаться от передвижения, но вправе 
выбрать путь.

 Достигнув района назначения, верните карту доступа 
в руку (если она не из ята при задержании). В следую-
щем раунде герой может использовать любую карту 
доступа в руке, включая эту.

Если выбрана карта доступа в район, где герой находится 
сейчас, он остаётся на месте. Тем не менее для игровых эффек-
тов это тоже считается передвижением.

Покидая район  герой о ен заплатить по  трасту за 
ка дого стра а в районе  ло анн е стражи не учитываются.

 Если герою требуется пройти через несколько районов, 
он должен заплатить за ка д й район, который покидает.

Герой не платит трасты за стражей в районе назначения.

сли у героя недостаточно трастов  чтобы оплатить вы од 
из района  ему придётся поло иться на удачу

Сначала верните все оставшиеся у героя трасты в общий 
запас. Затем бросьте кубик побега. Возможны два исхода.

П

На кубике побега выпала грань с бегущим 
человеком  Герой ускользнул от стражей и пе-
решёл в следующий район на своём пути.

Если герой всё ещё не достиг района назначения (и в райо-
не, куда он перешёл, есть хотя бы  страж), вам придётся снова 
бросить кубик побега. Продолжайте, пока герой не достигнет 
района назначения.

АД Р АН

На кубике побега выпала грань с наручника-
ми  Герой задержан.

Поместите героя в район назначения. Затем Великая ма-
шина по своему выбору продвигает Великий план на  или 
принудительно завершает ход героя и применяет  из 2 ка-

 окидая еатральный 
район, инженер 

платит 3 траста   
по 1 трасту за каждого 

стража. 
еперь у не  два пути 
на вы ор. оне но, 
она вы ирает тот, 

на котором меньше 
стражей  

 аза героев 
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ни иатива

Герои выполняют ходы в порядке возрастания инициативы, 
указанной в верхнем правом углу их карт. Первым начинает 
герой с наименьшей инициативой.

Каждый герой полностью отыгрывает свой ход, после чего 
настаёт очередь следующего героя.

од героя состоит из  тапов:
тап  Передви ение  Герой идёт в район назначения.
тап  Действие  Герой может выполнить  действие. Ни 

при каких обстоятельствах он не может выполнить 2 действия 
(если только это не птицелов).

тап  ередви ение

Откройте карту доступа  выбранную вами в фазе доступа  
Ва  герой о ен перейти в район назначения  указанный 
на карте

 Герои передвигаются через соединения между районами.

 Герои могут проходить через любые соединённые 
районы, даже если у них нет к ним карт доступа. Герои 
игнорируют жетоны облав в районах, через которые 
проходят. 

 Фигурки героев ставьте по центру тайлов районов. В од-
ном районе может находиться любое число героев и слуг.

 Герой не может отказаться от передвижения, но вправе 
выбрать путь.

 Достигнув района назначения, верните карту доступа 
в руку (если она не из ята при задержании). В следую-
щем раунде герой может использовать любую карту 
доступа в руке, включая эту.

Если выбрана карта доступа в район, где герой находится 
сейчас, он остаётся на месте. Тем не менее для игровых эффек-
тов это тоже считается передвижением.

Покидая район  герой о ен заплатить по  трасту за 
ка дого стра а в районе  ло анн е стражи не учитываются.

 Если герою требуется пройти через несколько районов, 
он должен заплатить за ка д й район, который покидает.

Герой не платит трасты за стражей в районе назначения.

сли у героя недостаточно трастов  чтобы оплатить вы од 
из района  ему придётся поло иться на удачу

Сначала верните все оставшиеся у героя трасты в общий 
запас. Затем бросьте кубик побега. Возможны два исхода.

П

На кубике побега выпала грань с бегущим 
человеком  Герой ускользнул от стражей и пе-
решёл в следующий район на своём пути.

Если герой всё ещё не достиг района назначения (и в райо-
не, куда он перешёл, есть хотя бы  страж), вам придётся снова 
бросить кубик побега. Продолжайте, пока герой не достигнет 
района назначения.

АД Р АН

На кубике побега выпала грань с наручника-
ми  Герой задержан.

Поместите героя в район назначения. Затем Великая ма-
шина по своему выбору продвигает Великий план на  или 
принудительно завершает ход героя и применяет  из 2 ка-доступа в руке, включая эту. принудительно завершает ход героя и применяет  из 2 ка-

 окидая еатральный 
район, инженер 

платит 3 траста   
по 1 трасту за каждого 

стража. 
еперь у не  два пути 
на вы ор. оне но, 
она вы ирает тот, 

на котором меньше 
стражей  

 аза героев 
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 Если заплаченная сумма трастов меньше значения, 
выпавшего на кубике, или на кубике выпал символ 

ита, атака провалена.

Независимо от исхода, герой израсходовал своё действие 
и потраченные трасты не возвращаются.

К ик атаки

спех  вы заплатили 
не менее 2 трастов

спех  вы заплатили 
не менее 3 трастов

спех  вы заплатили 
4 траста

така 
провалена

Фишки сло анн  стражей кладите плашмя. Они не учи-
тываются при передвижении и действиях героев, во время 
мятежей и т. д. до тех пор, пока Великая машина их не отре-
монтирует с  « ло анн е стра и» на с  .

денти и ироват  вли тел ны  ителе
тоимость:  траст за ка дого стра а в районе

Герой мо ет идентифицировать  или более ителей 
в своём районе

За каждого такого жителя он платит трасты в количестве, 
равном числу стражей в районе.

Например, если герой хочет идентифицировать  жите-
лей в районе с 2 стражами, ему нужно заплатить  трастов.

Посмотрите лицевую сторону жетона жителя и верните его 
обратно, не показывая Великой машине. Поверните жетон 
так, чтобы в прорези в углу стал виден е н ва рат с  
« вестн е, откр т е и арестованн е ители» на с   
Теперь это и вестн й героям житель.

Если в районе нет исправных стражей, герой может бесплат-
но идентифицировать любое число жителей. Повторно иденти-
фицировать уже и вестного жителя нельзя. Все игроки-герои 
могут в любое время смотреть жетоны и вестн  жителей.

рательных мер с  « адер ание» на с  .
Герой всегда заканчивает дви ение в районе  указанном 

на его карте доступа  Вопрос лишь в том, доберётся он туда 
самостоятельно или его приведут в наручниках (задержанным), 
а также сколько трастов у него останется.

тап  е ствие

  Герой мо ет выполнить  действие после прибытия 
в район назначения

 Герой мо ет выполнить действие только в районе на-
значения

Героям доступны действия  типов
 Агитация  В любом обычном районе.
 тандартные действия  В любом районе.

3  Особые действия  В соответствующих особых районах.

Агитация и особые действия указаны на картах доступа. Они 
всегда требуют заплатить  траст за каждого стража в районе.

тандартные действия можно выполнять в любых районах, 
поэтому они не указаны на картах доступа (но описаны на па-
мятках и в этом буклете). Стоимость стандартных действий 
рассчитывается по-разному.

Герой не может выполнить действие, если у него недостаточ-
но трастов или его ход был завершён в результате задержания. 
Обратите внимание  действие, требующее заплатить  траст за 
каждого стража, герой выполняет бесплатно, если в его районе 
нет исправных стражей.

гита и  

тоимость:  траст за ка дого стра а в районе
Агитация повышает недовольство на . Поверните указатель 

уровня недовольства на  деление по часовой стрелке.
Агитация — основной способ подготовить город к восстанию. 

то действие доступно только в обычных районах (Театраль-
ном, Научном, Торговом, Промышленном и литарном), где 
сосредоточена основная масса городского населения.

 
огда горо ане подни утся на бор бу, станет про е 

убедит  влиятел н  ителей принят  сторону восстания

Стандартные де стви  героев

таковат  стра а
тоимость: определяется героем

Герой мо ет атаковать  стра а в своём районе
Заплатите любую сумму трастов по своему усмотрению 

и бросьте кубик атаки.

 Если сумма трастов, которую вы заплатили, равна зна-
чению, выпавшему на кубике, или превышает его, страж 
сло ан.

Вра  заплатил 3 траста и росил ку ик атаки. На выпавшей 
грани изо ражено 2 восьмигранника  успех  траж сломан. 

оложите его ишку плашмя.
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 Если заплаченная сумма трастов меньше значения, 
выпавшего на кубике, или на кубике выпал символ 

ита, атака провалена.

Независимо от исхода, герой израсходовал своё действие 
и потраченные трасты не возвращаются.

К ик атаки

спех  вы заплатили 
не менее 2 трастов

спех  вы заплатили 
не менее 3 трастов

спех  вы заплатили 
4 траста

така 
провалена

Фишки сло анн  стражей кладите плашмя. Они не учи-
тываются при передвижении и действиях героев, во время 
мятежей и т. д. до тех пор, пока Великая машина их не отре-
монтирует с  « ло анн е стра и» на с  .

денти и ироват  вли тел ны  ителе
тоимость:  траст за ка дого стра а в районе

Герой мо ет идентифицировать  или более ителей 
в своём районе

За каждого такого жителя он платит трасты в количестве, 
равном числу стражей в районе.

Например, если герой хочет идентифицировать  жите-
лей в районе с 2 стражами, ему нужно заплатить  трастов.

Посмотрите лицевую сторону жетона жителя и верните его 
обратно, не показывая Великой машине. Поверните жетон 
так, чтобы в прорези в углу стал виден е н ва рат с  
« вестн е, откр т е и арестованн е ители» на с   
Теперь это и вестн й героям житель.

Если в районе нет исправных стражей, герой может бесплат-
но идентифицировать любое число жителей. Повторно иденти-
фицировать уже и вестного жителя нельзя. Все игроки-герои 
могут в любое время смотреть жетоны и вестн  жителей.

рательных мер с  « адер ание» на с  .
Герой всегда заканчивает дви ение в районе  указанном 

на его карте доступа  Вопрос лишь в том, доберётся он туда 
самостоятельно или его приведут в наручниках (задержанным), 
а также сколько трастов у него останется.

тап  е ствие

  Герой мо ет выполнить  действие после прибытия 
в район назначения

 Герой мо ет выполнить действие только в районе на-
значения

Героям доступны действия  типов
 Агитация  В любом обычном районе.
 тандартные действия  В любом районе.

3  Особые действия  В соответствующих особых районах.

Агитация и особые действия указаны на картах доступа. Они 
всегда требуют заплатить  траст за каждого стража в районе.

тандартные действия можно выполнять в любых районах, 
поэтому они не указаны на картах доступа (но описаны на па-
мятках и в этом буклете). Стоимость стандартных действий 
рассчитывается по-разному.

Герой не может выполнить действие, если у него недостаточ-
но трастов или его ход был завершён в результате задержания. 
Обратите внимание  действие, требующее заплатить  траст за 
каждого стража, герой выполняет бесплатно, если в его районе 
нет исправных стражей.

гита и  

тоимость:  траст за ка дого стра а в районе
Агитация повышает недовольство на . Поверните указатель 

уровня недовольства на  деление по часовой стрелке.
Агитация — основной способ подготовить город к восстанию. 

то действие доступно только в обычных районах (Театраль-
ном, Научном, Торговом, Промышленном и литарном), где 
сосредоточена основная масса городского населения.

 
огда горо ане подни утся на бор бу, станет про е 

убедит  влиятел н  ителей принят  сторону восстания

Стандартные де стви  героев

таковат  стра а
тоимость: определяется героем

Герой мо ет атаковать  стра а в своём районе
Заплатите любую сумму трастов по своему усмотрению 

и бросьте кубик атаки.

 Если сумма трастов, которую вы заплатили, равна зна-
чению, выпавшему на кубике, или превышает его, страж 
сло ан.

Вра  заплатил 3 траста и росил ку ик атаки. На выпавшей 
грани изо ражено 2 восьмигранника  успех  траж сломан. 

оложите его ишку плашмя.
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ОТКР Т  ИТ ЛИ
етоны ителей открываются во время мяте ей и при 

особы  условия  етоны переворачиваются лицевой 
стороной ввер  так  чтобы в прорези в углу етона стал 
виден с т е ове а  

И В ТН  ИТ ЛИ
Герой мо ет выполнить действие «Идентифицировать 
влиятельны  ителей»  чтобы посмотреть  или более 

етонов ителей в своём районе  Посмотрев лицевую 
сторону етона  верните его на пре нее место взакрытую 
и поверните так  чтобы в прорези етона был виден 
е н ва рат  

ередвин т  вли тел ны  ителе
тоимость:  траст за ка дый район  который покидает 

итель
Герой мо ет передвинуть  или более ителей
Герой может передвинуть жителей из своего текущего 

района в любые другие. Заплатите  траст за каждый район, 
который житель покидает на своём пути. Стражи в районах не 
влияют на цену этого действия.

Например, герой платит  траста, чтобы передвинуть 
 жителя в соседний район и ещё  жителя — на 2 района.

ители передвигаются через соединения между районами 
(как герои, слуги и стражи). Поместите жетон жителя на лю-
бую свободную ячейку района, в который он передвинулся. 

ители могут проходить через любые районы — даже те, где 
для них нет свободных ячеек. вестн й житель остаётся 
и вестн  после передвижения, откр т й остаётся от-
кр т  и т. д.

В начале партии ни Великая ма ина  ни герои не знают  где какие 
ители на одятся  Все етоны ителей ле ат лицевой стороной вниз  

повёрнутые в одном направлении в прорези в углу ка дого из етонов 
виден с т етона

звестные  открытые и арестованные ители

ОТКР Т  ИТ ЛИИ В ТН  ИТ ЛИ
етоны ителей открываются во время мяте ей и при 

особы  условия  етоны переворачиваются лицевой 
стороной ввер  так  чтобы в прорези в углу етона стал 
виден 

Герой мо ет выполнить действие «Идентифицировать 
влиятельны  ителей»  чтобы посмотреть  или более 

етонов ителей в своём районе  Посмотрев лицевую 
сторону етона  верните его на пре нее место взакрытую 
и поверните так  чтобы в прорези етона был виден 

ОТКР Т  ИТ ЛИ

АР ТОВАНН  ИТ ЛИ
Во время подготовки к игре вы поло или 3 етона ите-
лей лицевой стороной вниз возле план ета развития  ти 

ители арестован и гниют в тюрьме Великой ма ины  
Игроки не могут смотреть ти етоны

По оду партии Великая ма ина мо ет арестовывать 
ителей в городе  Добавляйте и  етоны лицевой сто-

роной вниз к другим арестованн  ителям

ывают ситуации  когда игрок мо ет вернуть арестован
ного ителя в город  В таком случае переме айте етоны 
арестованн  ителей  случайным образом выберите 
один и поместите лицевой стороной вниз на свободную 
ячейку ого района по выбору игрока

Однако когда герои возвращают арестованного ителя 
в город  выполняя особое действие  Главной цитадели  
они сначала смотрят лицевую сторону етона и затем 
ре ают в какой район его поместить как вестного

звестный житель
ткрытые жители

е н ва рат говорит о том  что итель вестен 
героям  Игроки-герои в любой момент могут смотреть 
лицевую сторону етонов вестн  ителей  Не рас-
крывайте ту информацию Великой ма ине

етон ителя мо ет быть перевёрнут обратно лицевой 
стороной вниз только в случае  если Великая ма ина 
его арестов вает и убирает из города
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ол чит  траст
тоимость: бесплатно

Герой получает  траст
то может оказаться полезным, когда герой не может вы-

полнить никакое действие из-за недостатка трастов или хочет 
иметь больше трастов в следующем раунде.

В городе есть ители  обладающие значительным 
влия нием  через богатство  связи или сторонников  Для 
победы героям необ одимо заручиться и  поддер кой  
Только тогда восстание против Великой ма ины станет 
возмо ным

Влиятельные ители представлены в игре соответству-
ющими етонами  уществует  социальны  классов: арти-
сты  учёные  коммерсанты  промы ленники и аристократы  
Класс определяется числом и портретом ителя на етоне

сли число на етоне мень е номера текущей стадии 
недовольства или равно ему  итель считается а т вн  
сли число боль е номера стадии  то неа т вн  итель

Только а т вн е ители присоединяются к мяте ам

ктивные и неактивные ители

  Артисты

  Творческие личности наиболее склонны к бун-
тарству Кому понравится писать картины по указке 
свер у исполнять только дозволенный репертуар 
и ставить пьесы  которые воспитывают «правиль-
ные идеалы»  В пекло такую систему

  чёные 

  Просвещённые умы луч е други  понимают  
к чему ведёт деятельность Великой ма ины  но 
осторо ны по своей натуре  Однако когда придёт 
время  слова научны  авторитетов под ватит прес-
са  а студенты выйдут на улицы

3  Коммерсанты 

  иром правят деньги  но только не миром под 
контролем неподкупного искусственного разума  
Торговля увядает в тиска  ограничений  лизок 
час  когда придётся отло ить счётные ма инки

 гре о етонов те е а ого т а

Со иал ные классы в городе

 Например, если указатель недовольства находится на одном 
из делений 2-й стадии, то жители с «1» и «2» активны, 

а жители с «3», «4» и «5» не готовы поддерживать мятежи.
 Что касается предателей, они никогда не поддерживают 

мятежи и всегда встают на сторону Великой машины.

  Промы ленники 

  Промы ленникам есть что терять в случае вос-
стания  Однако бизнес зады ается под гнётом на-
логов  и рано или поздно придётся закрыть фабри-
ки  И тогда безработные трудяги начнут строить 
баррикады

  Аристократы 

  Одна ды неумолимый прогресс выбросит ари-
стократию на обочину истории  но Великая ма ина 
мо ет сделать то у е сегодня  таромодная знать 
предпочла бы оставаться в стороне  но трево ные 
перемены добрались и до икарны  дворцов

Предатели 

  Как среди цветов водятся змеи  так и среди влия-
тельны  ителей есть предатели  Они притворяют-
ся  будто поддер ивают героев  но в ре ающий 
час примкнут к Великой ма ине

ктивные и неактивные ителиктивные и неактивные ители

Неактивные ители

Активные ители

Предатель
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ол чит  траст
тоимость: бесплатно
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са  а студенты выйдут на улицы

3  Коммерсанты 
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из делений 2-й стадии, то жители с «1» и «2» активны, 

а жители с «3», «4» и «5» не готовы поддерживать мятежи.
 Что касается предателей, они никогда не поддерживают 

мятежи и всегда встают на сторону Великой машины.
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  Промы ленникам есть что терять в случае вос-
стания  Однако бизнес зады ается под гнётом на-
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ки  И тогда безработные трудяги начнут строить 
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  Аристократы 

  Одна ды неумолимый прогресс выбросит ари-
стократию на обочину истории  но Великая ма ина 
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одн т  м те
тоимость:  траст за ка дого стра а на ка дого не

вестного ителя
Главная цель героев  организовать 3 успе ны  мяте а  

последний из которы  перерастёт в полномас табное восста-
ние  о ватывающее весь город

тобы поднять мятеж, герой должен заплатить трасты 
по количеству стражей за каждого жителя, который не был 
идентифицирован ранее. Если все жители и вестн , мятеж 
можно поднять бесплатно. Затем откройте все жетоны жителей 
в районе.

ктивн е жители присоединяются к мятежу. Если в районе 
есть предатели, они встают на сторону Великой машины. 

еактивн е жители участия в мятеже не принимают. Стражи 
поддерживают Великую машину.

П Н  Т : в районе боль е а т вн  ителей  
чем предателей и стра ей

 Поместите етон мяте а на тайл района. 
Герои не могут провести здесь ещё один 
мятеж.

 Положите все фишки стражей в этом районе плашмя. 
Они сло ан .

Если это был -й успешный мятеж, пропустите шаги 
выше — восстание началось, и герои победили  

ители откр ваются в основном во время мятежей. Учиты-
вайте, что в начальной фазе каждый откр т й активн й жи-
тель приносит героям 2 траста вместо . ткр т е предатели 
трастов не приносят. В примере справа инженер в начальной 
фазе получит  трастов.

Т  ПОДАВЛ Н: общее число предателей и стра ей 
равно числу а т вн ителей или превы ает его

 Великий план продвигается на .

 Великая машина может немедленно бесплатно аресто-
вать любых активн  жителей в этом районе с  
« рест» на с  .

Главная цель героев  организовать 3 успе ны  мяте а  
-

тобы поднять мятеж, герой должен заплатить трасты 
по количеству стражей за каждого жителя, который не был 

, мятеж 
можно поднять бесплатно. Затем откройте все жетоны жителей 

жители присоединяются к мятежу. Если в районе 
есть предатели, они встают на сторону Великой машины. 

жители участия в мятеже не принимают. Стражи 

Если это был -й успешный мятеж, пропустите шаги 

 общее число предателей и стра ей 

-
с  

 ителей  

Положите все фишки стражей в этом районе плашмя. 

 ителей  

Положите все фишки стражей в этом районе плашмя. 

В том примере  недовольство на 3-й стадии  Ин-
енер поднимает мяте  в Торговом районе

десь  не вестн  ителя и только  исправный 
стра  По тому ин енер платит только  траста если 
бы второй стра  не был с о ан  ей при лось бы за-
платить  траста

атем ин енер открывает все  ителей
Артист  и оба коммерсанта 3  а т вн  и присо-

единяются к мяте у  всего 3
Предатель и единственный стра  поддер ивают 

Великую ма ину  всего 
Промы ленник  неа т вен и не участвует в мя-

те е  То е касается и с о анного стра а  луги не 
оказывают влияния на ис од мяте а

Итог: 3 боль е  а значит  мяте  удался
сли то был -й или -й мяте  игра продол ает-

ся поместите етон мяте а в район и поло ите все  
стра ей пла мя  сли е то был 3-й мяте  герои 
победили

ример м те а

Ин енер поднимает мяте

После успе ного мяте а
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со ые де стви  героев
тоимость:  траст за ка дого стра а в районе (кроме 

особого действия  в Контрольном центре).
Обратите внимание, что в  особых районах из  ( ентральная 

площадь является исключением) предлагается выбор из 2 особых 
действий. Все особые действия указаны на картах доступа.

ентрал на  пло ад

Доступно особы  действий: 
Повысьте недовольство на число  равное количеству ите-

лей за вычетом количества стра ей
ткр т е предатели в расчёт не берутся.

Если на ентральной площади стражей больше, чем жите-
лей, или столько же, это действие выполнить нельзя.

Например, на ентральной площади  жителя и  страж. 
Герой платит только  траст, так как страж всего один. Не-
довольство повышается на     . Поверните указатель 
недовольства на  деления по часовой стрелке.

то действие похоже на действие агитации, но может быть 
значительно более результативным.

Контрол ны  ентр

Доступно особы  действий: 
Действие  Переместите район

 « онтрол н й центр» на с  — правила перемещения 
районов одинаковы для героев и Великой машины.

 а д й район города во вед н на гигантской паря ей 
плат ор е, осна нной о н и двигателя и  юди 
про вали и  «ковра и са ол та и»  лат ор  о но 
пере е ат  и  одной асти города в другую екотор е 
оператор  онтрол ного центра на на ей стороне и го-
тов  по о  в то

Действие  Один любой герой получает 3 траста (бес-
платно).

Выберите любого героя (можно себя). Он получает  траста 
из общего запаса. У героя не может быть больше трастов, чем 
указано на его карте, — излишек немедленно сбрасывается.

а н  закона

Доступно особы  действий: 
Действие  Отмените  опубликованную директиву
Сбросьте  любую опубликованную директиву. тим дей-

ствием нельзя сбросить директиву из руки Великой машины.
Действие  Один любой герой возвращает себе  из ятую 

карту доступа
Выберите любого героя (можно себя). Он возвращает в руку 

 любую свою из ятую карту доступа. Не показывайте эту карту 
Великой машине.
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лавна  итадел

Доступно особы  действий: 
Действие  бросьте  неопубликованную директиву
Посмотрите карты директив в руке Великой машины 

и сбросьте одну любую из них. тим действием нельзя сбросить 
опубликованную директиву.

Герои могут вместе смотреть карты и обсуждать, какую из 
них сбросить. Окончательное решение за игроком, выполня-
ющим действие.

Действие  Верните  арестованного ителя в любой 
район

Возьмите  случайный жетон арестованного жителя, посмо-
трите на его лицевую сторону и поместите в свободную ячейку 
любого района как и вестного.

ы  один из героев
Великая ма ина стремится просчитать и предска-

зать ва и следующие аги  Ва а цель  организовать 
3 успе ны  мяте а  Но если вы расслабитесь или по-
зволите первым успе ам затуманить рассудок  Великая 
ма ина не даст вам второго анса

 огласовывайте ва и действия  Используйте язык 
тела  Работайте как единая команда  Всегда смо-
трите  какие карты доступа выбирают другие герои

 Простей ий способ повысить недовольство дей-
ствие «Агитация»  доступное в любом обычном 
районе  ем вы е уровень недовольства  тем 
боль е ителей поддер ат мяте и  олее того  
последнее деление калы недовольства равно-
ценно  успе ному мяте у

 Луч ее место для повы ения недовольства ен-
тральная площадь  Но и Великая ма ина знает  
об том  так что будьте осторо ны

 Не позволяйте Великой ма ине пере ватить иници-
ативу Отменяйте директивы в а не закона и сбра-
сывайте и  из руки Великой ма ины в Главной ци-
тадели  Ломайте стра ей  Возвращайте из ятые 
карты доступа в а не закона

 Готовьте районы к мяте ам  Идентифицируйте 
ителей  Передвигайте предателей туда  где сло нее 

поднять мяте  обирайте активны  ителей в од-
ном районе и организовывайте там мяте  в том е 
раунде

Наилуч им образом используйте способность героя 
и доступные действия  удьте непредсказуемы  Иногда 
луч ая стратегия  не самая логичная  итростью застав-
ляйте Великую ма ину совер ать о ибки  проводить 
бесполезные облавы и бесцельно гонять слуг по городу 

i e  o ution
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Герои немедленно побе дают организовав 3-й успе ный 
мяте

Герои могут достичь этой цели 2 способами

Успешные мятежи в  разных районах.

 Успешные мятежи в 2 разных районах и повышение 
недовольства до стадии мятежа (последнее деление 
шкалы, с красным кругом).

Восстание началось  Механические стражи больше не 
в состоянии сдержать бушующие толпы. Одного за другим 
мятежники хватают слуг. Сотни людей прорываются в Главную 
цитадель.

Голос Великой машины раздаётся из громкоговорителей, 
то призывая к спокойствию, то угрожая расправой, то обещая 
великое счастье, пока кто-то — возможно, вы  — не вводит 
команду на панели управления громадным механизмом 
Великой машины. Команду СТОП

Великая ма ина немедленно побе дает  как только реа-
лизация Великого плана завер ена — его указатель достиг 
последнего деления шкалы, отмеченного цифрой .

Обычно это происходит в конце раунда при выполнении 
условия карты события, но может случиться и раньше благодаря 
задержанию героя.

Наконец-то всё сошлось воедино. Кое-где на улицах ещё 
вспыхивают бунты, но это уже не имеет значения.

Последние указы вступили в силу. Городская полиция и ме-
ханические стражи, возглавляемые слугами, проводят массовые 
аресты, отправляя недовольных за решётку. А тем временем за-
ключённым в тюрьмах устанавливают механические импланты. 
После освобождения они вернутся к семьям, но уже послушные 
и готовые поддержать верный курс.

Великая мечта вот-вот будет воплощена, однако Великая 
цель всё ещё не достигнута. Мир внизу также должен быть 
доведён до совершенства. тот город — лишь первый шаг на 
пути создания идеального человечества под руководством 
Великой машины.

о еда и пора ение 

Словосочетание конец раунда  в правилах и на картах 
означает завершающую фазу.

Выполните следующие аги по порядку
аг  Неудачные облавы повы ают уровень недовольства

Уберите жетоны облав из районов. За каждую неудачную 
облаву повысьте недовольство на .

Если достигнута стадия мятежа, герои бесплатно идентифи-
цируют  любого жителя за каждую неудачную облаву. ителя 
выбирает герой, который ближе к району с неудачной облавой. 
Если 2 или  героя находятся на равном отдалении, решение 
за героем с наименьшей инициативой. 

аг  Городское событие: конец раунда
Если на карте события есть условие «В конце раунда…», 

выполните его сейчас.

аг 3  Городское событие: Великий план
На каждой карте события есть условие «Великий план 

продвигается, если…». В случае его выполнения продвиньте 
Великий план на .

Иногда условие предусматривает, что Великая машина или 
герои могут что-то предпринять во время этого шага.

Подробные описания карт городских событий приведены 
в приложении.

НА ИНА Т  Л Д И  РА НД

 авер а а  аза
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 ачал на  аза

 Откройте новое городское событие

 Получите трасты и бонды  Великая ма ина получает 
бонды в соответствии с текущей стадией недоволь-
ства  Ка дый итель приносит  траст одному герою 
в районе  т р т а т вн  итель приносит 

траста вместо  т р т е предатели трастов не 
приносят

 аза дост па

Ка дый герой выбирает карту доступа для текущего 
раунда

 аза елико  ма ины

Передви ение стра а стоит  бонд за ка дый район  
а слуги   бонда за ка дый район

Действия  авер ив дви ение  ка дый слуга мо ет 
выполнить  действие в своём районе за  бонда кроме 

ентральной площади

Стандартные де стви  сл г

Арест  Возьмите  етон от р того а т вного ителя 
и поместите к другим арестованн  ителям

Ремонт  Верните  с о анного стра а в вертикальное 
поло ение  Теперь он исправен

Облава  Поместите етон облавы

со ые де стви  сл г

Главная цитадель  Возьмите  карту директивы
а ня закона  Опубликуйте  директиву из руки

Контрольный центр  Переместите  район
ентральная площадь  Получите бонды по количеству 

ителей за вычетом стра ей бесплатное действие

 аза героев

Герои выполняют оды в порядке возрастания инициати-
вы  В свой од откройте выбранную карту доступа и пере-
двиньте героя в соответствующий район  атем герой мо ет 
выполнить там  действие

Передви ение  аплатите  траст за ка дого стра а 
в ка дом районе  который покидает герой  сли трастов 
недостаточно  верните все остав иеся в запас и бросьте 
кубик побега  чтобы попытаться избе ать задер ания

адер ание

Герой задер ан  если с вачен стра ами при передви-
ении или заканчивает передви ение в районе с етоном 

облавы  Великая ма ина выбирает  из  вариантов
Вариант А  Продвинуть Великий план на 
Вариант  авер ить од героя  затем либо забрать 

у него все трасты в виде бондов  либо из ять карту доступа

гита и

 траст за ка дого стра а  Только в обычны  района  
Повысьте недовольство на 

Стандартные де стви  героев

Атаковать стра а  аплатите любое количество трастов 
и бросьте кубик атаки  сли выпав ее значение мень е 
или равно заплаченной сумме и не является то  стра  
успе но сломан

Идентифицировать влиятельны  ителей ка дый и-
тель   траст за ка дого стра а в районе  Тайно посмотри-
те етон ителя и поло ите обратно  повернув так  чтобы 
в прорези был виден е н ва рат

Передвинуть влиятельны  ителей  траст за ка дый 
район  который покидает итель  Передвиньте ителей из 
своего района в любые другие

Получить траст  Герой получает  траст бесплатное дей-
ствие

Поднять мяте  ка дый не вестн  итель   траст за 
ка дого стра а  Откройте все  ителей в районе  яте  
успе ен  если а т вн  ителей боль е  чем стра ей 
и предателей  спе : поло ите етон мяте а и сломайте 
все  стра ей  Неудача: Великий план продвигается на  
и Великая ма ина мо ет арестовать а т вн  ителей

со ые де стви  героев

 траст за ка дого стра а  кроме особого действия  
в Контрольном центре  Выполняются только в особы  рай-
она  В 3 из районов   особы  действия на выбор

ентральная площадь  Повысьте недовольство на ко-
личество ителей за вычетом стра ей  Не берите в расчёт 
от р т  предателей

ентр управления   Переместите  район   Любой 
герой получает 3 траста бесплатное действие

а ня закона  
герой получает 3 траста бесплатное действие

 Отмените  опубликованную директиву   
 Любой  герой возвращает  из ятую карту доступа
Главная цитадель  
Любой  герой возвращает  из ятую карту доступа

 Выберите и сбросьте  директиву из 
руки Великой ма ины  

Выберите и сбросьте  директиву из 
 Верните  арестованного ителя 

в любой район как вестного

 авер а а  аза

аг  а ка дую неудачную облаву повысьте недоволь-
ство на  Вместо того  если достигнута стадия мяте а  герои 
бесплатно идентифицируют  ителя  берите етоны облав

аг  Выполните условие он е ра н а  если есть  
с карты события

аг 3  Проверьте условие е ан ро в гаетс
ес  с карты события

Начните следующий раунд

о еда и пора ение

Герои побе дают  организовав 3 успе ны  мяте а  та-
дия мяте а на кале недовольства считается  успе ным 
мяте ом

Великая ма ина побе дает  когда указатель Великого 
плана достигает отметки 

Краткие правила




