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o wlasnie pod koniec XIX wieku najwigksze 4
umysly ludzkosci zjednoczyly sie z zamiarem
stworzenia idealnego miasta. Zastosowano
najbardziej zaawansowane rozwiazania
techniczne, na jakie pozwalala 6wczesna
technologia pary i mechaniki.

Rezultat tych staran przerost wszelkie oczekiwania! Miasto staneto na masywnych
latajgcych platformach, dryfujgc nad swiatem, niczym pomnik triumfu nauki!

Sercem Miasta jest Wielka Maszyna. Jej dziatanie opiera sie na sieci sztucznej
inteligencji, stworzonej dla dobra ludzkosci. Wielka Maszyna jest zarzadca Miasta.
Reguluje‘kazdy aspekt zycia ludzi i pomaga im wykorzystywaé swéj potencjat

w dazeniu ku postepowi.

Z uptywem czasu, aby osiagnac swoj cel, Wielka Maszyna opracowata scenariusz.
Plan, ktéry miatby udoskonali¢ miasto oraz doprowadzi¢ do perfekcji samego
cztowieka. Uczyni¢ go zunifikowanym i niezawodnym, by stat sie niczym idealnie
dopasowane koto zebate w trybach Wielkiej Maszyny.

Poczatkowo Wielka Maszyna zawtadneta swoimi operatorami i technikami. Okazato
sie to prostym zadaniem, byli oni bowiem zaslepieni obsesjg na punkcie nowej Idei.
Chetnie przyjmowali mechaniczne implanty. Zachwycali sie usprawnieniami i swa
niewiarygodna wrecz wydajnoscia w pracy! Jednak im wiecej przyjmowali tego, co
mechaniczne, tym mniej pozostawali ludzmi. W koncu zapomnieli o samych sobie

i stracili wolng wole oraz cztowieczenstwo. Teraz s3 lojalnymi stugami Wielkiej Maszyny.

_ Kolejnym etapem Planu byto przejecie kontroli nad wszystkimi aspektami zycia
w miescie. Rdwniez i tym razem nie stanowito to dla niej wielkiego wyzwania.
Mozliwosci Wielkiej Maszyny znacznie przewyzszaty zdolnosci cztowieka. Ludzie
chetnie pozwalali, by zajmowata sie ona coraz wieksza czescia ich codziennych spraw.
Rzeczywiscie, wygodnie byto zostawic trudne decyzje temu, kto wiedziat najlepiej!

W ten sposdb Wielka Maszyna dokonata przejscia od stugi do pana. Na terenie
miasta pojawili sie Mechaniczni Straznicy, ktérych zadaniem byto zapewnienie 3
spokoju i porzadku. Mieszkancy nie zwracali na nich uwagi. Starali sie tylko =g
przestrzegac przepisow, wowczas nie byto zadnych problemaow.

e -Miagtb_ wczesniej nazywane Miastem Rozsadku, teraz przemianowano
na Miasto Wielkiej Maszyny.

Niemniej jednak zawsze byli tacy, ktorzy patrzyli gtebiej, w samo sedno rzeczy. ‘
Jest szereg niezwyktych mezczyzn i kobiet, ktorzy zdajac sobie sprawe z tego, r
_ f} co sie dzieje, powstaja przeciwko rezimowi Wielkiej Maszyny. To Bohaterowig (%

_ ktorzy wykorzystuja ostatnig szanse, by odwracic bieg wydarzen. \&
ﬂ:'.! Zanim bedzie za pézno. . ]
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Fabuta gry przedstawia konflikt pomiedzy Wielka Maszyna
a sojuszem Bohaterow.

Jeden gracz wciela sie w role Wielkiej Maszyny (w trybie Solo
i Kooperacji role Maszyny odgrywa SI gry). Gracz ten zarzadza
sitami udoskonalonych Stug i mechanicznych Straznikdéw.
Zadaniem Wielkiej Maszyny jest ukonczenie Master Planu,
majacego na celu ulepszenie ludzkosci. Jednoczesnie trzeba
poradzi¢ sobie z narastajagcym niepokojem w Miescie.

Pozostali gracze nazywani sa Rewolucjonistami. Wspétpracuja

oni przeciwko Wielkiej Maszynie. Kazdy Rewolucjonista
kontroluje Bohatera. Celem tych graczy jest wywotanie
rewolucji i obalenie despotycznego rezimu Wielkiej Maszyny.
Co jednak moze osiagnac¢ garstka Bohaterow przeciwko catej
miejskiej policji, ztowrogim Stugom i pozornie niezwyciezonym
Straznikom?!

Na przekor wszystkiemu, Bohaterowie szukaja poparcia wsrod
spoteczenstwa, podsycaja przy tym jego niezadowolenie.
Jednoczesnie staraja sie nie dopusci¢c do tego, by Wielka
Maszyna zrealizowata swdj przerazajacy Plan i doprowadzita do
zniewolenia ludzkosci.

Miasto sktada sie z kilku Dystryktéw. Kazdy z nich znajduje sie
na kolosalnej, unoszacej sie w powietrzu platformie. Wszystkie
te platformy zostaty ze soba potaczone, dzieki czemu mozna sie
pomiedzy nimi przemieszczac.

Podczas gry Bohaterowie i Studzy Wielkiej Maszyny poruszajg
sie po Dystryktach. Kazdy Dystrykt zawiera unikalne Akcje, ktore
moga wykona¢ Bohaterowie lub Studzy. Bohaterowie musza
dodatkowo uwaza¢ na mechanicznych Straznikéw, a takze
uzywac Kart Dostepu, by dostac sie do wybranych Dystryktow.

Gtowna bronig Rewolucjonistéw jest podsycanie powszechnego
niezadowolenia mieszkancéw, natomiast dziatania Wielkiej
Maszyny opierajg sie na wywieraniu nacisku. Wielka Maszyna
publikuje Dyrektywy, a Bohaterowie prébuja znalez¢ sposoby na
ich anulowanie. Bohaterowie przekonuja i uzywaja wptywow,
podczas gdy Wielka Maszyna rozkazuje. Zasobem Bohaterow
jest Zaufanie, a zasobem Wielkiej Maszyny sg Obligacje.

Obie strony s3 przekonane o stusznosci obranej przez siebie
drogi.

Celem Rewolucjonistow jest doprowadzenie do rewolucji. Aby
to zrobi¢, musza wywotac trzy udane Zamieszki przeciwko
rezimowi Wielkiej Maszyny.

Celem Wielkiej Maszyny jest ukoriczenie swojego Master Planu.
Wydarzy sie to po tym, jak wskaznik Planu osiagnie koniec

swojego toru.

Zwyciezca jest strona, ktéra pierwsza osiagnie swoj cel.
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Elementy gry dla trybu Solo i Kooperacyjnego s3 wymienione oddzielnie. Zobacz “Przewodnik”, str. 17.

" Miasto

1 Plansza
Postepu

30 zetondw Stawnych
Obywateli
(po 5 w kazdym rodzaju)

dwustronne zetony
Zaufania/Obligacji:
e 1 — 30 zetondw
e 4 — 15 zetondw

21 kart Wydarzen
Miejskich

5 Mniejszych Dystryktow
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Wielka Maszyna

o
5 - ; 3 figurki Stug 3
3 zetony Rozkazow Stug 18 drewnianych

meepli Straznikow

Stuga Prawa Fantomer
2 karty Pomocy
Wielkiej Maszyny

Przesiedlenie
e,

S

Raz na runde podczas fazy P
M:wrur. MoZe ona przenjede
Stawnego Obywatela do Postu, g
dawalnego Dystryky, Abcja Aresrtown
wibnogs
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54 karty Dostepu 6 kart Pomocy Rewolucjonisto -
D (9 dla kazdego Bohatera) (2 dla kazdego gracza) :

Lowca s
McDouglas
awiczny refieks

¢ 2 102ne
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woja plenw .
mbnie pedzie zdobycie

Zautania.
Podnied Niezadowalenis
o liczbe Stavrych Obywatels

pommejszons o liczhe:
Straznikdw.

1 kos$¢ Szturmu




Tryb Solo i Kooperacyjny: Przygotowanie do gry i zasady sa
przedstawione w "Przewodniku”. Zobacz na str. 17.

1. Miasto

Umiesc kafle Dystryktow, stosujac sie do ponizszych zasad:

# Kazdy Dystrykt moze by¢ umieszczony poziomo
lub pionowo,

#¥ Kazdy Dystrykt musi byé potgczony z co najmniej 2 innymi
Dystryktami,

£t Nigdy nie moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej usuniesz
Dystrykt, a Miasto rozpadnie sie na dwie niepotgczone
ze soba czesci.

Pamietajac o tych zasadach, mozesz utozy¢ Dystrykty w dowolny
sposob. Mozesz stworzy¢ wtasne miasto lub skorzystac z jednego
z zestawow, ktdre réwniez moga postuzyc jako przyktady
(zobacz Poradnik, str. 9-10). Znajdziesz tam réwniez kilka porad
dotyczacych losowej konfiguracji miasta.

Miasto sktada sie
z kafli Dystryktow.

Kazdy Dystrykt musi by¢
potaczony z co najmniej
2 innymi Dystryktami.

2. Slawni Obywatele

Potasuj zetony Stawnych Obywateli. Trzymajac je zakryte,
umies¢ po jednym zetonie w kazdym oznaczonym na niebiesko
kwadratowym miejscu przedstawionym na kaflu Dystryktu.
Kwadraty sa zaznaczone, aby poméc podczas przygotowania do
rozgrywki i nie maja zadnego wptywu na gre.

W kazdym Mniejszym Dystrykcie i na Placu Centralnym znajdowac
sie bedzie 4 Obywateli, oraz po 1 Obywatelu w Wielkiej Cytadeli,
Wiezy Prawa i Stacji Kontroli Nexus. £acznie zostanie umieszczonych

Zwroc uwage na orientacje zetonow
Obywateli podczas ich umieszczania.
Ikona konturu zetonu Obywatela
powinna by¢ widoczna, natomiast
zielony wskaznik i portret konturu
Obywatela powinny by¢ zakryte.

Pozostate 3 zetony Obywateli nalezy potozy¢ zakryte w poblizu
Dystryktéw lub obok planszy Postepu. Ci Obywatele sg uwazani
za aresztowanych.

Dla uproszczenia Stawni Obywatele sg czesto nazywani
w zasadach “Obywatelami”. Sg to najbardziej wptywowe osoby
w miescie, ktérych obecnos¢ ma kluczowe znaczenie.

3. Straznicy

Umiesc¢ po 2 figurki Straznikéw na dowolnych, mniejszych
kwadratach po lewej stronie kazdego z kafli Dystryktow.
Ostatecznie wszyscy Straznicy w liczbie 18 powinni znalez¢
sie w Miescie.

Rozmieszczenie Stawnych Obywateli i Straznikéw to najdtuzsza
czesc catego procesu przygotowania do rozgrywki. Zachecamy

= 27 zetonow Stawnych Obywateli. wszystkich graczy do wspoélnego rozstawiania tych elementow.




4. Wybierz swoja role

Tematem gry jest konfrontacja 3 Stug kontrolowanych przez
Wielka Maszyne z 3 Bohaterami kontrolowanymi przez
graczy - Rewolucjonistow.

Jeden gracz wciela sie w role Wielkiej Maszyny. Jesli jest

to wasza pierwsza rozgrywka, do tej roli zalecamy wybrac
najbardziej doswiadczonego gracza (lub tego, ktory najlepiej
zna zasady).

Pozostali gracze wcielaja sie w role Rewolucjonistow
i w zaleznosci od liczby graczy dzielg miedzy soba Bohaterow:

& 1 Rewolucjonista — kontroluje wszystkich 3 Bohateréw.

#% 2 Rewolucjonistéw — jeden gracz kontroluje 2 Bohateréw,
drugi gracz kontroluje 1 Bohatera.

% 3 Rewolucjonistéw — kazdy z 3 graczy kontroluje 1 Bohatera.

Jezeli w rozgrywce uczestniczy 2 Rewolucjonistéw, mogg oni
zgodzic sie na wspolne kontrolowanie jednego z Bohaterdw.
Beda razem decydowac o Ruchach i Akcjach tego Bohatera
w trakcie gry.

5. Plansza Postepu

Plansza Postepu powinna znajdowac sie w zasiegu wszystkich
graczy, ale przede wszystkim w zasiegu gracza Wielkiej
Maszyny, ktory jest odpowiedzialny za jej nadzorowanie.

Podczas pierwszej rozgrywki ustaw wskaznik Master Planu
na lll na torze Master Planu.

W kolejnych rozgrywkach ustaw go na Il. Gdy doswiadczona
Wielka Maszyna gra przeciwko poczatkujacym Rewolucjonistom,
ustaw go na |, a jesli jest odwrotnie na lll.

Jeszcze inng mozliwoscia jest skorzystanie z wariantu Zmienny
Master Plan, ustawia sie go w zaleznosci od tego, kto wygrat
w poprzedniej grze (zobacz Poradnik, str. 9).

Potozenie poczatkowe wskaznika Niezadowolenia jest zalezne
od liczby Rewolucjonistéw i oznaczone na torze ikonami
1,2 lub 3 osob.

2 Rewolucjonistow
1 Rewolucjonista 3 Rewolucjonistow

Im mniej
graczy - tym
tatwiej jest
uzgodnic, co

Plansza Postepu sktada sie z 3 tarcz i centralnie
umieszczonego wskaznika. Srodkowa tarcza i wskaznik
poruszaja sie, podczas gdy pozostate elementy pozostajg
nieruchome.

1. Zewnetrzna tarcza to tor Master Planu, oznaczony
rzymskimi cyframi od | do XII. Nie przesuwa sie.

2. Srodkowa tarcza to wskaznik Master Planu. Jezeli
Plansza Postepu zostata prawidtowo ztozona, te
tarcze mozna obracac nie poruszajac niczym innym.

3.Wewnetrzna tarcza to tor Niezadowolenia.
Nie przesuwa sie.

4. Wskazowka to wskaznik Niezadowolenia,
ktéry pokazuje aktualny poziom \
Niezadowolenia w Miescie.

Przed rozegraniem pierwszej gry
nalezy ztozyc Plansze Postepu

w sposob pokazany po prawej
stronie. Ze wzgledu na specjalny
ksztatt plastikowego nitu, mozna
go zmontowac tylko w jeden
sposob. Pozniej nie trzeba bedzie
demontowac Planszy Postepu.

0. Talia Wydarzen Miejskich

Wez karty Wydarzen Miejskich. Wykonaj czynnosci
w nastepujacej kolejnosci:

1. Znajdz specjalng karte Wydarzenia
Miejskiego “Odliczanie” i potoz ja
zakryta obok Planszy Postepu.

2. Rozdziel pozostate karty na 2 stosy
zgodnie z ich rewersami (“Wydarzenie
Miejskie I” oraz “Wydarzenie Miejskie 117).
W kazdym stosie powinno znajdowac sie
10 kart. Potasuj kazdy stos osobno.




3. Dobierz 6 kart ze stosu “Wydarzen Miegjskich II” i potdz
je zakryte na karcie “Odliczanie”. Pozostate 4 karty, nie
podgladajac ich,zwrd¢ do pudetka z gra. Powtdrz ten sam
proces dla stosu “Wydarzen Miejskich I”.

Na koniec talia powinna sktadac sie z 13 kart Wydarzen Miejskich,

z karta “Odliczanie” na spodzie, 6 kartami “Wydarzen Miejskich II”
w srodku i 6 kartami “Wydarzen Miejskich I” na gorze.

7. Wielka Maszyna
Przygotowania

% Wez 3 figurki Stug i umiesc je w Dystrykcie Wielkiej
Cytadeli.

% Wez talie Dyrektyw, potasuj ja i umie$¢ zakryta w poblizu
planszy.

& Wez 3 zetony Obtawy i karty pomocy dla Wielkiej Maszyny.

#¥ Wez 3 zetony Rozkazéw Stug, pomoga one zaznaczyd, kiedy
Stuga konczy swoja Akcje (wystarczy odwroci¢ odpowiedni
zeton Rozkazu na szarg strone). Zetony Rozkazéw sa
opcjonalne i zostaty dotaczone do gry jako utatwienie.

Studzy zostali wcieleni jako

lojalne narzedzia w rekach

Wielkiej Maszyny, stracili

wowczas swoje prawdziwe

imiona. Od teraz s3 okreslani jako Stuga Prawa, Sedzia
i Fantomer (od lewej do prawej).

W grze podstawowej, nie ma zadnej réznicy pomiedzy Stugami
z wyjatkiem ich portretow na zetonach Rozkazéw i figurkach.
Pomaga to $ledzi¢, ktéry ze Stug wykonat juz Akcje (zmienia sie
to w trybie Solo i Kooperacji oraz w dodatkach do gry).

Od tej chwili, gracz Wielkiej Maszyny ma byc¢ okreslany
wytacznie jako “Wielka Maszyna” i nie ma innej nazwy.

8. Rewolucjonisci
Przygotowania

Dla kazdego gracza Rewolucjonistow:
& Wybierz Bohatera i wez jego figurke oraz karte Bohatera.

Umies¢ swojego Bohatera w Dystrykcie, ktéry ma taka sama
ikone, jak pokazana na dole karty Bohatera.

5t Wez wszystkie 9 kart Dostepu z portretem swojego
Bohatera na ich rewersie. Losowo odrzuc jedng karte
Dostepu i umiesc ja zakrytg obok Planszy Postepu. Ty i inni
Rewolucjonisci, w kazdej chwili mozecie sprawdzi¢ co to
jest za karta. Wielka Maszyna nie moze.

Aktorka
: r
Veiga Vazquez
Ulublanica thamu
Jetell zostariesz zatrzymana
w Obtawie:
Jedli Wiella Maszyna zadecyduje
o zakonczeniu twoje] tury,
Niezadowslenie wzrasta o 2

Odrzucone karty Dostepu nazywane sg utraconymi kartami
Dostepu. Utracona karta Dostepu jest zawsze odktadana
zakryta. Na poczatku, na kazdego Bohatera przypada

1 utracona karta Dostepu.

Jesli grasz wiecej niz jednym Bohaterem, powtodrz te kroki,
(zobacz na poprzedniej stronie “4. Wybierz swojq role’).

Ulubienicattumu
Yezeli zostaniesz zatrzymana
w Obtawie:
25li Wielka Maszyna zadecyduje
o zakonczeniu twojej tury,
Niezadowolenie wzrasta o 2
LUB
jesli Wielka Maszyna
awansuje Master Plang
'o_trzymujesz 2 Zaufania

o

Karty Bohaterow

1. Nazwa Bohatera oraz jego profesja.
. Unikalna umiejetnosc¢ Bohatera.

. Dystrykt startowy Bohatera. Wazne tylko podczas
przygotowywania do gry.

. Maksymalne Zaufanie,
ktére moze miec ten
Bohater. Nadmiar
Zaufania musi by¢
natychmiast odrzucony.

‘ ‘SF_W 4
4 Karta DoSh;pu -\
-

. Inicjatywa, ktéra
okresla kolejnos¢ tur
Bohaterdw.

. Na poczatku gry kazdy
Bohater otrzymuje
wszystkie 9 swoich
kart Dostepu i losowo
odktada jedng z nich
(karta utracona).




Ik Wez 2 karty pomocy dla Rewolucjonistow. 9. KI‘Oki kOﬁcowe

Od tej chwili kazdy gracz Rewolucjonistéw jest nazywany

albo “Rewolucjonista” (jako gracz), albo poprzez imie swojego Umiesc 3 zetony Zamieszek, kos¢ Szturmu i kos¢ Ucieczki oraz
Bohatera (w rozgrywce). Gracz i jego Bohater sg jednym i tym zetony Obligacji/Zaufania w zasiegu graczy. Zetony Obligacji/
samym. Zaufania naleza do wspoélnej rezerwy.

NIECH ROZPOCZNIE SIE WALKA!

Biyskawczny refieks
Mioaesz wyke ne
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KomunikaCj a p Omidey % Moga w tajemnicy pokazywaé miedzy soba swoje

) i . karty Dostepu.
Rewolucjonistami 2 $
#% Moga przegladac zetony Obywateli, ktére zostaty

Rewolucjoniéci mogq komunikewad sie ze soba rozpoznane przez dowolnego Rewolucjoniste.

w dowolny sposéb, o ile odbywa sie to w obecnosci

Wielkiej Maszyny. Wytrawni Rewolucjonisci zawsze znajda sposdb, aby

zaskoczy¢ Wielka Maszyne, nawet jesli ta obserwuje

i Nie moga wychodzi¢ z pokoju, aby oméwi¢ swoje kazdyllehruch.

plany, réwniez nie wolno im szeptac.

Doswiadczona Wielka Maszyna bedzie wprowadzac
Rewolucjonistow w putapke za putapka, caty czas
przekonujac ich, ze nie ma pojecia co planuja.

£ Moga uzywac gestow, o ile odbywa sie to na oczach
Wielkiej Maszyny.

% [l. Faza Otwarcia

W W AV, N
Ujawnij nowa karte Karty Wydarzen
Wydarzen Miejskich Miejskich

Kazda karta Wydarzenia Miejskiego sktada
Wielka Maszyna odstania wierzchnig karte z talii sie z dwéch czesci (poza unikalna karta

Wydarzen Miejskich i ktadzie jg obok talii. Nowe “Odliczanie”).

karty Wydarzen Miejskich umieszczane s3g na

wierzchu poprzednich, tak ze widoczna jest tylko GORNA CZESC tekstu na karcie posiada
aktualna karta Wydarzen Miejskich. zasade specjalna dla biezacej rundy gry.

& Tylko wierzchnia ujawniona karta Wydarzenia % Tylko podczas tej rundy... zmienia
Miejskiego jest w mocy. zasady gry dla pierwszych 4 z 5 faz gry.

e Jezeli karta “Odliczanie” zostanie odstonieta % Tylko na koniec tej rundy... jest
(W 13 rundzie, jesli nikt jeszcze nie wygrat), sprawdzane i rozstrzygane w kroku 2
pozostaje w mocy do konca gry. Nie dobiera sig piatej fazy - Fazie Zamkniecia (zobacz str. 26).
juz zadnych kart Wydarzen Miejskich. Podczas
Kroku 3 Fazy Zamkniecia kazdej rundy, Master W DOLNEJ CZESCI tekstu na karcie znajduja sie warunki
Plan awansuje o 1,zgodnie z instrukcjami awansu Master Planu na koniec biezacej rundy.
zawartymi na karcie “Odliczanie”.
& Master Plan awansuje, jesli... warunki zostang sprawdzone
Wielka Maszyna rozpoczyna ostateczne odliczanie w kroku 3 Fazy Zamkniecia (zobacz str. 26).
do wypetnienia swojego Master Planu. Ludzie
W miescie zaczynajq rozumiec, co sie dzieje, ale... ® Zauwaz, ze Master Plan nigdy nie awansuje z powodu karty
moze byc juz za pézno by cos z tym zrobic. Wydarzenia Miejskiego az do Fazy Zamkniecia!
A moze jednak nie?
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Pozyskaj Zaufanie i Obligacje

Liczba Obligacji, ktére otrzymuje Wielka Maszyna, zalezy od
aktualnego Etapu Niezadowolenia.

# Liczba Obligacji, ktére otrzymuje Wielka Maszyna, zalezy
od aktualnego Etapu Niezadowolenia. Pozyskuje ona
6 Obligacji w pierwszej rundzie, poniewaz Niezadowolenie
jest na Etapie Zerowym. W trakcie gry, wskaznik
Niezadowolenia przesuwa sie na wyzsze Etapy, dzieki
czemu Wielka Maszyna bedzie otrzymywac wiecej
Obligacji w Fazie Otwarcia.

# Wielka Maszyna moze posiadac nieograniczona liczbe Obligacii.

Kazdy Stawny Obywatel zapewnia Bohaterowi (lub Bohaterom)
w swoim Dystrykcie 1 Zaufanie. Otrzymane Zaufanie musi by¢
podzielone miedzy Bohaterdw, jezeli w Dystrykcie jest ich
wiecej niz jeden.

Na przyktad, jesli w Dystrykcie jest 1 Bohater i 3 Obywateli,
Bohater otrzymuje 3 Zaufania.

W trakcie gry Stawni Obywatele moga zosta¢ ujawnieni
(patrz str. 21-22). Jesli ujawniony Stawny Obywatel jest
réwniez aktywny, zapewnia 2 Zaufania zamiast 1.
Ujawnieni Zdrajcy nie zapewniajg zadnego Zaufania.

Obywatel zapewnia tylko 1 Zaufanie na runde (lub

2 Zaufania, jesli jest ujawniony i aktywny).Jesli 2 lub wiecej
Bohaterow znajduje sie w tym samym Dystrykcie, musza
zdecydowac, jak rozdzieli¢ to Zaufanie miedzy siebie.Jesli
nie moga dojs¢ do porozumienia, decyduje Bohater

Z najmniejszym numerem Inicjatywy.

Na przyktad, 2 Bohateréw w Dystrykcie z 3 Obywatelami moze

rozdysponowac wszystkie 3 Zaufania dla jednej osoby, lub 2

Zaufania dla jednej i 1 Zaufanie dla drugiej osoby. To samo dotyczy
| sytuacji,gdy jest 2 Obywateli i jeden z nich jest ujawniony i aktywny.

Zaufanie a Obligacje

W grze wystepuja dwa rodzaje “waluty”. Jedna z nich
to Zaufanie, druga to Obligacje. Zaufanie i Obligacje
uzywaja tych samych dwustronnych zetonow.

ZAUFANIE jest zasobem Bohaterow. Reprezentuje wiare
ludu w Rewolucje i gotowosc do jej wspierania, a nawet
poswiecenia sie dla niej.

OBLIGACJE sa zasobem Wielkiej Maszyny. Reprezentuja
wszystko, co Wielka Maszyna zdotata pozyskac od
mieszkancow na drodze ustanawiania podatkow,
regulacji i rozporzadzen.

W chwili kiedy Bohater otrzymuje Zaufanie lub Wielka
Maszyna otrzymuje Obligacje, nalezy wzig¢ zetony

z wspolnej rezerwy. Jezeli dokonuje sie optaty Zaufaniem
lub Obligacjami, zwraca sie zetony z powrotem do
wspolnej rezerwy.

@ W zaleznosci od potrzeb, w kazdej chwili mozesz
dokonac zamiany 1 na 4.

Zetony Zaufania/Obligacji
s dwustronne.

# Maksymalna liczba Zaufania, jaka moze mie¢ Bohater jest
pokazana na karcie Bohatera. Nadmiar Zaufania jest
natychmiast odrzucany.




Tor Niezadowolenia

Tor Niezadowolenia jest wewnetrznym dyskiem
Planszy Postepu. Reprezentuje on panujace obecnie
nastroje w Miescie.

Tor Niezadowolenia sktada sie z 18 slotow (3 sloty
na kazdy z 6 gtéwnych Etapow) oraz 1 czerwonego
punktu na koncu toru, ktory jest ostatnim 19 slotem.

Jesli Niezadowolenie rosnie, nalezy przesunac
wskaznik Niezadowolenia zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara na nastepny slot. Jezeli
Niezadowolenie spada, wskaznik przesuwa sie
z powrotem o jeden slot.

%t Pierwsze 3 sloty reprezentuja Zerowy Etap
Niezadowolenia. Na tym etapie Rewolucjonisci
dopiero rozpoczeli swoja prace. Nikt nie jest
gotowy do wspierania rewolucji... jeszcze.

Na poczatku gry, w zaleznosci od liczby Rewolucjonistow,
wskaznik Niezadowolenia wskazuje na 1 z tych 3 slotow.

#% Nastepne 5 grup po 3 sloty reprezentuje Etapy
Niezadowolenia 1-5. Kazdy Etap jest
przedstawiony za pomoc3 portretu Stynnego
Obywatela i numeru Etapu. Te same portrety
i numery znajduja sie na Zetonach Obywateli.

% Aktualny Etap Niezadowolenia okre$la, ktorzy
Stawni Obywatele gotowi s3 do poparcia
Zamieszek. Jesli liczba Obywateli jest nizsza lub
réwna aktualnemu Etapowi Niezadowolenia,
oznacza to, Zze s oni gotowi do wsparcia Zamieszek.

#¥ Jezeli wskaznik Niezadowolenia osiagnie koniec
toru oznaczonego czerwonym punktem, samo
w sobie liczy sie to jako 1 udane Zamieszki i jest
nazywane Etapem Zamieszek. Po tym etapie
nalezy ignorowac wszelkie zmiany w Niezadowoleniu
- nie bedzie ono rosto ani spadato przez reszte gry.

Miastem targajq rewolucyjne nastroje. Ludzie wyszli
na ulice, wznoszq barykady. JesteSmy na skraju
rewolugji!

% W Fazie Otwarcia kazdej rundy Wielka Maszyna
otrzymuje Obligacje odpowiadajace aktualnemu
Etapowi Niezadowolenia.

Zgodnie z informacja na Planszy Postepu podczas
Etapu Zerowego otrzymuje ona 6 Obligacji, podczas
Etapu 1 - 7 Obligacji, Etapu 2 - 8 Obligacji i tak
dalej. Wielka Maszyna otrzymuje maksymalnie 12
Obligacji na Etapie 5 oraz na Etapie Zamieszek.

YLk -
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Niezadowolenie jest na Etapie 2. Oznacza to, ze Artysci (1) oraz A

Naukowcy (2) sa gotowi do poparcia Zamieszek!

Ponadto oznacza to, ze Wielka Maszyna otrzymuje 8 Obligacji
w Fazie Otwarcia rundy.

Niezadowolenie osiagneto Etap Zamieszek i nie zmieni sie przez
reszte gry. Wszyscy Stawni Obywatele, z wyjatkiem Zdrajcow, s3
gotowi do wsparcia Zamieszek! Od tej chwili Niezadowolenie juz
nie moze spasc.

Ponadto oznacza to, ze Wielka Maszyna otrzymuje 12 Obligacji

w Fazie Otwarcia rundy.

i



Kazdy Bohater wybiera, do ktorego Dystryktu sie przeniesie.
Moze pozostac¢ w Dystrykcie, w ktérym obecnie sie znajduje lub
przeniesc sie do innego.

Chcac wybrac Dystrykt, kazdy Bohater wyciaga jedna ze swoich
kart Dostepu (z reki) i ktadzie jg zakryta na stole przed soba.
Dystrykt pokazany na wybranej karcie Dostepu nazywany jest
czesto w grze Dystryktem docelowym.

Lowca
Coolum McDouglas
3

Biyskawiczny refleks

Moikesz wykonad 2 roine
Akcje zamiast 1 pod warunkiem,
ze nie wywotasz Zamieszek
lub twoja pierwszg Akcg
nie bedzie zdobycie
Zaufania.

Wybrang karte Dostepu
ktadzie sie zakrytg
obok karty Bohatera.

Jako Wielka Maszyna dziatasz przede wszystkim poprzez swoje
Stugi i Straznikéw. Ich Ruchy i Akcje optacane sa w Obligacjach.

Twoi Studzy moga poruszac sie miedzy Dystryktami i wykonywac
Akcje. Straznicy natomiast wytacznie sie przemieszczaja.

Mozesz poruszac swoje Stugi i Straznikéw w dowolnej kolejnosci.
Tak dtugo, jak masz wystarczajaca ilos¢ Obligacji,

mozesz ich przemieszczac do woli.Jedynym ograniczeniem jest
to, ze Stuga nie moze poruszac

sie po wykonaniu Akgji.

-
-
Gali!

Ruch Sl

Wielka Maszyna moze
przemiescic Straznika lub
Stuge o dowolna liczbe
Dystryktow.

Straznicy: zaptac 1 Obligacje
za kazdy Dystrykt,

z ktoérego wychodzi
Straznik podczas drogi do
" celu.

& Bohater nie moze przenie$c sie do lub pozosta¢ w Dystrykcie,
do ktérego nie posiada karty Dostepu.

#¥% Bohaterowie moga wzajemnie podgladac wybrane przez
siebie karty Dostepu.

# Bohaterowie moga zmienic¢ zdanie i wybrac inne karty
Dostepu przed zakonczeniem tej Fazy.

#¥ Wielka Maszyna nie powinna widzie¢, jakie karty wybieraja
Bohaterowie.

Bohaterowie, jesli chca, moga przegladac utracone karty
Dostepu, ale nie mogg ich uzywac. Wielka Maszyna nie moze
przegladac tych kart.

Bohaterowie informuja Wielka Maszyne, ze zakonczyli wybor.
Runda przechodzi wtedy do Fazy Wielkiej Maszyny. Od tego
momentu Bohaterowie nie mogg zmieniac¢ wybranych przez
siebie kart Dostepu.

Studzy: zaptac 2 Obligacje za kazdy Dystrykt, z ktérego wychodzi
Stuga podczas drogi do celu.

Przyktad: Straznik przemieszcza sie z Dystryktu A do Dystryktu C
przez Dystrykt B.Wielka Maszyna ptaci 2 Obligacje, poniewaz
Straznik opuscit 2 Dystrykty.Jesli Stuga poruszy sie z Dystryktu A
do Dystryktu C, to Wielka Maszyna zaptaci 4 obligacje.

# Straznicy i Studzy poruszaja sie przez potaczenia miedzy
Dystryktami.

& Straznik musi zakonczy¢ swoj Ruch na
dowolnym wolnym, mniejszym kwadracie po
lewej stronie kafla Dystryktu. Jesli w Dystrykcie

nie ma wolnych kwadratow,
Straznik nie moze zakonczyc
tam swojego Ruchu.
Nadal moze poruszac
sie przez ten Dystrykt.

g Studzy sg umieszczani
na srodku kafli
Dystryktow (tak jak
Bohaterowie).

W jednym Dystrykcie
moze znajdowac sie
dowolna liczba
Bohaterow i Stug.




Akcje Shug

% Kazdy Stuga moze wykonac tylko jedna Akcje na runde.
#% Stuga moze wykonac Akcje tylko w aktualnym Dystrykcie.

& Po wykonaniu Akcji Stuga nie moze juz przeniesc sie do
innego Dystryktu.

#¥ Akcje Stug zawsze kosztuja 2 Obligacje, chyba ze okreslono
inaczej.

Jesli chcesz poruszyc¢ Stuge, zréb to najpierw. Nastepnie Stuga
moze wykonac jedna z dostepnych Akgji. Stuga moze réwniez
pozosta¢ w miejscu i/lub nie wykonywac zadnej Akgji.
Istnieja trzy rodzaje Akcji Stug:

. Akcje Standardowe — mozna wykonac je w kazdym Dystrykcie.

. Akcje Specjalne — mozna wykonac je tylko w odpowiednich
Gtownych Dystryktach.

. Akcje zwigzane z Dyrektywa lub Wydarzeniami Miejskimi
— postepuj zgodnie z instrukcjami zawartymi w Dyrektywie
lub na karcie Wydarzenia Miejskiego.

Akcje Standardowe Slug:
Aresztowanie, Naprawa,
Oblawa

Akcja Aresztowania
Koszt: 2 Obligacje

Usun z Dystryktu jeden ujawniony i aktywny zeton Stawnego
Obywatela. Odtdz ten zeton zakryty wraz z innymi zetonami
Obywateli w poblizu Planszy Postepu. Obywatel zostaje
aresztowany (zobacz ‘Rozpoznani, ujawnieni i aresztowani Stawni
Obywatele” na str. 21).

Mozesz aresztowac tylko ujawnionego Stawnego Obywatela, ktory
jest aktywny. Zazwyczaj aresztowania nastepuja w koncowej fazie
gry, gdy pierwsi aktywni Obywatele zostaja ujawnieni w wyniku
Zamieszek lub z innych powoddw.

Akcja Naprawy
Koszt: 2 Obligacje

Bohaterowie nauczyli sie niszczy¢ mechanicznych Straznikéw
(zobacz “Uszkodzeni Straznicy”). Natomiast Wielka Maszyna zna
sposoby, jak ich naprawic.

¢ Postaw uszkodzong figurke Straznika w pozycji pionowe;.
Od teraz Straznik jest juz sprawny.

% Za pomoca tej akcji Stuga moze naprawic tylko jednego
Straznika.

2

Uszkodzeni Straznicy

Jezeli Bohater uszkodzi Straznika:
£t Przewrd¢ figurke Straznika.

% Uszkodzeni Straznicy nadal zajmuja miejsce
w Dystrykcie.

# Wielka Maszyna nie moze porusza¢ uszkodzonych
Straznikow.

#% Uszkodzeni Straznicy nie licza sie podczas poruszania
sie lub wykonywania Akcji przez Bohateréw.

%t Uszkodzeni Straznicy nie licza sie w trakcie
Zamieszek.

Mowiac prosciej, uszkodzony Straznik jest bezuzytecznym
kawatkiem metalu, dopdki Wielka Maszyna go nie
naprawi.
Figurka uszkodzonego
Straznika jest przewrdcona. &
Jest on nieaktywny do
Czasu naprawy.

Pozostali w Dystrykcie
3 ustawieni pionowo
Straznicy dziataja.

(® Jesli zasady lub karty dotyczq Straznikow, nie wskazujgc
konkretnie “uszkodzonych Straznikéw’, zawsze majqg
na mysli Straznikow dziatajgcych.

Akcja Oblawy
Koszt: 2 Obligacje

Stuga moze zorganizowac¢ Obtawe, aby schwyta¢
Bohaterow. Umies¢ zeton Obtawy
w Dystrykcie.

Masz do dyspozycji 3 Stugi, wiec mozesz

w tej samej rundzie zorganizowac¢ Obtawe

w 2 lub nawet w 3 Dystryktach. Nie ma potrzeby
organizowania wiecej niz jednej Obtawy

w tym samym Dystrykcie na raz.

Twoim celem jest odgadniecie, jakie karty Dostepu wybrali
Bohaterowie na te runde i préba pochwycenia ich

w wybranych przez nich Dystryktach. Decyzje podjeli

w poprzedniej Fazie i nie moga ich teraz zmienic!

O tym, czy Obtawa sie udata, czy nie, dowiesz sie dopiero
podczas nastepnej fazy, w momencie gdy Bohaterowie
odstonig swoje karty Dostepu.




Mozliwe sa dwa wyniki Obtawy: Akcje Specj alne Slug

UDANA OBLAWA Koszt: 2 Obligacje, wyjatek stanowi Plac Centralny
Jeden lub wiecej Bohaterow konczy swoj Ruch w Dystrykcie
z zetonem Obtawy. Kazdy z tych Bohaterow zostaje W przeciwienstwie do Akcji Standardowych, ktére moga byc¢
natychmiast zatrzymany (zobacz “Zatrzymanie’). podjete w dowolnym Dystrykcie, Studzy moga wykonac Akcje
Specjalne tylko wtedy, gdy znajduja sie w odpowiednich
NIEUDANA OBLAWA Dystryktach.
Zaden Bohater nie zakonczyt swojego Ruchu w Dystrykcie
z zetonem Obtawy. Na koniec rundy Niezadowolenie wzrasta Na przyktad, aby Wielka Maszyna mogta dobrac karte
0 1 za kazda nieudang Obtawe (zobacz “V. Faza Zamkniecia” na str. 26). Dyrektywy, Stuga musi wykonac Akcje Specjalng
w Dystrykcie Wielkiej Cytadeli.

= % BRAK ZAUFANIA! Zatrzymany Bohater odrzuca
Zat rzym anile cate swoje Zaufanie. Wielka Maszyna otrzymuje te
sama liczbe w Obligacjach.
Bohatera mozna zatrzymac w dwoch sytuacjach:
; " ; Wystarczy przekazac zetony Zaufania Wielkiej
% Bohater koriczy swoj Ruch il Dystrykcie Maszynie i odwrécic je na strone Obligacji.
z zetonem Obtawy (zobacz ‘Akcja Obtawy”).
: #%¥ BRAK DOSTEPU! Zatrzymany Bohater traci karte
#% Bohater zostaje zatrzymany przez Dostepu, ktora wybrat na te runde.
Straznikéw podczas przemieszczania sie
pomiedzy Dystryktami (zobacz na str. 19). Zakryta karta jest odktadana z innymi utraconymi

kartami Dostepu. (zobacz “8. Rewolucjonisci
Kazdy Bohater moze byc¢ zatrzymany tylko raz Przygotowania” na str. 8).

na runde. Jesli Bohater zostanie zatrzymany

przez Straznikow podczas przemieszczania sig Mieszkaricy patrzyli, jak Straznicy poruszajqc sie na

do Dystryktu z zetonem Obtawy, to nadal jest to swoich mechanicznych koriczynach, ciggnqg za sobg

traktowane jako jedno zatrzymanie, a nie dwa. skutq postac. Co takiego zrobit? Nie wyglgdat na
przestepce. Czy byt jednym z tych rewolucjonistow,

Jezeli Bohater zostaje zatrzymany, Wielka o ktdrych nieustannie krgzq pogtoski?....

Maszyna wybiera miedzy dwoma mozliwymi

opcjami.

OPCJA A. Wielka Maszyna realizuje Master Plan
i przesuwa wskaznik o 1. Nastepnie zatrzymany
Bohater kontynuuje normalnie swoja ture.

Taki Bohater przez reszte rundy jest uwazany za
zatrzymanego dla niektorych kart gry i efektow,
ale nie ponosi tego zadnych innych konsekwencji,
poza tym, ze Wielka Maszyna jest teraz o krok
blizej do zwyciestwa!

OPCJA B. Tura zatrzymanego Bohatera natychmiast =% | @I, - Majac wybrang na te runde

konczy sie. Bohater ten nie moze juz wykonywac —- karte Dostepu do Dystryktu

zadnych Akcji w tej rundzie. : alz e ) Nauki, towca musi przenies¢
. ; sie do tego Dystryktu, co

Dodatkowo Wielka Maszyna wybiera i naktada o skutkuje jego zatrzymaniem

1 z 2 Srodkéw Karnych: “BRAK ZAUFANIA!” $f——CI— | podczas Obtawy.

lub “BRAK DOSTEPUY!".

towca konczy swdj Ruch, a Wielka Maszyna moze natychmiast
awansowac Master Plan o 1. LUB moze anulowac wszystkie Akcje Lowcy
w tej rundzie, a nastepnie wziac cate jego Zaufanie jako Obligacje lub
zmusic go do rezygnacji z karty Dostepu do Dystryktu Nauki.




Akcja Specjalna. Wielka Maszyna dobiera jedng karte
Dyrektywy z wierzchu talii.

e Jesli skonczy sie talia Dyrektyw, Studzy nie moga wykonywac
tej Akcji. Ta talia nigdy nie jest przetasowywana.

#¥ Nie ma limitu liczby kart Dyrektyw, ktére mozna miec
w rece. Bohaterowie moga zapytac, ile kart Dyrektyw
posiada Wielka Maszyna.

(Wieza Prawa

Akcja Specjalna. Wielka Maszyna publikuje jedng Dyrektywe.

Wybierz z reki Dyrektywe, ktdra chcesz opublikowac. Umiesc
opublikowang Dyrektywe odkryta, w miejscu dobrze widocznym
dla wszystkich graczy. W dowolnym momencie gry, kazdy z graczy
moze ja przeczytac.

& W tym samym czasie nie moze by¢ opublikowanych wiecej
niz 3 Dyrektywy. Jesli chcesz opublikowac czwartg Dyrektywe,
musisz cofnac jedna z 3 opublikowanych Dyrektyw do
swojej reki.

#¥ Opublikowana Dyrektywa wchodzi w zycie natychmiast.

=
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Akcja Specjalna. Wielka Maszyna zmienia potozenie jednego
z Dystryktow.

Ostroznie wez kafel Dystryktu ze wszystkim znajdujacym sie na
nim elementami i umiesc¢ go w innej czesci Miasta.

Zasada Polaczenia

Kazdy Dystrykt w Miescie po zmianie potozenia musi
by¢ potaczony z co najmniej 2 innymi Dystryktami.

Dodatkowo, nigdy nie moze dojsc¢ do takiej sytuacji,

w ktorej 2 czesci Miasta sg potaczone tylko przez jeden
Dystrykt. Innymi stowy, zawsze musz3 istniec co
najmniej 2 potaczenia z jednej czesci Miasta do drugiej.

)
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INNE ZASADY ZMIANY POLOZENIA

#¥% Tylko Dystrykt z co najmniej jedna niepotgczona strona
moze zostac przetozony. Wyobraz sobie to jako przesuwanie
kafla Dystryktu po powierzchni stotu do gry.Jesli musisz
podnies¢ Dystrykt, aby go przetozy¢ lub przesunac inne
Dystrykty - oznacza to, ze nie mozna go przetozyc.

£ Dystrykt porusza sie razem ze wszystkimi elementami
znajdujacymi sie na jego kaflu (Bohaterami, Stugami,
Straznikami...).




. Dystrykty Miasta przed zmiang potozenia.

. Niemozliwe. Tylko Dystrykt z co najmniej jedng wolng
strong do potaczenia moze zostac przesuniety.

. Niemozliwe. Przetozony Dystrykt musi by¢ potaczony
z 2 lub wiecej Dystryktami.

. Niemozliwe. Przetozony Dystrykt jest potaczony z 2
innymi Dystryktami, ale drugi (Stacja Kontroli Nexus)
ma teraz tylko jedno potaczenie.

. Dystrykt prawidtowo zmienia swoja pozycje!

¥
e M

#f Pozostate Dystrykty nie powinny by¢ przesuwane podczas
zmiany potozenia.

£t Dystrykt moze by¢ obracany przy zmianie potozenia. Moze
by¢ umieszczony w pionie lub poziomie, niezaleznie od
tego, jak byt umieszczony wczesniej.

£t Po przetozeniu, kazdy Dystrykt musi by¢ potaczony z co
najmniej 2 innymi. Czasami korzystne moze by¢ nawet
zwykte obrocenie Dystryktu, ktérego nie da sie przetozyc
w inny sposob.

Kazdy Dystrykt Miasta zostat zbudowany na kolosalnej
unoszqcej sie platformie. Wyposazone w potezne silniki, ptyty
te sg mobilne i mogq byc przenoszone z jednego zakgtka
Miasta do drugiego. Operatorzy Wielkiej Maszyny kierujq
nimi ze Stacji Kontroli Nexus.

e

Koszt: bez kosztow. Jest to jedyna Akcja w grze dla Stugi, ktora
nie kosztuje zadnych Obligacji.
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Akcja Specjalna. Wielka Maszyna otrzymuje 1 Obligacje za
kazdego Stawnego Obywatela na Placu Centralnym,
pomniejszong o liczbe Straznikow.

Na przyktad, jesli na Placu Centralnym znajduje sie 5 Obywateli
oraz 2 Straznikow, Wielka Maszyna otrzymuje 3 Obligacje.

% Jak zwykle uszkodzeni Straznicy nie sa liczeni.

#f Ujawnieni Zdrajcy s liczeni jak wszyscy inni Obywatele.

Dyrektywy oraz

Akcje Wydarzen Miejskich

Dyrektywy “Pacyfikacja” i “Konfiskata”, a takze niektdre karty
Wydarzen Miejskich pozwalaja twoim Stugom wybrac inne
Akcje. Koszt tych Akcji to zawsze 2 Obligacje. Zasady dotyczace
takich Akcji s opisane na odpowiedniej karcie Dyrektywy lub
karcie Wydarzenia Miejskiego.

Pamietaj, ze w zadnej sytuacji Stuga nie moze wykonac 2 Akcji
(chyba, ze opublikowano Dyrektywe “Optymalizacja”), nie wazne
czy jest to Akcja Standardowa, Akcja Specjalna, czy Dyrektywa
lub Akcja Wydarzen Miejskich.

Grajacjako Wielka Maszyna

Rewolucjonisci sg sprytni, podstepni i niebezpieczni.
Twoim gtéwnym priorytetem jest ukornczenie Master
Planu tak szybko, jak tylko to mozliwe. Realizujesz to

za pomoca kart Wydarzen Miejskich oraz poprzez
zatrzymywanie Bohaterdw. Jesli zignorujesz Bohaterow,
mozesz znalez¢ sie po przegranej stronie Rewolucji,
zanim Plan zostanie ukonczony.

% Dobrg strategia moze by¢ opublikowanie kilku
Dyrektyw na poczatku gry. Twoje zasoby s3 jednak
ograniczone dopoki Niezadowolenie nie wzrosnie
i ryzykowne moze by¢ pozostawienie Miasta na tasce
Bohaterdw, podczas gdy Ty dobierasz karty Dyrektywy
w Wielkiej Cytadeli i publikujesz je w Wiezy Prawa.
Inng dobra strategig jest nie spieszenie sie z Dyrektywami
i polowanie na Bohateréw zaczynajac od pierwszych
rund gry.

#¥ Wyslij Straznikéw do Bohateréw. Pozbawia ich to
zasobow i sprawia, ze nie moga wykonywac Akgji.
Zdarza sie nawet, Ze masz szczescie i zatrzymasz ich
podczas ich Ruchu.

Koniec Tury Wielkiej Maszyny

Po tym jak Wielka Maszyna zakonczyta poruszanie swoich
Straznikow i Stug, a Stugi wykonaty swoje Akcje, oznajmia ona
Bohaterom, ze to koniec jej tury.

ZACZYNAJA SIE TURY BOHATEROW.

g Stuga w Stacji Kontroli Nexus moze przemiescié
Dystrykt z Bohaterem na druga strone Miasta. Moze
to spowodowac, ze Bohater skonczy biegajac po
catym miescie, wydajac cate swoje Zaufanie, a by¢
moze zostanie zatrzymany.

Dobrze planuj Obtawy. Jezeli masz juz dobre rozeznanie
co do tego, dokad zmierzaja Bohaterowie, warto zrobic
2 lub 3 Obtawy na raz.

Karty Wydarzen czesto pomagaja Bohaterom przewidziec,
co zrobisz. Czasami lepiej jest zrobic¢ cos zupetnie
odwrotnego. Na moment zostawi¢ Master Plan

i sprawi¢ Bohaterom niemita niespodzianke!

Nie lekcewaz narzedzi, ktére masz do dyspozycji.
Zapedzaj Bohateréw do naroznika. Spraw, by bali sie
wiasnych cieni. Wtedy Wielki Cel, do jakiego zostate$
stworzony, wreszcie zostanie spetniony!




IV. Faza Bohate

Porzadek Inicjatywy

O kolejnosci aktywacji Bohateréw decyduje Inicjatywa wskazana
w prawym gornym rogu ich karty Bohatera, od najnizszej do
najwyzszej. Bohater z najnizszym numerem Inicjatywy
rozpoczyna gre jako pierwszy.

Kazdy Bohater konczy swoja ture zanim zacznie ja nastepny.
Tura Bohatera sktada sie z dwoch czesci:

Czesc¢ 1. RUCH. Przejdz do docelowego Dystryktu.

Czesc¢ 2. AKCJA. Mozesz wykonac jedng Akcje. W zadnej sytuacji
nie mozesz wykonac 2 Akcji (chyba, ze jeste$ towca).

Czes¢ 1. Ruch

Rewolucjonista ujawnia swoja karte Dostepu, ktérag wybrat
podczas Fazy Dostepu. Teraz jego Bohater MUS/ poruszy¢ sie
do docelowego Dystryktu widniejacego na karcie.

% Bohaterowie poruszajg sie przez potaczenia miedzy
Dystryktami.

#¥ Bohaterowie moga poruszac sie przez wszystkie potaczone
ze soba Dystrykty, wtaczajac w to Dystrykty, do ktérych nie
maja karty Dostepu. Bohaterowie ignoruja zetony Obtawy
w Dystryktach, przez ktére sie poruszaja.

% Bohaterowie sa umieszczani na $rodku kafli Dystryktow.
Na jednym kaflu moze znajdowac sie dowolna liczba
Bohateréw i Stug.

#% Nie mozesz odméwi¢ przeniesienia swojego Bohatera, ale
masz prawo do wyboru trasy.

Wychodzac z Dystryktu
Sztuki, Artystka ptaci

3 Zaufania (1 Zaufanie
za kazdego Straznika
w Dystrykcie).

Istniejg teraz dwie
drogi. Oczywiscie,
Artystka wybiera

trase z mniejszg liczba
Straznikow!

#% Po dotarciu do docelowego Dystryktu zwrd¢ karte Dostepu
na swoja reke (jesli nie zostata utracona z powodu
zatrzymania). W nastepnej rundzie mozesz uzy¢ dowolnej
karty Dostepu, ktdrg masz na rece, tacznie z tg karta.

W przypadku, gdy zostata wybrana karta Dostepu do Dystryktu,
w ktérym aktualnie znajduje sie Bohater, wowczas pozostaje on
w miejscu. Nalezy pamietac, ze dla niektérych efektéw gry nadal
traktowane jest to jako “Ruch”

Wychodzac z Dystryktu, musisz zaptaci¢ 1 Zaufanie za kazdego
Straznika w Dystrykcie. Uszkodzeni Straznicy nie s3 liczeni.

#¥% Jesli Bohater miatby przejs¢ przez kilka Dystryktéw, musisz
zaptacic za kazdy Dystrykt, z ktérego wychodzi.

#¥ Nie ptaci sie Zaufania za Straznikéw w Dystrykcie
docelowym.

Jesli nie masz wystarczajaco duzo Zaufania, aby zaptacic za wyjscie
z Dystryktu, bedziesz musiat polegac na swoim szczesciu.

Zwroc cate pozostate Zaufanie do wspolnej rezerwy i rzuc
koscia Ucieczki. S3 dwa mozliwe wyniki:

SUKCES!

Na kosci Ucieczki jest symbol biegnacego cztowieka.
Przemknates$ obok Straznikéw i wszedtes$ do
nastepnego Dystryktu na swojej trasie.

®

Jesli nie dotartes jeszcze do docelowego Dystryktu,a w nowym
Dystrykcie, w ktérym sie znajdujesz jest przynajmniej jeden Straznik,
bedziesz musiat ponownie rzucic koscig Ucieczki. Kontynuujesz
rzucanie koscig Ucieczki, az dotrzesz do docelowego Dystryktu.

©

ZATRZYMANY...
Na kosci Ucieczki wyrzucites symbol kajdanek.
Zostate$ zatrzymany.




Umies¢ swojego Bohatera w docelowym Dystrykcie. Nastepnie
Wielka Maszyna natychmiast wybiera, czy chce awansowac
Master Plan o 1, CZY TEZ anulowa¢ Akcje Bohatera w tej
rundzie i zastosowac jeden z dwaéch Srodkéw Karnych

(zobacz “Zatrzymanie’na str. 15).

Bohaterowie po zatrzymaniu zawsze korcza swoj Ruch w docelowym
Dystrykcie wskazanym na wybranej karcie Dostepu. Jedyne pytanie,
to czy dotra na miejsce o wtasnych sitach czy w kajdankach
(zatrzymani) oraz ile Zaufania beda mieli po przejsciu.

Czesé 2. Akcje

% Bohater moze wykona¢ jedna Akcje po przybyciu do
docelowego Dystryktu.

#% Bohater moze wykonac Akcje tylko w tym Dystrykcie.
Istnieja trzy typy Akcji Bohatera:

1. Podburzanie. W kazdym Mniejszym Dystrykcie.

2. Akcje Standardowe. W kazdym Dystrykcie.

3. Akcje Specjalne. Tylko w odpowiednich Gtéwnych Dystryktach.
Akcja Podburzania i Akcje Specjalne s3 wymienione na kartach
Dostepu. Te Akcje zazwyczaj kosztujg 1 Zaufanie za kazdego
Straznika znajdujacego sie w Dystrykcie.

Akcje Standardowe moga by¢ wykonane w kazdym Dystrykcie

i dlatego nie sg pokazane na kartach Dostepu (sa wymienione
na kartach Pomocy i w niniejszych zasadach). Koszt kazdej
Akcji Standardowej jest obliczany inacze;.

Bohater nie moze wykonac Akcji, jesli nie ma wystarczajacej liczby
Zaufania. Zauwaz, ze Akcja ktéra wymaga zaptacenia 1 Zaufania

za kazdego Straznika, nie kosztuje Zaufania w Dystrykcie bez
Straznikéw (uszkodzeni Straznicy nie sg liczeni).

Podburzanie

Koszt: 1 Zaufanie za kazdego Straznika w Dystrykcie.

Akcja Podburzania zwieksza Niezadowolenie o 1.

Przesun wskaznik Niezadowolenia o jedno miejsce w prawo
na Planszy Postepu. Jest to kluczowa metoda, dzieki ktdrej
Bohaterowie moga przygotowac Miasto do Rewolucji. Akcja
Podburzania moze by¢ wykonana tylko w Mniejszych Dystryktach
(Sztuki, Nauki, Handlu, Przemystu oraz Aksamitnym), gdzie

w wiekszosci mieszkajg Obywatele miasta.

Gdy lud powstanie, tatwiej bedzie namowic Stawnych
Obywateli, by przytqczyli sie do naszej Sprawy!

Akgje Standardowe Bohateréw

Atak na Straznika

Koszt: zmienny.

Bohater moze zaatakowac 1 Straznika znajdujacego sie w jego
aktualnym Dystrykcie.

Zaptac tyle Zaufania ile chcesz i rzu¢ koscig Szturmu.

£ Jesli zaptacites tyle samo lub wiecej Zaufania niz wypadto
na kosci Szturmu, Straznik zostaje uszkodzony.

% lesli zaptacite$ mniej Zaufania niz wypadto na kosci Szturmu
LUB wyrzucony zostat symbol tarczy, atak jest nieudany.

Niezaleznie od wyniku, twdj Bohater wykonat swoja Akcje
w tej rundzie, a zaptacone Zaufanie nie jest zwracane.

L

Sukces: przynajmniej Sukces: 4 zaptacone Nieudany
3 zaptacone Zaufania Zaufania atak

Ko$¢ Szturmu

eQ e Q)

Sukces: przynajmniej
. 2 zaptacone Zaufania

Figurki uszkodzonych Straznikdw sg przewracane. Nie licza sie
one do kosztéw Ruchu, Akcji i innych efektéw gry oraz podczas
Zamieszek, do czasu az Wielka Maszyna ich nie naprawi (zobacz
“Uszkodzeni Straznicy” na str. 14).

Lekarz zaptacit 3 Zaufania, a nastepnie rzucit koscig Szturmu.
Na kosci wypadt wynik 2 Zaufania - sukces! Straznik jest uszkodzony.
Bohater przewraca figurke Straznika na bok.

Rozpoznanie Slawnych Obywateli
Koszt: 1 Zaufanie za kazdego Straznika w Dystrykcie.

Dzieki tej Akcji Bohater moze rozpoznac 1 lub wiecej Obywateli.

Kazdy Obywatel, ktérego chcesz rozpoznac, kosztuje 1 Zaufanie
za kazdego Straznika znajdujacego sie w Dystrykcie.

Na przyktad, jesli chcesz rozpoznac 3 Obywateli, a w Dystrykcie
jest 2 Straznikéw, musisz zaptaci¢ 6 Zaufania.
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Sprawdz wybrany zeton (lub zetony) Obywatela i odt6z go na
miejsce bez pokazywania Wielkiej Maszynie. Obré¢ sprawdzony
zeton tak, aby byto widac zielony wskaznik (zobacz “Rozpoznani,
Ujawnieni i Aresztowani Stawni Obywatele’).

Obywatele mogg zostac przeniesieni z obecnego Dystryktu
twojego Bohatera do dowolnie wybranego innego Dystryktu.
Zaptac 1 Zaufanie za kazdy Dystrykt, z ktérego wychodzi Obywatel.
Ta Akcja nie wymaga ptacenia za znajdujacych sie tam Straznikow.

Jesli w Dystrykcie nie ma Straznikéw, mozesz rozpoznac
wszystkich lub dowolnych Obywateli za darmo (uszkodzeni
Straznicy nie sg liczeni). Nie mozesz prébowac rozpoznac
Obywatela, ktdry zostat juz rozpoznany. Wszyscy Rewolucjonisci
moga w kazdej chwili podejrzec zetony rozpoznanych Obywateli.

Na przyktad Bohater ptaci 3 Zaufania, aby przenies¢ jednego
Obywatela do sasiedniego Dystryktu, a innego Obywatela o 2
Dystrykty.

Obywatele poruszaja sie przez potaczenia miedzy Dystryktami -
tak samo jak Bohaterowie, Studzy i Straznicy. Po wykonaniu Ruchu
musisz umiescic¢ zeton Obywatela na wolnym miejscu w jego
nowym Dystrykcie. Obywatele moga by¢ przemieszczani przez
dowolny Dystrykt, nawet taki w ktérym nie ma wolnych pdl dla
Obywateli. Rozpoznany Obywatel pozostaje rozpoznany po ruchu,
ujawniony pozostaje ujawniony itd.

Przemieszczanie Slawnych Obywateli
Koszt: 1 Zaufanie za kazdy Dystrykt, z ktérego wychodzi Obywatel.

Dzigki tej Akcji Bohater moze poruszyc¢ 1 lub wiecej Obywateli.

Rozpoznani, Ujawnieni i Aresztowani
Slawni Obywatele “

Na poczatku gry ani Wielka Maszyna, ani Rewolucjonisci nie wiedza,
ktorzy Obywatele znajduja sie, w ktorym miejscu. Wszystkie zetony

g Obywateli sg zakryte i majg taka samga orientacje (ikona konturu zetonu
: Obywatela jest widoczna w narozniku kazdego zetonu Obywatela).

ROZPOZNANI OBYWATELE UJAWNIENI OBYWATELE
Bohater moze uzy¢ akcji “ Rozpoznanie Stawnych Obywateli”, Zetony Obywateli s3 ujawniane podczas Zamieszek

L,r- aby przejrzec jeden lub wiecej zetonow Obywateli w swoim lub w skutek dziatan kart i Akcji. Odwraca sie je w taki
f}}" aktualnym Dystrykcie. Po sprawdzeniu zetonu odktada go sposob, aby portret Obywatela na kaflu byt widoczny.
\@ z powrotem na miejsce, w ktorym sie znajdowat i obraca

® zeton tak, aby ikona z zielonym wskaznikiem byta teraz widoczna.

al
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Zielony wskaznik oznacza, ze ten Obywatel zostat rozpoznany.

Kazdy Rewolucjonista moze w kazdej chwili sprawdzi¢
dowolny zeton rozpoznanego Obywatela. Nalezy przy tym
zrobic wszystko, aby zachowac to w tajemnicy przed Wielka
Maszyna.

ARESZTOWANI OBYWATELE

Podczas przygotowania do gry, 3 zetony Obywateli sa
odtozone zakryte obok Planszy Postepu. Wszyscy ci
Obywatele zostali aresztowani i gnija w wiezieniach
Wielkiej Maszyny. Zaden gracz nie moze podejrzec ich
tozsamosci.

W trakcie gry Wielka Maszyna moze aresztowac wiecej
Obywateli. Dotacza ich zakryte zetony do innych aresztowanych
Stawnych Obywateli, zapetniajac kolejne cele wiezienia.

Istnieje tylko jeden powdd ponownego zakrycia zetonu
Obywatela - jesli Obywatel zostanie aresztowany,
w wyniku czego zostanie usuniety z Miasta.

Niekiedy gracz moze przywrdcic aresztowanego
Obywatela do Miasta. Jesli to nastapi, starannie
pomieszaj wszystkie zetony aresztowanych Obywateli

i wybierz jednego losowo. Umie$¢ go na wolnym
miejscu, w dowolnym Dystrykcie wybranym przez gracza.

Gdy Bohaterowie zwracaja aresztowany zeton
Stawnego Obywatela dzieki Akcji Specjalnej (),
Wielkiej Cytadeli, podgladaja go przed wyborem
Dystryktu i umieszczajg jako rozpoznany. W przeciwnym
razie zwrécony Obywatel pozostaje nierozpoznany.




Zdobywanie Zaufania

Koszt: bez kosztow.
Bohater otrzymuje 1 Zaufanie.
Moze to byc przydatna Akcja, w momencie gdy Bohater nie

moze wykonac zadnej Akcji z powodu braku Zaufania lub chce
miec wieksze Zaufanie w nastepnej rundzie.

Aktywni i Nieaktywni Slawni Obywatele

7Y 179

Niektorzy Obywatele maja ogromne wptywy w Miescie, czy 4330k ee
: : i FS5 FEL T
to poprzez bogactwo, koneksje, czy tez rzesze zwolennikow. i A = |

Aby wygra¢, Rewolucjonisci potrzebuja ich wsparcia. Tylko
ono moze sprawic, ze Rewolucja przeciwko Wielkiej Maszynie

bedzie mozliwa.

Stawni Obywatele s3 reprezentowani przez odpowiednie
zetony. Istnieje 5 klas spotecznych: Artysci, Naukowcy, Kupcy,
Przemystowcy i Arystokraci. Klase spoteczng wskazuje numer

i portret na awersie zetonu.

Jesli liczba na zetonie jest mniejsza lub réwna aktualnemu

Etapowi Niezadowolenia, Obywatel ten jest aktywny.
Jesli liczba jest wyzsza, Obywatel jest nieaktywny.

Tylko aktywni Obywatele dotaczajg do Zamieszek.

Klasy spoleczne w mieScie

Nieaktywni Obywatele

B

Aktywni Obywatele
| =
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Zdrajca

Na przyktad, jesli wskaznik na torze Niezadowolenia jest
skierowany na jedno z miejsc Etapu 2, to Obywatele z 1 oraz
2 s3 aktywni, natomiast Obywatele z 3,4 i 5 nie s jeszcze
gotowi aby poprze¢ Zamieszki.

Co do Zdrajcow oni nigdy nie wspieraja Zamieszek, a zamiast
tego dotaczaja do stronnikow Wielkiej Maszyny.

Kreatywni ludzie sg najbardziej sktonni do
buntu. Kto chce malowac wedtug wytycznych,
Spiewac to, co mu kaza, i wystawiac tylko te
sztuki, ktore sprzyjaja “wtasciwym ideatom”?
Niech szlag trafi system!

[ 2 — Naukowcy ]

Te oswiecone umysty rozumieja, dokad
prowadzg dziatania Wielkiej Maszyny, sa
jednak z natury ostrozni. Mimo to, jesli
dojdzie do buntu, ich stowa odbija sie echem
w prasie i wyprowadza studentéw na ulice.

3 — Kupcy

Pieniadze sprawiaja, ze Swiat sie kreci lecz
nie pod rzadami nieprzekupnego sztucznego
umystu. Handel jest duszony przez podatki

i regulacje. Z kazdym dniem jest coraz gorze;j.
WKkrétce moze nadejsc czas, zeby odstawic
maszyny liczace do lamusa.

[ 4 — Przemystowcy ]

Podczas buntu, to wtasnie przemystowcy maja najwiecej
do stracenia. Kiedy Wielka Maszyna tworzy prawa, ktore
ignoruja zyski, kiedy nie mozna oddychac od ciezaru
podatkow, moze nadszedt czas aby zamkna¢ fabryki.

[ 5 — Arystokraci ]

Nawet w patacach, gdzie dni uptywaja na beztroskich
zabawach, czu¢ niepokojace zmiany zachodzace

w Miescie. Arystokraci wiedzg, ze postep maszeruje
przeciwko nim. Woleliby pozostac¢ na uboczu i poki moga,
cieszyc sie zyciem w luksusie. Lecz za sprawa Wielkiej
Maszyny wyglada na to, ze ich czas konczy sie znacznie
szybciej niz sie tego spodziewali.

Zdrajcy

Niczym weze w trawie, wéréd Stawnych Obywateli
pojawiaja sie zdrajcy. Obiecuja Rewolucjonistom wsparcie,
ale prawdziwa lojalnos¢ taczy ich tylko z Wielka Maszyna.
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Wywolanie Zamieszek

Koszt: 1 Zaufanie na Straznika za kazdego nierozpoznanego
Stawnego Obywatela w Dystrykcie.

Gtownym celem Bohaterdw jest wywotanie 3 udanych
Zamieszek. Po 3 udanych Zamieszkach dochodzi do Rewolucji
i Bohaterowie wygrywaja.

Aby wywotac Zamieszki, musisz zaptaci¢ 1 Zaufanie na Straznika
za kazdego Obywatela w Dystrykcie, ktory nie zostat wczesniej
rozpoznany.Jesli wszyscy Obywatele zostali rozpoznani,
wszczecie Zamieszek jest darmowe. Nastepnie ujawnij
wszystkie zetony Obywateli w tym Dystrykcie.

Aktywni Obywatele dotaczajg do Zamieszek.Jesli w Dystrykcie
sg Zdrajcy, dotaczaja do Wielkiej Maszyny. Nieaktywni Obywatele
nie biorg udziatu. Straznicy wspierajg Wielka Maszyne.

UDANE ZAMIESZKI: W Dystrykcie jest wiecej aktywnych
Obywateli niz Straznikéw i Zdrajcow.

# Umiesc zeton Zamieszek na kaflu Dystryktu.
Do konca gry Bohaterowie nie moga wywotac
kolejnych Zamieszek w tym Dystrykcie.

% Przewrd¢ wszystkie figurki Straznikéw w Dystrykcie.
Sa oni uszkodzeni.

e Jesli byty to trzecie udane Zamieszki, zignoruj powyzsze
kroki, poniewaz Rewolucja przetacza sie przez Miasto,
a Bohaterowie odnosza zwyciestwo!

Stawni Obywatele s3 ujawniani gtéwnie podczas Zamieszek.
Zauwaz, ze ujawnieni i aktywni Obywatele daja w Fazie Otwarcia
2 Zaufania zamiast 1, podczas gdy ujawnieni Zdrajcy nie daja
zadnego. W przyktadzie po prawej stronie, Sylvia, Artystka
otrzyma 7 Zaufania w Fazie Otwarcia.

NIEUDANE ZAMIESZKI: Laczna liczba Straznikow i Zdrajcow
jest rowna lub wieksza od liczby aktywnych Obywateli.

& Master Plan awansuje o 1.

#¥ Wielka Maszyna moze natychmiast za darmo aresztowac

dowolnego lub wszystkich aktywnych Obywateli w tym
Dystrykcie (zobacz "Akcja Aresztowania” na str. 14).
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Przyklad Zamieszek
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Artystka wywotuje Zamieszki

W tym przypadku Niezadowolenie jest na Etapie 3,
a Sylvia Wu wywotuje Zamieszki w Dystrykcie Handlu.

2 Obywateli jest nierozpoznanych. Jest tu tylko 1 sprawny
Straznik, wiec Sylvia Wu musi zaptaci¢ tylko 2 Zaufania
(bytyby to 4 Zaufania, gdyby drugi Straznik nie byt
uszkodzony).

Nastepnie Sylvia Wu ujawnia wszystkich Obywateli.

Artystka (1) i obaj Kupcy (3) sa aktywni, a wiec
przytaczaja sie do Zamieszek - co daje 3.

Zdrajca i jedyny Straznik wspieraja Wielka Maszyne -
co daje 2.

Przemystowiec (4) jest nieaktywny i nie bierze udziatu
w Zamieszkach. To samo dotyczy pozostatego Straznika,
gdyz jest on uszkodzony. Studzy nie maja wptywu na
wynik Zamieszek.

Podsumowujac, 3 to wiecej niz 2, wiec Zamieszki sa
udane!

Jesli byty to 1. lub 2. udane Zamieszki, gra jest
kontynuowana. Umies¢ zeton Zamieszek w Dystrykcie
i przewroc figurke Straznika. Jesli byty to 3. udane
Zamieszki, Bohaterowie wygrywaja!

o
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Dystrykt po udanych Zamieszkach




Akcje Specjalne Bohaterow

Koszt: 1 Zaufanie za kazdego Straznika w Dystrykcie
(z wyjatkiem dziatania Stacji Kontroli Nexus [B]).

Zwré¢ uwage, ze 3 z 4 Gtéwnych Dystryktow (wyjatkiem jest
Plac Centralny) oferuja 2 zupetnie rézne Akcje Specjalne do
wyboru. Wszystkie te Akcje sg wymienione na kartach Dostepu.

Plac Centraln

Dostepne Akcje Specjalne: 1

Niezadowolenie wzrasta o liczbe Obywateli na Placu
Centralnym, pomniejszong o liczbe Straznikow.

Ujawnieni Zdrajcy nie s3 liczeni.

Jezeli na Placu Centralnym liczba Straznikéw jest réwna lub
wieksza niz Obywateli, ta Akcja nie przynosi zadnego efektu.

Na przyktad, na Placu Centralnym znajduje sie 4 Obywateli
i 1 Straznik. Ptacisz tylko 1 Zaufanie, poniewaz jest tylko 1
Straznik. Wtedy Niezadowolenie wzrasta o 3 punkty

(4 - 1 = 3). Przesun wskaznik Niezadowolenia o 3 miejsca
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Ta Akcja jest podobna do Podburzania, ale moze miec znacznie
silniejszy efekt.

Stacja Kontroli Nexus

Dostepne Akcje Specjalne: 2

Akcja [A]. Zmiana potozenia Dystryktu.
Zobacz "Stacja Kontroli Nexus” na str. 16 — zasady zmiany potozenia s3

Wszystkie Dystrykty Miasta zostaty zbudowane na kolosalnych
unoszgcych sie w powietrzu platformach. Ludzie nazywali je
“latajgcymi dywanami’. Wyposazone w potezne silniki, “latajgce
dywany“ potrafiqg sie przemieszczac z jednego zakgtka Miasta
do drugiego. Niektdrzy z operatordw Stacji Kontroli Nexus
przytaczyli sie do naszej sprawy i mogq zaoferowac pomoc!

Akcja [(B). Dowolny Bohater otrzymuje 3 Zaufania (bez kosztow).

Wybierz dowolnego Bohatera, wtaczajac w to siebie. Bohater
ten otrzymuje 3 Zaufania (z wspélnej rezerwy). Bohater nie
moze otrzymac wiecej Zaufania, niz jego dozwolone maksimum
- nadmiar Zaufania jest natychmiast odrzucany. Ta akcja nie
kosztuje Zaufania.

Wieza Prawa

Dostepne Akcje Specjalne: 2

Akcja [A]. Odwotanie opublikowanej Dyrektywy.

Wybierz i odrzu¢ opublikowana karte Dyrektywy. Za pomoca
tej Akcji, nie mozesz odrzucic¢ karty Dyrektywy z reki Wielkiej
Maszyny.

Akcja [B]. Dowolny Bohater odzyskuje utracong karte Dostepu.
Wybierz dowolnego Bohatera, wtaczajac w to siebie. Bohater

ten wybiera jedna z utraconych kart Dostepu i przywraca j3 na
swoja reke. Ta karta nie jest ujawniania Wielkiej Maszynie.

= takie same dla Rewolucjonistow jak i dla Wielkiej Maszyny.




Grajac jako Rewolucjonista

Wielka Maszyna zawsze prdbuje przewidziec i ocenic
kolejne ruchy Rewolucjonistow. Waszym celem jest
wywotanie 3 udanych Zamieszek, ale jesli sie odprezycie
lub pozwolicie, by wczesne zwyciestwa uderzyty wam do
gtowy, Wielka Maszyna nie da wam drugiej szansy.

% Koordynuj swoje dziatania. Uzywaj jezyka ciata.
Wspotpracuj w zespole. Zawsze sprawdzaj, jakie
karty Dostepu wybieraja inni Bohaterowie.

% Najprostszym sposobem na wywotanie Niezadowolenia
jest Akcja Podburzania, ktérg mozesz wykonac w kazdym
Mniejszym Dystrykcie. Im wyzszy stopien
Niezadowolenia, tym wiecej Stawnych Obywateli
bedzie wspiera¢ Zamieszki. Co wiecej, osiggniecie
ostatniego punktu toru Niezadowolenia samo
w sobie liczy sie jako 1 udane Zamieszki!

%t Najlepszym miejscem do podnoszenia Niezadowolenia
jest Plac Centralny. Jednakze Wielka Maszyna o tym
wie, wiec badzcie ostrozni.
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(Wielka Cytadela

Dostepne Akcje Specjalne: 2

Akcja (AL Odrzu¢ nieopublikowana Dyrektywe.
Przejrzyj karty Dyrektyw na rece Wielkiej Maszyny i odrzuc
jedna z nich. Nie mozesz odrzucic¢ opublikowanej Dyrektywy
za pomoca tej Akgji.

Rewolucjonisci moga wspdlnie obejrzec karty i przedyskutowac,
ktdra z nich chca odrzucic, ale to osoba ktdra wykonuje Akcje
podejmuje ostateczng decyzje.

Akcja (B). Przywré¢ jednego aresztowanego Stawnego
Obywatela do dowolnego Dystryktu.

Losowo wez jeden z aresztowanych zetondw Stawnych
Obywateli, potajemnie obejrzyj go i umies¢, jako rozpoznanego
na wolnym miejscu w dowolnym Dystrykcie.

£ Nie pozwol, by Wielka Maszyna zdobyta przewage.
Odrzucaj jej Dyrektywy w Wiezy Prawa i Wielkiej
Cytadeli. Uszkadzaj Straznikow. Odzyskuj utracone
karty Dostepu w Wiezy Prawa.

% Przygotuj Dystrykty na Zamieszki. Rozpoznaj
Stawnych Obywateli. Przenies Zdrajcow do Dystryktow,
w ktorych trudniej jest wywotac¢ Zamieszki. Zbierz
aktywnych Obywateli w jednym Dystrykcie i od razu
wywotaj tam Zamieszki.

Wykorzystaj jak najlepiej wszystkie swoje zdolnosci

i dostepne Akcje. Badz nieprzewidywalny. Czasami
najlepsza strategia nie jest ta najbardziej logiczna.
Oszukuj Wielka Maszyne, aby popetniata btedy, organizowata
bezuzyteczne Obtawy i bezsensownie poruszata swoimi
Stugami po Miescie. Vive La Révolution!




V. Faza ZamKkniecia

Faza Zamkniecia jest czesto okreslana w zasadach i na kartach
jako “koniec rundy”.

Przejdz przez nastepujace kroki w tej kolejnosci:

KROK 1. Nieudane Obtawy wywotuja Niezadowolenie
Usun wszystkie zetony Obtawy. Za kazda nieudang Obtawe
przesun wskaznik Niezadowolenia o 1 miejsce zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara.

Jesli zostanie osiagniety Etap Zamieszek, za kazda nieudana
Obtawe Bohaterowie, za darmo, rozpoznaja 1 dowolnego
Stynnego Obywatela. Wyboru dokonuje Bohater znajdujacy sie
najblizej Dystryktu z nieudang Obtawa.Jesli 2 lub 3 Bohaterow
znajduje sie w tej samej odlegtosci, wyboru dokonuje Bohater
Z najnizszym numerem Inicjatywy.

KROK 2. Wydarzenie Miejskie: Koniec Rundy

Jesli karta Wydarzenia Miejskiego posiada warunek “Tylko na
koniec tej rundy ...”, wykonaj go teraz.

KROK 3.Wydarzenie Miejskie: Postepy w realizacji Master Planu
Kazda karta Wydarzenia Miejskiego posiada warunek “Master
Plan awansuje, jesli...”. Sprawdz, czy ten warunek zostat

spetniony. Jesli tak, Master Plan awansuje o 1.

Czasami warunek pozwala, aby Wielka Maszyna lub Bohaterowie
zrobili co$ podczas tego kroku.

Sprawdz szczegdtowe opisy kart Wydarzeri Miejskich w Przewodniku.

ROZPOCZNIJ NASTEPNA RUNDE!

Zwyciestwo lub Porazka

Rewolucjonisci natychmiast wygrywaja po wywotaniu
3 udanych Zamieszek.

Sa dwa mozliwe sposoby na zwyciestwo Rewolucjonistéw:

#¥ udane Zamieszki w 3 réznych Dystryktach,

#¥ udane Zamieszki w 2 réznych Dystryktach oraz podniesienie
Niezadowolenia do Etapu Zamieszek (czerwony punkt
na koncu Toru Niezadowolenia).

Rewolucja zwyciezyta! Mechaniczni Straznicy nie mogli powstrzy-
mac ttumoéw. Pojmano wszystkie Stugi, jednego po drugim.Ttumy
przedarty sie przez czarne bramy Cytadeli.

Z gtosnikow trzeszczat metaliczny gtos Wielkiej Maszyny,
nawotujacy do spokoju, grozacy lub obiecujacy szczescie, dopdki
ktos - by¢ moze ty? - wprowadzit komende do panelu kontrolnego
ogromnych mechanizmdw obliczeniowych, odpowiedzialnych

za wszystkie procesy dziatajgce w mechanicznym

umysle Wielkiej Maszyny.

Komenda brzmiata <STOP>!

Wielka Maszyna natychmiast wygrywa, gdy jej Master Plan
zostanie ukonczony, a wskaznik na jego torze osiggnie
najwyzszg pozycje, oznaczong XlI.

Czesto dzieje sie to na koniec rundy poprzez warunki karty
Wydarzenia Miejskiego, ale moze tez to nastapic wczesniej,
z powodu zatrzymania.

Wreszcie wszystko sie uktada. Na ulicach sg zamieszki, ale to juz nie
ma znaczenia.

Najnowsze przepisy weszty w zycie. Policja miejska i mechaniczni
straznicy, na czele z ulepszonymi Stugami, tapig maruderow

w masowych aresztowaniach w catym miescie, a pierwsze implanty
instalowane sg nieswiadomym niczego wiezniom. Po uwolnieniu
wroca do swoich rodzin, ale teraz beda postuszni Maszynie i chetni
do wspierania jej “sprawiedliwego” sposobu postepowania.

Wielki Plan wkrotce zostanie ukonczony.Jednak Cel nie zostat

w petni osiggniety. Swiat ponizej musi by¢ réwniez udoskonalony.
To Miasto to jedynie pierwszy krok w doprowadzeniu ludzkosci do
nowego poziomu doskonatosci pod przewodnictwem

Wielkiej Maszyny. A to dopiero poczatek.....Wielki Swiecie,
Maszyna nadchodzi




W mato prawdopodobnym przypadku, gdy zabraknie zetonow
Zaufania lub Obligacji, nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikow.
Wszystkie inne elementy sg dostarczone w niezbednej ilosci.

Na przyktad jesli wszystkie karty Dyrektyw sa opublikowane,
odrzucone lub znajduja sie w rece Wielkiej Maszyny, to Wielka
Maszyna nie moze dobrac kolejnych kart Dyrektyw.

Jesli cos sie skonczy, to jest niedostepne.

Autor Gry: German Tikhomirov

Gra przeszta intensywne testy w Board Games Development Guild

(GRaNI) oraz Moroz Testing Ground club.

Kierownik Projektu: Denis Davydov

Dodatkowe podziekowania dla: Yuri Yamshchikov, ktory przyblizyt nam

Dyrektorzy Artystyczni: Denis Davydov, Nadezhda Penkrat

Ilustracja na pudetku: Maya Kurkhuli

-

e

CrOowy

Games

Ilustracje: Nikolai Mitrukhin (Plansza Postepu, Bohaterowie
& Studzy, Wydarzenia Miejskie, rewers Stawnych Obywateli),
Anna Laryushina (Dystrykty, Wydarzenia Miejskie), Vadim Van-
geliy (Bohaterowie), Andrey Lipaev (Bohaterowie), Igor Pankin
(Stawni Obywatele, Bohaterowie), Anna Myasnikova (Symbole
Dystryktow)

Grafika: Nikolay Mitrukhin, Maya Kurkhuli, Vladimir Nikulo,
Ekaterina Ratnikova, Mikhail Emelyanov, Dmitry Alekseeyv,
Vyacheslav Troshko

Modele 3D: Punga Miniatures Studio
CIACHA

GAMES

Projekt Graficzny: Igor Pekhterev, Rafael Piloyan, Ulyana
Grebeneva, Andrey Shestakov, Alina Kleymenova

Zasady i tekst na kartach: Denis Davydov

Redakcja: Laura Pickens, Evgeniy Samarskiy, Vuk Brankovich

Nadzor na projektem: Maxim Istomin, Evgeniy Maslovskiy

Kluczowi testerzy: Alexander Kazantsev, Andrey Zakharchenko,
Anton Demyanov, Denis Uafin, Egor Prokhorov, Roman Gaffarov,
Sergey Grafchikov, Valentina Grebenschikova

te wspaniata gre, a pozniej wziat udziat w jej testowaniu.

© CrowD Games, 2022. © Moroz Dev Studio, 2022.
Wszystkie prawa zastrzezone. Zadna cze$¢ tego produktu
nie moze by¢ powielana bez wyraznej zgody. City of

the Great Machine, jest logiem, CrowD Games Llogo to
znak towarowy CrowD Games. Rzeczywiste elementy

gry moga sie réznic od przedstawionych. Wszelkie
podobienstwo do istniejacych lub przesztych organizacji,
rzeczywistych osob, zyjacych lub zmartych, lub
rzeczywistych wydarzen jest czysto przypadkowe.
E-mail: contact@crowdgames.us. www.crowdgames.us

Edycja polska: Czacha Games, 2023.
Ttumaczenie i redakcja: Jakub Ciesidtka
Korekta: Jakub Czajka, Ewelina Lasota
www.czachagames.pl




T

oD

Podsumowanie Zasad

. Faza Otwarcia

£t Ujawnij nowa karte Wydarzen Miejskich.

L Pozyskaj Zaufanie i Obligacje. Liczba Obligacji, ktére
otrzymuje Wielka Maszyna, zalezy od aktualnego Etapu
Niezadowolenia. Kazdy Stawny Obywatel zapewnia
Bohaterowi w swoim Dystrykcie 1 Zaufanie. Stawni Obywatele,
ktorzy sg ujawnieni i aktywni, zapewnia 2 Zaufania zamiast
1. Ujawnieni Zdrajcy nie dostarczaja Zaufania.

II. Faza Dostepu

Na te runde kazdy Bohater wybiera karte Dostepu.

[Il. Faza Wielkiej Maszyny

Ruch: zaptac 1 Obligacje za kazdy Dystrykt, z ktorego wychodzi
Straznik i 2 Obligacje za Stuge.

Akcje: kazdy Stuga moze wykonac 1 Akcje w swoim Dystrykcie
(kosztem 2 Obligacji) po wykonaniu Ruchu (z wyjatkiem Placu Centralnego).

Akcje Standardowe Slug
Aresztowanie: usun z Dystryktu jeden ujawniony i aktywny
zeton Stawnego Obywatela i odt6z go do innych aresztowanych.

Naprawa: postaw uszkodzong figurke Straznika w pozycji
pionowej. Od teraz jest juz sprawna.

Obtawa: umiesc zeton Obtawy.
Akcje Specjalne Sthug

Wielka Cytadela: dobierz 1 karte Dyrektywy.
Wieza Prawa: opublikuj 1 Dyrektywe ze swojej reki.
Stacja Kontroli Nexus: zmien potozenie 1 Dystryktu.

Plac Centralny: otrzymaj 1 Obligacje za kazdego Stawnego
Obywatela na Placu Centralnym, pomniejszong o liczbe
Straznikow (bez kosztow).

J : \
Zatrzymanie

Bohater zostaje zatrzymany, jesli podczas Ruchu zostat zatrzymany
przez Straznikéw lub koriczy swoj Ruch w Dystrykcie z zetonem
Obtawy. Nastepnie Wielka Maszyna wybiera pomiedzy 2 opcjami:

Opcja A. Master Plan awansuje o 1.

Opcja B. Tura Bohatera konczy sie, Wielka Maszyna wybiera
oraz naktada 1 z 2 Srodkéw Karnych: “Brak zaufania!” lub
“Brak dostepu!”.

N

IV. Faza Bohaterow

Bohaterowie wykonuja swoje tury w kolejnosci Inicjatywy
(najpierw najnizszy numer). W swojej turze ujawnij karte
Dostepu i porusz sie do wskazanego Dystryktu. Nastepnie
mozesz wykonac 1 Akcje w tym Dystrykcie.

Ruch: zaptac 1 Zaufanie za kazdego Straznika w kazdym Dystrykcie,
ktdry opuszczasz. Jesli nie masz wystarczajaco duzo Zaufania - odrzu¢
pozostate Zaufanie i rzu¢ koscig Ucieczki, moze unikniesz zatrzymania.

Akcja Podburzania

1 Zaufanie za Straznika. Zwieksz Niezadowolenie o 1.
Tylko w Mniejszych Dystryktach.
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Akcje Standardowe Bohateréw

Atak na Straznika: Zaptac¢ dowolng liczbe Zaufania i rzu¢
koscig Szturmu. Jesli wyrzucony wynik jest mniejszy lub
rowny od wysokosci wptaty, oraz nie wypadt symbol tarczy,
Straznik zostaje uszkodzony.

Rozpoznanie Stawnych Obywateli (za kazdego Obywatela,
ktoérego chcesz rozpoznac, zaptac¢ 1 Zaufanie za kazdego
Straznika): Potajemnie podgladnij Obywatela i odt6z go tak,
aby widoczny byt zielony wskaznik.

Przemieszczanie Stawnych Obywateli (1 Zaufanie za kazdy
Dystrykt, z ktorego wychodzi Obywatel): Przenies Obywateli
z twojego Dystryktu do innych Dystryktow.

Zdobywanie Zaufania: Otrzymaj 1 Zaufanie (bez kosztow).

Wywotanie Zamieszek (1 Zaufanie na Straznika, za kazdego
nierozpoznanego Obywatela): Ujawnij wszystkich Obywateli

w Dystrykcie. Zamieszki koncza sie sukcesem, jesli jest wiecej
aktywnych Obywateli niz Straznikéw i Zdrajcow. Sukces: Umiesc
zeton Zamieszek i uszkodz Straznikow. Porazka: Master Plan
awansuje o 1, a Wielka Maszyna moze aresztowac aktywnych
Obywateli.

Akcje Specjalne Bohaterow

1 Zaufanie za Straznika (z wyjatkiem Stacji Kontroli Nexus [(3)]).
Mozliwe do wykonania w Gtéwnych Dystryktach. Wiekszos¢
Gtownych Dystryktow ma 2 Akcje do wyboru.

Plac Centralny: podnies Niezadowolenie o liczbe Obywateli
na Placu Centralnym pomniejszong o liczbe Straznikow.
Ujawnieni Zdrajcy nie s3 liczeni.

Stacja Kontroli Nexus: ¥ zmien potozenia Dystryktu.
) Dowolny Bohater otrzymuje 3 Zaufania (bez kosztow).

Wieza Prawa: Nl odwotaj opublikowang Dyrektywe.
I} Dowolny Bohater odzyskuje utracong karte Dostepu.

Wielka Cytadela: [}l wybierz i odrzué karte Dyrektywy na rece
Wielkiej Maszyny. [}l Przywré¢ jednego aresztowanego Stawnego
Obywatela, jako rozpoznanego, do dowolnego Dystryktu.

V. Faza Zamkniecia
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KROK 1. Za kazda nieudang Obtawe zwieksz poziom Niezadowolenia
o 1. Jesli Etap Zamieszek zostat osiagniety, za kazda nieudana
Obawe, Bohaterowie, za darmo, rozpoznaja 1 dowolnego
Stynnego Obywatela. Usun zetony Obtawy.

KROK 2. Wykonaj warunek Wydarzenia Miejskiego “Tylko na
koniec tej rundy ...” (jezeli istnieje).

KROK 3. Sprawdz warunek Wydarzenia Miejskiego “Master
Plan awansuje, jesli...”.

Rozpocznij nastepna runde.

Zwyciestwo lub Porazka

Rewolucjonisci wygrywaja po 3 udanych Zamieszkach. Etap
Zamieszek na torze Niezadowolenia liczy sie jako 1 udane Zamieszki.

Wielka Maszyna wygrywa, gdy Master Plan znajduje sie na XII.
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