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oncem I9. stoleti spojily nejlepsi mozky (3
lidstva sily, aby stvorily dokonalé mésto.
Védei vyuZzili ty nejpokrocilejsi technologie,
jaké umoZznila kombinace diimysinych
mechanismi pohanénych silou pary.

Vysledek jejich snazeni predcil veskera ocekavani! Mechanické mésto na obfich
kovovych Létajicich ploSinach pluje oblohou a stavi se na odiv vSem pfiznivcim
pokroku. Skute¢ny triumf védeckého poznani!

Srdcem mésta je VSehostroj - sit propojenych pristroji ovladana umélou inteligenci,
jejimz Gikolem je ulehéit lidstvu Zivot. Viehostroj dohlizi na veskery chod mésta,
upravuje vSechny aspekty Zivota obyvatel a pomaha ¢lovéku naplnit svij potencial
na cesté k svétlejSim zitrkaim.

Po néjaké dobé VSehostroj vyvinul vlastni Velky plan, jak dosahnout vytyceného cile.
Jak zdokonalit mésto. Jak i samotného clovéka ucinit dokonalym - standardizovanym
a spolehlivym stejné jako mechanismy Vsehostroje.

Ze vseho nejdriv prevzal VSehostroj vladu nad svymi techniky a operatory. To bylo
pomérné snadné, protoZe byli sami zaslepeni honbou za strojovou dokonalosti.
Nadsené prijali mechanické implantaty. Obdivovali, jak jim jde prace mnohem snaz
a jak dokazali byt vykonni! AvSak s kazdym dalSim mechanickym vylepSenim svych
tél kracek po kracku ztraceli lidstvi. Nakonec zcela zapomnéli na své ja a ztratili
svobodnou vli. Nyni jsou oddanymi a neochvéjnymi otroky VSehostroje.

DalsSim krokem Velkého planu bylo ovladnout celé mésto. Ani to nebyla pro Vsehostroj
Zzadna vyzva, jeho schopnosti a myslenkova kapacita daleko prevySovaly tu lidskou.
Lidé Vsehostroji radi prenechali vic a vic svych kazdodennich povinnosti. Vzdyt je tak
snadné nechat obtiZzna rozhodnuti na tom, kdo vi vSechno lépe!

A tak se VSehostroj proménil ze sluZzebnika v pana. Mechanicti strazni
pochodovali méstem a udrzovali mir a poradek. Ale to neni problém,
Ze ne? Vzdyt dokud obcané zistavaji poslusni, nic jim nehrozi.

Létajici metropoli chtéli plivodné prezdivat mésto v objeti rozumu.
Ted je znama jako mésto v zajeti VSehostroje.

. Ale porad zbyva par lidi, ktefi jeSté neztratili soudnost. Nékolik vyjimecnych
| muzi a Zen, ktefi si uvédomuiji, o co tu skutecné jde. Ti se nyni boufi proti tyranii d |
;J VSehostroje. Jsou to hrdinové, ktefi chtéji vyuzit posledni Sanci Velky plan zvratit. (‘:
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V této hie zaZijete konflikt robotického Viehostroje a aliance
hrdind.

Jeden hra¢ se chopi role Viehostroje. Tento hrac ovlada tlupu
mechanicky vylepsenych nohsledd doplnénych o mechanické
strazné. Cilem V3ehostroje je dokondit svij Velky plan a pretvo-
fit celé lidstvo ke svému mechanickému obrazu. Musi se v8ak
i potykat se vzrlstajicim odporem obyvatel mésta. V sélové
a kooperativni hite je Viehostroj ovladan pravidly hry.

Ostatnim hra¢dm fikame odbojafi. Hraji v3ichni jako jeden tym
proti Vsehostroji. Kazdy z nich ovlada jednoho hrdinu. Cilem
odbojafd je vyvolat revoluci a svrhnout despoticky rezim nasto-
leny VSehostrojem. Co viak zmize hrstka odhodlanych hrdin(
proti celému méstu plnému policejnich pochop(, téméf nepora-
zitelnych straznych a vSudypritomnému tymu nohsled(?

Hrdinové se snazi zvysit své Sance na vitézstvi presvédc¢ovanim
ostatnich obyvatel, aby se ke vzpoufe pridali. Soucasné je jejich
cilem zabranit V3ehostroji v uskute¢néni jeho Velkého planu,
jenz by vedl k zotroleni lidstva.

Mésto se sklada z nékolika Ctvrti. Kazda z nich pluje na obrovské
vznasejici se plosiné. Po spojnicich mezi plosinami je mozné
méstem prochazet.

Bé&hem hry se jak hrdinové, tak nohsledi pohybuji mezi ¢tvrtémi.
Kazda &tvrt umoznuje specifické akce, které mohou hrdinové
i nohsledi provadét. Hrdinové se navic museji vyhybat mecha-
nickym straznym a vstupovat do rdznych ¢tvrti pomoci karet
pfistupu.

Hlavni zbrani odbojail je nesouhlas béZznych obyvatel s rezi-
mem - Viehostroj je totiz despoticky vladce. Vydava naftizeni
a hrdinové hledaji zpasoby, jak je zrusit. Hrdinové presvédiuiji,
zatimco V3ehostroj rozkazuje. Platidlem hrdin(i jsou pfisliby -
platidlem V3ehostroje jsou povely.

Obé strany konfliktu pevné véfi, Ze jejich strana je v pravu.

Cilem odbojafa je vyvolat revoluci. To se podafi, kdyz Uspésné
zburcuji 3 vzpoury obyvatel proti Viehostroji.

Cilem V3ehostroje je dokonéit sviij Velky plan. To znamena, ze
ukazatel Velkého planu dosahne posledniho poli¢ka stupnice.

Ve hte vitézi strana, ktera splni sv{jj ukol jako prvni.




[ Herni material

Material uréeny pro sélovy a kooperativni rezim je uveden zvlast. Jeho komponenty nesou symbol @ - viz Pfirucka, str. 17.

Mésto

1 cifernik

30 zetonl
ctihodnych obcanti
(po 5 kazdé tridy)

45 oboustrannych
Zeton( prislibG/poveld:
e 30 v hodnoté ,1°
15 v hodnoté ,4°

21 karet méstskych udalosti

5 desek malych ctvrti
£ -
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4 desky velkych ¢tvrti I
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- VSehostroj

% 3 Zetony aktivace nohsledi 3 figurky nohsledt 18 drevénych

wf:r

figurek straznych

. R Lex Hecaté Rozsudkator Fantazmar
9 karet narizeni

2 piehledové karty

%

3 Zetony zatahu

* Hrdinové

| ] |’ 6 karet hrdint 54 karet pfistupu 6 piehledovych karet odbojafu
) 5 (9 pro kazdého hrdinu) (2 pro kazdého hrace)

1 kostka napadeni
1 kostka tniku




Priprava hry

Sélovy a kooperativni reZim: Popis pravidel a pfipravy hry na-
leznete v P¥iruéce. Viz str. 17.

1. Mésto

Rozmistéte desky ¢étvrti dle nasledujicich pravidel:
i Kazda mizZe leZet vodorovné ¢&i svisle.
£ Kazda &vrt musi byt propojena s alespof 2 daldimi ¢tvrtémi.

% Nikdy by neméla nastat situace, pfi niz by se odstranénim

jediné Ctvrti mésto rozpadlo na dvé nepropojené (asti. BOs eteEInatot e etont

ctihodnych obéanii.
Dodrzite-li tato pravidla, smite Ctvrti uspofadat libovolné. Ma- Zeton by mél leZet touto stranou

Zzete také vyuzit doporudena rozloZeni (viz Pfirucka, str. 9-10), vzhiiru (takze neni poznat druh
coz obzvlasté doporucujeme v prvni partii. V Pfiruéce najdete ob¢ana) a ototeny tak, aby zeleny
i rady a doporudeni pro vase vlastni rozlozeni mésta. roh politka byl zakryty.

Zbyvajici 3 Zzetony obé&ant polozte licem dolli pobliz ciferniku.
Tito obdané jsou jiz na zacatku hry zatlen/.

Ctihodni obcané jsou v ramci hry pro jednoduchost ¢asto nazy-
vani pouze ,ob¢ané”. Tematicky se jedna o nejvlivnéjsi obyvatele
mésta, jejichz nazorlm verejnost nasloucha.

Mésto se sklada
z desek ctvrti.

3. Strazni

Postavte po 2 dievénych figurkach straznych na libovolné z po-
licek na levé strané kazdé desky Ctvrti. Poté by mélo ve mésté
stat vSech 18 straznych.

Kazda ctvrt musi byt
propojena s alespon
2 dalsimi.

2. Ctihodni ob¢ané

Zamichejte Zetony ctihodnych obéani licem dold. Stale licem

dolll rozmistéte po jednom Zetonu na kazdé modie ohrani¢ené

¢tvercové policko ve spodni (asti kazdé desky (tvrti. Pootoclte -

zeton tak, aby byl zeleny roh poli¢ka zakryty. (Modré ohraniéeni Na konci pfipravy mésta
poli¢ek slouzi jen pro ptipravu hry, béhem hry efekt nema.) bude vypadat néjak takto.

V kazdé malé ¢tvrti a na Hlavnim namésti budou 4 ob¢ané. Ve

Velké citadele, V&Zi zakona a Strojovné plodin bude po jednom. Rozmistovani ctihodnych obcant a straznych je nejzdlouhavejsi
Celkem rozmistite 27 etond ctihodnych obZant. cast pfipravy hry. Doporucujeme, aby se na ném podileli vSichni.




4. Vybér roli

Predmétem hry je konflikt a ,hra na ko¢ku a na mys* mezi 3 noh-
sledy V8ehostroje a 3 hrdiny odboje.

Jeden z hraéi se chopi role Viehostroje. BEhem vasi prvni partie
by to mél byt nejzkusenéjsi hral (nebo ten, ktery zna pravidla
nejlépe).

rve

Ostatnim hra¢tim fikame odbojafi. V zavislosti na jejich podtu:
% 1 odbojar — hraje za viechny 3 hrdiny.

£ 2 odbojafi — jeden z nich hraje za 2 hrdiny, druhy za hrdinu
zbyvajiciho.

%k 3 odbojafi — kazdy z odbojaid hraje za jednoho hrdinu.

Pri hie dvou odbojard se muzete domluvit, ze kazdy z vas bude
hrat za jednoho hrdinu a tfetiho budete ovladat spole¢né.

0 v3ech jeho pohybech a akcich tedy rozhodujete spolu - ale
pred zrakem a sluchem hrace za Vsehostroj.

5. Cifernik

Kruhovy kartonovy cifernik by mél na stole lezet tak, aby na
néj vidéli vSichni hradi a byl v dosahu pfedevsim hrace za Vie-

hostroj, jehoz Ukolem je udrzovat nastaveni ciferniku aktualni.

Jeho bliz8i popis najdete v ramedku vpravo na této strané,

Béhem své prvni partie nato¢te ukazatel Velkého planu na po-
Li¢ko 1Nl stupnice Velkého planu.

V dalsich hrach jej natolte na poli¢ko II. Hraje-li zkuSeny Vse-
hostroj proti nova¢kim odbojafim, natocte jej na I - v pfipadé
opacném na lll.

Dalsi moznosti je varianta Dynamicky plan — v ni se pocatecni
hodnota Velkého planu méni dle toho, kdo vyhral predchozi
partii (viz Prirucka, str. 9).

Cifernik sestava ze tfi kotoucu a rucicky uprostied. Hybe
se prostiedni kotouc a rucicka, zbytek je staticky.

1. Vnéjsi kotouc predstavuje stupnici Velkého planu,
je oznaceny fimskymi Cislicemi | az Xl a znazoriiuje
postup Vsehostroje k ovladnuti mésta (a k vitézstvi).

2. Prosttedni kotouc je ukazatel Velkého planu. Je-Li
cifernik spravné sestaven, je mozno timto ukazatelem
rotovat, aniz by se pohnulo cokoli jiného.

3. Vnitini kotou€ je stupnice poboureni. Ukazuje miru
nesouhlasu obyvatel s krutovladou VSehostroje.

4. Rucicka je ukazatel poboureni.

Pred prvni hrou sestavte cifernik

dle tohoto obrazku. Plastovy -
podstavec ma specialni tvar, ktery :_ Q"
neumoziiuje sestavit cifernik el
jinak nez spravné. P¥i iklidu hry

do krabice nemusite cifernik

zZnovu rozebirat.

6. Karty méstskych udalosti

Podatedni hodnota ukazatele poboufeni zavisi na poctu odboja-
U a je na stupnici vyznacena symboly 1, 2 nebo 3 postav.

Cim méné
hraje hraca,
tim snazsi
je domluvit
se na
spolecném
postupu.

2 odbojafi
3 odbojafi

P¥ipravte karty méstskych udalosti takto:

1.

Vyhledejte specialni kartu Odpodet
a polozte ji licem doll vedle ciferniku.

. Rozdélte zbyvajici karty do dvou ba-

lickd dle rubu (Méstska udalost | a ).
V kazdém bali¢ku by mélo byt 10 karet.
Oba balicky zvlast zamichejte.

. Vezméte 6 karet z balicku Il a polozte

je licem dold na kartu Odpocet. Na né
polozte 6 karet z balicku I. Zbylé karty
méstskych udalosti vratte bez nahlizeni
do krabice.




Poté by balitek mél byt slozen ze 13 karet. Vespod karta Odpocet,
na ni 6 karet méstskych udalosti Il a nahore 6 karet méstskych
udalosti I.

7. Priprava VSehostroje

I Viechny 3 figurky nohsledii postavte do Etvrti Velka citadela.

# Zamichejte viechny karty nafizeni, utvofte z nich dobiraci
bali¢ek licem dolli a poloZte jej pfed sebe na stil

I Vezméte si 3 Zetony zatahu a piehledové karty Viehostroje.

£ Piipravte si 3 Zetony aktivace nohsledd. B&hem hry jejich
otodenim na barevnou/Sedou stranu budete znadit,zda dany
nohsled v daném tahu jiz provedl akci. Pouziti téchto zetonl
neni povinné, ale pfi testech hry se ukazalo jako praktické.

Nohsledi prisli o sva lidska

jména, kdyz je VSehostroj pre-

tavil na své bezduché a loajal-

ni nastroje. Nyni si fikaji (zleva

doprava) Lex Hecaté, Rozsudkator a Fantazmar.

V zakladni hie ,jeden proti véem® neni mezi nohsledy zadny roz-
dil ve schopnostech, Lisi se jen podobou.V sélové a kooperativni
he (i v rozsifenich) je tomu jinak.

Je-li v nasledujicich pravidlech ¢i na textech karet uvedeno
VSehostroj vybere/rozhodne atp.”, je tim vzdy myslen hra¢ za
V3ehostroj.

8. Priprava odbojari

Kazdy odbojaf provede nasledujici:
I Vyberte si hrdinu, vezméte si jeho figurku a kartu hrdiny.

Postavte svou figurku do ¢tvrti se stejnym symbolem, jaky na-
jdete i ve spodni ¢asti své karty hrdiny.

Ik Vezméte si viech 9 karet pfistupu, které dle portrétu na
rubu nalezi vasemu hrdinovi. Zamichejte je, jednu nahodné
vylosujte a polozte ji licem doll vedle ciferniku. Vy i ostatni
odbojari se mlzete kdykoli podivat, ktera karta to je. Hrac za
V3ehostroj nesmi. Ostatnich 8 karet si kazdy odbojaf pone-
cha v ruce.

Odhozené karty pristupu se nazyvaji karty odepreného pfistupu.
Vzdy je pokladejte na stul licem dold. Béhem pripravy hry ma
kazdy hrdina 1 kartu odeptreného pfistupu.

Ik Vezméte si 2 prehledové karty odbojari.

Ovladate-li vice nez jednoho hrdinu, provedte tyto kroky pro
kazdého z nich (viz ‘4. Viybér roli’ na predchozi strané).

Hercéka
Vazquez
Milaiek davi
e-ll zadrdeni béhem zatahu!
konéi-li Viehostroj vas tah.
zvyii se poboufeni o 2
Vybere-ll si namlsto toho

postup Velkého planu,
ziskite 2 pfisliby.

Karta hrdiny

1. Jméno a povolani hrdiny
2. Zvlastni schopnost hrdiny

. Startovni ¢tvrt hrdiny. Tento symbol ma vyznam
pouze béhem pfipravy hry.

. Maximum pfislibd, jez
dany hrdina mize drzet.
Prisliby navic musite
ihned odhodit.

. Iniciativa. Jeji hodnota
rozhoduje poradi, v némz
hrdinové provadéji své
tahy.

. Na zacatku hry dostane
kazdy odbojar 9 karet
pfistupu, z nichz jednu vy-
losuje a odlozi jako kartu
odepieného pfristupu.




Jak bylo uvedeno, termin ,odbojaF" oznatuje hrate na opatné () Zévéreéné krOky

strané konfliktu nez V3ehostroj, zatimco ,hrdina” (¢i jméno hr-

diny) pojednava o postavé, kterou ovlada. V kontextu hry viak

odbojar a jeho hrdina jedno jsou. Pfipravte 3 Zetony vzpoury, kostku napadeni, kostku Gniku a Ze-
tony pfislibli/povell jako obecny bank uprostied stolu.

NECHT KONFLIKT ZAPOCNE!
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I. Zahdjenikela...............................
I. Pristupovafaze . ... ... ... ...

Ill. Faze VSehostroje ...

Komunikace mezi odbojari

0Odbojaii mohou komunikovat libovolnymi prostiedky
za podminky, Ze se tak déje za pritomnosti hrace za
Vsehostroj.

& Odbojafi nesméji opustit mistnost, aby probrali své
plany, a nesméji Septat.

#% OdbojaFi sméji gestikulovat, pokud tak &ini v zorném

% Odbojari si mohou navzajem tajné ukazovat své karty
pristupu.

#¥% Odbojaii se mohou kdykoli divat na Zetony obéanti,
které kterykoli z nich v pfedchozim prabéhu hry jiz
identifikoval (viz dale).

Zkuseni odbojafi vZdy pfijdou na zplsob, jak VSehostroj
prekvapit, ac pozoruje kazdy jejich krok.

Zkuseny VSehostroj bude vodit hrdiny odboje do jedné

poli hrace za VSehostroj.

pasti za druhou, zatimco budi dojem, Ze nema tuseni, co
maji za lubem.

I A 1. Raze zahdjeni

VyloZeni nové karty
meéstské udalosti

Hraé za VSehostroj otodi horni kartu z bali¢ku karet
méstskych udalosti a vylozi ji vedle bali¢ku. Tim pre-
kryje karty, které tam lezely dfive, takze vzdy bude
vidét pouze aktualni karta méstské udalosti.

I Plati pouze horni vyloZena karta méstské udalosti.

I Jakmile otolite Odpocet, posledni kartu bali¢ku
(stane se tak ve 13. kole, pokud do té doby nikdo
nevyhraje), bude platit aZ do konce hry. Zadné
dalsi karty méstskych udalosti uz otaet nebude-
te. Od té chvile vzdy béhem faze ukonleni kola
Velky plan postoupi o 1, jak je na karté Odpocet
uvedeno (viz dale).

Vsehostroj zahdjil findlni odpocet k naplnéni svého
zdkerného Velkého pldnu. Lidé ve mésté sice
zacinaji chdpat, co se tu déje, ale... uZz miize byt
pozdé s tim cokoli udélat.

Nebo ne?

S, T 4
Mestské udalosti

Kazda karta méstské udalosti ma dvé casti
(vyjma posledni karty Odpocet).

V horni ¢asti textu karty je popsano speci-
alni pravidlo, které plati vdaném kole hry.

& Text uvozeny V tomto kole... méni
pravidla pro prvni 4 z 5 fazi kola.

% Text uvozeny Na konci tohoto kola... se
vyhodnocuje v kroku 2 faze ukonceni
kola (viz str. 26).

Ve spodni casti jsou podminky, které musi
Vsehostroj splnit, aby ukazatel Velkého planu na konci kola
postoupil o 1 dale.

& Splnéni podminek uvozenych Velky pldn postoupi o 1, pokud...
se kontroluje v kroku 3 faze ukonceni kola (viz str. 26).

(P Dle textu karet si miiZete povsimnout, Ze pokud Velky pldn
postupuje vlivem karty méstské uddlosti, déje se tak vZdy az
ve fdzi ukonceni kola!

J e P e G
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Zisk prislibu a povelii

MnozZstvi poveld, které Viehostroj obdrzi, zavisi na aktualni
mife poboufreni.

gk V prvnim kole obdrzi Viehostroj 6 povell, protoZe poboufen/
je na urovni 0.Jak hra pokraduje, poboureni stoupa k vy33im
urovnim a V3ehostroj bude ve fazi zahajeni pozdéjsich kol
ziskavat vice povell.

B Mnozstvi poveld, které miiZe Viehostroj mit k dispozici, neni
omezeno.

Kazdy ctihodny obéan poskytne 1 pfislib hrdinovi (¢i hrdinim)
v téZe ¢tvrti. Je-li ve étvrti pfitomno vice hrdind, musi si poskyt-
nuté prisliby rozdélit mezi sebe {libovolné).

Je-li napriklad ve Ctvrti pfitomen 1 a hrdina a 3 obcané,
hrdina obdrzi 3 pfisliby.

gk V prib&hu hry se ob&ané mohou stat odhalenymi (viz'*%

str. 21-22). Pokud je odhaleny obéan soudasné poboureny,
poskytuje 2 pfisliby namisto 1. Odhaleni zradci vSak nepo-
skytuji pfisliby zadné.

I Obdlan poskytuje pouze 1 pfislib kazdé kolo (nebo 2 pfisliby,
pokud je odhaleny a poboufeny). Pokud je ve ¢tvrti pfitomno
vice hrdind, musi si pfisliby rozdélit mezi sebe. Nejsou-li

tou iniciativy.

Napt. stoji-li 2 hrdinové ve Ctvrti se 3 ob&any, maji na vybér:
bud poskytnout vSechny 3 pfisliby jednomu z hrdind, nebo
rozdélit jednomu hrdinovi 2 a druhému 1.

Totéz plati v pfipadé, Ze jsou v této Ctvrti 2 ob¢ané, z toho
jeden odhaleny a poboureny.

Prisliby a povely

Jak bylo feceno, ve hie jsou dva druhy platidla. Jedno
se nazyva prisliby, druhé povely. Oba druhy predstavuji
tytéz oboustranné Zetony.

PRISLIBY jsou platidlem hrdint. Znazoriuji divéru
béznych obyvatel v revoluci a odhodlani obyvatel ji
podporit ¢i se za ni dokonce obétovat.

POVELY jsou platidlem VSehostroje. Predstavuji
kontrolu a moc, kterou V8ehostroj svymi nafizenimi

a opatrenimi ziskal nad populaci a nad svymi pohiinky
a prisluhovaci.

Kdyz hrdina ziskava pfisliby ¢i VSehostroj povely, vez-
méte si Zetony z banku. Kdyz platite pfisliby ¢i povely,

vracejte je ze své zasoby do banku.

& ,Mince* 1 a 4 si miZete kdykoli libovolné rozmériovat.

Prisliby

Zetony jsou
oboustranné.

% Maximalni mnoZstvi pFislibC, které hrdina muiZe drZet
u sebe, je uvedeno na karté hrdiny. Pfisliby navic musite
okamzité odhodit.




Stupnice poboureni

Jak bylo uvedeno, stupnice pobouieni se nachazi na
vnitinim kotouci ciferniku. Znazortiuje miru nesouhla-
su béZnych obyvatel mésta s nadvladou VSehostroje.

Stupnice poboureni se sklada z 18 policek (kazdy ze
6 hlavnich stupiiti obsahuje 3 policka) a ¢erveného
kruhu na konci stupnice, coz je posledni, 19. policko.

Stoupa-li poboureni, oto¢te ruci¢ku po sméru
hod. ru¢. na nasledujici policko. Klesa-li poboufeni,
otocte ji o 1 policko proti sméru.

#% Prvni 3 politka piedstavuji troven poboureni 0.
Odbojafi pravé zapocali své snahy. Nikdo ze
ctihodnych ob¢anti neni pripraven pfidat se
k revoluci... zatim.

Na zacatku hry mifi ukazatel poboureni na jedno ze
tii policek 0. urovné, v zavislosti na poctu odbojart.

#% Nasledujicich 5 sekci (po 3 politkach) predstavu-
je urovné poboureni 1-5. Na kazdé Grovni
najdete jeji poradové Cislo a podobiznu jedné
tridy ctihodnych ob¢ani. TytéZ podobizny a Cisla
najdete i pfimo na Zetonech obéandi.

I Aktualni aroven poboureni uréuje, ktefi ctihodni
obcané jsou odhodlani podpofit vzpouru. Je-li
Cislo na Zetonu obcana nizsi nebo rovno aktual-
nimu Urovni poboufreni, je obéan pobouieny, stoji
na strané odbojafii a podporuje vzpouru.

#¥% Dosahne-li ukazatel poboufeni posledniho
policka stupnice ozna¢eného cervenym krouz-
kem, pocita se to se samo o sobé jako 1 tispéSna
vzpoura (do limitu 3 k vitézstvi odbojarii). Nastala
tzv. celoméstska vzpoura. Od této chvile aZ do
konce hry ignorujte veSkeré zmény ve stavu
poboureni —ukazatel jiZ se nepohne.

Meésto zachvatily plameny vzpoury. Lidé v ulicich
vrsi barikddy. Jsme na pokraji revoluce!

I Ve fazi zahajeni kola na za¢atku kazdého kola
obdrzi VSehostroj mnozstvi povell v zavislosti na
urovni poboufreni.

Na urovni 0 obdrzi 6 poveld, na Grovni 1 obdrzi 7,
na urovni 2 obdrzi 8 atd. - to je také na ciferniku
uvedeno. Nejvyssi mozné mnozstvi obdrzenych
povelil je 12 na Grovnich poboureni 5 a 6.

Pobouieni je na trovni 2. To znamena, Ze umélci (1) a védci (2)
jsou poboureni a jsou pfipraveni podpofit vzpouru!

V kazdé fazi Zahajeni kola obdrzi VSehostroj 8 poveld.

Pobouieni dosahlo nejvyssi mozné miry a nastala celoméstska
vzpoura. Vsichni ctihodni obcané vyjma zradcii podporuji
vzpouru, coz se do konce hry nezméni. Poboureni jiz neklesne.

Na zacatku kazdého kola obdrzi VSehostroj 12 poveli.




. Nyni se kazdy odbojar musi rozhodnout, do které ¢étvrti pfemisti
svého hrdinu. M(ze jej i nechat stat ve Ctvrti, kde aktualné je.

Vybeér Ctvrti, kam se hrdina pohne (tzv. cilovd {tvrt) se provadi
tak,ze dany odbojar vybere ze své ruky kartu pristupu pfisluseji-
ci dané ¢tvrti a polozi ji licem dold pred sebe na stll. Na spoled-
ném postupu se odbojafi mohou domlouvat pouze nahlas pred
zraky V8ehostroje, ale smé;ji si karty ukazovat.

Nimrad
Fnplum Meliougias
PIR—————

Zvolenou kartu pfistu-
pu polozte licem dolil
pobliz karty hrdiny.

VSehostroj ve mésté jedna predev$im prostfednictvim svych
nohsled( a straZznych. Za jejich pohyby a akce plati svymi Zetony
poveld.

Nohsledi se mohou pfemistovat mezi ¢tvrtémi a provadét akce.
Strazni se pouze premistuji.

Nohsledy a straznymi muzete pohybovat v libovolném porfadi.
Dokud mate dostatelné

mnozstvi povell, muizete

jich pfemistit, kolik chcete.

Jediné omezeni je, e no- i} i W b

hsled se nesmi pohnout \ _I"I_ i .

poté, co provedl akci.

Pohyb

Hraé za Viehostroj
muiZe pohnout no-
hsledem i straznym

o libovolny poéet étvrti.

* Strazni: Zaplatte

1 povel za kazdou
¢tvrt, kterou strazny
béhem pohybu
opousti.

%k Hrdina se nemiize pohnout do &tvrti, k niz nema k dispozici
kartu pfistupu, ani v ni setrvat z minulého kola.

£ Odbojar maze zménit rozhodnuti, kterou kartu vybrat, a vy-
ménit ji za jinou, ale pouze do doby, nez tato faze skondi.

£ Hrad za Viehostroj nesmi vidét karty pFistupu, které si odbo-
jari zvolili.

Odbojari si mohou kdykoli prohlédnout karty odepfeného
pristupu, ale nesméji je nijak vyuzit.Jak bylo uvedeno, hra¢ za
VSehostroj na né nahlizet nesmi.

Kdyz jsou odbojafi s vybérem karet pfistupu spokojeni, oznami
to hradi za V3ehostroj a nastava nasledujici faze kola. Od této
chvile nesméji volbu své karty zménit.

Nohsledi: Zaplatte 2 povely za kazdou ¢tvrt, kterou nohsled bé-
hem pohybu opousti.

Napr. pfemistujte-Li se strazny ze Ctvrti A pres Ctvrt B do
Ctvrti C, hrac za V3ehostroj za to zaplati 2 povely, protoze
opustil 2 Ctvrti. Za stejny pohyb nohsleda by musel zaplatit
4 povely.

% Nohsledi i straZni se pohybuji pfes spojnice mezi
ctvrtémi.

£ Strazny musi pohyb ukonéit na kterémkoli vol-
ném poli¢ku na levé strané desky ¢tvrti. Pokud
tam zadné volné poli¢ko neni, strazny
tam pohyb ukond¢it nesmi, ale

smi takovou &tvrti projit.

% Nohsledy stavie do-
prostted desky Ctvrti
(stejné jako hrdiny). Na
jedné  desce  Ctvrti
mlze stat libovolny
potet hrdind i nohsle-
da.
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Akce nohsledu

I Kazdy nohsled miiZze za kolo provést jen 1 akei.
#% Nohsled mize provést akci pouze ve Etvrti, kde stoji.
% Po provedeni akce se nohsled nesmi pohnout do jiné Etvrti.

#% Naklady na akce nohsledi jsou vidy 2 povely, neni-li pfimo
uvedeno jinak.

Vramci aktivace nohsleda s nim nejdiive musite pohnout a poté
provést jeho akci. Pohyb je nepovinny, je mozné nechat nohsle-
da stat v aktualni ¢tvrti a pouze provést akci,nebo s nim nedélat
vUbec nic. Poté otolte Zeton aktivace patti¢ného nohsleda.
Existuji t¥i typy akci nohsledu:

1. Standardni akce — ty m{Ze nohsled provést kdekoli.

. Specialni akce — ty mdZe nohsled provést pouze v uréené
velké Ctvrti.

. Narizeni a akce dle méstské udalosti — viz instrukce na pat-
fi¢né karté.

Standardni akce nohsledi:

Zatéeni, oprava, zatah

Zatceni obcana
Naklady: 2 povely

Odstraiite ze ¢tvrti, kde stoji nohsled, jednoho odhaleného a po-
boureného obdana. Jeho zeton umistéte licem doll k ostatnim
zetondm obd¢and pobliz ciferniku. Tim je zatéen. (Viz ,Identifiko-
vani, odhaleni a zateni obcané“ na str. 21).

MUzete zatknout pouze ctihodného obcana, ktery je odhaleny
a také poboureny.Vzhledem k tomu dochazi k zatéenim hlavné ke
konci hry, kdyz se poboureni obané za¢nou odhalovat - at uz pfi
vzpourach ¢i jinymi prostredky.

Oprava strazného
Naklady: 2 povely

Hrdinové se naudili rozbijet mechanické strazné (viz sloupedek
.Rozbiti strdZni* vpravo). Viehostroji nezbylo nic jiného, neZ na-
udit nohsledy, jak straZzné opét opravit.

Ik Postavte figurku rozbitého strazného zp&t na nohy. Timto je
opét funk¢ni.

#¥ Nohsled mdZe b&hem 1 akce opravit jen jednoho strazného.

Rozbiti strazni
Kdyz hrdina rozbije strazného:
#% Polozte figurku strazného na bok.

¥ Rozbiti strazni stale zabiraji politko pro strazného
na desce ctvrti.

# VSehostroj nesmi premistovat rozbité strazné.

%Lk Rozbiti strazni se nepoditaji béhem vzpoury ani pri
vypoctu nakladd za pohyb ¢i akce hrdini (viz dale).

Jinymi slovy je rozbity strazny pouze nepouzitelnou
a prekazejici hromadou kovového Srotu, dokud jej
VSehostroj nenecha opravit.

Figurka rozbitého

strazného lezi na boku.

Nijak se nepocita,

dokud nebude opraven.

Zbyli 3 strazni v téze

Ctvrti jsou funkéni e
(figurky stoji na nohou). “ilo .

P Je-li ddle v pravidlech ¢i v textu karet zminény

#Strdzny* bez specifického pfidomku ,rozbity’, vdy se
tim mysli funkcni (nerozbity) strdzny.

Zatah
Naklady: 2 povely

Nohsled miiZze zorganizovat zatah a snaZit se
polapit hrdiny. Na desku dané &tvrti poloZte
Zeton zatahu.

Protoze mate k dispozici 3 nohsledy, mizete
v témze kole zorganizovat zatah i ve 2 nebo
3 Ltvrtich. Zorganizovat vice nez 1 zatah v jedné
¢tvrti nelze (a ani nedava smysl).

Vasim cilem je uhodnout, které karty pfistupu si odbojafi v tom-
to kole vybrali, a polapit je v jejich cilovych Ctvrtich. Volbu karty

provedli v pfedchozi fazi a ted uz ji zménit nesméji.

Zda se vam ovSem podafilo hrdiny polapit, se vSak dozvite az
v pristi fazi, kdyz odbojafi vybrané karty otodi.

Zatah mize skoncit dvéma zpUsoby:
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USPESNY ZATAH

Alespont 1 hrdina ukondil sv(ij pohyb ve ¢tvrti se Zetonem za-
tahu. VSichni tito hrdinové jsou okamzité zadrZeni (viz ramecek
nize).

NEUSPESNY ZATAH
Zadny hrdina neukonéil svdj pohyb ve &tvrti se Zetonem zatahu.

i Na konci kola se zvedne poboufeni o 1 za kazdy nelispésny za-
H | tah (viz ‘Ukondeni kola’ na str. 26).
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Specialni akce nohsledu

Naklady: 2 povely, krom akce na Hlavnim namésti

Jak bylo uvedeno, standardni akce mohou nohsledi provadét
v libovolné ¢tvrti, zatimco k provedeni specialni akce se nohsled

musi nachazet v patfi¢né Ctvrti.

Napt. chce-li VSehostroj proveést akci dobrani karty nafizeni,
musi se jeden z nohsledd nachazet ve Velké citadele (viz

dale).

Zadrzeni

Hrdina mulize byt zadrZzen dvéma zputisoby:

% Ukonti pohyb ve ¢tvrti se Zetonem zatahu,
nebo

#¥ je polapen straznymi, zatimco se pohybuje
z jedné ctvrti do jiné (viz str. 19).

Kazdy hrdina muze byt zadrZen jen jednou za
kolo. Je-li polapen straznymi béhem pohybu do
Ctvrti se Zetonem zatahu, jde o jedno zadrZeni,
nikoli dvé.

Po zadrzeni hrdiny si hrac za VSehostroj vybere
mezi dvéma moznostmi:

MOZNOST A. Ukazatel Velkého planu postoupi
o 1. Hrac za Vsehostroj ihned pootoci ukazatel
Velkého planu o jedno pole dal a odbojartiv tah
pokracuje beze zmén.

| v tomto pripadé se hrdina po zbytek kola pocita
jako zadrzeny, pokud se na tento fakt odvolavaji
efekty karet, ale neutrpi zadny dalSi postih -
krom faktu, Ze VSehostroj je o krok bliz vitézstvi!

MOZNOST B. Tah zadrZeného hrdiny konc¢i.
V tomto kole jiz Zadné akce provadét nemtiZe.

Navic mu hrac za Vsehostroj urci jeden ze dvou
moznych trest: ZADNE PRISLIBY!, nebo ZADNY
PRISTUP!

it ZADNE PRISLIBY! ZadrZeny hrdina odhodi
vSechny své prisliby a VSehostroj ziska stejny
pocet povell.

Dany odbojar prosté jen preda své zetony
prislib VSehostroji, ktery si je oto¢i na
opacnou stranu.

=, (R SR ey

& ZADNY PRISTUP! ZadrZeny hrdina odevzda kartu
pfistupu, kterou v tomto kole pouzil.

Tuto kartu polozte licem dolli k ostatnim kartam
odepieného pristupu pobliz ciferniku (viz Pfiprava
odbojdfi na str. 8).

Obcané bezmocné prihliZeli, jak strazni mechanicky
dusaji kolem a vlecou postavu v retézech. Co ten
nestastnik proved|? Nevypadal jako zlocinec. Je to
jeden z téch odbojdri, co se o nich ted pordd vsude
Septd?

o q)}
ul

Protoze si hrac za
nimroda zvolil vtomto
kole kartu Védeckeé ctvr-
ti, musi tam piemistit
svého hrdinu a bude

_ zadrZen pfi zétahu.

Nimrod dokon¢i sviij pohyb a hrac za Viehostroj miiZe ihned zvysit stav

Velkého planu o 1. NEBO se miiZe rozhodnout zrusit veskeré nimrodovy

akce, a navic mu bud'sebrat Zetony pfislibi (které ziska pro sebe jako
N povely), nebo mu zabavit kartu pfistupu Védecké ¢tvrti.
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Specialni akce: Dobrani horni karty nafizeni z balié¢ku do ruky.

%k Pokud karty v bali¢ku nafizeni dojdou, tato akce neni po
zbytek hry dostupna. Bali¢ek se nemicha.

£ V ruce miZete drzet libovolné mnoZstvi karet nafizeni. Od-
bojafi se mohou kdykoli zeptat, kolik karet nafizeni v ruce
mate.

VéZ zakona

Zdkon a porddek musi byt, i kdyby na pdru nebylo!

Specialni akce: Vydani nafizeni.

Vyberte si libovonou kartu nafizeni z ruky a vylozte ji na stdl
licem vzh(ru tak, aby na ni v8ichni odbojafi vidéli. Kterykoli hra¢
si vSechna platna nafizeni (tj. v8echny momentalné zahrané kar-
ty natizeni) mize kdykoli prohlédnout.

% Ve hie nemohou byt vice nez 3 platné karty nafizeni souéas-
né. Chcete-li vydat Ctvrté nafizeni, musite si jednu z dfive

zahranych 3 karet vzit zpatky do ruky.

£ Vydané nafizeni plati okamzité.

Specialni akce: Pfesun 1 &tvrti.

Opatrné vysurite desku Ctvrti se viim, co na ni lezi, a presunte ji
do jiné ¢asti mésta.

Princip dvou cest

Kazda ¢tvrt mésta musi byt po presunuti propojena
s alespon dvéma dalSimi ¢tvrtémi.

Navic by nikdy neméla nastat situace, Ze je mésto
rozdéleno na dvé casti propojené jedinou ctvrti. Jinymi
slovy by vZdy mély existovat dvé rlizné cesty z libovolné
Ctvrti do libovolné jiné ctvrti.
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DALSI PRAVIDLA PRESUNU CTVRTI

£k Lze pfesunout pouze Etvrt s alespofi jednou volnou stranou.
Jako pomicku miZete vyuzit fakt, Ze byste desky ¢tvrti méli
opravdu sunout po stole. Pokud ji musite k provedeni pfesu-
nu nadzdvihnout, nejedna se o platny presun.

% Deska &tvrti se presouva se viim, co na ni leZi (hrdinové,
obcané, nohsledi, strazni...).

£ B&hem presunu &tvrti by se ostatni ¢tvrti nemély pohnout.
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1. Ctvrté pred zahajenim presunu.

2. Neplatny presun. Lze presouvat pouze ¢tvrt s alespon
jednou volnou stranou.

. Neplatny presun. Pfesouvana ¢tvrt musi byt propoje-
na s alespon 2 dalSimi ¢tvrtémi.

. Neplatny presun. Pfesouvana ctvrt je propojena
s 2 ¢tvrtémi, ale jina ctvrt (Strojovna plosin) je nové
propojena pouze s jednou ctvrti.

. Platny presun ctvrti!

i Ctvrt miZete béhem presunu libovolné natotit. Lze ji polo-
Zit vodorovné ¢i svisle bez ohledu na to, jak lezela pFedtim.

gk Kazda &vrt musi byt propojena s alespofi dvéma daldimi
¢trtémi po dokondeni presunu, ne nutné béhem néj. Nékdy
se muze vyplatit ¢tvrt jen pootodit a nechat ji na plvodnim
misté.

Kazdd ctvrt mésta spocivd na olbrimi vzduchem plujici plosSiné.
Let pohdnéji silné motory a ploSiny se mohou po libosti
spojovat i rozpojovat. Operdtori Vsehostroje ovlddaji let ploSin
ze Strojovny plosin.




Naklady: zdarma. Toto je jedina akce nohsleda, za niz hrad za
V3ehostroj nemusi platit Zadné zetony povell.

Specialni akce: Viehostroj obdrzi z banku Zetony poveli v hod-
noté poétu ctihodnych obéanl na Hlavnim namésti MINUS po-
€et straznych tamtéz.

Napriklad je-li na Hlavnim namésti napfiklad 5 ob¢an(
a 2 strazni, VSehostroj obdrzi 3 povely.

£ Rozbiti strazni se (jako obvykle) nepoéitaji.

% Odhaleni zradci se potitaji stejné jako ostatni ob&ané.

Hra za VSehostroj

0Odbojafi jsou chytfi, Lstivi a nebezpecni. Vasim hlavnim
ukolem je dokoncit Velky plan co nejrychleji to pijde.
Toho dosahnete prostrednictvim karet méstkych udalosti
a pfi zadrzovani hrdint. Budete-Lli hrdiny prehlizet,
pravdépodobné se ocitnete na porazené strané revoluce,
nez stihnete fict ,,Co maj Velky plan?,

% Dobrou strategii miize byt hned ze za¢atku hry vydat
par nafizeni. Nicméné dokud se nezvysi poboureni
béZného lidu, nemate k dispozici mnoho poveli
a muiZe byt riskantni nechat mésto napospas odboji,
zatimco si dobirate narizeni ve Velké citadele
a vydavate je ve Vézi zakona. Miizete naopak narizeni
ignorovat a snazit se hned od zacatku o Gspésné
zatahy na hrdiny.

#¥ Posilejte k hrdindim strazné. Tim jim vyéerpate zdroje,
takze nebudou schopni provadét akce. Mozna budete
mit Stésti a zadrzite je béhem pohybu mezi ¢tvrtémi!

% Nohsled ve Strojovné plosin miize presunout ¢tvrt
s hrdinou na druhy okraj mésta.

Akce dle narizeni
¢i méstskych udalosti

Karty nafizeni Umravnéni a Zabaveni ¢i nékteré karty méstskych
udalosti poskytuji nohslediim nové akce, z nichz si hrac za Vie-
hostroj mize vybirat. Naklady na tyto akce jsou vzdy 2 povely.
Podrobnosti o nich jsou uvedeny na patfi¢né karté nafizeni i
méstské udalosti.

Pamatujte, Ze nohsled nesmi nikdy provést 2 akce za tah (pokud
neplati nafizeni Optimalizace).Je pfi tom lhostejné, zda jde o stan-
dardni akci, specialni akci, akci dle nafizeni ¢i méstské udalosti.

Konec tahu VSehostroje

Jakmile hrad za Viehostroj dokondi pohyb viech svych straznych
¢i nohsled(l a provadéni akci nohsled(, oznami odbojafim, ze
ukondil tah.

NASLEDUJi TAHY ODBOJARU.

Hrdina si ale nesmi rozmyslet, kam pobézi, a tak bude
tireba nucen bézet pres pul mésta, ¢imz utrati vSechny
prisliby a mozna bude zadrZen.

Dobfre ¢asujte zatahy. Nékdy se mize vyplatit
provadét 2 nebo 3 zatahy soucasné, kdyz mate silné
tuseni, kam hrdinové sméruji.

Karty méstskych udalosti ¢asto pomahaji odbojariim
predvidat, co budete ¢init. Nékdy se mlize vyplatit
provadét necekané. Nechte Velky plan chvili plavat
a poli¢te na hrdiny,,milé" pfekvapeni!

Vyuzivejte vSechny nastroje, které mate k dispozici.
Zazeiite hrdiny do kouta. At se boji i vlastnich stint! Jen
tak se naplni Velky plan, pro néjz jste byl zkonstruovan!




IV. Faze hrdini

' Poradi iniciativy

Hrdinové odehraji tahy dle hodnoty iniciativy uvedené v pravém
hornim rohu jejich karty hrdiny, od nejniZsi po nejvyssi. Hrdina
s nejnizsim ¢islem hraje jako prvni.

Hrdina musi plné dokondit tah, poté hraje daldi hrdina.

Hrdindv tah se sklada ze dvou éasti:

Cast 1. POHYB. Hrdina se premisti do cilové ¢étvrti.

Cast 2. AKCE. Hrdina mdZe provést nejvyse 1 akci (nimrod mize
proveést 2).

@ast 1. Pohyb

Odbojaf otoéi licem vzhiiru kartu pfistupu, kterou si vybral bé-
hem Pfistupové faze. Nyni musi premistit figurku svého hrdiny
do étvrti uvedené na karté.

%k Hrdinové se pohybuji po propojenich mezi &tvrtémi.

# Hrdinové mohou prochéazet libovolnymi ¢tvrtdmi véetnd
takovych, pro které nemaji karty pfistupu. Zeton zatahu na
Ctvrti, skrz kterou hrdina prochazi, nema efekt.

gk Figurky hrdin(i stavte doprostfed desek ¢tvrti.V jedné Etvrti
muize stat libovolny podet hrdind i nohsledd.

#¢ Pohyb hrdiny do cilové &tvrti nesmite odmitnout. MiZete si
v8ak vybrat, kudy pUljde.

£ Po dosaZeni cilové &tvrti si vezméte jeji kartu zpét do ruky
(nebyl-li vam k ni odepfen ptistup pti zadrZeni). V pFistim
tahu mQZete opét vybrat kteroukoli svou kartu véetné této.

z’ |

Pfi odchodu z Umélec-
ké ctvrti zaplati stro-
jarka 3 prisliby - 1 za
kazdého strazného

v této Ctvrti.

Nyni si miize vybrat
dvé cesty - strojarka si
samoziejmé zvoli cestu
s méné straznymi!

V pripadé, Ze si odbojar zvolil kartu Ctvrti, kde jeho hrdina jiz
stoji, hrdina prosté zlstane stat. Za pohyb nehradi Zadné nakla-
dy, ale pro Ucely efektt karet jde i v tomto pripadé o pohyb.

P¥i odchodu ze étvrti musite uhradit 1 pfislib za kazdého straz-
ného ve ¢tvrti, jiz hrdina opousti. Rozbit/ strazni se nepoditaji.

%L Premistujete-li hrdinu n&kolikero ¢tvrtdmi, musite platit
ptisliby za kazdou ¢tvrt, kterou hrdina opousti.

£ Za strazné v cilové Etvrti neplatite nic.

Nemate-li k dispozici dostatek pfislibli, abyste ¢tvrt opustili,
musite se spolehnout na Stésti.

Vratte do banku vSechny své zbyvajici pfisliby a hodte kostkou
Uniku. Mohou vam padnout dva rlizné symboly.

USPECH!

Tento symbol znaéi, Ze vas hrdina straZnym pro-
klouzl. Pfemistéte jeho figurku o 1 {tvrt blize
svému cili.

Pokud hrdina dosud nedorazil do cilové ¢tvrti (a ve Ctvrti, kde
nyni stoji, je alespon jeden funkéni strazny), musite kostkou uni-
ku hazet znovu. Takto pokracujete, dokud vas hrdina nedorazi az
do cilové Ctvrti.

ZADRZENI!
Tento symbol znadi, Ze je vas hrdina zadrZen.

Postavte svého hrdinu do cilové ¢tvrti. Hrac za Viehostroj si mize
ihned vybrat, zda Velky plan postoupi o 1, NEBO zrusi vase akce
a uplatni jeden ze dvou moZnych trestd - zabaveni viech pfislibd,
¢i odebrani karty pristupu (viz rdmecek na str. 15).




Na konci této faze bude figurka hrdiny kazdopadné stat ve {tvrti
odpovidajici zvolené karté pristupu. Otazkou zlstava pouze to,
zda dorazi svobodny ¢i v poutech (zadrZeny) a kolik pfislibl bude
odbojafi zbyvat na provadéni akci.

Qast 2. Akce

gt Hrdina miZe v cilové Etvrti provést jednu akei.
Existuji tfi typy akci:

1. Podnécovani - v libovolné malé &tvrti.

2. Standardni akce - v kterékoli Ctvrti.

3. Specialni akce - v piislusné velké ¢tvrti.

Podnécovani a specialni akce jsou uvedeny na kartach pfistu-
pu. Jejich naklady jsou obvykle 1 pFislib za kaZdého funknéiho
strazného v dané Ctvrti.

Standardni akce mUlzZete provadét v kterékoli ¢tvrti. Ty nejsou
uvedeny na kartach pfistupu, ale najdete je na obecnych prehle-
dovych kartach a v téchto pravidlech. Naklady na kazdou z nich
se pocitaji jinak.

Hrdina nemUze provést akci, pokud nemate dostate¢né mnoz-
stvi pfislibd. Méjte ale na paméti, Ze akce, jejichz naklady jsou
1 piislib za kazdého strazného, jsou zcela zdarma ve Ctvrtich bez
straznych (¢i ve Ctvrtich, kde jsou pouze rozbiti strazni - ti se
jako obvykle nepoditaji).

Podnécovani

Naklady: 1 prislib za kaZdého straZzného v dané ¢tvrti.

Akce podnécovani zvysi poboureni o 1. Pootolte ru¢i¢ku ukaza-
tele poboureni o 1 (malé) poli¢ko ve sméru hodinovych rucicek.

To je hlavni metoda, jak si mohou odbojafi prfipravit Zivnou padu
pro revoluci. Podnécovani muizete provadét pouze v malych
Ctvrtich (Umélecka, Védecka, Obchodnicka, Primyslova a Same-
tova), kde Zije vétSina populace.

Kdyz se zvedne vlna nevole, bude snazsi pfimét ctihodné
obcany, aby se pfidali na nasi stranu!

Standardni akece hrdinu

Napadeni straZného
Naklady: libovolny poéet pfislibQ, dle vlastni volby.

Hrdina miiZze napadnout 1 funkéniho straZzného ve své &tvrti.

Zaplatte libovolné mnozstvi pfislibl a hodte kostkou napadeni.Na
kostce jsou symboly ve vy3i 2-4 pfisliby, ale nékteré méstské uda-
losti ¢i jina pravidla mohou symbol na kostce dale ,modifikovat’.

% Pokud jste zaplatili alespof tolik pfislib(, kolik padlo na
kostce napadeni, strazny je rozbity.

£ Pokud jste zaplatili méné pfislib( NEBO pokud padl symbol
$titu, napadeni se nezdafilo.

Tak nebo tak va$ hrdina jiz provedl svou akci pro toto kolo
a uhrazené pfisliby se vam nevrati.

Kostka napadeni
o2 e, 2
?"i;"

Nezdar

Q)

Uspéch, pokud jste  Uspéch, pokud jste
zaplatili min. 3 prisliby zaplatili 4 prisliby

Uspéch, pokud jste
zaplatili min. 2 prisliby

Figurku rozbitého strdzného polozte na bok. Jak bylo uvedeno,
nyni se nepocita pfi vypoctu naklad( za pohyb ¢i akce hrdiny,
béhem vzpour atp., dokud ho V3ehostroj neopravi (viz ,Rozbiti
strdzni” na str. 14).

Felcar zaplati 3 prisliby a hodi kostkou napadeni. Padne mu symbol
2 prislibti - uspéch! VSechny 3 pfisliby jsou utraceny, ale strazny je
rozbity. Odbojar polozi figurku strazného na bok.

Identifikace ob¢anii
Naklady: poéet straznych v dané étvrti x podet obéand, které
chcete identifikovat.

Timto zplisobem mizZete identifikovat 1 ¢i vice obéand.

Za kazdého obdana, kterého chcete v ramci této akce identifiko-
vat, zaplatte do banku tolik pfislibQ, kolik je ve ¢tvrti funkénich
straznych.

Napfiklad chcete-li identifikovat 3 obcany a v dané Ctvrti jsou
2 strazni, musite zaplatit 6 prislibd.
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Podivejte se na vybrany Zeton (¢i zetony) ob¢an( a vratte je na
misto, aniz byste je ukazovali hradi za V3ehostroj. Pootocte zeton
tak, aby byl vidét zeleny roh pod nim (viz rdmecek nize).

Pokud v dané ¢tvrti nejsou zadni strazni, muzete identifikovat
libovolné (resp. viechny) oblany zdarma. Rozbiti strazni se
jako obvykle nepoditaji.

Nesmite identifikovat oblana jiz
identifikovaného. Odbojari se mohou kdykoli podivat na druhou
stranu zetonu identifikovanych obdanu.

Evakuace ob¢anii
Naklady: 1 prislib za kaZzdou &tvrt, kterou obéan opousti

Hrdina miiZze béhem této akce premistit 1 nebo vice obéand.

Obdany mizete evakuovat ze Ctvrti, kde stoji va$ hrdina, do
libovolnych ¢tvrti dle své volby. Zaplatte 1 pfislib za kazdou
¢tvrt, kterou oblan béhem pohybu opousti. Ob¢ané evakuovani
v ramci téze akce mohou skoncit v rdznych ctvrtich.

Hrdina miZze napf. zaplatit 3 pfisliby a prfemistit jednoho
obcana do sousedici Ctvrti a jiného ob¢ana jesté o 1 Ctvrt
dale.

Obclané se pohybuji po spojnicich mezi ¢tvrtémi, stejné jako
hrdinové, nohsledi i strazni. Zeton ob&ana musite polozit na
volné poli¢ko pro Zeton v cilové ¢tvrti. Ob¢ané mohou po cesté
prochazet libovolnymi ¢tvrtémi véetné téch, kde uz na né neni
volné misto. Stav ob¢ana se pohybem neméni - identifikovany
zlstane identifikovanym, odhaleny odhalenym atd.

Identifikovani, odhaleni a zat¢eni ctihodni obéané

Na zacatku hry nevi ani VSehostroj, ani odbojafri, kde dli ktefi ob¢ané.
Viechny Zetony obéanti lezi licem dolii otoceny tak, Ze v jejich rohu NENI

vidét zelena.
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IDENTIFIKOVANI OBCANE

Odbojai mize pomoci akce ,identifikace obéanu®
nahlédnout na jeden ¢i vice Zetont obcanti ve ¢tvrti, kde
stoji jeho hrdina. Po nahlédnuti na Zeton jej vratte licem
dolii na misto pootoceny tak, Ze je nové vidét zeleny
symbol v rohu pod Zetonem.
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Tento zeleny symbol znaci, Ze je obcan identifikovany.
Kterykoli odbojaF miiZze na licovou stranu kdykoli
nahlédnout. Pro hrace za VSehostroj je stale tajna.

ZATCENI OBCANE

Béhem pfripravy hry zlistanou 3 Zzetony ob¢anti licem dolu
pobliz ciferniku. Tito obcané hniji ve vézenskych celach -
jsou zatceni a na licovou stranu jejich Zetonl nesmi
nahliZet zadny hrac.

VSehostroji se mlize podafit v pribéhu hry zatknout dalsi
obcany. Jejich Zetony prosté pridejte do této hromadky
licem dolii.

ODHALENI OBCANE

Ob¢ané se mohou odhalit béhem vzpoury ¢i jinych uda-
losti. Jejich Zetony otocte licem vzhiiru, takze podobizna
a &islo obcana bude viditelné pro vSechny hrace.

A
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Odhaleni ob¢ané

Je jen jeden zplsob, jak Zeton znovu obratit licem dold:
zatceni ob¢ana. Pfi ném Zeton opusti herni plan a je
pfemistén k ciferniku.

T

Nékterymi efekty mlizete vysvobodit zatéeného ob¢ana

z vézeni a vratit jej zpét do mésta. V tom pripadé opatrné
zamichejte vSechny Zetony zatcenych obéanti a jeden
vylosujte. Umistéte jej na volné policko v libovolné ¢tvrti
zvolené hracem, ktery obcana vysvobodil.

Dojde-li k vysvobozeni obéana pomoci specialni akce L}
Velké citadely, odbojari nahlédnou na lic Zetonu a polozi
jej jako identifikovaného.V ostatnich pripadech je identita
vysvobozeného obéana neznama vsem hrac¢tim.
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Zisk prislibu
Naklady: zdarma.

Hrdina ziska 1 pfislib.

Tato akce prijde vhod, abyste méli v pfistim kole vice zdrojl
a tim vétsi vybér akci.

Poboureni ctihodni ob¢ané

Néktefi obéané maji ve mésté velky vliv, at uz diky bohatstvi,
znamostem ¢i velké skupiné podporovatell. Chcete-li jako
odbojafi zvitézit, musite je ziskat na svou stranu. Jen s jejich
pomoci miiZete VSehostroj svrhnout.

Jak bylo uvedeno, ctihodné obcany predstavuji tyto zetony.
Déli se do 5 spolecenskych trid: umélci, védci, obchodnici,

prumyslnici a smetanka. Tfidu predstavuje na zetonu ¢islo

a podobizna.

Je-li ¢islo na Zetonu nizsi nebo rovno aktualni trovni pobou-
feni (tj. islu uvedenému na ciferniku vzdy nad tfemi polictky

pocitadla poboureni), pak se tito obcané fadi mezi pobourené.

Je-li ¢islo na Zetonu vyssi, ob¢an pobouieny neni.

Pouze poboureni obéané se pridavaji ke vzpouram.

Tridy ctihodnych ob¢ant

Zatim klidni ob¢ané

&
-

Zradce

=)

Na tomto piikladu mifi ukazatel poboureni na jedno z politek
tirovné 2. To znamena, Ze obcané tridy 1 a 2 (umélci a véd-

ci) jsou poboureni, zatimco tfidy 3,4 a 5 by se ke vzpoure
nepfipojily.

ov v

Zradci se nepfipojuji na stranu odbojart nikdy - co hii, vzdy
se pii vzpourach pocitaji ke strané Vsehostroje!

[ 4 — Pramyslnici ]

Kreativni lidé s nejvysSimi sklony k rebélii.
Kdo chce malovat dle isel, zpivat dle cizich
not a hrat divadelni hry jen dle ,,spravnych
ideal(i“? K &ertu se systémem!

Pramyslnici mohou béhem revoluce pfijit o vSechno.
Vsehostroj vSak neprestava vydavat zakony v pfimém
rozporu s vydélky, ¢imz dusi podnikani stale vic. Kdyz se
jeden nemiiZe pod tihou dani ani nadechnout, miize byt
zavieni tovaren tou nejlepsi investici.

[ 5 — Smetanka ]

Diky svym osvicenym myslim chapou, ¢eho
se VSehostroj snazi dosahnout, a rozum je
nabada k opatrnosti. Ma-li vSak dojit ke
vzpoure, jejich slova mohou v tisku rezono-
vat a dostat studenty do ulic.

3 — Obchodnici ]

0 penize jde az na prvnim misté. Ale pod
jhem vse dirigujici umélé inteligence se
svobodnému obchodu nedafi. Dusi jej dané,
narizeni a vyhlasky a kazdy den je situace
horsi nez predchozi. MoZna bude brzy nutné
se obejit bez pomoci stroju.

@ Zrddcl i prislusniki vSech péti trid je ve hi'e po 5 Zetonech.

Vzristajici neklid v ulicich mésta dfive nebo pozdéji dorazi
i do palacu, kde dny plynou v liné nete¢nosti téch
nejbohatSich. Smetanka sice tusi, Ze pokrok se s jejimi
zajmy neslucuje, ale snazi se uzivat si prepychu, dokud to
jde. OvSem zda se, Ze jeji dny bezstarostnosti jsou secteny.

Mezi obcany se najdou i zaprodanci, co uvéfili mamivym

A zatimco hrdinim naoko davaji pfislib podpory, jejich
skutecna loajalita nalezi VSehostroji.
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VyhlaSeni vzpoury

Naklady: poéet straZznych v dané étvrti x pocet dosud neidentifi-
kovanych ob&an(i zde.

Jak bylo uvedeno, hlavnim cilem hrdini je provést 3 Uspésné
vzpoury. Po treti nastava revoluce a odbojafi vitézi.

K vyhlaseni vzpoury musite za kazdého dosud neidentifikova-
ného oblana zaplatit do banku tolik pfislibu, kolik je ve Ctvrti
funkénich straznych. Byli-li jiz vSichni obdané identifikovani
{nebo samozlejmé pokud zde nejsou zadni funkéni strazni), je
vyhlageni vzpoury zdarma. Odhalte viechny oblany v této Ctvrti
- otolte jejich Zetony licem vzhdru.

Seltéte pobourené oblany v dané Ctvrti. Nasledné sectéte funkd-
nich strazné a pric¢téte k nim zradce v dané ctvrti.

USPESNA VZPOURA: Poboufenych obtani je vice neZ straznych
a zradcli dohromady.

%k PoloZte do ¢tvrti Zeton vzpoury. Po zbytek hry
jiz v této Ctvrti novou vzpouru vyhlasit nemu-
Zete (ale mGzete odhalené oblany evakuovat
do jinych Ctvrti).

£ Viechny strazné ve &vrti poloZte na bok. Jsou rozbiti,

I Odehrala-li se tFeti Usp&¥na vzpoura, miizete kroky vye ig-
norovat — odbojari pravé vyvolali revoluci a zvitézili ve hie!

K odhaleni ob¢ant dochazi zpravidla béhem vzpoury. Méjte na
paméti, ze odhaleni a poboureni obcané budou hrdindm na za-
catku nasledujicich kol poskytovat 2 pfisliby namisto 1,zatimco
odhaleni zradci zadné. V prikladu napravo obdrzi strojarka na
zacatku pristiho kola 7 pfislibd.

NEUSPESNA VZPOURA: Celkovy potet straznych a zradci je ro-
ven celkovému poétu pobourenych obéan(, nebo je jesté vyssi.
% Velky plan postoupi o 1.

£ Viehostroj miZe ihned a zdarma zatknout libovolny pocet

poboufenych ob¢anu v této Ctvrti, klidné viechny (viz popis
akce Zatéeni na str. 14).

i
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Priklad vzpoury
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V tomto pfikladu je Groveri pobouieni 3 a strojarka
vyhlasuje vzpouru v Obchodnické ctvrti.

Ve ctvrti jsou 2 neidentifikovani ob¢ané. Je tu jen
1 funkéni strazny, takze hrac za strojarku musi zaplatit
2 prisliby (byly by to 4, kdyby byli funkéni oba strazni).

Poté otoci vSechny Zetony obcanti licem vzhiru (viz
obrazek dole).

Umélec (1) a oba obchodnici (3) jsou poboureni a pfida-
vaji se ke vzpoure, tj. skore na strané odbojaiu je 3.

Zradce a jediny funkéni strazny se pocitaji na stranu
VSehostroje - to znamena 2.

Primyslnici (4) dosud nejsou poboureni, takze pri-
myslnik se nepodita ani na jednu stranu. Stejné tak se
nepocita rozbity strazny, nohsled ani samotny hrdina.

Secteno a podtrzeno, 3 je vic nez 2 a vzpoura uspéla!

Jde-li o 1. ¢i 2. ispéSnou vzpouru, polozte do Ctvrti Ze-
ton vzpoury a polozte na bok (rozbijte) vSechny funk¢ni
strazné. Jedna-Lli se vsak jiz o 3. vzpouru, odbojari
zvitézili!
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Specialni akee hrdint

Naklady: 1 za kaZzdého funkéniho strazného v dané étvrti (vyjma
akce [B] ve Strojovné plosin).

Povsimnéte si, Ze vétSina velkych ¢tvrti (vyjma Hlavniho namés-
ti) poskytuje po dvou Uplné rozdilnych akcich. Ty jsou shrnuty
i na jejich kartach pfistupu.

Poboufreni se zvysi o poéet obéanl na Hlavnim namésti minus
poéet straznych zde.

Odhaleni zradci se pro tuto akci nepoditaji k zadné strané.

Pokud je zde stejny nebo vétsi polet funkénich straznych nez
obc¢an(l, nema tato akce zadny efekt.

Priklad: Na hlavnim namésti jsou 4 obc¢ané a 1 funk¢ni
strazny.Jako naklady akce tedy odbojar zaplati 1 pfislib

(za 1 strazného) a poté se poboureni zvysi o 3.

Jedna se vlastné o podnécovani, jen tato akce mlze mit podstat-
né silnéjsi efekt.

Strojovna plosin nabizi 2 rlizné specialni akce.
Akce [R]. P¥esun jedné &tvrti.

Viz ,Strojovna plosin® na str. 16 - pravidla pro pfesun Ctvrti jsou
stejna jak pro odbojare, tak pro V3ehostroj.

Kazdd Ctvrt mésta pluje vzduchem na samostatné gigantické
létajici plosiné. Driv se jim fikalo ,létajici koberce”. KaZdd z nich
se diky silnym tryskovym motorim mdize premistit do jiné cdsti
meésta. Nékteri operdtori Strojovny plosin se rozhodli podporit
nasi véc, coz ndm ve spravnou chvili mdZe pfijit vice nez vhod!

Akce [B). Libovolny hrdina obdr3i 3 pisliby (zdarma).

Vyberte jednoho libovolného hrdinu, pfipadné i svého vlastniho.
Ziska 3 ptisliby z banku. Ani v tomto pfipadé nesmi prekrodit
své nejvyssi povolené maximum — pfisliby navic ihned odhodte.
Tato akce je zdarma.

VéZ zakona

Nepremyslejte. Nechte slozZité problémy VSehostroji.

Véz zakona nabizi 2 riizné specialni akce.
Akce (). Zrugeni vydaného nafizeni.
Odhodte (a vyfadte ze hry) libovolnou kartu aktualné platného

natizeni. Touto akci nelze odhodit kartu nafizeni z ruky hrade za
Viehostroj, pouze zahrané karty ze stolu.

Akce [B. Libovolny hrdina ziska jednu svou kartu odepieného
pfistupu.

Vyberte jednoho libovolného hrdinu, pfipadné i svého vlastniho.
Patfi¢ny hra¢ projde vSechny své karty odepieného pfistupu (le-
zici pobliz ciferniku), jednu si vybere a vezme si ji (zpét) do ruky.
Neukazuje ji hradi za Viehostroj.
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Hra za odbojare

VSehostroj se neustale snaZi vypocitat a predvidat vase
pristi kroky. Vasim cilem je vyhlasit 3 vzpoury, takZe po-
kud po prvnim uspéchu usnete na vaviinech, VSehostroj
vam dalsi Sanci neda.

% Domlouvejte se na spoleéném postupu. Pouzivejte
fec téla. Pracujte jako tym. Vzdy si navzajem ukazujte
vybrané karty pristupu a nenapadné odhaduijte, co
maji vasi kolegové v planu.

% Nejjednodussi zpiisob, jak zvy$ovat pobouieni, je
akce podnécovdni, kterou muiiZzete provadét v které-
koli malé ¢tvrti. Cim vy33i je uroven poboufreni, tim
vice ctihodnych ob¢anii podporuje vzpouru. A co je
jesté lepsi — pokud stav na stupnici poboureni
dosahne svého maxima, bude se to samo o sobé
pocitat jako 1 UspéSna vzpoura!

#k Nejlepsi misto, kde zvysit poboureni, je Hlavni
nameésti. VSehostroj je si toho ale védom, proto
bud'te opatrni.

Velka citadela nabizi 2 rtizné specialni akce.
Akce @ Odhozeni karty nevydaného nafizeni.

Prohlédnéte si v8echny karty natizeni v ruce hrace za Viehostroj
a 1 libovolnou z nich odhodte. Touto akci nelze odhodit kartu
aktualné platného nafizeni (tj. kartu nafizeni lezici na stole).

Odbojati si karty prohlizeji spole¢né a spole¢né mohou nad
vybérem diskutovat, ale v pfipadé neshody ma posledni slovo
odbojar, ktery tuto akci provadi.

Akce [l). Vratte jednoho zatéeného obéana do libovolné Etvrti.

Vylosujte jeden z zetonu zatéenych ob&anu pobliz ciferniku, podi-
vejte se na jeho licovou stranu a polozte jej licem dolu na libovol-
né volné pole pro ob&ana, natoleny jako identifikovany.

% Nedovolte Viehostroiji ziskat prevahu. Odhazuijte karty
narizeni ve Vézi zakona a Velké citadele. Rozbijejte
strazné. Berte si zpét karty odepreného pristupu.

% Pripravte ¢tvrti ke vzpoure. Identifikujte ctihodné
obcany. Pfemistujte zradce z jejich fad do ctvrti, kde
byste vzpoury stejné nevyhlasovali. Snazte se ve Ctvrti
shromazdit pobourené ob¢any a vyhlasit v ni vzpouru
jesté v témze kole, at VSehostroj nestihne reagovat.

Vyuzijte co nejlépe své schopnosti i dostupné akce.
Bud'te nepredvidatelni. Nékdy nejlepsi strategie neni

organizoval zbyte¢né zatahy a bezcilné posilal nohsledy
kFizem kraZzem méstem. Vive la Révolution !




\.. Ukonceni kola

V této fazi se provadéji efekty uvedené na kartach jako ,na konci
kola® &i ,na konci tohoto kola”.

Proved'te nasledujici kroky v uvedeném poftadi:

KROK 1. Neuispésné zatahy a pobouieni
Odhodte z herniho planu viechny Zetony zatah(. Za kazdy neud-
spésny zatah pooto(te ukazatel poboufeni o 1 poli¢ko vyse.

Nastala-li jiz celoméstska vzpoura (tj. ukazatel poboureni je na
nejvys$sim, ¢erveném poli¢ku), mohou odbojali za kazdy neu-
spésny zatah zdarma identifikovat 1 libovolného oblana. Rozho-
duje odbojal, jeho? hrdina stoji nejblize {tvrti, kde zatah probéhl
{v pfipadé shody hrdina s nizsi hodnotou iniciativy).

KROK 2. Méstska udalost: Konec kola
Je-li na karté méstské udalosti uveden efekt s ¢asovanim ,na
konci tohoto kola...”, nyni jej vyhodnoftte.

KROK 3. Méstska udalost: Zvyseni stavu Velkého planu

KaZda karta méstské udalosti ma podminku ,Velky pldn postou-
pi o 1, pokud...". Nyni zkontrolujte splnéni této podminky. Je-li
splnéna, hrac za Viehostroj posune ukazatel Velkého planu o 1
pole dal.

Nékdy dana podminka uklada hradi za Viehostroj ¢i odbojarim
v této fazi néco vykonat, viz detailni popis karet v Pfirucce.

ZAHAJTE DALSI KOLO!

Odbojafi okamzZité vitézi po tieti spésné vzpoure.
To predstavuje dvé r(izné cesty k jejich vitézstvi:
# Uspéiné vzpoury ve 3 rliznych &tvrtich, NEBO

# Uspédné vzpoury ve 2 r(iznych &tvrtich a zvy$eni poboufeni
na uroven celoméstské vzpoury (Cervené politko na konci
stupnice pobouteni).

Revoluce zvitézila! Mechanicti strdzni nedokdzali zadrZet davy.
Odbojdri nohsledy jednoho po druhém zajali a dav prorazil
cerné brdny Velké citadely.

Hlas Vsehostroje praskd z reproduktoru a stfidave vybizi lid
ke klidu, vyhrozuje Ci slibuje spolecné stésti, dokud nékdo - Ze
by vy osobné? - nezatdhne za obrovskou rudou pdku tréici

z kontrolkami posetého fidiciho panelu, ktery predstavuje
centrdlni mozek Vsehostroje.

Za pdku s ndpisem NESAHAT - HLAVNI VYPINAC.

VSehostroj okamzité vitézi, dokonci-li svij Velky plan - tedy
jakmile ukazatel Velkého planu dosihne nejvyssiho policka
stupnice, poli¢ka s Cislem XII.

K tomu nejéasté]ji dochazi na konci kola vlivem méstské udalos-
ti, ale mlze se tak stat i béhem kola na zakladé zadrzeni hrdiny.

Koneclné vsechno zaclind fungovat. V ulicich zufi davy, ale na
nich uz nezdleZzi.

Prdvé vstoupila v platnost findlni nafizeni. Pod vedenim
vylepSenych nohsledi shromaZduji mechanicti strdzni posledni
svobodné odbojdre, hromadné je zatykaji a proti jejich viili

jim vklddaji do hlavy implantdty dle novych ndvrhd. AZ budou
propusténi, vrdti se ke svym rodindm jiz zkorigovani, poslusni

a ochotné slouzici pokroku.

Velky pldn dosdhl uskutecnéni, ale cesta za dosazenim Pravého
ucelu teprve zacala. Toto nyni skvélé, fungujici a sporddané
mésto je jen prvnim krokem k prestavéni celého lidstva na
vys$si formu existence - v rezii Vsehostroje.




V nepravdépodobném ptipadé, ze vam dojdou pfisliby/povely,
pouzijte vhodnou nahradu. Podet v8ech ostatnich prvkd je za-
mérné omezen. Kdyz néco dojde, dojde to.
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Shrnuti pravidel

I. Zahajeni kola

Vylozte novou kartu méstské udalosti.

Povely a pfrisliby. VSehostroj ziska povely dle aktualniho
stupné poboureni. Kazdy ob¢an poskytne 1 prislib
jednomu hrdinovi v téZe ctvrti. Pozor, odhaleni a poboure-
ni ob€ané poskytuji 2 pfisliby namisto 1, zatimco odhaleni
zradci neposkytuji prislib zadny.

II. Pristupova faze

Kazdy odbojar vybere 1 kartu cilové ctvrti pro toto kolo.

IIl. Faze VSehostroje

Pohyb: MiiZete premistovat strazné (1 povel / ctvrt)
i nohsledy (2 povely / ctvrt).

Akce: Kazdy nohsled muiZe ve své ctvrti provést jednu akci za
cenu 2 povelll (vyjma HL. namésti). Poté se jiz hybat nesmi.
Standardni akce nohsledu

Zatceni: Odhodte 1 Zeton odhaleného a poboureného ob¢ana
ze své Ctvrti a premistéte jej k zatéenym obcaniim u ciferniku.

Oprava: Postavte 1 figurku rozbitého strazného na nohy.

Zatah: Polozte Zeton zatahu.

Specialni akce nohsledu

Velka citadela: Doberte si 1 kartu narizeni.

Véz zakona: Zahrajte 1 kartu narizeni z ruky (vydejte nafizeni).
Strojovna plosin: Pfesuiite 1 ¢tvrt.

Hlavni namésti (jedina akce zdarma): Ziskate 1 povel za
kazdého ob¢ana zde MINUS pocet straznych zde.

J
ZadrzZeni

Hrdina je zadrZen, pokud pfi pohybu nema na zaplaceni
a na kostce uniku padne (%, nebo pokud v jeho vybrané
cilové ctvrti lezi zeton zatahu. VSehostroj voli:

Moznost A. Velky plan postoupi o 1 (a hrdintv tah pokracuje).

MozZnost B. Hrdintv tah kon¢i a VSehostroj navic udéli
jeden ze dvou moznych trestti: sebere mu prisliby a ziska

je jako povely, nebo mu odepre vybranou kartu pristupu.
L

IV. Raze hrdinua

evvr

Cisla). Prislusny odbojar nejprve otoci svou vybranou kartu
pfistupu a premisti hrdinu do dané ¢tvrti. Pak v ni miize
provest 1 akci.

Pohyb: Zaplatte 1 pfislib za kazdého straZzného v kazdé ctvrti,
kterou vas hrdina opousti. Nemate-Li prislibti dost, odhod'te
vSechny a pokracujte pomoci kostky uniku.

P
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Podnécovani

Cena 1 pfislib za kazdého strazného. Poboureni se zvySuje
o 1. Lze provadét jen v malych ctvrtich.

Standardni akece hrdint

Napadeni strazného: Zaplatte lib. pocet prfislibi a hod'te
kostkou napadeni. Padlo-li stejné nebo méné minci na kostce
nez kolik prislibl jste zaplatili, poloZte straZného na bok.
Padlo-li vice nebo stit, strazny napadeni odrazil.

Identifikace obcanti (cena = pocet obcantl, které zde chcete
identifikovat x pocet straznych zde): Nahlédnéte na licové
strany Zetonl obc¢anti a polozte je licem dol jako identifiko-
vané (tj. je vidét zeleny roh pod Zetonem).

Evakuace obcanu (1 pfislib za kazdou c¢tvrt, jez kazdy obcan
opousti): Pfesunte obcany ze své do jinych ctvrti.

Zisk prislibu: Vezméte si 1 prislib (zdarma).

Vyhlaseni vzpoury (cena = pocet dosud neidentifikovanych
obcanii zde x pocet straznych zde): Odhalte vSechny obcany
ve Ctvrti. Je-li zde vice pobourenych ob¢anii nez straznych +
zradcd, je vzpoura Gspésna. Uspéch: Polozte do ¢tvrti Zeton
vzpoury a rozbijte vSechny strazné. Neuspéch: Velky plan
postoupi o 1 a VSehostroj miiZze zatknout vSechny pobourené
obcany v dané ctvrti.

Specialni akee hrdinu

Lze provadét ve velkych ctvrtich, cena = pocet straznych
v dané ctvrti, neni-li uvedeno jinak.

Hlavni namésti: Poboureni se zvySuje o pocet obéanti zde mi-
nus pocet straznych zde. Odhaleni zradci se nepocitaji viibec.

Strojovna plosin: Il¥ Presurite 1 ¢tvrt.

L3 Libovolny hrdina ziska 3 pFisliby (zdarma).

Véz zakona: ¥ Zruste aktualné platné nafizeni.

L Libovolny hrdina ziska 1 kartu odepfeného pfistupu.

Velka citadela: ¥ Vyberte si a odhod'te kartu nafizeni z ruky
hrace za Vsehostroj. [} Vratte 1 zatéeného ob&ana do libovol-
né ctvrti jako identifikovaného.

V. Ukonceni kola

KROK 1. Za kazdy neuspésny zatah se poboureni zvysuje o 1.
Nastala-li jiz celoméstska vzpoura, namisto toho muzete za
kazdy identifikovat libovolného 1 ob¢ana. Odhod'te z. zatahu.

KROK 2. Vyhodnotte podminku méstské udalosti ,,Na konci
tohoto kola...“ (je-li na karté uvedena).

KROK 3. Vyhodnotte podminku méstské udalosti “Velky pldn
postoupi o 1, pokud...”. Poté zahajte dalsi kolo.

Vitézstvi a porazka

Odbojari zvitézi po 3 tspéSnych vzpourach. Dosahne-li po-
boureni nejvyssiho, cerveného policka, pocita se jako 1 z nich.

Vsehostroj zvitézi, dosahne-li Velky plan posledniho, XII. policka.

Farls L,
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