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KARTY Z.R.B. KARTY Z.R.B. 
(ZAUTOMATYZOWANEGO (ZAUTOMATYZOWANEGO 

RUCHU BUDYNKU)RUCHU BUDYNKU)
„Od tej pory budynek porusza się sam 

i działa na waszą niekorzyść”.

Karty Z.R.B. generują natychmiasto-
we efekty, które wpływają na budynek 
lub postacie. Karty Z.R.B. znacznie 
utrudniają grę w trybach Koopera-
cji i Solo (zob. str. 3), natomiast jeśli
w Waszym budynku znajdują się 1–2 
pokoje Z.R.B., mogą okazać się nie-
oczekiwanie pomocne (zob. str. 6). 

Karty Z.R.B. mają 2 poziomy trudności:
••    39 kart Barier, w tym karty Ruchu budynku i karty 

Kary.
••    19 kart Szaleństwa, które są znacznie bardziej 

zróżnicowane i przeznaczone tylko do gry w try-
bach Kooperacji na szaleńczym poziomie trud-
ności. Oczywiście gracze mogą je włączyć do talii 
podczas rozgrywek w innych trybach, żeby zwięk-
szyć ich różnorodność.

Uwaga! W dowolnym momencie rozgrywki gracze mogą przejrzeć stos odrzu-
conych kart Z.R.B.

Stwórzcie swój idealny budynek. 
Aby zachować zbalansowany poziom trudności, podczas 

konstrukcji budynku powinniście korzystać z poniższej tabeli.

NIEBIESKIE Pokój centralny + Pokój 25 + Pokój kontrolny

ZIELONE 4 zielone pomieszczenia, bez Komory regeneracji

ŻÓŁTE 2 Komory obrotowe + 5 wybranych lub wylosowanych 
pomieszczeń

CZERWONE 2 Komory śmierci + 1 Pokój zegarowy + 8 wybranych 
lub wylosowanych pomieszczeń

Uwaga! Komory robotów należą do 12 pomieszczeń, które podczas 
przygotowania powinny znaleźć się w Strefie Wyjścia razem z Salą wideo, 

Pokojem kontrolnym i Ruchomym pokojem (zob. str. 3).

TRYB: KOOPERACJATRYB: KOOPERACJA

» przygotowanie 

LICZBA GRACZY LICZBA POSTACI LICZBA RUND
1 4* 8
2 4 (PO 2 NA GRACZA)* 8
3 6 (PO 2 NA GRACZA)* 6
4 4 8
5 5 7
6 6 6

* W grze 1-, 2- i 3-osobowej każdy z graczy kontroluje kilka postaci niezależnie od siebie (każda postać ma osobne żetony akcji itd.). Akcje należy zagrywać 
zakryte, chyba że gra się w tryb Solo. 

» warunek zwycięstwa
WSZYSTKIE postacie muszą uciec przed zakończeniem odliczania. Jeśli jakaś postać zostanie wyeliminowana, 
gracze przegrywają. 
Gracze nie mogą uciec przez Pokój 25, jeśli wcześniej któraś z postaci nie aktywowała Pokoju kontrolnego (zob. str. 7).

» przebieg gry
•• Usuńcie z talii Z.R.B. wszystkie karty szaleństwa.
•• We wszystkich rundach Z WYJĄTKIEM ostatniej PRZED każdą fazą Programowania wylosujcie 2 karty Z.R.B. 

(albo więcej, jeśli treść karty nakazuje losować kolejne karty) i zastosujcie się do ich efektów.

SZALEŃSTWO
Jeśli jesteście gotowi na większe wyzwanie, spróbujcie rozgrywki z kartami szaleństwa!
•• Grajcie bez znaczników przypomnienia i żetonów adrenaliny.
•• Wtasujcie do talii Z.R.B. wszystkie karty szaleństwa.
•• We wszystkich rundach Z WYJĄTKIEM ostatniej: PO każdej fazie Programowania, ale przed pierwszą akcją 

pierwszego gracza, wylosujcie 1 kartę Z.R.B. (albo więcej kart, jeśli takie polecenie widnieje na kartach) 
i natychmiast zastosujcie się do jej efektu. Następnie przed drugą akcją pierwszego gracza wylosujcie drugą 
kartę i również zastosujcie się do jej efektu.

xx22 xx22

xx22
xx22

xx22

xx11

xx22

xx3 3

xx22

++ 666
xx11xx11

xx22

xx22

tryb Kooperacji: normalna rozgrywka
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„Drodzy uczestnicy, zdecydowaliście trzymać się razem, 
czego wam niniejszym gratuluję. W dowód uznania producenci 

postanowili dać wam 20% rabatu na… czas, jaki macie na ucieczkę!”


