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»Orodzy uczestnicy, zostaliscie wybrani przez Ministerstwo p RZYG oro w A N l E

Rozrywki do udzialu w naszym wspanialym show, ktory
ogladajg miliony widzéw na calym swiecie i to w wysokiej »Uczestnicy! Oto wasze pot minuty chwaly:

rozdzielczosci obrazu! Walczcie o przetrwanie, gdyz kim jestescie i skad do nas przybywacie?”

na ucieczke macie bardzo malo czasu. I nie zapomnijcie =
o0 usmiechu — jestescie przeciez w telewizji!”’ EKWIPUNEK nI'A KAZDEGO GRACZA .
2> Kazdy gracz wybiera postaé i otrzymuje zwigzane z niq elementy gry:
o 1 figurke,

W niedalekiej przysztoéci program typu reality show o nazwie Pokdj 25 przekroczy 4 zetony akcji (Ruch, Obserwacja, Wypchniecie, Sterowanie),
wszelkie granice dobrego smaku, majgc na celu zwiekszenie oglgdalnosci i zaszoko- 1 znacznik kolejnosdi,
wanie widzéw. Uczestnicy programu zostang zamknieci w specjalnie skonstruowa- 1 znacznik przypomnienia,
nym budynku sktadajgcym sie z 25 pomieszczen, w ktdrych za kazdymi drzwiami 1 zeton adrenaliny,

CZqu SlQ chodki i niebezpieczeﬁs’rwo, a Wy|§CIe z budynku iesf ’ry|k0 iedno. 1 koer posfoci (Zwréconq sfronq podsfowowq ku g(’)rze)‘

CELE KAZDEGO Z TRYBOW o

W trybie KOOPERACII gracze kontrolujg wiezniéw, kitérzy starajg sie odnalezé o
Pokdj 25 i uciec razem przed koncem odliczania. D EmbeciCICrre T el o | =

W trybie PODEJRZLIWOSCI straznicy (1 albo 2) staraiq sie zinfiltrowa¢ wigznidw, by o Alice bierze 1 zeton ukrycia (z plastikowq podstawkg).
nie pozwoli¢ im na ucieczke poprzez marnowanie ich czasu i wpedzanie ich w putapki. o Sara bierze 2 kafelki pustych pomieszczen.

Alternatywne tryby gry mozna pobra¢ z naszej strony: © Bruce bierze 1 kafelek pustego pomieszczenia i 1 zeton ukrycia
www.matagot.com/room25 (z plastikowq podstawkg).

o 2 zetony ukrycia, ODLICZANIE

47 kofélkéw e ice BuEh 1 art 24R W zaleznoéci od wybranego trybu i liczby graczy rozgrywka ma od 6 do 10 rund.
4 (Zautomatyzowanego Ruchu Budynku). Plansze potézcie na stole, obréciwszy jg na strone odpowiednig dla wybranego

trybu rozgrywki (zob. str. 51 6).

PODEJRZLIWOSC: strona z 10 rundami.

KOOPERACJA: strona z 8 rundami.

Rozgrywke rozpoczyna gracz, kitéry jako ostatni oglgdat jakis reality show.

Potézcie znaczniki kolejnosci na planszy zgodnie z kolejnoscig, w kiérej siedzicie

przy stole. Nastepnie umiesécie znacznik kolejnosci ostatniego gracza (czyli siedzg-

cego po prawej stronie gracza rozpoczynajgcego) na odpowiednim polu rund na

planszy (zob. tabela ponizej).

s P0G E N/l
Potézcie karty postaci strong ,Apogeum” (ze specjalng zdolnosciqg) do géry. |
Wezcie po 1 znaczniku specjalnej zdolnosci przypisanej do danej postaci.

/

o 2 figurki robotéw,
o dwustronna plansza:
- strona KOOPERACJA, Dla kaidej postaci:
- strona PODEJRZLIWOSC, o figurka,
O 8 zetondw rél: 2 zetony straznikéw o 5 zetondw akdji,
i 6 zetondw wieznidw, o 1 znacznik przypomnienia,
o 8 znacznikéw Sterowania, 1 znacznik kolejnosci,
O 4 zetony Zakaz wstepu, 1 karta postaci,
O 2 znaczniki zamkéw, 1 zeton adrenaliny.

SZYBKI START 4—6 POSTACI

e - : TR ! i PODEJRZLIWOS( 7 POSTACI
y zapoznad sie z zasadami gry, rozegraijcie prébng rozgrywke, nie stosujqc sie

do zasad opisanych w sekcjach zatytutowanych ,APOGEUM”. Uzyjcie tej stro- 8 POSTACI
ny kart postaci, na ktérej nie ma specjalnych zdolnosci. 4 POSTACIE
Po kilku rozgrywkach zastosujcie sie do zasad z sekcji ,APOGEUM”, dzieki kt6- KOOPERACJA 5 POSTACI
rym odkryjecie ztozono$é gry Pokdj 25. Apogeum. Odwréécie karty postaci na 6 POSTACI
strone ze specjalnymi zdolno$ciami i skorzystajcie ze wszystkich pomieszczen B
podczas kroku konstrukcji budynku. Jesli chcecie, by rozgrywka stata sie jeszcze

bardziej wymagajqca, wiasujcie karty szalerstwa w talie kart Z.R.B.

AN

Uwaga! Aby instrukdja byt czyfelniefsza i fﬂfWifZSZU Przyktad. W grze 5-osobowej w trybie Podejrzliwosci

e ool g el = Joos SR
przeznlaczona fi//ko dla 1 plei. ! (rozgrywka zajmie 10 rund). Nastepnie ktadg na plan-

szy znaczniki kolejnosci zgodnie z zasadami opisanymi
w sekeji ,Odliczanie”, pamietajqc o tym, zeby znaczniki
kolejnosci ostatniego gracza potozyc na polu ,-10".

GRA AUTORSTWA FRANCOIS ROUZEGO
PODZIEKOWANIA: Chciatbym serdecznie podziekowa¢ mojej zonie, Mélanie, i moim dzieciom, Pauline i Matthieu, za okazane wsparcie. Dzigkuje wszystkim przyjaciotom i testerom z Lyonu — Wasza pomoc wiele dla mnie znaczy.
Ponadto dziekuje Gaétanowi za szczegdlng role, kidrg odegrat w tym projekcie, a takze Hichamowi, Mathieu, Yannowi i Amaudowi za to, ze mi zaufali, dzieki czemu moja pierwsza gra dotarta do graczy na catym Swiecie.
Dziekuje tym wszystkim, kidrzy kupili Pokdj 25— mam nadziejg, ze bedzie dla Was i Waszych przyjacit ZrGdtem radosci i dobrej zabawy!

llustracie i projekt graficzny: Daniel Balage i Camille Durand-Kriegel




KONSTRUKCJA BUDYNKU

Plansza to kwadrat sktadajqcy sie z 25 pokojéw. Niezaleznie od trybu gry stwérzcie

plansze w opisany ponizej sposéb

°> Stwoérzcie uktad budynku w zaleznosci od trybu i poziomu trudnosci (zob. str. 5 i 6).

°> Potézcie Pokdj centralny posrodku stotu.

> Odtézcie na bok POKOJ 25 i nastepujgce pokoje (jedli z nich korzystacie):
KONTROLNY, RUCHOMY, SALE WIDEO i KOMORE ROBOTOW.

2> Potasujcie pozostate pomieszczenia i potdzcie 12 zakrytych na stole, tak jak
pokazano na rysunku 1.

2> Nastepnie dotézcie odtozone wczesniej na bok pokoje do pozostatych kafelkéw
(tgcznie powinno ich byé 12), potasujcie wszystkie razem awersem do dotu i po-
tézcie je na Strefach Wyijscia (jok na rysunku 2).
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PRZYGOTOWANIE | WSKAZOWKA POCZATKOWA

> Gracze stawiajq figurki postaci w Pokoju centralnym.

2> Wszyscy gracze dysponujg na poczqgtku rozgrywki 1 wskazéwkq. Podczas pierw-
szej rundy przed pierwszq fazg Programowania kazdy gracz w ukryciu podglgda
jedno z pomieszczen sqsiadujgcych (w poziomie albo w pionie) z Pokojem cen-
tralnym, po czym odktada je zakryte na miejsce. Uwaga! Kazdy gracz podglgda
TYLKO 1 pomieszczenie bez wzgledu na to, iloma postaciami kieruje.

Widowisko czas zaczqé!

PRZEBIEG GRY

Zaleznie od trybu gry i liczby graczy rozgrywka trwa od 6 do 10 rund.

Kazda runda sktada sie z 3 faz:

O PROGRAMOWANIE — wszyscy gracze wybierajq symultanicznie po 2 akcje przed kon-
cem rundy; jesli chcq, raz w ciggu gry mogq uzyé ADRENALINY,

O AKCUE — gracze w okreslonej kolejnosci wykonujq swojq pierwszq akcje, a nastep-
nie — w te| samej kolejnosci — druggq,

O ODLICZANIE — zmiana kolejnosci graczy, odliczenie 1 rundy.

1. PROGRAMOWANIE

Kazdy gracz ma do wyboru 4 podstawowe akcje: Obserwacie, Ruch, Wypchniecie
i Sterowanie. Zostaty opisane na stronie 4.

s =0 GELNA|
W trybie APOGEUM postacie majq specjalne zdolnosci (zob. str. 111 12).

Kazdy gracz wybiera 2 akcje, ktérych zetony ktadzie zakryte na swojej karcie postaci
na przeznaczonych do tego miejscach.

Kolejnos$é akgji jest bardzo wazna. Akcja znajdujgca sie na gérze bedzie wykony-
wana wezesniej niz akcja znajdujgca sie na dole.
Pozostate 2 akcje nalezy odtozyé na bok, aby unikngé pomytki.

Gracze wybierajg swoje akcje réwnoczeénie i w ukryciu.

Gracz moze zdecydowaé sie na wybér tylko 1 akcji. W takim przypadku umiesz-

cza jej zeton pomiedzy 2 polami programowania. Podczas fazy Akcji bedzie miat

wybér, czy zagraé te akcje w trakcie pierwsze| kolejki akgji, czy drugiej (zob. nizej).
-‘e}h nad trzeciq akcje. Adrenalina nie pozwala graczom korzystaé z ich

specjalnych zdolnosci.
Gracz musi zdecydowaé, czy chce skorzystaé ze swojego zetonu adrenaliny, pod-
czas fazy Programowania. Jesli chce, musi go umiesci¢ obok odpowiedniego pola

na karcie swojej postaci. Zeton adrenaliny aktywuje sie zawsze po zakoriczeniu
fazy Akcji, nawet jesli podczas danej rundy postaé wykonata tylko 1 akcje.

Zetony adrenaliny. Zeton ad renaliny pozwala postaci raz na gre wyko-

O Raz zaprogramowanej akgji adrenaliny nie mozna anulowac.

Przyktad. Podczas fazy Programowania grajgcy
postacig Francka wybrat 2 akcje: Obserwacja (pier-
wsza akeja) i Ruch (druga akcja). Pofozyt zakryte
zetony akcji w odpowiedniej kolejnosci przy swojej
karcie postaci. Zaplanowat takze akeje adrenaliny,
aby zagra¢ trzeciq akcje, gdy pozostali gracze
wykonajg wszystkie swoje akcje. Jako trzecig akcje
moze wykona¢ 1 z 4 akeji podstawowych. Moze
nawet powtérzy¢ akcje Obserwacji albo Ruchu, kid-
rq wykonat juz raz podczas tej rundy.

2. AKCJE

> Pierwszy gracz ujawnia swojq pierwszqg akcje i natychmiast wprowadza jej efekt
w zycie.

> Nastepnie, grajqgc zgodnie z kolejnoscig graczy, pozostali gracze wykonuijq swoje
pierwsze akcje.

2> Druga kolejka akcji przebiega w analogiczny sposéb.

2> Kazda zaprogramowana akcja MUSI zosta¢ wykonana, nawet jesli miataby zadzia-
ta¢ przeciwko graczowi, kitéry jq wybrat.

> Jesli jakas akcja nie moze zosta¢ wykonana, przepada (np. akcja Wypchniecia

w momencie, gdy gracz jest w pomieszczeniu sam).
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OPIS AKCJI

Wazne! Pomieszczenia sq uwazane za sgsiadujqce z postacig, jesli przylegajg pionowo albo poziomo (ale nie po skosie) Jesli po zakonczeniu fazy Akcji okaze sig, ze przynajmniej jeden z graczy zapla-
do pomieszczenia, w kidrym ta postat sie znajduje. nowat akcje adrenaliny, nalezy rozegraé jeszcze 1 runde. Zgodnie z kolejnoscig
graczy kazdy uczestnik gry, ktéry zaplanowat akcje adrenaliny, natychmiast wyko-
nuje 1 z 4 podstawowych akgcji (Ruch, Obserwacja, Wypchniecie albo Sterowanie).
OBSERWACIA Gracz moze nawet powtdrzyé akcje, ktérg wykonat juz raz podczas tej rundy albo
Wybierz jedno z pomieszczen sgsiadujqcych z Twojq postaciq ktérq stracit w wyniku kary (np. karta Z.R.B. ,Kara”).
i w tajemnicy podeirzyj tres¢ kafelka. Odtéz zakryty kafelek na > Po wykonaniu akcji adrenaliny jej zeton nalezy usungé z gry.
miejsce awersem do dotu. Mozesz podaé innym graczom wska-
zéwki na femat poziomu niebezpieczenstwa tego pomieszcze- » ZNRACZNIKI PRZYPOMNIENIA
nia (czerwony, zétty, zielony albo niebieski), ale NIE MOZESZ Kazdy gracz dysponuje 1 znacznikiem przypo-
pokazaé im kafelka ani zdradzié nazwy pomieszczenia. mnienia, z ktérego moze skorzystaé w dowol-
nym momencie swojej tury niezaleznie od swoich
akcji. Moze umiesci¢ znacznik na dowolnym z zakrytych jeszcze pomieszczen
jako przypomnienie i pozostawia go na nim do momentu, az pomieszczenie
O\ to zostanie odkryte. Po odzyskaniu znacznika gracz moze uzyé go ponownie.

Przesun swojq posta¢ do sgsiedniego pomieszczenia. Jesli jest
zakryte, ujawnij je. Pomieszczenie pozostaje odkryte juz do

konca gry. Po wejéciu do pomieszczenia natychmiast wpro- 3. ODLICZANIE
wadz w i')_'/cie efekt jego dziatania (zob. str. 6). Efekt danego

pomieE'z_cz_enio zostaje aktywowany za kazdym razem, gdy

\}vcthgibfio__niego jakas postaé.

Po rozpatrzeniu wszystkich zaprogramowanych akcji runda dobiega konca.
> Kazdy gracz bierze z powrotem do reki swoje zetony (akcje wykorzystane pod-
czas biezgce| rundy mogqg zostaé ponownie wykorzystane w przyszte| rundzie).
M Nalezy usungé wszystkie znaczniki Sterowania z budynku.
> Pierwszy gracz staje sie teraz graczem ostatnim. Jego znacznik kolejnosci prze-
suwa sie na koniec rzedu i tym samym odlicza kolejng runde. Gracz siedzqgcy po
jego lewej stronie staje sie nowym graczem rozpoczynajgcym.
WYPCHN IEC IE Uwaga! Martwa postac obraca swdj znacznik na strone z czaszkg. Gdy ma zostac pierwszym graczem, jej znacznik nalezy
Przesun do sgsiedniego pomieszczenia postaé znajdujgcg sie usunqc i pierwszym graczem zostaje nastepny gracz w kolejnosc.
w tym samym pomieszczeniu co Twoja posta. Twoja postac 2> Pierwszy gracz powinien gtoéno wypowiedzieé liczbe pozostatych rund.
pozostaje na miejscu, natomiast wypchnieta postaé natych-
miast wprowadza w zycie efekt dziatania pomieszczenia, do
ktérego zostata przesunieta. Jeéli pomieszczenie byto zakryte,
zostaje ujawnione.
Wyiatek. Wypychanie postaci z Pokoju centralnego jest ZABRONIONE, ale za to wpychanie postaci DO niego juz nie.

STEROWANIE UCIECZKA Z BUDYNKU

Przesun szereg/kolumne pomieszczen zawierajgcq to, w kté- Aby uciec z budynkv, gracze musze:

rym znaiduje e Twolf] Posigc, o _] POlEsdcellle S s o Aktywowaé Pokdj kontrolny (tylko tryb Kooperacji).

branym przez siebie .klerunky (p02|o.mym albo pionowym). o Zlokalizowaé Pokdj 25 i do niego dotrzeé.

w rezu'lfuoe wszys’rk_le pomleszc.zenla w danym s.zeregu/ o Uzyé akcji Sterowania (zob. str. 3) w celu wysuniecia Pokoju 25 ze wszystkimi wiez-
kolumnie przesunqg sie o 1 pozycie w tym samym kierunku, niami w érodku ze Strefy Wyiécia poza budynek.

IIRUN S-aRESICERS D C20 STare, w p?m'eszczen'GCh' ktdre zaj- Uwaga! W trybie Podsjrzliwosci wiezniowie mogq wysunac Pokdj 25 nawet wtedy, gdy znajdujq sie w nim 1 albo 2 straznicy.
mowaly, i przesung sie wraz z nimi.

Pomieszczenie z konca szeregu/kolumny zostaje wysuniete poza budynek
i nalezy je przenie$é na poczgtek przesuwanego szeregu/kolumny (zob. nizej).
Nastepnie wez znacznik Sterowania i potéz go obok szeregu/kolumny, ktéry
przesuwates, tak, aby strzatka wskazywata kierunek przesuniecia.

Przyktad. Wszyscy gracze znajdu-
ia sie w Pokoju 25. Aby wygrac,
muszq wysunq¢ kafelek poza budy-
nek. Zagrywajgc akce Sterowa-
nia, mogq przesungé szereg/
. : kolumne z pomieszczeniem
2. Uwaga! Dany szereg/kolumna moze w trakcie T rundy ' : o I == v odpowiednim kierunku.
zostac kilkakrotnie przesuniety, ale zawsze w TYM =
SAMYM kierunku.

1. Uwaga! Pokdj centralny NIGDY sie nie przesuwa, zawsze pozostaje w samym centrum budynku. Z fego wzgledu
NIE MOZNA akeja Sterowania przesungc szeregu/kolumny zawierajqcych Pokéj centralny.




»Drodzy uczestnicy, jestescie zamknieci w niebezpiecznym
labiryncie, z ktorego musicie uciec. Ale to nie wszystko!
Nasza wytrenowana ekipa straznikow zrobi wszystko, aby
wam ten cel uniemozliwic. Czyz nie jest to ekscytujace?”

» cel

WSZYSCY wiezniowie muszq dotrze¢ do Pokoju 25 i wysunqé go poza budynek. Ce-
lem straznikéw jest uniemozliwienie im ucieczki wszelkimi metodami fgcznie z elimi-
nacjq wiezniéw.

» przygotowanie

4 3 WIEZNIOW + 1 STRAZNIK 10
; 4 WIEZNIOW + 1 STRAZNIK 10
ALBO 3 WIEZNIOW + 2 STRAZNIKOW*

b AWIEINIOW + 2 STRAZNIKOW 10
7 5 WIEZNIOW + 2 STRAZNIKOW 9
8 6 WIEZNIOW + 2 STRAZNIKOW 8

* W rozgrywce 5-osobowej moze wzig¢ udziat 1 albo 2 straznikéw (w zaleznosci od ich liczby nalezy gra¢ z odpowied-
nimi pomieszczeniami, aby zachowac zbalansowany poziom trudnosi).

Rozdajcie graczom zakryte zetony rél. Po obejrzeniu ich tresci gracze ktadq je za-
kryte przed sobgq.

» przebieg gry
Gra przebiega wedtug zasad przedstawionych na str. 2-3 z wymie-
nionymi ponizej zmianami.

» alarm!

Jesli ktéras z postaci wejdzie do Pokoju 25 w 1z 5 pierwszych rund gry, aktywuije alarm!
Natychmiast przesunicie (nie zmieniajqc ich kolejnosci) znaczniki kolejnosci graczy
w taki sposéb, aby aktualnie ostatni gracz znalazt sie na polu ,-5”.

» Ujawnienie sie straznikow

Gdy Pokdj 25 zostanie ujawniony, straznicy mogq ujawnié swojq tozsamo$é, odwra-
cajqc zetony straznikéw w dowolnym momencie swojej tury. Poczgwszy od kolejnej
rundy i az do konca rozgrywki, ujawniony straznik traci swéj zeton adrenaliny i nie

tryb Podejrzliwosci z 1 straznikiem

f =

. T

tryb Podejrzliwosci z 2 straznikami

bedzie musiat programowaé swoich akgcji. Gdy nadchodzi jego kolej, wybiera jedng
z akcji, ktadzie je] zeton na karcie i natychmiast jg wykonuje. W drugiej kolejce akgji
nie moze jednak wykorzystaé tego samego zetonu.

» Ujawnienie sie wiezniow
Wiezniowie NIE MOGA, ujawniaé swoje| tozsamoséci w czasie rozgrywki z wyjqtkiem
szczegdlnych sytuacji opisanych ponizej.

» Ssmierc postaci

Jeéli ginie pierwsza postaé, utrzymuje swojq tozsamos$é w sekrecie.

Jesli jednak ginie druga postaé, to pierwsza postaé, ktéra zgineta, UJAWNIA swojq
tozsamosc.

O Jesli pierwsza postac jest straznikiem, gra toczy sie dalej.

O Jesli pierwsza postaé jest wiezniem, druga postaé MUSI ujawnié swojqg tozsamosé.
O Jesli druga postaé jest straznikiem, gra toczy sie dalej.

O Jedli druga postaé takze jest wiezniem, gra konczy sie wygrang straznikéw.
Wazne! Na poczgtku OSTATNIEJ RUNDY, przed fazg Programowania WSZYSTKIE
wyeliminowane postacie muszq ujawnié swoje tozsamosci.

» zdjecle maskl

Podczas rozgrywki z 1 straznikiem, gdy do Pokoju 25 wejdq wszystkie postacie poza
1 (wyeliminowanq albo zywq), ta postaé musi ujawnié swojq tozsamosé (nawet [esli
jest wiezniem).

Podczas rozgrywki z 2 straznikami stosuje sie te samg zasade za kazdym razem,
gdy 2 postacie znajdujq sie poza Pokojem 25.

W obu przypadkach tozsamosci postaci w Pokoju 25 pozostajq nieujawnione.

» warunki ZWYCIQStWE

WIEZNIOWIE wygrywaiq:

O Jesli WSZYSCY wiezniowie znajdujq sie w Pokoju 25 i wysung go poza budynek
akcjq Sterowania przed zakonczeniem odliczania.

O Jesli tylko 1 wiezien zostat zabity, pozostali mogq nadal uciec, ale TYLKO podczas
OSTATNIEJ RUNDY odliczania.

O Jesli tylko 1 wiezien nie znajduje sie w Pokoju 25 i zaden wiezier nie zostat zabity,
pozostali mogq nadal uciec, ale TYLKO podczas OSTATNIEJ RUNDY odliczania.

STRAZNICY wygrywaiq:
O Jesli 2 wieznidw zostanie zabitych.
O Jesli wiezniom nie uda sie uciec przed zakornczeniem odliczania.

Stworzcie swoj idealny bUdYI;k.
Aby zachowa¢ zhalansowany poziom trudnosci, podczas

konstrukeji budynku powinniscie korzystaé z ponizszej tabeli.

tryb Podejrzliwosci tryb Podejrzliwosci

POMIESZ- B 2
z 1 straznikiem z 2 straznikami
(ZENIA (od 4 do 5 graczy) (od 5 do 8 graczy)
- Pokdj centralny + Pokdj 25
1 Komora regeneracji +
ZIELONE 5 wybranych + 1 Komora robotéw +

pomieszczen + 5 wybranych

pomieszczen

1 Komora zakfdcania +
+ 7 wybranych
pomieszczen

1 Komora zaktécania +
+7 wybranych
pomieszezen

10LTE

1 Komora smierci +
+ 2 Komory pif +
+ 5 wybranych
pomieszczen

2 Komory smierci +
+ 1 Pokdj zegarowy +
+7 wybranych
pomieszczen

Uwaga! Komory robotéw nalezq do 12 pomieszczeri, ktdre podczas
przygotowania powinny znaleZ¢ sie w Strefie Wyjstia razem z Salg
wideo, Pokojem kontrolnym i Ruchomym pokojem (zob. str. 3).

Vo o =




KARTY Z.R.B.
(ZAUTOMATYZOWANEGO

»Drodzy uczestnicy, zdecydowaliscie trzymac sie razem,

czego wam niniejszym gratuluje. W dowad uznania producenci R “ c H “ B u Dv“ K"’

postanowili dac wam 20% rabatu na... czas, jaki macie na ucieczke!”

»0d tej pory budynek porusza sie sam
i dziala na wasza niekorzysc”.

» przygotowanie
Karty Z.R.B. generujg natychmiasto-

we efekty, ktére wptywajq na budynek

1 4* 8 lub postacie. Karty Z.R.B. znacznie
9 4 (PO 2 NA GRACZA)* 3 ufrudnilciq gge w trybach Kooperol-

" cji i Solo (zob. str. 3), natomiast jesli
3 6 (PO 2 NA GRACZA) 6 w Waszym budynku znajdujq sie 1-2
4 4 8 pokoje Z.R.B., mogq okazaé sie nie-
5 5 7 oczekiwanie pomocne (zob. str. 6).
6 6 6

Karty Z.R.B. majg 2 poziomy trudnosci:

*W grze 1-, 2- i 3-osobowej kazdy z graczy kontroluje kilka postaci niezaleznie od siebie (kazda posta¢ ma osobne Zetony akii itd.). Akcje nalezy zagrywaé 1 s
ok I Y e paaluipaiii niegittis a siscioorddlp i =L O 39 kart Barier, w tym karty Ruchu budynku i karty

zakryte, chyba ze gra sig w tryb Solo.

Kary.
» warunek ZWYCIQStWE O 19 kart Szalenstwa, ktére sq znacznie bardziej
WSZYSTKIE postacie muszqg uciec przed zakonczeniem odliczania. Jeéli jakas postaé zostanie wyeliminowana, zréznicowane i przeznaczone tylko do gry w try-
gracze przegrywajq. bach Kooperacji na szalenczym poziomie trud-
Cracze nie mogq uciec przez Pokdj 25, jesli wezesniej ktéras z postaci nie aktywowata Pokoju kontrolnego (zob. str. 7). nosci. Oczywiscie gracze mogq je wiqczyé do talii

podczas rozgrywek w innych trybach, zeby zwiek-
szy¢ ich réznorodno$é.

» przebieg gry

O Usunicie z talii Z.R.B. wszystkie karty szalenstwa.

O We wszystkich rundach Z WYJATKIEM ostatniej PRZED kazdq fazq Programowania wylosuijcie 2 karty Z.R.B. Uwaga! W dowolnym momencie rozgrywki gracze mogq przejizec stos odrzu-
(albo wiecej, jesli tre$¢ karty nakazuje losowaé kolejne karty) i zastosujcie sie do ich efektéw. conych kart Z.R.B.

SZALENSTWO

Jegli jestescie gotowi na wieksze wyzwanie, sprobujcie rozgrywki z kartami szalenstwal

O Grajcie bez znacznikdéw przypomnienia i zetonéw adrenaliny.

O Wtasuicie do talii Z.R.B. wszystkie karty szalerstwa.

O We wszystkich rundach Z WYJATKIEM ostatniej: PO kazdej fazie Programowania, ale przed pierwszqg akcjg
pierwszego gracza, wylosujcie 1 karte Z.R.B. (albo wiece| kart, je$li takie polecenie widnieje na kartach)
i natychmiast zastosuicie sie do jej efektu. Nastepnie przed drugq akcjq pierwszego gracza wylosujcie drugg KARIA KARIA

karte i réwniez zastosujcie sie do jej efektu. PODSTAWOWA SZALE“STWA

tryb Kooperacji: pierwsza préba tryb Kooperacji: normalna rozgrywka .

Stworzcie swéj idealny budynek.
Aby zachowaé zbalansowany poziom trudnosci, podczas
konstrukeji budynku powinniscie korzystaé z ponizszej tabeli.

Pokdj centralny + Pokdj 25 + Pokdj kontrolny

ZIELONE 4 zielone pomieszczenia, bez Komory regeneracji

OLTE 2 Komory oerorawe + 5 wybranych lub wylosowanych
pomieszczen

2 Komory smierci + 1 Pokdj zegarowy + 8 wybranych
lub wylosowanych pomieszczen

Uwaga! Komory robotow nalezq do 12 pomieszczeri, kfdre podczas
przygotowania powinny znaleZ¢ sie w Strefie Wyjstia razem z Salq wideo,
Pokojem kontrolnym i Ruchomym pokojem (zob. str. 3).




KARTY PODSTAWOWE

ruch budynku (x32)
Przesun zaznaczony na karcie szereg/ko-
lumng (w taki sam spos6b jak podczas akji
Sterowania).

Karty ruchu budynku muszq by¢ w trakcie
cafej rozgrywki odczytywane w ten sam spo-
s6b, tj. odwracane zawsze w fen sam sposGb.
Najtatwiej mozna to osiggng¢, mianujgc jed-
nego z graczy krupierem, kidry bedzie roz-
patrywat wszystkie karty w relacji do siebie.

Dodatkowe symbole:

@ Iastosuj efekt 2 razy
X@ (przesuri 1zqd 0 2 pozycje).
| Wylosuj nowq karte
+ i natychmiast zastosuj jej efekt.

Po zastosowaniv efektu karty ruchu budynku

nalezy umiestic obok poruszonego rzedv znacz-

nik Sterowania (w taki sposob jak w przypadku

akaji sterowania), ktdry zostanie usunigty na
koniec rundy. W danej rundzie nie mozna przesuwac danego rzedu
w przeciwnych kierunkach. Jesli tres¢ karty nakazuje co innego,
nalezy jg zignorowac:

kara (x7)

Obie widoczne na karcie postacie tracq do
korica gry jedng z ponizszych akeji: Obser-
wacja, Sterowanie albo Specjalna zdolnos¢.
Takie postacie do korica rozgrywki nie mogq
korzysta¢ z danej akgji. Jesli zeton danej
akeji zostat zaprogramowany, ale nierozpa-
trzony, réwniez zostaje odrzucony, a wyni-
kajgca z niego akeja przepada.

Wyjasnienia:

o Jedna postac moze stac sig celem kilku kart Kary i stracic kilka
akgji.

o Jesli gracz wylosuje karte Kary, aktywujgc pokdj Z.R.B. (zob.
str. 10), tylko on otrzyma wynikfq z karty kare, nawet jesli fo
nie jego postac znajduje sie na karcie.

OPIS KART Z.R.B.

KARTY SZALENSTWA

Gdy ten symbol widnieje na gdrze karty szaleristwa,
jei efekt rozpatruje gracz, ktérego znacznik kolej-
nosci znajduje sig na pierwszym polu na planszy.

awaria elektrycznosci
(x1)

Wszystkie roboty zostajq zniszczone, a zielone pomie-
szczenia zastgpione Pustymi pomieszczeniami (nawet
jesli sq zajete).

Zzaktocanie (x2)

Karte umieszcza sie awersem do géry. Pozostanie
tam do korica tej rundy.

Tryb Kooperaciji. Przez catq runde gracze nie mo-
gq sie ze sobg komunikowa¢, tj. w zaden sposéb
(mowg, pismem lub gestykulacjq) przekazywac so-
bie jakichkolwiek informaii.

cofniecie (x1)

Pierwszy gracz natychmiast umieszcza swojq postac
w Pokoju centralnym. Jego programowanie pozostaje
niezmienione.

Alice jest odporna na dziatanie tego efektu.

ROBOT (x2)

Jesli postac pierwszego gracza znajduje sie w czerwonym
albo niebieskim pomieszczeniu, fa karta nie wywotuje Zad-
nego efekfu.

Do pomieszczenia postaci pierwszego gracza nalezy
przesungc robota (albo go tam umiescic, jesli zaden
nie znajduje sig aktualnie w grze). Nastepnie ten
robot wypycha posta¢ pierwszego gracza do wybranego przez niego
sgsiedniego z0ttego pomieszczenia (jesli takie istnieje).

bomba zegarowa (x2)

Karte ktadzie si¢ awersem do géry, zeby byta wi-
doczna do korica rundy. Jesli podczas tej samej run-
dy zostanie wylosowana druga karta Bomby zegaro-
wej, wszystkie postacie znajdujqce sig w czerwonych
pomieszczeniach zostang wyeliminowane.

blokada (x1)

Pierwszy gracz umieszcza zeton zamka na sgsiednim
odkrytym pomieszczeniu koloru innego niz niebieski.
Tylko Emmet moze wchodzi¢ do takiego pomiesz-
czenia. Jedli nie ma dostepnym zetondw zamkow,
Emmet musi przesung¢ na wybrane pomieszezenie
jeden z zetonéw juz znajdujqcych sie na planszy.

'HPOGEW

wylgczone pomieszczenia
(po 1 kazdeqgo koloru)

Nalezy zakry¢ wszystkie niezajgfe pomieszczenia wskazanego na karcie
koloru (zielone, zdtte albo czerwone).

chaos (x2)

Komore obrotowg nalezy obrdci¢ o 90°. Postacie znajdu-
jqce sig w pomieszczeniach z robotami zostajg wyp-
chnigte do wybranych przez graczy sgsiednich z6ttych
pomieszczen (jesli takie istniejq). Postacie znajdujgce
sig w Pokoju z tunelem zostajq przesunigte do innego
odkrytego Pokoju z tunelem.

przyspleszenie (x2)

Podczas tej rundy kazdy gracz, kidry skorzysta z akdi
Sterowania, przesuwa wybrang linig (szereg/ko-
lumng) dwukrotnie.

panika (x3)

Pierwszy gracz stosuje wobec swojej postaci ponizszy
efekt:

Franck odrzuca swdj zeton adrenaliny (nadal mozna
go odzyskac).

Jesli Jennifer znajduje sie w zGttym pomieszczeniu,
wszystkie sgsiadujgce z nig postacie zostajg do niej
wezwane. Jesli znajduje sig w pomieszczeniu innego koloru, ta karta nie
wywotuje Zadnego efektu.

Kevin zamienia miejscami 2 sgsiadujqce ze sobg pomieszczenia (oprocz
odkrytych niebieskich pomieszczen). Jesli to mozliwe, gracz musi wybrac
zajgte pomieszczenie (albo pomieszczenia).

Emmet umieszcza zeton zamka na pomieszczeniu, w ktdrym sie znaj-
duie. Jedli znajduje sig w niebieskim pomieszczeniu, ta karta nie wywo-
tuje zadnego efektu.

Max przenosi wszystkie postacie znajdujgce sie w tym samym pomiesz-
czeniu co on do wybranego przez niego sgsiedniego zottego pomieszcze-
nia. Jesli nie ma zadnego sgsiedniego zéttego pomieszczenia, ta karta
nie wywotuje zadnego efektu.

Sarah zastepuje pomieszczenie, w kidrym sig znajduje (o ile nie jest
niebieskie), pustym pomieszczeniem ze swojej rezerwy. Jesli nie ma juz
pustych pomieszczen w rezerwie, ta karta nie wywotuje zadnego efektu.
Bruce wypycha wszystkie postacie znajdujgce sig w tym samym po-
mieszczeniu co on do wybranego przez niego sgsiedniego ZGttego
pomieszczenia. Jesli nie ma zadnego sgsiedniego zéttego pomieszcze-
nia, ta karta nie wywotuje Zadnego efektu.

Ta karta nie ma zadnego efekiu na Alice.




PODSTAWOWE
POKOJE

mlJestes w centrum budynku.
Przykro mi, ale agresja jest tu niedozwolona”.

Pomieszczenie, w kiGrym wszyscy gracze rozpoczynajq gre. Dozwolone
sq fu jedynie akcje Obserwacji i Ruchu. To pomieszczenie nie moze
zostac przesunigte, pozostaje w centrum przez caty czas trwania gry.

»Jesli nie jestes sam,
Jestes bliski zwyciestwa!
Dotacz do mnie na scenie,

wejdZz w krag swiatla,

bedziesz stawny!”
Pomieszczenie wyjscia. Gdy wszyscy wigzniowie
znajdq sig w Srodku, jeden z nich musi uzy¢ akdi
Sterowania i wysung¢ Pokdj 25 poza budynek.

waratulujemy! Rozwiazates
polowe zagadki!”

Ten pokdj jest wymagany podczas rozgrywki w trybie
Kooperaciji.

To pomieszczenie zostaje aktywowane, gdy wejdzie
do niego jaka$ postac. Nalezy je zastqpic Pustym
pomieszczeniem. Gracze nie mogq opusci¢ budynku
przez Pokdj 25, dopoki Pokdj kontrolny nie zosta-
nie aktywowany.

puste pomieszczenie
"y ey

»Superancko, pusty pokadj!
Trzeba cieszyc sie przerwa”.

To pomieszczenie jest puste i nie ma Zadnego efektu.

> ruchomy poko] -

»Uwazaj, ten pokdj sie trzesie i...
zaraz ruszy!”’

Po wejéciu wez kafelek wraz z figurkq i zomien
migjscami z dowolnym zakrytym pomieszczeniem
na planszy. Pomigszczenie to pozostaje zakryte.
Jesli wszystkie pomieszczenia sq juz odkryte, Ru-
chomy pokdj nie ma zadnego efektu.

sterownia

sWspaniale! Maszyneria
i mnastwo kontrolek! Wygladasz
niezwykle profesjonalnie z tymi
umorusanymi dionmi...”

Przesuit wybrany szereg/kolumng (niezawierajqce
Pokoju Centralnego) w wybranym kierunku o 1 pozy-
e Przesun je w taki sam sposdb jak w przypadku
akeji Sterowania (zob. str. 4).

sala wideo
=

r® &
[ ERets 1

!si.

»lle ekranow wideo! 5'wietnie, to
dobry moment na uzycie swojego
znacznika przypomnienia”.

Obejrzyj kafelek dowolnego pomieszczenia i odtoz
go z powrotem, nie zdradzajgc innym jego fresci.

poko] z tunelem
> o

o[ * ?)I ;

Th
-

»Niesamowite! Transporter
molekularny... Ale czy zadziata?”

Natychmiast przesun swojq posta¢ do innego
odkrytego Pokoju z tunelem (jesli taki istnieje).
Jesli wszystkie 3 Pokoje z tunelem sq odkryte,
gracz wybiera, do ktdrego z pozostatych 2 chee
sig przeniesc.

Jesli gracz zostaje wepchniety albo weiggnigty do
Pokoju z tunelem, a pozostate 2 Pokoje z tunelem
sq odkryte, rowniez moze zdecydowac, do kidrego
chee sig przeniesc.
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swPowrdccie do sektora
numer jeden! Szybko!”’

Przenies figurke swojej postaci do Pokoju centrak
nego.

cela
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clemny pokKoj -

»Widze ciemnosc. Ciemnosc
widze! Idealne okolicznosci, aby
wyostrzyc sobie zmysi dotyku...

Oczywiscie pod warunkiem,

Ze ma sie na to czas”.

Gdy znajdujesz sig w tym pomieszczeniu, nie mozesz
wykonywa¢ akgji Obserwagji.

Komora obrotowa
» |

»Kapiel w kwasie.
W pojedynke jest bardzo mito,
ale w towarzystwie jeszcze
przyjemniej!”

Gdy tylko w pomieszczeniu znajdg sie 2 postacie,
ta z nich, ktora znalazta sig w nim wezesniej, zostaje
natychmiast wyeliminowana.

»Maj ulubiony pokoik!
Raczej nie doczekasz
drugiego sezonu programu...”

Gdy Twoja posta¢ wchodzi do tego pomieszczenia,
zostaje natychmiast wyeliminowana.

»lCela zamknieta od zewnatrz...
Mam nadzieje, ze twoi przyjaciele
sa w poblizu”.

Mozesz opuscic Cele tylko na 2 sposoby: przecho-
dzqc do sgsiedniego pomieszczenia zajgtego przez
inng postac albo do Pokoju centralnego, jesli sqsia-
duje z Celg.

Uwaga!

® Josli w pomieszczeniv ssiadujgcym z Celg
znajduje sie robot, zamkniety w Celi gracz
moze sig do niego przeniesc.

komora chfodu

»To, co mi sie podoba w tej
komorze, to temperaturka.
Wiecie, o czym mowie?”

Gdy znajdujesz sig w tym pomieszczeniv w fazie
Programowania, mozesz zaplanowac tylko 1 akcje.
Nie mozesz skorzysta¢ tu z zefonu adrenaliny.
W trybie Podejrzliwosci dotyczy to takze ujawnio-
nego straznika.

»98a tylko dwa wyjscia.
Jak dla mnie to latwy wybor”.

Gdy jakas posta¢ wejdzie do Komory obrotowej,
nalezy jg ustawic w taki sposéb, aby dfugi kory-
tarz znajdowat sig w linii prostej z pomieszcze-
niem, z ktérego ta postac do niej weszta.

To pomieszczenie skfada sig z obrofowego koryta-
1za, ktory ma tylko 2 wyjscia (zamiast 4). Znajdu-
|qca sie w tym pomieszczeniu postac moze poru-
szac sig, obserwowa¢ i wypychac inne postacie
jedynie przez te 2 wyjscia. Ustawienie korytarza
nie wptywa na inne zdolnoci i akcje Sterowania.

Uwaga!

@ Jesli postac zostanie wezwana do fego po-
mieszczenia (przez Jennifer albo Bruce’n), B
korytarz obrdci sig w strone pomieszczenia,
7 ktdrego postac zostata wezwana.

® Komora obrotowa wpfywa réwniez na roboty.
Uwagi dotyczgce sgsiednich pomiesz-
czen: Wszystkie 4 pomieszczenia otaczajgce
Komore obrotowq nadal uwaza sie za sgsia-
dujgce. Na przyktad Bruce nadal moze naslo-
dowac postac znajdujgeq sie w tym pomiesz-
czeniv, nawet jesli wyjscie nie znajduje sie w linii
Z Zajmowanym przez niego pomieszczeniem.

»Kocham twaj styl!
Wilasnie aktywowales
sSmiertelna pulapke!
=, G ke

Jedli na koniec Twojej nastepnej akeji Twoja postac
nadal przebywa w tym pomieszczeniu, zostaje wy-
eliminowana.

»Wstrzymaj oddech, naplywa
woda! Gdybym byt toba,
nie zwlekatbym z ucieczka”.

Po odkryciu pomieszczenie staje sig juz do korca
gty niedostepne. Pofdzcie na nim zeton Zakazu
wstepu. Jesli na koniec Twojej nastepnej tury Twoja
posta¢ nadal przebywa w tym pomieszczeniu,
zostaje wyeliminowana.

»Poczekajcie na mnie! Sciana
wlasnie zaczela sie ruszac!”

Gdy to pomieszczenie opusci jaka$ postac albo
wejdzie do niego robot, jego efekt zostaje aktywo-
wany. Pozostate w pomieszczeniu postacie zostajq
wyeliminowane, a pomieszczenie staje sig niedo-
stepne do korca gry. Umies¢ na nim Zeton Zakazu
wstepu. =0 -

L g FIEOGE UM
Tak jak w przypadku wszystkich czerwonych po-
mieszczen, robot, kiry wejdzie do Komory pif, zos-
tanie natychmiast zniszczony.

Oprécz elementéw
opisanych powyzej
w pudetku znajdu-
ja sie tez 4 znacz-
niki Zakazu wste-
pu. Gdy Zalana ko-
mora albo Komora pit stang sie nie-
dostepne, nalezy na takim pomiesz-
czeniu umiescié¢ ten wltasnie znacz-
nik. Pozostanie na nim do konca gry.
Iyko specjalna zdolnos¢ Emmeta moze go
usunqc (zob. str. 12).

— N
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Roboty pojawiajq sig w grze, gdy zostanie
' aktywowany efekt Komory robo-
tow. Iniszczonych robotow nie
usuwa sig z gry — zamiast
tego trafiajq z powrotem
do puli zapasow.
Roboty stuzq do badania bu-
dynku, bedg jednak réwniez
wypycha¢ postacie (naumyslnie
albo przypadkowo) do sgsied-
nich pomieszczer. Roboty nie
petniq zadnych innych funkgji.
W trybie Kooperacii roboty bedg
pomaga¢ graczom, natomiast
w trybie Podejrzliwoci mogq

»Nie wiem, co powoduje ten
dzwiek, ale kiedy go stysze,
budynek znow sie przesuwa”.

Natychmiast dobierz karte z talii Z.R.B. i zastosuj
iej efekt.

Jesli efekt odnosi sig do 1 albo kilku konkretnych
postaci (np. zostata wylosowana karta Kary), zas-
tosuj go tylko do swojej postaci.

Jesli karta ma symbol ponownego dobierania, dobierz
dodatkowg karte i zastosuj jej efekt.

Uwaga dotyczgea kart szaleristwa: nie mieszaj ich
z pozostatymi kartami Z.R.B., chyba ze grasz w trybie
Kooperacji na szalericzym poziomie trudnosci albo

» Twaj nowy najlepszy
przyjaciel czeka na ciebie
z otwartymi ramionami...”

La kazdym razem, gdy do tego pomieszczenia
wejdzie jakas postac, wykonaj 2 ponizsze akcje:
© Umigs¢ robota w tym pomieszczeniv.

(Uwaga! Jesli obie Komory robotéw sq odkryte
i do jednej z nich wejdzie posta¢, umies¢ w niej
nowego robota, chyba ze w grze znajdujq sie juz
2 roboty).

© Wydaj rozkaz dowolnemu robotowi znajdujg-

Nowe pomieszczenia
to jeszcze bardziej
skomplikowana
i niebezpieczna rozgrywka!

»Jak milo widziec cie znow
w _jednym kawatku!””

Gdy jaka$ postac wejdzie do Komory regeneraci
w momencie, w ktdrym z gry zostaty juz wyelimi-
nowane jakies postacie, aktywuje jg. Jesli Zadna
postac nie zostata jeszcze wyeliminowana, wejécie
postaci nie aktywuje Komory regeneracji a tylko
iq odkrywa.

Gdy to pomieszczenie zostanie aktywowane,
wszystkie wyeliminowane z gry postacie wracajg
natychmiast do Pokoju centralnego. Gdy do tego
dojdzie, Komora regeneracji zostanie zniszczona.
Gracze, ktdrych postacie zostaly przywrcone do
2ycia, bedq mogli zaprogramowac swoje akcje na
poczqtku nastepnej rundy. Ich znaczniki kolejnosci
nalezy ponownie odwrdcic czaszkq ku dotowi.
Tryb Podejrzliwosci. Przywrdicona do Zycia postac
zachowuje swojq role. Zuzyte Zetony adrenaliny pozo-
stajg poza grq.

cemu sig w budynku (bez wzgledu na dzielgeg
pomigszczenia odlegtosc). To moze by¢ rozkaz
RUCHU albo WYPCHNIECIA.

zgotowac im piekto.

tez wszyscy gracze zgodzili sie na to przed rozpo-
czeciem rozgrywki.

INSTRUKCIA OBStUGI

Robot moze tylko wykonywac akcje Ruchu i Wypchniecia. Gdy w budynku znajduig sie 2 roboty, a jakas
postac wykona akcjg hakowania robota albo wejdzie do Komory robotdw, wybiera, ktdrym robotem kieruje.

» rozkaz ruchu

Gracz przesuwa robota do sgsiedniego pomieszczenia. Jesli to pomieszczenie jest zakryte, natychmiast
ie odkrywa.

Bardzo wazne!

© Robot nigdy nie aktywuje efektu pomieszczenia, do ktdrego sie przesungt (w tym Komory
robotéw, Komory regeneracji, Pokoju zegarowego i Pokoju kontrolnego). Wyjqtek stanowi
Komora obrotowa, ktéra wymusza swoj efekt.

© Robot, ktory przesunie sie do czerwonego pomieszczenia, zostanie natychmiast zniszczony.

© Robot moze przesunq¢ sig do zamknietego pomieszczenia, ale nie do pomieszczenia niedo-
stepnego (takiego, na ktérym znajduie sig zeton Zakazu wstepu).

Dodatkowe informacje:

o Jesli robot wejdzie do Komory pit albo Wanny z kwasem, wszystkie zajmujqce to pomieszczenie postacie
(w tym robot) zostanq wyeliminowane.

e Robot, ktdry odkryje Komorg pit albo Zalang komore, automatycznie czyni to pomieszczenie niedostepnym.

» rozkaz wypchniecia

Robot przesuwa postac znajdujgcq sie w tym samym pomieszczeniu co on do sgsiedniego pomieszczenia.
Uwaga! Nie mozna wyda¢ tego rozkazu, jeli robot znajduje sie w niebieskim pomieszczeniu.
Dodatkowe informacje:

e Robot nie moze by przenoszony ani wypchniety nawet przez innego robofo.
e Robot nie posiada zdolnosti obserwacji ani sterowania pomieszczeniem.
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»Spajrz na siebie w lustrze!
Nie wygladasz za dobrze...”

Tracisz swéj zeton adrenaliny. Jesli zaprogramo-

wates na tg rundg inne akge, zostajg anulowane.

Twoja tura dobiega korica. Podczas nastepnej fazy

Programowania mozesz normalnie programowa¢

akge.

Wyjasnienia:

o Jesli odrzucites wezeshiej swdj zeton adrenaliny
i nie masz juz kolejnych zaprogramowanych na
te runde akaji, ten pokdj nie wywiera na Ciebie
Zadnego wptyw.

o Dzigki swojej specjalnej zdolnosci Franck nadal
bedzie mégt odzyskac swdj zeton adrenaliny.

o Uwaga dotyczqca paranoi w Pokoju luster: postac
pod wpfywem Pokoju paranoi fraci swoj Zeton
adrenaliny, ale nie swoje pozostate akcje (bo nie
zostaly zaprogramowane).

o To samo dotyczy ujawnionych straznikow.
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»Mamy kiopoty z polaczeniem.
Prosze czekac, az ponownie
nawiazemy facznosc”.

Dopdki w tym pomieszczeniu znajduje sig jakas
postac, gracze nie mogq wymienia sie infor-
macjami, w fym rozmawia¢ 0 programowaniu
i poziomie frudnosci pomieszczen.

»Biedni ghlupcy.
Mysleliscie, ze to tylko gra??”

Gdy wejdziesz do tego pomieszczenia, pomieszaj
wszystkie swoje zetony akeji (w tym te, z kidrych
korzystates podczas tej rundy) i utworz z nich zakryty
stos. Podczas swoich tur losuj zefon z wierzchu
stosu, wykonuj dang akcje i odrzucaj dany zeton.
Jesli Twdj stos zetonéw sig wyczerpie, paranoja
skoriczy sie na poczgtku Twojej nastepnej fazy
Programowania. Paranoja skodczy sig rowniez
W momencie opuszczenia fego pomieszczenia.
Jedli w tej ostatniej sytuaci opuscites Pokdj para-
noi swojq pierwszq akcjg, podczas swojej drugiej
akgji nadal musisz wylosowac zeton ze stosu.

Jedli podczas swojej pierwszej akeji zuzyte$ ostatni
zeton ze stosu, nie mozesz wykonac drugiej akgji.

Wyjasnienie dotyczqce adrenaliny. Jesli gracz zapro-
gramowat akcje adrenaling, moze wybra¢ dowolng
7 akji (nie musi jej losowac ze stosu).

Tryb Podejrzliwosci. Pokéj paranoi wpfywa rdwniez
na straznikow (ujawnionych i nievjawnionych).

Jesli stracites czesc ze swoich zetondw w wyniku dzio-
ftania karty Kary, nie mieszaj ich z Zetonami ze stosu.

IH RO.GELENE
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»Pokadj twoich marzen... Albo
przynajmniej takim sie zdaje”.

Natychmiast zamien miejscami Pokdj iluzii z dowol-
nym zakrytym pomieszczeniem na planszy. Odkryj
to drugie pomieszczenie, umie$¢ w nim swojg
postac i zastosuj jego efekr. Tym samym Pokdj iluzii
zmienia migjsce, ale zawsze pozostaje juz odkryty.
Jesli wszystkie pomieszczenia sq odkryte, Pokdj
iluzji nie ma efektu.

»Przepraszamy, ale niediugo
zejdziemy z anteny.
Spieszcie sie!”

Jedli posta¢ wejdzie do tego pomieszczenia przed
ostatniq rundg, odliczanie nalezy przyspieszy¢
0 1 rundg — wszystkie znaczniki kolejnosci nalezy
przesungc o 1 pole bez zmieniania ich kolejnosci.
Jesli postac wejdzie do tego pomieszczenia w ostat-
niej rundzie, efekt bedzie inny. Taka postac zostanie
natychmiast wyeliminowana z gry, a odliczanie nie

zostanie przyspieszone. W obu przypadkach Pokdj

zegarowy nalezy usunq¢ z gry i zastapic Pustym
pomieszczeniem.

._.-.i...-

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Teraz wszystkie postacie posiadaiq specjalne zdolnosci.

Kazda postaé posmda odpowiadajqcy swojej specjalne| zdolnosci zeton, ktéry
nalezy dotqczyé do jej 4 podstawowych akcji (Ruchu, Obserwaciji, Wypchniecia
i Sterowania). Od tej pory podczas fazy Programowania kazdy gracz wybiera 2 z 5
dostepnych zetondw.

Uwaga! Gracze nie mogq korzystac ze specjalnej zdolnosci w Pokoju centralnym ani w potgczeniu z adrenaling.

' y JENNIFER: WEZWANIE

Natychmiast przesun postaé znajdujqcq sie w sgsied-

nim pomieszczeniu do Twojego pomieszczenia. Wez-

wana postaé wywotuje efekt pomieszczenia, do kté-

rego trafi.

Wyjasnienia:

© Jennifer nie moze wezwac postaci do Zalanej komory.

< Jennifer nie moze wezwac kogos do zamknigtego pomieszczenia,
chyba ze chodzi o Emmeta (zob. specjalne zdolnosti Emmeta).

< Jesli Jennifer wezwie kogos do Wanny z kwasem, fo zostanie wyeliminowana.

© Jennifer nie moze wzywac robotéw ani ukrytych postaci (Alice i Bruce'a).

aLice: NIEWIDZIALNOSC

Na poczatku rozgrywki Alice otrzymuje swdj zeton ukrycia (z podstawka).
Do czasu swojej nastepnej akcji (bez wzgledu na to,
kiedy do niej dojdzie) Alice znika. Jej figurke nalezy
zastqpié jej zetonem ukrycia. Ukryta postaé nie moze
by¢ popychana, noszona ani wezwana. Pomieszcze-
nie, w ktérym sie zn ajduje, nadal uwaza sie za zajete,
a wszystkie efekty tego pomieszczenia (Wanna z kwa-
sem, Komora pit, Zalana komora itd.) rozpatruje sie
normalnie. Gdy tylko Alice wykona nastepnqg akcje, znéw staje sig widzialna.
. Zeton ukrycia nalezy wtedy zastqpi¢ jej figurkg.
- Wyjasnienia:
< Jesli to jej jedyna akgja, Alice moze pozostac niewidzialna przez catg runde.
© Mlice jest odporna na efekty kart Z.R.B.: Kary, Paniki i Cofniecia (nawet jes]i weszta do pokoju ZR.B.).
[

» odpornosc¢ na roboty (android)

Alice jest tak naprawde androidem. Nawet gdy nie jest ukryta, moze zdecy-
dowaé, ze nie chce byé wypchnieta przez robota. W takim wypadku robot
wypycha inng postaé, jesli jokas znajduje sie w pomieszczeniu.

Przesun razem z Maxem postaé, ktéra znajduije sie
w tym samym pomieszczeniu co on.

Efekt pomieszczenia, w ktérym znajdqg sie Max i nie-
siona przez niego postaé, wptynie na obie postacie,
ale jesli nalezy dokonaé jakiego$ wyboru, dokonuje
go Max. Na przyktad po wejsciu do Sali wideo oglgda
sie to samo pomieszczenie, Ruchomy pokdj przesuwa
sie tylko raz, Sterownia przesuwa sie tylko o 1 pozycje,
. obie postacie przesuwaijq sie do tego samego Pokoju z tunelem i obie postacie
zostajg wyeliminowane, jesli wejdqg do Komory smierci. W Wannie z kwasem to
Max decyduje, ktéra z postaci zostanie wyeliminowana.

Wyjasnienia:

< Dzieki tej specjalnej zdolnosci obie postacie mogq przezyc Komore pit, opuszczajc jg razem.

© Jesli w pomieszczeniu, w ktdrym gracz wykonat akcje noszenia, nie ma innych postaci, akcja przepada. H
- Nie mozna nosic robotw.
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‘eMmer: 2 ZDOLNOSCI

Na poczqtku rozgrywki Emmet otrzymuje 2 Zetony zamka.

Emmet posiada 2 specjalne zdolnosci (obie progra-
muje sie tym samym zetonem). Gracz wybiera, z kté-
rej zdolnosci skorzysta, dopiero w momencie odkry-
cia akgji. Jesli w momencie odkrycia akcji gracz nie
moze skorzystaé z jednej z tych zdolnosci, musi sko-
rzystaé z drugiej.

REAKTYWACIA

Usun zeton Zakazu wstepu z sgsiedniego pomieszczenia (jeéli nie jest zajete).
Nastepnie to pomieszczenie nalezy zakryé.

ZAMKNIECIE

Umiesé zeton zamka na pomieszczeniu, ktére zajmuje Emmet, albo na sgsied-
nim odkrytym pomieszczeniu koloru innego niz niebieski. Dopéki na takim po-
mieszczeniu spoczywa zeton zamka, staje sie niedostepne dla wszystkich procz
robotéw i samego Emmeta. Postaé znajdujgca sie w zamknietym pomieszczeniu
moze je opusci¢ (dobrowolnie albo przymusowo) albo kogo$ z niego wypchngé.
Wyjasnienia:

Jesli oba zetony zamka juz znajdujq sie na planszy, a ktos skorzysta z akeji zamknie-

cia, to gracz prowadzqcy Emmeta decyduje, z ktdrego pomieszczenia przesungc

Zeton (bez wzgledu na to, kto wykonuje akcje zamknigcia).

Nie mozna umiestcic 2 Zzetondw zamka na 1 pomieszczeniv.

Jesli Emmet zostanie wyeliminowany, z budynku nalezy usungc wszystkie Zetony zamka

(nawet fe umieszczone tam w wyniku efektow kart Z.R.B.).

» odpornos¢ na zamkl (pin)

Emmet moze wchodzi¢ do pomieszczen, na ktérych znajdujq sie zetony zamka.
Moze tez zostaé do takich pomieszczern wezwany albo wepchniety przez inng
postaé. Nadal nie moze wchodzi¢ do pomieszczen niedostepnych (takich, na
ktérych znajduije sie zeton Zakazu wstepu).

Na poczqtku rozgrywki Sarah ofrzymuje 2 kafelki Pustych pomieszczen.
Sarah posiada 2 specjalne zdolnosci (obie progra-
muije sie tym samym zetonem). Gracz wybiera, z kit6-
rej zdolnosci skorzysta, dopiero w momencie odkrycia
akcji. Jesli w momencie odkrycia akcji gracz nie mo-
ze skorzysta¢ z jednej z tych zdolnosci, musi skorzy-
staé z drugiej.

SABOTAZ POMIESZCZENIA

Zamien pomieszczenie w kolorze innym niz niebieski, w ktérym znajduje sie
Sarah, na jedno z je| Pustych pomieszczeri. Zamienione pomieszczenie nalezy
odrzucié.
Sarah moze sabotowaé maksymalnie 2 pomieszczenia na gre.
Wyjasnienia:
Sabotaz nie dziafa, jesli Sarah znajduje sie w niebieskim pomieszczeniv.
Sarah moze sabotowac Pokdj putapke, do kfdrego weszta poprzednig akeja. Jesli to zrobi, nie umrze.
Sabotaz Komory robotow nie niszczy znajdujgcych sie w grze robotow.
Jesli Sarah sabotuje Puste pomieszczenie, nadal traci jedno ze swoich pustych pomieszczeri.

SABOTAZ ROBOTA

Sarah niszczy robota znajdujgcego sie w tym samym pomieszczeniu co ona.
Jesli w jej pomieszczeniu nie ma zadnych robotéw, Sarah musi sabotowaé zaj-
mowane pomieszczenie (zob. powyzej).
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Kevin posiada 2 specjalne zdolnosci (obie progra-
muje sie tym samym zetonem). Gracz wybiera, z kt6-
rej zdolnosci skorzysta, dopiero w momencie odkry-
cia akcji. Jesli w momencie odkrycia akgcji gracz nie
moze skorzystaé z jednej z tych zdolnosci, musi sko-
rzystaé z drugiej.

HAKOWANIE BUDYNKU

Zamien miejscami 2 pomieszczenia (w kolorze innym niz niebieski) sgsiadu-
jgce z pomieszczeniem, w ktérym znajduje sie Kevin. Postacie w tych pomiesz-
czeniach poruszajq sie razem z nimi.

HAKOWANIE ROBOTA

Natychmiast wydaj znajdujgcemu sie w budynku robotowi rozkaz RUCHU
albo WYPCHNIECIA.

& , BrUce: MIMIKRA
i \\h -

Na poczqtku rozgrywki Bruce otrzymuje kafelek Pustego pomieszczenia i swoj
Zeton ukrycia (z podstawka).
Bruce moze skorzystaé ze specjalnej zdolnosci pos-
taci, ktéra znajduje wtym samym pomieszczeniu coon
albo w pomieszczeniu sgsiadujgcym. W zwigzku z tym
czasem bedzie miat kilka opcji do wyboru. Jesli jedna
z opcji jest niemozliwa do zastosowania, gracz MUSI
wybraé inng.
Ponizej znajduje sie lista efektéw, z ktérych Bruce moze skorzystaé, gdy nasla-
duje inne postacie:
Jennifer: Bruce nasladuje efekt zdolnosci wezwania. Jesli uzyje go na same;j
Jennifer, ta moze zdecydowaé sie nie ruszaé. Bez wzgledu na jej decyzje
akcje uwaza sie za wykonang.
Franck: Bruce moze nasladowaé zdolnoéé witalnosci tylko wtedy, gdy Franck
znajduje sie w tym samym pomieszczeniu co on.
Max: Bruce moze nasladowaé zdolno$é noszenia Maxa, nie moze jednak niesé
samego Maxa.
Kevin: Bruce moze korzystaé tylko ze zdolno$ci hakowania robota. Nie moze
korzysta¢ ze zdolnosci hakowania budynku.
Emmet: Bruce moze korzystaé tylko ze zdolnosci reaktywacji. Nie moze mon-
towaé zamkow.
Alice: Bruce nasladuje efekt niewidzialnosci, ale wcigz pozostaje widzialny
dla samej Alice, ktéra moze go wypchngé.
Sarah: Bruce moze korzystaé tylko ze zdolnoéci sabotazu pomieszczenia
(wykorzystujqc Puste pomieszczenie, ktére otrzymat na poczqgtku rozgrywki).
Nie moze korzystaé ze zdolnosci sabotazu robota.
Wyjasnienia:
Jesli w momencie wykonywania akji mimikry w poblizu nie ma innych postaci, akcja przepada.
Jesli w poblizu jest kilka postaci, Bruce wybiera, z ktdrej specjalnej zdolnosci skorzystac
Bruce nie otrzymuje odpornosci innych postaci (Android i PIN).

- =
i %, FRANCK: WITALNOSC

Jesli nie masz juz zetonu adrenaliny, odzyskaj go. Mo-
zesz z niego skorzystaé podczas nastepnej fazy Pro-
gramowania.

Wyjashienie. Jesli weigz posiadasz zeton adrenaliny, ta zdolnost nie
wywotuje Zadnego efektu.
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