,,Drodzy zawodnicy, witajcie!
Ministerstwo Rozrywki ponownie wytypowafo
Was do uczestnictwa w naszej wspaniafej
grze! Bedziecie mieli okazje poznaé
niebezpieczenstwa nowych pufapek, skorzystaé
z naszych zdalnie sterowanych robotéw
i przetestowaé swoje specjalne zdolnosci.
Poznacie nowych wspéitwiezniow i, przede
wszystkim, wpompujecie do drugiego sezonu
solidng dawke adrenaliny!
Pamietajcie, musicie by¢ szybcy, ale i ostrozni.
Nasz program rozpocznie sie juz za chwile
i bedzie transmitowany na calym Swiecie.
Widownia czeka...”

terowie pierwszego sezonu przezyli, a ekipa produkcyjna

zaserwowata im specjalng sterydowa kuracie... Dzieki niej
efekt adrenaliny umozliwia wykonanie jednej dodatkowej akcji
w grze! Ponadto Cybertrenerzy pomogli im uzyskac nowe, spe-
cjalne zdolnosci. Alice posiada termokamuflarz, ktdry pozwala
jj stac sie niewidzialng i unika¢ spotkan. Jennifer wyksztatcita
zdolno$ci przywodcze, stata sie przezorna i przekonywujgca.
Sita Maxa wzrosta dziesieciokrotnie i dzigki temu moze teraz
zabra¢ kogos ze soba. Kevin (lub K, jak sam siebie nazywa)
przeprogramowat zdalnego pilota i moze teraz przeja¢ kontrole
nad robotem albo oddziatywa¢ na niektére sasiednie pokoje.
Przystojny Franck szybciej dochodzi do siebie, a naukowiec
Emmet poznat niektore sekrety budynku i moZe teraz otwiera¢
i zamykac cze$é pomieszczen.
Wreszcie w tym sezonie do zespotu dofgczyto dwdch nowych
bohaterow. Awanturniczka Sarah jest specjalistkg od elektronicz-
nego sabotazu, a Bruce zostat niedawno wypuszczony z przytutku
dla obtgkanych... wyglada na to, ze brakuje mu pigtej klepki.
Do Was nalezy zadanie zapoznania si¢ z ich talentami - czy to
podczas gier zespotowych, czy w trybie ,kazdy na kazdego”.

Dzieki magii telewizji i cudom nanochirurgii wszyscy boha-

Gra o przetrwaniu dla 1-8 graczy,
z rozgrywkg mozliwg w 5 Trybach:

Podejrzliwosci (semikooperacyjny), Druzynowym,
Rywalizacji, Kooperacji i Solo.

,POkGj 25" jest oryginalng gra autorstwa Frangoisa Rouzégo,
inspirowang kinem  science-fiction, a w szczegdinosci

”

filmami ,Cube’, ,Tron” i ,Uciekinier”. RownieZ figurki postaci
g wzorowane na bohaterach filmowych.

llustracje i oprawa graficzna: Daniel Balage i Camille
Duranad-Kriegel

Z rozszerzenia Dugi Sezon (pozwalajacego
na rozgrywke do 8 osob) mozna korzysta¢ tylko
w potaczeniu z gra podstawowa.
/ N\

© 15 kafelkéw pokojow
O 4 figurki

O 16 Zetonow akciji

© 58kartZR.B

© 8 zetondw adrenaliny

NOWEFELEMENITRY

> W tym rozszerzeniu znajduje sig wiele nowych elementow:
O Zetony adrenaliny (patrz strona 2),
O roboty (patrz strona 2),

O karty Z.R.B. (Zautomatyzowanego Ruchu Budynku,
patrz strona 2 i strona 8),

O zmiany do Trybéw Kooperacyjnego i Solo (patrz strona 3),
O specjaine zdolnosci postaci (patrz strona 4),
O 10 nowych rodzajéw pokojow (patrz strona 6).

O 8 matych ptytek z miejscem na umieszczenie znacznika
Adrenaliny i przypomnieniem zdolosci specjalnych postaci.

© 2 zetony rdl

O 2 karty nowych postaci

O 16 opiséw nowych pokoi
i umiejetnosci

O 14 znacznikow

N\

Matg ptytke potdz po
prawej stronie swojej
karty postaci, a karte
Z nowymi pomigszcze-
niami po lewe;.

Oprécz tych elementéw w pudetku znajdujg sie tez
4 znaczniki zakazu wstepu. Gdy Zalana komora
albo Komora pif stang sie niedostepne, nalezy na
takim pomieszczeniu umie$cic ten wiasnie znacz-
nik. Pozostanie on na nim do korca gry. Tylko spe-
cjalna zdolno$¢ Emmeta moze go usunaé (patrz
strona 4).
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Zeton adrenaliny pozwala postaci raz na gre wykonac
trzecig akcje.

Gracz musi zdecydowag, czy chce skorzystac ze swojego zetonu
adrenaliny podczas fazy Programowania. Jesli chce, musi go
umiesci¢ obok odpowiedniego pola na karcie swojej postaci.

Jesli po zakonczeniu fazy Akcji okaze sie, Ze przynajmniej jeden
* |z graczy zaplanowat akcje adrenaliny, nalezy rozegra¢ jeszcze
jedng runde. Zgodnie z kolejnoscig graczy kazdy uczestnik gry,
ktory zaplanowat akcje adrenaliny, natychmiast wykonuje jedna
z czterech podstawowych akeji (ruch, obserwacja, wypchniecie lub
sterowanie). Gracz moze nawet powtdrzy¢ akcje, ktdrg wykonat
juz raz podczas tej rundy albo ktorg stracit w wyniku kary.
Adrenalina nie pozwala graczom korzystac z ich specjalnych zdol-
nosci.

Po wykonaniu akgji adrenaliny jej zeton nalezy usuna¢ z gry. Spe-
cjalna zdolno$¢ Francka pozwala mu odzyskac odrzucony w ten
sposob zeton.

Dodatkowe informacje:

Raz zaprogramowanej akcji adrenaliny nie mozna anulowac.

Postac nie moze skorzystac z adrenaliny, jesli znajduje sie w ,Komorze
chtodu”.

Zeton adrenaliny aktywuje sig zawsze po zakoriczeniu fazy AkGji
nawet jesli podczas danej rundy postac wykonata tylko jedng akcje.

Karty Z.R B. generujg natychmiastowe efekty,
ktére wptywajg na budynek lub postacie.
Karty Z.R.B. znacznie utrudniajg gre w Try-
bach Kooperacji i Solo (patrz strona 3),
natomiast jesli w Waszym budynku znajduja
sie 1-2 pokoje Z.R.B., mogg okazac si¢ nie-
oczekiwanie pomocne (patrz strona 6).
Karty Z.R.B. posiadajg dwa poziomy trudnosci:

Najczesciej wystepujg karty barier. To karty ruchu budynku
i karty kar.

Karty szalenstwa sg znacznie bardziej zrdznicowane i prze-
znaczone tylko dla gry w Trybach Solo i Kooperacji na szalen-
czym poziomie trudnosci. Oczywiscie gracze moga je wigczyé
do talii podczas rozgrywek w innych Trybach, zeby zwiekszy¢ ich
roznorodnosc.

Karty Z.R.B. zostaly szczeg6towo opisane na stronie 8.

Uwaga! W dowolnym momencie rozgrywki gracze mogg przejrze¢
stos odrzuconych kart Z.R.B.

Roboty pojawiajg sie w grze, gdy zostanie akty-

Robot moze przesuna¢ sie do zamknie-
tego pomieszczenia, ale nie do pomiesz-

wowany efekt Komory robotéw (patrz strona 6).
Jednoczesnie w budynku moga sie znajdowac 2
roboty (po jednym na Komore robotéw). Znisz-
czonych robotéw nie usuwa sie z gry — zamiast
tego trafiajg one z powrotem do puli zapasow.
Roboty sfuzg do badania budynku, , .
beda jednak rowniez wypychaé (L P
postacie  (naumyslnie  lub v
przypadkowo) do sasied- g
nich pomieszczen. Roboty <
nie petnig zadnych innych
funkcji. Aby z nich skorzy-
97 stac, gracz musi aktywowac efekt
Komory robotow albo wykorzy- Og
staC specjaing zdolnos¢ Kevina.
Oprdcz tego roboty mogg zostaé
zmuszone do dziatania efektami
kartZR.B.

W Trybach Kooperacji i Solo roboty
beda pomaga¢ graczom, natomiast
w pozostatych trybach mogg zgoto-
wag.im piekfo. '
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Robot moze tylko poruszaé sie i wypychat.
Kiedy posta¢ wejdzie do Komory robotéw albo
Kevin skorzysta ze swojej zdolnosci, gracz
wybiera, ktoremu z robotow wydag rozkaz.

Robot znajdujacy sie w niebieskim pomiesz-
czeniu (Pokdj 25, Pokdj centralny, Pokdj kon-
trolny) nie moZe korzysta¢ z akcji wypchniecia.

» ROZKAZ RUCHU:

Gracz przesuwa robota do sgsied-
niego pomieszczenia. Jedli to
pomieszczenie  jest  zakryte,
natychmiast je odkrywa.

Bardzo wazne!

Robot nigdy nie aktywuje -efektu
pomieszczenia, do ktérego sie przesunat
(w tym Komory robotéw, Komory regene-
racji, Pokoju zegarowego i Pokoju kon-
trolnego). Wyjatek stanowi Komora obro-
fowa, kiéra wymusza swoj efekt.

Robot, ktéry przesunie sie do czerwo-
nego pomieszczenia, zostanie natych-
miast zniszczony.

czenia niedostepnego (takiego, na ktorym
znajdue sie zeton zakazu wstepu).

Dodatkowe informacje

Jedli robot wejdzie do ,Komory pit” lub ,Wanny
z kwasem”, wszystkie zajmujace to pomieszczenie
postacie (w tym robot) zostang wyeliminowane.
Robot, ktory odkryje ,Komore pit” lub ,Zalang
komore”, automatycznie czyni to pomieszczenie
niedostepnym. Roboty mogg przesuwac sie do
zamknigtych pomieszczen, ale nie niedostepnych.

» ROZKRAZ WYPCHNIECIR:
Robot przesuwa postaé znajdujaca sie w tym
samym pomieszczeniu co on do sasiedniego
pomieszczenia.

Uwaga! Nie mozna wydac tego rozkazu, jesli
robot znajduje sie w niebieskim pomieszczeniu.
Dodatkowe informacje:

Robot nigdy nie moze by¢ przenoszony ani
wypchniety, nawet przez innego robota.

Jesli robot sasiaduje z cela, uwigziona postac
moze sie do niego przesungc.

Robot nie posiada zdolno$ci obserwacji ani ste-
rowania pomieszczeniem.
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TRYB PODEJRZLIWOSCI / KDOPERACJI / DRUZYNDWY %

et I

Tryb Podejrzliwo$ci: W grze moze teraz uczestniczy¢ do
8 graczy.
~ > T graczy: Gra toczy sie 9 rund. Dodaj 1 zeton roli wigznia.

> Stworzcie swoj idealny budynek. Aby zachowac Zbalango-
wany poziom trudnosci, podczas konstrukcji budynku powinniscie
korzysta¢ z ponizej tabeli.

% - 8 graczy: Gra toczy si¢ 8 rund. Dodaj 2 zetony roli wieznia. comesz. | TbPodeincid | T Podejzivosei |+ —
e e - ; o ; - o T ryb Rywalizacji
5 Jesli w grze bierze udziat tylko 1 straznik, wzrasta liczba czer- | czenia 21 straznikiem 2 2 straznikami lub Zespotowy
; £ (0d 4 do 5 graczy) (0d 5 do 8 graczy)
wonych pomieszczen (patrz tabela). W rozgrywce na 5 graczy - -
; ’ ; 2l ] - Pokéj centralny + Pokdj 25
podczas przygotowania nalezy wybrac, czy w grze wezmie udziat ” -
] T LU . . " ’ omora regeneracjl m
1 czy 2 straznikow i odpowiednio zmodyfikowac¢ budynek. ZIELONE 5 wybranych e | Kgfgovff; gfag[f;gaq'
+5 wybranych
@ Tryb Rywallzacjlz w grze moze teraz uczestnlczyc do 4 JOLTE 1 Komora zaktécania | 1 Komora zakfécania 2 Cele
graczy (po 2 postacie kazdy). + 7 wybranych +7 wybranych +5 wybranych
2 Komory $mierci 1 Komora $mierci o
: : Seeis i ! 2K
> Tryb Druzynowy: W grze moze teraz uczestniczyé do 8 Ay | o, FBwyoanh
+ / wybranycl + 9 wybranycl
graczy (2 zespoty po 4 graczy) i il
Uwaga! Przygotowujac gre, nalezy pomieszac ,Komory robotow” ze
PRZYKELRD BUDYNKU W T.RYEIE PODEJRZLIWOSCI ,,Strefami Wyjs'cia” (takjak,,Sale WI'dGOH).
Z 1 STRAZNIKIEM: ) 5
o 5 Zielonych pomieszczei: 1 Komora robotdw, 2 Pokoje z tunelem, PRZYKLAD BUDYNKU W TRYBIE PODEJRZLIWOSCI Z 2 STRAZNIKAMI
1 Sala wideo, 1 Komora regeneracji. O 7 Zielonych pomieszczen: 2 Komory robotow, 3 Pokaoje z tunelem, 1 Sala wideo, 1 Komora
O 8 Zottych pomieszczen: 1 Komora zakidcania, 2 Pokoje Z.R.B., regeneracjl.
2 Komory obrotowe, 1 Pokéj luster, 1 Cela, 1 Pokdj z wirem. O § Z6ttych pomieszczen: 1 Komora zakiécania, 1 Pokéj Z.R.B., 1 Pokdj luster, 1 Komora obro-
© 10 Czerwonych pomieszczen: 2 Komory $mierci, 1 Pokdj zegarowy, towa, 1 Cela, 1 Pok¢j z wirem, 1 Ciemny pokéj, 1 Komora chfodu.
2 Komory pit, 1 Pokdj paranoi, 1 Pokdj iluzji, 1 Wanna z kwasem, 1 Pokéj O § Czerwonych pomieszczen: 1 Komora $mierci, 2 Komory pit, 1 Pokéj paranoi,1 Pokéj iluzji,
pufapka, 1 Zalana komora. 1 Wanna z kwasem, 1 Pokéj putapka, 1 Zalana komora.
TRYBY KOOPERACJI | SOLO O Grajcie bez zetonw adrenaliny.
Poziom trudnosci tych dwach trybdw znacznie wzrdst. W tym miejscu 3 wtasuﬁ'? 4 t:'" ZZ\TVEJ W;;i’étl\l’lﬂe k?r:y .sz.aII)eCr)]sktw.e;. o
i s i q q O
.~ mozna znalez¢ wszystkie zmiany zasad z podstawowych regut gry. SEySp run y A a8 a n'?] S
& WRRLINEK ZWYCIESTWA Programowania, ale przed pierwszg akcja pierwszego gracza,
i » i ] . 0 i . g
2 WSZYSTKIE postad , E il Pk} d wylosujcie 1 karte Z.R.B. i natychmiast zastosujcie sie do jej
o Jedfiak ,postaclle mtus;q UC'T,C prze el |c;a- efektu. Nastepnie wylosujcie drugg karte, przed drugg akcja
gla. o 'J? POy ?OS die Wf "T,",“;‘Zapaj IS“’CZG p,)rz.egrkytvyajq’. pierwszego gracza i rowniez zastosujcie sie do jej efektu.
racze nie moga uciec przez Pokdj 25, jesli wezesniej ktoras
SO O KONSTRUKCJR BUDYNKU
z postaci nie aktywowata Pokoju kontrolnego (patrz Pokdj " 3 J , B L
¢ Usuncie jeden z 2 Pokojow z wirem. W Trybie Solo usur réwniez
kontrolny na stronie 7). BN o
Komore zaktocania i Pokoj luster.
» PRZYGOTOWARNIE:
Liczba rund zalezy od liczby graczy: PoEse | POZIOM STANDARDOWY POZIOM SZALENCZY
O ie (i E
p g postac!e (jeden gracz, 2 lub 4 graczy) = 8 rund - Pokaj centralny + Pokdj 25 + Pokdj sterowania
O 5 postaci (5 graczy) = 7 rund ;
" 2 Pokoje z tunelem o
© 6 postaci (3 lub 6 graczy) = 6 rund ZIELONE +1 Komora robotow e
+1 Puste pomieszczenie
» PRZEBIEG GRY :
B g ’ i 7OLTE 2 Komory obrotowe 2 Komory obrotowe
Jesli lubicie wyzwanie i nieoczekiwane zwroty akcji, zalecamy roz- + 5 wybranych lub wylosowanych | + 5 wybranych lub wylosowanych
grywke na poziomie szaleficzym. Jesli wolicie bardziej przewidy- 2 Komory e 2 Komora émierci
= walna, latwiejsza gre, wybierzcie poziom standardowy. +1 Pokej zegarony A gngo]z;gfa’ggy
~ SReziam standarcawy: B WO | + vy b sty
P O Usuncie z talii Z.R.B. wszystkie karty szalenstwa.
8 O We wszystkich rundach Z WYJATKIEM ostatniej PRZED kazdg PRAXKERE BUCYNIEL W T YR g N
B P ia wylosticie 2 karty ZR B. (b wiec, jedi resc M e
A azg rogramowama VYy OSL_“C .y b TR ; .J’J J O 4 Zielone pomieszczenia: 2 Pokoje z tunelem, 1 Komora robotéw, 1 Puste
¥ 5 karty nakazuje losowaé kolejne karty) i zastosuicie sie do ich efektow. pomieszczene.

EezI@miSZalenczy:
© W Trybie Kooperacji grajcie bez znacznikéw przypomnienia
. Iry%g_§9lo dalej_nale;y‘i nich korzystac).

#

VR

1 3
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7 Z6ktych pomieszczen: 2 Komory obrotowe, 1 Pokéj z wirem, 1 Pokdj luster,
2 Ciemne pokoje, 1 Komora zakfocania.

11 Czerwonych pomieszczen: 2 Wanny z kwasem, 2 Zalane komory, 2 Pokoje
putapki, 2 Komory $mierci, 1 Pokoj zegarowy, 2 Komory pit.
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— O Teraz wszystkie postacie posiadaja specjalne zdolnosci.
Kazda postac posiada odpowiadajacy swojej specjalnej zdolnosci
zeton, ktory nalezy dofaczy¢ do jej czterech podstawowych akcji
(ruchu, obserwacji, wypchniecia i sterowania). Od tej pory, pod-
czas fazy Programowania kazdy gracz wybiera 2 z pieciu dostep-
nych zetondw.
Uwaga! Gracze nie moga korzystac ze specjalnej zdolnosci
w Pokoju centralnym ani w potaczeniu z adrenalina.

Natychmiast przesun postat
znajdujacy sie w sgsiednim
pomieszczeniu do twojego
pomieszczenia.  Wezwana
postat  wywolue  efekt
pomieszczenia, do ktdrego
trafi.

Wyjasnienia:

Jennifer nie moze wezwac postaci do ,Zalanej komory’.

Jennifer nie moze wezwac kogo$ do zamknietego pomieszczenia
(zob. takze specjalne zdolno$ci Emmeta).

Jesli Jennifer wezwie kogo$ do ,Wanny z kwasem’, to zostanie
wyeliminowana.

Jennifer nie moze wzywaé robotéw ani ukrytych postaci (Alice
i Bruce’a).

Przesun razem z Maxem
postac, ktora znajduje sie
w tym samym pomieszczeniu
co on.

Efekt pomieszczenia, w kto-
rym znajdg sie Max i nie-
siona przez niego postac,
wplynie na obie postacie, ale jesli nalezy dokonac jakiego$ wyboru,
dokonuje go Max. Na przyktad: po wejsciu do Sali wideo oglada sie
to samo pomieszczenie, Ruchomy pokdj przesuwa sie tylko raz, Ste-
rownia przesuwa sie tylko o jedng pozycje, obie postacie przesuwajg
sie do tego samego Pokoju z tunelem i obie postacie zostaja wyelimi-
nowane, jesli wejda do Komory $mierci. W Wannie z kwasem to Max
decyduje, ktora z postaci zostanie wyeliminowana.

Wyjasnienia:

Dzigki tej specjalnej zdolnoSci obie postacie mogaq przezy¢
,Komore pit’, opuszczajac ja razem.

Jesliw pomieszczeniu, w ktorym gracz wykonat akcje noszenia, nie
ma innych postaci, akcja przepada.

Nie mozna nosic robotéw.

—
— 0
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Jedli nie masz juz zetonu
adrenaliny, odzyskaj go.
Mozesz z niego skorzystat
podczas nastepnej fazy Pro-
gramowania

Wyjasnienie

Jesli weigz posiadasz zeton
adrenaliny, ta zdolno$¢ nie
wywotuje zadnego efektu.

Na  poczatku  rozgrywki
Emmet otrzymuje 2 zetony
zamka.

Emmet posiada 2 specjaine
zdolnosci (obie programuje
sie tym samym Zetonem).
Gracz wybiera, z ktdrej zdol-
nosci  skorzysta, dopiero
w momencie odkrycia akcji. Jesli w momencie odkrycia akcji gracz nie
moze skorzysta¢ z jednej z tych zdolnosci, musi skorzysta¢ z drugiej.

Usun zeton zakazu wstepu z sasiedniego pomieszczenia (jesli nie
jest zajete). Nastepnie to pomieszczenie nalezy zakry¢.

Umies¢ zeton zamka na sgsiednim odkrytym pomiesz-
czeniu koloru innego niz niebieski. Dopdki na takim
pomieszczeniu spoczywa zeton zamka, staje sie
ono niedostepne dla wszystkich procz robotow

i samego Emmeta. Posta¢ znajdujaca sie w zamknie-
tym pomieszczeniu moze je opusci¢ (dobrowolnie lub
przymusowo) albo kogos z niego wypchnac.

Wyjasnienia:

Jesli oba Zetony zamka juz znajdujg sie na planszy, a kto$ sko-
rzysta z akcji zamknigcia, to gracz prowadzacy Emmeta decyduje,
z ktérego pomieszczenia przesunac zeton (bez wzgledu na to, kto
wykonuje akcje zamkniecia).

Nie mozna umie$ci¢ dwoch zetondw zamka na jednym pomiesz-
czeniu.

Je$li Emmet zostanie wyeliminowany, z budynku nalezy usung¢
wszystkie zetony zamka (nawet te umieszczone tam w wyniku efektéw
kartZR.B.).

» DDPORNDSE NA ZAMKI (PIN)

Emmet moZe wchodzié do pomieszezen, na ktérych znajdujg sie Zetony
zamka. Moze tez zostac do takich pomieszczen wezwany lub wepchnigty
przez inng postac. Nadal nie moze wchodzi¢ do pomieszczen niedostep-
nych (takich, na ktdrych znajduie sie zeton zakazu wstepu).
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Na poczatku rozgrywki Alice
ofrzymuje swoj zeton ukrycia
(z podstawkg).

Do czasu swojej nastepnej
akeji (bez wzgledu na to,
kiedy do niej dojdzie) Alice
znika. Jej figurke nalezy
zastapi¢ jej zetonem ukry-
cia. Ukryta postac nie moze by¢ popychana, noszona ani wezwana.
Pomieszczenie, w ktérym sie znajduje, nadal uwaza sie za zajete,
a wszystkie efekty tego pomieszczenia (Wanna z kwasem, Komora
pit, Zalana komora itd.) rozpatruje sie normalnie.

Gdy tylko Alice wykona nastepng akcje, znéw staje sie widzialna.
Zeton ukrycia nalezy zastapi¢ jej figurka.
Wyjasnienia:

Jesli to jej jedyna akcja, Alice moze pozostac niewidzialna przez
catg runde.

Alice jest odporna na efekty kart Z.R.B., ,Kara”, ,Panika”i,Cofnie-
cie” (nawet jesli weszta do pokoju Z.R.B.).

» ODPORNOSCE NA ROBOTY (ANDROID)
Alice jest tak naprawde androidem. Nawet kiedy nie jest ukryta, moze
zdecydowac, Ze nie chce by¢ wypchnieta przez robota.

Na poczatku rozgrywki Sarah
ofrzymuje 2 kafelki ,Pustych
pomieszczen”.

Sarah posiada 2 specjalne
zdolno$ci (obie programuje
sie tym samym Zzetonem).
Gracz wybiera, z ktdrej zdol-
nosci skorzysta, dopiero
w momencie odkrycia akcji. Jesli w momencie odkrycia akcji gracz nie
moze skorzystac z jednej z tych zdolno$ci, musi skorzystac z drugiej.

Zamien pomieszczenie w kolorze innym niz niebieski, w ktérym znaj-
duje sie Sarah, na jedno z jej Pustych pomieszczen. Zamienione
pomieszczenie nalezy odrzucié. Sarah moze sabotowa¢ maksymalnie
2 pomieszczenia na gre.

Wyjasnienia:

Sabotaz nie dziafa, jesli Sarah znajduje sie w niebieskim pomiesz-
czeniu.

Sarah moze sabotowa¢ ,Pokoj pufapke”, do ktérego weszta
poprzednig akcjg. Jesli to zrobi, nie umrze.

Sabotaz ,Komory robotow” nie niszczy znajdujacych sie w grze
robotow, ale zapobiegnie pojawianiu sie nowych robotow, kiedy
poprzednie zostang zniszczone.

Jesli Sarah sabotuje ,Puste pomieszczenie”, nadal traci jedno ze
swoich ,Pustych pomieszczen”.

Sarah niszczy robota znajdujacego sig w tym samym pomieszczeniu
co ona. Jesli w jej pomieszczeniu nie ma zadnych robotéw, Sarah
musi sabotowac zajmowane pomieszczenie (patrz powyzej).

S s

Kevin posiada 2 specjalne
zdolnosci (obie programuje
sie tym samym Zzetonem).
Gracz wybiera, z ktdrej zdol-
nosci  skorzysta, dopiero
w momencie odkrycia akcji.
Jedli w momencie odkrycia
akeji gracz nie moze skorzy-
sta¢ z jednej z tych zdolnosci, musi skorzystac z drugiej.

Zamien miejscami 2 pomieszczenia w kolorze innym niz niebieski,
sasiadujgce z pomieszczeniem, w kiérym znajduje sie Kevin (bez
wzgledu na to, czy sq zajete, czy nie).

Natychmiast wydaj znajdujacemu sie w budynku robotowi rozkaz RUCHU
lub WYPCHNIECIA. Jesli w grze nie ma zadnych robotow, ta zdolno$¢
jest bezuzyteczna, a Kevin musi hakowac budynek (patrz wyzej).
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p Na poczatku rozgrywki Bruce
ofrzymuje kafelek ,Pustego
pomieszczenia” i Swoj zeton

ukrycia (z podstawka).

Bruce moze skorzysta¢c ze
specjalnej zdolnosci postaci,
ktdra znajduje w tym samym
pomieszczeniu co on albo
w pomieszczeniu sgsiadujgcym. W zwigzku z tym czasem bedzie miat
kilka opcji do wyboru. Jesli jedna z opcj jest niemozliwa do zastosowa-
nia, gracz MUSI wybra¢ inna.

Ponizej znajduije sie lista efektéw, z ktdrych Bruce moze skorzystac,
gdy nasladuje inne postacie:

Jennifer: Bruce nasladuje efekt zdolnoSci wezwania. Jesli uzyje go
na samej Jennifer, ta moze zdecydowac sie nie ruszac. Bez wzgledu
na jej decyzje akcje uwaza sie za wykonana.

Franck: Bruce moze nasladowa¢ zdolnos¢ witalnosci tylko wtedy,
gdy Franck znajduje sie w tym samym pomieszczeniu co on.

Max: Bruce moze nasladowac zdolno$¢ noszenia, nie moze jednak
nies¢ samego Maxa.

Kevin: Bruce moze korzysta tylko ze zdolnosci hakowania robota.
Nie moze korzysta¢ ze zdolno$ci hakowania budynku.

Emmet: Bruce moze korzysta¢ tylko ze zdolnoci reaktywacii. Nie
moze montowac zamkow.

Alice: Bruce nasladuje efekt niewidzialnoci, ale wcigz pozostaje
widzialny dla samej Alice, ktéra moze go wypchnag.

Sarah: Bruce moze korzystac tylko ze zdolno$ci sabotazu pomiesz-
czenia (wykorzystujac puste pomieszczenie, ktére otrzymat na poczatku
rozgrywki). Nie moze korzysta¢ ze zdolnosci sabotazu robota.

Wyjasnienia:

Je$li w momencie wykonywania akcji mimikry w poblizu nie ma
innych postaci, akcja przepada. Jesli w poblizu jest kilka postaci,
Bruce wybiera, z ktorej specjalnej zdolnosci skorzystac.

Bruce nie otrzymuje odpornosciinnych postaci, takich jak ,android”
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,» TWOj nowy najlepszy przyjaciel
czeka na Ciebie z otwartymi
ramionami...”

Za kazdym razem, gdy do tego pomieszczenia
wejdzie jaka$ postaé, wykonaj 2 ponizsze akcje:

Jedli w budynku nie ma robota, umies$¢ go
w tym pomieszczeniu.

Wydaj rozkaz dowolnemu robotowi znajduja-
cemu sie w budynku (bez wzgledu na dzielgcg
pomieszczenia odlegtosc). To moze byé rozkaz
ruchu albo wypchniecia (patrz strona 2).

Wazne! Robot nigdy nie wywotuje efektu
pomieszczenia, do ktérego Sie przesunat
(w tym ,Komory robotéw’, ,Komory regene-
racji’, ,Pokoju zegarowego” i ,Pokoju kontrol-
nego’). Wyjatek stanowi ,Komora obrotowa’,

ktora wymusza swoj efekt.

Robot, ktéry przesunie sie do czerwonego
pomieszczenia, zostanie natychmiast znisz-
czony.

POKOJ Z TUNELEM

»,Niesamowite! To transporter
molekularny... ale czy zadziata?”

To pomieszczenie wywoluje ten sam efekt co
Pokdj z tunelem z gry podstawowej, ale jesli
wszystkie 3 Pokoje z tunelem sg odkryte jed-
noczes$nie, gracz wybiera, do ktérego z dwdch
pozostatych chce sie przemiescic. Jedli
postac zostaje wepchnieta Iub wciggnieta do
Pokoju z tunelem, gdy dwa pozostate Pokoje
z tunelem sg odkryte, gracz moze wybrac, do
ktdrego z nich chce sie przesunac.
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,»SpOjrz na siebie w lustrze!
Nie wygladasz za dobrze...”

Tracisz swoj zeton adrenaliny. Jesli zaprogra-
mowate$ na te runde inne akcje, zostajg one
anulowane. Twoja tura dobiega korica. Pod-
czas nastepnej fazy Programowania mozesz
normalnie programowac akcje.

Wyjasnienia:

Jesli odrzucites weze$niej swoj zeton adre-
naliny i nie masz juz kolejnych zaprogramowa-
nych na te runde akcji, ten pokoj nie wywiera
na Ciebie zadnego wpfywu.

Dzigki swojej specjalnej zdolnosci Franck

nadal bedzie mogt odzyskaé swoj zeton adre-
naliny.
Uwaga dotyczaca paranoiw ,,Pokoju luster”:
postac pod wpfywem ,Pokoju paranoi” traci
swoj zeton adrenaliny, ale nie swoje pozostafe
akcje (bo nie zostaty one zaprogramowane).

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

Jedli posta¢ wejdzie do tego pomieszcze-
nia przed ostatnig runda, odliczanie nalezy
przyspieszy¢ o 1 runde — wszystkie znacz-
niki kolejno$ci nalezy przesuna¢ o 1 pole bez
zZmieniania ich kolejnosci.
Jesli posta¢ wejdzie do tego pomieszczenia
w ostatniej rundzie, efekt bedzie inny. Taka
posta¢ zostanie natychmiast wyeliminowana
z gry, a odliczania nie nalezy przyspieszac.
W obu przypadkach Pokdj zegarowy nalezy
usunac z gry i zastapic Pustym pomieszcze-
niem.

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

Natychmiast wylosuj karte z tali Z.R.B.
i zastosuj jej efekt.

Jedli efekt odnosi sie do jednej lub kilku kon-
kretnych postaci (na przyktad zostata wyloso-
wana karta kary), zastosuj go tylko do swoje]
postaci.

Jesli karta posiada symbol losowania, wylosuj
dodatkowa karte i zastosuj jej efekt.

Uwaga dotyczaca czerwonych kart Z.R.B.:
nie mieszaj ich z pozostatymi kartami Z.R.B.,
chyba ze grasz w Trybie Kooperacyjnym lub
Solo na szalericzym poziomie trudnosci albo
tez wszyscy gracze zgodzili sig na to przed
rozpoczeciem rozgrywki.

,Poczekajcie na mnie! Sciana
wiasnie zaczefa sie ruszac!”
Kiedy to pomieszczenie opusci jaka$ postaé
albo wejdzie do niego robot, jego efekt

zostaje aktywowany.

Pozostate w pomieszczeniu postacie zostajg
wyeliminowane, a pomieszczenie staje sie
niedostepne do korica gry. Umies¢ na nim
zeton zakazu wstepu.

Tak jak w przypadku wszystkich czerwonych

pomieszczen, robot, ktdry wejdzie do Komory
pit, zostanie natychmiast zniszczony.
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»Mamy kfopoty

z pofgczeniem. Prosze
czekac, az ponownie

nawigzemy fagcznos¢.”

Dopdki w tym pokoju znajduje
sie jaka$ posta¢, gracze nie
mogg wymieniac si¢ informa-
cjami, w tym rozmawia¢ o pro-
gramowaniu i poziomie trudno-
$ci pomieszczen.
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,»Gratulujemy!
Rozwigzates potowe-
zagadki!”

Z tego pomieszczenia korzysta
sie tylko podczas rozgrywek
w Trybach Kooperaciji i Solo.

To pomieszczenie zostaje
aktywowane, gdy wejdzie do
niego jakas postat. Nalezy
je zastgpi¢ pustym pomiesz-
czeniem. Gracze nie mogg

opusci¢ budynku przez Pokdj 25, dopoki Pokdj kontrolny nie zostanie

aktywowany.

,»Jak mito widzie¢ Cie znow
w jednym kawatku!”

Kiedy jaka$ posta¢ wejdzie do Komory rege-
neracji w momencie, w ktérym z gry zostaty
juz wyeliminowane jakies postacie, aktywuje
ja. Jesli zadna posta¢ nie zostata wyelimino-
wana, wejScie postaci nie aktywuje Komory
regeneracji, a tylko jg odkryje.

Kiedy to pomieszczenie zostanie aktywowane,
wszystkie wyeliminowane z gry postacie
wracajg natychmiast do pokoju centralnego.
Kiedy do tego dojdzie, Komora regeneracji
zostanie zniszczona.

Gracze, kiérych postacie zostaly przywro-
cone do zycia, bedg mogli zaprogramowa¢
swoje akcje na poczatku nastepnej rundy.

Ich znaczniki kolejnosci nalezy ponownie
odwréci¢ czaszkg ku dotowi. Jesli ich znacz-
niki kolejnosci usunieto juz z planszy, nalezy
je na niej ponownie umiesci¢ w taki sposdb,
aby wykonywali swoje tury jako pierwsi, ale
by liczba pozostatych do korca gry rund nie
ulegta zmianie.

Tryb Podejrzliwosci. Przywrécona do zycia
posta¢ zachowuje swojg role. Zuzyte zetony
adrenaliny pozostajg poza gra.

»33 tylko dwa wyjscia. Jak dla mnie
to fatwy wybor.”
Kiedy jaka$ postac albo robot wejdzie do
Komory obrotowej, nalezy jg ustawi¢ w taki
sposéb, aby diugi korytarz znajdowat sie
w linii prostej z pomieszczeniem, z ktérego ta
postac lub robot do niej weszli.

To pomieszczenie sktada sie z obrotowego
korytarza, ktéry ma tylko 2 wyjScia (zamiast 4).
Znajdujaca sie w tym pomieszczeniu postaé
moze poruszac sie, obserwowac i wypchnaé
inne postacie jedynie przez te 2 wyjscia. Usta-
wienie korytarza nie wptywa na inne zdolnosci
i akcje sterowania.

Uwagi:
Jesli postac zostanie do tego pomieszcze-
nia wezwana (przez Jennifer lub Bruce’a),

korytarz obréci sie w strone pomieszczenia,
Z ktéreqo postac zostata wezwana.

,Komora obrotowa” wptywa rowniez na
roboty.
Uwagi dotyczace sasiednich pomieszczen:
Wszystkie cztery pomieszczenia otaczajgce
,Komore obrotowg” nadal uwaza sie za sgsia-
dujgce. Na przyktad Bruce nadal moze nasla-
dowac postac znajdujgca sie w tym pomiesz-
czeniu, nawet jedli wyjscie nie znajduje Sie
w linii z zajmowanym przez niego pomiesz-
czeniem.

,,Biedni glupcy. Mysleliscie,
Ze to tylko gra?”

Gdy wejdziesz do tego pomieszczenia,
pomieszaj wszystkie swoje zetony akcji (w tym
te, z ktorych korzystate$ podczas tej rundy)
i utwdrz z nich stos. Podczas swoich tur losuj
Zeton z wierzchu stosu, wykonuj dang akcje
i odrzucaj dany Zeton.

Jesli Twoj stos Zetondw sie wyczerpie, para-
noja skoficzy sie na poczatku Twojej nastep-
nej fazy Programowania. Paranoja skonczy
sie réwniez w momencie opuszczenia tego
pomieszczenia. Jesli w tej ostatniej sytu-
acji opuscite$ Pokdj paranoi swojg pierwsza
akcjg, podczas swojej drugiej akcji nadal
musisz wylosowac Zeton ze stosu.

Jesli podczas swojej pierwszej akcji zuzyte$
ostatni zeton ze stosu, nie musisz wykonywac
drugiej akeji.

Wyjasnienie dotyczace adrenaliny. Jedli
gracz zaprogramowat akcje adrenaliny, moze
wybra¢ dowolng z akcji (nie musi jej losowac
ze stosu).

Tryb Podejrzliwo$ci. ,Pokdj paranoi” wpfywa
réwniez na straznikow (ujawnionych i nieujaw-
nionych).

Jesli stracite$ czeS¢ ze swoich Zzetonéw
w wyniku dziafania karty kary, nie mieszaj ich
Z Zetonami ze Stosu.
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» RUCH BUDYNKU

Przesuri zaznaczony na
karcie  szereg/kolumne
(w taki sam sposob jak
podczas akeji sterowania).

Karty ruchu budynku
musza by¢ w trakcie catej
rozgrywki  odczytywane
w ten sam sposob, tj. odwracane zawsze w ten
sam sposob. Najtatwiej mozna to osiggnac,
mianujac jednego z graczy krupierem, ktdry
bedzie rozpatrywat wszystkie karty w relacji
do siebie.

DODATKOWE SYMBOLE:

) Zastosuj efektl dwa razy (przesun
~ rzad 0 2 pozycje).

» Wylosuj nowg karte i natychmiast
zastosuj jej efekt.

Po zastosowaniu efektu karty

ruchu budynku nalezy umiesci¢

obok poruszonego rzedu znacznik
sterowania (w taki jak sposob jak w przypadku
akcji sterowania). W danej rundzie nie mozna
przesuwac danego rzedu w przeciwnych kie-
runkach. Je$li tres¢ karty nakazuje co innego,
nalezy jg zignorowac.

» KARA

Obie uwidocznione na
karcie postacie tracg do
korica gry jedng z poniz-
szych akcji: obserwacja,
sterowanie lub specjalna
zdolno$c.

Takie postacie do konca
rozgrywki  nie. - mogaq
korzystac z danej akcji.

Jesli zeton danej akcji zostat zaprogramowany,
ale nierozpatrzony, réwniez zostaje odrzucony,
a wynikajaca z niego akcja przepada.
Wyjasnienia:

O Jedna posta¢ moze stac sie celem kilku
Kart kar i stracic kilka akcji.

O Jedli gracz wylosuje karte kary, aktywujac
pokéj Z.R.B. (patrz strona 6), tylko on otrzyma
wyniktg z karty kare, nawet jedli to nie jego
postac zostata uwidoczniona na karcie.
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KagbyASZalensiwa

» AWARRIA
ELEKTRYCZNOSCI
Wszystkie roboty zostajg znisz-
czone, a zielone pomieszczenia
zastapione Pustymi pomieszcze-
niami (nawet je$li sg zajete).

» ZAKLOCANIE

Karte umieszcza sie w widocznym
miejscu. Pozostanie tam do korica
tej rundy.

Tryb Kooperacji - Przez calg
runde gracze nie mogy Sie ze
sobg komunikowac, tj. w zaden
sposb (mowa, pismem lub gestykulacjg) przekazy-
wac sobie jakichkolwiek informacji.

Tryb Solo - Nalezy usuna¢ z planszy wszystkie
Zetony przypomnienia. Do poczatku nastepnej rundy
nie mozna umieszczac na planszy nowych zetondw
przypomnienia.

» COFNIECIE

Pierwszy  gracz  natychmiast
umieszcza swojg postac w pokoju
centralnym. Jego programowanie
pozostaje niezmienione.

Alice jest odporna na dziatanie
tego efektu.

» ROBOT

Jesli posta¢ pierwszego gracza
znajduje sie w czerwonym lub nie-
bieskim pomieszczeniu, ta karta nie
wywotuje zadnego efektu.

Do pokoju postaci pierwszego
gracza nalezy przesunaé robota
(lub umiesci¢ go tam, jesli zaden nie znajduie sie aktu-
alnie w grze). Nastepnie ten robot wypycha postaé
pierwszego gracza do wybranego przez niego sgsied-
niego zottego pomieszczenia (jesli takie istnieje).

» BOMBR
ZEGAROWRAR

Karte umieszcza sig w widocznym
miejscu. Pozostanie tam do korca
tej rundy.

Jedli podczas tej samej rundy
zostanie wylosowana druga karta
bomby zegarowej, wszystkie postacie znajdujace
sie w czerwonych pomieszczeniach zostang wyeli-
minowane.

» BLOKARDA

Pierwszy gracz umieszcza zeton
zamka na sasiednim odkrytym
pomieszczeniu  koloru  innego
niz nigbieski. Tylko Emmet moze
wchodzi¢ do takiego pomieszcze-
nia. Jesli nie ma dostepnym Zzeto-
néw zamkow, Emmet musi przesu-
naé na wybrane pomieszczenie jeden z zetondw juz
znajdujacych sie na planszy.

WYLRCZONE POMIESZCZENIA

Nalezy zakry¢ wszystkie niezajete pomieszczenia
wskazanego na karcie koloru (zielone, zétte lub czer-
wone) . Wszystkie znajdujace sie na tych pomieszcze-
niach zetony nalezy usung¢ i oddac ich wtascicielom.

» CHAOS

Komorg  obrotowg nalezy obro-
ci¢ o 90°. Postacie znajdujace sie
w pomieszczeniach z  robotami
zostajg wypchnigte do wybranych
przez graczy sasiednich Zzottych
pomieszczen (jesli takie istniejg).
Postacie znajdujace sie w Pokoju z tunelem zostajg
przesuniete do innego odkrytego Pokoju z tunelem.

» PRZYSPIESZENIE
Podczas tej rundy kazdy gracz,
ktory skorzysta z akcji sterowania,
przesuwa wybrang lini¢ (szereg/
kolumng) dwukrotnie.

» PANIKA
Pierwszy gracz stosuje wobec
swojej postaci ponizszy efekt:
Franck - jego zeton adrenaliny
zostaje odrzucony (nadal mozna
go odzyskac).

Jesli  Jennifer znajduje sie
w z6ttym pomieszczeniu, wszystkie sasiadujgce z nig
postacie zostajg do niej wezwane. Jesli znajduje sie
w pomieszczeniu innego Koloru, ta karta nie wywo-
tuje zadnego efektu.

Kevin zamienia miejscami dwa sasiadujace ze
sobg pomieszczenia (oprécz odkrytych niebieskich
pomieszczen). Jedli to mozliwe, gracz musi wybra¢
pomieszczenie (lub pomieszczenia), ktére sg zajete.
Emmet - umieszcza zeton zamka na pomieszczeniu,
w ktérym sie znajduje. Jesli znajduje sie w niebie-
skim pomieszczeniu, ta karta nie wywotuje zadnego
efektu.

Max przenosi wszystkie postacie znajdujace sie
w tym samym pomieszczeniu co on do wybranego
przez niego sasiedniego z6itego pomieszczenia.
Jesli nie ma zadnego sasiedniego z6ttego pomiesz-
czenia, ta karta nie wywotuje Zadnego efektu.

Sarah zastepuje pomieszczenie, w ktérym sie znajduje
(0 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 znajdujace sie
w tym samym pomieszczeniu co on do wybranego
przez niego sasiedniego zottego pomieszczenia.
Jesli nie ma zadnego sasiedniego z6ttego pomiesz-
czenia, ta karta nie wywotuje zadnego efektu.

Na Alice ta karta nie wywotuje Zadnego efektu.
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