W niedalekiej przysztosci program typu reality show o nazwie
Pokdj 25 przekroczy wszelkie granice dobrego smaku, majgc
na celu zwiekszenie ogladalnosci oraz zaszokowanie widzow.
Uczestnicy programu zostang zamknieci w specjalnie skonstru-
owanym budynku sktadajacym sie z 25 pomieszczen, w ktdrych
za kazdymi drzwiami czai sie zagadka i niebezpieczefstwo. Bedg
musieli sobie zaufa¢ i podja¢ wspétprace w celu odnalezienia tytu-
towego Pokoju 25 i ucieczki z budynku. Wigzniéw obserwujg jed-
nak straznicy, ktérzy majg za zadanie uniemozliwi¢ im ucieczke
wszystkimi dostepnymi Srodkami.

,»,Drodzy uczestnicy, zostaliscie wybrani
przez Ministerstwo Rozrywki do udziatu
w naszym wspanialym show, ktéry ogla-
daja miliony widzéw na calym Swiecie i to
w wysokiej rozdzielczosci obrazu! Walczcie
o przetrwanie, gdyz na ucieczke macie bar-
dzo mafto czasu. | nie zapomnijcie o usmie-

chu - jestescie przeciez w telewizji!”

PRZYGOMBEWRNIE

»Uczestnicy! Oto wasze p6t minuty chwaty: kim
Jjestescie i skad do nas przybywacie?”
~.) Kazdy gracz wybiera postac (postacie nie roznig sig miedzy
sobg niczym innym, jak tylko wygladem) i otrzymuje zwigzane
Z nig elementy gry:
o 1 figurke
o 4 zetony akcji (Ruch, Obserwacja, Wypchniecie, Sterowanie)
o 1 znacznik kolejnosci
o 1 znacznik przypomnienia
o 1 Karte postaci
- Plansze potdzcie na stole, obrociwszy jg na strong odpowied-
nig dla wybranego trybu rozgrywki:
> PODEJRZLIWOSC, RYWALIZACJA lub DRUZYNA: strona
z 10 rundami,
o KOOPERACJA lub SOLO: strona z 8 rundami.

inspirowang kinem science-fiction, a w szczegélnosci filmami
Cube, Tron i Uciekinier. Rowniez figurki postaci s wzorowane
na bohaterach filmowych.

llustracje i oprawa graficzna: Daniel Balage i Camille Durand-
Kriegel.
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o 32 kafelki pomieszczen
o 1 dwustronna plansza:
- strona ,8 rund”
- strona ,10 rund”
o 6 zetonow rol:
- 2 zetony straznikow
- 4 Zetony wiezniow
§ 6 znacznikéw Sterowania

Dla kazdej postaci:
o 1 figurka
o 4 zetony akcji
o 1 znacznik przypomnienia
o 1 znacznik kolejnosci
o 1 karta postaci

/

- Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni ogladat pro-
gram reality show. Potdzcie znacznik kolejnosci ostatniego gracza
(czyli siedzacego po prawej stronie gracza rozpoczynajacego) na
polu -10/-8 rund na planszy. Nastepnie, w kolejnosci przeciwnej do
ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz ktadzie swoj znacznik na
lewo od znacznika ostatniego gracza. Tym samym znacznik pierw-
$zego gracza staje sie pierwszym w rzedzie.

KENSIHRUKEIR BUENYNKE

= Wybierzcie uktad budynku zaleznie od trybu gry i stopnia tru-
dnosci (patrz: Uktad budynku na korcu instrukcji).

= Polozcie Pokdj centralny posrodku stotu.

=) Qdtozcie na bok Sale wideo oraz tytutowy Pokdj 25.

= Potasujcie 22 pozostate pomieszczenia i potozcie 12 z nich
zakrytych na stole, tak jak pokazano na rysunku.

- Nastepnie dotozcie Sale
wideo oraz Pokdj 25 do pozo-
statych 10 Kafelkow, potasuj- e
cie wszystkie razem i uzu- A=
petnijcie kwadrat do wymia-

row 5 x 5. Na poczatku gry

Pokdj 25 jest ukryty posrod
pomieszczen znadujgcych

sie wzdtuz linii brzegowych
planszy. Pomieszczenia, ktore
uzupetnity kwadrat, stanowig

tzw. Strefy Wyjscia.




Wszyscy gracze dysponujg na poczatku rozgrywki jedng wska-
z6wka. Podczas pierwszej rundy, przed pierwszg fazg Progra-
mowania kazdy gracz w ukryciu podglada jedno z pomieszczen
sasiadujgcych (w poziomie albo w pionie) z Pokojem centralnym,
po czym odktada je zakryte na miejsce.

Uwagal Kazdy gracz podglada JEDNO pomieszczenie bez
wzgledu na to, iloma postaciami kieruje.

Zaleznie od trybu gry i liczby graczy rozgrywka trwa od 6 do
10 rund.
Kazda runda sktada sie z 3 faz;
PROGRAMOWRNIE (kazdy gracz wybiera 2 akcje),
AKCE (gracze w okreslonej kolejnosci wykonujg swojg pierw-
szq akcje, a nastepnie - w tej samej kolejnosci - druga),
ODLICZANIE (zmiana kolejnosci graczy, odliczenie jednej
rundy).

Kazdy gracz wybiera dwie akcje, ktorych
zetony kladzie zakryte na swojej karcie
postaci na przeznaczonych do tego miej-
scach.

Kolejnos¢ akeji jest bardzo wazna. Akcja
znajdujgca sie na gorze bedzie wykonywana
weze$niej niz akcja znajdujaca sie na dole.
Pozostate 2 akcje nalezy odtozy¢ na bok, aby unikna¢ pomytki.
Uwaga! Jako Ze wybér dokonywany jest w ukryciu, gracze wybie-
rajg swoje akcje rownocze$nie.

Gracz moze zdecydowac sie na wybor tylko jednej akcji. W takim
przypadku umieszcza jej zeton pomiedzy dwoma polami progra-
mowania. Podczas fazy Akcji bedzie miat wybor, czy zagrac te
akcje w trakcie pierwszej kolejki akcji, czy drugiej (patrz: nizej).

Pierwszy gracz ujawnia swojg pierwszg akcje (umieszczong
na gorze) i natychmiast wprowadza jej efekt w zycie.

Nastepnie, postepujac zgodnie z kolejnoscia graczy, pozostali
gracze wykonujg swoje pierwsze akcje.

Druga kolejka akcji przebiega w analogiczny sposdb.

Kazda zaprogramowana akcja MUSI zostaé wykonana, nawet
jesli miataby zadziatac przeciwko graczowi, kiory ja wybrat.

Jesli jaka$ akcja nie moze zosta¢ wykonana, przepada (np. akcja
Wypchnigcia w momencie, gdy gracz jest w pomieszczeniu sam).

Po rozpatrzeniu wszystkich zaprogramowanych akeji runda
dobiega konca:

Kazdy gracz bierze z powrotem do reki swoje zetony (akcje
wykorzystane podczas biezacej rundy moga zostaé ponownie
wykorzystane w przyszlej rundzie). Nalezy usunaé wszystkie
znaczniki Sterowania z budynku.

Pierwszy gracz staje sie teraz graczem ostatnim. Przesuwa
sie jego znacznik kolejnosci na koniec rzedu i tym samym odli-
cza kolejng runde. Gracz siedzacy po jego lewej stronie staje sie
NOWym graczem rozpoczynajacym.

Uwaga: Martwa postac obraca swoj znacznik na strone z czaszka.
Gdy ma ona zostac pierwszym graczem, jej znacznik nalezy usuna¢
| pierwszym graczem zostaje nastepny gracz w kolejnoSci.

Nalezy gtosno ogtosi liczbe rund pozostatych do korica gry.

CAMPETITION -6 - SUSPICION B

Aby uciec z budynku, gracze musza;

Zlokalizowa¢ Pokdj 25.

Dotrze¢ do niego.

Przesuna¢ go do jednej ze Stref Wyjscia (patrz: str. 1).

Uzy¢ akeji Sterowania w celu wysuniecia go poza budynek,
gdy wszyscy wiezniowie znajduja sie w $rodku. NIE MA MOZLI-
WOSCI ucieczki w pojedynke!

Uwaga! Niezaleznie od trybu rozgrywki wigzniowie mogq wysunac
Pokaoj 25 poza budynek nawet wtedy, gdy znajduja sie w nim prze-
ciwnicy (wigczajgc straznikéw).

»Super, odnalezliscie wyjscie. Przyspieszyé¢
odliczanie! Zostato wam tylko 5 rund do catko-
witego zniszczenia budynku!”

©

W trybie gry trwajagcym 10 rund (Podejrz-
liwos¢, Rywalizacja i Druzyna), jesli ktdras
Z postaci wejdzie do Pokoju 25 w jedne
z 5 pierwszych rund gry, aktywuje alarm!
Natychmiast przesuncie znaczniki kolej-
nosci graczy w taki sposob, aby aktualnie
ostatni gracz znalazt sig na polu ,-5".
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Wybierz jedno z pomieszczen
sgsiadujacych z lokacjg Twojej
postaci i w tajemnicy podejrzyj
tres¢ kafelka. Odtéz zakryty
kafelek na miejsce. Mozesz

podac innym graczom wskazowki na temat poziomu nie-
bezpieczenstwa tego pomieszczenia, ale NIE MOZESZ
pokazaé im kafelka, ani zdradzi¢ nazwy pomieszczenia.

-

Przesun posta¢ znajdujacq sie
w tym samym pomieszczeniu,
. co Twoja postac do sgsiedniego
pomieszczenia. Twoja postac
pozostaje na miejscu, natomiast
wypchnieta posta¢ natychmiast wprowadza w Zycie efekt
dziatania pomieszczenia, do ktérego zostata przesunieta.
Jesli pomieszczenie byto zakryte, zostaje ujawnione.

Wyjatek! ZABRONIONE jest wypychanie postaci z ,Pokoju
centralnego’, ale mozliwe jest wpychanie postaci DO niego.

Kazdy gracz dysponuje jednym znacznikiem przypomnienia,
Z ktérego moze skorzystac w dowolnym momencie swojej tury,
niezaleznie od swoich akcji. Moze umiesci¢ znacznik na dowolnym
z zakrytych jeszcze pomieszczen jako przypomnienie i pozosta-
wia go na nim do momentu, az pomieszczenie to zostanie odkryte.
Po odzyskaniu znacznika gracz moze uzy¢ go ponownie.

AT T TN (5

Wazne! Pomieszczenia sg uwazane za sgsiadujgce
z lokacjg postaci, jesli przylegajg pionowo lub poziomo (ale nie
po skosie) do pomieszczenia, w ktérym postaé sie znajduje.

s BT g 14 e

mieszczen

an -

runku (poziomym lub pionowym). W rezultacie wszystkie
pomieszczenia w danym szeregu/kolumnie przesung sie
0 jedng pozycje w tym samym kierunku, natomiast postacie
pozostajg w pomieszczeniach, kidre zajmowaly i przesu-
Wajg sie wraz z nimi.

zawierajacych ,Pokdj centralny’.

2. Wyjatek! Dany szereg/kolumna moze
w trakcie jednej rundy zostac kilkakrotnie
przesunigty, ale zawsze w TYM SAMYM
kierunku.

Przesun swojg posta¢ do sasied-
niego pomieszczenia. Jesli jest
ono zakryte, ujawnij je. Pomiesz-
czenie pozostaje odkryte juz do
korica gry. Po wejsciu do pomiesz-
czenia natychmiast wprowadz w Zycie efekt jego dziatania
(patrz: str. 6). Efekt danego pomieszczenia zostaje aktywo-
wany za kazdym razem, gdy wchodzi do niego jakas postac.

| W =l T

Przesu szereg/kolumng po-
zawierajac
4 w ktérym znajduje sie Twoja
o ‘ postac o jedno pomieszczenie

W wybranym przez siebie kie-

Pomieszczenie z kofica szeregu/kolumny zostaje wysuniete
poza budynek i nalezy je przenies¢ na poczatek przesuwa-
nego szeregu/kolumny (patrz wyzej). Nastepnie wez znacznik
Sterowania i potéz go obok szeregu/kolumny, ktdry przesuwa-
fes tak, aby strzatka wskazywata kierunek przesuniecia.

1. Uwaga! ,Pokdj centralny” NIGDY sig nie przesuwa, zawsze
pozostaje w samym centrum budynku. Z tego wzgledu NIE
MOZNA akcjg Sterowania przesunaé  szeregu/kolumny

O



,,POkoj 25 jest dobry dla kazdego — folgujemy
wszystkim zachciankom. Wybierz preferowany
tryb rozgrywki!”

Gra Pokdj 25 oferuje 5 trybow rozgrywki:

Podejrzliwos¢ (4-6 graczy)

Rywalizacja (2-3 graczy)

Druzyna (4 albo 6 graczy)

Kooperacja (2-6 graczy)

Solo (1 gracz)
W kazdym trybie celem wiezniow jest ucieczka z budynku przed
zakonczeniem odliczania (czyli przed koficem ostatnigj rundy).

TRYB: PODEJRZLIWO

0d 4 graczy

Strona planszy: 10 rund
»Drodzy uczestnicy, jestescie zamknieci w nie-
bezpiecznym labiryncie, z ktérego musicie uciec.
Ale to nie wszystko! Nasza wytrenowana ekipa
straznikdw zrobi wszystko, aby wam ten cel

uniemozliwié. Czyz nie jest to ekscytujgce?”

» CEL

WSZYSCY wiezniowie muszg dotrze¢ do Pokoju 25 i wysuna¢ go
poza budynek. Celem straznikow jest uniemozliwienie im ucieczki
wszelkimi metodami, facznie z eliminacjg wigzniow.

» PRZEBIEG GRY
Gra przebiega wediug zasad przedstawionych na str. 2-3
Z wymienionymi ponizej zmianami.

» PODZIAL ROL: STRAZNICY

| WIEZNIOWIE

4 graczy: potasujcie 4 zetony wiezniow
i 1 Zeton straznika.

5 lub 6 graczy: potasujcie 4 Zzetony
wiezniéw i 2 Zetony straznikow.

Uwagal W przypadku — rozgrywki
4- i 5-0sobowej tasuje sie o jeden Zzeton
wigcej niz wynosi liczba graczy, tym
samym zostawiajac watpliwosci co do
liczby straznikow w grze. W grze 4-0so-
bowej moze sie zdarzy¢, iz nie bedzie
w 0gole straznikow.

Rozdajcie graczom zakryte Zetony rol.
Po obejrzeniu ich tresci gracze ktada je
zakryte przed sobg. Ewentuainy nad-
miarowy Zeton odtézcie do pudetka, nie
patrzac na jego tresc.

-~
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» UJAWNIENIE SIE STRFIiNIKIfIVVfH
Straznik moze ujawni¢ swojg tozsamos¢ w dowolnym momencie
swojej tury. Poczawszy od kolejnej rundy, do konca rozgrywki
ujawniony straznik nie bedzie musiat programowa¢ swoich akcji.
Gdy nadchodzi jego kolej, wybiera jedng z akeji, ktadzie jej zeton
na karcie i natychmiast jg wykonuje. W drugiej kolejce akcji nie
moze jednak wykorzysta¢ tego samego zetonu.

» UJAWNIENIE SIE WIEZNIOW
Wigzniowie NIE MOGA ujawnia¢ swojej tozsamosci w czasie roz-
grywki, za wyjatkiem szczegdlnych sytuacji opisanych ponizej.

» ZDJECIE MASKI

W dowolnym momencie gry, gdy suma postaci znajdujacych sie
w Pokoju 25 i postaci wyeliminowanych jest wigksza od liczby
zywych postaci znajdujacych sie poza Pokojem 25, ci ostatni
MUSZA natychmiast ujawni¢ swojg tozsamosc.

» SMIERC POSTRACI
Jedli ginie pierwsza posta¢, utrzymuje swojg tozsamo$¢ w sekrecie.
Jesli jednak ginie druga postac, to pierwsza postac, kidra zgineta,
UJAWNIA swojg tozsamos¢.
Jesli pierwsza postac jest straznikiem, gra toczy sie dalej.
Jesli pierwsza postac jest wiezniem, druga posta¢c MUSI
ujawnic swojg tozsamosc.
Jesli druga postac jest straznikiem, gra toczy sie dalej.
Jesli druga postac jest wiezniem, gra konczy sie wygrang
straznikow.

» WARUNKI ZWYCIESTWAH

WIEZNIOWIE wygrywaja:
Jesli WSZYSCY wiezniowie znajdujg sie w Pokoju 25 i wysung
go poza budynek akcja Sterowania przed zakoriczeniem odliczania.
Jedli tylko jeden wiezien zostanie zabity lub nie dotrze do
Pokoju 25 na czas, pozostali moga nadal uciec, ale TYLKO
podczas OSTATNIEJ RUNDY odliczania.

STRAZNICY wygrywaja:
Jesli dwoch wiezniéw zostanie zabitych.
Jesli wiezniom nie uda sie uciec przed zakoriczeniem odliczania.

TRYB: RYWALIZACJA

2-3 graczy
Strona planszy: 10 rund
,»,Drodzy uczestnicy, nasi straznicy sa na urlo-
pie... Co za pech! Bedziecie zatem walczy¢ mie-
dzy soba o to, kto z was ucieknie z budynku.
Juz zacieramy rqczki!”

O_



Ké’idy gracz kieruje 2 wiezniami. W grze nie ma straznikow.
Gracze grajg przeciwko sobie. Gracz, ktdry jako pierwszy ucieknie
Z budynku wszystkimi swoimi postaciami lub wyeliminuje przeciw-
nikow, zostanie zwyciezca. Uwaga: Figurki posiadajg trzy rozne
podstawki. Zalecamy graczom wybranie dla siebie postaci o te]
samej podstawce.

» PRZYGOTOWRNIE

Gracze kladg na torze kolejnosci znaczniki swoich postaci na
zmiane, tak aby znaczniki postaci jednego gracza nie lezaty obok
siebie.

Gra przebiega wedtug zasad opisanych na str. 2-3.

» WARUNKI ZWYCIESTWAR
Gracz wygrywa:
Jesli jako pierwszy wyprowadzi z budynku obie swoje postacie.
Jedli jego druzyna jest ostatnig przy zyciu.
Jedli jedna z postaci gracza zostata wyeliminowana, jego druga
posta¢ moze nadal uciec, ale tylko w ostatniej rundzie gry.

TRYB: DRUZYNRA

4 lub 6 graczy
Strona planszy: 10 rund
»,Drodzy uczestnicy, zostaliScie wybrani do
pojedynku druzyn. To méj ulubiony tryb, gdyz
tutaj wszystkie chwyty sa dozwolone.”

» CEL

Gracze dzielg sie na dwie druzyny. Kazdy gracz kieruje jednym
wigzniem. Pierwsza druzyna, kidra ucieknie z budynku lub wyeli-
minuje wszystkich przeciwnikow, wygrywa gre.

» PRZYGOTOWRNIE

Czlonkowie druzyn siadajg przy stole na zmiane, w taki sposdb
aby koto gracza jednej druzyny siedzieli gracze druzyny przeciw-
nej (na przyktad At, B1, A2, B2, A3, B3).

» PRZEBIEG GRY
Gra przebiega wedtug zasad opisanych na str. 2-3.
Na poczatku rozgrywki ustalcie, czy cztonkowie druzyny moga sie

.....

» WRARUNKI ZWYCIESTWA

Druzyna wygrywa:
Jedli jako pierwsza ucieknie w PELNYM skiadzie. Je$li
1z czlonkéw druzyny zostanie wyeliminowany, jego druzyna
moze wygrac jedynie poprzez ucieczke w ostatniej rundzie gry.
Jesli wszyscy wiezniowie nalezacy do przeciwnej druzyny
zostang wyeliminowani.

Jesli zadna z druzyn nie ucieknie przed ukonczeniem odliczania,

wygrywa druzyna z wiekszg liczbg swoich czlonkow w Pokoju 25.

o

TRYB: KODOPERACJ \

2-6 graczy
Strona planszy: 8 rund
»,Drodzy uczestnicy, zdecydowaliscie trzymac
sie razem, czego wam niniejszym gratuluje.
W dowdd uznania producenci postanowili da¢ wam
20% rabatu na... czas, jaki macie na ucieczke!”

e
Wszyscy wiezniowie grajg razem, nie ma straznikéw. Jednakze
czas na odnalezienie Pokoju 25 i ucieczke znacznie sie skrocit.

» PRZYGOTOWRNIE

Dla2i 3 graczy:

Kazdy gracz kieruje dwoma postaciami.

Przygotowanie przebiega tak samo jak w trybie Rywalizacja.
Dla 4-6 graczy:

Kazdy gracz kieruje jedng postacia.

» PRZEBIEG GRY

Gra toczy sie wedtug regut opisanych na str. 2-3. Gracz kieruje
swoimi dwoma postaciami niezaleznie (tzn. kazda posta¢ dyspo-
nuje 4 zetonami akeji itd.).

» WARUNKI ZWYCIESTWAR

Gracze odnoszg PELNE ZWYCIESTWO, jesli WSZYSTKIE posta-
cie dotrg do Pokoju 25 i uciekng z budynku przed zakonczeniem
odliczania. Gracze odnoszg CZESCIOWE ZWYCIESTWO, jesli
tylko jedna postac zostanie wyeliminowana.

W momencie, gdy wyeliminowanych zostanie wiecej postaci, wiez-
niowie natychmiast przegrywaja.

TRYB SOLO

1 gracz

Strona planszy: 8 rund
»,Drodzy uczestnicy, tworzycie jeden symbio-
tyczny organizm. W jednym wspdélnym umysle
jedna mysl, ktéra brzmi: jestes wybrancem!”

» CEL

Gracz kieruje czterema wiezniami uzywajac zetondw akcji na
biezaco, bez programowania. Celem gry jest ucieczka z budynku
przed uptywem dsmej rundy.

» WRARUNKI ZWYCIESTWAH

Gracz wygrywa, jesli WSZYSCY wiezniowie znajdg sie
w Pokoju 25 i uciekng w nim z budynku.

Jesli chociaz jeden z wigZniéw zostanie wyeliminowany, gracz
przegrywa.

Przegrywa takze w sytuacji, gdy przed koricem 8 rundy wigzniowie
nie zdofajg uciec.

~
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»Jestes w centrum
POKOJ CENTRALNY budynku. Przykro mi,

o Yl s © ale agresja jest tu
niedozwolona.”
Pomigszczenie, w kiorym wszyscy
gracze rozpoczynaja gre. Dozwolone
s fu jedynie akcje Obserwacji oraz
Ruchu. To pomieszczenie nie moze
Z0staC przesuniete, pozostaje w cen-

Poziom niebezpieczenstwa pomieszczenia okresla jego kolor:

ZIELONE = BEZPIECZNE ~ZOLTE = PRZESZKODY

»Jesli nie jestes
sam, jestes bliski
zwyciestwa! Dofacz
do mnie na scenie,
wejdz w krag sSwiatfa,
bedziesz stawny!”
Pomigszczenie wyjScia. Gdy wszy-
scy wieZniowie znajda sie w $rodku,
jeden z nich musi uzyC akcji Ste-
rowania i wysunaé Pokdj 25 poza

O..;

POKOJ Z WIREM,

,,Powroccie do sektora numer

Przenie$ figurke swojej postaci do Pokojis central-

nego.

i jeden! Szybko!”
i

RUCHOMY POKO.

,Uwazaj, ten pokoj sie trzesieii...
zaraz ruszy!”

Po wejSciu wez kafelek wraz z figurka i zamien migjscami

Z dowolnym zakrytym pomieszczeniem na- planszy.

Pomieszczenie to pozostaje zakryte. Jedli wszystkie

pomieszczenia 84 juz odkryte, Ruchomy pokd nie ma

Zadnego efektu.

» -

frum przez caly czas trwania gry.

,lle ekranéw wideo! Swietnie, to
dobry moment na uzycie swojego
znacznika przypomnienia.*“
Obejrzyj  dowolny  kaflek  pomieszczenia
i odt6z go z powrotem, nie zdradzajac innym jego

fresci.

STERI:IWNIFl -

»Wspaniale! Maszyneria
i mnéstwo kontrolek! Wygladasz
niezwykle profesjonalnie z tymi
umorusanymi dtonmi...”

Przesun wybrany szereg/kolumne (niezawierajace
Pokoju Centralnego) w wybranym kierunku o jedng

pozycje.

budynek.

,,Kocham twdj styl! Wiasnie
aktywowates smiertelng pufapke!
5-4-3...”

Jesli na koniec Twojej nastepnej akcji Twoja postac
nadal przebywa w tym pomieszczeniu, zostaje wyeli-
minowana.

RPOKOJ,Z TUNELE_M

—
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,,Niesamowite! Transporter
molekularny... ale czy zadziata?”

Natychmiast przesun swojg postaé do innego
odkrytego Pokoju z tunelem (jesli taki istnieje).

O—

—



sSuperancko, pusty

pokdj! Trzeba cieszy¢
sie przerwa.”

To pomieszczenie jest puste

i nie ma Zadnego efektu.

»,Cela zamknieta od zewnatrz...
Mam nadzieje, ze twoi
przyjaciele sa w poblizu?“
Mozesz opuscic Cele tylko na dwa sposoby: prze-
chodzac do sasiedniego pomieszczenia zajetego
przez inng postac albo do Pokgu centrainego,

jezeli sasiaduje z Cela

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

Gy tylko w pomigszczeniu znajdg sig dwie postacie,
ta z nich, ktéra znalazta sig w nim wczesniej, zostaje
natychmiast wyeliminowana.

g
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»,Pokoj twoich marzen... Albo
przynajmniej takim sie zdaje.”
Natychmiast zamied miejscami  Pokdj iz
z dowolnym zakrytym pomieszczeniem na
planszy. Ockryj to drugie pomieszczenie
i umieS¢ w nim swojg postac oraz zastosuj jego
efekt. Tym samym Pokdj/ iluzji zmienia migjsce,
ale zawsze pozostaje juz odkryty. Jedli wszyst-
kie pomieszczenia s odkryte, Pokd) iz nie ma
efektu.

KOMORA CHELODU

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

Gdy znajdujesz sie w tym pomieszczeniu
w fazie Programowania, mozesz zaplanowac tylko

jedng akcje. Dotyczy takze ujawnionego straznika.

,»M06j ulubiony pokoik!
Raczej nie doczekasz
drugiego sezonu pro-

gramu...”
Kiedy Twoja posta¢ wchodzi do
fego  pomieszczenia,  zostaje

natychmiast wyeliminowana.

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

Po odkryciu pomigszczenie staje sie juz do korca
gry niedostepne. Jesli na koniec Twojej nastepnej
tury Twoja postac nadal przebywa w tym pomiesz-

czeniu, zostaje wyeliminowana.

s CIEMNY POKO §

,Widze ciemnos$¢. Ciemnos¢
widze! Idealne okolicznosci, aby
wyostrzy¢ sobie zmyst dotyku...

Pod warunkiem oczywiscie, ze
ma sie na to czas.”

Gdy znajdujesz sie w tym pomieszczeniu, nie
mozesz wykonywac akcji Obserwacji

0

O
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Sprawdzcie ponizsze zestawienie. Oprocz Pokoju centralnego
i Pokoju 25, wezcie 23 pomieszczenia odpowiadajgce wybranemu
trybowi gry i poziomowi trudnosci.

Nastepnie przejdzcie do sekcji Konstrukcja budynku na str. 1.

/8 X Puste pomieszczenie 2x Cela 2
2 Clemny pokd 2X Pokdjz tunelem
2x Komora chlodu 1x Sala video
2 X Pokdj pulapka 1x Sterownia
2X Zalana komora 1 Pokdj iluzji
2 x Wanna z kwasem 1x Ruchomy pokd
2 x Pokdjz wirem 1 Pokdj centralny
\2 X Komora Smierci 1x Pokdj 25 b

Dla graczy zaawansowanych: aby wprowadzi¢ do gry wiecej
urozmaicenia, mozecie sami wybra¢ pomieszczenia, z ktorych
skonstruujecie budynek ifalbo mozecie graé bez uzycia znaczni-
kow przypomnienia.

Uwaga! Nie zalecamy gry z dwoma ,Pokojami z wirem” RAZEM
z dwoma ,Komorami $mierci”.




