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Po dwdch emocjonujgcych i petnych przemocy sezonach widzowie
z1apragneli bardziej intelektualnej rozrywki. Producenci stynnego
programu wymyslili wigc nowe pemigszczenia i dwa nowe iryby gry
kooperacyjnej: Escape Room oraz tamigitowka.

W trybie Escape Room gracze pozyskujg karty Enigmy
w 8 Efemerycznych pokojach i uiywaja ich jako wskazowek do
aktywowania U Zakodowanych pokojow. Aby uciec, naleiy po kolei
ttamac wszysikie kody, wstukujgc odpowiednig sekwencjg lifer albo
cyfr. Bgdzie to wymagato od graczy zarawno umiejginosci logicznego
my$lenia, jak i $cistej wspdtpracy.
Tryb oferuje narastajgcy stopier frudnosci.

W trybie tamigtowki w 8 Efemerycznych pokojach gracze zdobywajg
karty Mapy. Tu fakie muszg ztamac kody, ale tym razem popriez
odpowiednie umigjscowienie Zakedowanych pokojoéw w budynku.
To 7adanie wymaga idealnej synchronizaciji dziatan wszystkich
uczestnikow!

Bawcie sig wigc dobrze, widownia czekal

© 18 nowych pomieszczen (w tym
4 dla trybow Escape Room i tami-
gféwka oraz 2 wykorzystywane
w grze z dodatkami);

© 2 dwustronne arkusze z kodami:

O 2 dekodery;

O znacznik zakazu wstepy;

© 80 kart Enigmy (10 zestawdw po
8 kart dla 10 scenariuszy trybu
Escape Rooml;

© 20 kart Mapy;

O wskaznik orientacji planszy;

© 8 arkuszy z opisem nowych
pomieszczen;

O instrukcja.

/ N

Rozszerzenie Pokdj 25. Escape Room sktada sie z kilku dodatkow, kiore gracze mogg
dowolnie ze sobq fgczy¢. Sq to zasady transformacji, kiére mozna wykorzysta¢ we
wszystkich trybach rozgrywki, nowe pomieszczenia i 2 nowe tryby kooperacyijne.

2 TRANSFORMACJA BUDYNKU =
> NOWE POMIESZCZENIA 3
> TRYB KOOPERRCYJNY ESCAPE ROOM ......... =

6

> TRYB KOOPERRACYUNY LAMIGLOWKRA .....ueue..
N\

TRANSFORMACIA BUDYNKU

W sezonie pierwszym uczestnicy starali sig przejgc kontrolg nad pomieszczeniami.
W sezonie drugim producenci dodali do gry karly ZR.B. (Zautomatyzowany Ruch Budynkdw)
iroboty. Teraz na gracty czekajg nowe reguly dotyczgce Konsirukcji budynKu.

» Przygotowanie :

Podczas konstruowania budynku nalezy zamieni¢ wszystkie Puste pomieszczenia na Efe-

meryczne pokoje. Nastepnie nalezy przygotowaé zakryty stos ztozony z nieuzywanych
kafelkéw, tasujgc ze sobg 6 zielonych, 3 zétte i 3 czerwone pomieszczenia. Te 12 kafelkow
stanowi stos fransformacii.

m Jesli gracie z postacig Sarah - Sarah otrzymuije 2 Puste pomieszczenia (z tych odtozo-

nych wczesniej).

| & ] Jesli gracie z postaciq Bruce - Bruce otrzymuje 1 Puste pomieszczenie (z tych odtozo-
=4 nych wezesniej).

» Efekty transformacji

Efekt transformacii zostaje aktywowany, gdy kiérys z Efemerycznych pokojéw opusto-
szeje lub gdy zostanie aktywowany Zakodowany pokd;.

Gracz, kiéry aktywowat efekt fransformacii, zamienia dany pokéj z zakrytym pomiesz-
czeniem znajdujgcym sie na wierzchu stosu transformacii (zob. wyzej).

Ten gracz moze w sekrecie podejrze¢ tres¢ nowego kafelka, zanim umiesci go (rewer-
sem do gory) w budynku.

Podobnie jok w przypadku akcji OBSERWAC]I, gracz moze zdradzi¢ pozostatym
graczom kolor pomieszczenia.

Przyktad. Alicia jako ostainia opuszcza Efemeryczny pokéj. Jako ze pokdj pustoszeje,
aktywowany zostaje efekt transformaciji. Alicja usuwa Efemeryczny pokéj z budynku i wstawia
w jego miejsce zakryty kafelek z wierzchu stosu transformacii. Alicja moze w sekrecie obej-
rzed fre$¢ kafelka i ujawnic¢ pozostatym jego kolor.




g NOWE POMIESZCZENIA

POMIESZCZENIA, KTORE MOZNA WYKORZYSTAC WE WSZYSTKICH SEZONACH POKOJU 25

Te Lasery musza PRzecleZ Ten, KTO BUDOWaL Ten POKOJ, ZosTan jeszcze CHWIL... Czas Rozwi13zac T¢ KosTie RuBika!
DO CZeGosSs stuzyc... CHYBAa GO hie boKonczyt... jeéll to ITI%ZIIWG, HUJEiy prgen(iieéc' pDSf(lé 'znuiduiq'tq Nu|eiy z'(]mi'eni.(' mjeis(umi i pomieg(zeniu.w ko!orze
Ten pokdj jest bezpieczny, dopoki gracze nie odkryjg W momencie przesuniecia szeregu albo kolumny z tym pokojem  31¢ % SU:IeCnIm PoMIeSTCrents 50 1efo ponleszezenid. innym niz niebieski lub zakryte pomieszczenia sosiadu-

Pokoju 25. Pokoj ma taki sam efekt jak Komora smierci  zostaje on zniszczony i od fego momentu nie moina do niego Ta postac nie aktywuje efektu Fafszywego wysci. jace z fym pokojem.

j. w momencie ujawnienia Pokoju 25 wszystkie znajdu-  wejsc. Gdy ten efekt wejdzie w iycie, naleiy potoiy¢ na pokoju
jace sie w nim postacie natychmiast ging. nacznik zakazu wstepu. Postacie znajdujgce sie w pokoju
w momencie zniszczenia natychmiast ging.
Uwagal Pokdj nie zostaje zniszczony wskutek dziatania efektu

Pokojshokero o spedane] donodevine. 1y 6y |\ K ORZYSTANIA TYLKO W GRZE Z ZETONAMI ADRENALINY (s
1zpotNosciami sPECIALNYMI Y 71 Y

efemeryczny pokoj,

o+ ¢ B

ambulatorium hipnotyczna komora
. —_— L - b .

ZcuBnLes sle ?Damci WSI(BZéWKQ, Co prawbpa w POBLIZU nie ma ZaDNEGO To Pomieszczenie JesT Tak Fascynuigce,
JaK sie STgD WYDOSTaC. LeKaRza, aLe TU ZnajDzieszZ WSZYSTKO, CZeGO Ze MOoG¢ TU Z0sTac Na zawsze...

POTRZEBUJESZ, ZeBY PODREPEROWAC STaN

Gdy tylko jokas posta¢ opusci ten pokdj i nie przebywa w nim juz zadna inna Przebywajgc w Hipnotycznej komorze, gracz nie moze zuproarumowuc’ akeji RUCH.

postac, wychodzqca postac akiywuije efekt transformacji w odniesieniu do tego ; SwojeGo zDRowia. Ax = Moze opusci¢ pomieszczenie tylko za pomocg zetonu Adrengliny, innej postaci lub

pokoju (zob. str. 2). Efekt dodatkowy w trybie Escape Room,/tamigtéwka - gﬂy Gracz bierze z powrotem swdj zeton Adrenaliny albo jeden z zetondw  ewentualnie swojej zdolnosci specjalngj. Max moze WYNIESC inng posta¢ z fego

tylko pierwsza postac wejdzie do ktéregos z Efemerycznych pokojow, natychmiast “kfll('r 5951' jokis stracit (wskutek karty ZR.B. typu ,kara” lub innego  pomieszczenia, Jennifer moze WEZWAC uwigziong w pomieszczeniu postac, a Sarah
4 rf;bieru karte Enigmy/Mapy. Jesli inne postacie wejdg pozniej do tego pokoju, nie efekiv). - 3 : . moze SABOTOWAC komore. Jako Ze ujawnieni straznicy nie programujg swoich
- dobierajg juz karty. Uwaga! Jesli gracz uzywa Adrenaliny, aby wejs¢ do tego pomieszczenia,  akeji, sq odporni na dziatanie Hipnotycznej komory.

moze od razu odzyskac fen zeton.

DO WYKORZYSTANIA TYLKO W TRYBIE ESCAPE ROOM LUB W TRYBIE tAMIGLOWKI

Zakodowany, poko)

’.’f’ ' literyy, ‘Q‘_‘.

Zzakodowany, pokKo] zakodowany |:|0|<9 ] ;g;o;imﬁany poKO]
4 3 lIteny,
V7 e /

Uczestninu, JaKies ostarnie stowa?
Zakodowane pokoje to 4 réine niebieskie pokoje, kazdy chroniony kombinacjg 3-4 cyfr albo 3-4 liter. W trybie Fscape Room i w trybie tamigfowki gracze uzywajq 4 Zakodowanych pokojow (zob. Przygotowanie na sir. 4 i str. 6). Gracze
nie mogq uciec z budynku, dopaki nie aktywujg wszystkich 4 Zakodowanych pokojow. Do czasu aktywacji Zakodowany pokdj nie wywotuje zadnego efekiu.

Aby aktywowa¢ Zakodowany pokdj, posta¢ musi: » Efekty aktywac) (wszysTkIE efekty wchodza w zycie)
SPE*"i‘: ok’re‘élone wymagania (opisane na sir. Sistr.6, Wyrzucenie. Kazda posta¢ znajdujgca sig w pokoju zostaje przeniesiona do sgsiedniego, wybranego przez siebie, pomieszczenia.
w zaleznosci od wybranego trybu rozgrywki); Transformacjo. Gracz, kiéry przeprowadzit akcjg STEROWANIA, wprowadza w ycie efekt transformacji w odniesieniu do tego pokoju
przeprowadzic akcjg STEROWANIA. (iego kafelek nalezy odtoiyc na bok, aby kontrolowaé liczbe aktywowanych pokojw).

Dodatkowy czas. Znaczniki kolejnosci wszystkich graczy zostajq przesunigte o 1 pole w tyt na planszy. 0d tego momentu gracze majg
dodatkowg runde na wydostanie sig z budynku. Biezgcq runde naleiy rozegraé bez zmian.



Budynek jest peten niespodzianek! W tym sezonie nie uda Wam sig uciec bez
rozwigzania kilku podchwytliwych zagadek. Szukajcie wskazdwek i odszyfrujcie
kody we wszysikich czierech Zakodowanych pokajach!

OSTRZEZENIE! Nie nalezy przeglgda¢
kart Enigmy przed rozgrywka. To zepsuje catq zabawe!

100-PROCENTOWY TRYB KOOPERAacCYJNY DLa 2—-6 GRaczy
» cel

Wszyscy wiginiowie grajg razem, nie ma straznikéw. Gracze muszq odszuka¢ ukryte karty Enigmy i rozwigza¢
zawarte na nich zagadki, aby odszyfrowaé kody w Zakodowanych pokojach. Tylko wiedy bedg mogli opusci¢
budynek, spotykajgc sie w Pokoju 25 postepujgc dalej wedtug standardowych regut.

» Przygotowanie

Plansze nalezy pofozy¢ stronqg ,8 rund” ku gérze.
W zaleznosci od liczby graczy liczba rund prezentuje sie nastepujaco:

O 4 postacie (gra solo, 2 albo 4 graczy) = 5 rund;
O 5 postaci (5 graczy) = 4 rundy;
O 6 postaci (3 albo 6 graczy) = 4 rundy.

Uwaga! Moie sig wydawaé, ze rund jest bardzo mato, ale nie béjcie sig - zyskacie dodatkowy czas, aktywujoc
kolejne Zakodowane pokoje (zob. str. 5).

Budynek konstruuje sie przy uiyciv:

O 4 Zakodowanych pokojow;

O 8 Efemerycznych pokojéw;

O 3 losowo dobranych zielonych pomieszczen;

O 2 losowo dobranych czerwonych pomieszczen;
O Sali wideo;
O Pokoju 25;

© 5 losowo dobranych zéttych pomieszczen; O Pokoju centralnego.

O Podczas konstruowania budynku nalezy postepowac¢ wedtug zasad standardowych.

O Nalezy uformowa¢ sfos transformacji zgodnie z zasadami ze sir. 2.

O Gracze wybierajq scenariusz. Nalezy potasowaé 8 kart wybranego scenariusza i uformowa¢
z nich zakryty stos obok planszy.

Karty Enigmy

» scenariusze

Ten dodatek oferuje 10 réznych scenariuszy. Kazdy sktada sie

z 8 réznych kart Enigmy. Aby przygotowac Okréélony scenariusz,
nalezy wziq¢ wszystkie karty Enigmy oznaczone na odwrocie
numerem danego scenariusza. Kolejne scenariusze sq coraz trud-
niejsze, dlatego zalecamy rozgrywanie ich w podanej kolejnosci.

» Karty enigmy

Kazdy scenariusz zawiera 8 wskazowek, kére meog'q.groczom zdoby¢ 4 kody —
A-cyfrowy, 3-cyfrowy, 4-literowy i 3-literowy. W scenariuszach o numerach od 1 do 6 karty -

- Enigmy wystepuiq w parach. Aby odszyfrowa¢ kazdy z 4 kodéw, gracze potrzebuijq tylko
2 kart Enigmy. Jednoczesnie kazda karta Enigmy stuzy ztamaniu tylko 1 kodu. Jednakze,
poczqwszy od 7. scenariusza, do rozwigzania niekiérych zagadek potrzeba 3, 4, a nawet _."'
wigcej kart Enigmy! Ponadio niekidre karty mogq by¢ wykorzysiane do rozwiqzania:

~ kilkv zagadek. Zagadki wymagaiq logicznego myslenia, dobrej komunikacji w zespole,
spostrzegawczosci i {czasami) umiejetnosci spojrzenia na problem z dystansu. Uwagal Jesli
préba rozszyfrowania kodu trwa diuzej niz 2 minuty, fo prawdopodobnie obraliscie zty

kierunek! Nie bjcie sie zmieni¢ sposobu myslenia albo poprosi¢ innych graczy o pomoc!
> zasady dotyczace kart Enigmy % _'
Tylko gracz, ktéry zdobyt karte Enigrﬁy, moze |g oglqd':dc'..Tr,zymo karte przed sobg

“na sfole, ale w dowolnej chwili moze podejrze¢ jej tres¢. Gracz nie moze pokazywa¢ S
karty innym uczestnikom rozgrywki. Moze jednak opisywac im karte w dowolny spossb e
i jok czesto zechce. Jesli 2 postacie spotkajq sie w tym samym pomieszczeniu, mogq
pokaza¢ sobie wzajemnie karty Enigmy. Co wiecej, mogq je swobodnie miedzy sobg
przekazywac i wymieniaé. Wszyscy gracze mogq robi¢ noquki na temat kart 'Enigmy_'
[swoich i innych graczy), ale nie mogq 'p_ok_ozdeé notatek graczom, kiérzy nie znajdujq

sie z nimi w tym samym pomieszczeniu. - ¥

» warunkli zwycligestwa

Gracze nie mogg uciec z budynku, jesli nie aktywujg wezesniej 4 Zakodowanych pokojow (zob. str. 5).
WSZYSTKIE postacie muszq uciec przed zakonczeniem odliczania. Jesli jaka$ posta¢ zginie,
WsZyscy gracze przegrywdajg.

» Przebleg gry

Rozgrywka przebiega wedtug regut gry podstawowe, ale z dodatkowymi zasadami. Gdy postad
wchodzi do Efemerycznego pokoju, dobiera wierzchniq karte ze stosu kart Enigmy. Jesli jakas
posta¢ dotqczy do niej pézniej, nie dobiera juz karty, gdyz gracze dobierajq tylko 1 karte Enigmy
w kazdym Efemerycznym pokoju. Gdy gracze sqdzq, ze rozwiqzali zagadke na karcie Enigmy,
muszq podazy¢ do whasciwego Zakodowanego pokoju i sprébowac go aktywowac. Dopiero
po aktywowaniu wszystkich 4 Zakodowanych pokojéw gracze mogq uciec z budynku i wygrag.




» zasady aktywac)l zakodowanego pokoju

Aby aktywowa¢ Zakodowany pokdj, gracz musi:

O znajdowad sie w tym pokojy;

O dysponowa¢ zaprogramowang akcjg STEROWANIA.
Podczas przeprowadzania akeji STEROWANIA gracz musi podaé¢ wiasciwy kod do Zako-
dowanego pokoju. Kazdy pokdj wymaga okreslonego typu kodu (widocznego na jego ilus-
tracji). Gracz aktywny sprawdza poprawnosé kodu przy uzyciu dekodera (zob. nizej).

e Jesli gracz odgadt kod poprawnie, aktywuje pokéj.

» Efexty aktywac) (WszysTKIE efekty wchodzg w zycie)

1. Wyrzucenie. Kazda posta¢ znajdujgca sie w pokoju zostaje przeniesiona do sgsiedniego,
wybranego przez siebie, pomieszczenia.

. Transformacjo. Gracz, kiéry przeprowadzit akcje STEROWANIA, wprowadza w zycie efekt
transformaciji w odniesieniu do tego pokoju (jego kafelek nalezy odtozy¢ na bok, aby kontro-

N

lowa¢ liczbe aktywowanych pokojow).

CI)

. Dodatkowy czas. Znaczniki kolejnosci wszystkich graczy zostajg przesuniete o 1 pole w tyt na
torze rund. Od tego momentu gracze majq dodatkowq runde na wydostanie sie z budynku.
Biezgcq runde nalezy rozegraé bez zmian.

Poziom trudnosci. Po rozegraniu kilku partii mozna zwiekszy¢ poziom trudnosci poprzez skrécenie
liczby rund o 1 pole w prawo podczas przygotowania gry.
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Uzywanie kart Z.R.B.
O Tryb Escape Room jest catkowicie kompatybilny z trybem Kooperacji wykorzystujgcym
karty ZR.B.
) 4 Zakodowane pokoje zastepujq Pokdj kontrolny, kiory nie jest uzywany w grze.
' Poziom szalefczy" sprawia, ze gra staje sie jeszcze trudniejsza, co zadowoli nawet
najbardziej wymagaijacych graczy!

=
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Budynek ustala swoje wiasne zasady. Gracze muszg sterowac pomieszczeniami

wedfug wskazdwek, jakie znajdg na karfach Mapy. Nie maja innego wyjscial

Kazda rozgrywka w frybie tamigféwki jest inna.

100-procentowy tryb kooperacyjny dla 2-7 graczy
» cel

Wszyscy wiezniowie grajq razem, nie ma straznikéw. Gracze muszq odszuka¢ 8 kart Mapy
ukrytych w Efemerycznych pokojach. Kazdy Zakodowany pokéj mozna otworzyé za pomocg
2 kart Mapy. Aby uciec z budynku, gracze muszq aktywowa¢ wszystkie 4 Zakodowane pokoje
i sprawi¢, aby Pokdj 25 znalazt sie w pozycji wskazanej przez 8 kart Mapy.

» Przygotowanie

Plansze nalezy potozy¢ strong ,8 rund” ku gérze.

W zaleznosci od liczby graczy liczba rund prezentuje sie nastepujqco:
O 4 postacie (gra solo, 2 albo 4 graczy) = 7 rund;
6 rund;

=6 rund.

O 5 postaci (5 graczy) =
O 6 postaci (3 albo 6 graczy)

Poziom frudnosci. Po rozegraniu kilku partii mozna zwigkszy¢ poziom trudnosci przez skrécenie
liczby rund o 1 pole w prawo podczas przygotowania gry.
Budynek konstruuje sie przy uzyciv:

O 8 Efemerycznych pokojéw;

O 4 Zakodowanych pokojéw;

O 4 losowo dobranych zéttych pomieszczen;
O 2 losowo dobranych zielonych pomieszczen;

O 4 losowo dobranych czerwonych pomieszezen;
O Sali wideo;
O Pokoju 25;

O Pokoju centralnego.

O Podczas konstruowania budynku nalezy postepowaé¢ wedtug zasad standardowych.

O Nalezy uformowa¢ stos transformacii zgodnie z zasadami ze sir. 2.

O Nalezy potasowac¢ 20 kart Mapy. Nasfepnie dobra¢ losowo 8 kart i potozy¢ je w zakrytym
stosie obok planszy.

O Znacznik orientacii nalezy potozy¢ obok planszy. W czasie rozgrywki pozostaje nieruchomy:.

» warunkli zwyciestwa

Gracze nie mogg uciec z budynku, jesli nie aktywujg wezesniej 4 Zakodowanych pokojow (zob. str. 7).

Ponadto Pokdj 25 musi znajdowac sig na pozycji wskazanej przez 8 kart Mapy (zob. str. 7).

WSZYSTKIE postacie muszq uciec przed zakonczeniem odliczania. Jesli jakas postaé zginie,
gracze wspdlnie przegrywaia.

» Przebieg gry

Rozgrywka przebiega wedtug regut gry podstawowej, ale z dodatkowymi zasadam.

Gdy posta¢ wechodzi do Efemerycznego pokoju, dobiera wierzchniq karte ze stosu kart Mapy. Jesli
jakas posta¢ dotgezy do niej pézniej, nie dobiera juz karty, poniewaz grocze dobieraiq tylko 1 karte
Mapy w kazdym Efemerycznym pokoju.

» zasady aktywac) zakodowanego pokoju

W celu aktywowania Zakodowanego pokoju, tak jak opisano na str. 3, pozycja tego pokoju
w budynku musi zgadza¢ sie ze wskazéwkami zawartymi na 2 wezeséniej odkrytych kartach
Mapy.

Aby aktywowa¢ Zakodowany pokdj, gracz musi:
O znajdowac sie w tym pokoju;
O dysponowa¢ zaprogramowang akcjg STEROWANIA.

TRYB LAMIGLOWKI

Podczas przeprowadzania akcji STEROWANIA gracz musi wskaza¢ 2 odkryte karty Mapy
z jeszcze niewykorzystanych kart.

Jesliwarunki obu kart sq spetnione, Zakodowany pokdj zostaje aktywowany. Obie karty nalezy
nastepnie odtozyé na bok, poniewaz bedq pofrzebne na koncu gry. Nie mogq by¢ wykorzys-
tane do aktywacji zadnego innego Zakodowanego pokoju.

Uzywanie kart Z.R.B.

O Tryb tamigféwki jest catkowicie kompatybilny z trybem Kooperacji wykorzystujgcym
karty Z.R.B.

O 4 Zakodowane pokoje zastepuiq Pokdj kontrolny, kidry nie jest uzywany w grze.

O ,Poziom szaleficzy” jest przeznaczony tylko dla najbardziej wytrawnych graczy!

Karty Mapy

Kazda karta przedstawia warunki pozyc]onowdnio p-okoiu‘ Wszystkie

karty zostaty opisane na sir. 7. Gdy gracz dobiera karte Mapy, uklada jg
W sposéb, joki wskazuje wskaznik orientacii planszy. Karty sg uzywane
do aktywowania Zakodowanych pokojéw i pozwalajq na osfofegzné
ucieczke z budynku wewngtrz Pokoju 25. Jedna karta Mapy moze byé¢
uzyta do aktywacji tylko 1 Zakodowanego pokoju, dlatego kazdq
wykorzystang karte nalezy odlozy¢ na bok. Na komec gry karty @

pomogq groczom w ucieczce z budynku

Max zn(1|dU|e sig w Zakodowanym poko/u Dotychezas zostaty odkryte 4 kurly S
Mapy, z ktdrych Zadna nie zostata jeszcze wykorzystana. - %
Aby aktywowa¢ Zakodowany pokdj, Max przeprowudzu akejg STEROWANIA i wybiera
karte numer 2 (Zakodowany pokdjnie znajduje sig w zadnym z wykreslonych miejsc)
oraz karte numer 3 (Zakodowany pokdj sqsludU|e 2 zielonym pomieszczeniem).
Max mégt takie wykorzystuc kartg numer 1, , poniewai anodowany pokdj sqsmduw :
 fakie z czerwonym pomieszczeniem, ale nie mogt uzy¢ karty numer 4, pomewuz :
- poko| ten sqsmdwe 7 i6ttym pomleszczemem 3
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» Efexty aktywac) (wszysTKIE efekty wchodza w zycie)  » Koniec gry — wyjscle przez PoOKO| 25

1. Wyrzucenie. Kazda postaé znajdujgea sie w pokoju zostaje przeniesiona do sgsiedniego,  Gdy wszystkie 4 Zakodowane pokoje zostang aktywowane, gracze mogg podigé probe
wybranego przez siebie, pomieszczenia. ucieczki z budynku, gromadzqc sie w Pokoju 25.

2. Transformacjo. Gracz, kiéry przeprowadzit akcje STEROWANIA, wprowadza w zycie efekt  ALE, aby tak sie stato, muszq wpierw przejéc test konicowy. Podczas przeprowadzania akcii
fransformacii w odniesieniu do fego pokoju (jego kafelek nalezy odtozyé na bok, aby kontro- ~ STEROWANIA, kiérej celem jest wypchniecie Pokoju 25 poza budynek, potozenie Pokoju 25
lowac¢ liczbe aktywowanych pokojéw). musi odpowiada¢ WSZYSTKIM wskazéwkom widniejgcym na 8 kartach Mapy biorgeych

. Dodatkowy czas. Znaczniki kolejnosci wszystkich graczy zostajq przesuniete o 1 pole wtytna  udziat w rozgrywce. Jesli tak jest, gracze wygrywaja. W przeciwnym wypadku gracze nie
torze rund. Od tego momenfu gracze majq dodatkowq runde na wydostanie sie z budynku.  mogg uciec. Muszq wpierw sprawié, aby Pokdj 25 znalazt sie na pozycii, kidra odpowiada
Biezqcq runde nalezy rozegrac bez zmian. wszystkim 8 kartom Mapy.

Uwaga! Nigktdre wskazwki sq fatwe do spefnienia, poniewaz pokrywajq sig z warunkami ucieczki. Na przyktad
warunek z karty Mapy méwigcej , Wszystkie postacie muszq sig znajdowaé w tym samym szeregu/kolumnie co
dany pokd;” jest automatycznie spefniony, gdy wszyscy gracze przebywajq razem w Pokoju 25.

KARTY MAPY

Zakodowany pokdj musi Zakodowany pokdj musi (o najmniej 2 inne postacie Co najmniej 2 inne postacie Zakodowany pokdj nie Zakodowany pokdj nie moie Co najmniej 2 zielone
sgsiadowac z czerwonym sgsiadowac z zielonym muszq sig znajdowa¢ muszq si¢ znajdowaé w szeregu,  moie sgsiadowac z z6tym sgsiadowat z niebieskim pomieszczenia muszg si
pomieszczeniem. pomieszczeniem. w kolumnie, w kidrej znajduje w ktorym znajduje sie pomieszczeniem. pomieszczeniem. znajdowad w szeregu, w kidrym
sie Zakodowany pokdj. Zakodowany pokdj. znajduje sie Zakodowany pokdj.

W szeregu, w ktérym znajduje Co najmniej 2 postacie W szeregu, w ktérym znajduje W kolumnie, w ktorej W Zakodowanym pokoju Zakodowany pokdj musi
sie Zakodowany pokdj, nie muszq sie znajdowaé sie Zakodowany pokdj, znajduje sie Zakodowany muszq sie znajdowac co sgsiadowac z co najmniej
moze sie znajdowac Zadne w pomieszezeniach na nie mogq sie znajdowac pokdj, muszq sie znajdowa¢ najmniej 3 postacie. 3 roznymi pomieszczeniami.

czerwone pomieszczenie. obrzezach budynku. 2 identyczne pomieszczenia. co najmniej 2 identyczne

pomieszczenia.
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