Drazi kandidati, vitejte!
Byli jste znova vybrani Ministerstvem zabavy
jako protagonisté druhé sezony
nasi skvélé soutéze!

Budete se muset vypofadat s novymi pastmi,
budete potkavat nové spoluvézné,
pouzivat nase dalkové Fizené roboty,
odkryvat své zvlastni schopnosti
a vnesete do své hry i trochu adrenalinu.
Samoziejmé musite byt jak rychli tak i opatrni.
»Skutecna televizni zabava” pravé zacina
a bude prendasena do celého svéta.

Vase obecenstvo uz na vds ceka ...

azraky nanochirurgie a televize umoznily vSem
hrdinm prvni sezény preZit, navic je produkéni

tym podrobil specialni 1éCbé za pouZiti steroidd...

Diky pisobeni Adrenalinu mohou nyni vSechny postavy
jednou za hru provést akci navic.

Pouzivanim Robotrenéra si také kazdy vyvinul a vytré-
noval Zvlastni schopnost: Alice ma vrstvu termalniho
maskovani, ktera ji umoznuje doslova zmizet a vyhnout
se tak jakémukoliv nebezpedi. Jennifer ziskala viidcovské

schopnosti a predvidavost a vylepsila svou presvédcivost.

Mayx, Kolohnat, desateronasobné zesilil a mize s sebou
nyni kohokoliv odnést (at uz pro jeho dobro, ¢i k jeho
Skodé). Kevinovi (nebo také ,,K” jak by se rad nechal
nazyvat) se podafrilo nabourat do dalkového fidiciho
systému, ktery mu umoznuje ovladat roboty, pripadné
ménit nékteré okolni mistnosti. Sikulovi Franckovi staci
kratsi ¢as k obnoveni vyCerpanych sil. Védec Emmett
odhalil ¢ast tajemstvi komplexu, takze dokaze povolit

a opét zakazat pristup do nékterych mistnosti.

A navic se k tymu v nové sezoné pridaly dalsi dvé osoby.
Podnikava Sarah je expertem na elektronickou sabotaz
a Bruce, ktery byl nedavno propustén z psychiatrického
zarizeni nebo véznice, a zjevné nema vsech pét pohro-
madeé.

Je uZ pouze na vas, abyste v pribéhu mnozstvi her
v tymovém nebo individualnim rezimu odhalili silu
jejich schopnosti.

Hra o preziti pro 1-8 hracu
nabizejici pét riznych styla hrani:

Podezrivavy (semikooperativni) / Tymovy /
Konkurencni / Kooperativni / Sélovy

Room 25 je ptivodni hrou Francoise Rouzeho,
inspirovanou védecko-fantastickymi a hororovymi
filmy (Kostka, Tron, Bézici muz, Saw) a mnoha
reality show.
llustrace a grafiku vytvorili Daniel Balage a Camille
Durand-Kriegel.

Druhou sezénu neni mozné hrat bez zakladni hry.
Rozsifeni umozZnuje hru az 8 hracu.

/

15 dilk mistnosti

2 figurky Robot0

4 zetony ,Nevstupovat”
pro Zaplavenou mistnost
a Mistnost s Drtici

2 Zzetony ,,Uzamceno”
pro Zvlastni schopnosti
hract

2 Zetony Sméru

2 maskované verze
postav pro Alici a Bruce
s plastikovymi podstavci
2 Zetony Roli

58 A.F.K. karet

Pro kazdou postavu
(2 nové + 6 ze zakladni
hry):
1 figurka
4 7etony Akci
1 Zeton Zvlastni
schopnosti
1 Zeton Adrenalinu
1 upominkovy Zeton
1 Zeton postavy
na pocitadlo kola
1 karta postavy
1 karta Druhé sezény

NGVE PR

SOMETY

=> Hra obsahuje nékolik novych prvk:

Zetony Adrenalinu (viz str. 2)

Roboty (viz str. 2)

karty A.F.K./Automatizované Funkce Komplexu

(viz str. 2 a 8)

Nové rezimy pro kooperativni a sélo hrani

(viz str. 3)

Zvlastni schopnosti postav (viz str. 4)
10 novych druh( mistnosti (viz str. 6)

Hra obsahuje kromé predmétl uvedenych vyse také
4 zetony ,,Nevstupovat”. Pokud se Zaplavena mistnost,

nebo Mistnost s Drtici (viz str. 6) sta-
nou nedostupnymi, poloZte na né
tento zeton. Zeton na nich zdstava
poloZeny az do konce hry, pouze
Emmettova Zvlastni schopnost vam
muZe pomoci jej odstranit (viz str. 4).



RDRENALIN KARTY R.EK. (AUTOMATE

Zeton Adrenalinu umoZiuje postavé provést

jednou za hru tfi akce v jednom kole. Z@VE]NE IﬁL“NKEE K@MPLEXUD
Béhem faze programovani se musi hrac rozhodnout jestli

pouzije Zeton Adrenalinu. Pokud ano, poloZi tento Zeton
na vyznacené misto na své karté postavy.

Karty A.F.K. generuji udalosti, které
ovliviiuji komplex a postavy v ném.

Zvedaji obtiznost Kooperativniho a Sélo
rezimu hry (viz str. 3). Mohou také pfinést
necekané zvraty pokud do komplexu pfi-
date jednu nebo dvé A.F.K. mistnosti

(viz str. 6).

Pokud alespori jeden hrac napldnoval akci Adrenalin, hra-
je se po skonceni faze Akci jesté jedno akéni kolo. V ném
vsichni hradi, ktefi akci Adrenalin naplanovali, provedou
ihned v poradi od prvniho hrace jednu ze Ctyr zakladnich
akci (Prizkum, Pohyb, Postrceni, nebo Posun). MGZou

i zopakovat akci, kterou uz v tomto kole provedli, nebo
provést akci, kterou ztratili kvdli nékterému postihu.

A.F.K. karty maji dva stupné obtiznosti:
Dodatecénd akce Adrenalin neumoziiuje hra¢lim pouzit Nejpocetnéjsi jsou karty Prekazek. Ty zahrnuji karty
jejich ZvIastni schopnosti. Pohybu komplexu a karty Trestl

Karty Silenstvi jsou pestiejsi a jsou pouZivany vyhradné
v trovni ,, Silend” Sélo a Kooperativniho rezimu. Pokud
ovsem chcete ze hry vyzdimat maximum, mUzete je
pouzit i v jinych rezimech hry.

Zeton Adrenalinu je poté zcela odstranén ze hry.
Franckovi umoziuje jeho ZvIastni schopnost vzit si takto
zahozeny Zeton Adrenalinu zpét.

Detaily:

e Jakmile je Adrenalin naprogramovdn, uZ nelze jeho A.F.K. karty jsou popsany na strané 8.
pouZiti zrusit.

e Pokud je postava v Ledové mistnosti, nemiize Pozndmka: Hraci si mohou v kterémkoliv okamZiku hry
Adrenalin pouZit. prohlédnout odhazovaci balicek s A.F.K. kartami.

e Akce Adrenalinu se spousti vZdy aZ po skonceni faze
Akci a to i v pfipade, Ze hrac¢ napldnoval pro toto kolo
pouze jednu akci.

ROBOT uzivatelska prirucka

Robot umi provadét pouze prikaz Pohyb nebo Postrceni. Kdykoliv vstoupi néktera
Roboti se pridaji do hry v okamziku, postava do Mistnosti Robotd, nebo kdyZ Kevin aktivuje svoji Zvlastni schopnost, uréi

kdy je aktivovana Mistnost Robot( jeji hrag, kterému robotovi bude pfikaz zadan.

(viz str. 6). Najednou mohou byt V modrych mistnostech (Pokoj 25, Centralni mistnost, Odblokovavaci mistnost) robot
v komplexu aZ dva Roboti (jeden nevykona pfikaz Postréeni.

za kazdou Mistnost Robotd). Zni¢eni » PPikaz PDI‘]yI:I:

Roboti nejsou vyfazeni ze hry, aI? Hréa¢ presune robota do sousedici mistnosti (tj., pfiléhajici stranou). Pokud je tato
vraci se do zasoby pro dalsi pouziti. mistnost stale je3té skrytd, ihned ji odhalte.

Roboti mohou byt vyuziti Diilezité instrukce:

k prizkumu komplexu, © Robot nikdy nespousti efekt mistnosti (véetné mistnosti Robott, Rege-
ale mohou také neraéni, Casové a Odblokovavaci). Pasivni vlastnost Otoéné mistnosti

ovsem robota nuti opustit ji pouze jednim ze dvou povolenych smér.
® Robot, ktery vstoupi do cervené mistnosti, je okamzité znicen.

® Robot muze vstoupit do uzamcené mistnosti, ale ne do nepfistupné (s Zeto-
nem Nevstupovat - Do Not Cross).

Postrkovat postavy
(nechténé i chténé).

K niéemu jinému se vy-

uzit nedaji. Roboti jsou
spusténi aktivovanim Mist-
nosti Robot(, nebo vyuzitim
Kevinovy Zvlastni schopnosti.
Roboty mohou aktivovat

Detaily: Pokud robot vstoupi do Mistnosti s drtici, nebo do Kyselinové Idzné, jsou
vSechny postavy v této mistnosti véetné robota eliminovdny.
Robot, ktery odhali Mistnost s drtici, nebo Zaplavenou mistnost, zdroveri
tuto mistnost znepristupni.

také nékteré AF.K. karty. » Prrikaz Postrceni:

V Kooperativnim a Sélo Robot postr¢i postavu, se kterou je v lokaci, do sousedici mistnosti.
rezimu tedy roboti hra¢tim Dulezité! Tento pfikaz nelze provést pokud je robot v modré mistnosti.
pomahaji, v ostatnich rezi- Obecné informace:

Robot nesmi byt Prendsen nebo Postrkovdn a to ani jinym Robotem.
., Pokud je Robot v mistnosti sousedici s Vézenim, miiZe se k nému vezen presunout.
udélat ze hry peklo. Robot nemd schopnost Priizkumu, ani Posunuti.

mech ale mohou hracdm




PODEZRIVAVY / KONKURENCNI / TYM

=> Podezfivavy rezim: Nyni mizete hrat az v 8 hragich.
7 hracl: Hrajte na 9 kol. Pridejte jednu kartu vézné.
8 hracl: Hrajte na 8 kol. Pridejte dvé karty vézna.
Pokud hrajete pouze s jednim strazcem, zvysi se pocet
nebezpecnych mistnosti (viz tabulka). Pro skupinu
5 hracl se musite pfi pfipravé hry rozhodnout, zda
budete hrat s jednim nebo dvéma strazci a podle

toho prislusné upravite slozeni komplexu.

=> Konkurenéni refim: MiZete nyni hrat a7 ve 4 hrégich,
kazdy ovlada 2 postavy.

=> Tymovy refim: MiZete nyni hrat a? v 8 hracich

(2 tymy po 4 hracich).

U UDU U NU UiSdd M

Y REZIM
=»> Vytvorte si komplex podle svych pfedstav. Abyste

udrzeli hru vyvazenou, uvadime zde nékolik navrha
sloZzeni komplexu rozdélenych dle hernich rezimu:

Podezfivavy rezim
s jednim strazcem
(4-5 hracu)

Podezfivavy rezim
se dvéma strazci
(5-8 hraca)

Konkurencni
nebo
Tymovy rezim

Centralni mistnost + Pokoj 25

5 libovolnych

1 Ozivovaci mistn.
+1 mistn. Robotd
+ 5 libovolnych

1 OZivovaci mistn.
+ 5 libovolnych

1 mistn. s Rusickou
+ 7 libovolnych

1 mistn. s Rusickou
+ 7 libovolnych

2 Vézeni
+ 5 libovolnych

2 Smrtici mistn.
+1 Casovaci mistn.
+ 7 libovolnych

1 Smrtici mistn.
+ 2 mistn. s Drtici

+ 5 libovolnych

2 Smrtici mistn.
+ 8 libovolnych

Priklad vytvofeného komplexu pro Podezfivavy rezim
s jednim strazcem

e 5 zelenych mistnosti: 1 mistnost Robotd, 2 mistnosti
Dvojcat, 1 Vésteckd mistnost, 1 OZivovaci mistnost

o 8 Zlutych mistnosti: 1 mistnost s Rusic¢kou, 2 A.F.K. mist-
nosti, 2 Oto¢né mistnosti, 1 Zrcadlova mistnost, 1 Vézeni,
1 Vortex

« 10 ¢ervenych mistnosti: 2 Smrtici mistnosti, 1 Casovaci
mistnost, 2 mistnosti s Drti¢i, 1 mistnost Stihomamu,
1 mistnost Pretvarky, 1 Kyselinova lazen, 1 Popravci
mistnost, 1 Zaplavend mistnost

Upozornéni: Pri pripravé hry musi byt mistnost Robot( zamichdna do roho-
vych dilkd podobné jako Vésteckd mistnost (viz pravidla zékladni hry).

Pfiklad komplexu pro Podezfivavy rezim se dvéma strazci
¢ 7 zelenych mistnosti: 2 mistnosti Robot, 3 mistnosti Dvojcat, 1 Véstecka mist-
nost, 1 OZivovaci mistnost
e 8 Zlutych mistnosti: 1 mistnost s Rusickou, 1 A.F.K. mistnost, 1 Zrcadlova mist-
nost, 1 Oto¢na mistnost, 1 Vézeni, 1 Vortex, 1 Temna komora, 1 Ledova mistnost
e 8 cervenych mistnosti: 1 Smrtici mistnost, 2 mistnosti s Drtici, 1 mistnost
Stihomamu, 1 Mistnost Pretvarky, 1 Kyselinova lazen, 1 Popravci mistnost,
1 Zaplavena mistnost

KOOPERATIVNI / SOLO REZIM

ObtiZnost téchto dvou rezim( byla vyrazné zvysena. Zde
jsou zmény oproti pravidlim v zakladni hre.

» Podminky vitézstvi:

VSECHNY postavy musi opustit komplex pFed vyprienim
Casového limitu. Pokud kterakoliv z nich béhem hry zemre,
hru jste prohrali.

NemdUZete opustit komplex v Pokoji 25, pokud néktera
postava pred tim neaktivovala Odblokovavaci mistnost
(viz Odblokovavaci mistnost na strané 7).

» PRiprava:

Pocet kol zavisi na poctu hrach:
e 4 postavy (1, 2, nebo 4 hraci) = 8 kol
e 5 postav (5 hraca) = 7 kol

svo

* 6 postav (3 nebo 6 hracu) = 6 kol
» Prubeh hry:

Pokud mate radi vyzvy a nec¢ekané udalosti, doporucujeme
zkusit , Silenou" obtiZznost. Pokud chcete lehéi hru, kterou
budete mit vice pod kontrolou, vyberte si Standardni
obtiznost.

Standardnf cbifznost:

e Odstrafite A.F.K. karty Silenstvi

* Ve vech kolech S VYJIMKOU posledniho: PRED kazdou
Fazi Programovani otocte dvé A.F.K. karty (nebo vice
pokud to karta prikazuje) a vyhodnotte jejich efekty.

Sflens obfZnast:

¢ \/ kooperativnim rezimu: odstrarite ze hry Upominkové
Zetony (v sélo médu je ve hie ponechte)

e Hrajte bez Zeton( Adrenalinu

e Zamichejte do bali¢ku také A.F.K. karty typu Silenstvi

* Ve véech kolech S VYJIMKOU posledniho: PO fazi
Programovani, ale pred tim, nez prvni hra¢ provede
svou prvni akci, otocte jednu A.F.K. kartu a ihned
vyhodnotte jeji efekt. Pfed druhou akci prvniho hrace
otocte dalsi A.F.K. kartu a rovnéz ji ihned vyhodnotte.

» Tvorba komplexu:

Odstrante jeden Vortex, v sélo rezimu odstrarite také
mistnost s Rusickou a Zrcadlovou mistnost.

STANDARDNI OBTIZNOST |  SILENA OBTIZNOST

Centralni mistnost + Pokoj 25 + Odblokovavaci mistnost

2 mistnosti Dvojcat
+ 1 mistnost Robottl
+ 1 prazdna mistnost

2 mistnosti Dvojcat
+ 1 mistnost Robot(i

2 Otocné mistnosti
+ 5 libovolnych nebo nahodné vybranych

2 Smirtici mistn. + 1 Casovaci
mistn. + 1 mistn. Stihomamu

+ 8 libovolnych nebo
nahodné vybranych

2 Smrtici mistnosti
+1 Casovaci mistnost

+ 8 libovolnych nebo
nahodné vybranych

Pfiklad komplexu pro Standardni obtiznost Kooperativniho
rezimu hry:

¢ 4 zelené mistnosti: 2 mistnosti Dvoj¢at + 1 mistnost Robot(
+ 1 prazdna mistnost

e 7 Zlutych mistnosti: 2 Oto¢né mistnosti, 1 Vortex, 1 Zrcadlova
mistnost, 2 Temné komory, 1 mistnost s Rusickou

¢ 11 cervenych mistnosti: 2 Kyselinové lazné, 2 Zaplavené mistnosti,
2 Popravéi mistnosti, 2 Smrtici mistnosti, 1 Casovaci mistnost,
2 mistnosti s Drtici



ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Kazda z postav ma nyni Zvlastni schopnost.

Tuto ZvIastni schopnost reprezentuje zeton, ktery ji byl
pridan k Zetondim zakladnich akci (Prdzkum, Pohyb,
Postrceni, Posun). Béhem Faze Programovani nyni
kazdy hrac vybira dva z péti dostupnych Zetond.

Dulezité: Zvlastni schopnosti nelze pouzivat v Centralni
mistnosti a nelze je pouzivat ani jako dodate¢nou akci
pfi pouziti Adrenalinu.

EPRIVOLENT

Presunte postavu dle
svého vybéru ze sousedni
mistnosti k Jennifer.
Privolana postava je
touto mistnosti
ovlivnéna.

Upresnéni:

e Jennifer nemuZe nikoho privolat do Zaplavené mistnosti

e Jennifer nemuze nikoho privolat do uzamcené mistnosti
(viz Emmetovy Specidlni schopnosti)

e Pokud Jennifer nékoho privold do Kyselinové Idzné, je to ona, kdo
spadne do kyseliny a je vyrazena

e Nelze privolat Robota nebo skrytou postavu (Alice a Bruce)

PRENESEN]

Presunte spolu s Maxem

jednu z postav, ktera se

s nim nachazi ve stejné

mistnosti.

Max i pfenasena postava

jsou kazdy zvlast zasazeni

stejnym zpUsobem

efektem cilové mistnosti.
Pokud efekt mistnosti zahrnuje provedeni néjaké volby,
provadi tuto volbu Max. Napriklad pfi vstupu do Véstecké
mistnosti se obé postavy podivaji na stejnou skrytou mist-
nost, Pohybliva mistnost se pohne pouze jednou, Kontrolni
mistnost posune pouze jednu radu, obé postavy se presu-
nou do stejné mistnosti Dvojcat a obé postavy jsou vyra-
zeny ve Smrtici mistnosti. Pri presunu do Kyselinové lazné
vybere Max postavu, ktera bude eliminovana.

Upresnéni:

 Diky této Zvldastni schopnosti se mohou obé postavy zachrdnit
opusténim Mistnosti s Drtici

® Pokud v mistnosti s Maxem nikdo neni, je naprogramovand
akce Preneseni zcela ztracena

e Nelze prendset Roboty

rrancike ZOTEVEN]

Pokud uz Franck sv(ij
Adrenalin pouZil, ziska
jej diky této akci zpét.
Obnoveny Adrenalin
muze pouzit hned

v dalsim kole.

q Upresnéni:

Pokud Franck svij Adrenalin zatim nepouZil, nema
naprogramovadni této akce Zadny efekt.

Ermmet 2 SCHOPNOSTT
Pfi pripravé hry obdrzi
Emmett dva Zetony
zamkd
Emmett ma dvé Zvlastni
schopnosti (které jsou
programovany za pouziti
stejného Zetonu) a vybi-
rd si jednu z nich pfi vy-
hodnoceni akce. Paklize pfi vyhodnocovani akce nelze
jednu z téchto dvou Zvlastnich schopnosti vyuzit, musi
Emmett pouzit zbyvajici.

oENOVEN] FUNKCE

Pokud je sousedni mistnost prazdna, odstrani z ni Zeton
,Nevstupovat” a obrati ji licem dold.

UZRMEENT

Umisti na sousedni odhalenou mistnost, kte-

ra neni modrd Zeton Zadmku. Mistnost s ta-

kovym Zetonem neni pfistupna pro ostatni

postavy, mzou do ni vstupovat pouze Roboti,

nebo sdm Emmett. Postava, ktera jiz v uzamcéené mistnosti

je, mGze mistnost normalné opustit (at uz dobrovolné ¢i

nucené), nebo z ni nékoho Postrcit ven.

Upresnéni:

e Pokud jsou uZ oba Zetony Zamku umistény na pldnu a mad se
poloZit dalsi, je jeden z jiZ poloZenych Zetoni presunut na novou
lokaci. Ktery z nich se bude presunovat urci Emmett, a to i v pri-
padé, Ze pokladdani Zetonu neprovddi on (viz A.F.K. karty).

e Nelze poloZit oba Zetony Zdmku na stejnou mistnost

e Pokud je Emmett vyrazen ze hry, jsou vSechny Zetony Zémku
odstranény z herniho plénu (vcetné téch poloZenych diky
A.F.K. kartam).

» Prekonavani zamku (PIN)

Emmett mdze vstupovat i do mistnosti uzamcenych Zeto-
nem Zamku. MUze byt do takové mistnosti také Privolan
nebo Postréen jinou postavou. NemUze ale vstupovat

do nepristupnych mistnosti (oznacenych Zzetonem
Nevstupovat).



Rlice: MESKOVEN]

Ve fazi pripravy hry obdrzi

Alice maskovanou verzi

své postavy (s plastovym

stojankem).

Alice aZ do zacatku prova-

déni své pristi akce ,,zmizi”

(nezavisle na tom kdy

k této akci dojde). Pro tuto
Cast hry je jeji figurka na hernim planu nahrazena jeji masko-
vanou verzi. Maskovana postava nemuze byt Postrcena,
Prenesena, nebo Privoldna. Mistnost, ve které stoji, je stale
povaZovana za obsazenou a jeji efekty se normalné provadi

(Kyselinova lazen, Mistnost s Drtici, Zaplavena mistnost, atd.).

Postava se opét stane viditelnou ve chvili, kdy zacne prova-
dét svou pfisti akci. Vratte na plan normalni figurku
a odstrante maskovanou.
Upresnéni:
e Alice muZe zdstat ukryta po celé kolo pokud je Maskovani jeji
Jjedind napldnovand akce
o A.F.K. karty Trest, Panika a Previnuti na ni nemaji vliv a to ani
kdyZ vstoupi do A.F.K. Mistnosti

» Imunni vuc robotdm (Android)

Alice je skryty android. | v pfipad€, Ze neni maskovana,
muze si zvolit, Ze na ni akce Robota Postréeni nebude
mit vliv.

sarah: 2 SCHOPNOST]

Ve fazi pripravy hry
obdrzi Sarah dvé Prazdné
mistnosti.
Sarah ma dvé Zvlastni
schopnosti (které jsou
programovany stejnym
Zetonem) a vybira si
jednu z nich pfi vyhodno-
covani akce. Pokud pfi
vyhodnocovani akce nelze jednu z téchto dvou Zvlastnich
schopnosti vyuzit, musi Sarah pouzit zbyvajici.

SRBOTRZ MIETNGSTI

Nahradi mistnost, ve které se zrovna nachazi, jednou

ze svych Prazdnych mistnosti. Nahrazovana mistnost

nesmi byt ,modra”. Pvodni mistnost se odstrani ze hry.

Sarah mUZe provést az dvé Sabotaze mistnosti béhem

celé hry.

Upresnéni:

® Pokud je Sarah v ,,modré” mistnosti, akce SabotdZ mistnosti
nebude fungovat

® Sarah mize provést SabotdZ Popravci mistnosti, pokud je to jeji
prvni akce poté co se do ni dostala a v takovém pripadeé neni
vyrazena ze hry.

 SabotdZ Mistnosti Robotu neznici roboty, ale zamezi pridéni
novych, pokud budou nékteri uz nasazeni zniceni.

® Pokud Sarah Sabotuje Prazdnou mistnost, stdle prichdzi o jednu
ze svych.

SEBO0TEZ ROBTTU

Sarah znici robota, ktery je ve stejné mistnosti jako ona.
Pokud v jeji mistnosti robot neni, musi misto toho sabo-
tovat tuto mistnost (viz vyse).

Kevin ..K": 2 SCHOPNTSTI

Kevin ma dvé Zvlastni
schopnosti (které jsou
programovany za pouziti
stejného Zetonu) a vybira
si jednu z nich pfi vy-
hodnoceni akce. Pokud
pri vyhodnocovani akce
nelze jednu z téchto dvou

2Zvlastnich schopnosti vyuzit, musi Kevin pouzit zbyvajici.

NEEOURENT KoMPLEXU

Prohodi dvé mistnosti sousedici s Kevinovou, prazdné
i obsazené. Tyto mistnosti nesmi byt ,modré”“.

NEEOURENT RoEaTl

Okamzité provede s vnékger\'/m robotem v komplexu akci
POHYB nebo POSTRCENI. Pokud ve h'e Zadny Robot neni,
je akce nepouzitelna.

MITMIIKIRY

Pri pripravé hry obdrzi
Bruce jednu Prdzdnou
mistnost a maskovanou
verzi své postavy
(s plastovym stojankem).
Bruce muze vyuzit ¢asti
Zvlastnich schopnosti
jinych postav, které jsou
v tu chvili ve stejné nebo sousedni mistnosti jak on. Diky
tomu ma casto nékolik moznosti, ze kterych si jednu po-
uzitelnou MUSI vybrat.

Zde jsou schopnosti, které si Bruce muze vybrat pfi imitova-

ni jinych postav:

e Jennifer: Bruce imituje jeji schopnost Privolani. Pokud je
toto Privolani pouZzito na Jennifer, mlze si zvolit, zda se
Privolat necha nebo ne. Bez ohledu na jeji volbu je tato
akce vyuzita.

e Franck: Bruce muzZe imitovat Franckovu schopnost
Zotaveni, pouze pokud jsou oba ve stejné mistnosti.

* Max: Bruce muze vyuzit Maxovu schopnost Preneseni.
Tuto schopnost ovsem nemUze pouZit na Maxe.

e Kevin: Bruce mUiZe vyuzit pouze Kevinovu schopnost
Nabourani robotli, nemuze vyuzit Nabourani komplexu

* Emmett: Bruce muze imitovat jeho schopnost Obnoveni
funkce. Nemize umistovat zamky.

e Alice: Bruce imituje Alicinu schopnost Maskovani. Z{stava
ale viditelny pro Alici, kterd jej mdze Postrcit.

e Sarah: Bruce mUZe vyuZzit pouze jeji schopnost Sabotaz
mistnosti, a to pouze jednou za hru (pouZije Prazdnou
mistnost, kterou obdrzel na zac¢atku hry). NemUze
Sabotovat roboty.

Upresnéni:

o Mimikry nemaji Zadny efekt ve chvili kdy pri jejich vyhodnoceni
neni' v okoli Bruce Zddnd jind postava. Pokud je v jeho okoli vice
postav, Bruce si mezi nimi vybere koho bude imitovat.

e Bruce neprebird specidlni vlastnosti postav jako jsou PIN
a Android.



,, Vs novy nejlepsi pritel vds ocekdvd
s otevienou ndruci...”
Vzdy kdyZ postava vstoupi do této mistnosti,
provedte nasledujici dvé akce:
e Pokud v komplexu neni Zadny Robot,
pridejte jednoho Robota do této mistnosti
e Zadejte jednomu z Robotd v komplexu
prikaz (nezalezi na vzdélenosti Robota
od této mistnosti). Tento prikaz mdze byt
pouze Pohyb nebo Postrcenti (viz str. 2).

DaleZité: Robot nikdy nespousti ani neapli-
kuje efekt mistnosti, do které vstoupi (vcetné
mistnosti Roboti, OZivovaci mistnosti, Caso-
vaci mistnosti a Odblokovdvaci mistnosti).
Jedinymi vyjimkami jsou: Oto¢nd mistnost,
mistnost s Drti¢i a Zaplavené mistnosti.
Pokud Robot vstoupi do ,,Cervené” mistnosti,
je okamZité znicen.

,Skvélé! Viyborné! Molekuldrni paprskovac...
bude ale fungovat?!”

Dvojcata maji stejny efekt jako dalsi dvé
Dvojcata ze zakladni hry. Pokud jsou ale
ted've hre odkryté vsechny tfi, mlze si
hrac vybrat, do kterého ze zbyvajicich
dvou se presune.

Podobné pokud je postava do mistnosti
Postrcena nebo jinak presunuta a zbylé
dvé mistnosti Dvojcat jsou odkryté,
vybere si, ve které z nich skonci.

D[NJ@WE

[eCoVe TS

,Pohlédni na sebe do zrcadla! Viibec
nevypadds zdrave...”

Ztracite svlij Zeton Adrenalinu. Pokud ma-

te pro toto kolo naprogramovanu jesté

néjakou dalsi akci, je zrusena. Vase kolo
konci. BEhem pfisti Faze Programovani
akci programujete své akce normalné.

Upresnéni:

e Pokud jste uZ drive svij Zeton Adrenalinu

zahodili a v tomto kole nemdte napro-
gramovdnu Zddnou dalsi akci, nemad
na vds tato mistnost Zadny vliv.

e Franck stdle miZe obnovit svij Zeton
Adrenalinu, jak mu umoZriuje jeho
2vlastni schopnost.

e Pozndmka k efektu mistnosti Stihomamu
v Zrcadlové mistnosti: Postava, kterd je
pod vlivem efektu Stihomamu ztrdci svij
Zeton Adrenalinu, ale ne své zbyvajici
akce, protoZe ty nejsou naprogramovadny.

i =0vacl mistncel

,,Hnéte sebou! Za chvili ndm konci vysildni.”

Pokud postava vstoupi do této mistnosti
a neprobiha posledni kolo, odpocet je
ihned o jedno kolo zkracen - vSechny
Zetony postav na pocitadle kol se posu-
nou o jedno policko blize konci hry bez
toho, Ze by se ménilo jejich poradi.

Pokud postava vstoupi do této mistnosti
v poslednim kole, je jeji efekt jiny. Postava
je vyrazena ze hry a pocet kol se neméni.
V obou pfipadech je poté Casovaci mist-
nost odstranéna ze hry a nahrazena
Prazdnou mistnosti.

MISTNGSTI

A.FK migtnost

,,Nevim presné, co to bylo, ale zaslechl
jsem néjaky hluk, a pak se komplex
znovu zacal pohybovat.”

Ihned vezméte kartu z balicku A.F.K. karet

a provedte jeji efekt.

Pokud ma efekt plsobit na nékteré konkrétni
postavy (napfiklad karty Trestu), postihne
namisto toho efekt karty vasi postavu.

Pokud je na karté symbol n vezméte
dalsi kartu a provedte i jeji efekt.

Pozndmka k cervenym A.F.K. kartdm:
Nepriddvejte je k ostatnim A.F.K. kartdm
pokud nepouZivate Kooperativni nebo Sélo
reZim na drovni ,Silenstvi” nebo pokud
vsichni hraci pred zacatkem hry nesouhlasi,
Ze se tyto karty pridaji.

Ill II |v

,Pockejte na mé! Zdd se mi, zZe se pravé
zacaly pohybovat stény! BUCH!”

Pokud nékterd postava odejde nebo naopak
Robot vstoupi do této mistnosti, spusti se
jeji mechanizmus.

Vsechny postavy, které v mistnosti zGstaly,
jsou vyrazeny a mistnost se stane pro zby-
tek hry nepfistupnou. PoloZte na ni Zeton
,Nevstupovat (Do Not Cross)”.

Stejné jako u ostatnich ¢ervenych mistnosti
- pokud do ni vstoupi Robot, je okam?Zité
znicen.



,,Mdme problém se spojenim

- prosim pockejte zde, neZ ho
znovu navdzeme.”

Po celou dobu kdy je
néktera postava v této
mistnosti, si hraci nesmi
vyménovat zadné informa-
ce, véetné diskuse ohledné
programovani akci nebo
nebezpecnosti jednotlivych
mistnosti.

,Jakeé to potéeseni vidét vds opét celé.”

KdyZ postava vstoupi do OZivovaci mistnosti
a alespon jedna dalsi postava uz byla v pra-

béhu hry vyrazena, spusti se efekt mistnosti.

Pokud jsou stale jesté ve hie viechny posta-
vy, mistnost se neaktivuje, zlistane pouze
otocena licem vzhdru.

Pti aktivaci jsou ihned vSechny vyrazené
postavy navraceny do komplexu a objevi se
v Centralni mistnosti. Pokud k tomuto
dojde, je OZivovaci mistnost znicena.

Hraci, kterym tyto oZivené postavy pati,
budou zase od zacatku pristiho kola pro-
gramovat své akce.

Obratte Zetony téchto postav na pocitadle
taht na jejich Zivou verzi. Pokud jste
nahodou mezitim jejich Zeton z pocitadla
odstranili, vratte je nazpét tak, aby hrali
jako prvni a nezménil se tak pocet tah(.

Pro podezrivavy reZim: KdyZ se oZivend
postava vrati do hry, zustdvd ji identita,
kterou méla pred zacdtkem hry
(strdzce / vézeri).

Pokud postava pred svou smrti pouZila
Zeton Adrenalinu, nemd jej po oZiveni
k dispozici.

2 7

Otocna mistnost

,,Pouze dva vychody. To vypada
na jednoduché rozhodovani.”

Kdykoliv postava nebo Robot vstoupi

do této mistnosti, otocte ji tak, aby vstup
do koridoru odpovidal mistnosti, ze které
postava, nebo Robot vesli.

Tato mistnost obsahuje oto¢nou chodbu,
kterd ma pouze dva vychody na rozdil
od obvyklych ¢tyr.

Postava v této mistnosti se muize Pohy-
bovat, Prozkoumavat nebo Postrkovat
pouze do mistnosti, do kterych pravé
vedou vychody. Zbylé schopnosti postav
a akce Posun nejsou natocenim chodby
ovlivnény.

Pozndmky:

e Pokud je postava do této mistnosti Pri-
voldna (schopnost Jennifer, pripadné
Bruce), chodba ziskd orientaci odpovi-
dajici vstupu z mistnosti odkud byla
postava privoldna.

e Roboti také musi dodrZovat pravidla
Otocné mistnosti

Sousedni mistnosti: PrestoZe vychody
umo?Znuji z mistnosti odejit pouze dvema
stranami, jsou stdle za sousedici povaZo-
vdny vsechny ctyri okolni mistnosti.
Napfiklad Bruce muZe imitovat postavu
v jedné ze Ctyr sousednich mistnosti

i ve chvili, kdy k neni vychod natoceny.

,,Gratulujeme! Pilku skid-
dacky uz mdte vyresenou.”

Tato mistnost se pouziva
pouze v Kooperativnim, -
nebo Sélo rezimu.

Pokud postava vstoupi

do Odblokovavaci mistnosti,
je mistnost nahrazena
Prazdnou mistnosti. Dokud

k této vyméné nedojde,
nemuzete opustit komplex.

Wy ubozi blazni! Vy jste si opravdu mysleli,
Ze je to jenom hra?!”

Pokud vase postava vstoupi do této mist-
nosti, zamichejte vSechny své Zetony akci
(véetné téch, které jste jiz pripadné v tomto
tahu odehrdli) a poloZte je licem dol

do sloupecku na sebe. Ve svém tahu pak
vezmete a otocite horni Zeton, provedete
pfislusnou akci a Zeton odlozite.

Efekt stihomamu konéi na zacatku dalsi
programovaci faze poté, kdy jste takto
nalosovali posledni akéni Zeton, nebo
poté co jste opustili Mistnost Stihomamu.

Pokud jste opustili Mistnost Stihomamu
svou prvni akei v kole, musite stale druhou
akci vylosovat, nemuzete ji vynechat.

Pokud jste jako prvni akci vzali posledni
akeni zeton, druhou akci neprovadite
vibec.

Upresnéni pro Adrenalin: Pokud hrac
naprogramoval svij Adrenalin, maZe si
tuto dodatecnou akci zvolit, nemusi si ji
losovat.

Podezrivavy reZim: Mistnost Stihomamu
ma vliv i na StrdzZce, at uZ odhalené nebo
neodhalené.

Pokud jste drive diky nékteré A.F.K. karté
Trestu prisli o akcni Zeton, pak tento Zeton
do nalosovaného sloupecku akci
nepriddvate.



PODIS A.EK. Karet

KRRTY PREKRZEK
» PORyb komplexu

Posurite fadu mistnosti vyznacenou
na karté ve sméru
Sipky (podobné jako
byste hrali akci
Posun).

Karta Pohybu komple-
xu musi byt po celou
hru vZdy ¢tena a hrd-
na ve stejném smeéru.
Nejjednodussim zplsobem jak toho do-
sdhnout, je nechat provadeét Posun
plynouci z karty vZdy stejného hrdce.

Dodatecné symboly:

Provedte efekt karty dvakrat
(posunte rfadu o dvé mist-
nosti namisto jedné).

Vezméte dalsi kartu a ihned
provedte jeji efekt.

Stejné jako u akce hracd, je

i diisledkem provedeni karty

Pohybu komplexu poloZeni
Zetonu sméru, ktery se odstrani aZ
na konci kola. V jednom kole nemuize
byt tatdZ rada posunuta v opacném
sméru. Pokud by karta protirecila
tomuto pravidlu, je jeji prikaz posunu
ignorovan.

» Trest

Vsechny postavy vyobrazené na karté
ztraceji pro zbytek hry jeden z ndsledu-
jicich Zeton( akce: Priizkum, Posun,
2vlastni schopnost.
Do konce hry uz ne-
muzou tuto akci
provadét.

B X
X

provedena, je tato akce ztracena.

Pokud byl dany Zeton
pro toto kolo napro-
gramovan, ale jeho
akce jesté nebyla

Upresnéni:

e Stejnd postava mize byt kartami
Trestu potrestdna nékolikrat a ztratit
tak vice Zeton(i akci.

e Pokud hrdc vzal tuto kartu v disledku
aktivace A.F.K. mistnosti (viz str. 6),
pak se nebere ohled na postavy
zobrazené na karté a je potrestana
jeho postava.

KRRTY SfLENSTVI

» Vypadek proudu

Jsou zniceni vSichni Roboti
a vSechny zelené karty jsou
nahrazeny Prazdnymi mist-
nostmi (i v pfipadé, Ze jsou
v mistnosti pfitomny
postavy).

» RusICka

Karta je polozena tak, aby na ni
vsichni hradi po zbytek kola
vidéli.

V kooperativnim rezimu:

Pro zbytek kola je zakdzéna
jakakoliv forma komunikace.
Hradi si nesmi zadnym zpUso-

bem vymériovat informace (mluvenim, psanim,
ani gestikulaci).

V sélo rezimu: Z mistnosti jsou odstranény
vSechny Upominkové Zetony a po zbytek

kola nemohou byt nové pokladany.

» Previnuti

Prvni hrac ihned presune
svou postavu do Centralni
mistnosti. Akce, které na-
programoval, zUstavaji
beze zmény.

Alice je vac¢i tomuto efektu
imunni.

» ROBOT

Pokud je postava prvniho hrdce
v ¢ervené nebo modré mistnosti,
nemd tato karta Zadny efekt.

V opaéném pfipadé je do mist-
nosti k prvnimu hraci presunut
Robot (pfipadné je Robot k né-
mu nasazen, pokud jesté neni

Zadny ve hre). Tento Robot poté postavu prvni-
ho hrace Postr¢i do vedlejsi zluté mistnosti
dle volby prvniho hrace, pokud takova existuje.

» Casovana bomba

Karta je poloZena tak, aby na ni
vsichni hradi po zbytek kola
vidéli.

Pokud je v prabéhu tohoto kola
vytaZena dalsi karta Casované
bomby, vSechny postavy v ¢e-
rvenych mistnostech jsou
okamzité vyrazeny ze hry.

» Zamek

Prvni hra¢ umisti Zeton Zdmku
na sousedni viditelnou ne-mo-
drou mistnost. Pouze Emmett
mUze do této mistnosti vstoupit.
Pokud nejsou Zadné Zetony
Zamku k dispozici, Emmett
vybere, ktery z jiz poloZenych
Zeton( bude presunut.

» Deaktivovani mistnosti

Vsechny neobsazené mistnosti vyobrazené

barvy (zelené, Zluté, nebo Cervené), jsou otoce-
ny licem dol. VSechny Zetony poloZené na téchto
mistnostech, se odstrani a pfipadné vrati jejich
majitelim.

» Chaos

Otoc¢na mistnost se otoci 0 90°
ve sméru hodinovych rucicek.
Postavy, které se nachazeji

ve stejné mistnosti jako Robot,
jsou Postrceny do vedlejsi Zluté
mistnosti dle svého vybéru,
pokud takova existuje.

Postavy v mistnostech Dvojcata jsou presunuty
do jinych viditelnych mistnosti Dvojcat.

» urychleni

Béhem zbytku kola je pfi
poutziti akce Posun posunuta
zvolend fada mistnosti

v daném sméru dvakrat.

» Panika

Prvni hrac provede nasledujici
akci podle toho, se kterou
postavou hraje:

Franck: zahodi sv(lj Zeton Adre-
nalinu, ale muzZe si jej pozdéji
obnovit

Jennifer: pokud praveé stoji ve Zluté mistnosti, jsou
k ni pfivolany viechny postavy ze sousednich mist-
nosti. Pokud stoji v mistnosti jiné barvy, nema
karta Zadny efekt.

Kevin: Vyméni pozice dvou mistnosti sousedicich
s jeho postavou (s vyjimkou modrych viditelnych
mistnosti). Pokud jsou jedna, nebo vice z nich
obsazeny figurkami postav, musi byt pfednostné
vyménény tyto mistnosti (pokud je to mozné).
Emmett: Umisti do své mistnosti Zeton Zamku.
Pokud je tato mistnost modra, karta nema efekt.
Max: Pfenese viechny postavy, které jsou s nim

v mistnosti, do sousedni mistnosti Zluté barvy dle
svého vybéru. Pokud Zadna Zluta mistnost s Ma-
xovou mistnosti nesousedi, karta nema zadny efekt.
Sarah: Vyméni ne-modrou mistnost, ve které stoji,
za Prazdnou mistnost ze své zdsoby. Pokud tako-
vou mistnost uz v zasobé nemd, pak karta nema
Zadny efekt.

Bruce: Postrci vSechny postavy, které jsou s nim

v mistnosti, do sousedni mistnosti zZluté barvy dle
svého vybéru. Pokud Zadnd Zlutd mistnost s Bru-
ceovou mistnosti nesousedi, karta nema zadny
efekt.

Alice: Karta je bez efektu.



