A nem 10l tavoli jovében a Room 25 nev(i valosdgshow dtlépi a
0 fzlés hatdrait, hogy ndvelje a nézeftséget és sokkolja nézdit. A
jelolteket egy 25 szobabdl dllo, vératlan és veszélyes
kivetkezményeket fartogatd komplexumba zdridk. Ahhoz, hogy
megtaldlik o 25-Gs szobdt és gyorsan megmenekiiljenek, meg
kel bizniuk egymdsban és egyiitt kell mikadnitk. Néha azonban
drok szivarognak be a rabok kazé és megprabaliak minden szik-
séges eszkozzel megakaddlyozni ket a menekilésben. ..

Hello kedves jelidltek! A Szorakoztatasi
Minisztérium Oniket valasztotta ki, hogy részt
vegyenek ebben a fergeteges miisorban! Adasunkat
vilagszerte sugarozzuk HD mindségben, igy Onck
tabb millié nézét fognak szorakoztatni azzal, hogy
kimenekiilnek a halalos csapdakat rejtd
komplexumbdl! A menekiilésre korlatozott idd all
rendelkezésiikre! Kezdjiik hat! Es ne felejtsenek el
maosolyogni - a kamera forag!”

ELGKESZUEENEKS

Jeliltek! Eljitt az Ondk 30 masodperces
hirneve: Kik Ondik és mivel foglalkoznak?”

=> Minden jatékos vélaszt egy karaktert (a karakterek
kozott nincs killonbség, nincsenek kilonleges jellemzéik)
és elveszi a karakter jdtékelemeit:
e 1 figura
o 4 okdiojelz6 (mozqds, megfigyels, lokés, vezérlés)
e 1 sorrendjelzd
o 1 emlékeztetd jelz6
e | karokterlap
=> A kivdlasztott jdtéktipusnak megfelelden helyezzik
el a kétoldalo tablat:
o GYANAKVAS, VERSENY vagy CSAPAT jdtekmaod-
ban: 10 fordulés oldal
 KOOPERACIO vagy SZ0LO jdtékmadban: 8 fordulds oldal
> Az lesz o kezdddtékos, aki legutobb nézett
e 16V6S  ValOSGgShoW-.
Az utolso jatékos (a
kezdajdtékostol  jobbra
il elsg jdtékos) ) sor-
rendjelzdiét a kétoldald
tibla-10,/-8-us mezdjére

Egy fél-kooperativ jaték
1-6 jGtékos részére
A Room 25 egy eredefi jdtek Francois Rouzétdl, melyet olyan scifi
mozifilmek ihlettek, mint A kocka, a Tron és A menekiid ember. A
készitok a figurdkat a mifaj filmjeibdl meritve akottdk meg.
Mysztrdcick és grafika: Daniel Balage és Camille Durand-
Kriegel.
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o 32 szobalapka Minden karakter szamara:
o 1 kétoldalg tdbla: o 1 figura

egy 8 fordulos” oldal o 4 gkidjelz6

egy 10 fordulds” oldal 1 emlgkeztetd jelz6
® 6 szereplapka: 2 ilapka és e 1 sorrendielzg

4 rablapka 1 karakterlap
® 6 vezérléselz6

\ /

helyezzik. Ezutin oz oramutatd jdrdsdval ellentétes
irGnyba halodva minden jdtékos az utolsd jdtékos
elz6jétdl balra elhelyezi sorrendielzdiét. lgy a sorban a
ezddjdtékos jelzdje lesz az elsd.

Rlk@mpExumiielepitese
A tébla egy 25 szobdbol dllo, négyzet alakd komplex-
um. A jatekmodtol fiiggetlendl a kovetkezdk szerint ak
lithatjuk Gssze.

= Vdlasszuk ki o komplexum dsszedllitdsat a
jdtszani Kivént jatékmod és nehézség alapjan (lisd A
komplexum dsszedllitdsat a szabalyok végén).

=> A kdzponti szobdt helyezzik az asztal kozepére.
=> Tegyik félre a megfigyeldszobat és o 25-Gs szobdt.
=> A maradék 22 szobdt keverjik meg és helyezziink
beldlik 12+ képpel lefelé.
=> Ezttn a 10 kimaradt
szobthoz adjuk hozzd
megfigyeldszobdt és a 25-
os szobdt, keverjik dssze
dket, & eqy 5x5-Gs négy-
zefet kialokitva  alkossuk
meg o ftdbldt. A 250s
szoba gy mar o jaték .

elejen a tabla egyik rejtett
szélere keril. Az utolag
lehelyezett lapkak alkotjdk
a kilepd zondkat.
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Minden idtékos kap eqy kezdd segitséget. Az els6

fordulo sortin az elsg programozdsi fazis elétt minden
jdtékos titokban megnézi az egyik olyan szobdt, amely
szomszédos (Gtlos iranyban nem) a kdzponti szobdval,
majd képpel lefelé visszateszi azt a helyére.

Figyelem: A jatékmadtol figgetleniil minden jdtékos
csuk EGY szobdt nézhet meg.

A jatekmadtol fiiggden egy jdték 8 vagy 10 fordulabol
dllhat.
Minden fordulo 3 kiilonbéizé fazisbol dll:
» programozas (minden jdtékos kivdlaszt
két akciot)
+ akcid (a jdtékosok sorrendben haladva végre-
hajfidk els6 akciojukat, majd azutdn a masodikat)
* visszaszamlalas (mozgatnak egy sorrend-
jelzdt, megvdltoztatva ezzel a fordulo sorrendjét)

Minden jdtékos kivdlaszt két akciot, és
képpel lefelé maga elé helyezi dket a
karakterlapian arra kijelolt mezdkre.
Az akciok sorrendje fontos, mivel a
fels akciot az also eldtt hajtjuk végre.
A két megmaradt akciot o félreértések elkerilése végett
félre kell tenniink.

Megjegyzés: Mivel a dantés titkos, a jdtékosok egyszerre
vlaszfidk ki akcidika.

Egy jdtékos donthet dgy is, hogy csak egy akcidt programoz
be. Ebben az esethen a programot a két programozd mez6
kiizé kell helyeznie. Az akciofdzis sorn eldanthefi majd,
hogy akeibjdt az els6 vagy a mésodik akcioforduloban sze-
remé végrehajtani (Idsd lentebb).

=> Az els6 jatékos felfedi els6 akciojat (o felst),
és azonnal végrehaifja.

=> Ezutin o fordulo sorrendiének megfeleléen a tobbi
jdtékos is igy tesz, mig az dsszes jdtékos végre nem
hajtotta az elsd akcidjdt.

= A jdtékosok a mdsodik akcidjukat is ugyanigy
végrehaifiak.

O O O
Minden beprogramozoft akciot végre KELL hajtani, még
ha az a jtékos ellen is fordul. s
Ha egy akciot nem lehet végrehajtani, az akcio elveszik
(ha példdul egy jdtékos lokés akciot programoz be, de
egyedl van o szobdban). s

Ha minden akciot végrehaitottunk,  FORDULO VEGET ER:
=> Ajdtékosok minden akcidjukat visszaveszik a kezikbe
(0z adott forduloban haszndlt akciok a kovetkezd for-
duloban djra haszndlhatoak lesznek).

=> A kezddjatékoshol utolso jatékos lesz; sorrend-
jelzjet mozgassuk o kKéfoldald  tabldn lévG  sor
végére, eldsegitve ezzel a visszaszamldlast. Az &
baloldali szomszédja lesz az 4j kezddjtékos.

=> Hangosan jelentsik be a hatralévé fordulok
szdmdt.

Ahhoz, hogy a karakterek kimenekiljenek a kom-
plexumbol:

o meg kell taldlnivk a 25-Gs szobdt,

o ¢l kell jutniuk oda,

o 0z egyik kilépd zondba kell mozgatnivk azt (Idsd az 1. olda),

o majd haszndlnivk kell o vezérlés akciot, amikor mdr az

dsszes rab a 25:0s szobaban van, hogy kimozgassk azt a

komplexumbdl. Egyedil LEHETETLEN megmenekaini.
Megjegyzés: Jatékmadtal figgetlendl a rabok akkor is kimoz-
gathatick a kidratot a komplexumbdl, ha a szobdban ellen-
felek vannak (beleértve az Grket).

Nagyszerii! Megtalaltak a kijaratot! Gyorsit-
suk fel a visszaszamlalast! (sak 5 fordulgjuk
maradt a teljes nyomascsikkentésig.”

Ha egy karakter a jaték els6 5 forduloja sordn lép be a s
25-Gs szobdba az olyan jatékmodokban '
(Gyanakvas, Verseny és Csapat), ahol v
a kétoldald tabla 10 fordulds oIdaIuT
haszndliuk, o rioszto okfivalodik! A
karakterek fordulojelzdiét azonnal moz-
gassuk dt Ggy, hogy az utolso |utekos
ielzdje a kétoldald tabla -5-0s mezmere
kertlion.




MEGFIGYE-
LES
Vélassz ki a karaktered-
del szomszédos szobdk
kozil egyet, majd fitok-
ban nézd meg.
Miutdn megnézted, helyezd vissza képpel lefelé.
A szoba veszélyességi szintiére utalhatsz, de a
tobbi jdtékosnak NEM mutathatod meg, vagy
mondhatod meg a szoba nevét.

LOKES
Mozgass dt egy veled azonos
szobdban évd karaktert egy
szomszédos szobdba. Saidt
karaktered a helyén marad,
az Gtmozgatott karakterre
pedig azonnal kifejti a hatdsat az az 6] szoba,
amelybe dtlkted. Ha o szoba addig rejtve volf,
most felfedjik.

Kivetel: A karaktereket SZIGORUAN TILOS a kizponti
szobdbol kilokni, de a kézponti szobaba dtlokhefiik dket.

» » Emiekeztetd jelzédk

Minden jdtékos rendelkezik egy emlékeztetd jelzével,
melyet forduldja sordn barmikor haszndlhat, az akdioi
végrehajfasan kivil. Ezt a jelz6t a tabla barmelyik rejtett
szobdjdra elhelyezheti emlékeztetésképpen. A jelzd csak
akkor keriil vissza tulojdonosdhoz, ha a megiellt szobdt
felfedték. A jatékos ezutdn jra haszndlhatja azt.

)

Fontos: Azokat a szobdkat tekintiitk egy karakterrel szom?
szédosnak, amelyek kozvetleniil a karakter szobdja mel-
lett vannak, KIVEVE az dtlosan elhelyezkedd szobdkat.

MOZGAS

Mozgasd a karaktered egy

szomszédos szobdba.

Ha ezt a szobdt még nem

fedtek fel, forditsd fel,

amikor belépsz. A szoba a
jdtek végéig felfedve marad. Barmi is torténjek,
érvényesitsétek a szoba képessagét (ldsd a 6. oldalt).
A szobdk egy djabb karakter belépasekor mindig kifej-
rjk hatdsukat.

A TS T N S W s = SEE YT

VEZERLES

Told el egy mezével a
M vdlosztasod szerinti irdnyba azt
A a sort, amelyben karaktered
is tartozkodik (vizszintesen
vagy figadlegesen).

Az Gsszes szoba ugyanebbe az
ircinyba mozog it eqy mezével dgy, hogy minden karakter
abban a szobdban marad, umeﬂ/en ﬁﬂ'r, és 0 szobdkkal
eqyiitt cstszik odabb.

A sor végén lévg szoba kilep a komplexumbol és a sor
masik végére kertl (Iasd lentebb).

Ezutdn vegyél magadhoz egy vezér-
lésjelzdt &s helyezd o mozgatott
sor mellé dgy, hogy a nyil hegye a
mozqatds iranydba mutasson.

1. kivétel: a kozponti szobat NEM LEHET mozgatni és
mindig o komplexum kdzepén marad. Emiatt o vezérlés
akeiot LEHETETLEN a kzépsd sorban haszndlni (melyben a
kdzponti szoba taldlhato).

2. kivétel: Egy sort egy forduld soran tobbszor is eltol

hatunk, de CSAK UGYANABBA az ircinyba.
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A Room 25 mindenkinek sz"ljl, miminden izlést
kiszolgalunk. Valassza kiaz Unnek tetszd madot!”
A Room 25 itféle jdtékmadot kindl:

® Gyanakvds (4-6 jdtékos részére)

® Kooperdcio (2-6 jdtékos részére)

® Verseny (2-3 jdtékos részére)
Csapat (4-6 jdtékos részére)

® S70l0 (1 jtékos részére)
A rabok célia minden modban az, hogy kiszabaduljanak, miel6tt
a visszaszamldlds véget ér (az utolso fordulo végéig).

= (4 fotél jatszhato)
=> Ketoldali tabla: 10 fordulos oldal

Kedves jeliltek, egy veszélyes labirintusba
zartuk Uniket, ahonnan ki kell szabadul-
niuk! Am ez nem minden! Képzett 6rokbdl

allo csapatunk fogja énéket segiteni abban,

hogy ne jussanak ki! Hat nerm nagyszerii?”

» » Cel

MINDEN rabnak EL KELL jutnia a 25-Gs szobdba és ki kell

mozgatnivk azt a komplexumbol. Az dréknek barmilyen szik-

séges eszkozzel meg kell akadélyozniuk, hogy a rabok kijus-
sanak, beleértve akar az elfavolitdsukat is.

» » Jatéekmenet

A jarék menete a 2.-3. oldalon vézolt madon fog zajlani a
kivetkezd kiegészitésekkel:

» » Szereposztas:

drok es rabok

4 jatekos: Keverigtek meg 4 rab és 1 6r
szereplapkdidt.

5 vagy 6 jatékos: Keveriétek meg 4 rab
és 2 6r szereplapkdidt.

Megjegyzés: 4 és 5 jdtékos esetén eggyel tobb
kdrtya lesz, mint jatékos, fgy nem tudhatjuk,
hogy hany 6r szivirog be a jdtékosok kozé. 4
jdtékos esetén az is eldfordulhat, hogy nem
lesz koztik dr.

Osszatok minden jdtékosnak egy szereplap-
kdt. A jdtekosok titokban megnézik azt, majd
maguk elé helyezik azt, képpel lefele. A ki-
maradt szereplapkdkat megnézés nélkiil tegyik
vissza a dobozba.

» » AZ Grik felfedese
Egy 6r a jaték sorcn barmikor feffedheti magat
a sajdt karében. A kivetkezd fordulotol kezdve

O
a jatek végéig o felfedett Gmek nem kell beprogramoznia
az akcioit. Akciojt akkor fogja kivdlasztani, amikor rc ker
a sor, & azonnal végre is hajtio azt. Masodik akcioja
nem lehet azonos az els akciojdval.

» » A rabok felfedese

A rabok SEMMILYEN KORULMENYEK KOZOTT NEM fedhetik
fel kilétiket a jaték sordn, kivéve a kilonleges helyzeteket,
melyekre oz alabbi szabdlyok lesznek érvényben.

» » Le az alarcokkal

Ho a jaték soran barmikor olyan helyzet alakul ki, hogy a
jdtékosok tabbsége a 25-Gs szobdban egyitt tartozkodik, a
tavol 16vd jdtékos(ok)nak kotelezd felfednie magdt.

» » GBy&zelmi feltételek

A RABOK nyerik a jdtékot:
® Ha MINDEN rab egyiitt van a 250s szobdban, és ki-
mozgatidk a szobat a komplexumbdl egy vezérlés akcio
segitségével, mieldtt véget ér a visszaszamldlds.
® Ha csak egy rab halt meg vagy nem tudta elémi idgben
0 2505 szobdt, a tobbiek még megmenekilhetnek, de
(SAK a visszaszamldlas UTOLSO FORDULOJA sordn.

Az OROK nyerik o jatekot:
® Ha ket rab meghal.
® Ha a rabok nem szabadultak ki, mieldtt a visszaszam-
ldlds véget ér.

» » EQy karakter halala

Ha egy karakter meghal, kilgtét titokban kell fartania.
Ho egy mdsodik karakter is meghal: az elsgként megélt
karakternek fel KELL fednie kilétét.

® Ha oz elsg karakter 6r volt, a jdték folytatodik tovdbb.
® Ho oz elsd karakter rab volt, a mdsodikként megolt
karakternek is fel KELL fednie kilétét.

® Ho o masodik 6r volt, a jdték folytatodik tovbb.

© Ha o masodik rab volt, a jaték véget ér és az Grik nyertek.

=> (4-6 jatekos részere)
=> Kétoldali tabla: 10 fordulés oldal

Kedves jeliltek! Oncéket valasztottuk ki a
csapatok dsszecsapasara!l Ez a
kedvencem, itt nincsenek korlatok!”

» » Cel

A jiitékosok két csapatot alkotnak, jdtékosonként 1 rabbal. Az
a csapat nyeri meg a jatékot, aki elscként jut ki a komplex-
umbol vagy tavolitia el Gsszes ellenfelét.
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» » Elokeszuletek
4 jatekos: A csapattdrsak kivdlosztanak magunknak egy
karakterpdrost a kooperativ jdtékmodndl leirtak szerint (ldsd a
Kooperativ jatékmod Elokésziletek bekezdését).

6 jatekos: A csapattarsak kivdlosztanak magunknak hdrom
kiilonboz6 karaktert a talpaik formdja alopian (1 kdr, 1 né-
gyzet és 1 kereszt alakd talppal rendelkezét), és mindegyikik
magahoz veszi az egyiket.

A idtékosok tgy lienek az asztal kéiré, hogy a két csapat tagjoi
felvaliva kovessék egymast (példaul A1, B1, A2, B2, A3, B3).

» » Jatekmenet

A jték menete a 2.-3. oldalon vazolt madon fog zajlani.

A jiték elején hatdrozzatok meg, hogy a csapattdrsak kommu-
nikdlhatnak-e egymassal, és ha igen, akkor hogyan.

» » Gyzelm feltételek

Az a csapat nyeri a jatékot, aki elsoként szabadul ki OSSZES cso-
pattagjdval.

Ha egy karakrer Kiesik,  csapat fibbi fagja csuk oz ufolsd forduloban
szabadulhat ki o komplexumbol.

Ha a visszaszamllds végéig egyik csapatak sem sikerdl kiszabaduk
nia, az a csapat nyer, akinek fbb rabja van a 25Gs szobaban.

= (2-6 jatékos részére)
=> Kétoldali tabla: 8 fordulés oldal

Kedves jeldltek! Ondk tgy dintdttek, hogy
dsszetartanak, ehhez csak gratulalni tudok!
Ennek megiinneplésére a produkcio 20%
kedvezményt biztosit Oniknek a
kiszabadulasra rendelkezésre allo idGbdll”

»» Cel

A rabok egyiitt jatszanak, az dket kijdtszo Grok nélkil. Emiatt
azonban csak 8 fordul dll rendelkezésikre, hogy megtaldlik
a 255 szobdt és kimozgassak azt a komplexumbol.

» » Elékeészuletek
2-3 jatékos részére:
Minden jatékos valuszt egy karakterpdrost.

®  tudost és a kockdt

® q pasit és a csajt

® q kolosszust &s a kislanyt
Az azonos csapatha tartozo karakterek talpanak formdja
azonos (kdr, négyzet, kereszt).
Miuttn kivalasztottatok a kezddjatékost, az elokésziletek dl-
taldnos szabdlyait (1. oldal) alkalmazva dlitscitok fel o jatékosok
sorrendjét a kavetkezd modositdssal: a jdtékosok sorrendjelzdit
két kirben helyezzétek le, hogy egy jdtékos két karaktere ne
eqymdst kavetd sorrendben keriilion sorra.

4-6 jatekos reszére:
Kavessétek az 1. oldal elokészileteit.

» » Jatekmenet iy

A idték menete a 2.-3. oldalon véizolt modon fog zajlani. A
jdtekosok karaktereiket egymdstdl fiiggetlenil iranyitjak
(mindkettdnek 4 akciolapkéja van, stb.). Q

» » GyOzelmi feltetelek

TELES GYOZELEM, ha MINDEN karakter eléri a 254 szobdt, &s
kiszabadul a komplexumbol, miel6it  visszoszmldlds véger éme.
RESZLEGES GYOZELEM, ha csak EGY karakter esik ki a jdtékbol.
Amint 6bb mint eqy karakter esik ki, az Gsszes rab azonnal elveszti
 jdtékot.

= (2-3 jatékos részére)
=> Kétoldali tabla: 10 fordulés oldal

Kedves jeldltek! Az dreink nyaralni mentek?
Micsoda feliidiilés! Most egymassal
kiizdhetnek meg, hogy elddljén, ki az az egy,
aki kijuthat! Ez még jobh lesz!l”

» » Cel "
Minden jdtékos 2 rabot vesz magahoz. Orok nincsenek.

A jdtékosok egymds ellen jdtszanak. A jtékot az a jdtékos
nyeri meg, aki elséként jut ki mindegyik karkterével o
komplexumbol, vagy tavolitia el ellenfeleit.

» » Elékeésziletek
Kovessétek a kooperativ jatékmad 2-3 fére szolo eldkészileteit.

» » Gy&zelm feltételek
Egy jatékos akkor nyer:
® Ha 0z 6 karakterei szabadulnak ki eldszor.
® Ha az 6 csapata marad utoljéira élethen.
© Ha egyik karakterét eltavolitottdk, a visszaszamldlds utolso
fordulojdig varnia kell, hogy egyedil kiszabadulhasson.

=> (1 jatekos részére)
=> Kétoldali tabla: 8 fordulés oldal
Kedves jeliltek! Onik kaptar tudatot

fejlesztettek ki! Egy gondolat négy embert
iranyit: most egyként fognak jatszani!”
» » Cel
Négy rabot fogsz irdnyitani, akikkel a akcidlapkékat prog-
ramozds nélkiil haszndlva kell o 8. fordulo végéig kijutnod a
komplexumbol.

» » Gy&zelm feltételek

Akkor nyered meg a jdtékot, ha MINDEGYIK rab eléri a 25-Gs
szobdt és kiszabadul a komplexumbl.

Ha egy karaktered meghal, azonnal veszitesz. Ha a rabok a
8. fordulo végéig nem menekilek ki, vesztettél.
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trvenykamra

,»Vissza az egyes mezdre!
Ilgyekezzenek!”

Helyezd at o karaktered figurdjat o

kozponti szobdba.

~
e r;
|9, 8]

Q)

,[sodéas! Onik a komn- .. .-~Hanincsenek egyedtil,
plexumn kizpontjaban 25-0s szoba mar kiizel a gydzelerm!
vannak. Sajnalom, de Jdjjenek afény felé, és

itt tilos az agresszia!”

Minden rab ebben a
szobdban kezdi a jdtékot.
Itt csak megfigyelés és
mozqds akciot hajthatunk
végre. Ezf a szobdt semmi-
lyen madon nem lehet el
mozgatni és a jték végéig
kézépen fog maradni.

Megfigyelszoba
. A

~Monitorok, remek! Itt az ideje,
hogy elhelyezzék jeldlGiket!”
Nézd meg titokban a tdbla egyik
szobddt, majd tedd vissza a helyére.

Mozgd szoba

., Vigyazat, ez razkodik! Es
mindjart mozogni fog!”

Helyezd a karaktered ebbe a szobdba, miuttn
feffedted. Ezuttin fogd a szobdt a karakrereddel
egyitt és cseréld fel a tabla barmelyik rejtett
szobijtval. A rejfeft szoba rejtve marad. Ha
mar minden szobdt felfedtiink, a szoba nem
feifi ki o hatdsdt.
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~
T

vezerlészoba

~Ragyogo! Gépezetek és
vezeérlik! Igazan helyesek ilyen
koszos kezekkel!”

Told el a tdbla barmelyik sordt (a kiizépsoket
kivéve) egy valasztisod szerintiiranyba. Asor
ban lévé szobdkat egy mezdvel told amébb
vezérlés akcio szabdlyai szerint (Idsd Az ok-
ciok leirdisa — Viezérlés bekezdést).

talalkozzunk a szin-
padon, Onik hiresek
lesznek!”

den rab belépett ebbe a
szobdba, egyikiknek ki kell
mozgatnia azt a komplex-
umbol egy vezérlés akcio-
val.

~Imadom a stilusukat! Epp maost
aktivaltak egy halalos csapdat!
5-4-3...”
A kivetkezd akcioddal el kell hagynod
ezt a szobdt, kilinben kivégez.

Iikerszoba

~Ez az! Diébbenetes! Egy
molekularis transzporter... De
vajon mikddni fog?”

Ha o mésik ikerszobt mér feffedték, moz-
gosd Gt abba a karaktered. Ha azt még
nem fedték fel, semmi sem forténik.

A kijarat szobdja. Ha min-

A szobdk szinkodjci ‘X
z6ld = bizlonsagos  sarga = akadaly



»A cellat kiviilrél zartak be...
Remeélem, vannak baratai a
kdrnyéken!”

Ezt a szobdf csak Ggy hagyhatod el, ha
egy olyan szomszédos szobéba lepsz, mely-
ben van egy karakter VAGY ha a kozponti
szobdba lépsz dt, ha az szomszédos a

cellaval, amikor el akarod hagyni.

~Egy savfiirdd! Egyeddil
lenyiigizd, de még jobb
megosztani az élményt!”

Amint o szobdban két karakter van, a
mdsodik érkezésével az elséként érkezé
karakter meghal.

~Nagyszerii,
egy ires szoba!
Elvezzék a
sziinetet!”

Ez a szoba ires és
nincs semmilyen
képessége.

~Pompas! Az almai szobaja,
vagy legalabbis annak adja ki
magat...”

Az illozioszobdt azonnal cseréld ki a
tabla egyik rejtett szobdjdval. Fedd fel
az G szobdt, helyezd ré o karaktered és
érvényesftsd o hatdsat. Az illuzio szobdja
ezdlfal atkeril a tabla egy masik részére,
ahol felfedve marad a jdték végéig. Ha
mdr minden szobdt felfedtiink, ennek a
szobanak nem lesz hatdsa.

Hidegkamra

~Amit a legjobban szeretek a
hidegkamraban, az a
hdmérséklet! Hat nincs igazam?!”

Amig ebben a szobdban tartozkodsz,
csak egy akcidt tudsz programozni a pro-
gramozasi fdzis sordn.

~Ez a kedven-
cem! Az 0n
szamara nem
lesz masodik
eévad!”

Ha ebbe a szobdba

belépsz, azonnal
meghalsz.

»lartsa vissza a levegdt,
emelkedik a viz! Az in
helyében én eltiinnék innen!”

Amint belépsz, ez a szoba belilrdl
bezéradik és megkdzelithetetlenné valik (a
jdték tovabbi részében senki sem laphet
1d). Ha karakfered még a kovetkezd
forduloban a mésodik akciodat kovetgen
is ebben a szobdban van, megfulladsz.

sotétkamra

»~[sodalatos, eqy sdtétkamra!
Tdkéletes a tapintas erzekének
fejlesztésére... mar ha van ra idejiik!”
Ebben a szobdban nem haszndlhatod a

megfigyelés akciot.

o)




Ellenrizzétek az alabbi listdt. A kézponti szobdhoz és a 25-
s szobthoz vegyétek el a kivdlosztott jatekmadhoz és ne-
hézséghez szikséges 23 szobdt.

Ezutdn lépjetek oz 1. oldalra a komplexum dsszedllitasihoz.

8 iires szoba 2 birtoncella

2 sitétkamra 2 ikerszoba

2 hidegkamra 1 megfigyeld szoba
2 csapdaszoba 1 vezérlgszoba

2 eldrasztott szoba 1 illizioszoba

2 savfiirdd 1 mozgo szoba

2 dvénykamra 1 kozponti szoba
2 haldlkamra 1 25-Gs szoba

Halado jatékosoknak: Ha nagyobb kihivdst szeremnétek,
magatok is dsszedllithatidtok a komplexumot és/vagy jdtszhattok
emlékeztetd jelzok nélkil. 1
Megjegyzés: NEM gjdnlott 2 rvénykamraval ES 2 haldlkamraval
egyszerre dtszani.

Forditotta: x-ta Lektoralta: FIF‘IZE_X Q



