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! RUN=SURVIVE-ESBARE

“Caros candidatos, ola! Vocés novamente

foram selecionados pelo Ministério do
Entretenimento para participarem da nova
temporada de nosso fabuloso jogo! Vocés seréo
submetidos a novas armadilhas, conhecerdo
novaos companheiros de cela, usardao seus robis
controlados por controle remoto, revelarao
suas habilidades especiais e colocarao alguma
adrenalina em seus jogos. No entanto, vocés
precisardo ser rapidos, mas cuidadosos. 0 “Show
de TV Real” logo comecara e sera transmitido

para todo o mundo. A audiéncia os espera...”

ragas aos prodigios da feleviso e da nano-cirurgia, todos os

herdis da primeira temporada sobreviveram, e a equipe de

produgdo também providenciou um tratamento especial com
esteroides... Agora todos os personagens podem realizar uma aco
adicional uma vez por partida, gragas aos efeitos da adrenaling.

Usando um Técnico Cibernético, também desenvolveram habil-
dades Especiais:

Alice tem uma camada de camuflagem que a permite desapa-
recer, evitando qualquer agressdo. Jennifer ganhou liderana,
prevencdo e aprendeu persuasdo. Max, o Colosso, aumentou sua
forca dez vezes e agora pode carregar (para o bem ou para o mal)
com ele. Kevin (ou “K” como gosta de ser chamado) hackeou um
controle remoto que o permite tomar controle de um robé ou agir
em certas salas adjacentes. O boa pinta Franck agora se recupera
mais rdpido. Emmett, o cientista, desbloqueou alguns segredos do
Complexo e pode abrir e fechar o acesso a algumas salas.

Finalmente, dois novos individuos se juntaram @ equipe para o
nova temporada. Sarah, o aventureira, é especialista em sabota-
gem eletronica e Bruce, que foi recentemente libertado da prisdo
ou do manicdmio e parece que tem uns parafusos a menos.

Cabe a vocé descobrir seus talentos através de vdrias partidas
juntos, como uma equipe ou cada um por si.

Um jogo de sobrevivéncia para 1 a 8 joga-
dores com 5 modos diferentes de partidar:

Suspicion (semi-cooperative)/Team/
Competitive/Cooperative/Solo

Room 25 é um jogo original criado por Francois Rouzé, inspirado
em filmes de ficcdo cientifica e horror (Cubo, Tron, 0 Sobrevivente
e Jogos Mortais) e muitos outros reality shows. llustracdes e grficos
por Daniel Balage e Camille Durand-Kriegel. Traducdo: Kleber Bertazzo.
Revisdo: Cristiano Cuty e Marcelo Oliveira.

E necessdrio o jogo bdsico para usar a expanséo da
2° Temporada, que agora permite até 8 jogadores.
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© 8 Fichas de Adrenalina
© 18 Fichas de Personagem
© 2 Fichas de Fungdo

© 14 Marcadores

© 15 fichas de sala
© 4 miniaturas

© 16 Fichas de Actio
© 58 cartas M.A.C.

NOVOS ITENS

= 0 jogo tem vdrios novos recursos:
© Fichas de Adrenalina (veja pdgina 2)
© Robds (veja pdgina 2)
© Cartas M.A.C./Movimento Apartado do Complexo
(veja pdginas 2 e 8)
© Novos modos Cooperativo e Solo (veja paglnu 3)
© Habilidades especiais para os personagens (veja pdgina 4)
© 10 novos tipos de salas (veja pdgina 6)

© 8 novas fichas pequenas, contendo um espago para a ficha
de Adrenalina e um lembrete do talento do personagem.

(Coloque esta ficha pequena
no canto inferior direto de
sua ficha de Personagem e
coloque a Ficha de Novas
Salas @ esquerda.

Adicionalmente aos itens relacionados acima, o jogo
confém 4 marcadores “Do not Cross”. Quando uma
Camara Inundada ou uma Sala Trituradora (veja
pdgina 6) se tornarem inacessiveis, coloque um mar-
cador sobre elas. Ele permanece até o final da partida.
Apenas a habilidade especial do Emmett pode ajudar a
remové-los (veja pdgina 4).




RDRENRALINR

Aficha de Adrenalina permite que o personagem rec-

lize uma terceira acdo, uma vez por parfida.
Durante a fase de programagdo, o jogador deve decidir se usa ou
ndo a ficha de Adrenalina. Se ele quiser usar, coloque o marcador
préximo ao local correspondente na ficha de seu personagem.
Depois das AcBes, se ao menos um jogador tiver programado uma
agio de Adrenalina, mais uma rodada € jogada. Na ordem do tumo,
cada jogador que programou uma agto de Adrenalina escolhe uma das
quatro agdes bdsicas (OLHAR, MOVER, EMPURRAR OU CONTROLAR)
imediatamente. Eles também podem repetir uma acdo jd escolhida
neste tumo ou uma acdio perdida em razdo de alguma penalidade.
Adrendlina ndo permite aos jogadores usarem suas Habiidades Especiais.

Enttio, a ficha de Adrenalina é removida da partida. A Habilidade Espe-
cial de Franck o permite recuperar a ficha de Adrendlina descartada.

Detalhes:
© Uma vez programada, ndo serd possivel desistir de usar a Adrenalina.

© Se um personagem estiver na (Gmara Fria, ele ndo pode programar
sua Adrenalina.

O A ficha de Adrenalina é sempre ativada depois da fase de acdo,
mesmo que um personagem fenha programado apenas uma acdo
durante o turmo.

CARTAS MAC.
(MOV: APARTARGIB0] EOMPLEXO)

As cartas M.A.C. geram eventos imediatos
que afetam o complexo ou os personagens.

Essas cartas fornam os modos Cooperativo

e Solo muito mais dificeis (veja pdgina 3).

Elos também podem proporcionar assistén-

i inesperada se vocé estiver usando uma
ou duas das salas M.A.C. em seu complexo (veja pdgina 6).

As cartas M.A.C. tém dois niveis de dificuldade:
o (artas de Barreira sdo as mais numerosas. Elas incuem cartas
de movimento do complexo e cartas de punico.
© (artas de Insanidade sdo mais variadas e reservadas para
“Nivel Insano” em partidas Solo e Cooperativo. Vocé pode optar
por incluir Cartas de Insanidade em outros modos de partida se
desejar aumentar as possibilidades de acontecimentos.

As cartas M.A.C. estiio descritas na pdgina 8.

Note: os jogadores podem olhar as cartas M.A.C. descarfadas a qual-
quer momento durante a partida.

ROBOS

© He pode entrar em uma sala tran-

Os Robds aparecem quando as Salas do
Robd sdo ativadas (veja pdgina 6). Podem
haver até dois robds simultaneamente no
complexo (um por Sala do Robg). Robds
destruidos ndo estiio fora da partida, mas
refornam pro suprimento.

Robds podem ser usados para explo- s
rarem 0 complexo, mas também
podem  empurrar  personc-

gens (ajudando ou o).

Estas sdo as dnicas duas

coists que eles podem fozer.

Isto requer que a Sala do Robd

seja afivada ou que o Habiidade o
Espedal de Kevin sejo reclizado. "
Algumes cortos MAC. fombém ~
podem fazer os robds agirem.
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Os robds podem judar a equipe
nos modos Cooperativo ou Solo,
mas podem criar um infeno nos
outros modos.

Clo USUEF©

Um robd pode apenas mover ou empurrar.
Quando um personagem entra na Sala do
Robd ou quando Kevin usa sua Habilidade
Especial, ele escolhe qual robd usar.

Um robd em uma sala azul (Sala 25, Sala
Central ou Sala da Senha) ndo pode empurrar.

» ordem - Mover:
0 jogador move o robd para uma
sala adjacente a sala que o robd
estd. Se a sala estiver escondida,

¢ imediatamente revelada.

Muito importante:

© Nunca aplique os efeitos da sala em
um robd (incluindo a Sala Rohd, Rege-
neraciio, Crondmetro e Senha). A Sala
Pivotante forca que suas acdes sejom
movidas para uma dos duas direcges.

© Um robd que entrar em uma sala
vermelha ¢ destruido imediatamente.

cada mas ndo em um espaco inacessivel
(com um marcador “Do not Cross”).
Detalhes:
Se um robd enfra em uma Sala Tritura-
dora ou Banho Acido, fodos os ocupantes,
incluindo o robd sdo eliminados.
Um robd que revelar a Sala Trituradora ou
a CGmara Inundada também toma a sala
inacessivel imediatamente.

» ordem - Empurranr:
0 robd empurra um personagem para uma
sala adjacente.

Importante! Esta ordem ndo é possivel se o
robd estiver em uma sala azul.

Detalhes Gerais:

Um robd nunca pode ser carregado ou empur-
rado, mesmo que seja por um outro roba.

Se um robd estiver adjacente o Celo da
Priscio, o personagem prisioneiro pode se
mover até ele.

0 robd ndo tem habilidade de olhar ou con-
trolar uma sala.




{ MODO SUSPEITR / COMPETICAO / EQUIPE

—’ Modo Suspeita: agora vocé pode jogar em afé 8 jogadores.
7 jogadores: jogue 9 turnos. Adicione uma ficha de prisioneiro.

8 jogadores: jogue 8 turnos. Adicione duas fichas de prisioneiro.
0 nimero de salas desafiadoras aumenta se houver apenas um
guarda (veja o quadro). Para equipes de até 5 jogadores, vocé
tem que escolher durante a preparagdo se vocé ird incluir 1 ou 2
‘quardas e ajustar o complexo adequadamente.

> Modo Competictio: agora vocé pode jogar este modo
com até 4 jogadores com 2 personagens cada.

= Modo Equipe: agora vocé pode jogar esfe modo com 8
jogadores (2 equipes de 4 jogadores).

Exemplo de complexo no modo suspeita com 1 guarda

O 5 Salas Verdes: 1 Sala do Robd, 2 Cmaras do Tanel, 1 CGmara da
Vistio, 1 Sala da Regeneragto

O 8 Salas Amarelas: 1 Sala de Isolamento, 2 Salas M.A.C., 2 Salas
Pivotantes, 1 Sala do Espelho, 1 Cela da Pristo, 1 Sala Vortex

© 10 Salas Vermelhas: 2 Cimaras Mortais, 1 Sala do Crondmetro, 2
Salas Trituradoras, 1 Sala da Paranoia, 1 Camara da llusdo, 1 Banho
Acido, 1 Cdmara do Amadilha, 1 Cémara Inundada
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= (rie um complexo o seu gosto. Para manter a parfida equibrado, /4
aqui estio algumas sugestdes baseadas no modo de partida escolhido: < -

Modo Suspeita com
2 quardas
(5 a 8 jogadores)

Modo Suspeita com
1 guarda
(4 a 5 jogadores)

Modos Competigdo
ou Equipe

Sala Central + Sala 25

1 Sala da Rege-
neragdo + 5 d sua
escoha

1 Sala da Regenerc-
gio + 1 Sala do Rob
+5  sua escolha

5 & sua escolha

2 Celas da Pristo +
5 @ sua escolha

Sala de Isolamento
+7 @ sua escolha

Sala de Isolomento
+ 7 a sua escolha

AMARELAS

1 Camara Morfal + 2
Salas Trituradoras +
5 & sua escolha

2 (amaras Mortais +
1 Salo do Crondmetro
+7 sua escolha

2 (Gmaras Mortais +
8 @ sua escolha

Atencdo: quando estiver preparando uma partida, as Salas do Robd devem ser
embaralhadas com as salas da zona de saida, assim como a (Gmara da Visdo.

exemplo de um complexo no modo suspeita com 2 guardas

O 7 Salas Verdes: 2 Salas do Robd, 3 Camaras do Ténel, 1 Cmara da Visto, 1 Sala da Regeneracdo

© 8 Salas Amarelas: 1 Sala de Isolamento, 1 Sala MA.C., 1 Sala do Espelho, 1 Sala
Pivotante, 1 Cela da Prisdo, 1 Sala Vortex, 1 Cimara Escura, 1 Cmara Fria

© 8 Salas Vermelhas: 1 Camara Mortal, 2 Salas Trituradoras, 1 Sala da Paranoi, 1
(Gmara da llusdo, 1 Banho Acido, 1 Cdmara da Armadilha, 1 Cémara Inundada

MODOS COOPERATIVO E SOLO

A dificuldade destes dois modos foi enormemente elevada. Eis as
mudancas nas regras bdsicas da partida.

» condicao de vitéria:

TODOS os personagens t8m que escapar antes que o tempo ter-
mine. Se algum personagem for eliminado, a partida é perdida.
Vocé ndo pode escapar pela Sala 25 se a Sala da Senha néo tiver sido ai-
vada anteriormente por um personagem (veja Sala da Senha, pégina 7).

» Preparacgao:

0 nimero de turnos depende do nimero de jogadores:
© 4 personagens (1, 2 ou 4 jogadores) = 8 tumos
© 5 personagens (5 jogadores) = 7 tumos
© 6 personagens (3 ou 6 jogadores) = 6 tumos

» Ciclo da Partida

Se vocé gosta de desafios e eventos inesperados, nds recomen-
damos o Nivel Insano. Se vocé preferir um controle maior e uma
partida de menor dificuldade, escolha o nivel normal.

Nivel Normal:
© Remova as cartas M.A.C. de Insanidade.
© Todos os tumos, EXCETO durante o turno final: ANTES de cada
fase de programagdo, saque 2 cartas M.A.C. (ou mais se as cartas
determinarem que vocé saque novamente) e aplique seus efeitos.

Nivelinsane:
© No Modo Cooperativo: jogue sem as Fichas de Memorizagdo
o modo Solo, continue usando as Fichas de Memorizagdo).

© Jogue sem as fichas de Adrenalina.
© Embaralhe cartas de Insanidade no M.A.C..
© Todos os tumos, EXCETO durante o turno final: DEPOIS da
fase de programacio, saque 1 carta M.A.C. anfes da primeira acdio
do primeiro jogador e a resolva imediatamente. Saque oufra carta
antes da segunda acio do primeiro jogador e a resolva.
» Composi¢cao do complexo
Remova uma das duas Salas Vortex. No modo solo, remova tam-
bém a Sala de Isolamento e as Salas Espelho.

NIVEL NORMAL NIVEL INSANO
Sala Central + Sala 25 + Sala da Senha

SALAS

2 Camaras do Tdnel + 1 Sala do
Robd + 1 Cdmara Vazia

2 Camaras do Tanel
+ 1 Sala do Robd

2 Salos Pivotantes + 5 @ sua
escolha ou sorteadas

AMARELAS

2 Salos Pivotantes + 5 & sua
escolha ou sorteadas

2 Camaras Mortais + 1 Sala do
Crondmetro + 8 a sua escolha ou
sorteadas

2 Camaras Mortais+ 1 Sala do
Crondmetro + 1 Sala da Paranoia
+ 8 a sua escolha ou sorfeadas

exemplo de complexo: nivel normal, modo cooperativo

O 4 Salas Verdes: 2 (Gmaras do Tinel, T Sala do Robd, 1 Cmara Vazia
O 7 Salas Amarelas: 2 Salas Pivotantes, 1 Sala Vortex, 1 Sala do Espelho,

2 Cdmaras Escuras, 1 Sala de Isolomento

O 11 Salas Vermelhas: 2 Banhos Acidos, 2 Camaras Inundadas, 2 Camaras
da Amadilha, 2 Cmaras Mortais, 1 Sala do Crondmetro, 2 Salas Trituradoras
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Todos os personugens ugoru tém Hubllldudes Especiais. : e ik
Estas Hublltdudé‘s Espécmls sio representadas por uma ficha espe- 1 T

cial para cada personagem, que 6 adicionada ds suas quatro acdes A\f", FRANCK: RECUPERAR
hdsicas O'ihur Mover, Empurrar e Controlar). Durante sua fose de  ~ # 2X656

programacdo, cada jogador agora seleciona duas fichas de cinco
disponiveis.

Importante: H'ubllldddes Especiais ndo podem ser usadas na
Sala Central ou quundo estiver usundo Adrenulmu
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“Seu mais novao melhor amigo o
espera de bracos abertos...*“
Toda vez que um personagem entrar nesfa

sala, realize as seguintes duas acdes:

Se nio houver robd no complexo, coloque
um robd nesta sala.

D& uma ordem para qualquer robd que jd
esteja no complexo (independentemente de
sua distancia desta sala). A ordem fem que ser
Mover ou Empurrar (veja pdgina 2).
Importante: um rob6 nunca aciona ou resolve
0s efeitos de uma sal (incluindo as Salas do
Robd, da Regeneragdo, do Crondmefro ou da
Senha). Unicas excecoes: a Sala Pivotante, a
Sala Trituradora e a (Gmara Inundada.
Quando um robd entra em uma salo vermelha,
ele é destruido imediatamente.

camara do,Tunel

“Fabuloso, um teletransportador
de moléculas... mas ele funciona?”
Esta sala tem o mesmo efeito da Camara do
Tanel do jogo base, mas se fodas as trés Cama-
ras do Tonel estiverem visiveis, o jogador esco-
lher para qual das outras duas seu personagem
se moverd.

Da mesma forma, se o personagem for empur-
rado ou puxado para dentro da Cdmara do
Tinel e as outras duas estiverem visiveis, 0
jogador pode decidir para qual das outras duas
ele ird se mover.
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“Olhe para vocé no espelho! Vocé
nao aparenta estar bem... “
Perca sua ficha de Adrenalina. Se vocé fiver outras
acdes programadas neste fumo, elas sto cance-
lodas. Seu tuno termina. Vocé pode programar
normalmente na proxima fase de programagdo.

Explicacoes:

Se sua ficha de Adrenalina jd tiver sido des-
cartada e vocé ndo tiver nenhuma outra acdo
programada neste tumo, esta sala ndo fem
efeifo sobre vocé.

Para franck, a ficha de Adrenalina ainda pode
ser recuperada usando sua habilidade especial.

Nota sobre as salas da Paranoia e do Espe-
Iho: um personagem sob os efeitos da Sala
da Paranoia perde sua ficha de Adrenaling,
mas ndo suas acdes restantes, d que elas ndo
estdo programadas.

“Desculpe, logo ficaremos sem ar.
Apresse-se!l”
Se um personagem entrar nesta sala antes do fim
do Gltimo tumo, a contagem regressiva ¢ reduzida
em 1 tuno — fodos os marcadores de tumo sto
avangados um espago sem trocar a ordem.

Se o personagem entrar nesta sala durante o
dltimo turno, o efeito da sala é diferente. Este
personagem é eliminado da partida imediata-
mente e a confagem regressiva ndo diminui.

Em ambos os casos, a Sala do Crondmetro

¢ refirada da partida e substituida por uma
(Gmara Vozio.

“Eu ndo sei o que é isto. Mas
eu ouvi um barulho e depois o
complexo novamente se moveu.”
Saque imediatomente uma carfa do deck M.A.C.

e aplique seus efeitos.

Se o efeito for aplicado em um ou mais per-
sonagens especificos (por exemplo, as cartas
de “punictio”), em vez disso, seu personagem
sofre seus efeitos.

Se a carta tiver o simbolo “Saque Novamente”,
saque uma nova carta e aplique seus efeitos.

Nota sobre as cartas M.A.C. vermelhas: ndo
as embaralhe com as outras cartas MA.C. a
menos que vocé esteja usando a variante Coo-
perativo “Insano” ou 0 modo Solo, ou a menos
que todos os jogadores concordem em fazé-lo
antes do inicio da partida.

“Esperem por mim, acho que
vi as paredes se movendo!”
“BLAM!”
Quando um personagem sair ou um robd
entrar nela, a Sala Trituradora entra em agdo.

Qualquer personagem que permanecer nesta
sala é eliminado e esta sala se torna inacessi-
vel pelo o resto da partida. Coloque um marca-
dor “Do not Cross” sobre esta sala.

Assim como todas as salas vermelhas, qual-
quer robd que entrar nesta sala é destruido
imediatamente.
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“Problemas de
conexao - por favor
espere aqui enquanto
nos reconectamaos.”
Enquanto um personagem per-
manecer nesta sala, nenhuma
informaco pode ser trocada
entre os jogadores, incluindo
discussdes de programagdo ou

do nivel de perigo das salas.

g N

ySala Pivotante,
ne
s JCTE

iSala da senha,
SR TN

“Parabéns! Vocés
resolveram metade do
quebra-cabecas!”
Esta sala s6 é usada nos modos

(oaperativo e Solo.

Quando um personagem entrar na
Salo da Senha, elo é afivada. Subs:
fitua-a por uma Cimara Vazia. Vocé
ndo pode escapar do Complexo na
Sala 25 até que ela sejo ativada.

N

“Que prazer ver vocé inteiro!”

Quando um personagem entrar na Sala da
Regeneraco ele a ativa se um ou mais perso-
nagens id tiverem sido eliminados. Se nenhum
personagem fiver sido eliminado, a Sala da
Regeneracio ndo ativa quando um personagem
enfrar nela. Ela simplesmente permanece reve-
loda.

Quando a sala for ativada, todos os personc-
gens eliminados refornam para a Sal Central.

Os jogadores que fiverem seus personagens
regenerados estardio aptos a programar acdes
no inicio do préximo furno.

Vire seus marcadores de tumo de volta para o
lado sem a caveira. Se os marcadores fiverem
sido retirados do tabuleiro, coloque-os de volta
de modo que ajam primeiro, para ndo alterar a
quantidade de turnos restantes.

Modo de Suspeita: um personagem que for
regenerado mantém a mesma funcdo que
possuia.

Qualquer ficha de Adrenalina que tiver sido
usada, permanece perdida.

“Apenas duas saidas. Para mim
parece uma decisao facill”
Sempre que um personagem ou um robg
entrar nesta sala, vire-a de forma que ela fique
alinhada com a sala da qual o personagem ou

0 robd saiv.

Esta sala consiste em um corredor giratdrio que
tem apenas duas saidas em vez das 4 usuais.

Um personagem nesta sala poderd apenas olhar,
mover ou empurrar pela saida do corredor.

Notas especificas:

Se um personagem for chamado para
0 interior desta sala (pela Jennifer ou pelo
Bruce), o corredor toma a orientacio da sala
da qual o personagem foi puxado.

Robds sdo afetados pela Sala Pivotante.
Notas para salas adjacentes: todas as quatro
salas ao redor da Sala Pivotante ainda so
consideradas adjacentes a elo. Bruce (por
exemplo) ainda pode imitar um personagem
nesta sala se ele estiver em uma das quatro
salas ao redor, mesmo que ela ndo se alinhe
com sua sal.

“Seus pobres tolos. Vocés pensaram
que era apenas um jogo?”
Quando seu personagem entrar nesta sala,
misture todas as suas fichas de acdo (inclusive
as usadas neste turno) e faga uma pilha com
as faces para baixo. Em seu turno, saque a
ficha do topo da pilha, realize a acio e depois

descarte a ficha.

A paranoia termina no inicio da préxima fase
de programacto se sua pilha de Acdes fiver
acabado ou se vocé fiver saido da Sala da
Paranoia. Neste caso, se seu personagem sair
da sala na primeira agdio, vocé ainda tem que
sacar sua segunda acdo do turno.

Se seu personagem usar sua dltima ficha
de Actio na primeira ado, ele ndo ferd sua
segunda ago.

Explicacdo da Adrenalina: se o jogador tiver
programado sua Adrenalina, ele pode escolher
a acio que desejar e ndo precisard de pegd-a
aleatoriamente da pilha.

Modo Suspeita: a Sala da Paranoia também
afeta guardas revelados ou ndo.

Se vocé tiver perdido algumas de suas fichas
devido ds cartas M.A.C. de Punicdo, ndo as
embaralhe na sua pilha.
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ENES Bagkelga

» Movimento do

complexo
Mova a fila do mapa mar-
cada com uma seta (como
uma Acdo de Controle).

(artos  de Movimento

do complexo devem ser

lidas no mesmo sentido
ao longo da partida. Cartos de Movimento do
complexo devem ser manuseadas com a mesma
orientacdo em foda a partida. O meio mais fdcil
de fazer isso & usar o mesmo jogador como refe-
réncia, assim as linhas sempre serdo movidas sob
a perspectiva deste jogador.

Simbolos adicionais:
Ative o efeito duas vezes (mova a
=" linha dois espacos).
Saque uma nova carta imediata-
e mente e aplique seus efeifos.

Assim como a acdo Controlor dos joge-

dores, cada Cart de Movimento do

(omplexo resulta na coloaacdo de fichas
de “Contole’, as quais serdio removidas ao final do
tumo. Amesma linha ndo pode ser movida na direcio
oposta o mesmo fumo. Se uma arta contradlsser
st regra, esta corta de movimento & ignorad.

» PUNIC3O
Ambos os personagens
desenhados na  carfa
perdem uma das seguin-
tes fichas de Acdo até o
final da partida: Olhar,
Controlar ou a Habilidade
Especial. Eles ndo podem
realizar esta acdo pelo

resto da partida.

Se a ficha tiver sido programada mas ndo tiver
sido processada, a agdo também serd perdida.
Explicacdes:

O Um dnico personagem pode ser alvo de mil-
plas cartas de punigio e vir a perder multiplas Acdes.
O Se um jogador sacar esta carta quando ativar
uma sala MA.C. (veja pdgina 6), ele sofre os efer-
tos sozinho, mesmo que sua imagem ndo esteja
desenhada na carto.

EQRAS MEEnNEELEE

» Blackout

Todos os rohids sdio destruidos e fodas
as salos verdes sto frocadas por
(Gmaras Vazia (mesmo ocupadas).

» Isolamento
Esta carta permanece revelada
até o final do tumo.

Modo Cooperafivo: ndo é possivel

nenhuma  comunicacdo  durante

todo este tumo. Os jogadores ndo
podem de forma alguma trocar nenhuma informagto
(sejo falando, escrevendo ou gesticulando).

Modo Solo: todas as fichas de Memorizaciio deso-

parecem do tabuleiro e novas fichas ndo podem
ser colocadas até que o proximo fumo se inicie.

» Rebobinar

0 primeiro jogador coloca ime-
diatamente seu personagem na
Sala Central. As agdes programa-
das permanecem inalteradas.

Alice & imune a este efeito.

» ROBO

Se o personagem do primeiro joga-
dor estiver em uma salo vermelha
ou azul, esta carta ndo fem efeito.

De outra forma, o robd é movido
para a scla do primeiro jogador (ou
colocado ali s¢ no houver nenhum robd em jogo). Este
10b6 empurra o personagem do primeiro jogador para
uma scla amarela adjacente @ escolha dele (se houver).

» Bomba relégio
Esta carta permanece revelada
até o final do turno.

Se uma segunda carta de bomba

reldgio for revelada neste tumo,

todos os personagens em salas
vermelhas morrem imediatamente.

» Trancado

0 primeiro jogador coloca um
cadeado em uma sala adjacente
reveloda. Se nenhuma ficha
de cadeado estiver disponivel,
Emmet deve mover alguma que
i esteja no tabuleiro.

» salas desabilitadas
Todas as salas desocupadas da mesma cor mostrada
na carta (verde, amarela ou vermelha) sio viradas
com a face para baixo. Quaisquer fichas nestas salas
stio removidas e devolvidas a seus donos.

» Ca0S

A Salo Pivotante é girada em

90°. Personagens presentes na

mesma sala que um robd sdo

empurrados para uma sala ama-

rela adjocente @ escolha deles
(se houver). Personagens em Cdmaras do Tunel sdo
movidos para uma ou Sala do Tonel revelada.

» Aceleracao
Durante o tumo, qualquer per-
sonagem que usar a Actio de
Controle move a linha que ele
selecionou duas vezes na dire-
¢do escolhida.

» panico

0 primeiro jogador aplica os seguin-

tes efeifos a Seu personagem:

Franck: sua ficha de Adrenalina é

descartada (pode ser recuperada).

Jennifer: se estiver em uma salo
amarela, fodos os personagens adjacentes st puxados afé
elo. Se esfiver em uma sala de outra cor, ndo tem efeito.
Kevin: muda a posicio de duas salas adjacentes
(exceto salas azuis reveladas). Se uma ou mais
salas estiverem ocupadas, elas devem ser escolhi-
das para a froca (s possivel).
Emmett: coloca uma ficha de “cadeado” na sala que
esfiver ocupando. Nao tem efeifo se esta sala for azul.
Max: carrega todos os personagens da sala que
ele estiver ocupando para uma sala amarela adjo-
cente d sua escolha. Nio tem efeito se ndo houver
salo adjacente amarela.
Sarah: froca a sala que estiver ocupando (exceto
azul) por uma Cdmara Vozia da reserva. Se a
reserva estiver vazia, esta carta ndo fem efeito.
Bruce: empurra todos os personagens de sua sala
para uma sala amarela adjacente @ sua escolha. Se
nio houver sala amarela adjacente, ntio tem efeito.

Alice: sem efeito.
®




