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»Orodzy uczestnicy, zostaliscie wybrani przez Ministerstwo Rozrywki do udzialu w nowej

wersji naszego niesamowitego show! Dzisiejszego wieczoru zaprosilismy wyjatkowa gwiazde,

wieznia VIP-a, ktory musi przezyc i wydostac sie z budynku. Dbajcie o niego, bo jesli zostanie

wyeliminowany, zwyciezcami zostang STRAZNICY. Jak zwykle badZcie ostrozni, odkrywajcie

kolejne pomieszczenia i nie narazajcie VIP-a na niebezpieczenstwo. Widowisko czas zaczac!

Nie rozczarujcie widzow i dostarczcie im duzo rozrywki podczas tego nowego wyzwania...”

© 40 koszulek
na kafelki

o zeton VIP-a

o 5 kafelkéw

pomieszczen

© 2 Czyste © 6 zetondw ruletki

pomieszczenia

Jest to wariant trybu PODEJRZLIWOSCI przeznaczo-
ny dla 4-8 graczy.

Wyigtkowosé tego wariantu polega na tym, ze 1 z wiez-
nidéw gra VIP-em i zaczyna gre ujawniony.

» cel

VIP musi dotrze¢ do Pokoju 25 i uciec razem z innymi
wiezniami. ;

Jesli VIP zostanie wyeliminowany, STRAZNICY natych-
miast wygrywajq.

Uwaga! Jesli gracie z Komorq regeneracii z dodatku Pokoj 25: Sezon 2,
gra sie nie koriczy, gdyz istnieje szansa, ze wigzieri VIP wrdci do gry.

» przygotowanie

Role nalezy przygotowaé zgodnie z zasadami trybu
PODEJRZLIWOSCI z gry podstawowe|, ale przed
rozdaniem zetonéw wiezniéw 1 z nich trzeba zastq-
pi¢ zetonem VIP-a.

> Gracz, ktéry otrzymat zeton VIP-a, ujawnia go, zanim
gracze zacznq pierwszq faze programowania.

> VIP odrzuca swdj zeton adrenaliny.

> VIP moze odzyskaé zeton adrenaliny, jesli wejdzie
do Ambulatorium z dodatku Pokéj 25: Sezon 2 albo
jesli VIP-em jest Frank i uzyje swojej specjalnej
zdolnosci.

» przebieqg gry

Rozgrywka przebiega wedtug regut gry podstawowej,
ale z dodatkowymi zasadami (zob. nizej).

» ruch virp-a

VIP szuka wyjscia w pospiechu i nie zdaje sobie spra-

wy z niebezpieczenstwa, wierzqc w swoje szczescie.

2 VIR, podobnie jak straznik, nie musi programowaé
swoich akgji.

2 Musi jednak ruszyé sie co najmniej raz w kazdej
rundzie (chyba ze jest w Pokoju 25).

% Jedli VIP nie ruszyt sic w danej rundzie, STRAZNICY
natychmiast wygrywaiq (chyba ze jest w Pokoju 25).

Kazda z ponizszych sytuacji spetnia warunki obowiqz-

kowego ruchu:

© Akcja Ruchu VIP-a.

©Wypchniecie VIP-a do innego pomieszczenia.

©Udana akcja Noszenia (gdy VIP jest niesiony albo
gdy kogo$ przenosi).

©Udana akcja Wezwania wykonana na VIP-ie.

O Zniszczenie pomieszczenia, w ktérym jest VIP

» warunkli ZWYCIQStWE

WIEZNIOWIE wygrywaiq:

© Jesli VIP dotrze do Pokoju 25 i ucieknie razem z in-
nymi wigzniami.

STRAZNICY wygrywaiq:

o Jesli VIP zostanie wyeliminowany.
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czyste pomieszczenie

»Wioz nabdj, zakrec bebnem i pociagnij za spust!” »Pusc wodze fantazji!”
: Po odkryciu nalezy umiesci¢ w tym pomieszczeniu 6 zakrytych zetonow ruletki. — Skopiuj albo stwdrz whasne pomieszczenie do gry Pokdj 25!
,‘ Gdy do pomieszczenia wchodzi jakas postac, wszystkie znajdujgce sie w nim

postacie dobierajq 1 zefon ruletki (zaczyna postac, kidra wiasnie weszta). Jesli
posta¢ dobrata zeton (&), zosfaje wyeliminowana, a Zetony ruletki sq mieszane
i ukfadane z powrotem w pomieszczeniu.



