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FRANCOIS ROUZE




Dans un futur proche, un jeu télévisé appelé Room 25 franchit les limites de
I'insoutenable pour battre les records d'audience. Des candidats sont enfer-
més dans un Complexe doté de 25 salles aux effets divers et dangereux.

En mode COOPERATION chacun joue des candidats prisonniers qui doivent
trouver la ROOM 25 et tous la rejoindre pour s'échapper ensemble avant la
fin du compte-a-rebours.

En mode SUSPICION, un & deux joueurs seront des gardiens infiltrés qui ten-
teront d'empécher |'évasion des prisonniers en donnant de faux indices ou en
éliminant deux d'entre eux.

D’autres modes de jeux sont disponibles sur notre site internet :
www.mafagot.com/room 25

“Chers candidats, bonjour ! Vous avez été sélectionneés par le
Ministere du divertissemment pour participer a notre fabuleux jeu
télévisé ! Diffuseé en mondio-vision, vous allez pouvoir réjouir des

millions de téléspectateurs en survivant aux pieges mortels de
notre Complexe ! Vous n’avez que tres peu de temps pour en sortir !
C’est parti ! Et souriez, vous étes filmeés 1”

/

© 47 tuiles de salles
© 1 compteur réversible : o 1 figurine
- un cbté 8 tours de jeu © 5 jetons Action
- un cété 10 tours de jeu © 1 balise mémorielle
© 8 tuiles Réle : 2 tuiles © 1 marqueur de tour
Gardien et 6 tuiles © 1 fiche Personnage
Prisonniers © 1jeton Adrénaline

© 8 jetons Contrdle
© 4 marqueurs Do Not Cross
\O 2 marqueurs Verrou

Pour chaque personnage :

FRISE EN WMIEIN

Pour découvrir le jeu et démarrer rapidement, ne tenez pas compte des para-
graphe indiqués ULTIMATE et utilisez le recto des fiches de personnage, celui
sans le talent spécial.

Aprés quelques parties, prenez connaissance des paragraphes ULTIMATE et
découvrez toute la saveur du jeu ROOM 25 ULTIMATE en utilisant le verso des
fiches personnages qui comprennent la description de leur talent spécial ainsi
que la totalité des salles du jeu. Introduisez également les cartes MADNESS
en les mélangeant dans la pioche des cartes M.A.C.

MISE EN PLRCE

“Candidats ! (e sont vos trente secondes de célébrité :
qui étes-vous et que faites-vous dans la vie ?!”

MRATERIEINPOURIEHROUEIIOUELR!

2> Chaque joueur choisit un personnage et prend le matériel qui est & son
effigie :
o 1 figurine
© les 4 jetons Action de base (Se déplacer, Regarder, Pousser, Contréler)
© 1 marqueur de tour
o 1 balise mémorielle
o 1 jeton Adrénaline
© 1 fiche Personnage face niveau découverte (la plus simple) ou face niveau
Te s L LTIMATE
© 1 jeton Talent spécial spécifique & chaque personnage
© Emmett recoit deux jetons « verrou »
o Alice recoit son jeton « caché » (avec un socle en plastique)
O Sarah recoit deux salles vides
© Bruce regoit une salle vide et son jeton « caché » (avec un socle en plas-
tique)

EOMPME-A-REBOURS

Il'y a 6 & 10 tours selon le mode et le nombre de joueurs.

Placez le compte-a-rebours sur la face correspondant au Mode de jeu choisi
(voir page XX) :

Mode SUSPICION : face 10 tours visible

Mode COOPERATION : face 8 tours visible

Le dernier & avoir regardé une émission de télé-réalité est le premier joueur.
Placez les jetons des personnages dans |'ordre des joueurs autour de la table
de sorte que le personnage du dernier joueur soit sur la case du compte a
rebours correspondant au nombre de tours :

SUSPICION 4 A 6 JOUEURS
5 JOUEURS
6 JOUEURS
COOPERATION 4 JOUEURS
5 JOUEURS
6 JOUEURS
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EONSIHRUETIONIBUIEOMBLEXE

Le plateau est un Complexe carré de 25 salles. Quel que soit le mode de jeu,
suivez les instructions ci-contre pour constituer le plateau.
2> Choisissez la composition du Complexe avec
laquelle vous désirez jouer (voir page XX - Compo- pd
sition du Complexe) /
> Placez la salle de DEPART au centre de la table
2 Mettez de cété les salles ROOM 25 et les salles sui-
vantes si vous les utilisez: CLEF, VISION, MOBILE,
ROBOT. |
> Mélangez toutes les salles sélectionnées restantes -
et disposez en 12 face cachée en croix comme sur
I'illustration 1 ci-contre.
¢ Intégrez maintenant les salles mises de coté et
mélangez ces 12 salles face cachée puis dispo-
sez-les sur les « zones de sortie » comme sur l'illus-
tration 2 ci-contre. -

INSTRLLERMION EN INBIGE BE BEPART

> Placez les figurines de chaque joueur sur la salle de départ

> Tous les joueurs bénéficient d'un indice de départ. Au premier tour de jeu,
avant la premiére programmation, chaque joueur regarde secrétement l'une
des 4 salles adjacentes & la salle de départ et la replace face cachée & sa
place initiale. Attention : chaque joueur ne regarde qu'une seule salle, méme
s'il dispose de plusieurs personnages.

Et maintenant le jeu peut commencer !

DEROULEMENT

En fonction du mode de jeu et du nombre de joueurs, la partie se déroule en
8 & 10 tours. Chaque tour se décompose en 3 phases :

© PROGRAMMATION (chaque joueur choisit deux actions)

© ACTION (& tour de réle, les joueurs réalisent leur premiére action, puis la
seconde)

© DECOMPTE (avancée sur le compte-a-rebours et changement du premier
joueur)

1IN PROGRAMMEBIRION

Chaque joueur dispose de 4 actions de base : Regarder, se déplacer, pousser
et contrdler. Elles sont décrites page 4.

En mode expert se rajoute un Talent spécial, spécifique & chaque personnage.
Leur description est pages 11 et 12.

Chaque joueur choisit deux actions qu'il place devant lui, face
cachée, dans les emplacements situés sur sa fiche de person- §
nage.

Lordre est important, |'action du haut sera obligatoirement §
jouée avant celle du bas.

Les autres actions doivent étre bien mises de c6té, face cachée, afin de ne pas
créer de confusion.

Note : le choix étant secret, les joveurs jovent cette phase de maniére simulfanée.

Un joueur peut également décider de ne programmer qu’une seule action.
Dans ce cas, il pose I'action programmée entre les deux emplacements de
programmation. Lors de la phase d’Action, il pourra choisir soit de jouer au
premier tour de table, soit d'attendre le second tour de table (voir ci-dessous).
Jeton Adrénaline : Le jeton Adrénaline permet au personnage de réaliser une 3%
action une seule fois dans la partie.

Le joueur, lors de sa phase de programmation, doit décider s'il utilisera son
adrénaline a ce tour. S'il le souhaite, il place son jeton Adrénaline & cété de
I'emplacement réservé sur sa fiche de personnage.

2. AEGRION

¢ Le premier joueur révéle sa premiére action (celle qu'il a placée en haut) et
I'effectue immédiatement.

Puis le joueur suivant dans l'ordre du tour fait de méme, et ainsi de suite jusqu’a

ce que tous les joueurs aient effectué leur premiére action.

2> Les joueurs effectuent leur seconde action en suivant le méme procédé.

2 Toute action programmée DOIT étre accomplie, et ce méme si elle se refourne
contre le joueur.

2> Si une action ne peut pas étre accomplie, elle est simplement perdue (par
exemple, si un joueur programme |'action Pousser, mais qu'il est seul dans
une salle).

Aprés la phase action, si au moins un joueur a programmé une action adréna-
line, on procéde & un tour de table supplémentaire dans I'ordre du tour normal.
Chagque personnage ayant programmé son adrénaline réalise immédiatement une
action supplémentaire parmi les 4 (Regarder, Se déplacer, Pousser, Contréler),
sans aucune restriction. Il peut donc méme répéter une action déja réalisée ce
tour ou une action perdue suite & une sanction d'une carte M.A.C. (voir page 7).

> Le jeton « adrénaline » est alors défaussé pour toute la partie.




DESERIPHIONIBESIRERONSIBE BRSE

REGRARDER

Choisissez et observez secrétement une salle adjacente
& votre personnage. Une fois que vous l'avez observée,
reposez-la face cachée. Il vous est permis de donner une
indication sur la dangerosité de la tuile (verte, jaune,
- rouge ou bleue) mais vous ne pouvez EN AUCUN CAS

la montrer aux autres joueurs ou communiquer le nom de la salle.

Lo

'SE DEPLACER

POUSSER

Déplacez un personnage qui se trouve dans la méme
salle que vous sur une salle adjacente. Votre personnage
ne bouge pas et le personnage poussé applique immé-
diatement les effets de la salle ou il atterrit. Si la salle
était encore cachée, elle est révélée.
Exception : il est interdit de pousser depuis la Salle Centrale, mais il est possible de pousser vers ln
Salle Centrale.

L d 2
@@NT@@ME@ : )
‘Déplacez la rangée ob se situe votre person,[\oge .d’ur;
cran dans la dwechon'ﬁe votre choix (,vérhq:olement ou-
R hoqzoﬁtolem‘ént) Toutes Ie§ saUes—se decdlent d'un cran
¥ dans la méme direction, tous les personnages restent s&r
|es se]:les.ou, sekouvent et se décalent avec elles.
Lo waf;bpul‘ﬂe':h rangée sort dU Complexe et est replacee 6'| autre
la Iq_ngéea--. BLJ0 ! g .
deEldc,e"é “prenez un |etop C‘ontrole et placez le dU ]
urnant | la fleche dans le sens du mouvement.
ut JAMAIS ére déplacée ef reste foujours ay ce'lg@;e dﬁ'CompIexé‘
l"util:s&l action Controler pour bouger une rangée cen lq l [ ui contienf

..-.—-
4- -"“' " o]

‘?"megon durant un méme tour de jeu, une méme
Py
rangée peut étre déplacée plmleﬂrs fo:s’nials JAMAIS

] ‘,.dans le sens com‘ralre

3. BEEOMPTE

Quand toutes les actions ont été jouées, LE TOUR PREND FIN :

2> Chaque joueur reprend toutes ses actions en main (les actions utilisées
pendant le tour peuvent étre utilisées pendant le tour suivant). Les éventuels
jetons Contréle (voir page XX) sont retirés du Complexe.

> Le premier joueur place son marqueur en derniére position sur le compte-a-
rebours, devenant le dernier joueur et faisant ainsi avancer le décompte. Son
voisin de gauche devient le premier joueur.

Note : un personnage éliminé retourne son marqueur coté téte de mort. Lorsqu'il arrive d nouveau en pre-
miére position, son marqueur est retiré du compleur et le joueur suivant devient le premier joveur.

2> On annonce & voix haute le nombre de tours restants.

sortir du complexe

Pour sortir du Complexe, les personnages doivent :

O Activer la salle Clef (Mode Coopération uniquement)

© Localiser la Room 25 et que tous les prisonniers la rejoignent

© Déplacer la Room 25 avec l'action Contréler d'une Zone de sortie (voir
page 3) vers I'extérieur

Il est IMPOSSIBLE de sortir seul du Complexe.

Note : quel que soit le mode de jeu, les prisonniers peuvent faire sortir la Room 25 du Complexe méme si des

personnages adverses (gardiens compris) s'y trouvent.

Précisions sur 'adrénaline

© Une fois programmé, il n'est plus possible de reprendre son jeton « adrénaline ».

O Si un personnage est dans la chambre froide, il ne peut pas programmer son adrénaline.

Le jeton « adrénaline » s‘active toujours aprés la phase d‘action, méme si un personnage n'a réalisé qu'une seule
action durant le four.

» Balises memorielles

Chaque joueur dispose d'un jeton Balise

mémorielle, qu'il peut utiliser n'importe

quand pendant son tour, en plus de ses

actions. Il peut placer ce jeton sur n'importe quelle salle encore secréte du
Complexe, comme un aide-mémoire.

La Balise mémorielle n'est récupérée que lorsque la salle sur laquelle elle se
trouve est révélée. Il est alors possible de I'utiliser & nouveau.

MODE DE JEU 1 : SUSPICION

“Chers candidats, vous étes enfermeés dans un dedale dangereux dont
vous devez sortir ! Ce n’est pas tout, notre équipe de gardiens est Ia
pour vous aider a ne pas en réchapper ! N'est-ce pas formidable 17

» BUt

Les prisonniers doivent TOUS rejoindre la Room 25 et la déplacer vers |'exté-
rieur du Complexe. Tandis que les gardiens doivent empécher les prisonniers
de s’échapper par tous les moyens nécessaires, y compris leur élimination.

» MISe en place:

4 TUILES PRISONNIER + 1 TUILE GARDIEN*
4 TUILES PRISONNIER + 2 TUILES GARDIEN*
4 TUILES PRISONNIER + 2 TUILES GARDIEN*
5 TUILES PRISONNIER + 1 TUILE GARDIEN.
6 TUILES PRISONNIER + 1 TUILE GARDIEN.
Distribuez une tuile Réle a chacun des joueurs, ils la regardent et la conservent
face cachée devant eux. Remettez les éventuelles tuiles supplémentaires dans
la boite, face cachée.

» Déroulement
Le jeu se déroule comme indiqué pages 2-3 mais avec les ajustements suivants.

» Alerte !

L'alarme est déclenchée dés qu'un personnage pénétre pour la
Tére fois dans la Room 25. Si cet événement intervient avant
que le compte & rebours atteigne la case -5, dans ce cas on
décale les pions du compteur jusqu’au tour -5.

» Révelation des zardiens

Une fois I'alarme déclenchée, le ou les gardiens ont désormais la possibilité
de se révéler. Précision - précision - précision - précision - précision - précision
- précision. A partir du tour suivant et pour le reste de la partie, le gardien
révélé perd son a drénaline et ne programme plus pour le reste de la partie.

suSpicioniavec2'aaRaiens

Quand arrive son tour, il choisit librement une action, place le jeton action et
joue instantanément. En deuxiéme action, il ne peut cependant pas jouer la
méme action que la premiére.

» Révelation des pPrisonniers
Les prisonniers NE DOIVENT JAMAIS révéler volontairement leur identité en
cours de partie, sauf dans les cas indiqués ci-dessous.

» Les masqgues tombent

Avec 1 gardien, dés qu'il ne reste qu'un seul personnage en dehors de la
Room 25, celui-ci révéle son identité, méme s'il s'agit d'un prisonnier.

Avec 2 gardiens, méme principe dés qu'il ne reste plus que 2 personnages en
dehors de la Room 25.

Les personnages dans la Room 25 gardent leur identité secréte.

» Elimination d’'un personnage

Si un personnage est éliminé, il garde son identité secréte.

Si un deuxiéme personnage est éliminé, le 1¢" & avoir été éliminé DOIT révéler

son identité.

© Si le 1 personnage est un gardien, la partie continue.

© Sile 1¢" personnage est un prisonnier, le 2¢ éliminé DOIT révéler son identité.

© Si le 2¢ personnage est un gardien, la partie continue.

© Si le 2¢ personnage est aussi un prisonnier, la partie s'arréte et les gardiens
ont gagné.

» conditions de victoire

Les PRISONNIERS remportent la partie :

© Si TOUS les prisonniers sont présents sur la Room 25 et qu'ils la déplacent
hors du Complexe en jouant l'action Contréler, avant la fin du décompte.

© Si un prisonnier seulement a été éliminé ou n'a pas atteint la Room 25, les
autres peuvent s'extraire du Complexe, mais uniquement durant le DERNIER
TOUR de jeu.

Les GARDIENS remportent la partie :

© Si deux prisonniers sont éliminés.

© Si les prisonniers n‘ont pas réussi & s'échapper avant la fin du décompte.

MODE EXPERT

(réez un complexe & votre godt. Pour respecter un certain équi-
libre, voici des indications en fonction du mode de jeu retenu

Mode Suspicion Mode Suspicion
SALLES avec 1 gardien avec 2 gardiens
(4 a5 joueurs) (5 a 8 joueurs)

Salle centrale + Room 25

1 salle Régénération
5 au choix + 1 salle Robot

+5 au choix
1 salle Brovillage
JAUNE +7 au choix

1 salle Brouillage
+7 au choix

2 salles Mortelles
+ 1 salle Chrono
+ 7 au choix

1 salle Mortelle
+ 2 salles Broyeur
+ 5 au choix

Attention : En début de partie les salles Robofs sont intégrées
aux 12 salles des zones de Sortie, comme pour la salle Vision.




MODE COOPERATION

“Chers candidats, vous avez decide de vous serrer les coudes et je vous en félicite !
Pour féter ca, la production vous offre un rabais sur le temps imparti pour sortir !”

» MISe en place:

4

4 (2 PAR JOUEUR)
6 (2 PAR JOUEUR)

4
5
6

CONDITION DE VICTOIRE :

TOUS les personnages doivent s'échapper avant la fin du compte a rebours. Dés qu’un personnage est
éliming, la partie est perdue.

Il est impossible de sortir sans activer la salle Clé (voir page 7).

» » Deroulement

A 1, 2 et 3 joueurs, chaque joueur cumule plusieurs personnages. Il joue ses personnages de maniére
indépendante (chacun a ses 4 jetons d’Action, etc.). Les actions doivent étre jouée face cachée, sauf
dans le cas d'une partie solo.

Vous devez choisir un niveau de difficulté, a écrire & écrire a écrire

NIVERGSTANBDRARDE:

O Enlevez les cartes M.A.C. Madness.

© Tous les tours SAUF au dernier tour : AVANT chaque phase de programmation, piochez 2 cartes
M.A.C. (ou plus si certaines cartes indiquent de repiocher) et appliquez leurs effets.

BDIFFICUEREIMRABENESSE:

© En mode Coopération, jouez sans les balises mémorielles.

© Jouez sans jeton Adrénaline.

O Intégrez les cartes M.A.C. Madness.

© Tous les tours SAUF au dernier tour : Aprés la phase de programmation, piochez 1 carte M.A.C. avant
la 1ére action du ler joueur, et appliquez-la immédiatement. Puis piochez une carte avant sa 2éme
action et appliquez-la.

coopenrationistandard cooperalionNiMacness

L i I L

LES ERARTES M.R.C.
MOVE RLEONEIEOMPLEX

“Désormais le complexe bouge
et vous sanctionne...”

Lles cartes M.A.C. générent des
événements immédiat qui affectent
le complexe ou les personnages.
Ces cartes rendent les modes
Coopération et Solo bien plus dif-
ficiles (voir page 3).
Elles apportent également une
part d'imprévu si vous introduisez
une ou deux salles M.A.C. dans votre Complexe
(voir page 6).
Les cartes M.A.C. sont de deux niveaux de diffi-
culté :
© Les cartes de base sont les plus nom-
breuses, elles comportent des cartes
Mouvement du complexe, et des
cartes Sanction.
© les cartes Madness, plus variées,
sont réservées aux modes Solo et
Coopération du méme nom. Vous
pouvez cependant choisir d'intégrer
les cartes Madness pour les autres
modes si vous souhaitez augmenter
la part d'imprévus.

Les effets des cartes M.A.C. sont décrits page
XX.

Note: Les joveurs ont le droif de consulter la défausse
des cartes M.A.C. durant la partie.

MODE EXPERT

(réez un complexe & voire godt. Pour respecter un certain équilibre,
voici des indications en fonction du mode de jeu retenu

Salle centrale + Room 25 + salle Clé

2 salles Tunnel +1 Salle Robot + 1 Salle Vide

2 salles Pivot + 5 au choix ou au hasard

2 salles Mortelles + 1 salle Chrono + 8 au choix ou au hasard

Attention : En début de partie les salles Robots sont intégrées aux 12 salles des zones de Sortie,

comme pour la salle Vision.

Description des cartes M.A.E.

CRIRTES D= ERSE

pDéeplacement

du complexe

Déplacez la rangée indiquée sur la carte

d'une case (comme pour l'action Con-

froler).

Les cartes Déplacement du complexe doivent

étre lues dans le méme sens durant toute lo
partie. Le plus simple est que ce soit le méme joueur qui lise les
artes Déplacements, de sorfe que les rangées concernées soient
toujours lues en fonction de la place de ce joveur autour de la table.

Symboles complémentaires :

Z=n) Réalisez |'effet deux fois (donc déplacez la rangée
" de deux cases).

ﬁ}-"'_ Piochez immédiatement une nouvelle carte et
appliquez son effet.

Comme l'action Contrdle des jousurs, chaque

carte Déplacement du Complexe donne liev d lo
pose d'un jeton « Contrdle », qui sera retiré d la fin du four. Une
méme rangée ne peut pas, durant le méme tour, étre déplacée
dans deux sens opposés. Si une carte contredit cette régle, son
mouvement n'est pas appliqué.

sanction
Chacun des deux personnages indiqués sur
la carte perd pour foute la partie un de ses
jefons Action au choix parmi : Regarder,
Contréler ou Talent spécial. Il ne pourra
donc plus réaliser cette action jusqu’a la
fin de lo partie.
Si ce jeton a été programmé mais pas encore joué, 'action est
également perdue.
Précisions :
O Un méme personnage peut subir plusieurs cartes Sanction et
perdre ainsi plusieurs de ses actions.
O Si un joveur pioche cette carte suite @ [activation dune salle
MAC. (voir page 6), il en subit seul [effet, méme sil n'est pas dési
gné sur la carte.

ERRUES MEEINESS

Panne génerale
Tous les robots sont détruits et les salles vertes méme
occupées sont remplacées par des salles vides.

Broulllage
La carte est posée a la vue de tous juqu’a la fin
du tour.
En mode Coopération : qucune communication
n'est possible durant tout le tour. Les joueurs ne
peuvent échanger entre eux aucune information
que ce soit oralement, par gestes ou par écit.
En mode Solo : toutes les halises disparaissent du plateau et aucune
nouvelle balise ne peut &tre placée jusqu’a ce que débute le tour
suivant.

Rembobinage

Le premier joueur place immédiatement son person-
nage dans la salle centrale. Ses actions program-
mées restent inchangées.

Alice est immunisée  cef effet.

salles désactivées

Toutes les salles inoccupées de la couleur indiquée sur la carte (Vert,
Jaune ou Rouge)sont retournées face cachée. Tout jeton placé dessus
est retiré du plateau et rendu a son propriétaire.

chaos

Les salles Pivot fournent de 90°.

Les personnages présents dans lo méme salle

qu'un robot sont poussés dans une salle jaune

adjacente de leur choix (s'il y en a).

Les personnages dans une salle Tunnel se déplacent
dans une autre salle Tunnel visible et accessible.

acceleration

Durant le tour, tout personnage qui ufilise I'action
Contrdler bouge deux fois la rangée qu'il a choisie et
ce toujours dans le méme sens.

ROBOT

Si le personnage du premier joveur est dans

une salle rouge ou bleve, cette carfe na pas

d'effet. Sinon un robot est déplacé (ou ajouté s'il n'y

a pas de robot en jeu) sur la salle du premier joueur

et pousse son personnage dans une salle jaune adjo-
cente de son choix (s'il'y en a une).

Bombe a retardement
La premigre carte firée est posée d la vue de tous.
Sila deuxieme carte est tirée, tous les personnages
présents dans une salle rouge meurent immédiate-
ment.

verrouillage

Le premier joueur pose un verrou sur une salle
visible adjacente et non bleve. Seul Emmett peut
désormais y accéder. Si aucun verrou nest dis-
ponible, Emmett doit en refirer un.

panique

Le premier joueur applique les effets sur son person-

nage :

Franck : Son jefon « adrénaling » est défaussé

mais peut éfre récupéré.

Jennifer : Si elle occupe une salle jaune, elle attire
a elle tous les personnages adjacents. Si elle occupe une salle d'une
autre couleur, la carte n'a pas d'effet.
Kevin : Il échange deux salles adjacentes (sauf les bleues visibles).
Il choisit en priorité des salles occupées.
Emmett : | place un jeton « verrou » dans la salle qu'il occupe. Pas
d'effet si la salle est bleve.
Max : Il porte tous les personnages de la salle qu'il occupe dans une
salle joune adjacente de son choix. Pas deffet s'il n'y a aucune salle
jaune accessible.
Sarah : Elle remplace la salle qu'elle occupe (sauf bleue) par une salle
vide prise dans sa réserve. Si sa réserve est vide, la carfe n'a pas deffet.
Bruce : Il pousse fous les personnages de sa salle dans la salle joune
adjacente de son choix. Si aucune salle joune n'est accessible, lo carte
n'a pas d'effet.

Alice < Aucun effet.
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“Super ! Vous étes au centre du Complexe,
désolé mais pas d’agression possible !”

Salle od tous les personnages débutent la partie. Seules
les actions Regarder et Se déplacer y sont autorisées.
Cette salle ne peut étre déplacée d’aucune maniére et
restera foujours @ la place centrale pour lo durée du jev.

« Félicitations mais vous n’en étes
qu’a la maitie ! »

“Sj vous étes nombreux, c’est presque
gagneé ! Plongez dans la lumiéere et
rejoignez-moi sur le plateau, vous étes
célebre 1”

Salle de sortie. Quand tous les prisonniers ont
rejoint cefte salle, I'un d'sux doit déplacer cette
salle a Fextérieur du Complexe en utilisant
'action Controler.

pération.

Quand un personnage entre dans la salle Clé,
elle est activée : remplacez-la par une salle
vide. Désormais il est possible de sortir du
Complexe.

T T

Cette salle n'est utilisée que pour le mode Coo-

“Genial, une salle vide !
Profitez-en pour respirer !”

Cette salle est vide et n'a aucun effet.

- salle mobile -
w .y

L
L

“Attention les secousses ! [a va
bouger maintenant !”

Mettez votre personnage sur la salle mobile
aprés Iavoir dévoilée. Puis prenez lo salle et
votre pion et intervertissez sa position avec une
salle cachée n'importe ou sur le plateau. Cefte
demniere salle reste cachée. Si toutes les salles
sont déja révélées, cette salle n'a aucun effet.

salle de controdle

I e

“Terrible ! Des mécanismes et des
manettes ! Vous étes beaux les
mains dans le cambouis.”

Faites glisser n'importe quelle rangée du plo-
teau (sauf les deux rangées centrales) dans
la direction de votre choix. Décalez d'un cran
toutes les salles de la rangée dans la méme
direction, comme pour la résolution de 'action
Contrdler.

“Des écrans vidéo, excellent ! C’est
le moment de placer sa balise...*“

Observez secrétement n'importe quelle salle
du plateau puis remettez-la a sa place.

gy Salle tunnel g

-

“Fabuleux, un transporteur
moléculaire... Mais va-t-il
fonctionner ?!1”

Si les trois salles Tunnel sont visibles, quand
vous entrez dans une salle Tunnel, vous choi-
sissez dans loquelle des deux autres votre
personnage arrive.

De la méme maniére, si un personnage est
poussé ou appelé dans une salle Tunnel et
que les deux autres salles sont visibles, il doit
choisir dans laquelle des deux il arrive.

salles Jaunes = obstacle

p Salle vortex,

“Retour a la case départ !
Depéchez-vous !’

Prenez votre figurine et placez-la sur la salle
de départ.

g Salle PriSon

L

5

“Une cellule fermée de I'extérieur...
J’espere que vous avez des amis "

Vous ne pouvez quitter cette salle qu'en vous
déplacant dans une salle adjacente occupée
par un personnage ou un robot ou en vous
déplacant sur la salle de départ, i elle est
adjacente au moment o vous désirez sorfir.

“Ce que je préefere dans cette
chambre ? Sa température !”

Dans cette salle, vous ne pouvez program-
mer qu'une seule action durant la phase de
Programmation. Un gardien révélé qui débute
son tour dans la chambre froide n'effectuera
qu'une seule action.

chambre noire

“Merveilleux, une chambre noire !
Parfait pour développer le toucher... si
vous avez le temps !”

Tant que vous étes dans cette salle, vous ne pouvez
pas accomplir 'action Regarder.

¥ salle‘_plvot -
¥ o

« Plus que deux directions, le choix
est simple, non ? »
A chague fois qu'un personnage ou un robot
entre dans cette salle, tournez-la pour que le
couloir soit dans I'axe de la salle d'od il vient.
Cette salle constituée d’un couloir pivotant n'a
que deux issues au lieu de quatre.
Un personnage dans cette salle ne peut se
déplacer, regarder, pousser ou porter que
dans les deux directions du couloir. Les autres
talents ef I'action controler ne sont pas affec
tées par ['orientation du couloir.

Précisions sur la salle Pivot :

© Siun personnage est appelé dans la salle Pivot
(par Jennifer ou Bruce), le couloir prend ['orienta-
tion de a salle d'ous vient le personnage attiré.

O Un robot respecte également les contraintes de
direction de la salle Pivot.

Précisions pour les salles adjacentes d la salle
Pivot : Les salles qui entourent la salle Pivot sont
tout de méme considérées comme adjacentes a
la salle Pivot. Bruce peut par exemple imiter un
personnage situé dans la salle Pivot 'l se trouve
dans ['vne des salles autour.

L
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“Un bain d’acide ! Tout seul, c’est bien,
mais a deux, c’est tellement mieux !”

Dés que deux personnages se trouvent dans cette
salle, le premier entré est éliminé par 'arrivée du
second.

“J’adore ce que vous faites !
Vous avez activé un piege mortel, 5, 4,
E

Si votre personnage est encore sur cette salle  la
fin de votre prochaine action, il est éliminé.

“Préparez-vous a faire de I'apnée. Si
Jj’eétais vous, je sortirais !”

Une fois révélée, cette salle devient inaccessible.
Placez-y alors un jeton « Do Not Cross ».

A lissug de toutes vos actions, lors du
PROCHAIN tour de jeu, si votre personnage est tou-
jours sur la salle, il meurt noyé.

:-'"'.:;'-ﬁr\'_ﬁ':?ﬁ'if' .:-g g -F-'.:l? —!:= L i."

“Ma salle préeferéee. Pas de saison & i

pour vous !”

Lorsque vous pénétrez dans cette salle, vous @fe

immédiatement éliminé.

I
« Attendez-maoi, j’ai cru voir le mu IE ;
bouger - BLAM ! » L

Lorsqu'un personnage en sort ou un robot y
la salle broyeur se met en action.
Les personnages encore dans cette salle sont

reste de la partie. Placez-y alors un jeton « Do
Cross ».

Comme pour toutes les salles rouges, le robot qui'y

pénétre est immédiatement détruit.

En plus des élé-
ments listés ci-des-
sus, le jeu contient
4 marqueurs « Do
Not Cross ». Quand
une salle Inondable
ou Broyeur (voir page 6) devient
inaccessible, posez un marqueur
dessus. Il y restera pour toute la par-
tie. Aucun autre personnage ne peut
y pénétrer pour le reste de la partie
et il est impossible d'y pousser un
personnage.
Seul le Talent spécial de Emmett, en mode expert,
permet de I'enlever (voir page 4).

J
éliminés et cette salle devient inaccessible po ﬁ:r-
E:
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 Texte a écrire - texte &
ecrire - texte a écrire - texte
@ écrire - texte a écrire -
fexte a écrire - texte a écrire
- texte a écrire - texte a
€crire - texte & écrire - texte
1 écrire - texte a écrire -

.‘ [Juel plaisir de vous revaoir en un

seul morceau ! »

Que d un personnage rentre dans la salle Régé-

f fion, il l'active uniquement si un ou plusieurs

personnage(s) ont déja été éliminés. Tant qu‘aucun

personnage n'est éliminé, le foit d'entrer dans la
lle Régénération ne Iactive pas. Elle reste simple-
it visible.
esique la salle est activée, tous les personnages
*, nés reviennent immédiatement dans la salle
nfrale. Lo salle est alors détruite et remplacée
| ne salle vide.
5 joueurs qui ont bénéficié de la régénération
ufront @ nouveau programmer leurs actions
fir du prochain tour ef leur pion compte-tour est
ourné face vivant.

'_ gurs pions onf 6t refirés du compte-tour repo-
ionnez-les en premiére position (dans le sens
| four de table) de maniére @ ne pas modifier le
mps restant.

e Suspicion : un personnage régénéré
orve le méme role.
ons « adrénaline » déja utilisés restent

« Votre nouveau meilleur ami
vous attend a bras ouverts... »

Chaque fois qu'un de vos personnages
entre dans lo salle, réalisez les deux actions
suivantes :

o Si aucun robot ne se trouve
dans le Complexe, placez un
robot dans la salle.

© Donnez un ordre & l'un des
robots présents dans le Complexe
(peu importe lequel et sa distance
par rapport & votre personnage).

L'ordre est soit se déplacer, soit '

pousser (voir page 2).

BOTS

Les robots apparaissent quand les salles

Robot sont révélées ou quand un

‘g personnage enfre dans une salle

% Robot et qu'il n'y a plus de robot

dans le complexe. lls peuvent

étre jusqu'a deux simultanément

dans le Complexe (un par salle Robot
activée).

{ Les robots permettent d'explorer plus

rapidement le complexe mais aussi de

" pousser un personnage, de gré ou de

\ force. Ce sont les deux seules actions

| qu'ils peuvent réaliser. Pour cela il faut

activer une salle Robot ou faire appel

# au Talent spécial de Kevin. De plus,

"\ certaines cartes M.A.C. font agir les
& robots.

Les robots facilitent donc la partie en

mode Coopération ou Solo mais peu-

vent |a rendre infernale dans les autres modes.

=ikt

« Je ne sais pas ce que c’est mais
Jj’entends un bruit, le complexe bougi
nouveau... »

Tirez immédiatement une carte de la pile M.A.C
appliquez-en les effets. :
Si I'effet s‘applique @ un ou plusieurs personnag
en particulier (par exemple, les cartes Sanction
C'est votre personnage qui en subit les effets
place.

Note : Certaines cartes indiquent de repiocher um
carte et d'en appliquer également I'effet.

Précision sur les cartes M.A.C. rouges : ne les i
grez d lo pioche des cartes M.A.C que dans
variante « Madness » des modes Coopératio
Solo d moins d'en avoir convenu entre les joueur

« Regardez-vous dans la glace

Vous n'avez pas I'air en forme...» 3

Perdez votre jefon « adrénaline ». De plus, s'il vous

reste pour ce four des actions programmées, elle

sont annulées. Vlotre tour est fini, vous programme €

normalement au tour suivant.

Précisions :

© Si votre jefon «adiénaline » o déji e
défaussé et vous n'avez plus aucune action P
grammée pour ce four, cette salle n'a pas d f
pour vous. r
O le jeton « adrénaline » pourra étre récupéré el
utilisant le Talent spécial de Franck. ;
O Si votre personnage est encore sous ['effet
salle Paranoia quand il rentre dans la salle

perdez votre jeton « adrénaline » mais g

i e | s L =
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« Probleme de connexion...
jentez ici pendant que nous tentons
la reconnexion. »

yeune information ne peut &fre échangée entre

JUEUIS.

« Pauvre fou, vous pensiez
que ce n’était qu’un jeu ? »
8S que vofre personnage entre dans la salle,
langez tous vos jetons actions et voire jefon
ent spécial, y compris ceux joués ce tour-ci et
fes-en une pile face cachée. Désormais, G votre

jour d'agir, piochez le jeton du haut de la pile ef

quez |'action puis défaussez le jefon.

'_ -paranoia prend fin @ votre prochaine phase de

fammation si votre pile d'action est épuisée

U si vous avez quitté la salle Paranoia. Dans ce

 feprenez vos actions défaussées et reprenez la
grammation classique.

ofre personnage sort de la salle Paranoia

| premiére action, il devra encore piocher pour
ealiser sa deuxieme action du tour.

Votre personnage épuise la pile en premiere
, il n'a pas de deuxiéme action.

“Précision pour I'adrénaline : Si le joveur a pro-
fammé son adrénaline, il pourra choisir [action

Uil souhaite et n'utilisera pas la pioche pour cela.
b Suspicion : I salle Paranoia affecte égale-

t les gardiens, révélés ou non.
s avez perdu cerfains de vos jefons d cause
e M A.C Sandlon vous ne les intégrez

I
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“Geénial ! La salle de vos réves, ou du
mains, c’est ce qu’elle prétend...”

Infervertissez immédiatement la salle des illusions
avec une salle cachée prise n'importe ol sur le
plateau. Dévoilez lo nouvelle salle, posez-y votre
personnage ef appliquez-en les effets. La salle des
illusions prend I'smplacement vide sur le plateau et
restera visible pour le reste de la partie. Si toutes
les salles sont déja révélées, cette salle n'a aucun
effet.

« Désolé, nous devons bientdt rendre
l'antenne... il faut vous presser ! »

Si votre personnage rentre dans la salle avant le
dernier four : fous les marqueurs de tours sont
avancés d'un cran sur le compte-g-rebours. Désor-
mais vous avez un four de moins pour sortir du
Complexe. Poursuivez normalement le tour en
cours, sans aucun changement.

Si votre personnage y entre au dernier tour : ['effet
de lo salle est différent. Votre personnage est
immédiatement éliminé et le compte tour n'est pas
avance.

Dans les deux cas, la salle chrono est ensuite détru-
ite et remplacée par une salle vide.

LES TALENTS SPECIAUX-

Désormais, chaque personnages bénéficie d'un Talent specwl

Ce Talent spécial se présente sous la forme d'un jeton spécifique & chaque per
nage et se rajoute aux quatre actions de base (Regarder, Se déplacer, Pousse
Contrdler). Lors de sa phase de programmation, chaque joueur sélectionne désor
2 jetons parmi les 5 disponibles.

Important : Les Talents spéciaux ne sont réalisables ni dans la salle de départ ni en ufilisant I'adrénaline.

RFlNEK . RECUPERER o
Reprenez votre jeton « Adrenalme » si vous ne-J ave
pas. . . o ! "' i
Dés le tour suivant, vous qurrez a nouveau uh =
votre jeton « Adrénaline».
el S

Preasmn (e Talent n'a pas deffef si vous avlez-d Iéja votre adrenalme

(g@mmn RAPPELER

Déplacez mmednatementﬂm persdnnoge ad|ace
de votre choix dans la salle que vous occupez.
Le personnage oppe.{e sqblt |effet d,e Ig salle qu
qu'il soit. it

Preasmns =" - j'I
*Jennifer ne peut pas qppeler depu:s ne salle Inondable.
 Jennifer ne peut pas appeler depuis une. SG//G’ verroul

(voir pouvoir ' Fmmett) :

© Si Jennifer appelle dans le bain d‘acide, c‘est elle qui est élimine.

 Un robot ou un personnage caché (Alice ou Bruce) ne peut pas éfre appelé.

ALIcE : SE CACHER

Av début de lo partie, Allce recan‘ son jefon « caché » (avec un socle en pI
figue). v " e By

Alice dis‘paraTt jusqu’a sa prochqme action, y co
pris si elle na lieu qu’au tour d'apres. Pendant e
laps de temps, remplacez alors sa- Flgurlne par so

jeton « caché ». Un.,p‘_asonnoge coche ne peut pa

8fre poussé, porté ou appelé.

i

En revanche sa salle est toujours considérée comme occupée e4~|es effets de Ic
salle IU| sont tou|ours oppllques (Bain d’acide, salle Broyeur sclle Inonelclo_lefI
el€ g™ = - REh: o) P |
Le personnage redevient visible dés qu'il change d'action. Remplacez sorr.@ or
e coche » par sa figurine habituelle. L I= l' a |
o Prégsions: = . i; .

~ Alice peut rester cachée un four compler i Clst son unlque action. 2 .

~ Les cartes M.A.C. Sanction, Panique et Rembobinage ne [' offectent jomais. F-compns'én ram‘ qua/oue

entrant dans une salle M. A C i’ - y. e |

~» Immunité aux robots (androu:le) L s N AR
Alice est en réalité un andr0|de Méme quand elle n’est pas c?:o'hee elle peu
 choisir de ne p pas étre. poussée par un robot. e )

—
- v il .
=, —_ -
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Au début de la partie, Emmett recoit deux jetons « verrou ».

Emmett bénéficie de deux Talents spéciaux. Il choisit
quel talent il utilise au moment de réaliser I'action.
Si l'un des talents n'est pas jouable au moment de le
réaliser, il faut alors appliquer l'autre.

etire le jeton « Do Not Cross » d'une salle adjacente si elle nest pas occupée.
ette salle est alors retournée face cachée.

ose un jeton « verrou » sur une salle visible non bleue & proximité (une salle
djacente ou celle qu'il occupe). Elle est désormais verrouillée : tant que le
errou reste sur cette salle, elle est inaccessible pour le reste de la partie sauf
our Emmett et pour les robots. Un personnage dans une salle verrouillée peut
>ujours en sortir, de gré ou de force, ou pousser quelqu'un vers I'extérieur.
écisions :

J Si les deux jetons « verrou » sont déjd posés sur des salles et que I'action verouiller est d
ouveau réalisée, c'est Emmett qui décide de quelle salle on retire un jeton « verrou », quel
e soit le personnage qui verrouille.

2 On ne peut pas poser deux verrous sur une méme salle.

J Si Emmett est éliminé, tous les jefons « verrou » sont retirés du Complexe (méme celui posé a
use de la carte M.A.C. Verrou).

immunité aux verrous (code secret)

mett est capable de pénétrer dans toutes les salles verrovillées. Il peut donc
ussi y étre appelé ou poussé par un autre personnage. Il ne peut jamais entrer
ans une salle inaccessible (salles avec le jeton « Do Not Cross »).

Au début de la partie, Sarah recoit deux salles vides.

Sarah bénéficie de deux Talents spéciaux (qui fonc-
tionnent avec le méme jeton). Elle fait son choix au
moment de réaliser I'action, si 'un des talents n’est
pas jouable au moment de le réaliser, il faut alors
appliquer l'autre.

emplacez immédiatement la salle non-bleve qu'elle occupe par une de ses
alles vides non utilisée. La salle remplacée est défaussée.
arah peut saboter jusqu'a 2 salles par partie au maximum.
Précisions :
Si Sarah est dans une salle bleus, le sabotage ne fonctionne pas.
Sarah peut saboter une salle piégée dans laquelle elle est rentrée a I'action précédente et ne meurt pas.
Le sabotage de la salle Robot n'entraine pas I destruction du robot:
Si Sarah utilise son action sur une salle vide, elle perd fout de méme I'vne de ses salles vides.

arah détruit un robot présent dans la méme salle qu'elle. S'il n'y a pas de robot
ans la salle, c’est la salle qui est sabotée (voir plus haut).
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Kevin bénéficie de deux Talents spéciaux (qui fon
tionnent avec le méme jeton). Il fait son choix a
moment de réaliser |'action, si 'un des talents n'es

pas jouable au moment de le réaliser, il faut alor,
appliquer l'autre.

Intervertissez deux salles non bleues, occupées ol
non, adjacentes & la salle occupée par Kevin.

Donnez immédiatement un ordre & un robot en jeu (Se déplacer ou Pousser). S’

[P | e e BESRa N -

Au début de la partie, Bruce recoit une salle vide et son jeton « caché » (avee
un sodle en plastique).

Bruce peut appliquer en partie le Talent spécial d'v
autre personnage a proximité (adjacent orthogonale
ment ou dans la méme salle que lui). Il dispose ains
parfois de multiples options, si I'une des options es
inutilisable, il DOIT en choisir une autre.

En fonction du personnage imité, voici les effets pour Bruce :

Jennifer : Bruce imite le talent Appeler. S'il I'utilise sur Jennifer, elle
peut décider de bouger ou non. Le talent est utilisé quelle que soit la
décision de Jennifer.

Franck : Bruce peut imiter le talent Récupérer uniquement s'il se trouve
dans la méme salle que Franck.

Max : Bruce imite le talent Porter. Sauf sur Max qui ne peut pas étre
porté.

Kevin : Bruce imite uniquement le talent Pirater un robot, pas celui de
pirater le complexe.

Emmett : Bruce imite uniquement le talent Réactiver, il ne peut pas
Verrouiller.

Alice : Bruce imite le talent Se cacher. Il reste cependant visible par
Alice qui pourra donc le pousser.

Sarah : Bruce ne peut imiter le talent Saboter qu’une seule fois (avec
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Déplace avec lui un personnage présent dans |
méme salle.
Max et le personnage porté subissent l'effet de la salle
d‘arrivée de maniére strictement identique et unique.
S'il faut choisir pour l'effet de la salle, c’est Max qui le
fait. Par exemple, lo méme salle est observée en arivant dans la salle Visio
la salle Mobile n'est déplacée qu'une fois, la salle de Contrale ne déplace qu'un
rangée, les deux personnages se rendent dans la méme salle Tunnel et sont tous deux éliminés dans la salle morfelle. .
En arrivant dans une salle Bain d'acide, le porteur décide qui est éliminé entre
lui et le personnage porté.

Précisions :
Grice d ce Talent spécial, les deux personnages peuvent survivre en quittant ensemble la salle Broyey




