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W momencie, w ktérym jeden z graczy zdobedzie
odpowiednig liczbe punktéw Tunelu, odnosi
zwyciestwo, a gra sie konczy.

Ten gracz jest jedynym, ktéremu udato sie uciec przed
wszczeciem alarmu.

Inni wiezniowie nie maja tyle szczescia. Straznicy
przeszukuja wszystkie cele i odnajduja nieukoriczone
tunele. Kazdy z nich to bilet w jedng strone do wiezienia
0 zaostrzonym rygorze.

Liczba graczy l 2-3’ 4 {5_6

Liczba punktéw Tunelu | 12 ; 10 8
wymagana do pts pts pts
zwyciestwa 1

Opisirozgrywki

Gre rozpoczyna osoba z najwieksza blizna.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, pozostali
rozgrywaja swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara do momentu, w ktérym jeden z nich nie
wygra.

Podczas swojej tury mozesz wykona¢ maksimum
2 akcje.

Istnieja dwa rodzaje akcji:

akcje podstawowe, ktére mozna wykonac na
réznych obszarach,

oraz akcje obszarow, ktére mozna wykonac¢ tylko,
jesli sie jest na opowiednim obszarze.

Poza 2 akcjami na ture mozesz odkry¢ swoja karte Tha i,

pdzniej w grze, uzy¢ umiejetnosci, ktdra da ci Gang, do
ktdérego dolaczysz.



Podstawowelakcje!

Przeszukiwanie Ruch

L, 0!

W wiezieniu mozesz przemieszczac sie na dwa
Te akcje mozesz wykonac¢ tylko raz na ture. sposoby: zwyczajnie albo ostroznie.

Zwykiy ruch:

rzu¢ kostka, by okresli¢ obszar, na ktory
mozesz sie udac.

Kazdy wynik pozwala ci na przejscie na dwa rézne
1 / 2 / 3 obszary oznaczone na planszy.
] ] \ Wybierz jedno z nich i przesun na nie swoja pods-

tawke z postacia.

Pociagnij karty Przeszukiwania w liczbie zaleznej od
obszaru, na ktérym jestes.

Kiedy stos kart Przeszukiwania sie wyczerpie, potasuj Jesli twoja postac znajduje sie juz na jednym z nich,
karty odrzucone by stworzy¢ nowy stos Przeszukiwa- nie mozesz na nim zosta¢ i musisz przemiescic¢ sie na
nia. to drugie,

Przykiad: gracz w Bloku wieziennym ciagnie 1 karte

Przykiad:
jesli gracz wyrzuci 1, moze wybrac¢ czy uda sie na Blok
wiezienny, czy na Stotéwke.

Przeszukiwania. Jesli znajdzie sie na Stotéwce, ciggnie
on 2 karty.

i ) . ] L Jesli jest on juz na Bloku wieziennym, musi przejs¢ na
Pod koniec tury zaden z graczy nie moze miec¢ na Stotéwke.
rece wiecej niz 10 kart.

Jesli pod koniec twojej tury masz na rece wiecej niz

10 kart, musisz natychmiast odrzuci¢ nadwyzke. Ostrozny ruch:

zamiast rzucac kostka mozesz zuzy¢ obie akcje w
tej turze, by przemiescic sie na dowolnie wybrany
przez siebie obszar.
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Doisczenie do Gangu
y_ Gangu Akcesoriow Liczba

e —

Ze wszystkich dostepnych na planszy, wybierz Gang, Ww Q e ‘:'"’ z#

do ktérego chcesz dotaczyc.

e e

By to zrobi¢, bedziesz potrzebowa¢ pewna liczbe ' M » 7
réznych kart Akcesoriow powiazanych z tym @artel e e 2#

Gangiem.

G o

Nie mozesz uzy¢ powtarzajacych sie kart tego
samego Akcesorium, zeby dofaczy¢ do Gangu. BIKEBS z#

_ A

Odrzu¢ wymagane karty Akcesoriéw, a nastepnie

pociagnij karte z wierzchu talii Gangu, do ktérego bﬂ ﬂ"l[ﬂ ’:’: @ z#

dotaczasz.

Pot6: te karte, odkryta, koto swojej planszy wieznia. - . - e e
O ile nie zostato to wyraznie sprecyzowane, umiejetnosci TRIAD | wszystko | 3#
kart Gangdw nie sa akcjami i nie ma limitu liczby ich ‘

wykorzystania. = 2 T T
Moment, w ktérym mozna aktywowac¢ te umie- 0“5533 :f, wszystko ; 3#

jetnosc¢ jest okreslony na kazdej karcie Gangu.

W kazdym momencie gry mozesz miec tylko 1 karte
Gangu.

Jesli dotaczasz do Gangu (ponownie do tego samego,
lub nowego), podczas gdy masz juz karte Gangu,
stara karta jest odrzucana.

Umies¢ odrzucong karte Gangu pod spodem talii, z
ktdrej zostata ona dobrana.

Zagraj kartc Akcji

a

Pokaz karte Alkcji ze swojej reki.

Rozpatrz jej efekty, a nastepnie ja odrzuc.




Wymuszenie
2\

& Te akcje mozesz wykonac¢ tylko raz na ture.

By dokona¢ wymuszenia, musisz mie¢ na rece
conajmniej 1 karte Broni.

Wybierz gracza, ktérego postac znajduje sie na tym
samym obszarze co twoja.

Zastraszenie

Ogtos jakie Narzedzie chcesz wymusic¢ od celu (Lyzke,
Kilof lub topate) i potéz przed nim swoja karte Broni.

« Jesli cel wymuszenia ma to Narzedzie na rece,
moze dobrowolnie oddac ci je.
W takim przypadku nie odbywa sie walka i
wymuszenie konczy sie.

« Jedli cel nie posiada tego narzedzia lub nie chce go
odda¢, rozpoczyna sie walka.
Stajesz sie atakujacym, a twdj cel broni sie.

Walka

Na przemian, obaj gracze zagrywaja z rak karty Broni,
zaczynajac od bronigcego sie.

Jesli ktorys z graczy nie moze, lub nie chce zagra¢
karty Broni, przegrywa walke i dostaje tomot.

Zwyciezca zabiera z reki pokonanego 1 karte. Jesli
broniacy sie miat na rece zadana przez atakujacego
karte Narzedzia, oddaje ja. W przeciwnym razie,
atakujacy wybiera 1 losowa karte.

Wszystkie Bronie zagrane podczas Wymuszenia sa
odrzucane.

Noze odtadane sa na odpowiedniej talii na planszy,
podczas gdy pozostate karty Broni odrzuca sie na talie
odrzuconych kart Przeszukiwania.




Majstrowanie
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Nie mozna wykonac¢ tej akcji na Bloku wieziennym lub

pod Prysznicem.
[ =%

Nie mozna wykonac tej akcji jesli otrzymates t omot 1
lub 2 razy.

Wykonaj tylko 1 akcje Majstrowania.

Odrzu¢ wymagane karty z reki, po czym dobierz
zmajstrowang karte lub karty z odpowiedniej talii na
planszy.

Jesli talie Noza, Kilofa lub topaty sq puste, te przedmioty
hie moga by¢ zmajstrowane, dopdki nie pojawia sie na
planszy ich karty.

Kazdy z graczy trzyma swoja
karte Tta zakryta przed
innymi, az do momentu jej
odkrycia.

Kazda karta Tta doktadnie opisuje moment, w ktérym
moze by¢ odkryta.

Odkrycie karty Tfa nie liczy sie jako akcja.
Efekty opisane na karcie Tta wchodza w zycie wraz z
jej odkryciem.

Gracz moze odkry¢ swoja karte Tta tylko raz w ciagu
gry.

Jesli gracz dotaczyt do Gangu opisanego na karcie
. Tia, po jej odkryciu obowiazuje tez drugi, specjalny
. efekt.

Zmajstrowana(e)

Wymagane karty Karta(y)
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Kazdy z graczy moze
otrzymac¢tomot
maksymalnie 2 razy.

Niezaleznie od liczby przegranych walk, w kazdym

momencie gry nie mozna mie¢ wiecej niz 2 zetony

tomotu.

W grze jest tyle samo zetonéw tomotu co graczy.

Jedna ze stron zetonu oznacza 1 tomot, druga - 2.
&

Gracz po 1 tomocie nie moze wykonac akcji Majs-

trowania.
e ]
=X+

Gracz po 2 tomotach nie moze wykona¢ akgcji
Majstrowania lub Kopania.
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Kazda z tych akcji moze by¢ wykonana tylko, jesli gracz znajduje sie na odpowiednim obszarze.

]
Kopanie
lbﬁ obszarze : Blok wiczienny ]

/e
Nie mozna wykonac tej akcji jesli posiadasz dwa
zetonytomotu.

Zagraj z reki 1, i tylko 1 karte Narzedzia (tyzka, Kilof
lub topata) i potdz ja, odkryta, koto swojej planszy
wieznia.

Otrzymujesz nastepnie okreslong na zagranej karcie
liczbe punktéw Tunelu.

Kradzie: tyzki

obszarze : Stotowka

4

Zabierz z planszy 1 karte Q tyzki.

Sprzeda:

obszarze:
Pomieszczenie rekreacyjne

2

Odrzuc¢ z reki dowolna liczbe kart.
W zamian dobierz liczbe zetonéw Szlugéw, rowna

wartosci kart, t.j. sumie liczby symboli szlugéw na
wszystkich kartach.

— Kupno E
= obszarze:

Pomieszczenie rekreacyjne
By dokonac¢ 1 transakgji :

odrzu¢ 2 zetony Szlugdéw, by zabra¢ 1 @ Noz z
planszyz

Mozesz réwniez odrzuci¢ 5 zetondéw, by zabra¢ z
planszy 2 karty Noza.

Mozesz tez odrzuci¢ 6 zetondéw, by zabra¢
1 karte QKilofa.

Mozesz wreszcie odrzuci¢ 8 zetonow Szlugéw, by
zabrac z planszy 1 karte Qtopaty.

Jesli zabraknie Nozy, Kilofow lub topat, nie bedzie mozna

3 Z—;/ig/((q' nie mozna wykonat, jesli na planszy nie ma ich kupi¢ dopéki znéw nie pojawiy sie na planszy.
i
L]

4 Kuracja >

w) obszarze : Ambulatorium AR
1 , .

Odrzu¢ 1 otrzymany zeton tomotu.
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Pod koniec swojej tury, kazdy z graczy moze zdecy-
dowac sie na ruch postacia Michel(le) przy pomocy
rzutu kostka.

Ten ruch to zwykty ruch. Po rzucie kostka gracz
wybiera obszar, na ktéry moze przemiescic¢
Michel(le), o ile s3 2 mozliwosci.

Wymuszenie

Za kazdym razem, gdy Michel(le) zakonczy ruch na
obszarze, na ktérym znajduje sie postac gracza,
rozpoczyna wymuszenie.

Jesli na obszarze znajduje sie wieksza liczba graczy,
Michel(le) dokonuje wymuszenia od kazdego z graczy po
kolei, zaczynajac od gracza, ktéry zainicjowat ruch
Michel(le), a nastepnie idac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Podobnie, jesli gracz zakonczy swéj ruch na
obszarze, na ktérym znajduje sie Michel(le), wtedy
gracz staje sie automatycznie celem wymuszenia.

Kiedy Michel(le) dokonuje wymuszenia, gracz ciagnie
karte Michel i pokazuje ja wszystkim.

¢ Jesli na karcie nie ma Noza, to gracz unika konfron-
tacji i wymuszenie konczy sie.

¢ Jesli na karcie jest N6z, gracz moze poddac sie
dobrowolnie i odrzucic z reki karte Narzedzia, ktéra
widnieje na karcie Michel (o ile jest w stanie to
zrobic).

Jesli gracz nie posiada wskazanego narzedzia lub nie
chce go odda¢, rozpoczyna sie walka.

Gracz musi zagrac z reki karte Broni, po czym ciggnie
i odkrywa kolejna karte Michel.

Jesli na karcie nie ma Noza, to walka konczy sie
zwyciestwem gracza.

W przeciwnym razie gracz musi zagra¢ kolejng Bron,
w odpowiedzi na co odkrywa kolejna karte Michel.

Jesli w dowolnym momencie walki gracz nie chce,
lub nie moze zagra¢ Broni, wéwczas przegrywa i
otrzymuje tomot.

Dodatkowo, o ile to mozliwe, musza odrzuci¢ 1 z
Narzedzi widniejacych na pierwszej karcie Michel,
ktora wyciagnieto w czasie tego wymuszenia.
Jesli nie posiada tego Narzedzia, odrzuca 1 losowa
karte z reki.

Jesli gracz zwyciezy, moze dobra¢ 1 karte Przes-
zukiwania.

Wszystkie karty Michel, ktére wziety udziat w wymusze-
niu, zostaja odrzucone.



Wtrybie druzynowymmgze.
parzysta liczba graczy.

e e

Zia¢ udziat jedynie

Celgry:
Punkty Tunelu i zwyciestwo licza sie dla catej
druzyny, a nie dla pojedynczych graczy.

Liczba graczy

Liczba punktéw Tunelu
wymagana do
zwyciestwa

Zwykiyruch:

Wyniki 1, 2 lub 3 podczas rzutu kostka pozwalaja
graczom udac sie do bloku A lub B.

Wymuszenie:

podczas walki, kazdy gracz znajdujacy sie na tym
samym obszarze co bioracy udziat w wymuszeniu

kolega z druzyny (atakujacy lub broniacy sie), moze

pomodc mu wyktadajac swoje Bronie zamiast jego.
W przypadku przegranej, wszycy gracze, ktorzy

pomogli przegranemu musza tez otrzymac¢ tomot, a
zwycieski gracz, ktéry rozpoczat wymuszenie moze

zabra¢ losowa karte z reki kazdego z przegranych.

Majstrowanie:

Gracze moga majstrowac przedmioty w Bloku
druzyny przeciwnej, w swoim zas nie.

Gracze moga kopa jedynie w Bloku wiasnej druzyny,
ale nie w przeciwnej.

Wymiana:

Kazdy z graczy moze przekaza¢ dowolna liczbe kart
innemu graczowi z tej samej druzyny, znajdujacemu
sie na tym samym obszarze. W odpowiedzi otrzymu-
je od niego rowniez dowolng ilos¢ kart.

Gracze moga W ten sam sposob przekazywac sobie
zetony Szlugoéw.

Gangi:
Podczas zwyktego ruchu, zamiast rucac¢ kostka gracz
moze przenies¢ sie na ten sam obszar, na ktérym
znajduje sie kolega z druzyny, o ile nalezy do tego
samego Gangu.




Vous étes des prisonniers incarcérés a perpétuité dans la prison de Blackgate.
Mais aucun de vous n’a I'intention de finir ses jours ici. Vous avez un plan : creuser un tunnel pour vous évader !
Cependant, vous savez qu’a la premiére évasion, la sécurité sera renforcée, rendant toute fuite impossible pour
les autres détenus. C’est pourquoi vous devez impérativement étre le premier a creuser votre trou !
Pour ce faire, vous allez devoir récupérer des outils, en les fabriquant, en les achetant, ou méme en les
rackettant aux autres prisonniers, puis revenir dans votre cellule pour creuser.

You are inmates, sentenced to life in Blackgate prison.
None of you intend to stay here forever. You’ve got a plan: dig a tunnel to escape!
However, after the first escape, security will be tightly reinforced. It will be impossible to escape after that.
This is why you need to be the first to dig your way out!
In order to do that, you need tools, those you can build from scratch, buy or extort from other prisoners. The
tools will need to be brought back to your cell to dig your hole.

lhr seid Knackis, die zu lebenslanger Haft im Knast von Blackgate verurteilt wurden.
Doch Niemand hat die Absicht, fiirimmer hier zu bleiben. Euer Plan: einen Tunnel zu graben und zu entkommen!
Allerdings werden die Wachen nach dem ersten Ausbruch auf der Hut sein. Ziemlich sicher wird danach keiner
mehr entkommen kénnen. Nimm keine Riicksicht und sei der Erste, der sich seinen Weg nach draufen grabt!
Dazu brauchst Du Werkzeuge, die Du selbst herstellen, kaufen oder von anderen Haftlingen erpressen kannst.
Diese Werkzeuge miissen in Deine Zelle gelangen, um von dort Deinen Fluchttunnel graben zu kénnen.

Siete detenuti condannati all'ergastolo nel penitenziario di Blackgate.
Nessuno di voi ha intenzione di rimanere qui per sempre. Avete un piano: scavare un tunnel e scappare!
Tuttavia, dopo la prima evasione, la sicurezza verra potenziata e sara impossibile fuggire di nuovo.
Per questo motivo devi assolutamente scavarti una via d'uscita prima di tutti gli altri!
Per farlo avrai bisogno di strumenti: puoi costruirli da zero, comprarli o estorcerli agli altri detenuti. In ogni caso
dovrai sempre portarli nella tua cella, dove li userai per scavare il tunnel.

Sois presos condenados a cadena perpetua en la carcel de Black Gate.
Pero ninguno de vosotros piensa terminar sus dias aqui dentro. Tenéis un plan: jcavar un tunel para escapar!
Sin embargo, sabéis que si alguien se fuga se reforzara la seguridad, acabando con los planes de huida de los
demas. jPor eso tienes que ser el primero en terminar tu tinel!
Para ello necesitaras herramientas. Puedes fabricarlas a mano, comprarlas, o robarselas a otros prisioneros.
Deberas llevarlas hasta tu celda para poder cavar el tinel.
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