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SPIELVORBEREITUNG

Sortiert alle Loffel-, Messer-, Spitzhacke- und
Schaufelkarten zu je einem Stapel und legt sie offen
auf ihren Platz auf dem Spielplan.

Jede abgeworfene Loffel-, Messer-, Spitzhacke- und Schaufel-
karte wird aufihren urspriinglichen Stapel zurtickgelegt.

Sortiert alle Gangkarten zu je einem Stapel, mischt
diese und legt jeden Stapel offen auf den
ent-sprechenden Platz des Spielplans.

Jede abgeworfene Gangkarte wird unter ihren
urspriinglichen Stapel zurtickgelegt.

Mischt alle Suchkarten zu einem Stapel und legt
diesen verdeckt an seinen Platz auf dem Spielplan.

4

Daneben befindet sich der Ablagestapel, auf den alle
abgeworfenen Suchkarten offen abgelegt werden.

Ist der Suchstapel aufgebraucht, mische den
Ablage-stapel, um einen neuen Suchstapel zu bilden.

Legt alle Zigaretten- und Priigel-Marker fiir alle
erreichbar neben den Spielplan.

Jeder Spieler wahlt einen Knacki-Aufsteller.

Jeder legt das entsprechende Knacki-Tableau vor
sich aus und stellt seinen Knacki-Aufsteller in den
Zellenblock.

Jeder Spieler zieht eine Hintergrundkarte, die er vor
den anderen Spielern geheim halt. Spieler diirfen die
eigene Hintergrundkarte jederzeit einsehen.

Jeder Spieler zieht 3 Suchkarten, um seine Karten-
hand zu bilden.



SPIELZIEL

Sobald ein Spieler die erforderliche Anzahl an
Tunnelpunkten erreicht, gewinnt dieser Spieler und
das Spiel endet.

Dieser Knacki kann als einziger fliehen, bevor der Alarm
ausgelést wird.

Alle anderen Gefangenen schauen in die R6hre: Der
gesamte Zellenblock wird von den Wachen durchsucht
und alle unvollendeten Tunnel entdeckt.

Ihr Hauptgewinn ist ein Ticket zum Hochsicherheits-
gefdngnis!

Anzahl der Spieler 2-3 l 4 5-6

Benétigte 12 ;—' 10 § 8

Tunnelpunkte zum Sieg pts pts pts

SPIELABLAUE

Der Spieler mit der eindrucksvollsten Narbe ist der
Startspieler.

Beginnend mit dem Startspieler machen die Spieler
im Uhrzeigersinn ihre Spielzlige, bis einer von ihnen
gewinnt.

Bist Du an der Reihe, kannst Du bis zu 2 Aktionen
ausfihren.

Es gibt zwei Arten von Aktionen:
Standardaktionen, die unabhangig von Deinem

Aufenthaltsort ausgefiihrt werden kénnen,

und ortsgebundene Aktionen, fiir die Du bestimmte
Orte auf dem Spielplan besuchen musst.

Zusdtzlich zu diesen 2 Aktionen pro Spielzug darfst Du
Deine Hintergrundkarte aufdecken und - sofort oder
spdter - die Fdhigkeit verwenden, die Dir von der Gang
gewdhrt wird, der Du beigetreten bist.




DURCHSUCHEN

E

Diese Aktion kann nur einmal pro Spielzug
ausgefiihrt werden.

Ziehe die Anzahl an Suchkarten, die an Deinem
Standort angegeben ist.

1/(2/|3

Ist der Such-Stapel aufgebraucht, mische den
Ablage-stapel und bilde damit einen neuen Such-Stapel.

Beispiel:
Ein Spieler im Zellenblock zieht 1 Suchkarte. Befindet
er sich in der Cafeteria, zieht er 2 Suchkarten.

Ein Spieler darf am Ende seines Zuges nicht mehr
als 10 Karten auf der Hand haben.

Hast Du am Ende Deines Zuges mehr als 10
Hand-karten, musst Du so viele Karten auswahlen
und ablegen, bis das Limit von 10 Karten erreicht ist.

R

Du kannst Dich auf 2 Arten bewegen: Normale
Bewegung oder Vorsichtige Bewegung.

NORMALE BEWEGUNG

Wirf den Wiirfel, um festzustellen,
wohin Du Dich bewegen darfst.

Jedes Wiirfelergebnis lasst Dir die Wahl zwischen 2
verschiedenen Orten auf dem Spielplan.

Wahle einen dieser 2 Orte und bewege Deinen
Knacki dort hin.

Wenn sich Dein Knacki bereits an einem der beiden
Orte befindet, kannst Du nicht am selben Ort
bleiben, sondern musst zu dem anderen verfiigbaren
Ort gehen.

Beispiel:

Wiirfelt ein Spieler eine 1, kann er wahlen, ob erin
den Zellenblock oder in die Cafeteria geht.

Wenn er bereits im Zellenblock ist, muss er die
Cafeteria wahlen.

VORSICHTIGE BEWEGUNG

Anstatt zu wiirfeln kannst Du 2 Aktionen dafiir
verwenden, um direkt zu dem Ort Deiner Wahl zu
gelangen.

—



EINER GANG BEITRETEN

Wahle eine auf dem Spielplan verfiligbare Gang aus,
der Du beitreten mochtest.

Um einer Gang beizutreten, musst Du allerdings je
nach gewahlter Gang eine bestimmte Anzahl unter-
schiedlicher Accessoirekarten auf der Hand haben.

Du kannst nicht mehrere Karten desselben Acces-
soires verwenden, um einer Gang beizutreten.

Wirf die benotigten Accessoirekarten ab und nimm
die oberste Gangkarte vom entsprechenden
Gangstapel.

Lege diese Karte offen neben Dein Knacki-Tableau.

Sofern nicht anders angegeben, gelten die Féhigkeiten
der Gangkarten nicht als Aktionen und sind unbegrenzt
verwendbar.

Auf jeder Gangkarte ist angegeben, wann ihre
Fahigkeit aktiviert werden kann.

Du kannst zu keiner Zeit mehr als eine Gangkarte
besitzen.

Sobald Du einer Gang beitrittst (einer neuen oder
derselben), musst Du zuerst Deine vorherige Gang-
karte abwerfen (sofern Du eine besitzt).

Eine abgeworfene Gangkarte wird offen unter den
Kartenstapel ihrer Gang abgelegt.

EINE AKTIONSKARTE
AUSSPIELEN

Spiele eine aus Deiner Hand aus.
Wende sofort ihre Effekte an und wirf sie
anschlieBend ab.
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Diese Aktion kann nur einmal pro Spielzug
ausgefiihrt werden.

Um jemanden zu erpressen, musst Du mindestens
eine Waffenkarte auf der Hand haben.

Wahle einen Mitspieler, dessen Knacki sich am
selben Ort wie Deiner befindet.

EINSCHUCHTERUNG

Benenne das Werkzeug, das Du von Deinem Opfer
forderst - einen Loffel, eine Spitzhacke oder eine
Schaufel - und spiele eine Waffenkarte aus Deiner
Hand vor dem Opfer aus.

» Wenn der gewabhlte Spieler die geforderte Werkzeug-
karte auf der Hand halt, kann er kooperieren und
sie Dir sofort geben. In diesem Fall gibt es keinen
Kampf und die Erpressung endet hier.

* Wenn der Gegner die geforderte Karte nicht hat
oder nicht kooperieren méchte, kommt es sofort
zum Kampf. Du bist der Angreifer und Dein
Gegner ist der Verteidiger.

Beginnend mit dem Verteidiger spielen beide Spieler
nacheinander Waffenkarten aus ihrer Hand.

Sobald ein Spieler keine weitere Waffenkarte mehr
spielen kann oder will, verliert er den Kampf und
erhalt eine Tracht Priigel.

Der Sieger erhalt eine Karte aus der Hand des
Verlierers: als Angreifer das geforderte Werkzeug,
sofern der Verteidiger dieses besitzt; in jedem
anderen Fall zieht der Sieger eine zufallige Hand-
karte des Verlierers.

Alle wahrend einer Erpressung ausgespielten
Waffenkarten werden abgelegt.

Messerkarten kommen zurtick auf den Messerstapel;
alle anderen Waffenkarten kommen auf den Ablagesta-
pel fiir Suchkarten.

BEISPIEL:

Spielerin A will Spieler B erpressen.
Sie spielt eine Waffenkarte aus ihrer Hand vor Spieler
B aus und sagt (mit drohender Stimme):

« Gib mir eine Spitzhacke! »

Spieler B, der eine Spitzhackekarte auf der Hand hat,
kénnte nun kooperieren.

In diesem Fall miisste er seine Spitzhacke an Spiele-
rin A geben und die Erpressung ware beendet.

Er lasst sich jedoch nicht einschiichtern und ein
Kampf beginnt.

Als Verteidiger muss Spieler B die erste Waffenkarte
spielen, was er sofort tut.

Spielerin A spielt nun eine Waffenkarte aus ihrer
Hand. Spieler B kontert mit einer weiteren.

Spielerin A hat nur noch eine Waffenkarte auf der
Hand und spielt sie ohne zu z6gern.

Spieler B hat keine Waffenkarte mehr auf der Hand
und verliert.

Da er die von Spielerin A geforderte Karte tatsachlich
hat, muss Spieler B seine Spitzhacke an sie abgeben
und erhalt zusatzlich eine Tracht Prugel.

Hatte er die angeforderte Karte nicht auf der Hand
oder hatte der Angreifer verloren, diirfte der Gewinner
eine zufallige Karte aus der Hand des besiegten
Spielers ziehen (sofern er noch eine Karte besitzt).

WAFFENKARTEN :




‘:‘

HERSTELLEN

m g e

Diese Aktion kann nicht im Zellenblock oder in den
Duschen ausgefiihrt werden.

B'B-«

Die Aktion kann auch dann nicht ausgefiihrt werden,
wenn der Spieler schon 1x oder 2x Priigel erhalten hat.

Pro Aktion kann nur 1 Spitzhacke/Schaufel bzw. 2
Messer hergestellt werden.

Wirf die benotigten Karten aus Deiner Hand ab und
ziehe den hergestellten Gegenstand vom
ent-sprechenden Stapel.

Wird der Messer-, Spitzhacke- oder Schaufelstapel leer,
kann dieser Gegenstand erst dann wieder hergestellt
werden, wenn die entsprechende Gegenstands-Karte
wieder verfiigbar ist.

HINTERGR

Jeder Spieler halt seine
Hintergrundkarte geheim,
bis er sie aufdeckt.

G
'« ARE YOU REALLY GOIN
HROW THIS AWAY

Jede Hintergrundkarte gibt
an, wann sie aufgedeckt werden kann.

Das Aufdecken der Hintergrundkarte zahlt nie als
Aktion. Die auf jeder Hintergrundkarte angegebenen
Effekte werden wirksam, sobald die Karte aufge-
deckt wird.

Ein Spieler kann seine Hintergrundkarte nur einmal
pro Spiel aufdecken.

Wenn die Hintergrundkarte aufgedeckt wird und der
Spieler zu diesem Zeitpunkt Mitglied der auf der Karte
angegebenen Gang ist, darf er zusatzlich zum ersten

" _auch den zweiten angegebenen Spezialeffekt nutzen.

Benotigte Karten

Hergestellte Karte(n)
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BRUGEL

Ein Spieler kann bis
zu 2x Priigel erhalten.

Unabhangig von der Anzahl der verlorenen Kampfe
kann ein Spieler nie mehr als 2x Priigel bekommen.

Es gibt pro Spieler einen Priigel-Marker.

Eine Seite zeigt an, dass der Spieler 1 Tracht Priigel
erhalten hat, die andere Seite zeigt an, dass er 2x
Prigel erhalten hat.

&-x

Ein Spieler mit 1x Prigel kann die Aktion
"Herstellen" nicht ausfiihren.

@=&Q+m0

Ein Spieler mit 2x Priigel kann weder die Aktion
"Herstellen" noch die Aktion "Graben" ausfiihren.
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ORTSGEBUNDENE/AKTIONEN

Jede dieser Aktionen kann nur von Spielern ausgefiihrt werden, die sich an dem jeweiligen Ort befinden.

GRABEN
Ort : 2ellenblock

Du kannst diese Aktion nicht ausfiihren, wenn Du
schon 2x Priigel bezogen hast.

Lege genau eine Werkzeugkarte (Loffel, Spitzhacke
oder Schaufel) aus Deiner Hand offen in Deine Zelle.

Erhalte sofort die auf dem Werkzeug angegebene
Anzahl an Tunnelpunkten.

EINEN LOFFEL KLAUEN

Ort : Cafeteria

VERKAUFEN

Ort : Aufenthaltsraum

Erhalte so viele Zigaretten-Marker wie Zigaretten
auf allen verkauften Karten abgebildet sind.

Wirf beliebig viele Karten von Deiner Hand ab.

KAUFEN

Ort : Aufenthaltsraum

eZahle 2 Zigaretten-Marker, um 1 0 Messer vom
Messerstapel zu nehmen.

Fiihre eine der folgenden Transaktionen durch:

*Zahle 5 Zigaretten-Marker, um 2 @ Messer zu
bekommen.

eZahle 6 Zigaretten-Marker, um 1 @ Spitzhacke zu
bekommen.

«Zahle 8 Zigaretten-Marker, um 1 Q Schaufel zu
bekommen

1
; Nimm eine Q Loffelkarte vom Spielplan.
Wird der Messer-, Spitzhacken- oder Schaufelstapel leer,

4 Diese Aktion kann nicht ausgefiihrt werden, wenn der kann niemand diesen Gegenstand kaufen, bis der

Léffelstapel leer ist. Gegenstand wieder verfiigbar ist.
+
4 HEILEN R

Ort : Krankenstation AR

T )

Entferne 1x Priigel.
1
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Michel und Michelle sind eine optionale Erweiterung,
die besonders fiir das Spiel zu zweit geeignet ist, da
sie die Interaktion und Erpressung vervielfacht.

Mit mehr Insassen wird es im Knast
auflerordentlich gefihrlich!

Entscheidet Euch zu Beginn des Spiels, ob Ihr lieber
mit Michelle oder Michel spielen mochtet; es kann
nur mit einem von beiden gespielt werden, der/die
andere sitzt im Hochsicherheitstrakt ein.

Dieser Knacki steht nicht unter der Kontrolle eines
bestimmten Spielers.

Wenn sich die Spieler darauf einigen, mit dieser
Erweiterung zu spielen, wird der gewahlte
Knacki-Aufsteller bei Spielbeginn in die Duschen
gestellt.

Die Michel-Karten werden gemischt und als
verdeckter Stapel in der Nahe der Duschen neben
den Spielplan gelegt.

Abgeworfene Michel-Karten werden immer offen
daneben gelegt.

Wird der Michel-Stapel leer, werden die abgelegten
Michel-Karten gemischt und bilden einen neuen
verdeckten Michel-Stapel.

Am Ende seines Zuges hat jeder Spieler zusatzlich
zu seinen normalen Aktionen die Méglichkeit,
Michel(le) zu bewegen, indem er den Wiirfel wirft.

Diese Bewegung ist eine Standardbewegung, und
der Spieler, der den Wiirfel geworfen hat, wahlt den
Ort, zu dem sich Michel(le) bewegt, sofern es zwei
Moglichkeiten gibt.

Jedes Mal, wenn Michel(le) eine Bewegung beendet,
erpresst er/sie automatisch alle Spieler, die sich am
selben Ort befinden.

Sind mehrere Spieler an diesem Ort, erpresst Michel(le)
sie nacheinander im Uhrzeigersinn, ausgehend von dem
Spieler, der die Bewegung durchgefiihrt hat.

Ebenso wird ein Spieler, der seine Bewegung am
selben Ort wie Michel(le) beendet, automatisch
durch ihn/sie erpresst.

Wenn Michel(le) einen Spieler erpresst, zieht dieser
Spieler eine Michel-Karte und deckt sie auf.

» Zeigt die Karte kein Messer, konnte eine Konfrontation
vermieden werden, und die Erpressung endet sofort.

* Zeigt die Karte ein Messer, kann der Spieler
kooperieren und eines der abgebildeten Werkzeuge
aus seiner Hand abwerfen (sofern er eines hat).

Hat der Spieler keines der abgebildeten Werkzeuge oder
mochte er es nicht abwerfen, kommt es zum Kampf.

Der Spieler muss eine Waffenkarte aus seiner Hand
ausspielen und anschlieRend eine neue Michel-Karte
ziehen und aufdecken.

Zeigt die Karte kein Messer, endet der Kampf und der
Spieler gewinnt.

Andernfalls muss der Spieler eine weitere Waffen-
karte ausspielen, eine neue Michel-Karte ziehen usw.

Wenn der Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt keine
Waffenkarte spielen kann oder will, verliert er den
Kampf und erhalt eine Tracht Priigel.

Zusatzlich muss er, wenn moglich, eins der auf der
urspriinglichen Michel-Karte abgebildeten
Werkzeuge abwerfen. Andernfalls wirft der Spieler
eine zufallige Handkarte ab.

Hat der Spieler gewonnen, darf er sofort 1 Suchkarte ziehen.

Alle wéihrend der Erpressung aufgedeckten Michel-
Karten werden abgeworfen.



TEAMVARIANTE

Die Teamvariante kann nur mit einer geraden Spieler-

anzahl gespielt werden.
Die Spieler teilen sich gleichmiRBig in Team A und HERSTELLEN:
Team B auf. Die Spieler diirfen im gegnerischen Zellenblock

.. . . T ; etwas herstellen, aber nicht in ihrem eigenen.
Fir die Teamvariante wird die Riickseite des

Spielplans verwendet, auf der zwei unterschiedliche
Zellenblécke (Zellenblock A und Zellenblock B)
abgebildet sind.

Jeder Zellenblock stellt in Bezug auf die Regeln ei
eigenen Ort dar, aber Spieleffekte fur den "Zelle
block" gelten fiir beide Orte. A

Die Spieler diirfen nur in ihrem eigenen Zellenblock
graben, nicht im gegnerischen.
Es gelten die normalen Regeln mit

SPIELZIEL:

Die Tunnelpunkte und der Spielsieg werden fiir das
Team errungen und nicht fir einzelne Spieler.

AUSTAUSCHEN:
NEUE STANDARDAKTION

Ein Spieler kann am selben Ort mit einem
Teamkameraden eine beliebige Anzahl Karten aus
seiner Hand abgeben und von diesem eine beliebige
Anzahl Karten erhalten.

Anzahl der Spieler ] 4 ’ 6

Auf die selbe Weise diirfen auch Zigaretten zwischen
Teamkameraden getauscht werden.

Benétigte 16 ; 20
Tunnelpunkte zum Sieg ! pts pts

NORMALE BEWEGUNG:

Ein Wurfelwurf von 1, 2 oder 3 ermdglicht es den Spielern,
sich sowohl zu Block A als auch zu Block B zu bewegen.

GANGS:

Anstatt fiir seine Bewegung zu Wiirfeln, darf ein
Spieler sich zum selben Ort bewegen wie ein

= Teamkamerad, der derselben Gang angehort wie er.

In einem Kampf kann jeder Spieler einen Teamkame-
raden (Angreifer oder Verteidiger) am selben Ort
unterstiitzen, indem er eine Waffenkarte an dessen
Stelle ausspielt.

Am Ende des Kampfes erhalten jedoch alle Spieler,
die dem Verlierer geholfen haben, ebenfalls eine
Tracht Prigel, und der Gewinner, der die Erpressung
urspriinglich initiiert oder erlitten hat, darf auch eine
zufallige Karte aus ihrer Hand nehmen.



I 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.

Nl
4F 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.

w» 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.

/ / 3 i

‘ 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.
/ / ./ / VA
= 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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