Wstep

Zycie w wiezieniu Luiswile mijato spokojnie. Przyjazni, swojscy straznicy, naczelnik
zajgty swoimi sprawami, szerokie mozliwosci handlu i zdobywania uzywek. Te przyjemne
czasy jednak mingty. Konca dobiegta budowa nowego wigzienia Alcatraz. Nowoczesne
wigzienie znajdujace si¢ na wyspie to miejsce gdzie zycie nie bedzie tak przyjemne. To
miejsce gdzie beda siedzie¢ najgorsi z najgorszych. Jedyna szansa to ucieczka, ucieczka przed
przeniesieniem. Rozpoczyna si¢ wyscig z czasem. Reaguj szybko, dobrze zarzadzaj
personelem, przeszkadzaj konkurencji, pierwszy przygotuj plan ucieczki i... ucieknij.

Jako gracz wcielasz si¢ w jednego z szefow gangu rzadzacego w Luiswile. Nadziei na
pozostanie nie masz. Bez watpienia trafisz do Alcatraz. Jedyna szansa to zebra¢ swoich ludzi i
zorganizowac ucieczkg. Wykorzystaj swoja pomystowos$¢, kontakty i ucieknij. Ale uwazaj
inni szefowie gangdéw tez maja podobne pomysty. Jasne jest ze uciec moze tylko jedna z grup,
pozostate czeka Alkatraz. Sprytnie wykorzystaj mozliwos$ci swoich ludzi, oszukaj straznikow
przeszkodz rywalom i ucieknij pierwszy.

Cel gry

Celem gry jest zebranie 250pkt ucieczki. Pierwsza grupa ktdra to osiagnie wygrywa. Kazdy z
graczy moze przygotowywac plan ucieczki na 3 rézne sposoby:
1. Sitlowy — finezja? Co to finezja? Co ja jestem jakis wyksztatciuch? Liczy sie tylko sita i
umiejetnosci.
Sposdb ten wykorzystuje sitg 1 wytrzymato§¢ wigzniow, polega na zebraniu broni,
wybraniu miejsca ataku i wyrwania si¢ na wolno$¢. Kluczowe staja si¢ kontakty i
pieniadze jakie posiada wigzien. Sa to jego mozliwosci zebrania odpowiedniego
sprzgtu i przemycenia go do wigzienia.
2. Finezyjny - wielopoziomowy plan — Co ja jestem jakis Conan? Czy inny
barbarzynca? Niech brutale dzialajq silowo, najwazniejsza jest taktyka i dobry plan.
W sposobie tym kluczowa jest inteligencja , zdolno$¢ obserwacji 1 umiejgtno$¢
planowania. Wszystko odbywa si¢ czysto z minimalnym uzyciem sity w odpowiednim
momencie 1 miejscu. Obserwujac, zbierajac dane wig¢zniowie znajduja luki w ochronie
1 wykorzystuja je do ucieczki.
3. Klasyka czyli podkop - Co ja bede wymyslal jakies plany, czy uzywat brutalnej sity.
M0oj ojciec uciekal z wiezienia wiele razy. Najskuteczniejszy jest podkop.
Umiejgtnos¢ pracy w zespole, planowania, sprawdzania postgpow to wszystko co
wystarczy by skutecznie uciec.

AKcesoria

Do gry potrzebne nastgpujace rzeczy:

1. Karty szefoéw gangu — karty reprezentujace postacie graczy. Pod kazdym wzgledem
traktowane jak karty wigzniow.

2. Karty wigzniow — karty reprezentujace postacie wigzniow, ich mozliwosci 1 zasady
specjalne.

3. Karty wigznidw specjalnych — karty reprezentujace postacie wigznidow o unikalnych
umiejetnosciach. Sa to specjalisci w danych dziedzinach. Pod kazdym wzgledem
traktowane jak karty wigzniow.

4. Karty zdarzen — reprezentuja mozliwe do zaistnienia w zZyciu wigziennym sytuacje.

5. Karty zdarzen koncowych — specjalne karty zdarzen ostatnich tur.



6. Karty patroli — reprezentuja aktywne dziatania straznikdéw, skuteczno$¢ patroli,
zdolnos$¢ przeciwdziatania dziataniom uciekinierow.

7. Karty kar — reprezentujq dziatania naczelnika w utrzymaniu dyscypliny.

8. Kartki i co$ do pisania — uzywane do zapisu aktualnego wyniku 1 ukrytych dziatan
graczy.

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry nalezy podzieli¢ karty na grupy 1 potasowac. Nastgpnie kazdy z
graczy ciagnie:

- Jedna karte szefow, jest to jego alter ego na czas gry.

- Jedna karty wiezniow specjalnych.

- Cztery karty wiezniow.
Karty wigzniéw danego gracza to jego gang, wigzniowie ktoérzy wiedza o ucieczce i czynnie
wspieraja swojego przywodce. Oprocz tego nalezy wylosowac trzy karty wiezniow
specjalnych 1 dwadzies$cia dwie karty wiezniow. Karty te stanowia neutralnych wigzniow
osadzonych w Luiswile.

Z posrédd kart zdarzen losowane jest 20. Na sam spod dodawane sa karty zdarzen koncowych.
Tak utworzona talia kart zdarzen stanowi unikalng lini¢ czasowa.

Nikt nie wie co przyniesie nowy dzien, ani ile czasu pozostato do przeniesienia wigzniow.
Wyscig czas zaczac.

Przebieg gry

Gra dzieli si¢ na nastepujace fazy. W kazdej gracze podejmuja pewne dziatania i reaguja na
zaistniate sytuacje.

Faza 1. Pobudka
Zaraz po pobudce, w czasie $niadania szef przydziela pracg poszczegodlnym cztonkom
zespotu. Jeden wigzien moze wykonywac Tylko jedna akcje. Przydzial do odpowiednich
zadan dobrze jest przeprowadzi¢ przy zakrytych kartach. W celu wigkszej dezinformacji
kazdy z graczy ma dodatkowe 3 puste karty wigzniow, ktore moze przydzieli¢ jak chce by
utrudnié¢ przeciwnikom przewidywanie swoich dziatan.
Mozliwe akcje:
- Praca nad ucieczka.
Pod koniec dnia suma punktéw wigzniéw pracujacych nad ucieczka danym sposobem
jest sumowana i dodawana do puli. Jeden wigzien moze pracowac tylko na rzecz
jednego sposobu. Jesli ktos pracuje na podkopem to jego punkty podkopu dodawane
sa do puli podkopu. Pozostate punkty przepadaja.
- Pilnowanie tytéw.
Wigzien nie wspiera bezposrednio pracujacych, ale ochrania ich przed w$cibskimi
straznikami 1 konkurencja. Pierwszy moze tez zareagowac na ewentualne ryzyko
wykrycia.
- Sabotowanie konkurencji.
Wigzien wysytany jest w celu opdznienia dzialan wybranego konkurencyjnego gangu.
- Pozyskiwanie nowych.
Wigzien przeprowadza rozpoznanie i probuje pozyska¢ nowych czionkow gangu.
Przy kazdym wigzniu wyznaczonym do pozyskiwania nowych nalezy na zakrytej



kartce napisa¢ numery wigzniéw ktérych ma on pozyskaé. Kazdy rekrutujacy jest w
stanie przekona¢ od 1-3 wigznidow.

Faza 2. Kolejny dzien w Luiswile.

Z gory talii zdarzen brana jest jedna karta zdarzen, ktora okresla specjalne warunki dnia,
wydarzenia i dodatkowe akcje mozliwe do podjgcia.

Po ewentualnych zmianach dziatan, odkrywane sa wszystkie karty wigzniow nalezace do
graczy i rozstrzygane sa efekty dziatan pozyskiwanie nowych i sabotowanie konkurencji.

Pozyskiwanie nowych — sprawdzane jest kto probowal pozyska¢ jakiego wigznia. W razie
braku konkurencji wigzien przechodzi od razu do gangu, ktory go pozyskat. W razie konfliktu
wygrywa ten z gangdéw ktorego rekrutujacy miat wigksza site przekonywania. W przypadku
remisu wigzien pozostaje neutralny.

Sabotowanie konkurencji — jesli spryt wig¢znia skierowanego do sabotazu jest wigkszy od
najwigkszej zdolnosci obserwacji w grupie pilnujacej tylow. Ilos¢ wytworzonych dzisiaj
punktoéw ucieczki w wybranym przez sabotujacego sposobie ucieczki jest zmniejszany o
roznic¢ migdzy sprytem sabotujacego a najwigksza zdolnoscia obserwacji grupy pilnujacej
tylow.

Faza 3. Patrol.

Z gory talii kart patrolu brana jest jedna lub wigcej kart patrolu (liczba okreslona jest przez
obowiazujaca karte zdarzen). Z wylosowanych kart brana jest ta o najwyzszym numerze.
Karta okresla skutecznos$¢ patrolu przeciw danemu sposobowi ucieczki.

Jesli skuteczno$¢ jest mniejsza lub rowna najwyzszej zdolnosci obserwacji grupy pilnujace;j
tylow nic sig nie dzieje. Jesli jest wigksza nastgpuje potencjalne wykrycie i gracz musi podjac
dziatania obronne. W przypadku braku grupy obserwujacej zdolnosci obserwacji wynosza 0.

Dziatania obronne.

- Gadka szmatka — jesli jaki$ pilnujacy posiada ta umiejetnos¢ jej poziom jest
poréwnywany z odpornoscia na zagadanie patrolu. Jesli umiejetnosc¢ jest wigksza
udaje si¢ wykrecic sianem.

- Przekupstwo - jesli jaki$ pilnujacy posiada ta umiejetnos¢ jej poziom jest
porownywany z odporno$cia na przekupstwo patrolu. Jesli umiejetnos¢ jest wigksza
udaje si¢ uchroni¢ przed wykryciem, ale ilos¢ wytworzonych dzisiaj punktéw ucieczki
jest zmniejszana o 2 jako strata pienigdzy ktére mialy by¢ wykorzystane do wsparcia
ucieczki. Jesli umiejgtnos¢ jest mniejsza lub rowna przekupujacy traktowany jest on
jakby wzial na siebie wing.

- To wszystko moja wina — jeden z pilnujacych bierze na siebie wing za drobne
przewinienie, prowokuje atak na straznika czy co$ podobnego. Wymierzana jest mu
kara, w zamian grupa pracujaca nie zostaje wykryta.

- Ostatecznos$¢ — jeden z pracujacych poswigca siebie, atakujac straznika czy co$
podobnego. Wymierzana jest mu kara, w zamian grupa pracujaca nie zostaje wykryta,
ale wytwarza potowe punktow ucieczki jakie powinna.



Faza 4. Na dywaniku u naczelnika

Wszystkim wigzniom z karceru obniza si¢ ilo$¢ dni do odsiadki o 1. Jesli wartos¢ ta osiagnie
0 wigzien powraca do swojego gangu, lub do puli wiezniow neutralnych w zalezno$ci od tego
gdzie przynalezal przed trafieniem do karceru.

Nastepnie kazdy wigzien podlegajacy ukaraniu jest karany.
Karanie polega na wyciagnigciu jednej karty kar 1 zastosowaniu jej wytycznych do
wszystkich ukaranych dzisiaj wigzniow.

Faza 5. Cisza nocna

Wytworzone dzisiaj punkty ucieczki dodawane sa do odpowiednich wartosci dla kazdego z
graczy.
Karty przybytych dzisiaj wigzniow sa odkrywane i1 dolaczane do puli wiezniéw neutralnych.

Po zakonczeniu fazy 5 nastgpuje powrot do fazy 1.
Koniec gry

Koniec gry nastgpuje gdy ktory$ z gangdéw osiagnie 250pkt ucieczki. Lub gdy wylosowana
zostanie karta zdarzen przeprowadzka.

Opis karty wiezniow
Karta wigznidow zawiera nastgpujace dane:

Imig i numer identyfikacyjny wigznia.
Charakterystyki:

- Lopata — warto$¢ dodawana przy pracy nad ucieczka(podkop).

- Banknoty — warto$¢ dodawana przy pracy nad ucieczka(sila).

- Zardéwka - wartoé¢ dodawana przy pracy nad ucieczka(finezyjny plan).

- Spryt — warto$¢ okreslajaca skutecznos$¢ sabotowania.

- Sila — warto$¢ okreslajaca skuteczno$¢ pozyskiwania nowych cztonkéw gangu.

- Zdolnosci obserwacji — warto$¢ okreslajaca skuteczno$¢ pilnowania.
Umiejgtnosci dodatkowe — okreslaja dodatkowe dzialania jakie moze podjac wigzien,
zwigkszajac wartos¢ danego wigznia.

Opis karty patrolu

Numer — okresla faktyczna sil¢ patrolu. Im wyzszy tym patrol skuteczniejszy.

Lopata — warto$¢ okreslajaca skutecznos¢ odkrycia ucieczki(podkop).

Banknoty — warto$¢ okreslajaca skutecznos$¢ odkrycia ucieczki(sita).

Zardéwka - warto$¢ okreslajaca skuteczno$¢ odkrycia ucieczki(finezyjny plan).

Odpornos¢ na zagadanie - warto$¢ okreslajaca skuteczno$¢ ochrony przed zagadaniem.
Odpornos¢ na przekupstwo - warto$¢ okreslajaca skutecznos$¢ ochrony przed przekupstwem.



Wydarzenia kart zdarzen
Kazda z kart zdarzen moze zawiera¢ kilka z ponizszych wydarzen:

1. Bojka — w wigzieniu bdjka to codzienna rozrywka. Wystarczy, ze kto$ Zle spojrzy, stanie w
ztym miejscu i pretekst gotowy. Na karcie bojki wypisane sg pary numery wigzniow
walczacych ze soba 1 waga bojki.

Wszyscy bioracy udziat w bojce sa karani w fazie 4 (Na dywaniku u naczelnika). Przez caty
dzien sa takze wylaczeni z jakichkolwiek akcji.

W przypadku bdjki migdzy dwoma cztonkami tego samego gangu szef moze uzy¢ swojej sity
by zazegna¢ bojke przed reakcja straznikéw. Akcja jest skuteczna jesli sita szefa jest wigksza
od wagi bojki, w przeciwnym razie obaj walczacy sa karani zgodnie z normalna procedura.

2. Pogoda — pogoda okresla dodatkowe modyfikatory to pracy nad danym sposobem
ucieczki, czujnosci patroléw, nastawienia naczelnika itp.. .

3. Przenosiny wi¢zniow — Luiswile jest obecnie miejscem tymczasowym w drodze do
Alcatraz. Codziennie wigc nastgpuja zmiany w sktadzie osadzonych. Kto§ odchodzi, kto$
przychodzi. Wszyscy nowi wigzniowie pozostaja na poczatku nieznani. Ich karty sa zakryte.
Mozna probowac ich pozyska¢ w ciemno, ryzykujac, ze ich umiejgtnosci pozostana
nieprzydatne, poczeka¢ az dotacza do stalego sktadu, albo odkry¢ ich karty korzystajac ze
specjalnych umiejgtnosci wigzniow.



Przyklady kart

Karty wigzniow:

Czarny Olo (Polak) |Nr 2301 |Typ: Szef

Czarny Olo dowodzit mafia pruszkowska. Teraz odsiaduje
dozywocie w Luiswile. To twardy, bezkompromisowy
zawodnik. Swoja pozycj¢ zawdzigcza groznemu wygladowi i
strachowi jakim darza go inni wig¢zniowie.

Lopata 3
Banknoty 4
Zarowka 1
Spryt 2
Sila 5
Zdolnosci obserwacji 2

Zasady specjalne:
Nieche¢ do Niemcdw — w gangu rzadzonym przez Ola nie moze
by¢ wigznia 0 narodowosci niemieckie;.

Hans Josenbau (Niemiec) |Nr 4175 | Typ: Specjalista

Z wyksztalcenia inzynier budowlany. W swoim fachu
legendarny specjalista od bankoéw. Podobno podkopat si¢ pod
bank rezerw federalnych. Wpadt w Polsce w czasie zakupow
przy stoisku z lodami, ktére uwielbia.

Lopata

Banknoty

Zarowka

Spryt

Sita

W= WKW~

Zdolnosci obserwacji

Zasady specjalne:
Inzynier — za kazde pelne 10 wytworzonych punktow
ucieczki(podkop) do dodaje 2 dodatkowe.




Zenon Smietanski (Polak) |Nr 0189 | Typ: Zwykly

Genialny prawnik. Wybronit wielu przestepcoéw od kary. Wpadt
na probie przekupstwa sedziego.

Lopata

Banknoty

Zarowka

Spryt

Sita

N (=B[N

Zdolnos$ci obserwacji

Zasady specjalne:

Przekupstwo(5) — lata praktyki doprowadzity sztuke
przekupstwa do perfekcji. Zenon szczyci si¢ tym, ze potrafi
przekupi¢ kazdego.

Gadka szmatka(4) — lata pracy jako prawnik, sprawily, ze potrafi
tak zagada¢ rozmowce, ze po chwili sam nie wie co wie 1 po co
w ogole przyszedt.

Karty zdarzen:

Pogoda:
Senny, pochmurny 1 deszczowy dzien sprawia, zZe straznicy czgsto rezygnuja z
ustalonego rytmu pracy aby dluzej posiedzie¢ w cieple.

[los¢ wytworzonych punktow ucieczki(podkop) 1 ucieczki(finezja) jest mniejszy
0 2.

Skuteczno$¢ patrolu jest zmniejszona o 1 .

Bojki:
2001 vs 3309
0362 vs 1409

Zmiany skladu:

Wigzniowie nr 0389, 1245, 5081 zostaja przeniesieni do innego zaktadu.

Do Luiswile przeniesieni zostaja 3 nowi wiezniowie.

Wylosuj 2 karty zwyktych wigznidw 1 jedna karte wigznia specjalnego.

Karty zwyktych wieznidow pozostaja zakryte.

Wigzien specjalny z racji swojej stawy jest od razu rozpoznawany. Jego karta
pozostaje odkryta.

Zasady specjalne:




Pogoda:
Zwykla dzien. Nie jest ani za zimno ani za ciepto.

Bojki:
1304 vs 3569
0452 vs 2812
0650 vs 1488

Zmiany skladu:

Wigzien nr, 2001 zostaje przeniesieni do innego zaktadu.
Do Luiswile przeniesieni zostaja 2 nowi wigzZniowie.
Wylosuj 2 karty zwyktych wigzniow.

Karty zwyktych wieznidw pozostaja zakryte.

Zasady specjalne:
Nowy straznik. Nowy straznik rozpoczyna prace. Zanim zapozna si¢ z
warunkami usituje wykazac¢ si¢ rzetelnoscia.

Obowiazuja nastgpujace modyfikatory do statystyk patrolu:
Numer + 1

Lopata + 1

Banknoty -

Zaréwka -

Odpornos$¢ na zagadanie - 2

Odporno$¢ na przekupstwo + 2
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