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. Alcatraz: The Scapegoat to gra kooperacyjna dla 3 lub 4 graczy z unikatowym me-

chanizmem zdrajcy. Gracze wcielaja si¢ w wieznidw wspdlnie planujacych ucieczke
z Alcatraz. Jednak z gory wiadomo, ze nie wszystkim si¢ uda...

8+ Wigzniowie probujacy uciec wykonuja poszczegélne zadania, ktére daja jeden z szesciu
elementéw planu. Zwycigza ci gracze, ktérym wspélnie uda si¢ zrealizowaé wszystkie
6 elementéw i uciekna na czas z wiezienia.

Gracze nie mogg jednak zwleka¢ zbyt dlugo. Gdy w wigzieniu znajdzie si¢ komplet
, sstraznikéw, plan posypie si¢ i przegrywaja wszyscy.

- ELEMENTY GRY
Pudelko z gra zawiera nastepujace elementy: 12 dwustronnych kart lokacji, 4 karty

Swiezni6w, 55 kart (planu, szantazu i pomocniczych), 4 drewniane pionkiwigzniéw, 68
drewnianych znacznikéw, 27 zetonéw oraz instrukcje.

KARTY LOKACJI

P" 12 kart tworzacych wigzienie, po ktérych gracze
¥
o
e
" {

¢ poruszaja si¢, by zdobywa¢ Fanty potrzebne do wy-
: konywania zadai, a w konsekwengji do realizagji
E . planu ucieczki. Kazda lokacja ma swoja zasade gry,
rh

z ktérej gracz moze skorzystaé.

KARTY WIEZNIOW

4 karty postaci — po jednej dla kazdego gracza. Na
kazdej karcie znajduje si¢ licznik Krzepy oraz Kasy,
4 3 miejsca na przechowanie Fantéw oraz licznik wy-
konanych elementéw planu.
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UWAGA! Gracz nie moze posiadaé wiecej Krzepy, Kasy

czy Fantéw niz wskazuje to miejsce na jego karcie!

-+ KARTY PLANU
30 kart, ktére‘opisuja zadania, jakie wykonuja wigzniowie pod-
was€725 ucieczki (patrz str. 3 ramka Plan ucieczki).
KARTY SZANTAZU
11 kart zwierajacych dodatkowe mozliwo-
§ci dla Kozla ofiarnego.

KARTY POMOCNICZE
12 kart stuzacychido losowania
lokacii.
. KARTA KOZLA

- 1 karta stuzaca do oznaczania dodatkowych
akeji Kozla ofiarnego (patrz str. 2 ramka Koziot

oftarny).
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SKROT ZASAD GRY
1 karta z dwustronnie opisanym skrétem zasad.
Nie jest uzywana bezposrednio w grze.
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ZETONY FANTOW
26 zetonéw symbolizujacych Fanty potrzebne do wykonywania zadan.
Po 5 szt. Kluczy, Nozy, Ubran, Lekarstw i Narzedzi oraz Pistolet — jako uni-

wersalny Fant, ktéry dziala jak dowolny inny.

ZNACZNIK KOZLA
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1 zeton shuzacy do okreslenia dodatkowych akeji Kozla
(patrz str. 3 ramka Koziof ofiarny).

PIONKI WIEZNIOW .

4 Pionki graczy w 4 kolorach, stuzace do oznaczania
lokacji, w ktérych znajdujg si¢ wigZniowie.
ZNACZNIKI WIEZNIOW

24 znaczniki w 4 kolorach, po jednym kolorze dla kazdego
z graczy. Sluza do oznaczania Krzepy, Kasy oraz do glosowar

na Kozla ofiarnego.

ZNACGZNIKI PLANU i

23 znaczniki stuzace graczom do oznaczania na swoich kartach postaci zrealizowanych
— podczas wykonywania zadan - elementéw planu ucieczki.

ZNACZNIKI STRAZNIKOW

21 niebieskich znacznikéw symbolizujacych straznikéw wigziennych.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry otwérz pudelko i wyjmij z niego wszysktie elementy, a nastepnie:

1. Naérodku stotu rozt6z dowolnie karty lokacji w ukladzie trzy na cztery. Wybierz lub wylo- = .
suj, ktora strong leza. Jezeli gracie pierwszy raz, wybierz jasniejsze (stebrne) strony lokagjic

2. Na kazdej lokacji poléz odpowiednie zetony Fantéw — zgodnie z umieszczonymi ":._. >
na nich ikonami, np.: w INFIRMARY (Izbie chorych) poléz 3 zetony Lekarstw.

3. Rozmie$¢ 8 Straznikéw, okreslajac na ktérych lokacjach maja by¢ przy uzyciu kart
pomocniczych. Nalezy losowa¢ w dwéch rundach po 4 lokagje. -

4. Przy uzyciu kart pomocniczych wylosuj w ktérych lokacjach beda zaczynaé gracze
i poléz tam po jednym pionku wieZnia.
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5. Rozdaj kazdemu znaczniki wigzniéw w jego kolorze oraz po jed-
nym w kolorach innych graczy. Kazdy z was odkdada na bok po
jednym znaczniku w kazdym kolorze (w tym swoim - beda uzy- |
wanew pdzniejszych glosowaniach), a pozostate dwaw swoim ko-
lorze kladzie na swojej karcie wieznia na polach ,0” Kasy i Krzepy.
W przypadku gry 3-osobowej po jednym znaczniku nalezy odfozy¢ do pudelka.

6. Potasuj karty zadan i uléz z nich talig, ktdra poléz obok kart lokacji. Z wierzchu talii
dobierz 3 razy po 1 karcie, za kazdym razem losujac lokacjg (przy uzyciu kart pomocni-
czych), do ktdrej przypisane jest zadanie. Poléz odpowiednie zadanie na danej lokacji.

Uwaga! Jezeli karty zadari wskazuja na 2 takie same elementy planu, wéwczas odléz to nowe
-zadanie na spéd talii i dobierz nowa karte — do skutku.

Uwaga! Na jednej lokacji moze by¢ tylko jedno zadanie — jezeli losowanie wskaze inaczej, trzeba

je powtérzy¢ do skutku.

7. Sposréd wszystkich graczy wylosujcie jednego, ktéry bedzie w pierwszej turze
Kozlem ofiarnym (patrz nizej ramka Koziof ofiarny).

8. Jestescie osadzeni z dluuugim wyrokiem. Teraz mozecie zaczaé planowa¢ ucieczke.

PRZEBIEG GRY

~ Gra podzielona jest na nastgpujace po sobie tury, a kazda tura podzielona jest na fazy:

1. Wchodzi nowy Straznik.

2. Kto$ musi zosta¢ Kozlem.

3. Wiezniowie prébuja zrealizowaé plan.
W pierwszej turze gry rozpoczynacie od razu od 3. fazy: Wigzniowie prébuja zrealizowaé plan.

WCHODZI NOWY STRAZNIK

Na poczatku tury Koziot ofiarny — losujac przy uzyciu kart pomocniczych — okresla jedna
lokacje i umieszcza w niej nowego Straznika, kladac jego znacznik na karcie tej lokacji.

Jezeli w wylosowanej lokagji'sa juz 4 Straznicy, nalezy wylosowad jeszeze raz — do skutku.
B
ot Gra konczy si¢ przegrana wszystkich graczy, kiedy dojdzie do sytuadji, iz trzeba
E umiesci¢ na planszy 21. Straznika.

 KTOS MUSI ZOSTAG KOZLEM

1

Teraz czas, by wybra¢, ktéry z graczy zostanie Kozlem ofiarnym w tej turze. Gracze
| moga rozmawiaé, naradza¢ si¢ i kléci¢ lub zawiazywaé sojusze, ale musza to robié
-« jawnie — przy wszystkich.

- Negocjacje musza zosta¢ przerwane, gdy obecny Koziot zarzadzi glosowanie, lub po uplywie
‘|‘r dwoch minut. Nastgpnie kazdy gracz wybiera w tajemnicy przed pozostatymi znacznik tego
I gracza, kiéry wg niego powinien zosta¢ nowym Kozlem; i ukrywa go w zamknietej dioni.
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Na uméwiony znak wszyscy naraz pokazujecie wybrane znaczniki. Gracz, ktéry zdebyt
najwigcej wskazan, zostaje Kozlem ofiarnym w tej turze i bierze kartg Kozla oraz usta-
wia na niej odpowiednio znacznik Kozta (patrz nizej ramka Koziof ofiarny).

Remisy rozstrzyga gracz, kiory byl Kozlem w poprzedniej turze (mozna powiedzied,

ze posiada on ,,péltora” glosu). Mozna glosowa¢ na siebie. Zawsze trzeba zaglosowad.

f KOZIOL OFIARNY

W kazdej turze gracze glosuja i jeden z was zostaje Kozkem ofiarnym. Ma to swoje zalety,
ale tez i wady.

N

N
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Koziol ofiarny ma co najmniej 1 Punkt Akcji wiccej i jezeli w kolejnej rundzie ten sam
- gracz znowu zostal wybrany, otrzymuje kolejny Punkt Akcji itd. az do trzech dodatkowych. Wybér innego gracza
el anuluje bonusy do liczby akgji.

Tylko Koziot ofiarny moze uzywa¢ kart szantazu, ktére potrafia mocno opézni¢ realizacje planu... Moze lepiej
wybra¢ Kozlem gracza, ktéry ich nie posiada?

o Niestety, bycie Kozkem ma tez swoja wadg. Jezeli wykonane zostanie zadanie, Koziof ofiarny nie otrzymuje
nagrody w postaci zaliczonych kolejnych elementéw planu ucieczki (patrz str. 3 ramka Plan ucieczki).

Uwaga dla zaawansowanych graczy: jezeli graliscie w Battlestar Galactica albo Shadows over Camelot,
musimy was poinformowaé, ze Koziol ofiarny to nie Cylon, ani Zdrajca. Alcatraz: The Scapegoat to gra

o konflikcie lojalnosci. To, ze gracz jest Koztem w jednej kolejce, nie znaczy, ze bedzie twoim wrogiem do korica
gry. Traktujac go w ten sposéb zmniejszasz swoje szanse na ucieczke.
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WIEZNIOWIE PROBUJA WYKONAG PLAN

Teraz czas na wykonanie akji, ktére doprowadza was do realizacji planu ucieczki.

W tej fazie gracze po kolei — zaczynajac od Kozla ofiarnego i idac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara — wykonuja akcje. Kazdy gracz wykonuje naraz wszystkie swoje ak-
cje i potem gra nastgpny itd...

Niektére z dziatan wi¢Zznidw sa bardziej czasochlonne — takie akcje kosztuja Punkey
Akgji (w skrocie: PA) — inne mniej i takie akcje s3 darmowe.

LICZBA PUNKTOW AKCJI W TURZE

Kiedy gracie w 3 osoby, kazdy gracz ma na poczatku tury 3 PA.
Kiedy gracie w 4 osoby, kazdy z Was ma na poczatku tylko 2 PA.
Pamigtajcie, ze Koziot zawsze ma co najmniej 1 PA wigcej!

Kazdy gracz moze, ale nie musigwykorzysta¢ dostgpnych PA w swojej turze.
AKCJE, KTORE KOSZTUJA 1 PA:
* Ruch do sasiedniej lokacji czyli przemieszczenie znacznika

gracza do tej lokacji. Lokacje, ktdre sa ulozone po skosie, tak-
ze sasiaduja ze soba.

* Skorzystanie z zasady lokacji np. wziecie 1 Zetonu Lekar-
stwa z INFIRMARY (Izba chorych). Niektére lokacje maja
zasady, ktérych uzycie nie kosztuje PA. Szczegblowy opis za-
sad lokacji — patrz str. 4 Lokacje.

Uwaga! Wiezieri moze skorzystad z zasady danej lokagji tylko raz na ture.

¢ Kradziez czyli zabranie 1 Fantu lub 1 punkeu Kasy graczowi
stojacemu w tym samym pokoju wbrew jego woli.

Uwaga! Wiezieri moze kra$¢ tylko raz na ture.

* Wszczecie rozrdby czyli sciggniccie jednego znaczni-
ka Straznika z sasiedniej lokacji, do tej, w ktdrej prze-
bywasz, gdy wszczynasz rozrébe.

* Wykonanie elementu planu przy zalozeniu, ze wszyst-
kie warunki zadania sa spelnione
(patrz str. 3 ramka Plan ucieczki):

Uwaga! Koziol ofiarny nie moze wykona¢ tej akgji.

* Odrzucenie Fantu czyli odlozenie jego zetonu na odpo-
wiednig lokacje.
« Zagranie karty szantazu czyli wykonanie zasady z zagry-
wanej karty. Po zagraniu karty szantazu od{6z ja na stos kart B
uzytych.
Uwaga! Tylko Koziol ofiarny moze wykonad te akcje.
AKCJE DARMOWE:

* Wymiana lub Przekazanie Fantéw lub Kasy jezeli dwéch wiezniéw przebywa
w tej samej lokacji, moga przekaza¢ sobie wzajemnie Fanty lub Kase. Obaj wieZznio-
wie musz3 si¢ na to zgodzi¢. Mozna przekaza¢ innemu wigzniowi dowolng liczbe
Fantéw lub Kasy. Mozna nie otrzyma¢ lub nie da¢ nic w zamian, jezeli obaj gracze
wyrazaja na to zgode,

* Przekupywanie Straznikéw czyli za kazdy wydany
punkt Kasy wieziedt moze zignorowaé w swojej turze 1
Straznika przebywajacego na tej samej lokacji (patrz str.
3 ramka Wphyw Straznikéw na wykonywanie akcji).

* Zuzycie punktu Krzepy wiczied moze wydaé 1 .:I o,
punkt Krzepy, by uzyska¢ 1 dodatkowy PA.

Uwaga! Gracz moze uzy¢ tylko 1 punktu Krzepy na turg (na-
wet jezeli ma ich wiecej).

Kiedy ostatni gracz wykona swoje akcje, zaczyna si¢ nowa tura.



WPLYW STRAZNIKOW NA WYKONYWANIE AKCJI

Straznicy czujnym okiem pilnuja wi¢Zzniéw i ich obecno$¢ na lokacjach znaczaco
utrudnia graczom planowanie ucieczki. Zwigkszona liczba Straznikéw na lokagji
powoduje, iz kazda akcja moze kosztowaé wigceej PA lub by¢ niewykonalna.

LICZBA STRAZNIKOW

EFEKT W GRZE

NA LOKAGJI

0 brak

1 ! brak
o . - Wykonanie akcji kosztuje 1 dodatkowy PA.
- Nie dotyczy to ruchu, zagrania karty szantazu oraz

akeji darmowych.

Nie mozna wykonad zadnej akgji kosztujacej PA
3 . . . poza ruchem i zagraniem karty szantazu. Moz-

na wykonywa¢ akcje darmowe.

Wiezniowie nie moga wchodzi¢ do tej lokacji,
4 - . . . nie moga wykonywa¢ zadnej akeji poza ruchem
— czyli opuszczeniem tej lokacji oraz zagraniem
karty szantazu.

W jednej lokacji nigdy nie moze by¢ wiecej niz 4 Straznikéw!

PLAN UCGIECGZKI

— Podkop?— Skoriczony i zamaskowany [B].

— Whaz kanalizacji? — Otwarty [C].

— Komplet kluczy? — Jest! [D]

— Ubrania? — Przygotowane [E]

Pozostato juz tyllo wywolac zamieszki [A.

— Wezmiemy jeszcze zakladnika [F] i uciekamy!

W trakcie gry wigZniowie — chetnie, badZ nie — wspol-
pracuja przy realizacji zadad, by wykona¢ elementy
planu. Kiedy cze$¢ graczy zdobedzie razem kom-
plet  wszystkich  elementéw,  natychmiast  ucickaja,
a gra si¢ koriczy ich zwycigstwem.

JAK ZDOBYC ELEMENT PLANU?

Podczas rozgrywki na lokacjach rozmieszczone sa zawsze 3 karty zadan. Aby zrealizowa¢ za-
danie, musza by¢ spelnione nastgpujace warunki:

* na lokagji, w ktdrej zadanie jest realizowane, znajduje si¢ co najmniej wymagana
liczba wigzniéw

* na tej lokacji znajduje si¢ maksymalnie dozwolona liczba Straznikéw @
* wi¢zniowie przebywajacy na tej lokacji maja razem wszystkie wymagane Fanty @

Jezeli powyisze warunki sa spelnione, jeden z graczy przebywajacy w tej lokacji musi po-
$wieci¢ w swojej kolejece 1 PA, by w ramach akeji zrealizowa¢ zadanie. Jezeli na tej lokacji
jest dwoch Straznikéw, wéwezas trzeba poswigei¢ 2 PA lub przekupi¢ Straznikéw za Kase
(patrz powyzej ramka Wphyw Straznikéw na wykonywanie akcji).

Wykonanie tej akcji zobowiazuje gracza do odlozenia wszystkich Fantéw uzytych przy re-
alizacji zadania na odpowiednie lokacje, w pierwszej kolejnosci do gléwnej lokacji, w kté-
rej Fant mozna pozyska¢, potem na EXERCISE YARD (Spacerniak), potem do VISTING
AREA (Sala Widzeri) (patrz Lokacje).

Przyktad: Michat zamierza wykonaé zadanie Make a duplicate key (Zrobic kaopie
klucza). Warunkiem realizacji jest posiadanie Fantéw: Klucz i Ubranie, oraz brak
Straznikéw na lokacji — niestety na lokacji jest jeden z nich. W ramach swoich akcji
najpierw wywotuje zamieszki Sciqgajac rego Straznika na swojq lokacje, potem
praechodzi do tej z zadaniem i realizuje zadanie odktadajgc Klucz i Ubranie
na odpowiednie lokacje. Zuzywa na to 3 PA.

NAGRODA

Gracz, ktéry wykonal Wykonanie elementu planu, zaznacza na swojej karcie postaci
wykonany element planu, ktdry byl na karcie zrealizowanego wlasnie zadania.

Nastepnie dobiera z wierzchu talii zadan kolejna karte i wszyscy pozostali gracze,
précz Kozla ofiarnego, zaznaczaja na swoich kartach wieZniéw wykonany element
planu z tej karty (w tym przypadku warunki wykonania nie maja zadnego zna-
czenia, isotne jest tylko jaki to element planu). Nie ma znaczenia czy pozosta-
li gracze pomagali czy nie przy wykonaniu zadania — kazdy z nich dostaje jako
nagrode ten losowo wybrany element planu — précz Kozla.

Przyktad: Michat wiasnie zrealizowat zadanie Make a duplicate key (Zrobic kopie
klucza) i zdobyt element A, zaznaczajge go na swojej karcie wigznia. Teraz dobiera
karte zadania z wierzchu talii — z elementem D. Krzysick zaznacza ten element na
swojej karcie wigZnia. Rafat nie otrzymuje nagrody — w tej turze jest Koztem ofiar-
nym.

Na koniec nalezy odlozy¢ poza gre obie te karty zadad — nie beda juz wigcej po-
trzebne!

NOWE ZADANIE

Po odebraniu nagréd i odiozeniu kart Koziot ofiarny dobiera nowa kar-
te zadania i losuje przy uzyciu kart pomocniczych lokacje, na ktérej kladzie
to zadanie. Jezeli karty zadan wskazuja na 2 takie same elementy planu, wéw-
czas odtéz to nowe zadanie na spdd talii i dobierz nowa kart¢ — do skutku.
Na jednej lokacji moze by¢ tylko jedno zadanie — jezeli losowanie wskaze inaczej,
trzeba je powtdrzy¢ do skutku.
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ZAKONCZENIE GRY

Natychmiast po rozdzieleniu nagréd za wykonanie zadania nalezy sprawdzi¢ czy ist-
nieje grupa graczy (przynajmniej bez jednego gracza!), ktérzy wykonali przynajmniej
po jednym elemencie planu z kazdego rodzaju(A,; B, C, D, E i F). Jezeli tak, to'gra si¢
konczy. Nalezy ustali¢, keérzy gracze uciekaja z wigzienia.

Jezeli Koziol Ofiarny w tej kolejce nie ma niezbednego do ucieczki elementu planu,
to on zostaje w wiezieniu.

Jezeli jest niezbedny, to nalezy sprawdzi¢ czy ktéry$ z pozostatych graczy nie ma nie-
zbednego elementu planu.

Jezeli jest tylko jeden taki gracz, to on zostaje w wigzieniu.

Jezeli jest wigcej- takich graczy, to w wiezieniu zostaje ten, ktéry ma (kolejne elementy
rozstrzygajace w razie remiséw): najmniej wykonanych elementéw planu, najmniej
Kasy, najmniej Fantéw, najmniej Krzepy.

Jezeli nadal jest remis, wéwczas pozostali gracze decyduja, ktdry gracz narazil sig im
mniej podczas gry...

Prayktad: Michat posiadat elementy planu A, B i C. Rafat ma B, D i E Krzysick ma D i
F i wlasnie zdobyt element E. Michat w tej kolejce jest koztem ofiarnym, ale jego elementy
planu sq niezbedne do ucieczki. Ucicka wigc razem z Krzyskiem, zostawiajgc Rafata w
wiezieniu, poniewaz elementy Rafata nie wnoszq nic nowego do planu i nie jest konieczny
do ucieczki.

Musicie si¢ jednak spieszy¢ z ucieczka — kiedy w wiezieniu pojawi sie 21. Straznik,
wtedy wszyscy przegrywacie. I pamietajcie, to weale nie jest zwyciestwo Koztal




LOKAGJE

Niektére z zasad lokacji dotycza zabierania z nich Fantéw. Jezeli na takiej lokacji nie

. .ma wiccej Fantéw, wowczas nie mozna skorzysta¢ z zasady tej lokacji.

Jezeli zasada lokacji nakazuje wymieni¢ Fanty, wéwczas odtéz ten wymieniany na do-
wolna lokacje, gdzie brakuje takiego Fantu — wskazana przez odpowiednia ikone.

* Uwaga! Jezeli na lokagji jest tyle Fantéw, ile wskazuja ikony, nie mozna odkladaé na nia

Fantéw.

PORADNIK UGIEK

1. CHAPEL

Poswig¢ 1 dowolny Fant lub
1 Kase i wez karte szantazu
od innego wi¢znia. *

Wybierz jedna kartg szanta-
zu innego wigznia i odrzué
ja na stos kart uzytych.

G9

Przesunt 1 Straznika migdzy
dowolnymi lokacjami.

To jest darmowa akcja.

Przesun 2 dowolnych
Straznikéw miedzy dowol-

B

nymi lokacjami.

Dobierz 1 punkt Krzepy.

Dobierz do 3 punktéw To jest darmowa akcja.

Kirzepy.

D@

Wymien 1 dowolny Fant lub
1 Kas¢ na 2 Lekarstwa. Jezeli
w tej lokaciji jest tylko jedno Le-
karstwo, mozesz wymiany do-
kona¢ na to jedno Lekarstwo. *

Wez 1 Lekarstwo i pot6z
na swojej karcie wigznia.

Wymied 1 dowolny Fant
lub 1 Kase na dwa dowol-
ne Fanty, ktére si¢ znajduja
w tej lokacji. *

Wymien 1 dowolny Fant
lub 1 Kasg na dowolny
Fant, ke6ry si¢ znajduje w tej
lokagji. *

To jest darmowa akcja.

Wymien 1 dowolny Fant
lub 1 Kase¢ na Pistolet, kté-
ry dziala jak dowolny inny
Fant. *

Wez 1 wybrany zeton
Fantu i pol6z na swojej
karcie wieznia.

‘Wymieri 1 dowolny Fant lub 1
Kasg na 2 Narzedzia. Jezeli w tej
lokagji jest tylko jedno Narze-
dzie, mozesz wymiany dokona¢
na to jedno Narzedzie. *

Wez 1 Narzedzie i poléz

na swojej karcie wi¢znia.

Dobierz 1 punkt Kasy.

Dobierz do 2 punktéw Kasy. To jest darmowa akcja.

Wymieti 1 dowolny Fant
lub 1 Kase na 2 Noze. Jezeli
w tej lokadji jest tylko jeden
N6z, mozesz wymiany do-
kona¢ na ten jeden Néz. *

Wez 1 N6z i potéz na
swojej karcie wigZnia.

Wymieri 1 dowolny Fant lub 1
Kase na 2 Ubrania. Jezeli w tej
lokacji jest tylko jedno Ubra-
nie, mozesz wymiany dokona¢
na to jedno Ubranie. *

Wez 1 Ubranie i potéz

na swojej karcie wieznia.

Wymieri 1 dowolny Fant
lub 1 Kas¢ na 2 Klucze.
Jezeli w tej lokacji jest
tylko jeden Klucz, mozesz
wymiany dokonaé¢ na ten
jeden Klucz. *

Wez 1 Klucz i potéz

na swojej karcie wieznia.

‘Wymien 1 dowolny Fant lub
1 Kase na 3 karty szantazu.
Wybierz 1 karte, a pozostale
odléz na stos kart uzytych. *

Dobierz 1 karte szantazu
z wierzchu talii.
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* Wymieniane Fanty nalezy odlozy¢ na odpowiednia lokacje.
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DLUGA DROGA DO WOLNOSCI

Jako gracz, ktéry uczestniczy w ucieczce, zawsze najpierw zadaj sobie pytanie czy mozesz
wraz z innymi wi¢zniami wykonac¢ jaki$ element planu w tej turze. Jezeli nie, wybierz zada-
nie z elementem planu, ktdrego jeszcze nie posiadasz i daz do jego realizacji.

Gdy tylko mozesz, staraj si¢ by to inni gracze poswigcili wigcej zasobéw (akji, Fantéw,
Kasy) na jego wykonanie. Inaczej szybko sam zostaniesz Koztem ofiarnym.

CIEZKIE ZYCIE KOZLA

Koziot w pierwszej turze rzadko ma konkretny cel. Jest bardzo mata szansa, aby gracze mogli

wykona¢ zadanie w pierwszej turze. Sprawdz czy to mozliwe, jezeli nie, przygotuj si¢ na
nastepna, by wrobi¢ innego gracza jako Kozla.

Jezeli w trakcie gry zostale§ wybrany Koztem ofiarnym, nie panikuj. Po pierwsze, przyjrzyj sie,
czy pozostali gracze moga wykona¢'ktdry$ element planu. Jezeli nie, masz wolna reke, sam po-
mys] ktéry element planu bedziesz chciat realizowac i idZ po Fanty potrzebne do jego realizacji.

Jednak jezeli pozostali gracze maja mozliwos¢ zrealizowania zadania — musisz ich powstrzy-

maé. Najlepsza metoda to okras¢ ktéregos z nich z Fantu, ktdry konieczny jest do ukoriczenia
zadania. Pamictaj, abys zdazyt uciec ze zdobycza, inaczej gracz moze wziaé ja’z powrotem. Mo-
zesz tez dolozy¢ Straznikéw do pokoju, w ktérym gracze beda wykenywaé zadanie. Najlepiej
uzy¢ do tego Centraliradiowej. Jezeli brak Ci lepszych alternatyw, to biegnij po karte szantazu
i zagraj ja od razu.

Jezeli absolutnie nie jeste$ w stanie w zaden sposéb powstrzyma¢ graczy, trudno, przygotuj
si¢ do nastgpnego zadania.

KLOPOTY z OSTATNIA TURA GRY

W jednej na kilkadziesiat gier (gléwnie 4-osobowych) zdarzy sie, ze bedziecie mie¢ watpliwosci,
kto konieckoricéw uciekt, lub bedziecie nieusatysfakcjonowani wynikiem ucieczki. My (twércy
gry), testowalismy kilka wariantéw wylaniania zwycigzeow i zdecydowalismy sie na te obecne
(patrz poprzednia strona), bo pokrywaja najwiccej przypadkéw, powoduja najmniej paradokséw
i sa dosy¢ proste. Nie umieszczamy szezegbtowych wyjasniert klopotliwych sytuacji, poniewaz
jedynie zamglityby obraz. Problemy, na jakie mozecie natrafi¢, to na przyklad: keéry z dwéch
zbednych graczy powinien uciec? Czy mozna uciec samemu? Czy mozna zostawi¢ kilku graczy
w wigzieniu? W przypadku natrafienia na konfliktows sytuacj¢ nasze ogdlne wytyczne to:

1. Tylko jeden najbardziej zbedny z graczy (niezaleznie czy jest kozlem czy nie) powinien
zostaé w wiezieniu.

2. Woeczujcie si¢ na chwile w autentyczng sytuacje waszych wiezniéw i na tej podstawie
podejmijcie decyzje.

Jesli w pudetku brakuje jakiego$ elementu, prosimy o przestanie stosownej informacji
na adres email: tech@kuzniagier.com Jak najszybciej uzupetnimy braki.
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