Auf einer streng bewachten Insel im Atlantischen Ozean, vor der Kiiste der Vereinigten Staaten, werden die
meistgefiirchteten Gefangenen von der AuBenwelt isoliert gehalten. Die Verurteilten mit lebenslanger Haftstrafe
werden in dem am strengsten gesicherten Teil des Gefdngnisses bewacht: Section X. Von diesem Teil des
Gefangnisses aus sind die Fluchtmoglichkeiten sehr eingeschrankt. Doch die Gefangenen haben einen Plan.
Gelingt ihr Vorhaben, oder werden sie von den strengen Wartern iiberlistet?

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, die Gefangenen aus deinem Zellblock
vor dem Zugriff der Warter zu schiitzen und als erster fiinf
Gefangene in die freie(n) Zone(n) zu bringen. Diese freien
Zonen kannst du (ber eines der sechs griin markierten Gebiete
an den Ecken des Spielbretts erreichen.

Spielmaterialien

1 Spielbrett

54 Tunnelkacheln
4 Laufer

32 Gefangene
8 Tiren

Vorbereitung

In der Mitte des Spielbretts liegt die Gefangeneninsel mit dem
Geféangnis und der streng bewachten Section X. Section X ist in
vier Zellblécke unterteilt. Jeder Spieler wahlt seine eigene
Farbe und stellt seine acht Gefangenen in einen der vier
Zellblocke. Jeder Spieler erhalt zwei Tiren, die er vor sich
hinstellt. Die Tunnelkacheln werden gemischt und bilden drei
verdeckte Stapel. Die vier Lauferkarten bilden einen Stapel
neben dem Spielbrett. Der Startspieler wird ausgelost

Beispiel einer Startaufstellung Section X

Alles was Sie wissen miussen, steht in die-
sen Spielregeln. Wenn Sie jedoch noch
mehr Information bend&tigen oder Fragen
haben, besuchen Sie bitte unsere Website:

www.thegamemaster.nl
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Spielverlauf aus der Vogelperspektive

Spielrunden

Section X wird Uber mehrere Runden gespielt. Eine Runde ist
zu Ende, wenn einer der Spieler drei Gefangene (bei zwei
Spielern: zwei Gefangene) in die Freiheit gefiihrt hat oder wenn
die Tunnelkacheln aufgebraucht sind.

Spielphasen
In einer Runde durchlauft jeder Spieler jeweils die folgenden
drei Spielphasen:

1.Eine Tunnelkachel nehmen

2.Eine Tunnelkachel platzieren, austauschen, verschieben oder
drehen

3.Gefangene durch die Tunnel beférdern oder eine Tir in einem
Tunnel platzieren/verschieben

Beispiel der Anfangsphase des Spiels

Wenn eine Kachel an die Insel angelegt wird, sodass eine
Offnung zum Tunnel entsteht, dann kénnen die Gefangenen
in den Tunnel flichten. Durch die Platzierung einer Tir vor
dem Eingang eines Tunnels sorgt ein Spieler dafir, dass nur
seine Gefangenen Zugang zum jeweiligen Tunnel haben.
Die Gefangenen versuchen von der Insel aus zu den freien
Zonen zu flichten, indem sie Tunnel bauen oder durch
die Tunnel kriechen. Die Gefangenen verschiedener Zellblécke
kénnen sich von jeder Stelle der Insel aus zu einem beliebigen
Tunneleingang bewegen, sofern der Zugang nicht von einer Tur
oder einem anderen Spieler blockiert wird.

In der obigen Abbildung blockiert der blaue Spieler mit
seiner Tlr den Zugang zu ,seinem* Tunnel. Rot hingegen steht
in einem Tunnel mit freiem Zugang, sodass Gefangene
verschiedener Zellblécke hinein kdnnen. Die lilafarbene Tir
rechts oben sorgt fiir die Blockade dieses Eingangs des Tunnels
fir andere Zellblocke, aber es ist moglich, sich von der rechten
Seite aus mit Gefangenen einer anderen Farbe in diesen Tunnel
zu bewegen. In diesem Beispiel kannst du auch sehen, wie die
Tunnel an verschiedenen Stellen mit der Inselmitte verbunden
werden kénnen.




Spielrunden _
Der Starspieler ist an der Reihe und durchlauft die folgende
drei Spielphasen in dieser festen Reihenfolge:

Spielphase 1:

Kachel nehmen

Der Spieler nimmt die oberste Kachel von einem der drei
Tunnelkachel-Stapel seiner Wahl. Wenn ein Spieler jedoch einen
Vorrat von drei Kacheln hat, muss er Spielphase 1 Giberspringen
und sofort zu Spielphase 2 (ibergehen. Ein Spieler kann einen
Kachel-Vorrat ansammeln, indem er in Spielphase 2 keine
neue Kachel platziert, sondern stattdessen Kacheln verschiebt,
austauscht oder dreht. Ein Spieler darf nie mehr als drei
Kacheln im Vorrat haben.

Spielphase 2:

Kacheln platzieren, austauschen, verschieben oder drehen

In dieser Spielphase darf der Spieler eine Kachel platzieren,
austauschen, verschieben oder drehen. Hierbei gilt, dass der/die
Tunnel auf der Kachel an die umliegenden Tunnel angebunden
sein muss/mussen. Tunnel kdnnen von verschiedenen Seiten
an die Inselmitte angebunden werden. Zudem kénnen Tunnel
zum Rand des Spielbretts fihren. Es dirfen keine Kacheln auf
den griin markierten Bereichen platziert werden.

Nachfolgend werden die vier méglichen Handlungen erlautert,
aus denen ein Spieler wahlen kann:

A. Platzieren:

Eine Kachel an einer beliebigen Stelle auf dem Spielbrett
platzieren. Es ist zulassig, eine Kachel zu platzieren, die an den
Tunnel eines anderen Spielers anschlieBt.

B. Austauschen:

Zwei Kacheln auf dem Spielbrett austauschen.

Die Kacheln dirfen hierbei auch gedreht werden. Es ist nicht
zulassig, Kacheln auszutauschen, wenn sie zu einem Tunnel
eines anderen Spielers gehéren. Ein Spieler nimmt einen
Tunnel in Besitz, indem er eine Tir einsetzt. Es ist nicht
zuladssig, Kacheln auszutauschen, wenn Gefangene darauf
stehen, auBer wenn es sich um eine Kachel mit ausschlieBlich
eigenen Gefangenen in einem Versteck handelt. Hierflr gilt
jedoch die Abstandsregel: die Kachel mit dem Versteck muss
mindestens denselben Abstand zu einem griin markierten
Bereich behalten. Siehe auch Abstandsregel.

C. Verschieben:

Eine Kachel an eine andere Stelle auf dem Spielbrett
verschieben. Die Kachel darf hierbei auch gedreht werden.
Es ist nicht zulassig, eine Kachel zu verschieben, die zu einem
Tunnel eines anderen Spielers gehort. Ein Spieler nimmt einen
Tunnel in Besitz, indem er eine Tir einsetzt. AuBerdem ist es
nicht zuléssig, Kacheln zu verschieben, wenn ein oder mehrere
Gefangene darauf stehen, auBer wenn es sich um eine Kachel
mit ausschlieBlich eigenen Gefangenen in einem Versteck
handelt. Hierfir gilt jedoch die Abstandsregel: die Kachel mit
dem Versteck muss mindestens denselben Abstand zu einem
griin markierten Bereich behalten. Siehe auch Abstandsregel.

D. Drehen:

Eine Kachel auf dem Spielbrett drehen. Dies ist nicht zuléssig,
wenn diese Kachel zu einem Tunnel eines anderen Spielers
gehdrt oder wenn Gefangene auf dieser Kachel stehen.

Spielphase 3:

Gefangene verschieben oder eine Tiir platzieren/verschieben

In dieser Spielphase kann der Spieler aus einer der folgenden
beiden Handlungen wahlen:

A. Gefangene verschieben

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann seine Gefangenen
insgesamt fiinf ‘Schritte’” mit maximal zwei Schritten pro
Gefangenem machen lassen. Die Gefangenen bewegen sich

die Tunnel. Die Gefangenen starten von ihrem Zellblock

~auf der Inselmitte aus. Sie kénnen auf jede direkt angrenzende

Kachel rund um die Insel fliehen, sofern eine erreichbare
Verbindung besteht, die nicht von einer Tir eines anderen
Spielers blockiert wird. Jeder Wechsel zu einer anderen Kachel
gilt als ein Schritt. Gefangene dirfen sich sowohl vorwarts
als auch rickwarts bewegen. Dies kann praktisch sein,
wenn Gefangene kurz vor dem Ende einer Spielrunde in
Sicherheit gebracht werden mussen, wenn sie Gefahr laufen,
dass die Flucht entdeckt wird. Sie kénnen sich dann zuriick
zu ihrem Zellblock bewegen. Einschrankung: ein Gefangener
pro Tunnelteil. In einem Tunnelteil kann sich maximal ein
Gefangener befinden. Lediglich in einem Versteck kénnen sich
zwei Gefangene zugleich aufhalten. Es ist allerdings méglich,
dass zwei oder drei Gefangene auf einer Kachel stehen, aber
dies ist nur zulassig, wenn dies verschiedene Tunnel (oder Teile
davon) sind.

B. Tiir platzieren/verschieben

Durch das Platzieren/Verschieben einer deiner beiden Tiren
kannst du den Zugang zum jeweiligen Tunnel fir Gefangene
anderer Spieler blockieren; zudem hast du dann Gewalt
Uiber den gesamten Tunnel. Der Spieler, der an der Reihe ist,
kann maximal eine Tir auf einer beliebigen Kachel platzieren/
verschieben, aber es ist nicht zulassig eine Tir in einem Tunnel
eines anderen Spielers zu platzieren. Zudem kannst du keine
Tur an einer Kreuzung platzieren, denn die Tiir muss auf einem
Tunnel stehen. Nachdem der Startspieler die dritte Spielphase
beendet hat, ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der
Reihe; begonnen wird jeweils bei Spielphase 1. Es wird weiter-
gespielt, bis die Spielrunde zu Ende ist.

Siehe Neue Spielrunde.

Neue Spielrunde

Ende der Spielrunde

Sobald es einem Spieler gelingt, drei Gefangene (bei zwei
Spielern: zwei Gefangene) aus seinem Zellblock zu den griinen
Bereichen einer oder mehrerer freier Zonen zu bringen, wird der
Ausbruch entdeckt! Die Warter finden die Tunnel und vernichten
sie mit Hilfe von Sprengstoff. Lediglich die Verstecke mit
Gefangenen sind sicher. Die Gefangenen, die sich zu dem
Zeitpunkt in einem Tunnel befinden, werden im einstiirzenden
Tunnel unter der Erde verschittet. Diese Gefangenen werden
sofort aus dem Spiel genommen und kehren nicht mehr zuriick.
Alle Gefangenen auf den griinen Bereichen ziehen nun in die
freie(n) Zone(n), wodurch alle griinen Bereiche wieder leer sind.
Auch die Tiren werden vom Spielbrett ggnommen, werden aber
fir den Einsatz in der nachsten Runde den Spielern wieder-
gegeben. Eine Spielrunde ist auch zu Ende, wenn ein Spieler
die letzte Kachel zieht. In diesem Fall darf der Spieler seine
Runde beenden, anschlieBend endet die Spielrunde.

Sonderfélle: nicht geniigend Gefangene

e Wenn keiner der Spieler tber genligend Gefangene verfiigt,
um funf Gefangene in Freiheit zu bringen, ist das Spiel sofort
zu Ende.

e Wenn es fir einen oder mehrere Spieler nicht mehr moglich
ist, funf Gefangene in Freiheit zu bringen, wird eine letzte
Spielrunde gespielt.

Beginn neue Spielrunde

Die neue Runde beginnt, nachdem alle restlichen Kacheln,
einschlieBlich der Verstecke ohne Gefangene und der
Vorratskacheln, zu den ungenutzten Kacheln gefligt werden.
Die Kacheln werden gemischt und bilden drei neue Stapel.
Es beginnt jetzt der néchste Spieler mit Spielphase 1.




Beispiel

Die nachste Abbildung zeigt, wie die Spieler zu den freien Zonen -

gelangen. Die oberste Abbildung stellt dar, dass die Runde zu
Ende ist, weil der lilafarbene Zellblock drei Gefangene in die freien
Zonen gebracht hat. Danach werden alle Kacheln (und die
eventuellen Gefangenen darauf) entfernt. Auch die Tiiren werden
entfernt, aber die Spieler diirfen sie in der nachsten Runde ganz
normal wieder benutzen. In der Abbildung darunter ist zu sehen,
dass die Gefangenen, die in den griin markierten Bereichen ange-
kommen sind, nun ins freie Land ziehen. Lediglich die Verstecke
mit Gefangenen bleiben zum Start der nachsten Spielrunde liegen.

Ende der Runde

Begriffe
(in alphabetischer Reihenfolge)

Abstandsregel

Beim Verschieben oder Austauschen von Verstecken mit
Gefangenen gilt die Abstandsregel. Dies bedeutet, dass die
Kachel mit dem Versteck mindestens im selben Abstand zum
griin markierten Bereich bleiben muss. Nachfolgend ein
Beispiel zur Verdeutlichung.

Im obigen Beispiel darf die Kachel mit dem Versteck mit einem
gelben Gefangenen darauf vom gelben Spieler zu A, B, C oder D
verschoben werden. Die Kachel darf nicht zu Position E oder F
verschoben werden, weil diese néher an der freien Zone liegen.

] das Verschieben der Kachel zu B oder C wird, bei
Einhaltung der Abstandsregel, eine Anbindung des Verstecks an
den Tunnel geschaffen. D ist nicht glinstig, da das Versteck
hiermit nicht erschlossen werden kann.

Laufer

Hat ein Spieler keine Gefangenen mehr in seinem
Zellblock, und die Gefangenen, die noch nicht
in Freiheit gebracht wurden, stehen in maximal
zwei Verstecken, dann erhalt dieser Spieler einen
Laufer. Zu dem Zeitpunkt dirfen auch keine
Gefangenen dieses Spielers in Tunneln stehen.
Mit dem Laufer kann der Spieler durch jede Tiir.
Nur die Gefangenen eines Spielers mit einem Laufer kénnen
durch jede Tur. Der Spieler erhalt einen Laufer, muss aber
zugleich eine Tir abgeben. Ein Spieler verliert seinen Laufer,
wenn er mit einem seiner Gefangenen eine freie Zone erreicht
oder in seinen Zellblock zurtickkehrt. Er erhalt dann allerdings
seine Tur zurlick. Gelangt der Spieler spater wieder in die oben
genannte Situation, dann erhalt er seinen Laufer wieder zuriick
(und gibt eine Tur ab). Es sind vier Laufer verfigbar: fiir jeden
Spieler maximal einer.

P

Versteck

Ein Versteck ist ein sicherer Raum in einem
Tunnel. Auf einem Versteck dirfen maximal
zwei Gefangene stehen. Dies konnen auch
Gefangene zwei unterschiedlicher Spieler sein.

Tunneltiir

Wenn ein Spieler eine Tir in einem Tunnel

platziert, blockiert er hiermit den Durchgang

fir Gefangene anderer Spieler. Hiermit wird

dieser Tunnel ‘Eigentum’ des jeweiligen Spielers.

Es ist nicht zulassig, eine Tir in einem Tunnel

eines anderen Spielers zu platzieren. Spieler

dirfen keine Tunnelkacheln einbeziehen, die

einen Teil des Tunnels bilden, in dem eine Tir eines anderen
Spielers steht. Gefangene anderer Spieler kénnen sich allerdings
frei durch einen Tunnel eines anderen Spielers bewegen, wenn
sie sich schon hinter der Tir befinden. Zudem ist es moglich
eine Tlr zu umgehen, indem Gefangenen Uber einen anderen
(freien) Eingang Zutritt zum Tunnel verschafft wird. Wenn zum
Ende einer Spielrunde die Tunnel einstiirzen, erhalten die Spieler
ihre Tiren wieder zuriick und kénnen diese erneut nutzen.

Tunnelkampf

Es ist moglich, dass zwei oder mehr Tunnel unterschiedlicher
Spieler (blockiert durch Tiren unterschiedlicher Spieler)
letztendlich aneinander ankniipfen. In dieser Situation darf der
Spieler mit dem langsten Tunnel seine Tir stehen lassen, und
der Spieler mit dem kiirzesten Tunnel muss seine Tlr entfer-
nen. Beim Z&hlen wird die Zahl der Kacheln des Tunnels
gezahlt, im Zustand vor der Anbindung. Wenn die Tunnel vor
der Anbindung gleich lang waren, darf der Spieler, der den
Tunnel anbindet, bestimmen welche Tir stehen bleiben darf.

Das Dazulegen einer Tunnelkachel fiihrt zu einer Verbindung
zwischen den beiden Tunneln und damit zur Entfernung der
Tunnel-tiir des lilafarbenen Spielers (rechts), der nur eine
Kachel hatte im Vergleich zu den drei Kacheln des Tunnels des
roten Spielers.




Vorrat Tunnelkacheln

Jeder Spieler darf maximal drei Kacheln im Vorrat haben.

Die Kacheln werden verdeckt gehalten, sodass die Spieler
nicht wissen, welche Moglichkeiten die anderen Spieler haben.
Wenn ein Spieler drei Kacheln im Vorrat hat, wird Spielphase 1
Ubersprungen, da keine neue Tunnelkachel gezogen werden
darf. Die Spieler geben nach Ablauf einer Spielrunde ihren
gesamten Kachelnvorrat ab. Der Spieler, der an der Reihe ist,
darf jeweils nur eine Tunnelkachel platzieren.

Freie Zone

Wenn ein Gefangener durch den Tunnel auf einer der sechs
griinen Flachen angelangt ist, dann eignet er sich diese freie
Zone an und lasst keine Gefangenen anderer Spieler dazu.
Lediglich seine eigenen Zellkumpane sind in diesem Land
willkommen! Die freien Zonen sind durch Grenzmarkierungen
(siehe Abbildung) voneinander getrennt.

Ein Spieler darf seine Gefangenen zu mehreren freien Zonen
flichten lassen. Allerdings muss fir jeden Spieler eine freie
Zone verflgbar bleiben. Wenn ein Spieler in einer Spielrunde
eine freie Zone einnimmt, bleibt diese Zone wahrend des
gesamten Spiels im Besitz dieses Spielers.

Ende des Spiels und Sieger

Das Spiel ist sofort zu Ende, wenn es einem der Spieler gelingt
seine fiinf Gefangenen zu befreien und sie zu der/den freien
Zone(n) flichten zu lassen, oder wenn es keinem der Spieler mehr
gelingt seinen Auftrag auszufiihren (weil nicht mehr gentigend
Gefangene zum Befreien brig sind). Im letzt-genannten Fall
gewinnt der Spieler mit den meisten Gefangenen in der/den freien
Zone(n). Bei Gleichstand werden die freien Gefangenen und die
Gefangenen in den Verstecken zusammengezahlt, um den Sieger
zu ermitteln. Gibt es bei dieser Zahl auch einen Gleichstand, so
wird die Zahl der verfligharen Gefangenen gezahlt, und der
Spieler mit den meisten Gefangenen gilt als Sieger des Spiels.
Wenn eine letzte Pflichtrunde gespielt wurde, weil einer oder
mehrere Spieler nicht genligend Gefangene zum Befreien
verflighar hatte, dann gilt ebenfalls, dass der Spieler, der die
meisten Gefangenen Ubrig behalten hat, das Spiel gewinnt.

Fiir 2 Spieler und Fortgeschrittene

Spielregeln mit 2 Spielern

Beim Spielen mit zwei Spielern ist eine Spielrunde vorbei, sobald
es einem der Spieler gelingt zwei (statt drei) Gefangene zu den
griin markierten Bereichen zu bringen. Ansonsten wird das Spiel
auf dieselbe Weise gespielt wie mit drei oder vier Spielern.

Spielvariante fiir Fortgeschrittene

Section X macht noch mehr SpaB, wenn ein paar Anderungen
im Spielverlauf vorgenommen werden, die den taktischen
Aspekt steigern, den Schwierigkeitsgrad erhéhen und die

Spieldauer auch ein wenig verlangern:

des Spiels ist es, sieben (statt fiinf) Gefangene in Freiheit
zu bringen;
e Statt drei verdeckter Drehstapel werden drei offene Drehstapel
gebildet, wobei die Spieler jeweils in Spielphase 1 selbst wahlen
kénnen, von welchem Stapel sie eine Tunnelkachel ziehen;
e Die Spielphase zwei und drei kénnen in einem Spielzug
unter-einander vertauscht werden; hierdurch wird es beispiels-
weise moglich, erst einige Gefangene zu verschieben, danach
eine Kachel auszutauschen oder zu verschieben und danach
noch ein paar Gefangene zu verschieben; selbstverstandlich
bleibt die Regel, dass die Kacheln héchstens einmal getauscht,
verschoben/platziert oder gedreht werden koénnen, und das
Maximum von finf Schritten fir die Gefangenen mit einem
Maximum von zwei Schritten pro Gefangenem.

Taktische Tipps von The Game Master

e Pass auf, dass du nicht mit allen Gefangenen auf Tunneln
stehst, denn das kann dich teuer zu stehen kommen. Nutze die
Verstecke schlau.

e Das Drehen von Tunnelkacheln kann praktisch sein, wenn du
deine Gefangene aus einem Versteck kommen lassen méchtest.
Versuche auch einmal Kacheln auszutauschen, um deinen
Tunnel zu verkirzen.

e |lege auch einmal schwierige Tunnelkacheln bei anderen
Spielern an und platziere eine Tir oder einen Gefangenen auf
dieser Kachel; hiermit kannst du vermeiden, dass diese Kachel
einfach verschoben werden kann.
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