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ENGLISH

01 OBJECTIVE OF THE GAME

Accumulate the fewest points possible
per round. The player with the lowest score
at the end of the game wins.

02 GAME CONTENTS

10 Cards without powers
+ Value of 0 and 2 points.
- No special action.
36 Cards with powers
+ Value of 4 to 18 points.
- Each card has a specific power that activates
when discarded.
- Refer to the Bandit Skills card, included
separately, for the list of powers.
4 Bandit Cards
- Green Bandit: -2 points
- Red Bandit: +20 points
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1 Dealing
- Each player receives 4 face-down cards,
arranged in a square in front of them.
- Secretly look at your two bottom cards
only once.

DRAW PILE

Setup for a 4-Player Game
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2 Draw and Discard
« Place the remaining cards in the draw pile
at the center.
- Flip the first card to start the discard pile.

3 First Player
- Draw lots to determine who starts.
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04 ONYOURTURN, CHOOSE

Option A Use the power of a card
1. Draw a card and look at it secretly.
2. Discard it face up.
3. Activate the power if the card has one
(cards worth 4 to 18 points).

OPPONENT
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WITH THIS POWER
YOU MAY LOOK
AT ONE OF YOUR
CARDS
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Option B

OPPONENT

Exchange with your cards

1. Draw a card and look at it secretly.

2. Exchange it with one of your cards without
looking at it.

3. Discard the removed card face up.

2 3.

BY THIS
EXCHANGE,
YOU IMPROVE
YOUR SCORE.
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04 ON YOUR TURN, CHOOSE

Option C Exchange with the discard pile
1. Take the top card from the discard pile.
2. Exchange it with one of your cards without
looking at it.
3. Discard the removed card face up.
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BY THIS
EXCHANGE,
YOU IMPROVE
YOUR SCORE.
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Notes « In options B and C, no power is activated,
even if the discarded card has one.
+ When you discard a card from your deck,
do not look at it in advance. All players must
discover the discarded card at the same time.
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05 IMMEDIATE DISCARD

At any time, including when creating
the discard pile, if you have a card identical
to the one in the discard pile, you may:
Option A Discard one of your cards
« Place it face up on the discard pile,
thereby removing it from your deck.
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Option B

OPPONENT

YOU

Discard an opponent’s card

- If you know that an opponent has a card

identical to yours, take their card and place
it face up on the discard pile.

- Give them one of your cards, without looking

at it, to replace theirs, thereby removing a
card from your deck.

ENGLISH
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05 IMMEDIATE DISCARD

Rules - You can perform only one immediate
discard per turn.

If multiple players try to discard at the same
time, only the fastest completes the discard.
The others retrieve their card and must draw
a penalty card.

Note - If an immediate discard occurs while
you are playing Option A (see section 4),
you must activate your power afterward.

Bandit - The green Bandit and red Bandit are

Cards identical for immediate discard: you can
discard a green Bandit on a red Bandit,
and vice versa.

06 PENALTIES

Incorrect - The discarded card is not identical. Retrieve
Discard your card and draw a penalty card.
o Sl
Simultaneous an immediate discard. Retrieve your card
Discard and draw a penalty card.

NoCards - You have no cards leftin front of you.
in Play Draw a penalty card.
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07 END OF ROUND

Announce - At the start of your turn, if you believe
“Bandit” you have the lowest score, announce “Bandit”
Then, play your turn as normal.
« For 2 players: Your opponent plays a final turn.
« For 3 or more players: The next two players
play a final turn. Other players may continue
to discard immediately during these turns.
Scoring + Add up the value of all the cards in your deck
to determine your total score.
- If you have the lowest score: Subtract 10 points
from your total score (-10).
- If another player has an equal or lower score:
Add 10 points to your total score (+10).

Note » You can have a negative score.

08 END OF THE GAME

Winner - The player with the lowest total score wins.

ENGLISH 15



09 ADDITIONAL RULES

Shuffling - When the draw pile is empty, shuffle

the discard pile to form a new draw pile.
Onehand - Play with one hand to ensure fairness during
only rapid discards.

[E1%E  READY T0 BECOME THE CRAFTIEST
BANDIT? HAVE FUN!

ASKYOUR QUESTIONS ABOUT
THE RULES OR ANY ASPECT OF
THE GAME TO BANDIT GPT.
WWW.BANDIT.CARDS



FRANGAIS

01 BUTDU JEU

Accumuler le moins de points possible
par manche. Le joueur avec le score le plus
bas a la fin de la partie remporte la victoire.

02 CONTENU DU JEU

10 Cartes sans pouvoir
- Valeur de 0 et 2 points.
+ Aucune action spéciale.
36 Cartes avec pouvoirs
- Valeur de 4 & 18 points.
- Chaque carte possede un pouvoir spécifique
qui s’active lors de sa défausse.
- Consultez la carte Bandit Skills, incluse
séparément, pour obtenir la liste des pouvoirs.
4 Cartes Bandit
- Bandit vert: -2 points
- Bandit rouge: +20 points

FRANCAIS 17



03 MISE EN PLACE

1 Distribution
- Chaque joueur regoit 4 cartes face cachée,
disposées en carré devant lui.
- Regardez secrétement vos deux cartes
inférieures une seule fois.

PIOCHE

Configuration du jeu pour 4 joueurs
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2 Pioche et Défausse
- Placez le reste des cartes en pioche au centre.
- Retournez la premiére carte pour commencer
la pile de défausse.

i =

3 Premier Joueur
- Tirez au sort pour déterminer qui commence.

FRANCAIS 19



04 AVOTRE TOUR, CHOISISSEZ

Option A Utiliser le pouvoir d’une carte
1. Piochez une carte et regardez-la
secrétement.
2. Défaussez-la face visible.
3. Activez le pouvoir si la carte
en posséde un (cartes de 4 a 18 points).

ADVERSAIRE
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AVEC CE POUVOIR
VOUS POUVEZ
REGARDER LUNE
DE VOS CARTES
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Echanger avec vos cartes
1. Piochez une carte et regardez-la
secrétement.

2. Echangez-la avec I'une de vos cartes
sans la regarder.

3. Défaussez la carte retirée face visible.
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PAR CET
ECHANGE, VOUS
AMELIOREZ
VOTRE SCORE.
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04

A VOTRE TOUR, CHOISISSEZ

Option C

ADVERSAIRE

Vous

22

FRANCAIS

Echanger avec la défausse

1. Prenez la carte du dessus de la défausse.
2. Echangez-la avec 'une de vos cartes
sans la regarder.

3. Défaussez la carte retirée face visible.

PAR CET
ECHANGE, VOUS
AMELIOREZ

VOTRE SCORE.



Notes - Dans les options B et C, aucun pouvoir
ne s’active, méme si la carte défaussée
en posséde un.

- Lorsque vous défaussez une carte de votre
jeu, ne la regardez pas a 'avance. Tous les
joueurs doivent découvrir la carte défaussée
en méme temps.

FRANCAIS 23



05 DEFAUSSE IMMEDIATE

A tout moment, y compris lors de la création
de la défausse, si vous avez une carte
identique a celle de la défausse, vous pouvez :
Option A Défausser une de vos cartes
Placez-la face visible sur la pile de défausse,
éliminant ainsi une carte de votre jeu.
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Défausser une carte d’un adversaire
- Si vous savez qu’un adversaire posséde
une carte identique, prenez sa carte et
placez-la face visible sur la pile de défausse.
Donnez-lui 'une de vos cartes, sans
la regarder, pour la remplacer, éliminant
ainsi une carte de votre jeu.
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05 DEFAUSSE IMMEDIATE

Vous pouvez effectuer qu’une seule défausse
immédiate par tour.

Si plusieurs joueurs essaient de défausser

en méme temps, seul le plus rapide réalise

la défausse. Les autres récupérent leur carte
et doivent piocher une carte de pénalité.

Note « Si une défausse immédiate se produit pendant
que vous jouez I'Option A (voir section 4), vous
devez activer votre pouvoir apres.

Cartes - Les Bandit vert et Bandit rouge sont

Bandit identiques pour la défausse immédiate :
vous pouvez défausser un Bandit vert
sur un Bandit rouge, et inversement.

06 PENALITES

Vous devez piocher une carte de pénalité si:

Défausse - La carte défaussée n’est pas identique.
incorrecte Vous récupérez votre carte et devez piocher
une carte de pénalité.

Défausse - Vous n’étes pas le plus rapide & effectuer
simultanée une défausse immédiate. Vous récupérez votre
manquée carte et devez piocher une carte de pénalité.
Aucune - Vous n’avez plus de cartes devant vous.

carte en jeu Vous devez piocher une carte de pénalité.
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07 FIN DEMANCHE

Annonce - Au début de votre tour, si vous pensez
“Bandit” avoir le score le plus bas, annoncez “Bandit”.
Ensuite, jouez votre tour normalement.

» Pour 2 joueurs : Votre adversaire joue
un dernier tour.

« Pour 3 joueurs ou plus : Les deux joueurs
suivants jouent un dernier tour. Les autres
joueurs peuvent continuer a défausser
immédiatement pendant ces tours.

Décompte - Additionnez la valeur de toutes les cartes dans
des points votre jeu pour déterminer votre score total.

- Si vous avez le score le plus bas :

Retirez 10 points de votre score total (-10).

- Si un autre joueur a un score égal ou
inférieur : Votre score total est augmenté
de 10 points (+10).

Note - Vous pouvez avoir un score négatif.

08 FIN DE LA PARTIE

Fin - Lorsqgu’un joueur atteint ou dépasse
100 points.

Gagnant - - Le joueur ayant le score total le plus
bas gagne.

FRANCAIS 27



09 REGLES SUPPLEMENTAIRES

Remélanger - Lorsque la pioche est épuisée,
mélangez la pile de défausse pour former
une nouvelle pioche.
Une seule - Jouez avec une seule main pour garantir
main I'équité lors des défausses rapides.

[ E  PRETADEVENIR LE BANDITLE PLUS
RUSE ? BONNE PARTIE!

POSEZVOS QUESTIONS

SUR LES REGLES OU TOUT AUTRE
ASPECT DU JEU A BANDIT GPT.
WWW.BANDIT.CARDS



DEUTSCH

01 ZIEL DES SPIELS

So wenige Punkte wie mdglich pro Runde
sammeln. Der Spieler mit der niedrigsten
Punktzahl am Ende des Spiels gewinnt.

02 SPIELINHALT

10 Karten ohne Féhigkeiten
« Wert von 0 und 2 Punkten.
- Keine spezielle Aktion.
36 Karten mit Féhigkeiten
« Wert von 4 bis 18 Punkten.
- Jede Karte hat eine spezifische Fahigkeit,
die beim Ablegen aktiviert wird.
- Siehe die Karte Bandit Skills, die separat
enthalten ist, fur die Liste der Fahigkeiten.
4 Bandit-Karten
« Gruner Bandit: -2 Punkte
- Roter Bandit: +20 Punkte

DEUTSCH 29



03 AUFBAU

1 Austeilen
- Jeder Spieler erhdlt 4 verdeckte Karten,
die in einem Quadrat vor ihm angeordnet sind.
- Schauen Sie sich Ihre beiden unteren Karten
einmal heimlich an.

ZIEHSTAPEL

Spielkonfiguration fiir 4 Spieler

30 DEUTSCH



2 Ziehen und Ablegen
- Legen Sie die restlichen Karten
als Nachziehstapel in die Mitte.
- Drehen Sie die erste Karte um, um den
Ablagestapel zu starten.

i =

3 Erster Spieler
- Losen Sie aus, wer beginnt.

DEUTSCH 31



04 AN IHREM ZUG, WAHLEN SIE

Option A Nutzen Sie die Fdhigkeit einer Karte
1. Ziehen Sie eine Karte und sehen Sie sie sich
heimlich an.
2. Legen Sie sie offen ab.
3. Aktivieren Sie die Fahigkeit, falls die Karte
eine besitzt (Karten mit einem Wert von 4 bis
18 Punkten).

== == ==
= == ==

GEGNER

SIE

MIT DIESER
FAHIGKEIT DURFEN
SIE EINE IHRER
KARTEN ANSEHEN.
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Option B

GEGNER

|

Tauschen Sie mit lhren Karten

1. Ziehen Sie eine Karte und sehen Sie sie
sich heimlich an.

2. Tauschen Sie sie mit einer |hrer Karten,
ohne sie anzusehen.

3. Legen Sie die entfernte Karte offen ab.

2 3.

DURCH DIESEN
TAUSCH
VERBESSERN
SIE IHREN
PUNKTSTAND.
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04 AN IHREM ZUG, WAHLEN SIE

Option C Tauschen Sie mit dem Ablagestapel
1. Nehmen Sie die oberste Karte
vom Ablagestapel.
2. Tauschen Sie sie mit einer |hrer Karten,
ohne sie anzusehen.
3. Legen Sie die entfernte Karte offen ab.

GEGNER

SIE

DURCH DIESEN
TAUSCH
VERBESSERN
SIE IHREN
PUNKTSTAND.
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Hinweise

« In den Optionen B und C wird keine

Fahigkeit aktiviert, auch wenn die abgelegte
Karte eine hat.

« Wenn Sie eine Karte aus Ihrem Stapel

ablegen, schauen Sie sie sich nicht vorher
an. Alle Spieler missen die abgelegte Karte
gleichzeitig entdecken

DEUTSCH
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05 SOFORTIGES ABLEGEN

Zu jeder Zeit, auch beim Erstellen des
Ablagestapels, wenn Sie eine Karte haben,
die identisch mit der im Ablagestapel ist,
durfen Sie:

- Legen Sie sie offen auf den Ablagestapel und
entfernen Sie sie damit aus Ihrem Stapel.

|
|
|
|

SIE
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Option B Eine Karte eines Gegners ablegen

» Wenn Sie wissen, dass ein Gegner eine
Karte hat, die mit Ihrer identisch ist, nehmen
Sie seine Karte und legen Sie sie offen auf
den Ablagestapel.
Geben Sie ihm eine lhrer Karten, ohne sie
anzusehen, um sie zu ersetzen, und entfernen
Sie so eine Karte aus lhrem Stapel.

|
|
|
|

SIE
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05

Karten

SOFORTIGES ABLEGEN

Sie dirfen pro Runde nur eine sofortige
Ablage durchfiihren.

Wenn mehrere Spieler gleichzeitig versuchen
abzulegen, darf nur der Schnellste die Ablage
ausfiihren. Die anderen nehmen ihre Karte
zuriick und missen eine Strafkarte ziehen.
Bei sofortiger Ablage wdhrend Option A
(siehe Abschnitt 4) miissen Sie Ihre Fdhigkeit
aktivieren.

Der griine Bandit und der rote Bandit sind

fur die sofortige Ablage identisch: Sie kdnnen
einen grinen Bandit auf einen roten Bandit
ablegen und umgekehrt.

38 DEUTSCH

STRAFEN

Falsche Ablage

Die abgelegte Karte ist nicht identisch.
Nehmen Sie lhre Karte zuriick und ziehen
Sie eine Strafkarte.

Fehlgeschlagene gleichzeitige Ablage

Sie sind nicht der Schnellste, der eine
sofortige Ablage durchfiihrt. Nehmen Sie lhre
Karte zuriick und ziehen Sie eine Strafkarte.
Keine Karten im Spiel

Sie haben keine Karten mehr vor sich.
Ziehen Sie eine Strafkarte.



07 RUNDE ENDE

Bandit + Zu Beginn Ihres Zuges, wenn Sie glauben,
Ansagen dass Sie die niedrigste Punktzahl haben,
sagen Sie ,Bandit® Spielen Sie dann lhren
Zug wie gewohnt.
- Fiur 2 Spieler: Ihr Gegner spielt eine
letzte Runde.
« Fir 3 oder mehr Spieler: Die ndchsten zwei
Spieler spielen eine letzte Runde. Andere
Spieler kdnnen wdhrend dieser Ziige weiterhin
sofort ablegen.
Punktzahl - Addieren Sie den Wert aller Karten
in lhrem Stapel, um lhre Gesamtpunktzahl
zu bestimmen.
» Wenn Sie die niedrigste Punktzahl
haben: Ziehen Sie 10 Punkte von lhrer
Gesamtpunktzahl ab (-10).
« Wenn ein anderer Spieler die gleiche oder
eine niedrigere Punktzahl hat: Fiigen Sie lhrer
Gesamtpunktzahl 10 Punkte hinzu (+10).

Hinweis - Sie kdnnen eine negative Punktzahl haben.

08 SPIELENDE

Ende « Wenn ein Spieler 100 Punkte erreicht
oder liberschreitet.

G - DerSpleIermltdernledngsten ................................
Gesamtpunktzahl gewinnt.

DEUTSCH 39



09 ZUSATZLICHE REGELN

Mischen - Wenn der Nachziehstapel leer ist, mischen
Sie den Ablagestapel, um einen neuen
Nachziehstapel zu bilden.
Nureine - Spielen Sie mit nur einer Hand, um Fairness
Hand bei schnellen Ablagen zu gewdhrleisten.

[l BEREIT, DER CLEVERSTE BANDIT
ZUWERDEN? VIEL SPASS!

STELLEN SIE IHRE FRAGEN ZU DEN
REGELN ODER ZU EINEM ANDEREN
ASPEKT DES SPIELS AN BANDIT GPT.
WWW.BANDIT.CARDS



ESPANOL

01

0BJETIVO DEL JUEGO

Acumular la menor cantidad de puntos posible
por ronda. El jugador con la puntuacién mas
baja al final de la partida gana.

CONTENIDO DEL JUEGO

Cartas sin poder

« Valor de 0 y 2 puntos.
- Sin accién especial.

Cartas con poderes

- Valor de 4 a 18 puntos.
- Cada carta posee un poder especifico

que se activa al descartarse.

» Consulta la carta Bandit Skills, que se incluye

aparte, para obtener la lista de poderes.

Cartas Bandit

- Bandit verde: -2 puntos
- Bandit rojo: +20 puntos

ESPANOL 4



03 PREPARACION DEL JUEGO

1 Distribucion
- Cada jugador recibe 4 cartas boca abajo,
dispuestas en cuadrado frente a él.
- Mira en secreto tus dos cartas inferiores
una sola vez.

Configuracion del juego para 4 jugadores

42 ESPANOL



2 Robo y descarte
» Coloca el resto de las cartas para robar
boca abajo en el centro del mazo.
- Voltea la primera carta para comenzar
la pila de descarte.

PILA DE

=
=
i =

3 Primer jugador
- Se sortea al azar para determinar
quién comienza.

ESPANOL 43



04 ENTU TURNO, ELIGE

Opcién A Usar el poder de una carta
1. Roba una carta y mirala en secreto.
2. Descdrtala boca arriba.
3. Activa el poder si la carta tiene uno
(cartas de 4 a 18 puntos).

OPONENTE

|
LT

RN
)
|

TU

|
N

CON ESTE PODER
PUEDES MIRAR UNA
DE TUS CARAS.
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OPONENTE

TU

Intercambiar con tus cartas

1. Roba una carta y mirala en secreto.
2. Intercambiala con una de tus cartas
sin mirarla.

3. Descarta la carta retirada visible.

POR ESTE
INTERCAMBIO
MEJORAS TU
PUNTUACION

ESPANOL 45



04 EN TU TURNO ELIGE

Opcién C Intercambiar con el descarte
1. Toma la carta superior del descarte.
2. Intercambiala con una de tus cartas
sin mirarla.
3. Descarta la carta retirada visible.

OPONENTE

TU

POR ESTE
INTERCAMBIO,
MEJORAS TU
PUNTUACION
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Notas « En las opciones B y C, no se activa ningin
poder, incluso si la carta descartada lo tiene.
- Cuando descartes una carta de tu mazo,
no la mires de antemano. Todos los jugadores
deben descubrir la carta descartada
al mismo tiempo.
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05 DESCARTE INMEDIATO

En cualquier momento, incluso al crear
el descarte, si tienes una carta idéntica
a la del descarte, puedes:
Opcién A Descartar una de tus cartas
- Coldcala boca arriba en el descarte,
eliminando asi una carta de tu mazo.
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Descartar una carta de un oponente
- Si sabes que un oponente tiene una carta
idéntica toma su carta y colécala boca arriba
en el descarte.
Dale una de tus cartas sin mirarla para
reemplazarla, eliminando asi una carta
de tu mazo.

K
|

I

w
=
z
w
z
o
a
o

|
|
|
|

|
|
|

)

|
|

|
|
|
|

ESPANOL 49



05 DESCARTE INMEDIATO

-
1]
Q
Q
7]
.

Solo se puede realizar un descarte
inmediato por turno.

Si varios jugadores intentan descartar
al mismo tiempo, el mds rdpido realiza
la accidén. Los demds recuperan su carta
y roban una carta de penalizacién.

Nota - Si se produce un descarte inmediato
mientras juegas la Opcién A (ver seccion 4),
debes activar tu poder después.

Cartas - Los Bandit verde y Bandit rojo son idénticos

Bandit para el descarte inmediato, puedes
descartar un Bandit verde sobre un Bandit
rojo, y viceversa.

06 PENALIZACIONES

Debes robar una carta de penalizacién si:

Descarte - La carta descartada no es idéntica.
incorrecto Recuperas tu carta y debes robar una carta
de penalizacioén.

Descarte - No eres el mds rdpido al realizar un descarte
simultaneo inmediato. Recuperas tu carta y debes robar
fallido una carta de penalizacién.

Sin cartas - No te quedan cartas frente a ti.

en juego Debes robar una carta de penalizacién.
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07 FINDERONDA

Anuncio - Al inicio de tu turno, si crees tener
“Bandit” la puntuacién mads baja, anuncia “Bandit”.
Luego, juegas tu turno normalmente.

» Para 2 jugadores: Tu oponente juega
un altimo turno.

- Para 3 jugadores o mds: Los dos siguientes
jugadores juegan un ultimo turno. Los demds
jugadores pueden continuar descartando
inmediatamente durante estos turnos.

Se cuentan - Suma el valor de todas las cartas en tu juego
los puntos para determinar tu puntuacién total.

- Si tienes la puntuacién mds baja: Se restan 10
puntos de tu puntuacién total (-10).

- Si otro jugador tiene una puntuacién igual
o inferior: Tu puntuacién total se incrementa
en 10 puntos (+10).

Nota - Puedes tener una puntuacién negativa.

08 FINDELJUEGO

Fin « Cuando un jugador llega o supera
los 100 puntos.

Ganador + Quien tenga la puntuacién total mds baja.
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09 REGLAS ADICIONALES

Revolver - Cuando el mazo se agota, mezcla la pila
de descarte para formar un nuevo mazo.

Una sola - Juega con una sola mano para asegurar

mano la equidad durante los descartes rdpidos.

g ¢LISTO PARA CONVERTIRTE
EN EL BANDIDO MAS ASTUTO?
Em=  iBUENAPARTIDA!

HAZ TUS PREGUNTAS SOBRE

LAS REGLAS 0 SOBRE ALGUN
ASPECTO DEL JUEGO A BANDIT GPT.
WWW.BANDIT.CARDS



ITALIANO

01 OBIETTIVO DEL GIOGO

Accumulare il minor numero possibile
di punti per turno. Il giocatore con il punteggio
piu basso alla fine della partita vince.

02 CONTENUTO DEL GlOCO

10 Carte senza poteri
+ Valore di 0 e 2 punti.
- Nessuna azione speciale.
36 Carte con poteri
- Valore da 4 a 18 punti.
- Ogni carta ha un potere specifico che si attiva
quando viene scartata.
« Consulta la carta Bandit Skills, inclusa
separatamente, per I'elenco dei poteri.
4 Carte Bandit
- Bandit verde: -2 punti
- Bandit rosso: +20 punti

ITALIANO 53



03 PREPARAZIONE DEL GIOCO

1 Distribuzione
- Ogni giocatore riceve 4 carte coperte,
disposte in un quadrato davanti a sé.
- Guarda segretamente le tue due carte inferiori
solo una volta.

MAZZO
DIPESCA

M = WL
My =

Configurazione per 4 giocatori
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2 Pesca e scarto
- Metti il resto delle carte al centro come
mazzo di pesca.
- Girare la prima carta per iniziare la pila
degli scarti.

PILA DEGLI

=
=
i =

3 Primo Giocatore
- Sorteggia chi inizia.
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04 NELTUO TURNO, SCEGLI

Opzione A Usa il potere di una carta
1. Pesca una carta e guardala segretamente.
2. Scartala a faccia in su.
3. Attiva il potere se la carta ne possiede uno
(carte da 4 a 18 punti).

OPPONENTE

|
LT

RN
)
|

TU

|
N

CON QUESTO
POTERE, PUOI
GUARDARE UNA
DELLE TUE CARTE.
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OPPONENTE

TU

Scambia con le tue carte

1. Pesca una carta e guardala segretamente.
2. Scambiala con una delle tue carte senza
guardarla.

3. Scarta la carta rimossa a faccia in su.

CON QUESTO
SCAMBIO,
MIGLIORI IL TUO
PUNTEGGIO
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04 NEL TUO TURNO, SCEGLI

Opzione C Scambia con la pila degli scarti
1. Prendi la prima carta dalla pila degli scarti.
2. Scambiala con una delle tue carte senza
guardarla.
3. Scarta la carta rimossa a faccia in su.

== == ==
== == ==

CON QUESTO
SCAMBIO,
MIGLIORI IL TUO
PUNTEGGIO.
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Note

 Nelle opzioni B e C, nessun potere
viene attivato, anche se la carta scartata
ne possiede uno.

« Quando scarti una carta dal tuo mazzo,
non guardarla in anticipo. Tutti i giocatori
devono scoprire contemporaneamente
la carta scartata.

ITALIANO
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05 SCARTO IMMEDIATO

In qualsiasi momento, anche durante la
creazione della pila degli scarti, se hai
una carta identica a quella nella pila degli
scarti, puoi:
Opzione A Scartare una delle tue carte
« Mettila a faccia in su nella pila degli scarti,
rimuovendola cosi dal tuo mazzo.

1 2.
w
=
z
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Opzmne B

OPPONENTE

TU

Scartare una carta di un avversario
- Se sai che un avversario possiede una carta
identica, prendi la sua carta e mettila a faccia
in su nella pila degli scarti.
Dagli una delle tue carte, senza guardarla,
per sostituirla, rimuovendo cosi una carta dal
tuo mazzo.

K
|

I

|
|
|
|

|
|
|

u

|
|
|
|

ITALIANO 61



05 SCARTO IMMEDIATO

Regole - Puoi effettuare solo uno scarto immediato
per turno.

Se piu giocatori cercano di scartare
contemporaneamente, solo il pit veloce
completa lo scarto. Gli altri riprendono

la propria carta e devono pescare una
carta penalita.

Nota - Se uno scarto immediato si verifica
mentre giochi 'Opzione A (vedi sezione 4),
devi attivare il tuo potere dopo.

Il Bandit verde e il Bandit rosso sono identici
Bandit per lo scarto immediato: puoi scartare un
Bandit verde su un Bandit rosso e viceversa.

0O
Q
=
-
(]

.

06 PENALITA

Devi pescare una carta penalita se:

Incorrect « La carta scartata non € identica. Recupera
Discard la tua carta e pesca una carta penalita.
Scarto - Non sei il piti veloce a effettuare uno scarto
simultaneo immediato. Recupera la tua carta e pesca una
fallito carta penalita.

.Nessunu - Non hai piu carte davanti a te. Pesca una
carta carta penalita.
in gioco
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07 FINE DELTURNO

Annuncia - All'inizio del tuo turno, se credi di avere
“Bandit” il punteggio pil basso, annuncialo. Poi gioca
normalmente il tuo turno.

- Per 2 giocatori: Il tuo avversario gioca
un ultimo turno.

- Per 3 o piu giocatori: | due giocatori
successivi giocano un ultimo turno. Gli altri
giocatori possono continuare a scartare
immediatamente durante questi turni.

Punteggio - Somma il valore di tutte le carte nel tuo mazzo
per determinare il tuo punteggio totale.

- Se hai il punteggio piu basso: Sottrai 10 punti
dal tuo punteggio totale (-10).

- Se un altro giocatore ha un punteggio uguale
o inferiore: Aggiungi 10 punti al tuo punteggio
totale (+10).

Nota - Puoi avere un punteggio negativo.

08 FINE DEL GIOCO

Fine » Quando un giocatore raggiunge o supera
100 punti.

Vincitore - - Il giocatore con il punteggio totale pia
basso vince.
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09 REGOLE AGGIUNTIVE

Mescolare - Quando il mazzo di pesca ¢ vuoto, mescola la

pila degli scarti per formare un nuovo mazzo.
Una sola - Gioca con una sola mano per garantire equita
mano durante gli scarti veloci.

153 E  PRONTOADIVENTARE ILBANDITPIU
ASTUTO? BUON DIVERTIMENTO!

FAILE TUE DOMANDE SULLE
REGOLE 0 SU QUALSIASI ASPETTO
DEL GIOGO A BANDIT GPT.
WWW.BANDIT.CARDS



PORTUGUES

01

0BJETIVO DO JOGO

Acumule o menor ndimero possivel de pontos
por ronda. O jogador com a pontuagdo mais
baixa no final do jogo vence.

CONTEUDO DO JOGO

Cartas sem poderes

« Valor de 0 ou 2 pontos.
+ Nenhuma agdo especial.

Cartas com poderes

- Valor de 4 a 18 pontos.
» Cada carta tem um poder especifico que

é ativado quando descartada.

- Consulte a carta Bandit Skills, incluida

separadamente, para obter a lista de poderes.

Cartas Bandit

- Bandit verde: -2 pontos
- Bandit vermelho: +20 pontos
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03 CONFIGURAGAO

1 Distribuicto
- Cada jogador recebe 4 cartas viradas
para baixo, dispostas em forma de quadrado
& sua frente.
- Olhe secretamente para as suas duas cartas
inferiores apenas uma vez.

BARALHO
DE COMPRA

Configuragdo para um jogo de 4 jogadores
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2 Comprar e Descartar
+ Coloque as cartas restantes no centro como
baralho de compra.
« Vire a primeira carta para iniciar a pilha
de descarte.

PILHA DE

=
=
i =

3 Primeiro Jogador
- Sorteie para determinar quem comega.
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04 NASUAVEZ, ESCOLHA

Opcdo A Use o poder de uma carta
1. Compre uma carta e olhe para
ela secretamente.
2. Descarte-a virada para cima.
3. Ative o poder se a carta tiver um (cartas
com valor entre 4 e 18 pontos).

OPONENTE

VOCE

COM ESTE PODER,
PODE VER UMA DAS
SUAS CARTAS
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OPONENTE

VOCE

Troque com as suas cartas

1. Compre uma carta e olhe para ela
secretamente.

2. Troque-a com uma das suas cartas sem
olhar para ela.

3. Descarte a carta removida virada para cima.

COM ESTA TROCA,
MELHORA A SUA
PONTUACAO
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04 NA SUA VEZ, ESCOLHA

Opcdo C Troque com a pilha de descarte
1. Pegue a carta do topo da pilha de descarte.
2. Troque-a com uma das suas cartas sem
olhar para ela.
3. Descarte a carta removida virada para cima.

OPONENTE

== == ==
= == ==

—

VOCE

COM ESTA TROCA,
MELHORA A SUA
PONTUACAO
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Notas + Nas opgdes B e C, nenhum poder é ativado,
mesmo que a carta descartada tenha um.

» Quando descartar uma carta do seu baralho,
ndo olhe para ela com antecedéncia. Todos os
jogadores devem descobrir a carta descartada
ao mesmo tempo.
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05 DESCARTE IMEDIATO

A qualquer momento, incluindo ao criar a pilha
de descarte, se tiver uma carta idéntica a que
estd na pilha de descarte, pode:

Opgdo A Descartar uma das suas cartas
« Coloque-a virada para cima na pilha de
descarte, removendo-a assim do seu baralho.
1 2.
w
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4
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Opcdo B Descartar uma carta de um oponente

- Se souber que um oponente tem uma carta
idéntica a sua, pegue a carta dele e coloque-a
virada para cima na pilha de descarte.
Dé-lhe uma das suas cartas, sem olhar para
ela, para a substituir, removendo assim uma
carta do seu baralho.
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OPONENTE

|
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|
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|
|
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05 DESCARTE IMEDIATO

'F'{egrus

Pode realizar apenas um descarte imediato
por turno.

Se vdrios jogadores tentarem descartar ao
mesmo tempo, apenas o mais rdpido completa
o descarte. Os outros recuperam a sua carta
e devem tirar uma carta de penalidade.

Nota - Se ocorrer um descarte imediato enquanto
joga a Opgdio A (ver secgdo 4), deve ativar
o seu poder depois.

Cartas - A Bandit verde e a Bandit vermelha sdo

Bandit idénticas para descarte imediato: pode
descartar uma Bandit verde numa Bandit
vermelha e vice-versa.

06 PENALIZAGOES

Deve comprar uma carta de penalizagdo se:

Descarte -« A carta descartada ndo é idéntica. Recupere a
incorreto sua carta e compre uma carta de penalizagdo.
Falha no - Ndo foi o mais rdpido a realizar um descarte
descarte imediato. Recupere a sua carta e compre uma
simultdneo carta de penalizagdo.

Sem cartas - J& ndo tem cartas & sua frente. Compre uma
em jogo carta de penalizagdo.
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07 FIM DARONDA

Declare - No inicio da sua vez, se acreditar que tem
“Bandit” a pontuagdo mais baixa, declare “Bandit”
Depois, jogue a sua vez normalmente.

- Para 2 jogadores: O seu oponente joga uma
ultima vez.

- Para 3 ou mais jogadores: Os dois jogadores
seguintes jogam uma Ultima vez. Os outros
jogadores podem continuar a descartar
imediatamente durante estas rondas.

Pontuagdo - Some o valor de todas as cartas no seu
baralho para determinar a sua pontuagdo total.

« Se tiver a pontuagdo mais baixa: Subtraia 10
pontos da sua pontuagdo total (-10).

+ Se outro jogador tiver uma pontuagdo igual ou
inferior: Adicione 10 pontos & sua pontuagéo
total (+10).

Nota + Pode ter uma pontuagdo negativa.

08 FIMDO0J0GO

Fim + Quando um jogador atinge ou ultrapassa
100 pontos.

Vencedor - O jogador com a pontuagdo total mais
baixa vence.
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09 REGRAS ADICIONAIS

Baralhar - Quando o baralho de compra estiver vazio,
baralhe a pilha de descarte para formar um
novo baralho.

Apenas - Jogue apenas com uma mdo para garantir

uma mdo justica durante descartes rdpidos.

(=% PRONTO PARA SE TORNAR 0 BANDIT
MAIS ASTUTO? DIVIRTA-SE!

COLOQUE AS SUAS PERGUNTAS
SOBRE AS REGRAS OU QUALQUER
ASPETO DO JOGO AO BANDIT GPT.
WWW.BANDIT.CARDS
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NEDERLANDS

01 DOEL VAN HET SPEL

Verzamel zo min mogelijk punten per ronde.
De speler met de laagste score aan het einde
van het spel wint.

02 SPELINHOUD

10 Kaarten zonder krachten
« Waarde van 0 en 2 punten.
- Geen speciale actie.

36 Kaarten met krachten

« Waarde van 4 tot 18 punten.

- Elke kaart heeft een specifieke kracht
die wordt geactiveerd wanneer deze
wordt afgelegd.

- Raadpleeg de Bandit Skills-kaart, apart
inbegrepen, voor een lijst met krachten.

4 Bandit-kaarten
- Groene Bandit: -2 punten
» Rode Bandit: +20 punten

NEDERLANDS 77



03 VOORBEREIDING

1 Verdelen
- Elke speler ontvangt 4 kaarten met
de afbeelding naar beneden, gerangschikt
in een vierkant voor zich.
- Kijk slechts één keer stieckem naar je twee
onderste kaarten.

TREKSTAPEL

Configuratie voor een spel met 4 spelers
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2 Trekken en afleggen
« Plaats de resterende kaarten in het midden
als trekstapel.
- Draai de eerste kaart om om de aflegstapel
te starten.

i =

3 Eerste Speler
- Bepaal door loting wie er begint.
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04 IN JE BEURT, KIES

Optie A Gebruik de kracht van een kaart
1. Trek een kaart en bekijk deze stiekem.
2. Leg de kaart open op de aflegstapel.
3. Activeer de kracht als de kaart er een heeft
(kaarten van 4 tot 18 punten).

LT
1]
1|
1]
1|

JU

MET DEZE KRACHT
MAG JE EEN VAN JE
KAARTEN BEKIJKEN.
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Optie B
1.

o

i

o

Z

=
2] —
4

w

[0}

w

=

JU

Ruil met je kaarten

1. Trek een kaart en bekijk deze stiekem.

2. Ruil de kaart met een van je kaarten zonder
ernaar te kijken.

3. Leg de verwijderde kaart open op

de aflegstapel.

2 3.

MET DEZE
RUIL VERBETER
JE JE SCORE
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04 IN JE BEURT, KIES

Optie C Ruil met de aflegstapel
1. Neem de bovenste kaart van de aflegstapel.
2. Ruil de kaart met een van je kaarten zonder
ernaar te kijken.
3. Leg de verwijderde kaart open op
de aflegstapel.

TEGENSTANDER

== == ==
= == ==

—

JU

MET DEZE
RUIL VERBETER
JE JE SCORE
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Notities - Bij optie B en C wordt geen kracht
geactiveerd, zelfs niet als de afgelegde kaart
een kracht heeft.

- Wanneer je een kaart uit je deck aflegt,
mag je er niet van tevoren naar kijken. Alle
spelers moeten tegelijkertijd de afgelegde
kaart ontdekken.
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05 ONMIDDELLIJK AFLEGGEN

Op elk moment, ook bij het maken van de
aflegstapel, als je een kaart hebt die identiek
is aan de kaart op de aflegstapel, mag je:
Optie A Een van je kaarten afleggen
« Leg deze open op de aflegstapel, waarmee
je deze uit je deck verwijdert.

=y Ei
=Y =Y
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TEGENSTANDER

Jiy

Een kaart van een tegenstander afleggen
- Als je weet dat een tegenstander een
identieke kaart heeft, neem dan zijn kaart
en leg deze open op de aflegstapel.
Geef hem een van je kaarten, zonder ernaar
te kijken, om deze te vervangen, waarmee je
een kaart uit je deck verwijdert.

NEDERLANDS
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05 ONMIDDELLIJK AFLEGGEN

Regels - Je mag slechts één onmiddellijke aflegactie
per beurt uitvoeren.

- Als meerdere spelers tegelijkertijd proberen
af te leggen, voltooit alleen de snelste de
aflegactie. De overige spelers nemen hun
kaart terug en moeten een strafkaart trekken.

Opmerking - Als een onmiddellijke aflegactie plaatsvindt
terwijl je optie A speelt (zie sectie 4), moet je
daarna je kracht activeren.

Bandit- - De groene Bandit en de rode Bandit zijn

kaarten identiek voor onmiddellijke aflegacties: je
mag een groene Bandit op een rode Bandit
afleggen en omgekeerd.

06 STRAFFEN

Onjuiste - De afgelegde kaart is niet identiek. Haal je
aflegactie kaart terug en trek een strafkaart.

Mislukte - - Je bent niet de snelste met het uitvoeren van
gelijktijdige een onmiddellijke aflegactie. Haal je kaart
aflegactie terug en trek een strafkaart.

Geen - - Je hebt geen kaarten meer voor je liggen.

kaarten meer  Trek een strafkaart.
in het spel
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07 EINDE VAN DE RONDE

Roep - Aan het begin van je beurt, als je denkt dat je
“Bandit” de laagste score hebt, roep je “Bandit”. Speel
daarna je beurt zoals normaal.

- Voor 2 spelers: Je tegenstander speelt een
laatste beurt.

» Voor 3 of meer spelers: De volgende twee
spelers spelen een laatste beurt. Andere
spelers mogen tijdens deze beurten
onmiddellijk afleggen.

Scoren « Tel de waarde van alle kaarten in je deck bij
elkaar op om je totale score te bepalen.

- Als je de laagste score hebt: Trek 10 punten
af van je totale score (-10).

- Als een andere speler een gelijke of lagere
score heeft: Voeg 10 punten toe aan je totale
score (+10).

Opmerking - Je kunt een negatieve score hebben.

08 EINDE VAN HET SPEL

Einde - Wanneer een speler 100 punten bereikt
of overschrijdt.

Winnaar  De speler met de laagste totaalscore wint.
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09 AANVULLENDE REGELS

Schudden - Wanneer de trekstapel leeg is, schud
de aflegstapel om een nieuwe trekstapel
te maken.
Slechts - Speel met slechts één hand om eerlijkheid
één hand tijdens snelle aflegacties te garanderen.
gebruiken

(=% BENJEKLAAR OM DE SLIMSTE
BANDITTE WORDEN? VEEL PLEZIER!

STELJEVRAGEN OVER DE
SPELREGELS OF ELK ANDER ASPECT
VAN HET SPEL AAN BANDIT GPT.
WWW.BANDIT.CARDS



POLSKI

01

CELGRY

Zdobqd? jak najmniej punktéw w kazdej
rundzie. Gracz z najnizszym wynikiem na
koniec gry wygrywa.

ZAWARTOSC GRY

Karty bez zdolnosci

« Wartos$¢ 0 lub 2 punkty.
«+ Brak specjalnej akcji.

Karty ze zdolnosciami

» Warto$¢ od 4 do 18 punktéw.
+ Kazda karta ma okreslong zdolno$¢, ktéra

aktywuje si¢ podczas jej odrzucenia.

» Zapoznaj sie z kartg Bandit Skills, dotgczong

oddzielnie, aby uzyska¢ liste zdolnosci.

Karty Bandit

« Zielony Bandit: -2 punkty
+ Czerwony Bandit: +20 punktéw
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03 PRZYGOTOWANIE GRY

1 Rozdanie
- Kazdy gracz otrzymuje 4 zakryte karty, ktére
uktada w kwadrat przed sobg.
- Obejrzyj potajemnie swoje dwie dolne karty
tylko raz.

STOS DO
LOSOWANIA

M = L

Konfiguracja dla gry 4-osobowej
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2 Dobieranie i odrzucanie
- Umie$¢ pozostate karty w stosie do losowania
na $rodku stotu.
- Odkryj pierwszq karte, aby rozpoczg¢ stos
kart odrzuconych.

I
T

STOS KART

i =

3 Pierwszy gracz
- Losowo zdecyduj, kto zaczyna gre.
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04 W SWOJEJ KOLEJCE WYBIERZ

Opcja A Uzyj zdolnosci karty
1. Dobierz karte i obejrzyj jg potajemnie.
2. Odrzu¢ jg odkrytq.
3. Aktywuj zdolno$¢, jesli karta jg posiada
(karty o warto$ci od 4 do 18 punktéw).

PRZECIWNIK

|
LT
LTI
LT
LTI
LT
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I

TY
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i

DZIEKI TEJ
ZDOLNOSCI MOZESZ
OBEJRZEC JEDNA
ZE SWOICH KART.
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PRZECIWNIK

TY

Wymien ze swoimi kartami

1. Dobierz karte i obejrzyj jq potajemnie.
2. Wymien jg z jedng ze swoich kart bez
oglgdania jej.

3. Odrzué¢ zamieniong karte odkrytq.

2 3.

DZIEKI TEJ
WYMIANIE

POPRAWIASZ
SWOJ WYNIK.

POLSKI 93



04 W SWOJEJ KOLEJCE WYBIERZ

Opcja C Wymien z kartg na stosie odrzuconych
1. Wez gérnq karte ze stosu odrzuconych.
2. Wymien jqg z jedng ze swoich kart bez
oglgdania jej.
3. Odrzu¢ zamieniong karte odkrytq.

EE == ==
== == ==

DZIEKI TEJ
WYMIANIE

POPRAWIASZ
SWOJ WYNIK.
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- W opcjach B i C zadna zdolno$¢ nie jest

aktywowana, nawet jesli odrzucona karta
jq posiada.

» Gdy odrzucasz karte z talii, nie ogladaj

jej wezesniej. Wszyscy gracze odkrywajq
odrzucongq karte jednoczesnie.

POLSKI



05 NATYCHMIASTOWE ODRZUCENIE

W dowolnym momencie, takze podczas
tworzenia stosu kart odrzuconych, jesli
masz karte identyczng z tq na stosie kart
odrzuconych, mozesz:
Opcja A Odrzuci¢ jednq ze swoich kart
- Pot6z jg odkrytqg na stosie kart odrzuconych,
usuwajqgc jg tym samym ze swoje;j talii.

1 2.
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Opcja B Odrzuci¢ karte przeciwnika
- Jesli wiesz, ze przeciwnik ma karte identyczng
z twojg, wez jego karte i potdz jq odkrytq na
stosie kart odrzuconych.
- Daj mu jedng ze swoich kart, bez oglgdania
jej, aby jg zastgpi¢, usuwajgc tym samym
karte ze swojej talii.

1 2.
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05

NATYCHMIASTOWE ODRZUCENIE

- Mozesz wykona¢ tylko jedno natychmiastowe
odrzucenie na ture.

Jesli kilku graczy prébuje jednoczesnie
odrzuci¢ karty, tylko najszybszy gracz konczy
odrzucenie. Pozostali zabierajq swojq karte

i muszqg dobra¢ karte karng.

- Jesdli natychmiastowe odrzucenie ma
miejsce podczas gry opcjg A (patrz sekcja
4), musisz aktywowa¢ swojg zdolno$¢ po
zakonczeniu odrzucenia.

- Zielony Bandit i czerwony Bandit sq identyczni
w przypadku natychmiastowego odrzucenia:
mozesz odrzuci¢ zielonego Bandit na
czerwonego Bandit i odwrotnie.

Nieprawidtowe odrzucenie
Odrzucona karta nie jest identyczna. Odbierz
swojq karte i dobierz kartg karng.

Nieudane jednoczesne odrzucenie

Nie byte$ najszybszy w natychmiastowym
odrzuceniu. Odbierz swojqg kartg i dobierz
karte karng.

98
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Brak kart do gry
- Nie masz juz kart przed sobq.
Dobierz karteg karng.



KONIEC RUNDY

Zadeklaruj
»Bandit”

- Na poczqtku swojej tury, jesli uwazasz, ze

masz najnizszy wynik, zadeklaruj ,Bandit”
Nastepnie zagraj swojq ture jok zwykle.

- Dla 2 graczy: Twéj przeciwnik gra

ostatniq ture.

- Dla 3 lub wiecej graczy: Dwdch kolejnych

graczy gra swoje ostatnie tury. Pozostali
gracze mogqg w tym czasie wykonywaé
natychmiastowe odrzucenia.

Punktacja

« Zsumuj warto$¢ wszystkich kart w swojej talii,

aby obliczy¢ swoj wynik koricowy.

od swojego wyniku koricowego (-10).

- Jesli inny gracz ma taki sam lub nizszy
wynik: Dodaj 10 punktéw do swojego wyniku

koncowego (+10).

- Jesli masz najnizszy wynik: Odejmij 10 punktéw

« Mozesz mie¢ ujemny wynik.

KONIEC GRY

» Gdy gracz osiggnie lub przekroczy

100 punktow.

Zwyciezca

- Gracz z najnizszym wynikiem koricowym

wygrywa.

POLSKI
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09 DODATKOWE ZASADY

Tasowanie - Gdy stos do losowania si¢ wyczerpie, potasuj
stos kart odrzuconych, aby utworzyé nowy
stos do losowania.

Tylko jedna - Graj tylko jednq rekq, aby zapewnié uczciwosé

reka podczas szybkich odrzutéw.

E=%E  GOTOWY,ABY ZOSTAC
NAJSPRITNIEJSZYM BANDIT?
maaas  MILEJ ZABAWY!

ZADAJ PYTANIA DOTYGZAGE
ZASAD LUB JAKIEGOKOLWIEK
ASPEKTU GRY DO BANDIT GPT.
WWW.BANDIT.CARDS

100 POLSKI



SVENSKA

01

MAL MED SPELET

Samla sé f& poéing som méjligt per runda.
Den spelare med ldgst podng i slutet av
spelet vinner.

SPELINNEHALL

Kort utan krafter

« Vdrde 0O eller 2 poding.
- Ingen specialeffekt.

Kort med krafter

« Vdrde 4 till 18 podng.
« Varje kort har en specifik kraft som aktiveras

ndr det kastas.

« Se kortet Bandit Skills, som medfdljer separat,

for en lista 6ver krafter.

Bandit-kort

+ Gron Bandit: -2 podng
+ Réd Bandit: +20 podng

SVENSKA 101



03 FORBEREDELSER

1 Utdelning
- Varje spelare far 4 kort som placeras med
bildsidan neddt i en kvadrat framfér sig.
- Titta hemligt pd dina tv8 nedersta kort
en gdng.

DRAGHOG

Konfiguration fér ett spel med 4 spelare
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2 Dra och kasta
. Lagg de aterstédende korten i draghdgen
i mitten.
- Vand det forsta kortet for att starta kastade
kort-hégen.

3 Forsta spelare
- Lottas for att avgéra vem som bdrjar.
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04 UNDER DINTUR, VALJ

Alternativ A Anvéind kraften pa ett kort
1. Dra ett kort och titta pd det hemligt.
2. Kasta det med bildsidan uppdt.
3. Aktivera kraften om kortet har en (kort med
varde mellan 4 och 18 podng).

EE == ==
== == ==
| EE

==

MED DENNA KRAFT
FAR DU TITTA PA
ETT AV DINA KORT.
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Alternativ B

MOTSTANDARE

DU

Byt med dina kort

1. Dra ett kort och titta pd det hemligt.
2. Byt det med ett av dina kort utan att
titta pd det.

3. Kasta det borttagna kortet med
bildsidan uppét.

2 3.

MED DETTA BYTE
FORBATTRAR DU
DIN POANG
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04 UNDER DIN TUR, VALJ

Alternativ C Byt med kastade kort-hégen
1. Ta det dversta kortet fr@n kastade kort-hégen.
2. Byt det med ett av dina kort utan att titta
pd det.
3. Kasta det borttagna kortet med
bildsidan uppét.

EE == ==
== == ==

MED DETTA BYTE
FORBATTRAR DU
DIN POANG
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Noteringar - | alternativen B och C aktiveras ingen kraft,
dven om det kastade kortet har en kraft.
« Nér du kastar ett kort frén din hég far du
inte titta pd det i férvag. Alla spelare mdste
upptdcka det kastade kortet samtidigt.
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05 OMGAENDE KAST

Ndr som helst, dven ndr kastade kort-hégen
skapas, om du har ett kort som dr identiskt
med det i kastade kort-hégen, f&r du:
Alternativ A Kasta ett av dina kort
- Légg det med bildsidan uppét i kastade kort-
hégen och ta bort det frén din hég.

1 2.
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Alternativ B

MOTSTANDARE

DU

Kasta en motsténdares kort

- Om du vet att en motstdndare har ett kort som

dr identiskt med ditt, ta deras kort och Idgg
det med bildsidan uppét i kastade kort-hégen.

- Ge dem ett av dina kort, utan att titta pd det,

for att ersdtta det och ta bort ett kort frén
din hog.
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05 OMGAENDE KAST

Regler - Du fér endast géra ett omgéende kast per tur.
- Om flera spelare forsoker kasta samtidigt, dr
det endast den snabbaste som fullféljer kastet.
De andra tar tillbaka sitt kort och méste dra
ett straffkort.

Notering - Om ett omgd@ende kast sker medan du spelar
alternativ A (se avsnitt 4), maste du aktivera
din kraft efterdt.

Bandit-kort - Gron Bandit och r6d Bandit dr identiska for
omgdende kast: du fér kasta en grén Bandit
pé en réd Bandit och vice versa.

06 STRAFF

Felaktigt - Det kastade kortet dr inte identiskt. Ta tillbaka
kast ditt kort och dra ett straffkort.

Misslyckat - Du var inte snabbast att géra ett omgdende
samtidigt kast  kast. Ta tillbaka ditt kort och dra ett straffkort.
Inga kortkvar - Du har inga kort kvar framfér dig.
i spel Dra ett straffkort.
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Deklarera
“Bandit”

Podingrdkning

Notering

RUNDSLUT

« | boérjan av din tur, om du tror att du har lagst

podng, deklarera “Bandit” Sedan spelar du din
tur som vanligt.

- Fér 2 spelare: Din motstdndare spelar en

sista tur.

- Fér 3 eller fler spelare: De tva féljande spelarna

spelar en sista tur. Ovriga spelare kan fortsdtta
att géra omgéende kast under dessa turer.

- Summera védrdet pd alla kort i din hdg for att

bestdmma din totala podng.

« Om du har légst podng: Dra av 10 podng frén

din totala podng (-10).

+ Om en annan spelare har samma eller

IGdgre podng: Ldgg till 10 podng till din totala
podng (+10).

» Du kan ha negativa podng.

Vinnare

SPELETS SLUT

- Den spelare med ldgst totalpodng vinner.

SVENSKA m



09 TILLAGGSREGLER

Blanda - Ndr draghdgen dr tom, blanda kastade

kort-hdgen for att skapa en ny draghdg.
Endast - Spela med endast en hand for att garantera
en hand rattvisa under snabba kast.

[ REDOATT BLIDEN SLUGASTE
BANDIT? HASA KUL!

STALL DINA FRAGOR OM

REGLERNA ELLER NAGON ANNAN
ASPEKT AV SPELET TILL BANDIT GPT,
WWW.BANDIT.CARDS



TORKGE

01

OYUNUNAMACI

Her turda miimkiin olan en az puani
toplayin. Oyunun sonunda en diigiik skora
sahip oyuncu kazanir.

OYUN IGERIG

Giigsiiz Kartlar

- 0 veya 2 puan degerinde.
+ Ozel bir eylem yok.

Giiclii Kartlar

+ 4 ile 18 puan arasinda bir degere sahip.
« Her kart, atildiginda etkinlesen belirli bir

guce sahiptir.

« Guglerin listesini gérmek icin ayri olarak

eklenmis olan Bandit Skills kartini kontrol edin.

Bandit Kartlar

+ Yesil Bandit: -2 puan
» Kirmizi Bandit: +20 puan

TURKGE 13



03 0YUN KURULUMU

1 Kart Dagitimi
- Her oyuncu, yuzii asagr donik olarak 4 kart
alir ve bunlari 6niine kare seklinde yerlestirir.
- Sadece alt iki kartiniza bir kez gizlice bakin.

GEKME
DESTES

4 Oyunculu Oyun Kurulumu
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2 Cek ve At
« Kalan kartlar merkeze gekme destesi
olarak yerlestirin.
- ik karti gevirerek atma destesini baslatin.

- Kim baslayacak, kura ile belirleyin.
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04 SIRANIZDASEGIN

Secenek A Bir kartin giiciinii kullan
1. Bir kart ¢ekin ve gizlice inceleyin.
2. Karti yuzi acik sekilde atin.
3. Kartin bir glicli varsa etkinlestirin
(degeri 4 ile 18 arasinda olan kartlar).

EE EE E=
==

BU GUGLE,
KARTLARINIZDAN
BiRINi GORUNTULE-
YEBILIRSINiZ
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Secenek B Kartlarinizla degistirin

RAKIP

Siz

1. Bir kart ¢ekin ve gizlice inceleyin.

2. Onu, kartlarinizdan biriyle

bakmadan degistirin.

3. Cikardiginiz karti yiizii agik sekilde atin.

BU DEGiSiM
SAYESINDE,
SKORUNUZU
IYILESTIRIRSINIZ.

TURKCE 17



04 SIRANIZDA, SECIN

Secenek C Atma destesiyle degistirin
1. Atma destesinin Gst kartini alin.
2. Onu, kartlarinizdan biriyle bakmadan
degistirin.
3. Cikardiginiz karti yiizii agik sekilde atin.

== == ==
== == ==

BU DEGIiSIM
SAYESINDE,
SKORUNUZU
IYILESTIRIRSINIZ.
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Notlar - Secgenek B ve C’de, atilan kartin giicii olsa
bile, gii¢ etkinlestiriimez.
« Destenizden bir kart attiginizda, énceden
bakmayin. Tim oyuncular atilan kartr ayni
anda gormelidir.

TURKGE 19



05 ANINDAATMA

Atma destesini olustururken dahil olmak
uzere, herhangi bir zamanda, atma
destesindeki kartla ayni olan bir karta
sahipseniz sunlar yapabilirsiniz:

« Onu atma destesine yizi acik sekilde
yerlestirin ve bu sekilde destenizden ¢ikarin.

RAKIP

Siz
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Secenek B Rakibin bir kartini atin
- Rakibinizin sizinle ayni karta sahip oldugunu
biliyorsaniz, kartini alin ve yiizi agik sekilde
atma destesine yerlestirin.
- Kendi kartlarinizdan birini, bakmadan ona
vererek degistirin ve bu sekilde destenizden
bir kart ¢ikarin.
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05 ANINDA ATMA

Kurallar « Her turda yalnizca bir aninda atma
gercgeklestirebilirsiniz.

- Birden fazla oyuncu ayni anda kart atmaya
¢alisirsa, yalnizca en hizli olan oyuncu atmayi
tamamlar. Digerleri kartlarini geri alir ve bir
ceza karti gekmek zorundadir.

Not - Aninda atma, Secenek Ayl oynarken
gerceklesirse (bkz. Bélim 4), glicliniizii daha
sonra etkinlestirmeniz gerekir.

Bandit - Yesil Bandit ve kirmizi Bandit, aninda atma

Kartlari icin aynidir: Yesil Bandit’i kirmizi Bandit
Uzerine veya tam tersi sekilde atabilirsiniz.

06 CEZALAR

Yanhg Atma - Atilan kart ayni degilse, kartinizi geri alin ve
bir ceza karti gekin.

Eszamanh - Bir aninda atmayi gergeklestiren en hizh
Atma oyuncu degilseniz, kartinizi geri alin ve bir
Basansizhg ceza karti gekin.

Oyunda Kart - Oniiniizde hig kart kalmadiysa, bir ceza
Kalmamasi karti gekin.
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07 TURUN SONU

“Bandit” « Turunuzun basinda, en disiik skora
Diye sahip oldugunuzu dislniyorsaniz “Bandit”
llan Edin diye ilan edin. Ardindan, turunuzu normal

sekilde oynayin.

+ 2 oyuncu igin: Rakibiniz son turunu oynar.

- 3 veya daha fazla oyuncu igin: Sonraki iki
oyuncu son turlarini oynar. Diger oyuncular bu
turlar sirasinda aninda atmaya devam edebilir.

Puanlama - Destenizdeki tim kartlarin de@erini toplayarak
toplam puaninizi hesaplayin.

- Eger en disilik puana sahipseniz: Toplam
puaninizdan 10 puan ¢ikarin (-10).

- Baska bir oyuncu esit veya daha disik
puana sahipse: Toplam puaniniza 10 puan
ekleyin (+10).

Not - Negatif bir puana sahip olabilirsiniz.

08 OYUNUN SONU

Bitis « Bir oyuncu 100 puana ulastiginda
veya astiginda.

Kazanan - En disiik toplam puana sahip oyuncu kazanir.
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09 EKKURALLAR

Kansgtirma - Cekme destesi bittiginde, atma destesini

karigtirarak yeni bir gekme destesi olusturun.
Yalnizea bir - Hizll atmalar sirasinda adaleti saglamak igin
el kullanma yalnizca bir elinizi kullanarak oynayin.

(=% ENKURNAZ BANDIT OLMAYA HAZIR
MISINIZ? Y1 EGLENCELER!

OYUNKURALLARIVEYA
OYUNUN HERHANGI BIR YONU
HAKKINDAKI SORULARINIZI
BANDIT GPT'YE SORUN.
WWW.BANDIT.CARDS
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