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ZAWAROSG

68 kart w tym:

4 karty zalany korytarz
8kart zling

12 kart ze sztormiakiem
1 karta EXIT (Wyjscie)

1 kafel poczatkowy

CEL GRY

Zbierzcie sie w druzyneg,
przygotujcie sztormiaki

i liny, pomézcie w ucieczce

z najstynniejszego wigzienia
Swiata. Aby tego dokona¢ otwarty
musi by¢ tylko 1tunel prowadzacy
do wyjscia. Uwazajcie na wodg,
moze zala¢ tunele i ucieczka sie
nie powiedzie.

To jak — pomozecie Badnido uciec?

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Umies¢ kafel poczatkowy na
$rodku stotu, pozostaw wokét
przestrzen na uktadanie kart.
Kafel poczatkowy ma dwie
opcje tatwiejsza z 5 tunelami
i trudniejsza z 6 tunelami.

W zaleznosci od waszego
poziomu zaawansowania
uzyjcie tej strony, ktérg uznacie
za odpowiednig, przy czym

W pierwszej grze zalecamy
tatwiejszy poziom z 5 tunelami.

. Przetasujcie wszystkie
pozostate karty i stwérzcie
z nich wspélny zakryty stos
dobierania.

. Kazdy gracz dobiera 3 karty na
reke.

ROZGRYWKA

Bandido Alcatraz to gra
kooperacyjna w ktérej wszyscy
wygrywacie lub przegrywacie.
Mozecie ze soba rozmawiaé, aby
wybra¢ najlepsze rozwigzanie

dla danej sytuaciji, Nie mozecie
jednak pokazywac sobie kart albo
opisywac, jak wygladaja.

Na przyktad: mozna powiedzie¢
.Moge zamknac¢ tunel” albo ,Moge
potaczy¢ dwa tunele w jeden” albo
.Zamiast doktada¢ karte do tuneli
moge zdoby¢ dla nas ling".

Gracze daza do sytuaciji, w ktérej
tylko 1tunel bedzie otwarty,
réwnoczes$nie gromadzac 3
sztormiaki i 2 liny. Jezeli to sie uda
zwyciezaja w grze.

GCre rozpoczyna najmtodsza
osoba. W swojej turze gracz musi
zagrac 1 karte. Do wyboru ma dwie
mozliwosci zagrania:

1. Rozbudowa sieci tuneli:

Gracz umieszcza 1 karte ze swojej
reki w taki sposéb, aby sagsiadowata
z kaflem poczatkowym badz z inng
karta/kartami, ktére juz znajduja sie
na stole.

Uwaga: Tunele zawsze muszg

by¢ ze sobg potaczone, nie wolno
umiescic karty tak aby tunel fgczyt
sie ze Sciana. Karty z linami oraz
sztormiakami mozna normalnie
doktadac tak jak zwykte karty

z tunelami.

2. Zbieranie ekwipunku:

Gracz umieszcza karte z ling lub
sztormiakiem obok talii dobierania.
Aby ucieczka sig powiodta, na
koncu gry, gracze musza mie¢
zebrane 3 sztormiaki i 2 liny. Tych
kart gracze nie moga zagrywac
jako tuneli, raz umieszczone przy
talii pozostajg tam odkryte do
konca gry.

Zawsze po zagraniu karty w jednej
z 2 powyzszych opciji gracz dobiera
na reke nowa karte z wierzchu
stosu dobierania.

Zebrany ekwipunek

Sie¢ tuneli

Brak mozliwosci zagrania karty
Jesli gracz nie moze zagrac z reki
zadnej karty, a w stosie dobierania
jest co najmniej 1 karta, musi
odtozy¢ swoje 3 karty na spéd
stosu dobierania. Nastepnie
dobiera 3 karty i rozgrywa swojg
ture.

Jezeli gracz nadal nie ma karty,
ktérg moégtby zagraé, traci ture,

a karte zagrywa kolejny gracz.

Jezeli stos dobierania jest pusty,
gracze moga préobowac zakonczy¢
gre tymi kartami, ktére pozostaty
im na rekach.




UWAGA, ZALANY TUNEL!

Jezeli w sieci tuneli znajdzie sie
karta z tunelem zalanym woda

(1) aby gracze mogli odnie$¢
zwyciestwo zalana cze$¢ tunelu
musi zostac zastonieta inng karta
(2). Tylko w ten sposéb gracze
zatrzymuja wodg, oczywiscie
karta zastaniajgca czes¢ tunelu

z woda musi by¢ utozona zgodnie
z zasadami umieszczania kart.

Uwaga: Mysicie z wyprzedzeniem,

aby nie wpas¢ w putapke, z ktorej
juz sie nie wydostaniecie.

Na przyktadzie ponizej mamy
sytuacje w ktérej gracze zgodnie
z zasadami, nie moga juz zakry¢
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KARTA EXIT (WYJSCIE)

EXIT

Karta EXIT jest ukryta gdzies$

w stosie kart dobierania. Kiedy
gracz jg dobierze, moze wybrac
czy zagrac jg w swojej nastepnej
turze, czy zachowac na pézniej.
Karta EXIT musi zosta¢ potozona

jak kazda inna, zgodnie z zasadami,

jest niezbedna, aby gracze mogli
ukonczy¢ gre.

KONIEC GRY

Gdy w stosie dobierania nie ma
juz kart, gracze moga prébowac
zakonczy¢ pomyslinie gre
zagrywajac karty z reki (nie beda
juz oczywiscie dobieraé kart).
Jezeli kolejno kazdy gracz spasuje
nie majgc mozliwosci zagrania
karty, gra dobiega konca.

Gra réwniez koAczy sie w
momencie, gdy wszystkie tunele
poza tunelem z wyjsciem (karta
EXIT) sa zablokowane. Czas
sprawdzi¢ czy ucieczka sig
powiodta:

- Zwyciestwo! Karta EXIT zostata
umieszczona w grze i jest
jedynym otwartym tunelem,
nie ma zadnej wody w tunelach,

a gracze majg zebrany ekwipunek
w postaci 3 sztormiakéw i 2 lin.
Bandido jest wolny. Dobra robotal!

+ Nie tym razem! Nie udato sie
spetni¢ powyzszych warunkéw?
Ups... niestety przegrywacie.

Nie przejmujcie sig, beda kolejne
préby, c6z innego moze robi¢
Bandido w Alcatraz jak nie
prébowad uciekag :)

TRYB SOLO

GCra przebiega wedtug zasad
opisanych powyzej, z wyjatkiem
przygotowania rozgryweki:
Jezeli chcesz zagra¢ na fatwym
poziomie - dobierz 6 kart ALBO
3 karty, jezeli jeste$ gotowy na
poziom zaawansowany.

WYNIK WIEZIENNEGO
KOMBINATORA

Sprawdz, jak dobry byt twéj plan
ucieczki. Sprawdz, ile tuneli masz
otwartych i zobacz na ocene
twojego osiggnigcia.

POZOSTAL Swietnie!
TYLKO Pamigtates
1TUNEL o zebraniu
ZWYJSCIEM | odpowiedniego
(EXIT) ekwipunku
i zablokowaniu
tuneli z wodg?
Tak? Dobra robotal
Jeslinie... to
kiepsko.

2-3 TUNELE No dobra, kopiesz
NADAL i kopiesz...
OTWARTE i wyglada na to, ze
wiesz co robi¢! Ale
zeby ucieczka byta
udana postaraj
sie by¢ w tym
precyzyjniejszy.

4-5 TUNELI Wyglada na to,

NADAL ze wrécites tam,

OTWARTYCH | gdzie zaczynates.
Po co wihasciwie
to zrobites?

6+ TUNELI O m¢j Boze.

NADAL Bandido musie¢

OTWARTYCH | zrekrutowad
innego
pomocnika... albo
przynajmniej
zaoferowac
lepsze przekaski.
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