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PRZYGOTOWANIE GRY

Na $rodku stotu potdéz plansze miasta oraz plansze punktacji. 8

Przetasuj i potdz na stole zakryte karty ulepszen.

Przetasuj karty tupdw i potéz je zakryte obok planszy miasta.

Przetasuj karty skokéw (od teraz nazywane skokami) i potéz odkryta talie na
stole. Dobierz i utéz w rzedzie 4 karty, ktére razem z wierzchnia karta talii tworza
pule dostepnych skokdw.

Umie$¢ radiowdz na polu startowym policji, ktérego wartos¢ odpowiada liczbie
graczy.

Umies¢ zetony naszyjnikéw (od teraz nazywane naszyjnikami), zetony
sukcesu (od teraz nazywane po prostu zetonami) i monety w 3 osobnych
stosach na stole. Jesli wyczerpie sie zapas zetondw lub

monet, mozesz uzy¢ dowolnych przedmiotdw jako zamiennikdw.

Gracz, ktéry jako ostatni cos zdemolowat, bierze 5 kosci i zostaje pierwszym
bossem.

Dostepne skoki (facznie z
wierzchnia karta talif)

Przy 4 graczach radiowdz

zaczyna na polu z numerem 4.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Kazdy gracz dobiera:

e 1 dysk punktacji wybranego koloru. Umieszcza go na polu ,,0”
na torze punktéw na planszy punktacji. Przesuwaj swdj dysk
od razu, gdy otrzymasz punkty.

e 1 rekrutera w swoim kolorze. Umieszcza go na pierwszym polu
toru rekrutacji na planszy punktacji.

e 1samochdd w swoim kolorze. Umieszcza go na polu
startowym (niebieskim) na planszy miasta.

e 2 losowe planszetki gangu - lewa i prawa. Umieszcza je
sasiednio w swoim obszarze gry, tak, zeby widzie¢ caty swoj
gang. Dwie planszetki tworza plansze gangu.

e 3 skoki z talii. Karty nalezy dobra¢ w kolejnosci rozgrywania
tur, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Zaczynajac od bossa,
wybierzcie po 2 i potdzcie je odkryte nad swoja plansza gangu.
To Wasze aktywne skoki. Pozostate karty odtdzcie na spéd talii.

e 2% 7 rezerwy. Umieszcza je obok swojej planszy gangu.

Gra solo: Przeczytaj ponizsza instrukcje, po
Czym zapoznaj sie z zasadami opisanymi na
karcie lkonografii.

Rekruter *
Dysk punktacji .

samochody na polu

Gracze kfada

startowym.

“ DzikiE Hieny |/

Kazdy gracz zaczyna z losowa plansza gangu (lewa i prawa
planszetka), 2-ma aktywnymi skokami oraz 2-ma dolarami.



PRZEBIEG GRY

Gra Bad Company - Szemrana Ekipa polega na zdobywaniu punktéw poprzez dokonywanie skokéw, zdobywanie tupdw, rozwijanie
cztonkéw swojego gangu i uciekanie przed policja. Gracz z najwieksza iloscia punktow wygrywa gre!

W kazdej turze, przy pomocy kosci, boss aktywuje 2 czlonkdw swojego gangu, a pozostali gracze aktywuja odpowiednio wiasnych
gangsterow. Aktywacja cztonkdw gangu pomoze Wam dokonywac skokéw, wypetnia¢ dodatkowe zlecenia, zdobywac pieniadze lub
przemieszcza¢ swoj samochdd na drodze. W koricowa faze gry wchodzicie, gdy jeden z graczy ukoniczy swoj 6-ty skok albo gdy dowolny
samochdd (gracza lub policji) wjedzie do czerwonej strefy na koncu drogi. Rozgrywacie potem jeszcze jedng petna ture, po ktdrej ostatni
raz punktujecie. Przy zliczaniu punktéw koncowych dodajcie punkty za ukoriczone skoki, karty tupdw oraz karty ulepszen. Gracz z najwieksza
iloscia punktéw wygrywa gre!

PLANSZA GANGU
Na kazdej planszy gangu

jest 17 gangsterdw oraz 4
dodatkowe zlecenia.

Zlecenia Zlecenia

Gangsterzy 2-7 (lewa planszetka) Gangsterzy 8-12 (prawa planszetka)

Ulepsza¢ mozna tylko gangsteréw 3-11

ROZGRYWKA

Bad Company - Szemrana Ekipa rozgrywa sie w turach, ktére sktadaja sie z trzech faz.
W kazdej turze jeden z graczy jest bossem.

Fazy tury:
1. RZUT KOSCMI

2. AKTYWACJA CZEONKOW GANGU

3. KONIEC TURY

Po 3-ciej fazie boss przekazuje wszystkie kosci graczowi po swojej lewej, ktéry staje sie bossem w kolejnej turze.

1. RZUT KOSCMI

s L sz . Marta ji ossem i rzucifa kos¢mi. Placi 1§ za przerz
% Boss rzuca wszystkimi 5-ma kosémi. BERore $ S aCH S ZelpEy

Y Jesli nie pasuje mu wynik, moze zaptaci¢ 1$, zeby przerzuci¢ KosciipoligipHBepEtow/En kake
dowolng ilos¢ kosci. Moze ptacic za przerzuty tyle razy, na ile
starczy mu gotéwki.

(pierwszy rzut)

anaan

@ Boss uzywa 4 ztotych kosci, aby stworzy¢ dowolne 2 pary. g g J J

Oblicza osobno warto$¢ kazdej z par i ogtasza oba wyniki
pozostatym graczom.

Uwaga: Obie pary moga miec taka sama wartosc. ' I f I =5
e -

Marta tworzy dwie pary. Oznajmia pozostatym
graczom ich wartosci: 5 oraz 7.

(drugi rzut)



2. AKTYWACJA CZELONKOW GANGU

W tej fazie gracze aktywuja czionkéw gangu, aby zdobywac bonusy. Nastepnie moga REKRUTOWAC, zrobi¢ DODATKOWE ZLECENIA
albo DOKONYWAC SKOKOW (akc ete op|sane s3 na nastepnych stronach).

Gracze moga rozgrywac te faze réwnoczesnie. Jednak jesli ich decyzja zalezy od akgji innego gracza, moga wymagac rozegrania tury w
kolejnosci, zaczynajac od bossa i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazwek zegara.

Wartos¢ kazdej z par kosci odpowiada konkretnemu czfonkowi gangu (2-12) na planszy gangu.

i ‘ W wybranej przez siebie kolejnosci boss aktywuje swoich dwdch gangsterdw, gg OO

odpowiadajacych liczbom, ktére uzyskat w pierwszej fazie.

Kazdy z pozostatych graczy aktywuje, swojego jednego gangstera,
odpowiadajacego jednej z wartosci par kosci.

Wazne: Jesli obie pary koéci maja taka sama warto$¢, boss aktywuje konkretnego gangstera  Jako boss, Marta aktywuje gangsteréw 51 7,

dwa razy. podczas gdy inni gracze wybieraja gangstera 5
albo 7.

Podczas aktywacji czfonka gangu wez wszystkie bonusy wskazane na konkretnym gangsterze.

Na poczatku gry kazdy gangster daje tylko 1 bonus. Bedzie ich wiecej, gdy kupicie karty

ulepszen (patrz: REKRUTACJA, str. 5).

BONUSY ZA STANDARDOWYCH CZtONKOW GANGU (3-11):

@ We7Z 2$ 7 rezerwy.

Przesun swéj samochéd o 1 pole na
drodze (patrz: POSCIG, str. 5).

é/%/a /’ Dobierz zeton.

Pamietaj: Za kazdym razem, gdy zdobywasz zeton, dobierz go z

Mirek aktywuje cztonka gangu o wartosci 5. Ma na nim dwie
karty ulepszen i otrzymuje bonusy za wszystkie 3 symbole: 2

rezerwy i umie$¢ na odpowiadajacym mu symbolu na swoim skoku zetony (KiSdki oraz maski) 1 23. Decyduje sie umiescic zeton
albo zleceniu. maski na jednym ze swoich aktywnych skokdw, a ktddki na
Zleceniu.

Uwaga: Za punkty w lewym gérnym rogu kart ulepszen punktujesz
na koricu gry.

BONUSY ZA SPECJALNYCH CZEONKOW GANGU (2112):

POSREDNIK (2): Wybierz 1 ze wskazanych
symboli i zdobadZ zetony w liczbie réwnej
ilosci tych symboli na wszystkich Twoich
gangsterach. Pamietaj, musisz wybrac
pomiedzy kiddka, rekawiczka, a maska. Nie
mozesz wybrac latarki.

Tomek aktywuje Posrednika (2) i wybiera symbol rekawiczki.
SZOFER (72): Przesur SWO/ samochéd o Dobiera 3 Zetony z rezerwy i umieszcza je na symbolach rekawiczki
2 pola na drodze (patrz: POSCIG, str. 5). na swoich skokach j/lub zleceniach.




POSCIG:

Za kazdym razem, gdy Twdj samochéd przejedzie przez barykade,
otrzymujesz wskazana premie, o ile wczesniej nie przejechat tedy radiowdz.

PREMIE ZA BARYKADY:

Tomek rusza sie o 2 pola. Nie otrzymuje jednak
@

&) Dobierz 2$ z rezerwy. Barykada

premii, bo radiowdz juz tedy przejechat.

S Dobierz karte tupu z talii, obejrzyj ja i umies¢ zakryta w swoim
s ﬂ obszarze gry (patrz: ZDOLNOSCI | EFEKTY, str. 7).

~

Marta rusza sie o 1 pole i
jedzie skrdtem. Znajduje sie
teraz przed radiowozem,
ale nie otrzymuje premii za
barykade, ktdra ominefa.

@ Otrzymaj wskazang ilos¢ punktow.
7 - - Z - V4 - - 7 Z ;
Skréty: Przemieszczajac swoj samochéd mozesz jechac na skréty,

czyli przejechac na pole wskazane strzatka. Jako ze skréty omijaja
barykady, tracisz szanse zdobycia premii.

Po aktywacji gangsteréw i otrzymaniu bonuséw, gracze rozpatruja ukonczone skoki i zlecenia (szczegéty na nastepnej
stronie). Moga réwniez ulepszy¢ cztonkéw swoich gangéw (patrz: REKRUTACJA ponizej).
Kazdy gracz moze rekrutowac i rozpatrywac skoki oraz zlecenia w wybranej przez siebie kolejnosci.

REKRUTACJA

Zapta¢ wskazana wartos¢, aby przesunac swojego rekrutera na
nastepne pole na torze rekrutacji na planszy punktacji. W ciagu jednej
tury mozesz zaptaci¢ za przesuniecie tyle razy, na ile Cie stac.

Przy kazdym przesunieciu swojego rekrutera na nastepne pole dobierz
3 karty ulepszeii i zachowaj 1. Umie$¢ ja na cztonku swojego gangu o
wartosci wskazanej na karcie.

Niewykorzystane karty ulepszen odtéz na stos kart odrzuconych.
Jedli na konkretnym gangsterze znajduja sie juz karty ulepszen,

potdz nowa na gérze, tak, aby nadal wszystkie symbole bonuséw byty
widoczne.

Uwaga: Tomek pfaci 4% za przesuniecie na torze rekrutacji.
- Jesli talia wyczerpie sie, przetasuj odrzucone karty i stworz Dobiera 3 karty ulepszeri i zatrzymuje karte ,,9”,
nowa. po czym kfadzie ja na gangsterze z numerem 9.

Pozostate 2 karty odrzuca.
- Jesli ulepszasz gangstera z naszyjnikiem (patrz: DOKONYWANIE

SKOKU, str. 6), umies¢ naszyjnik na wierzchniej karcie ulepszen.

©
(@)
o,

- Nie ma limitu kart ulepszen, ktére moze miec¢ T gangster. g

Jedli dojdziesz do korica toru rekrutacji, nie mozesz juz przesuwac
swojego rekrutera, aby zdoby¢ wiecej kart ulepszen. Mozesz zamiast
tego wydac 5%, zeby zdoby¢ 3 punkty (tak wiele razy, na ile Cie stac).

[ ]
&

*
- -
P

Marta jest juz na ostatnim polu toru
rekrutacji. Pfaci 5§ za zdobycie 3 punktow.



DODATKOWE ZLECENIA

Za kazdym razem, gdy na jednym z 4 zlecen na swojej planszy gangu masz 2 zetony,
mozesz odrzucic je do rezerwy i zdoby¢ wskazane wynagrodzenie.

NAGRODY ZA ZLECENIA:

Dobierz zeton i umies¢ go na dowolnym symbolu (réwniez
zlecenia).

Dobierz 2$ z rezerwy.

Przesun swdj samochdéd o 1 pole.

Mirek ma dwa zetony na zleceniu z maska.

Dobierz karte tupu z talii, obejrzyj ja i umies¢ zakryta w swoim Usuwa je, aby potozyc zeton na skoku.
obszarze gry (patrz: ZDOLNOSCI | EFEKTY, str. 7).

Uwaga: W jednej turze mozesz ukonczy¢ kilka zlecen, a nawet jedno
Kilka razy.

DOKONYWANIE SKOKOW

Dokonujesz skoku, jesli zakryjesz zetonami wszystkie jego symbole. Po

udanym skoku natychmiast zdobywasz nagrode wskazana na dole karty. as B
Odtéz zetony do rezerwy i obré¢ karte skoku, a potem potdz ja pod ik I
plansza gangu. v @'“@
NATYCHMIASTOWE NAGRODY ZA SKOKI: e astols }@ (=) @)1
A\ nagroda —U 5 e
@/ Dobierz 2$ z rezerwy. ./
Tomek ukoriczyt swdj skok. Dobiera 2% jako
R Dobierz kErtQ tupu z talii, t?beerYJ jJal ( natychmiastowa nagrode, odkfada zetony
2 umies¢ zakryta w swoim obszarze gry (patrz: i
ZDOLNOSCI | EFEKTY, str. 7). do r?zgrw% ‘o-dwraca karte skoku i umieszcza
ponizej swojej planszy gangu.
Wazne: Punkty za udane skoki zlicza sie podczas punktacji koricowey. . \ \ . . \

Uwaga: Mozesz ukoriczy¢ oba skoki w jednej turze. Skoki tukasza ze sztabkami 1
= zfota /
Z & Bl B RV et - — W razie remisu,
KONTROLA NASZYJNIKOW: o — .

pordwnaj liczby

Vs
Na rewersie kazdej z kart skokéw znajduje sie jeden lub wiecej symboli 1 \ \ *
misji (diament, sztabka ztota, dzieto sztuki albo worek z pieniedzmi).

I Skoki Tomka ze sztabkami s
Gdy w danej turze wszyscy gracze skonczyli rozpatrywac swoje skoki, =i zlota ':f'
gracz z najwieksza iloscig symboli misji danego rodzaju przejmuje Ej S MR T -

odpowiedni naszyjnik (z rezerwy albo od innego gracza) i umieszcza
go na jednym ze swoich gangsterdw. Kazdy czfonek gangu moze mie¢

tylko jeden naszyjnik. W przypadku remisu naszyjnik otrzymuje ten z
remisujacych graczy, na ktdérego karcie ukoriczonego skoku z danego

rodzaju misji widnieje najwyzsza wartosc.

tukasz i Tomek maja oboje po 3 sztabki
na ukoriczonych skokach. Na karcie
Tomka jest jednak najwyzsza liczba (8),
bierze wiec naszyjnik ze ztota sztabka od
Za kazdym razem, gdy zdobywasz naszyjnik (z rezerwy albo przejmujac tukasza I kfadzie na jednym ze swoich
od innego gracza), natychmiast zdobywasz 1 punkt.

Za kazdym razem, gdy aktywujesz cztonka gangu z naszyjnikiem,
réwniez otrzymujesz 1 punkt.

gangsterdw, oraz zdobywa 1 punkt.




ZDOLNOSCI | EFEKTY:

Karta ze

- Zdolnosci skokéw: Niektére skoki maja czerwone pole z symbolem zdolnosci. zdolnoscig
Po ukonczeniu takiego skoku posiadasz wskazana zdolno$¢ do konca gry. . = /skoku
Wiecej szczegétéw na Karcie lkonografii. 0 '

- Punkty za skoki: Niektdre skoki maja fioletowe pole z symbolem punktacji
koncowej. Wiecej szczegétéw na Karcie Ikonografii.

- Efekty tupéw: Karty tupéw mozna odrzuci¢ w dowolnym momencie (o
ile nie sprecyzowano inaczej), aby skorzystac z ich jednorazowego efektu. Karta z punktami skoku ' ] é fﬁ ‘I
Wiecej szczegdtéw na Karcie Ikonografii. Jedli talia Kart tupdw wyczerpie sie, LA

ktacja kor
przetasuj karty odrzucone i stwérz nowa talie do dobierania. (punkeacie kageeg)

3. KONIEC TURY

Gdy wszyscy gracze ukoricza 2-ga faze, wykonaj nastepujace kroki:

0 PRZESUN RADIOWOZ:

Boss przesuwa radiowdz o liczbe pdl réwng wartosci wyrzuconej w fazie 1-ej na
kosci policji (0, 1 lub 2). Radiowdz nigdy nie jedzie skrétami.

Na kosci policji wypadto 1, zatem Marta

Wskazéwka: Aby pamietac o tym kroku, mozesz potozy¢ kosé policji na planszy
miasta, wskazujac w ten sposob, ze radiow6z zostat juz przemieszczony.

@ DOBIERZ NOWE SKOKI:

W kolejnosci wykonywania tur, zaczynajac od bossa, kazdy gracz, ktdry ma mniej
niz 2 aktywne skoki, dobiera do 2 z puli skokéw.

(aktualny boss) kfadzie kos¢ na planszy

miasta i przesuwa radiowdz o 1 pole.

Po kazdym dobraniu karty nalezy od razu uzupetni¢ pule skokéw (zawsze musi
by¢ dostepnych 5 skokdw, razem z wierzchnia karta talii).

Rzadki przypadek: Jesli brakuje skokéw w puli, kazdy gracz, ktory ukoriczyt skok

Akt
w tej turze, dobiera tylko 1. S

Skoki
(tukasz)

@ SPRAWDZ, CZY NASTEPUJE KONIEC GRY: tukasz ukoriczyt w tej turze 1 skok | weiaz ma jeszcze jeden
aktywny. Wybiera T nowy skok i kfadzie go nad swojg plansza

Koniec gry nadchodzi, jesli: gangu, po czym odkrywa kolejna karte w puli.

Przynajmniej jeden gracz ukonczyt 6 lub wiecej skokow.

ALBO

Dowolny samochéd (gracza lub radiowéz) wjechat do czerwonej strefy na
drodze.

Jedli jeden z powyzszych warunkdw jest spetniony, nastepna runda bedzie
ostatniag w grze i nalezy zastosowac zasady KONIEC GRY ze str. 8.

Jedli koniec gry jeszcze nie nastepuje, nalezy przekaza¢ wszystkie kosci (facznie z
koscia policji) graczowi na lewo od obecnego bossa i kontynuowac rozgrywke
wedtug standardowych zasad.

Marta przesuwa swdj samochdd do czerwonej
strefy, odpalajac koniec gry. (Zdobywa réwniez
2 punkty za barykade.)

1yoys auddisog



Kolejnos¢ 2-giej i 3-ciej fazy nie zawsze ma znaczenie. DoSwiadczeni gracze moga rozgrywac je jednoczesnie, pod warunkiem, ze
kazdy wie, co musi zrobi¢ i zwraca uwage na kolejnos¢ akcji w kluczowych momentach.

KONIEC GRY

TURA KONCOWA:

Gracz na lewo od poprzedniego bossa rzuca 4 ztotymi kosémi (nie koscia policji). Podczas ostatniej tury obowiazuja nastepujace zasady:
- Zadnej koéci nie mozna przerzuci¢. Punkty za ukoficzone skoki.
- Zwyrzuconych 4 kosci kazdy gracz tworzy wiasne 2 pary, niezaleznie od pozostatych.

- Kazdy gracz aktywuje 2 cztonkdw swojego gangu na podstawie wybranych przez siebie par kosci. 2

- Tatura konczy sie po 2-giej fazie.

PUNKTACJA KONCOWA | WY£ANIANIE ZWYCIEZCY:

Po turze koncowej wszyscy gracze odkrywaja swoje ukonczone skoki i rozpatruja punktacje
koncowa. Do swojego wyniku dodaj:

- Punkty za ukoriczone skoki.

- Punkty z efektéw punktacji korncowej z ukonczonych skokéw (patrz: Karta
Ikonografii).

- Punkty z zebranych kart tupéw.
- Punkty widoczne na kartach ulepszen (tylko wierzchnia karta kazdego z gangsteréw).
- 2 punkty za kazdy posiadany naszyjnik.

- 1 punkt za kazde 2 zetony (na aktywnych skokach/zleceniach/w magazynie),
zaokraglajac w dot.

- Tracisz 3 punkty, jesli Twéj samochéd znajduije sie za radiowozem (nie tracisz
punktdw, jesli znajduja sie na tym samym polu).

Gracz z najwieksza liczba punktdw wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory
posiada najwigcej monet.

Jesli remis utrzymuje sie, wygrywa gracz, ktdry szybciej okrzyknie sie bossem Bad Company
- Szemranej Ekipy w mediach spotecznosciowych. ;)

Widoczne punkty na karcie ulepszen.
Ten gangster generuje 2 punkty (tylko
wierzchnia karta).

Podziekowania dla wszystkich, ktorzy Projekt Gry:
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Eilif Svensson
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