


,IT Startup - Office Lockdown” jest samodzielnie grywalny dla 1-6
graczy. Dodatek zawiera o 50% wiecej elementéw od ,starej pod-
stawki” gry ,IT Startup - Gra Karciana” z roku 2018. Moze by¢ rowniez
swobodnie taczony z poprzednimi wydaniami gry.

W grze ,IT Startup” jestesmy firma/start-upem IT. To gra karciana,

w ktorej zagrywamy karty programistéw (developeréw) budujacych
projekt. Karty wiedzy wzmacniaja programistéw (moga oni sobie prze-
kazywac wiedze). Karty dziatu HR pozwalajg na podbieranie develope-
réw przeciwnikowi oraz dobieranie kart. Do tego dochodzg sytuacyjne
karty akcji (karty te dajg bonusy naszym pracownikom, albo sabotujg
firme konkurenciji), by cato$¢ byta ciekawsza i bardziej interaktywna.

W ,,IT Startup” wygrywa sie dzieki efektywnemu wykorzystaniu
zasoboOw i sprytnemu sabotowaniu planéw konkurencji. Te wydanie
pozwala na gre dla 1-6 graczy (podstawowy tryb gry z wspding talig).
Istniejg rowniez alternatywne tryby: tryb solo, gra 2 vs 2 i budowanie
wtasnej talii.

Zawartosc¢ pudetka

* 96 kart,

* 48 zetonow (wizualizacja zasobow),

o 48 czerwonych kosteczek (wizualizacja wypalenia pracownikéw),
o 1 kostka do gry (k6),

¢ Instrukcja.

Nowa mechanika dodatku: ,,Pomoc”

,,Office Lockdown” wprowadza do gry

nowa mechanike: ,,Pomoc”. [y wchodaido gry S~
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(jest ostatni w punktacji). Dzieki

temu mamy wiekszg szansg dogoni¢
pozostatych graczy. Dodatkowo otwiera
to wiecej opcji strategicznych: czasami
warto specjalnie grac ,wolniej”, by
wycisng¢ wiecej dodatkowych efektéw
ze swoich kart.

Trzeba tylko pamieta¢, ze sprawdzamy zawsze stan punktow

z poprzedniej tury (kazdy gracz zakoniczyt tyle samo tur). Czyli jesli

w pierwsze turze Gracz 1 zdobyt 6 punktéw, a Gracz 2 zdobyt 4 punk-
ty: w turze numer dwa dla Gracza 2 aktywuje sie ,Pomoc”. Dlatego
efekt ,,Pomoc” nigdy nie jest aktywny w pierwszej turze gry. Efekt nie
jest réwniez aktywny w przypadku remisu graczy.

Specjalne podziekowania dla Przemystawa Beskosty za zasugerowanie
nam mechaniki ,,Pomoc”!
Dalsza czesc instrukcji jest drobng modyfikacjg instrukcji
1T Startup - Gra Karciana” z roku 2018. Jesli juz grates$
w ,IT Startup” (najlepiej w potaczeniu z poprzednim dodatkiem
»Brudne Przetargi” wprowadzajacym mozliwo$¢ budowania wtasnej
talii) i nie czujesz potrzeby odswiezenia sobie regut gry, to
mozesz od razu przystgpic do gry.




Cel gry

Celem gry jest dokonczenie projektu - wygrywa gracz, ktéry dokonczy
projekt w mniejszg liczbe tur (albo bardziej rozbuduje projekt w tej
samej turze). Dokonczenie projektu, to zdobycie odpowiedniej liczby
punktow. Mozemy gra¢ w standardowa gre: gramy wtedy do 64
punktéw. Szybka gre: gramy do 32 punktdéw, albo w dtuga gre: gramy
do 128 punktéw. Mozna wybrac tryb zaleznie od tego ile mamy czasu.
Jesli mamy ochote, mozemy zatozy¢ jako cel dowolng liczbe punktow
(o ile preferujemy dtuzsze sesje gry) - jednak sugerujemy nie wiecej
niz 128 punktéw jako cel.

Jak zdobywamy punkty?

Kazdy developer/programista ma okreslong wydajnos¢. Pod koniec naszej
tury otrzymujemy do projektu punkty réwne sumie wydajnosci pracowni-
kow (plus ewentualne punkty z zagranych sytuacyjnych kart akgji).

Przyktad: na stole mamy 2

developeréw. Pod koniec

naszej tury otrzymamy 7

punktéw (5 + 2) do projek-

tu. Punkty otrzymujemy =
pod koniec naszej tury - nie (@,I \ ,’@\l
musimy czekac az kolejka N |

przejdzie przez wszystkich

graczy.

Liczenie punktow
W grze liczymy punkty kazdego gracza. Najwy- Mm
2 0

godniej robic to na kartce papieru. Pomoze to
réwniez w tym, by zorientowac sie, czy kazdy
gracz wykonat te sama liczbe tur oraz ktérg
mamy aktualnie ture. Na przyktadzie widzimy,
ze minety 3 tury. Po 3 turach pierwszy gracz ma 8 punktow, drugi 10.
Kolejna tura, to tura czwarta.
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8 10



Kiedy sprawdzamy wygrang?

Gdy kazdy gracz zakonczyt swojg ture i ktdrys z graczy zdo-
byt ustalong (lub wieksza) liczbe punktdw, to
wygrywa (zwyciestwo sprawdzamy po tym jak
kazdy wykonat swojg ture - kazdy gracz musi
mie¢ szanse wykona¢ tyle samo tur). Gdy np.
gramy standardowg gre (do 64) i pod koniec
swoich tur dwdch graczy dobije do 64, lub
wiecej punktéw, to wygrywa gracz z wiekszg
liczbg punktéw. Gdy liczba punktéw bedzie
taka sama: gramy kolejna ture.

Start gry!

e  Kazdy gracz dobiera 5 kart.

®  Losujemy (rzut koscig k6) poczatkowe zasoby (kazdy gracz
dostaje tyle samo). Dzieki temu poszczegdlne sesje wygladaja
troche inaczej (rozkrecaja sie wolniej/szybciej). Np. wyrzucili-
Smy kostka 3 - kazdy gracz otrzymuje poczgtkowo (3) zasoby.

e  Popularny w wielu grach karcianych ,mulligan” - nastepuje
on po losowaniu poczgtkowych zasobow. Jesli jakas karta
z poczatkowej reki nam nie odpowiada, to mozesz jg odrzu-
ci¢ i dobra¢ nowga. Warto kierowac sie tym, by w rece mie¢
przynajmniej jednego developera. Tego, jakie karty lepiej
odrzucad, nauczysz sie przez doswiadczenie z gra.

e  Wybieramy albo losujemy, kto zaczyna gre.

Tura

o Na poczatku swojej tury dobierasz karte.

>

®  Po dobraniu karty otrzymujesz nowe
zasoby (zetony). W pierwszej turze otrzy- > A
mujesz (1) zaséb, w drugiej (2) etc. 7”/
maksymalna ilo$¢ zasobdow otrzymy- =2 k L
wanych co ture to (8). R e



®  Zagrywamy karty! Mozemy to robic tylko w swojej turze. Za
zagrywanie kart ptacimy zasobami. Mozna w tym momencie
réwniez ,zaplanowad” karte akcji (zagrac ja zakrytg - wiecej
o tym w punkcie ,Granie zakrytej karty akcji”).

®  Pod koniec tury otrzymujemy punkty do projektu. Podlicza-
my wydajnos¢ developeréow plus ewentualne modyfikatory
zagranych kart akcji. Aktywuje sie réwniez efekt kart: ,Na
koniec swojej tury” (najczesciej dobieranie kart).

e  Po otrzymaniu punktéw kazdy pracownik otrzymuje (1)
punkt wypalenia (wypalenie oznaczamy czerwonymi ko-
steczkami).

Zasoby, ktérymi ptacimy za karty

Za zagrywanie kart ptacimy zasobami (tak jak np. manga/energia w in-

nych grach karcianych). Do wizualizacji zasobdw korzystamy z zeto-

néw. Nizej przyktady kart, ktdre kosztujg 4 zasoby (prawy gorny rég):
@ee9 ©ee9

(T

Jak zdobywamy zasoby?

o Na poczatku tury: w pierwszej turze otrzymujemy (1) zasob,
w drugiej (2)... w pigtej (5) etc. Maksymalna ilo$¢ otrzymy-
wanych zasobow na poczatku tury to (8). Czyli w turze nu-
mer osiem otrzymujemy (8) zasobdw, w dziewiatej rowniez
(8) i tak dalej.



o  Na poczatku gry: przed rozdawaniem kart rzucamy koscig
k6. Kazdy gracz otrzymuje dodatkowe poczatkowe zasoby
réwne wylosowanej liczbie (kazdy dostaje tyle samo). Dzieki
temu start kazdej gry rézni sie nie tylko dobranymi kartami,
ale réwniez roznymi poczgtkowymi zasobami.

®  Przez odrzucanie kart z reki: 1 odrzucona karta = (1) dodat-
kowy zasdb.

®  Niektérymi kartami akcji, np. ,,Short na gietdzie” albo , Epic
Short Squeeze”.

Chomikowanie zasobow

Niewykorzystane zasoby nie przepadajg. Mozemy je wykorzystac¢ w ko-
lejnych turach. Nie ma limitu chomikowania zasobéw (taki limit po-
czatkowo istniat w wersji gry z roku 2018, ale zostat pdzniej zniesiony).

Odrzucanie kart z reki i dobieranie kart za zasoby

Jesli brakuje nam zasobdw, a koniecznie chcemy zagrac jakas karte,
to w kazdej chwili (w naszej turze) mozemy odrzuci¢ dowolna karte
(odrzucona karta trafia na spdd talii) i dostac za to (1) zaséb. Czyli
1 odrzucona karta = (1) dodatkowy zaséb, 2 wyrzucone karty =

(2) dodatkowe zasoby etc. Gracze nazwali te mechanike potocznie:
,Sprzedawanie kart”.

Gdy mamy duzo zasobdw, a mato kart, to mozemy zaptacic (2) zasoby
za dobranie karty. W danej (swojej) turze mozna odrzuci¢ i dobraé
dowolng liczbe kart (o ile mamy na to zasoby/karty).

Rodzaje kart

W grze wystepujg 3 podstawowe rodzaje kart:
®  pracownicy,
®  wiedza (karty wiedzy), ‘
o  karty akcji. s



Karty pracownikéw - Developerzy/Programisci

Developerzy/programisci, to nasze gtéwne Zrédto punktow projektu
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W gérnym prawym rogu karty widzimy koszt zagrania karty. W przy-
padku powyzszych kart to koszt: (1), (5) i (4). Cyfra na tarczy (,1” na
karcie ,Home Office Ninja”), to odpornos¢ na wypalenie (wiecej

o wypaleniu pdzniej). Cyfra w okregu (1, 5i 2), to wydajno$¢ danego
developera. Na karcie znajduje sie tekst informujacy o tym, co robi
dana karta gdy np. wchodzi do gry, albo gdy jest na stole. Dolny tekst
pisany kursywa nie ma wptywu na rozgrywke. To tak zwany ,,flavor
text”, ktéry ma dodac grze klimatu i wprowadzi¢ wiecej humoru.

Karty pracownikow

Zadaniem dziatu HR jest dobieranie kart i podbieranie pracownikow

konkurencji.
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HR Hero

dy wehodzi do gry:

000

| = |

Job Hopping Recruiter

Gy jest naistole:

arte

Nakoriegswiojejtury: dobierz

aplacié (), by praecnioyi

datkowa karte

Pomoc: dbiez o Nakoniec swoje ury:dobier karte

‘ Qliaty
PESiCpraco
[esner, nika zkostem agrpiy

taie
apariepucumion oS AU vt ity pokyecystans poean. o, 4705

odpodroszeniapers

8

Gasamin

iznien
L mimanigggpey g Cnotgir

O as/96



Koszt zagrania karty widzimy w prawym gérnym rogu (odpowiednio
2, 3i 2). Na kazdej karcie widzimy tekst informujacy o tym, co dana
karta robi. W miejscu, w ktérym developer miat wydajnos¢ (okrag)
widzimy symbol utatwiajgcy zapamietanie tego co karta robi (wszyst-
ko jest napisane na karcie - nie musisz uczy¢ sie zadnych symboli —
stuzg one tatwiejszej orientacji). Oprdcz tego HR
réwniez moze mie¢ odpornosé na wypalenie
(tarcza). Tekst ,,Na koniec swojej tury” na
pierwszej i drugiej karcie dotyczy kazdej
naszej tury - czyli w tym przypadku

pod koniec kazdej naszej tury (poki
karta jest na stole) dobieramy karte

pod koniec tury (doktadnie tak jak infor-
muje tekst na karcie).

Karty pracownikow - Agile Coach i PM

Agile Coach - jego wartos¢ wzrasta wraz z liczbg developeréw na sto-
le. Gdy jest na stole, kontrolowani developerzy majg +1 wydajnosci.
Oprocz tego przy wchodzeniu karty do gry mozemy dobra¢ dodatko-
we karty.

PM (Project Manager) - to pracownicy z unikalnymi zdolnosciami. Np.
moga w pewnych warunkach podwoi¢ wydajnos¢ naszych develope-
réw, albo podnosi¢ wypalenie pracownikéw.

Wypalenie pracownikéw

Pod koniec naszej tury pracownicy na stole otrzymuja po jednym
punkcie wypalenia. Standardowo pracownik z 3 punktami wypalenia
wypada z aktualnej gry i trafia na spdd talii (znika ze stotu i trafia na
spod talii w momencie, w ktérym otrzymuje ostatni punkt wypalenia).
Chyba, ze ma odpornos¢ na wypalenie (tarcza). Wtedy

odpada dopiero z 4 punktami wypalenia (gdy ma odpor-

nosc¢ 1), albo po 5 punktach (gdy ma odpornosc 2).

Wypalenie pracownika nalezy oznaczac¢ czerwony kostkami.
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W niektérych przy-
padkach pracownik
otrzymuje dodatkowy
punkt wypalenia: np.

/ W przypadku zagrania
R o 3 o o ) o sy ,,Brytyjskiego Python

Nastepnie otrzymjs,

Tomoc i e WO e omac gy " Developera” lub ,,Home
e Podczas hon '
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Bonus za dobre planowanie (opcjonalna reguta gry)
Wypalenie mozna réwniez znosi¢ przez dobre planowanie projektu.

Jesli na poczatku naszej tury mamy liczbe punktéw projektu réwna:
1,2,4,8,16, 32, 64, 128 (potega liczby 2), to mozemy $ciggnac jeden
punkt wypalenia z jednego naszego pracownika. Jest to bonus za
dobre zaplanowanie projektu, dzieki
ktéremu pracownicy firmy wolniej sie
wypalaja. Ta dodatkowa reguta powo-
duje, ze troche inaczej planujemy jakie-
go developera zagramy, by inny pracownik
zagoscit na stole ture dtuzej. To opcjonalna
reguta gry, ktérg warto wprowadzic¢, gdy
gracze dobrze znajg pozostate zasady gry.
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Wiedza (karty wiedzy)

Karty wiedzy podnoszg wydajnos¢ naszych developerow (tylko
developeréw - nie mozna wiedzy zagrywac na innych pracownikach).
Karte wiedzy mozna zagrac¢ na danym developerze za koszt widoczny
w goérnym prawym rogu karty. Czasami karta informuje nas o tym,

w jakiej sytuacji mozemy zagrac karte wiedzy taniej, albo kiedy
wystepuje innych dodatkowy efekt (np. otrzymanie punktu wypalenia
wraz z nauka karty wiedzy: czyli podczas zagrywania lub przenoszenia
karty wiedzy).

Developer moze posiadac nieograniczong liczbe unikalnych kart
wiedzy. Nie moze np. posiadac 2x karty ,,Hermetyzacja. W starszym
wydaniu gry wszystkie

karty wiedzy byly unikal- | s> v:)o qu 0000
ne: w ,Office Lockdown” 4.‘%\29 v/ @ /
karty wiedzy sg troche L Z@ar) g
silniejsze - stad rozwigza- ’,"-‘m ) p
nie z lekkim ostabieniem — =
niektdrych kart wiedzy ‘
przez zniesienie ich e onulorany RO s o 5
unikalnosci. Pt R ey

i FsataaDevope B30 Mmoo

Zomien

Przenoszenie kart wiedzy

Wiedze mozna przenosi¢ na innego develo-
pera (za koszt zagrania karty wiedzy). Moze-
my np. chcie¢ przenies¢ wiedze z pra-
cownika zanim pracownik sie wypali
- wraz z wypaleniem pracownika na
spdd talii wraca réwniez zagrana na
nim karta wiedzy. W niektérych
sytuacjach mozemy

przenies¢ karte wiedzy o
taniej (znajdziemy

wtedy informacje o takiej
mechanice na karcie).



Karty akcji

Karty akcji robig doktadnie to co jest na nich
napisane. Zagrana lub zablokowana (czasami
karta informuje o tym, jak mozna jg zabloko-
> wac) karta akgji trafia na spod talii. Karte akji
mozna ture wczesniej ,zaplanowac” i zagra¢
ja w nastepnej turze za (1) zaséb mnie;j.

Granie zakrytej karty akgcji - ,,planowanie karty akc;ji”

Karte akcji (tylko karte akcji) mozna zagrac zakrytg (nie ptacimy za

to - ptacimy zasoby dopiero przy jej odwréceniu) - mozemy miec tylko
jedna zakryta karte jednoczesnie (nizej znajdziemy przykiad, ktéry
najlepiej wyjasni mechanike). Dzieki temu od nastepnej tury (karta
musiata by¢ zakryta przynajmniej jedng ture) zakryta wczesniej karta
moze zostac zagrana za (1) zasob mniej. Zakryta karta moze zostac

w grze na dowolna liczbe tur. Jednak zagranie zakrytej karty ma jeden
minus: nie mozna wymienic¢ zakrytej karty akcji na inng karte akcji
(chyba, ze mamy inng karte, ktéra pozwala na cofniecie karty akgji

na reke). Dopiero gdy zagramy zakrytg karte akcji (plusem jest to, ze
zakrytg karte akcji mozesz zagrac za (1) zaséb mniej), to mozna ,,zapla-
nowac” (zagrac jako zakrytg) nowa karte akcji

Przyktad: w trzeciej turze na sto6t ktadziesz
zakrytg karte akgji ,,Brawura Inzyniera” (przy-
pominamy, ze nie ptacisz nic za zakrycie karty
- ptacisz przy jej odwrdceniu). Od czwartej
tury mozesz zagrac te karte za (1) zasob
mniej. Czyli w przypadku ,,Brawury Inzyniera”
grasz jg teraz za (4), a nie za (5). Pamietaj, by
dobrze przemyslec jaka karte ,,zaplanujesz”

i zagrasz zakryta. Nie mozesz wymienic jej na e
inng karte akcji z reki. Mozesz zaplanowacé o

(zagrac karte twarzg w dot) nowa karte akcji dopiero wtedy,

gdy zagrasz wczesniej zaplanowang karte lub cofniesz jg na reke karta,
ktéra ma takg mechanike.

Brawura Iniyniera

00000

i3
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Przejmowanie pracownikéw

Istniejg karty, ktére umozliwiajg
przejmowanie pracownikéw np.
,Drenaz Mdzgéw” lub ,,Social Distance
Inspector”. Pracownik zostaje przejety
wraz ze swoim wypaleniem i kartami
wiedzy. Po przejeciu pracownika obo-
wigzuja standardowe mechaniki gry -
tak samo jakby$my sami go zagrali.

Cofanie pracownika na reke

Niektdre karty pozwalaja cofa¢ pracownikéw na reke:

e po cofnieciu karty pracownika na reke znikajg z niego punk-
ty wypalenia,

e gdy cofamy na reke pracownika, ktéry ma aktywne karty
wiedzy, to karty wiedzy réwniez zostajg cofniete na reke.

e ,Office Lockdown” wprowadza karty, ktére pozwalajg
cofnac na reke zaplanowang karte akcji (np. ,Cookie Popup
Developer”). W wczesniejszych wersjach gry nie byto takiej
mechaniki.

Alternatywny tryb: 2 vs 2

Oprocz standardowego trybu gry (kazdy na kazdego) w ramach uroz-
maicenia powstat réwniez tryb 2 vs 2. W tym trybie kazdy zesp6t ma
wspolng pule punktow. Radzimy w tym trybie graé
do 128 punktow (lub wiecej), bo gra moze skon-
czy¢ sie bardzo szybko, gdy dwdch graczy
zdobywa punkty do tej samej puli.

Kolejnos¢ tur jest nastepujaca: gracz
zespotu 1, gracz zespotu 2, gracz zespotu 1, gracz
zespotu 2. W kazdej swojej turze mozesz (ale
nie musisz) przekazaé partnerowi jedng karte.
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Alternatywny tryb: Budowanie talii

W tym trybie nie gramy wspdlna talig: kazdy gracz buduje wtasng talie
sktadajaca sie z minimum 32 kart. Jesli chcemy graé¢ w ten sposdb,
kazdy gracz musi posiada¢ wtasny egzemplarz gry, by mie¢ réwny
dostep do kart.

Sugerowane 2 reguty budowania wtasnej talii:

e  Talia musi posiada¢ minimum 32 karty (maksimum to

aktualnie 192 karty, czyli wszystkie karty ,starej podstawki”
i dodatkdéw),

®  Mozesz posiadac w talii tyle kopii danej karty, ile byto jej
w danej edycji. Czyli jesli w jakim$ wydaniu karta wyste-
powata 2 razy, to mozesz posiadac 2 kopie tej karty w talii,

jesli karta wystepowata 4 razy (np. karta starej podstawki
,Inwestor”), to 4 etc.

To sugerowane reguty budowania wtasne;j talii (bez faworyzowania
graczy z grubszym portfelem). Jesli macie ochote, mozecie ustali¢
wtasne reguty, np. maksymalnie 2 kopie kazdej karty, czy 4 kopie karty
z wiekszg minimalng liczba kart w talii (np. 64). Wazne, by kazdy gracz
zbudowat swoja talie wedtug tych samych regut.

Jak dziata w tym trybie wracanie kart do talii?

Zagrane (lub zablokowane) karty akcji zamiast
do wspdlnej talii wracajg na spdéd talii wta-
Sciciela karty. Wypalony pracownik zawsze
wraca do talii wtasciciela karty (nawet gdy
zostat przejety przez innego
gracza). Warto posiadac
rézne kolory koszulek kart,
by tatwiej sledzi¢ kto jest
wiascicielem
danej karty.




Alternatywny tryb solo i gra PC

Po wydaniu gry zaczelismy otrzymywac od graczy sporo wiadomosci,
ze kupili gre ze wzgledu na tematyke + humor, ale niestety nie s3 za
towarzyskimi osobami i nie majg z kim grac. Dla takich oséb powstat
eksperymentalny tryb solo: itstartup.pl/solo

Powoli powstaje rowniez komputerowa wersja gry dla pojedynczego
gracza (karciany single-player rogue lite). W trakcie pisania tej
instrukcji wspomniana gra nie jest jeszcze gotowa, ale mozna
sprawdzié na itStartup.pl/Steam, czy wersja na PC zostata juz wydana.

FAQ - najczesciej zadawane pytania

Zapraszamy do sprawdzenia listy najczesciej zadawnych pytan na
itStartup.pl/FAQ

FAQ na biezaco uzupetniane o pytania zadawane przez graczy. Jesli
bedziesz miat pytanie, ktérego tam jeszcze nie ma, to chetnie odpo-
wiemy na nie na itStartup.pl/kontakt i pdzniej dorzucimy do FAQ, by
utatwic zycie pozostatym fanom gry.

Baw sie dobrze!

,IT Startup” to gra towarzyska, by
mito spedzi¢ czas i przy okazji miec¢
troche kontaktu ze stownictwem
ze $wiata IT (taki drobny element
edukacyjny). Mozna pod-
wyzszy¢ SW0jg szanse na

wygrana przez odpo-

wiednig strategie, ale

ostatecznie to gra kar-

ciana i szczescie gra

tu spora role. Pamietaj

o tym przy wygranej

i przegranej. Szkoda

czasu na frustracje.




I e
dNLEYLS

Autor gry: Mateusz Kupilas / kupilas.pl
Opracowanie graficzne i ilustracje:
Pawet Btonski / pawelblonski.pl
DTP: Creatika tukasz Kempinski / creatika.pl
Instrukcja w formie video:
playitStartup.pl/video



