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LOCKUP

Przygotowanie:
- umie$¢ na stole plansze gry (strona dla 1-2 lub 3-5 graczy)
- umie$¢ obok planszy kostki podejrzen (przezroczyste czarne), sity (przezroczyste czerwone) oraz 4 rodzajéw
zasobow (odpadki = zielone, mikstury = niebieskie, zelazo = szare, ztoto = z6tte)
- umie$¢ obok planszy po 1 losowej karcie celu z 3 grup: natychmiastowy, lidera, koricowy
- na torze rundy (posrodku) umies¢ znacznik rundy (korona) na pozycji 1, a na torze reputacji (dookota) znaczniki
reputacji graczy na pozycji 10
- przetasowana talie fantéw umies¢ obok bloku wieziennego:

- odkryj tyle kart, ilu jest graczy + 1
- przetasowana talie zbiréw umiesc¢ obok planszy:

- odkryj po 1 karcie w: kanatach, szpitalu, kuzni, kantynie, stotéwce

- do kazdego pomieszczenia przydziel kostki, jakie wskazuje karta zbira obok (ikony kostek po prawej)
- przetasowana talie ksiag umies¢ zakryta obok biblioteki
- jeden z graczy otrzymuje znacznik pierwszego gracza
- kazdy z graczy:

- otrzymuje planszetke bandy (strona A = podstawowa, B = zaawansowana)

- otrzymuje 1 kostke sity

- umieszcza 6 kafelkéw bandzioréw (swojego koloru) w podstawce, aby tylko on ich widziat

- w grze 5-osobowej odrzuc kafelek z wartoscig 2

Dazymy do tego, zeby:
- tak przypisywac bandzioréw, aby otrzymywac w lokacjach jak najwiecej nagréd
- zwiekszac swoje mozliwosci przez bonusy z kart zbiréw i fantow

Kazda runda sktada sie z 3 faz:
1) Faza apelu (trwa az wszyscy nie spasuja):
- gracz przydziela 1+ kafelkow bandzioréw do 1 wybranej lokacji w ktérej jeszcze nie ma jego bandzioréw
- moze by¢ zajeta przez bandzioréw innego gracza
- oprécz biblioteki
- w kazdej rudzie do 2 bandzioréw mozna umiescic¢ ukrytych
- jezeli gracz nie chce lub nie moze przydzieli¢ bandzioréw, pasuje do konca fazy
2) Faza ciszy nocnej:
- nastepuje punktowanie lokacji, kolejno wedtug ich numeréw:
1) uporzadkuj graczy wedtug rankingu sity bandzioréw w lokacji (miesniak = liczba kostek sity, tajniak = 0)
- w przypadku remisu kolejne miejsca w rankingu zdobywaja gracze w kolejnosci od pierwszego gracza
- gracz z najwiekszg sita otrzymuje kostki z lokacji
- w przypadku posiadania tajniaka, kostki podejrzen otrzymuje nastepny w kolejnosci gracz
- gdy nie ma nastepnego gracza, kostki podejrzen pozostaja w lokacji
2) gracze odbierajg nagrody wedtug pozycji w rankingu:
- w momencie odebrania nagrody z pomieszczenia zabierz kafelki bandziorow
- liczba zasoboéw/sity liczy sie w momencie rozpatrywania kazdego pomieszczenia
- sitownia (czerwone): 1 miejsce = 1 kostka + znacznik pierwszego gracza; 2 miejsce (3+ graczy) = 1
kostka
- kanaty (zielone): 1 miejsce = 3 kostki; 2 miejsce = 2 kostki (4+ graczy); 3-5 miejsce = 1 kostka
- szpital (niebieskie): 1 miejsce = 3 kostki; ostatnie miejsce = 1 kostka
- kuznia (szare): 1 miejsce = 2 kostki; 2 miejsce = 1 kostka
- kantyna (zétte): 1 miejsce = 1 kostka dowolnego surowca; 2 miejsce (3+ graczy) = wymiana 1 kostki
dowolnego surowca na 1 inng; 3-5 miejsce = wymiana 2 kostek dowolnych surowcéw na 1 inng
- stotéwka: 1 miejsce = rekrutacja 1 zbira za 1 dowolny surowiec lub 2 zbiréw za 4 dowolne surowce;
2 miejsce = rekrutacja 1 zbira za 1 dowolny surowiec lub 2 zbiréw za 5 dowolnych surowcéw; 3-5
miejsce = rekrutacja 1 zbira za 2 dowolne surowce
- blok wiezienny: 1-5 miejsce = zakup/zaklepanie 1 fantu (w kolejnosci rankingu):
- gracz wybiera fant, ptaci koszt w surowcach (na dole) i dostaje karte+bonusy (surowce/efekty)
- mozna za 1 dowolny surowiec zaklepa¢ fant (do wykupienia za jego koszt pdzZniej)
5) kafelki bandzioréw bez nagréd (+nieuzyte, + rezygnacja z nagrody) sa przesuwane do biblioteki
- biblioteka: 1 miejsce = 1 karta ksigg do wyboru z 2; 2-3 miejsce = 1 karta ksiag
3) Faza obchodu (w rundach 1-5):
- uzupetnij fanty do limitu
- gracze odrzucaja surowce, ktore przekraczaja limit na planszetce (strona A = 5 surowcow) + limit z fantéw
- przesun karty zbiréw do kolejnych pomieszczen:
1) usun zbira ze stotéwki (jak tam jest)
2) przesun karty zbiréw, aby byli kolejno w pomieszczeniach o najwyzszej wartosci

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

3) do pustych pomieszczen dodaj nowych zbiréw
4) uzupetnij kostki wedtug kart zbiréw (bez zbierania istniejacych)
- do kazdego pomieszczenia przydziel kostki, jakie wskazuje karta zbira obok (ikony kostek po prawej)
5) jezeli zabrakto kostek podejrzen do dotoZenia, rozpoczyna sie nalot:
1) kazdy gracz sumuje posiadane kostki podejrzen
- 1 miejsce = -8 reputacji (potowa jezeli remis i bez 2 miejsca);
- 2 miejsce = -4 reputacji (potowa jezeli remis)
2) wszystkie kostki podejrzen (od graczy i z lokacji) wracaja do puli
3) rozmies¢ kostki podejrzen wedtug kart zbiréw

Koniec gry:
- gdy zostanie zagranych 6 rund, rozpoczyna sie nalot, po czym nastepuje podliczenie punktéw

Punktacja:
+N punktéw z toru punktacji
+8 pkt za posiadanie karty celu lidera, +N pkt za zrealizowany cel koficowy (dla wszystkich graczy), +N pkt za cel
natychmiastowy
+N pkt za zdobyte karty fantéw
+N pkt wedtug punktacji za zrekrutowanych zbiréw
- bandyci: +3 pkt x liczba kart
- kultysci: +1 pkt za kazdy fant x liczba kart
- demony: +2 pkt za kazda ikone niebieskiego skarbu na kartach x liczba kart
- krasnoludy: +1/3/7/12/18/25/30 pkt za 1/2/3/4/5/6/7+ kart
- hobgobliny: +1 pkt za kazda kostke sity x liczba kart
- szczuroludzie: +(-3)/1/6/13/25 pkt za 1/2/3/4/5 kart
- tupiezcy: +2 pkt x liczba kart
+1 pkt za kazda kostke odpadkdéw, mikstury, zelaza
+2 pkt za kazda kostke ztota
+1 pkt za kazda karte ksiegi w reku (nieuzyta)
+2 pkt za znacznik pierwszego gracza

Pamietaj:
- dostepnos¢ surowcow jest ograniczona liczbg kostek surowcéw
- czary mozna zagra¢ w dowolnym momencie
- na kartach zbiréw i fantéw s3 ikony skarbéw: tarcza (brazowy), klejnot (niebieski), czar (zielony)
- ikona X pozwala odrzuci¢ kostke podejrzen, ikona X> pozwala przekazac kostke podejrzen innemu graczowi
- w grze dwuosobowej otrzymujesz odpowiednio mniej:
- 3 (zamiast 2) bandzioréw moze ukrytych w fazie apelu
- 6 pkt (zamiast 8) na koniec za posiadanie karty celu lidera
- 2 kostki (zamiast 3) za 1 miejsce w kanatach
- 2 kostki (zamiast 3) za 1 miejsce w szpitalu
- -6/0 pkt (zamiast -8/-4 pkt) w przypadku nalotu, w przypadku remisu nikt nie traci punktéw
- karty celéw:
- natychmiastowe: karte otrzymuje pierwszy gracz, ktéry osiagnie cel
- lidera: karta przechodzi do gracza (tez od innego gracza), w momencie gdy ma wiecej niz inni
- koricowe: punkty dostajg wszyscy gracze, ktérzy osiggna cel (chyba ze warunek dotyczy pierwszych X miejsc)
- reguty zaawansowane:
- gracze zaczynaja z wartosci O na torze reputacji
- kazdy gracz dostaje 2 karty cech, z ktérych wybiera 1 (od ostatniego gracza), otrzymujac premie na start
- kazdy gracz ma inng poczatkowa wartosc¢ sity, podejrzen i limit surowcéw na planszetce zaawansowanej
- w rozgrywce solo wykorzystuje sie plansze straznikéw, talie straznikéw i talie lokacji oraz nieco inne reguty



