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Instrukcja bedzie zmieniana
| rozszerzana o nowe tryby

gry

Zawartos¢ paczki (pozwala na rozgrywke 2-osobowa):

+ 80 kart Talii Rekrutacji

* 16 kart Ukornczenia ticketu

* 10 kart Ukonczenia sprintu

* 4 karty Blogpostu/prelegenta na lokalnym meetupie

Do rozgrywki wieloosobowej trzeba pomieszaé ze sobag kilka
zestawow kart (odpowiednio 2 zestawy dla 3-4 oséb, 3 zestawy dla
5-6 osob itd.).

Zasady ogolne

W ProGRAmistok kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z wtasna talia,
ktora przedstawia jego firme. Gra podzielona jest na tury, ktére
gracze rozgrywaja naprzemiennie. W trakcie swojej tury gracze
zagrywajg karty z reki, by otrzymywaé punkty $, Fejmu, Sabotazu
oraz uruchamia¢ inne potezne efekty.

S stuzy do zakupu Akcji i Pracownikow z Rzedu
’2 Rekrutacji, ktére nastepnie dodaje sie do puli kart

/ gracza.

Sabotaz stuzy do atakéw na fejm przeciwnych firmiich
pracownikow.

14! ,1 Fejm to twoj wynik punktowy. Pierwsza osoba, ktéra

zdobedzie okreslong liczbe punktéw fejmu, wygrywa!

—

Przygotowanie do rozgrywki

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z Talig Osobista (zawierajaca 8
kart “Ukonczenie ticketu” i 2 karty “Blogpost/prelegent na lokalnym
meetupie). Gracze moga oznacza¢ swoéj wynik punktowy za
pomoca otéwka i kartki papieru.

Aby przygotowaé sie do rozgrywki, umies¢ na stole, awersem do
gory, stos 10 kart Ukonczenia Sprintu. Przetasuj Talie Rekrutaciji i
umies¢ jg na stole, rewersem go goéry. Pozostaw obok miejsce na
Ztomowisko (karty, ktére w trakcie rozgrywki beda usuwane z gry).
Rozl6z na stole 5 kart z wierzchu Talii Rekrutacji, awersem do goéry.
Tworzg one tak zwany Rzad Rekrutaciji.

Obydwaj gracze tasujg swoje Talie Osobiste i ktadg je przed sobg
rewersem do gory, pozostawiajgc obok miejsce na wtasny stos kart
odrzuconych. Wylosujcie gracza rozpoczynajacego. Gracz ten
dobiera 3 karty (gracze zawsze dobierajg karty ze swoich Talii
Osobistych). Jego przeciwnik dobiera 5 kart.
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Rozgrywka

Gracze rozgrywajg swoje tury naprzemiennie. Kazda tura sktada sie
z trzech faz:

1) Fazy Gtéwnej

2) Fazy Odrzucania Kart

3) Fazy Dobierania Kart

Faza Giowna

W trakcie swojej Fazy Gtéwnej mozesz wykonywaé¢ w dowolnej
kolejnosci dowolne z nastepujacych akgciji:

* Zagraj karte z reki.

« Uzyj Zdolnosci Pracownika (lub Pracownikéw) bedacych w grze.

* Uzyj Zdolnosci Sojuszu/Ztomowiska kart Akcji i Pracownikow
bedacych w grze.

« Uzyj punktéw $, zeby zakupié¢ nowe karty z Rzedu Rekrutaciji lub
stosu kart Ukonczenia sprintu.

+ Uzyj punktéw Sabotazu, zeby zaatakowaé przeciwnika i/lub jego
Pracownikéw.

Zagrywanie Kart

Zagranie karty nie wigze sie¢ z zadnym kosztem, wystarczy
umiesci¢ jg ,w grze” (potozy¢ przed soba, awersem do goéry). W
swojej talii mozesz mie¢ dwa rodzaje kart: Akcji i Pracownikow.



Akcje

NAZWA | RODZAJ KARTY
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ZDOLNOSC SOJUSZU

ZDOLNOSC ZLOMOWISKA
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Kiedy zagrywasz Akcje, natychmiast uruchamiasz jej Zdolnos¢
Gtéwna. Jezeli Akcja posiada zdolnosci Sojuszu i/lub Ztomowiska,
mozesz uzy¢ dowolnej z nich (lub obu) w dowolnym momencie
swojej Fazy Gtéwnej (o ile spetniasz wymagane warunki).
Zagrane Akcje pozostajg przed tobg awersem do gory az do Fazy
Odrzucania Kart, kiedy trafiajg na stos kart odrzuconych.

Pracownicy

NAZWA | RODZAJ KARTY

KOSZT FRAKCJA
ZDOLNOSC GLOWNA
ZDOLNOSC SOJUSZU OBRONA

ZDOLNOSC ZtOMOWISKA

W przeciwienstwie do kart Akcji, kart Pracownikéw nie odrzuca si¢
pod koniec tury — pozostajg w grze, dopoki nie zostang odrzucone
lub zeztomowane. Ponadto sam decydujesz, w ktérym momencie
swojej Fazy Giownej uruchomisz ich Zdolnosci Gtéwne. Kazdy
Pracownik posiada wartos¢ Obrony (Tarcza), ktéra wskazuje, ilu
punktow Sabotazu trzeba uzy¢ w trakcie pojedynczej tury, zeby go
odrzuci¢. Odrzucony Pracownik trafia na stos kart odrzuconych
gracza.

Pracownicy oznaczeni jako Pracownicy Kluczowi (srebrna tarcza)
chronig ciebie i twoich pozostatych Pracownikéw. Jezeli posiadasz



Pracownika Kluczowego w grze, przeciwnik nie moze ani atakowa¢
ciebie bezposrednio, ani atakowac¢/obra¢ za cel twoich
Pracownikéw niebedacych Pracownikami Kluczowymi, dopoki nie
odrzuci wszystkich twoich Pracownikéw Kluczowych.

Uzywanie Zdolnosci

Z wyjatkiem Zdolnosci Gtéwnej Pracownika (ktéra zostaje
uruchomiona natychmiast po zagraniu karty) gracze moga w
dowolnym momencie Fazy Gtéwnej postugiwaé sie rozmaitymi
zdolnosciami swoich Akcji i Pracownikéw znajdujacych sie w grze.
Kazda zdolnos¢ moze by¢ uzyta raz na ture. Niektore zdolnosci sa
zdolnosciami statymi, ktorych dziatanie utrzymuje sie przez caty
czas (na przyktad Fullstack Developer zawsze jest sojusznikiem
wszystkich frakcji). Jezeli dana zdolnos$¢ daje ci punkty Sabotazu
lub punkty $, trafiajg one do Puli Zasobdéw, ktérg mozesz
wykorzysta¢ w dowolnym momencie Fazy Gtéwnej. Jezeli dana
zdolnos¢ daje ci punkty Fejmu, natychmiast dodaj je do swojego
wyniku. Niektore zdolnosci pozwalajg ci wybiera¢ sposrod wielu
efektéw (np. 3 punkty Sabotazu lub 5 punktéw Fejmu). Okresl
jasno, ktory efekt wybierasz, kiedy uzywasz danej zdolnosci.

Zdolnos¢ Sojuszu

Zdolnos$¢ Sojuszu jest oznaczona ikong frakcji w polu tekstowym.
Podczas swojej tury mozesz postuzy¢ sie Zdolnoscig Sojuszu, o ile
posiadasz w grze inng Akcje lub innego Pracownika z tej samej

frakcji. Zdolnosci Sojuszu mozesz uzywaé¢ w dowolnym momencie
swojej Fazy Gtéwnej.

Zdolnosc¢ Ztomowiska

Niektére Akcje i Pracownicy maja Zdolnos¢ Ztomowiska,
oznaczong ikong recyklingu w polu tekstowym. W dowolnym
momencie Fazy Giéwnej mozesz wykorzysta¢é Zdolnos¢
Ztomowiska danej karty, natychmiast umieszczajac ja na
Ztomowisku. Karty ze Ztomowiska nigdy nie wracajg do talii,
dlatego dobrze sie zastandéw, czy Zdolnos¢é Ztomowiska naprawde
jest tego warta!

Ztomowanie Kart

Niektére zdolnosci kart pozwalajg ztomowaé inne karty z reki,
stosu kart odrzuconych lub Rzedu Rekrutacji. Ztomujac karte,
umiesé ja na Ztomowisku. Jezeli karta trafia na Ztomowisko z
innego powodu, niz uzycie jej Zdolnosci Ztomowiska, Zdolnosé
Ztomowiska odrzucanej karty nie jest uruchamiana. Jezeli z
jakiegos powodu na Ztomowisko miataby trafi¢ karta “Ukonczenie
Sprintu”, zamiast tego umies¢ jg, awersem do goéry, na stosie
Ukonczenia Sprintu. Rzad Rekrutacji zawsze musi sie sktadaé¢ z 5
kart, dlatego jesli ztomujesz karte z Rzedu Rekrutacji, natychmiast
zastap jg nowa karta z Talii Rekrutaciji.



Kupowanie Kart

Niektore zdolnosci kart dajg ci punkty $. Punkty te trafiajg do Puli
Zasobow — mozesz jg powiekszac i korzystac z niej podczas swojej
Fazy Gtéwnej. Punkty $ stuzg do kupowania kart z Rzedu Rekrutacji
lub stosu kart Ukonczenia sprintu. Koszt karty jest wyrazony
symbolem $ w jej géornym lewym rogu. Aby kupi¢ karte, odejmij z
Puli Zasobéw liczbe punktéw $§ réwng kosztowi karty i umies¢ karte
na swoim stosie kart odrzuconych. Kupno karty nie jest
rownoznaczne z jej zagraniem, dlatego zakupionej karty nie
umieszczasz W grze ani nie mozesz uzy¢ jej zdolnosci.
Zachowujesz pozostate punkty $ i mozesz je wydaé¢ na zakup
kolejnych kart podczas Fazy Gitéwnej. Czasem zdolnos¢ karty
nakazuje ci ,kupi¢ karte za darmo”. W tym przypadku natychmiast
bierzesz wybrang karte bez ponoszenia kosztu zakupu. Pamietaj,
Rzad Rekrutacji zawsze musi sie sktada¢ z 5 kart, dlatego jesli
kupujesz karte z Rzedu Rekrutacji, natychmiast zastap ja nowa
karta z Talii Rekrutaciji.

Sabotaz

Niektére zdolnosci kart dajg ci punkty Sabotazu. Punkty te trafiaja
do Puli Sabotazu - mozesz jg powieksza¢ i korzystaé¢ z niej
podczas swojej Fazy Gitéwnej. Za pomoca punktéw Sabotazu
mozesz atakowaé¢ przeciwnikow lub ich Pracownikow. Aby
zaatakowaé Pracownika, odejmij z Puli Sabotazu liczbe punktéw
Sabotazu rowng wartosci Obrony Pracownika. Pracownik ten

zostaje odrzucony i trafia na stos kart odrzuconych przeciwnika.
Czasem zdolnos¢ karty nakazuje ci odrzuci¢é wybranego
Pracownika”. W tym przypadku ordzu¢ tego Pracownika bez
ponoszenia kosztu ataku. Aby zaatakowaé przeciwnika, odejmij z
Puli Sabotazu dowolng liczbe punktéw Sabotazu. Twéj przeciwnik
traci tyle samo punktéw Fejmu. Jezeli twdj przeciwnik kontroluje
cho¢ jednego Pracownika oznaczonego jako Pracownik Kluczowy,
musisz go odrzuci¢, zanim bedziesz mégt zaatakowaé/obra¢ za cel
zdolnosci jego Pracownikow niebedacych Pracownikami
Kluczowymi lub zaatakowacé tego przeciwnika bezposrednio.

Faza Odrzucania Kart

llekro¢ odrzucasz karte lub kupujesz nowa karte z Rzedu Rekrutaciji
lub stosu Ukoriczenia sprintu, umiesé¢ jg awersem do géry na swoim
stosie kart odrzuconych. Kazdy gracz moze w dowolnym
momencie przejrze¢ dowolny stos kart odrzuconych - zaréwno
swoj, jak i przeciwnika.

W trakcie Fazy Odrzucania Kart:

- Tracisz punkty $ pozostate w twojej Puli Zasobdw.

* Tracisz punkty Sabotazu pozostate w twojej Puli Sabotazu.

+ Umieszczasz wszystkie Akcje znajdujgce sie w grze na swoim
stosie kart odrzuconych.

* Umieszczasz wszystkie karty pozostate na rece na swoim stosie
kart odrzuconych.



Faza Dobierania Kart

W trakcie Fazy Dobierania Kart:

* Dobierasz 5 kart, po czym twoja tura dobiega konca.

Uwaga: jezeli musisz dobra¢ karte, a twoja Talia Osobista jest
pusta, przetasuj swoj stos kart odrzuconych i potéz go rewersem
do gory. To twoja nowa Talia Osobista.

Przyktad: na poczatku Fazy Dobierania Kart w twojej talii pozostaty
3 karty. Dobierz te 3 karty, przetasuj stos kart odrzuconych, a
nastepnie dobierz 2 karty z nowej talii.

Lista ikon

lkona Frontendowcow

lkona Hackerow
lkona DevOpsow

lkona Backendowcow

B 8 ()

Jesli jedna z powyzszych ikon znajduje sie w gérnym prawym rogu
karty, to wskazuje ona na przynalezno$¢ karty do danej frakg;ji.
Jesli taka ikona pojawi sie w polu tekstowym karty, oznacza
Zdolnosé Sojuszu.

14 Fejm - Taka ikona w polu tekstowym karty oznacza, ile
. p otrzymujesz punktéw Fejmu.

5 $ - Taka ikona w gornym lewym rogu karty oznacza jej
J  koszt zakupu. Z kolei w polu tekstowym karty oznacza, ile
otrzymujesz punktow $.

:‘ Ztomowisko - Taka ikona w polu tekstowym karty
AL 4 oznacza ZdoInosé Ztomowiska.

- H Obrona - Wartos¢ Obrony Pracownika to liczba
] punktéw Sabotazu, jaka trzeba wydaé¢ podczas

pojedynczej tury, zeby go odrzucié¢. Pracownik,
ktéra posiada bragzowa tarcze nie jest Pracownikiem Kluczowym.
Mozesz poming¢ jego obrone i zaatakowa¢ bezposrednio
przeciwnika, jak rowniez atakowaé/obiera¢ za cel innych jego
Pracownikéw niebedace Pracownikami Kluczowymi.

e



Zasady rozgrywki
wieloosobowej

ProGRAmistok pozwala na wiele wariantow rozgrywki
wieloosobowej. O ile instrukcja nie méwi inaczej, w rozgrywce
wieloosobowej obowigzujg te same zasady co w dwuosobowe;.
Instrukcja z czasem bedzie rozbudowywana o kolejne warianty
rozgrywki wieloosobowe;j.

Uwaga: w wiekszosci wariantow rozgrywki wieloosobowej
Pracownik Kluczowy nalezacy do jednego z przeciwnikéw nie
przeszkadza ci w atakowaniu innych graczy, ani w
atakowaniu/obieraniu za cel Pracownikéw kontrolowanych przez
pozostatych przeciwnikow.

WOLNY RYNEK (3+ graczy)

Wylosujcie gracza rozpoczynajgcego. Ten gracz rozpoczyna z 3
kartami na rece. Tury sg rozgrywane w kolejnosci zgodnej z
kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Drugi gracz rozpoczyna z 4
kartami na rece, pozostali zas z 5 kartami. Podczas swojej tury
gracze moga atakowac/obiera¢ za cel dowolng kombinacje
Pracownikéw i graczy. Ostatni gracz, ktéry przetrwa, zostaje
zwyciezca!

MYSLIWY (3+ graczy)

Wylosujcie gracza rozpoczynajacego. Ten gracz rozpoczyna z 3
kartami na rece. Tury sg rozgrywane w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazéwek zegara. Drugi gracz rozpoczyna z 4 kartami na
rece, pozostali zas z 5 kartami. Podczas swojej tury gracze moga
atakowacé/obiera¢ za cel wytacznie gracza siedzacego po swojej
lewej stronie i/lub Pracownikéw nalezgce do graczy zaréwno po
lewej, jak i po prawej. Jezeli gracz siedzacy po twojej lewej stronie
odpadt z gry, mozesz atakowac/obiera¢ za cel nastepnego gracza
w kolejnosci. Ostatni gracz, ktéry przetrwa, zostaje zwyciezca!

ERRATA

Karty “Refactor kodu innej firmy” i “Optymalizacja wydajnosci
zapytan SQL” zostaly wydrukowane z btedem. Peten tekst
fragmentu “Mozesz zeztomowac” to “Mozesz zeztomowac¢ karte z
reki lub ze stosu kart odrzuconych.”

FEEDBACK

Wszelki feedback, pomyslty i rady przeslij na email:

konferencja rogramistok.or


mailto:konferencja@programistok.org

