Dungeon Petz
	Фаза
	Последовательность действий

	Начало игры

Ресурсы игрока.  
	Каждый игрок получает 6 импов, 2 миньена, тайл «+50», личное поле и помещение для животных, 2 золотых и 4 карты потребностей (по одной каждого цвета).

В помещение для животных на базовую клетку кладется 1 какашка. 



	Начало игры

Поле прогресса
	· Счетчик ходов выкладывается на цифру 1 поля Прогресса

· Каждый игрок кладет по одному своему импу в каждое из четырех специальных полей для дальних родственников (под цифрой раунда), эти импы берутся из запаса, а не из 6, полученных ранее. 

· На места для выставок выкладываются в закрытую 4 случайных выставки, на места для клиентов в закрытую – 4 клиента. В игре для двоих и троих игроков используется другая сторона поля и выкладывается 5 выставок и 5 клиентов. 


	Начало игры

Основное поле
	· В игре для троих: импы нейтрального (ничейного) цвета выставляются на основное поле в ячейки действий с дырочками (3 штуки), еще три выставляются в игре для двоих по стрелкам в трех ячейках от ячеек с дырочками.

· На предназначенные места выкладываются запасы мяса, овощей, золота, колода Лекарств (в Госпиталь)

· 1 миньен каждого цвета ставится на отметку «0» трэков Репутации и Выставки 

· За пределами поля выкладываются 4 колоды потребностей (по цвету, каждая тасуется), запасы кубиков болезни и какашек, жетоны мутации; клетки, улучшения клеток  и животные (все лицом вниз).

	Фаза 1. Расстановка
	· Первый игрок получает +1 золото, следующий за ним – тоже +1 золото. Остальные +2 золота. В игре для двоих или троих: первый игрок +1 золото. Остальные: +2 золота. 
· Вскрываются (переворачиваются) самые левые из лежащих в закрытую тайлов выставки и клиентов. 

· В игре на троих/двоих: 3/6 импов нейтрального цвета переходят по стрелкам на новые ячейки Действий и блокируют их (в 1-ом раунде не двигаются – блокируют те, на которых стоят!).

· Выкладывается еда, указанная на тайле выставки, старая - убирается (если какой-то из лотков занят нейтральным импом, то туда ничего не кладется). 
· Если нейтральный имп стоит на красной ячейке со стрелочкой, то в смешанный лоток выкладывается на 1 мясо меньше, если на зеленой – то на 1 овощ меньше. 

· 2 артефакта сбрасываются (если есть) и выкладываются 2 новых (если стоит нейтральный имп, то ничего не выкладывается). 

· Самая нижняя из оставшихся клеток идет в верхнюю ячейку, остальные сбрасываются, выкладываются 2 новые клетки (если в одной из соответствующих ячеек стоит нейтральный имп – то добавляется только 1 клетка, для двух игроков в первый ход, не смотря на импа, выкладываются 2 клетки, т.к. нет ни одной).  

· В первый ход выкладываются 3 животных двухлетки и 1 трехлетка. В игре для двоих и троих выкладываются 2 животных двухлетки и 1 трехлетка. 
· В остальные года, двухлетки переводятся в трехлеток (не забудьте подкрутить им датчики), трекхлетки скидываются. За скинутых трехлеток добавляйте по 1 мясу в лоток с мясом (кроме растения: +1 овощ в лоток с овощем, голема: +1 золото в лоток с мясом, призрака: ничего не добавляйте).

· Добавьте трех двухлеток. Если 1 ячейка действия для покупки животных занята, то добавьте двух двухлеток. 
· Если оставалось два улучшения для клетки, то верхнее сбрасывается. Оставшееся улучшение для клетки сдвигается вверх. Вниз выкладывается новое. В игре на двоих или троих этот шаг пропускается, если на ячейке стоит нейтральный имп. 


	Фаза 2. 

Шопинг
	· Распределяем за  ширмой по группкам импов и золото (в каждой группке минимум 1 имп!). Группок: до 6 штук. 

· Все вскрываются. Первым ходят самые многочисленные группы (импы + золото). При равенстве групп, эти группы ходят по одной, начиная с первого игрока; затем второй, третий… затем опять первый (если у него есть еще одна группа такого размера). Если все оставшиеся самые большие группы принадлежат одному игроку, то он ходит подряд. 

· Когда группа ходит, она занимает одну свободную ячейку действий и выполняет это действие (некоторые ячейки имеют минимальные требования по составу групп). 

· Ячейки действий:

· Рынок: получить мясо, получить овощи, получить мясо и овощи, получить 2 артефакта. 

· У Загонов: Взять 1 клетку, взять 1 улучшение для клетки, купить животное. 

· У Госпиталя: забрать всех дальних родственников (всех вплоть до текущего раунда), посетить госпиталь (забрать всех своих калечных импов + 1 карту Лекарства), стать судьей на выставке (+2 по треку выставки, не работает в первом раунде), Забронировать место на подиуме (все импы отправляются на подиум, это важно при продаже животных). 



	Фаза 3. 

Карты потребностей.
	· Выкладываем приобретенные клетки и улучшения (больше их двигать нельзя, но можно будет заменять на новые). 

· Перемещаем/помещаем животных в клетки (1 животное = 1 клетка). Если клеток не хватает, то бездомное животное теряется. 

· Набираем в руку карты потребностей (в сумме столько и какие, сколько и какие указаны на счетчиках животных).  

· Распределяем карты по животным (каждому ровно столько и такого цвета, как у него указано, на картах с двумя разными вершинами можно выбрать, какую вершину карты использовать). 

· Можно использовать Лекарство вместо одной из карт. Она блокирует потребность без последствий. Карту Потребностей, вместо которой использовали Лекарство, нужно сбросить. 



	Фаза 4. 

Выход в свет
	Удовлетворяем потребности (сверху вниз, как на шпаргалке). 

Еда: за каждую по кубику еды (ту, что ест животное) или кубик болезни. 

Покакать: +1 какашка в клетку за каждую.

Поиграть: за каждую должен быть 1 свободный имп (можно 1 имп на две ортогонально соседние клетки) или кубик болезни. 

Ярость: количество потребностей должно быть равно или меньше, чем крепость клетки, иначе отправить в Госпиталь 1 свободного импа за каждое превышение значения. Если импов нет, животное убежало. 

Магия: должно быть меньше или равно магической защите клетки, если больше, то за каждое превышение на 1 добавляется 1 мутация. 

Болезнь: Если количество Болезней + какашек в клетке больше, чем 2, то за каждое превышение на 1 добавляется 1 кубик болезни. 

На клетках есть значки потребности, каждый такой значок автоматом удовлетворяет 1 «свою» потребность. 

Животные теряются, если:

1) Ярость превышает силу клетки и нет свободных импов. 

2) Количество кубиков болезни больше возраста животного. 

3) Количество жетонов мутации = 2. 

Если животное теряется, то -1 очко репутации за каждые полные 10 набранных к этому моменту очков Репутации. 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 

Выставки:

Одиночные или групповые. 

Считаются присвоенные животным (или выбранному животному) потребности, совпадающие с требованиям выставки и отнимаются те, которые указаны, как неприемлемые. Некоторые потребности идут с коэффициентами. 

На итоговое число двигается миньен по трэку Выставок. У кого больше, то получает 6 очков Репутации, у кого меньше, тот получает 2 очка. При ничьей, оба получают по 5 очков. 

Если значение по трэку Выставки отрицательное, то этот игрок не получает очков Репутации. 

Какашки в выставках считаются не на картах потребностей, а по факту в клетке животного (или в клетках – если выставка групповая). 



	Фаза 5. 

Бизнес
	После третьего хода можно продать животное. Животное должно быть 4 лет или старше. 

При продаже игрок подсчитывает рейтинг животного в глазах клиента (так же как при выставке, только какашки считаются по картам, а не по наличным в клетке). 

Если рейтинг больше нуля, то за животное оплучаются очки репутации, умноженные на 2 (или на 3, если забрать одного своего импа с подиума (иначе импов с подиума убрать нельзя)). + количество денег, указанное на животном. 

Только одно животное может быть продано с коэффициентом х3 за ход. 

Каждые игрок может продать по одному животному одному клиенту. 

В конце фазы карты потребностей сбрасываются. 

Неиспользованные импы либо убирают 2 какашки из пустых клеток (можно из разных), либо приносят по 1му золоту.  



	Фаза 6.

Старение. 
	Животное стареет и переворачивает свое колесо потребностей на количество стрелочек, указанное у него в окошке. 

Еда стареет (мясо тухнет, овощи становятся менее свежими). 

Все импы, стоящие на ячейках действия возвращаются домой (+ те, что были забраны из госпиталя или из полей дальних родственников, а также тот, что был использован при продаже с подиума). 

Миньен на трэке выставки возвращается на отметку 0. 

Маркер первого игрока передается игроку слева.  

	Финальный раунд 
	 Поочередно обсчитываются 2 финальные выставки. Имп, ставший судьей в фазе 6 последнего хода, не приносит здесь очков. 

Отличие от других выставок одно: Если ваш счет очков выставки отрицательный, то вы получаете -1 очко за каждое очко, ниже нуля (например, если у вас ½ ниже нуля, то вы получаете  -½ очков репутации).  

У кого больше очков репутации, тот и победил. 

Если ничья, то ничья. 


Артефакты:

Книги: позволяют набирать на одну карту Потребности цвета книги больше в фазе 3. Книги изначально двуцветные, надо при взятии артефакта выбрать 1 цвет. 

Кристальный шар: в фазе 3 перед набором карт, можно сбросить до 3 имеющихся и взять им на замену столько же карт, того же цвета, что и сброшенные. 

Лопата с длинной ручкой: 1 имп может убрать 2 какашки из клетки (клеток) с животными. 

Броня ипов: 2 импа одевают броню. Каждый добавляет +1 к крепости или магической защите выбранной клетки. 

Работник месяца: 1 из импов может сделать дважды одну из вещей: убрать какашки (4 вместо двух), развлечь животных или поймать их. Может комбинироваться с другими артефактами (лопатой (4 какашки в клетках с животными) и броней (+2 к выбранной характеристики одним из импов)). 

Хлыст повиновения: +1/2 очков выставки при всех выставках, кроме финальных. 

Магическая коробка: при получении из общего запаса кладется кубик еды, теперь он универсальный и без срока годности. После его использования коробку можно заполнить 1 едой (испорченным мясом (в момент сброса) или овощем (в момент сброса или старения)).
