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PIETASZER

W grze wcielasz sie w Pietaszka*, mieszkarica bezludnej wyspy. Pewnego dnia u wybrzeza wyspy
rozhija sie okret Robinsona. Rozbitek postanawia zamieszkac na Twojej plazy, ktadac tym samym kres
Twojemu spokojnemu zyciu. By pomdc Robinsonowi opusci¢ wyspe, musisz nauczy¢ go, w jaki sposéb
radzi¢ sobie z zagrozeniami czyhajacymi na wyspie. Jesli na koniec rozgrywki Robinson zdota pokona¢
dwdch piratéw, uda mu sie opusci¢ wyspe, a Ty odzyskasz cisze i spokdj.

[ Watep |

* Pietaszek to postac inspirowana ksiazka Robinson Crusoe autorstwa Daniela Defoe.

. Cel gry ‘}

Pietaszek to gra 1-osobowa. Twoim zadaniem jest takie poprowadzenie Robinsona, by zdotat przezy¢
starcie z piratami i opuscit wyspe.

Zdolnosci Robinsona, reprezentowane przez stos kart, sa ograniczone. Z drugiej strony Robinson jest
w dobrej kondycji, wiec moze celowo ponies¢ porazke w starciu z jakimis zagrozeniami. Zarzadzaj
punktami zycia (PZ) Robinsona ostroznie i wybieraj, z jakimi zagrozeniami powinien sie mierzyc.
Rownoczesnie staraj sie go utrzymac w dobrym zdrowiu!

Gra oferuje kilka pozioméw trudnosci. Na poczatku wyttumaczony zostanie najtatwiejszy wariant
(poziom 1). Gdy wygrasz rozgrywke na tym poziomie trudnosci, nastepnym razem mozesz zagra¢
na wyzszym poziomie trudnosci, by ostatecznie zwyciezy¢ na poziomie 4!



W ponizszej tabeli mozesz zapisywac swoje osiggniecia. llu rozgrywek wymagato zwyciezenie
na poziomie 17 Czy udato Ci sie zdoby¢ imponujace 80 PZ lub wiecej? Kiedy udato Ci sie zwycie-
zy¢, grajac na poziomie 47

Mozesz skserowac te strone na whasny uzytek lub pobrac jej kopie ze strony www.rebel.pl
Zyczymy samych zakoriczonych sukcesem rozgrywek!

Pata PZ




| Zawartosé pudetka ',
72 karty:
— 3 karty etapow (zielona, z6tta i czerwona),
— 59 kart walki:

+ 18 kart Robinsona,

« 11 kart starzenia sie:

(8 zwyktych, 3 trudne),

+ 30 kart zagroze,
— 10 kart piratéw,
22 znaczniki punktéw zycia (PZ),
3 planszetki gracza.

KARTY WALKI
karta zagrozenia

zagrozenie (gorna czesc karty)

(R) nazwa

limit darmowych kart walki

(©) wartos¢ zagrozenia
dla kazdego etapu
(czerwonego, zttego,
zielonego)

KARTY WALKI
karta starzenia sie

karta Robinsona

(A)nazwa

sita

(0 zdolnos¢ specjalna (opcjonalnie)

(D) liczba PZ wymaganych do zniszczenia
danej karty

() karty starzenia sie:
Sawykle  trudne

wiedza (dolna czes¢ karty)

(D) nazwa

(E)sita

(F) zdolnos¢ specjalna (opcjonalnie)

@ liczba PZ wymaganych do zniszczenia
danej karty



¢ Przygotowanie gry =,
Swoja pierwsza rozgrywke rozegraj na poziomie 1. By przygotowac pierwsza rozgrywke, wykonaj
nastepujace kroki:

(1) Utwérz stos kart etapow: na wierzchu powinna by¢ widoczna karta zielona, pod nig umies¢ karte
261ta, a na spodzie umies¢ karte czerwona. Rozgrywka zaczyna sie od etapu zielonego.

(2) Usuri z gry karte starzenia sie,BezmysIny” o sile —3. Pozostate 10 kart starzenia sie rozdziel na
2 stosy (na stos 7 kart zwyktych (&) i stos 3 kart trudnych (B)). Potasuj je osobno, a nastepnie
utwérzz nich jeden stos, ktadac zwykte karty starzenia sie (&) na kartach trudnych (B). Umies¢
utworzony stos na planszetce starzenia sie.

(3) Potasuj 18 kart Robinsona. Utworz z nich zakryty stos i umies¢ go na planszetce Robinsona.
To Twoje karty walki.

(4) Potasuj 30 kart zagrozen. Utwérz z nich zakryty stos i umies¢ go na planszetce zagrozen.

(5) Potasuj wszystkie karty piratow, odkryj 2 z nich. To przeciwnicy, z ktorymi Robinson zmierzy sie
na koricu rozgrywki. Pozostate karty piratéw odt6z do pudetka.

(6) Wez 20 znacznikéw PZ i pot6z je obok stosu kart Robinsona. Pozostate 2 znaczniki PZ odt6z na bok.
To pula PZ.

(7) Zostaw troche miejsca na stosy kart odrzuconych obok stosu kart Robinsona i stosu kart zagrozeri.
Zréb miejsce na stos zniszczonych kart walki.

(9) 2r6h miejsce na biezace karty zagrozen (z lewej strony karty zagrozenia umieszczasz darmowe
karty walki, z prawej strony — dodatkowe karty walki).



planszetka starzenia sie

planszetka zagrozen planszetka Robinsona
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{ Pracbieg gry %

W kazdej rundzie gry bedziesz pomagat Robinsonowi walczy¢ z 1 zagrozeniem. Rozgrywka zaczyna
sie od etapu zielonego, w ktérym zagrozenia s3 w wiekszosci nieszkodliwe. Niestety, to samo mozna
powiedziec o umiejetnosciach Robinsona (czyli o sile Twoich kart walki). Moze sie wiec zdarzy¢,
ze przegrasz kilka pierwszych walk z tymi wzglednie stabymi zagrozeniami.

W kazdej rundzie wykonaj nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1. Dobierz 2 karty zagrozen
Dobierz 2 karty z wierzchu stosu kart zagrozeni. Wybierz 1 z nich i umies¢ jg przed Robinsonem.
To biezace zagrozenie. Nastepnie umies¢ niewybrang karte na stosie odrzuconych kart zagrozen.

2. Walcz z zagrozeniem

W tym momencie bierzesz pod uwage czes¢ karty zagrozenia, ktdra reprezentuje zagrozenie. Warto$¢
na biatym polu £ 3 (lewa strona karty zagrozenia) to limit darmowych kart walki, ktdre mozesz
dobra¢, walczac z tym zagrozeniem. Podczas etapu zielonego musisz zebrac karty o tacznej sile
réwnej lub przekraczajacej wartos¢ widoczng na zielonym polu wartosci zagrozenia £33 na karcie
biezacego zagrozenia. Dobieraj kolejne karty ze stosu Robinsona. Kazda dobrang karte umies¢
odkryta z lewej strony karty zagrozenia. Mozesz dobra¢ maksymalnie tyle kart, ile wskazuje
warto$¢ widoczna na biatym polu.

Po dobraniu maksymalnej liczby darmowych kart mozesz rowniez dodatkowo poswieci¢ PZ (odtozy¢
je do zasobéw ogdInych). Za kazdy poswiecony PZ mozesz dobra¢ 1 karte walki.

Mozesz poswiecac kolejne PZ, by dobra¢ wiecej kart. Wszystkie dobrane w ten sposob dodatkowe
karty umies¢ odkryte z prawej strony karty zagrozenia. Poprawne umieszczanie kart (po lewej lub
prawej stronie karty zagrozenia) ma znaczenie ze wzgledu zdoInosci specjalne.
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Dobierz 2 dodatkowe karty walki...

Bl Tratwa do wraku il

s azuamioM B, O ), :
Dobierz 1 darmowq karte ' i ' - »

walki. Umies¢ jq z lewej ....poswiec za kazdq 1 PZ. Umies¢
strony karty zagrozenia. jez prawej strony karty zagrozenia.

Po dobraniu kart walki mozesz rozpatrzy¢ zdoInosci specjalne dowolnych dobranych odkrytych kart
walki (niezaleznie od tego, czy karta jest z lewej, czy z prawej strony karty zagrozenia). Mozesz
rozpatrzy¢ kazda zdolnos¢ specjalng tylko raz w trakcie walki z zagrozeniem. Wyczerp wykorzystang
karte (obrdc jg 0 90°).

Dopiero po tym, jak rozpatrzysz do korica zdolnos¢ specjalng jednej karty, mozesz zacza¢ rozpatrywa-
nie zdolnosci specjalnej innej karty (zob., ZdoInosci specjalne kart walki’, str. 14). Mozesz rozpatrywac
zdolnosci specjalne w dowolnej kolejnosci.

W trakcie walki musisz rozpatrzy¢ zdolnosci specjalne kart starzenia sie (zob. str. 16).



W trakcie walki musisz dobrac przynajmniej 1 darmowa karte walki. Mozesz dobra¢ mniej darmo-
wych kart walki niz wskazuje limit na biatym polu. Dobranie mniejszej liczby kart walki ma sens, jesli
udato Ci sie juz pokonac zagrozenie (zob.,,A. Udato Ci sie pokonac zagrozenie”) lub gdy chcesz celowo
przegrac walke (zob.,B. Nie udato Ci sie pokonac zagrozenia”) .

Podejmowanie decyzji, czy poswiecic PZ, by wygrac walke, czy celowo jq przegrac i zaptaci¢ \
za usuniecie z talii zbednych kart, jest istotnym elementem rozgrywki. Obie decyzje majq sens

w konkretnych przypadkach. Wybieranie przegranej na poczqtku rozgrywki (w trakcie etapu
Zielonego) to nic niezwyktego. Po prostu taka jest ta gra!

Walka nie koriczy sie automatycznie. Gdy pokonasz zagrozenie albo zdecydujesz, ze wolisz prze-
gra¢ walke, wciaz mozesz rozpatrzyc te zdolnosci specjalne, ktdre nie zostaty rozpatrzone wezesniej.
To Ty decydujesz, kiedy deklarujesz zakonczenie walki i podliczasz warto$¢ sity Robinsona.

3.Zakoncz walke

A. Udato Ci sie pokonac zagrozenie

Jesli suma sity wszystkich odkrytych kart walki jest réwna lub wieksza od wartosci zagrozenia
(pamigtaj, by sprawdzac warto$¢ na polu odpowiedniego koloru), pokonujesz zagrozenie i wygrywasz
walke. W nagrode wez karte pokonanego zagrozenia i umiesc ja wraz ze wszystkimi swoimi odkrytymi
kartami walki na stosie odrzuconych kart Robinsona. Zdobyta w ten sposéb karta zagrozenia zamienia
sie w nowa karte walki. Od tej chwili bedziesz korzystac z dolnej czesci tej karty, czyli czesci wiedzy.

B. Nie udato Ci sie pokonac zagrozenia

Jesli taczna sita Robinsona widoczna na wszystkich odkrytych kartach walki jest nizsza od wartosci
zagrozenia, Robinson traci PZ. dtz do puli tyle PZ, ile wynosi réznica miedzy wartoscia zagrozenia
i3czna sita Robinsona widoczng na odkrytych kartach walki.
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Przyktad (wygrywasz walke)

Po poswieceniu PZ Robinson z sukcesem odkrywa kolejny obszar wyspy dzieki dobraniu karty
dodatkowej ,Przeszkolony”. Dzieki dobraniu tej karty Robinson pokonuje zagrozenie. Zdobyta
karta zagrozenia zamienia sie w karte wiedzy, ktdra przyda sie w dalszej rozgrywce.

W zamian za utracone PZ mozesz zniszczy¢ odkryte karty walki (czyli usunac je z gry). Za kaidy utra-
cony 1 PZ mozesz zniszczy¢ 1 karte Robinsona albo 1 karte wiedzy (¥} . Za 2 PZ mozesz zniszczy¢
1 karte starzenia sie (4. 0dt6z karty niepokonanych zagrozeri na stos odrzuconych kart zagrozen.
Pozostate w grze odkryte karty walki odtdz na stos odrzuconych kart Robinsona. W trakcie walki nie
mozesz ani ignorowac zadnej wartosci sity Robinsona, ani poswieci¢ dodatkowego PZ (czyli takiego,

q



ktdry przekracza roznice miedzy wartoscia zagrozenia a sita Robinsona). Mozesz niszczyc tylko te
odkryte karty walki, ktdre zostaty odkryte w trakcie biezacej walki. Nie wolno Ci niszczy¢ kart w stosie
Robinsona, w stosie odrzuconych kart Robinsona oraz biezacej karty zagrozenia.

4. Wroc do kroku 1
Jesli w stosie kart zagrozen pozostaty co najmniej 2 karty, rozpocznij kolejna runde. By to zrobi¢, wrd¢
do kroku 1. Dobierz 2 karty zagrozen, wybierz 1z nich, z ktdra bedziesz walczy¢ w biezacym etapie.

Jesli w stosie kart zagrozen pozostata tylko 1 karta, dobierz ja i zdecyduj, czy chcesz walczy¢ z tym
zagrozeniem. Jesli zdecydujesz sie nie walczy¢, mozesz odrzucic te karte bez walkii przejs¢ do kolejnego
etapu, czyli trudniejszej czesci rozgrywki.

Jedli stos kart zagrozen jest pusty, przechodzisz do kolejnego etapu. Umies¢ karte z wierzchu stosu
kart etapdw w pudetku i kontynuuj gre. Po etapie zielonym nastepuje etap zfty, a nastepnie etap
czerwony. Po zakoriczeniu etapu czerwonego musisz walczyc¢ z piratami. Na poczatku nowego etapu
potasuj stos odrzuconych kart zagrozen, utwérz z nich nowy stos kart zagrozen i przejdz do kroku 1.

Pusty stos kart Robinsona

W trakcie catej rozgrywki obowiazuje nastepujaca zasada: Jesli musisz lub chcesz dobrac 1 lub
wiecej kart walki ze stosu Robinsona, ale w stosie brakuje kart, dobierz tyle kart, ile aktualnie znajduje
sie w stosie Robinsona. Tym samym stos Robinsona sie wyczerpuije.

Nastepnie musisz dobra¢ wierzchnig karte ze stosu zakrytych kart starzenia sie i potasowac ja
zakryt z kartami ze stosu odrzuconych kart Robinsona (nie podgladaj dobranej karty!). Umies¢
tak potasowane karty na planszy jako nowy stos kart Robinsona i dobierz brakujace karty. Jesli masz
dobrac karte starzenia sie, a stos kart starzenia si jest pusty, Robinson umiera ze starosci.

Przetasuj stos odrzuconych kart Robinsona dopiero wtedy, gdy masz dobrac kolejng karte walki,
a stos kart walki jest pusty.
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Ostateczne starcie, czyli walka z piratami
Gdy stos kart zagrozen wyczerpie sie 3. raz, musisz stawic czota 2 piratom. Usur wszystkie karty
zagrozen ze stosu odrzuconych kart zagrozen, poniewaz nie beda juz wykorzystywane.

Wybierz 1z kart piratéw, umies¢ ja w miejscu przeznaczonym na karte zagrozenia i rozpocznij walke
zgodnie z zasadami opisanymi w kroku 2 (zob. str. 6). Traktuj piratéw tak samo jak zagrozenia. Kiedy
pokonasz pierwszego pirata, odrzu¢ wszystkie odkryte karty walki na stos odrzuconych kart Robinsona
i natychmiast rozpocznij walke z pozostatym piratem.

Musisz wygrac obie walki! Nie mozesz celowo przegrac walki, ptacac PZ za réznice. Jeslitaczna wartos¢
sity widoczna na odkrytych kartach walki nie pozwala pokona¢ pirata, musisz poswiecic PZ, by dobrac
karty dodatkowe ze stosu Robinsona.

! Koriec gry
Wygrywasz gre po pokonaniu obu piratow.
Przegrywasz, gdy:

) Musisz zaptaci¢ PZ, a nie masz juz zadnych. Oznacza to natychmiastowg przegrang. Mozesz nie
mie¢ zadnych PZ, ale dopiero gdy masz je zaptaci¢, a nie mozesz, przegrywasz.

I) Potym, jak dobierasz wszystkie karty walki (czyli po wyczerpaniu stosu Robinsona), a taczna sita
Robinsona widoczna na kartach walki nie pozwala wygrac walki z piratem (nawet po rozpatrzeniu
zdolnosci specjalnych).

1) Masz utworzy¢ nowy stos kart Robinsona, ale stos kart starzenia si¢ jest wyczerpany. Robinson
umiera ze starosci!

Teraz mozesz rozpocza(¢ rozgrywke. Ponizej zamieszczono przykfad przyblizajacy przebieg przy-
ktadowej walki. Opisy dziatania zdoInosci specjalnych znajdziesz w instrukcji. Zapoznaj sie z nimi,
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gdy dobierzesz karty, na ktdrych sie znajduja. Zignoruj na razie informacje dot. zdolnosci specjalnych
piratéw — wrd¢ do nich, gdy dojdzie do walki z piratami. Teraz zapoznaj sie z opisami kart ,Wizja”
i ,Strategia” (pojawiaja sie w sekdji ,Szczegdtowy opis walki”).

Robinson stara sie pokonac karte zagrozenia,, Dzikie zwierzeta”; trwa etap zielony. By wygra¢ walke
i otrzymac karte zagrozenia (ktéra stanie sie karta walki), potrzebujesz tacznej sity rownej 4. Dobierasz
2. darmowa karte. Teraz sita wynosi 3. Dobierasz kolejng darmowa karte. To jednak karta starzenia sie,
ktéra obniza site. Sita Robinsona jest teraz réwna 1.

Bl Uzikie zwierzeta W

odkryte karty walki

Karta zagrozenia

Jest kilka decyzji, ktore mozesz podja¢ w przedstawionej sytuacji:

1. Najprostszy pomyst. Dobierz ostatnig z 4 darmowych kart walki (zob. limit na biatym polu na
karcie zagrozenia).
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2. Ciekawszy pomyst. Rozpatrz zdolno$¢ specjalng karty wiedzy, Wizja” Podejrzyj 3 karty ze stosu kart
Robinsona i umies¢ na szczycie stosu te karte, ktdra najbardziej Ci sie teraz przyda (mozesz tez odrzucic
najmniej przydatna karte!). Dobierz karte ze szczytu stosu. Oby pozwolita Ci pokonac zagrozenie!

3. Troche kombinowania. Rozpatrz zdolno$¢ specjalng karty,Wizja", ale na wierzchu stosu umies¢
najmniej przydatna karte. Nastepnie dobierz jg za darmo i rozpatrz zdolnos$¢ specjalng karty , Stra-
tegia”. Zamien karte starzenia oraz wfasnie dobrana karte na 2 karty z wierzchu stosu Robinsona.
Moze w ten sposéb wygrasz walke?

4. Cos jeszcze innego. Rozpatrz zdolno$¢ specjalng karty,Wizja” i umies¢ najmniej przydatng karte
walki wierzchu stosu (zatozenie jest takie, ze to karta o sile rownej 0). Dobierz te karte walki i celowo
przegraj walke. W tym momencie musisz zaptaci¢ 3 PZ: 4 (warto$¢ zagrozenia) — 1 (faczna sita widoczna
na wszystkich odkrytych kartach, czyli 0 + 3 — 2 = 1). Mozesz uzy¢ utraconych PZ , by usuna¢ karte
starzenia sie (za 2 PZ ¥ ¥) i najmniej przydatna karte (najpewniej za 1PZ ¥). Oczywiscie nie zdobe-
dziesz w ten sposob karty,,Dzikie zwierzeta”!

5.Troche ryzyka. Sprobuj wygra¢ ORAZ zniszczy¢ karte starzenia sie. Nie mozesz rozpatrzy¢ zdolnosci
specjalnej karty ,Dzikie zwierzeta’, poniewaz to zagrozenie, z ktérym wciaz walczysz. Jednak moze
w stosie kart Robinsona masz jakas inng karte walki, ktérej mozesz uzy¢ do zniszczenia tej karty sta-
rzenia sie. Najpierw dobierz 4. darmowa karte walki. Nastepnie uzyj zdolnosci specjalnej karty, Wizja",
by podejrze¢ do 3 nastepnych kart ze stosu Robinsona. Jesli znajdziesz przydatna karte, poswiec 1 PZ,
by dobrac te karte i umiescic ja z prawej strony karty zagrozenia. Jesli jeszcze nie mozesz zrealizowac
planu, wciaz mozesz rozpatrzy¢ zdolno$¢ specjalng karty, Strategia”, by kontynuowac walke. Jest wiele
mozliwosci, by przeprowadzi¢ walke z tym zagrozeniem.

To, ktéra decyzja jest najlepsza, moze by¢ uzaleznione od teqo, ile PZ Ci zostato, jakie karty walki masz
w swoim stosie Robinsona itd.

Gtéwnym wyzwaniem w tej samotnej przygodzie jest zatem obranie najlepszej strategii.
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Zdolnosel specialne art walki

W trakcie walki mozesz rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci zdolnos¢ specjalng kazdej odkrytej karty
walki. Kiedy rozpatrujesz zdolno$¢ specjalng, musisz skoficzyc jej rozpatrywanie, nim zaczniesz rozpa-

trywacinng zdolnos¢ specjalng. Zdolnos¢ specjalna zawsze odnosi sie do innej karty, nie karty, ktorej
zdolnos¢ specjalng rozpatrujesz.

+1 PZ: Mozesz wzia¢ z puli 1 PZ i potozy¢ go na planszetce Robinsona (mozesz mie¢ maks. 22 P7).
+2 PZ: Mozesz wzia¢ z puli do 2 PZ i potozyc je na planszetce Robinsona (mozesz mie¢ maks. 22 P7).
+1 karta: Mozesz dobrac 1 darmowa karte walki powyzej limitu widocznego na biatym polu (umies¢
ja z prawej strony karty zagrozenia).

+2 karty: Mozesz dobrac do 2 darmowych kart walki powyzej limitu widocznego na biatym polu
(umies¢ je z prawej strony karty zagrozenia).

1 X zniszczenie: Nie wszystkie karty walki w stosie Robinsona sg uzyteczne. Rozpatrujac te zdol-
nos¢ specjalng, mozesz zakry¢ 1inng odkryta karte walki. ZdoInosci specjalne tej karty nie moga
by¢ rozpatrywane w trakcie tej walki, ale ta karta jest uwazana za karte walki o wartosci ,0".
Tej karty nie mozna usuna¢, uzywajac innej zdoInosci specjalnej. Po zakoriczeniu walki usur
te karte z gry.

1 X podwédjna sita: Mozesz podwoic site 1 (innej) odkrytej karty walki. Mozesz podwoic site danej
karty tylko raz w trakcie walki. Jesli jest kilka odkrytych kart walki z t3 zdolnoscig specjalng i je
rozpatrujesz, kazda zdolno$¢ specjalng musisz rozpatrzy¢ dla innej karty walki. Efekt tej zdoInosci
specjalnej sie nie kumuluje i zaczyna dziata¢ dopiero na koniec walki, gdy masz poréwnac site
i wartos¢ zagrozenia.
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1 X kopia: Mozesz skopiowac zdolnos¢ specjalng 1 (innej) odkrytej karty walki, czyli ponownie
rozpatrzyc jej zdolnosc specjalng. Jeli jest kilka odkrytych kart walki z ta zdoInoscia specjalna i je
rozpatrujesz, mozesz skopiowac kilka razy te sama zdolno$¢ specjalna. Mozesz skopiowac zdolnos¢
specjalng kazdej odkrytej karty walki.

Etap —1: Gdy walczysz z zagrozeniem i trwa etap z6tty lub czerwony, mozesz obnizy¢ wartos¢ zagro-
zenia danej karty o 1 etap, np. jesli walczysz z zagrozeniem i trwa z6tty etap, sprawdzasz wartosc
zagrozenia dla etapu zielonego zamiast z6ttego. Efekt tej zdolnosci specjalnej zaczyna dziata¢ dopiero
na koniec walki, gdy pordwnujesz site z wartoscia zagrozenia. Ta zdoInos¢ specjalna jest bezuzyteczna
w trakcie walki, gdy trwa etap zielony oraz gdy walczysz z piratami.

3 x utozenie: Mozesz dobra¢ do 3 kart z wierzchu stosu kart Robinsona i je obejrzec. Nastepnie mozesz
odrzuci¢ do 1z tych kart (umiesc jq na stosie odrzuconych kart Robinsona). Pozostate karty umies¢ na
wierzchu stosu kart Robinsona w wybranej przez siebie kolejnosci.

1 x wymiana: Umies¢ 1inng odkrytg karte Robinsona na stosie odrzuconych kart Robinsona (mozesz
wybrac karte, ktérej zdolno$¢ specjalna zostata juz rozpatrzona) i dobierz nowa karte walki. Umies¢
ja na miejscu odrzuconej karty. Jesli nowa odkryta karta ma zdolnos¢ specjalng, mozesz ja rozpatrzy¢
w tej walce.

2 X wymiana: Mozesz wymienic¢ do 2 kart walki zgodnie z powyzszymi zasadami. Musisz skoni-
czy¢ 1. wymiane, nim przejdziesz do 2. wymiany. W 2. wymianie mozesz odrzucic karte dobrang
w 1. wymianie (jesli to zrobisz, nie zdotasz rozpatrzy¢ zdolnosci specjalnej tej karty!).

1X pod stos: Umies¢ 1inng odkryta karte walki zakryta na spodzie kart Robinsona. Jesli umiescisz
w ten sposob darmowa karte (z lewej strony karty zagrozenia), mozesz dobrac na jej miejsce kolejng
darmowa karte. Jesli stos kart Robinsona jest pusty, przetasuj stos odrzuconych kart Robinsona, zanim
umiescisz na jego spodzie karte walki (zob.,Pusty stos kart Robinsona’, str. 10).
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W trakcie walki z zagrozeniem musisz rozpatrzy¢ zdolnosc specjalng kazdej odkrytej karty starzenia sie.
Jeslizniszczysz lub usuniesz karte starzenia sie, rozpatrujac inng zdolno$¢ specjalng, mozesz zignorowac
zdolnos¢ specjalng tej karty starzenia sie (ma to zastosowanie rowniez w trakcie walki z piratami).

—1 ycie: Na koniec walki musisz zaptaci¢ dodatkowo 1 PZ i odtozy¢ go do puli, nawet jesli udato
(i sie pokonac zagrozenie. Nie mozesz uzy¢ tego PZ, by zniszczy¢ odkryta karte walki!

—2 7ycia: Na koniec walki musisz zaptaci¢ dodatkowo 2 PZ i odtozy¢ je do puli, nawet jesli udato
i sie pokonac zagrozenie. Nie mozesz uzyc tych PZ, by zniszczy¢ odkryta karte walki!

Najwyzsza karta = 0: Rozpatrz te zdolnos¢ specjalna, gdy pordwnujesz site i wartos¢ zagrozenia.
Sprawdz, ktéra Twoja odkryta karta walki ma nadrukowana najwieksza site. Na potrzeby sprawdza-
nia wyniku tej walki ta sita wynosi 0. Jesli masz kilka kart, ktdrych sita jest najwieksza, ta zdolnos¢
specjalna dotyczy tylko 1z nich.

Stop: Jesli dobierzesz te karte jako darmowa karte walki, nie mozesz dobrac kolejnych darmowych
kart walki w tej walce (nawet jesli masz mniej odkrytych darmowych kart walki niz wynosi limit).
Jesli dobierzesz te karte jako dodatkowg karte walki (zaptacisz za nig PZ), sita tej karty wynosi 0.
Jesli zniszczysz lub usuniesz te karte w trakcie walki, a masz mniej odkrytych darmowych kart walki
niz wynosi limit, mozesz dobrac brakujace darmowe karty walki.

TKa y pwa’row

Na 5 kartach piratéw widnieja jedynie wartos¢ zagrozenia (A) ‘B 74
i limit darmowych kart walki ’ ktdre mozesz dobrac w trakcie
walki. Pie¢ pozostatych kart piratéw ma rdzniace sie od siebie
zdolnosci specjalne (C).
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Oto te zdolnosci specjalne:

— Koszt kazdej dodatkowej karty walki = 2 PZ. Za kazda dodatkowa karte walki (po dobraniu
wszystkich darmowych kart walki), ktéra dobierzesz w walce z tym piratem, musisz zaptacic 2 PZ
(zamiast 1 PZ). Jesli masz tylko 1 PZ i musisz dobra¢ dodatkowq karte walki, octoz ten PZ do puli.
Przegrywasz gre.

— Liczssite tylko potowy odkrytych kart walki (odkryte karty starzenia sie musza by¢ czeécia tej
potowy). Na koniec walki mozesz wykorzystac site tylko potowy odkrytych kart walki. Wsréd nich
muszg by jednak wszystkie odkryte karty starzenia sie. Zsumuj site wszystkich wybranych w ten
sposéb kart walki. Jesli masz nieparzysta liczbe kart, obliczajac potowe, mozesz zaokragli¢ wynik
w gore (na swoja korzysc). Mozesz rozpatrzyc¢ zdolnosci specjalne wszystkich swoich odkrytych
kart walki, zdoInos¢ specjalna tej karty piratow ma zastosowanie wytacznie na koniec walki, gdy
sprawdzasz jej wynik.

— Sita kazdej odkrytej karty walki +1. Na koniec walki dodaj do facznej sity po 1za kazda odkryta
karte walki (karty Robinsona, karty starzenia sie, karty wiedzy oraz ewentualne karty zakryte
w wyniku rozpatrywania zdolnosci specjalnych).

— Walcz ze wszystkimi pozostatymi kartami zagrozen. Warto$¢ zagrozenia tego pirata to aczna
warto$¢ wszystkich zagrozen ze stosu odrzuconych kart zagrozen (bierz pod uwage wartosc dla
etapu czerwonego). Dodaj do siebie wszystkie limity tych kart widoczne na biatych polach. To faczny
limit darmowych kart walki, ktére mozesz dobrac w trakcie tej walki. (Pod koniec gry wszystkie
karty zagrozeri z tej walki wciaz sa warte —3 punkty zwyciestwa, czyli PZ).

— Warto$c zagrozenia +2 za kazda karte starzenia sig. Zanim rozpoczniesz walke z piratem,
policz karty starzenia sie, ktére dodano do stosu kart Robinsona w trakcie catej rozgrywki. Kazda
karta starzenia sie zwigksza o 2 warto$¢ zagrozenia tego pirata. Dla utatwienia obliczen pamietaj,
ze zaczynasz gre z 10 kartami starzenia si¢ na planszetce starzenia sie (z 11 na poziomach 3 i 4).
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Jeéh li zagrozenia nie stanowia jui wyzwania... *

Gra oferuje kilka poziomdéw trudnosci. Mozesz stopniowo zwiekszac trudnos¢ rozgrywki, az do
dotarcia do poziomu 4. Jesli zaczynasz rozgrywke na danym poziomie trudnosci, musisz dokonac
kilku zmian w krokach przygotowania.

Poziom 1 (zgodnie z opisem w tej instrukji): Usuri z gry karte starzenia si¢ ,BezmysIny”. Rozpocznij
gre z 18 kartami Robinsona, 20 PZ na planszetce Robinsona i 2 PZ w puli.

Poziom 2: Jak na poziomie 1, ale dodatkowo podczas przygotowania dobierz 1zakryta karte ze stosu
kart starzenia sie (nie podgladaj jej!) i wtasuj ja do stosu kart Robinsona.

Poziom 3: Jak na poziomie 2, ale NIE usuwaj z gry karty starzenia sie, Bezmyslny".
Poziom 4: Jak na poziomie 3, ale rozpocznij gre z 18 PZ na planszetce Robinsona i 2 PZ w puli.

: Puwk’racja ?\

Po zakoriczeniu kazdej rozgrywki policz zdobyte PZ. Czy praktyka czyni mistrza?

1. Policz taczng site wszystkich kart walki (ze stosu kart Robinsona i ze stosu odrzuconych kart
Robinsona). Na potrzeby tego kroku sita kazdej karty starzenia sie to —5 PZ (zamiast sity widocznej
na karcie). Nie licz zniszczonych kart walki.

2. Do wyniku dodaj 15 PZ za kazdego pokonanego pirata (zignoruj piratéw, ktdrych nie udato Gi sie
pokonac).

3. Do wyniku dodaj po 5 PZ za kazdy 1 PZ, ktéry pozostat na planszy Robinsona (zdobywasz w tym
kroku PZ tylko wtedy, gdy udato Ci sie pokonac 2 piratow).

4. Odejmij od wyniku po 3 PZ za kazde zagrozenie, ktorego nie udato Ci sie pokonac (wez pod uwage
wszystkie karty zagrozen w stosie kart zagrozen oraz w stosie odrzuconych kart zagrozen).
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Po obliczeniu wyniku mozesz poréwnac go z wynikami z wczesniejszych rozgrywek i prowadzi¢
statystyke sukceséw na kazdym poziomie.

Im wyzszy poziom gry, tym trudniej bedzie Ci zdoby¢ wysoki wynik!

Rzeczy) o ktore awsze klos pyta

Podczas gry zawsze wolno Ci:

— Przegladac oba stosy kart odrzuconych (Robinsona oraz zagrozen).
— Liczy¢karty we wszystkich stosach, z ktérych dobierasz karty (Robinsona, zagrozen i starzenia sig).
— Przegladac wszystkie zniszczone karty.

Gra Pietaszek nie jest gra pamieciowa, wiec mozesz zawsze korzystac ze wszystkich dostepnych
informacgji.

Sifa oraz zdolnosci specjalne kart Robinsona i kart starzenia sig:

Karty Robinsona: 1x,2%3 x,1 8 x,0" 5 X,—1"i 1,0 (+2 PZ)".

Zwykte karty starzenia sie: 1x,—1"2 x,—2", 1x,—3" 2 X,0 (Najwyzsza karta = 0)",
1x,0(=1PZ)"i1x,0 (Stop)"

Trudne karty starzenia sie: 1 x,—4", 1x,~5" 1x,—0 (=2 PZ)".
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D0 2008 do 2013 w kazdy piatek Friedeman pisat na swoim blogu o tworzeniu gier. W tym czasie wydat
4 gry. Wydawnictwo Rio Grande Games wydato 2 z nich — Black friday w 2010 (w 2023 roku wydana
zostata zupetnie nowa edycja) i Friday (czyli wtasnie Pietaszka) w 2013 roku.
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