FRIEPEMANN FRIESE

e PIETASZER

W trakcie gry wcielasz sie w posta¢ Pietaszka* spedzajacego czas na dzikiej wyspie. Po tym, jak
niespodziewanie Robinson rozbit swéj statek u wybrzezy wyspy i zamieszkat na plazy, w twoje spokojne
zycie wkradt sie niepokdj. Aby pomdc Robinsonowi opusci¢ wyspe starasz sie pomdc mu w doskonaleniu
podstawowych umiejetnosci przezycia w konfrontacji z zagrozeniami wystepujacymi na wyspie. Jesli
na koniec gry Robinson pokona dwdch piratéw, to uda mu sie opusci¢ wyspe, a ty odzyskasz swéj
ukochany spokéj ...

* inspiracja na podstawie ksigzki »Robinson Crusoe« Daniela Defoe.

(Cel gry *
»Pietaszek« jest gra dla jednej osoby. Twoim zadaniem jest prowadzenie Robinsona przez zawitosci gry.
Aby w koricu opuscit wyspe, bedzie musiat przezyc starcie z dwoma piratami.

W trakcie gry ograniczone zdolnosci Robinsona s reprezentowane przez stos kart. Jesli zdrowie
Robinsona jest w dobrej kondycji, moze umyslnie przegra¢ walke z zagrozeniami wyspy. Wykorzystuj
wiec sprytnie punkty zycia Robinsona i wybieraj walke przeciwko takim zagrozeniom, ktdre pozostawia
Robinsona dobrej kondygji.

Gra oferuje kilka pozioméw trudnosci. Na poczatku wyttumaczymy ci najtatwiejszy wariant (poziom 1).
Gdy tylko wygrasz na tym poziomie, mozesz sprébowac gry na trzech trudniejszych poziomach tak, aby
finalnie wygrac gre na poziomie 4!

Elementy gry oraz sposob ich rozktadania zostaty wyjasnione w dodatku do instrukgj. 1



Aby fatwiej zrozumiec zasady, najpierw zapoznaj sie z poszczegéinymi elementami gry i odpowiednio
je roztdz je na stole. Nastepnie dokonicz czytac ponizszg instrukcje.

"Przebied gry *

W kazdej rundzie gry bedziesz pomagat Robinsonowi walczy¢ z jednym zagrozeniem. Gre rozpoczynasz
w etapie zielonym, w ktérym zagrozenia sq w wigkszosci nieszkodliwe. Niestety, to samo mozna
powiedzie¢ o umiejetnosciach Robinsona (mamy na mysli twoje karty walki). Moze sie wigc zdarzy, ze
przegrasz kilka pierwszych walk z tymi — relatywnie tatwymi do pokonania — zagrozeniami.

W kazdej rundzie rozegraj nastepujace akcje w podanej ponizej kolejnosci:

1. Pociagnij dwie karty zagrozen.
Pociagnij dwie karty z wierzchu stosu kart zagrozen. Wybierz jedng z nich i potdz przed Robinsonem.
Reprezentuje ona aktualne zagrozenie. Pot6z druga karte na stosie odrzuconych kart zagrozen.

2. Walka z zagrozeniem.

Na tym etapie gry wazna jest ta strona karty aktualnego zagrozenia, ktéra reprezentuje zagrozenie.
Biate pole {_J po lewej stronie karty zagrozenia pokazuje liczbe darmowych kart walki, ktére mozesz
pociagna¢, aby walczy¢ z zagrozeniem. Podczas zielonego etapu musisz zebrac karty o tacznej sile
réwnej lub przekraczajacej zielong wartos¢ podang w polu sity zagrozenia £ przedstawiong na karcie
aktualnego zagrozenia. W tym celu ciggniesz kolejno karty ze stosu Robinsona i ktadziesz je odkryte z
lewej strony karty zagrozenia. Mozesz w ten sposéb pociagna¢ maksymalnie liczbe kart rowna liczbie
wskazanej w biatym polu karty zagrozenia.

Po tym, gdy pociagniesz wszystkie darmowe karty, mozesz rowniez dodatkowo poswieci¢ punkty
zycia (odfozyc je do zasobéw ogdlnych): za kazdy poswigcony punkt zycia mozesz pociagnac jedng
karte walki.



Mozesz kontynuowac poswiecanie punktéw zycia po to, aby ciagnac kolejne karty. Wszystkie
dociggniete w ten sposob dodatkowe karty umieszczasz odkryte po prawej stronie karty zagrozenia.
Poprawne umieszczanie kart (po lewej lub prawej stronie karty zagrozenia) jest wazne z uwagi na
specjalne zdolnosci.

2 dodatkowe karty walki ...

Potéz jedng darmowq

karte walki, ... kazda za jeden poswiecony

punkt Zycia!

Po pociagnieciu karty walki mozesz zdecydowac sie wykorzysta¢ specjalne zdolnosci dowolnej
z wyciagnietych odkrytych kart walki — bez wzgledu na jej umieszczenie po lewej czy prawej stronie
karty zagrozenia. Mozesz wykorzystac kazda zdolnos¢ specjalng tylko raz w trakcie walki z zagrozeniem.
0br6¢ wykorzystana karte 0 90°.

2



Tylko po petnym wykorzystaniu zdolnosci specjalnej mozesz skorzystac ze zdolnosci innej karty (patrz:
zdolnosci specjalne na stronie 10). Ze zdolnosci specjalnych mozesz korzysta¢ w dowolnej kolejnosci.

W trakcie walki obowiazkowo musisz podporzadkowywac sie zdolnosciom specjalnym, ktdre s3
wskazane na kartach starzenia sie (patrz strona 12)!

Po tym, jak pociagniesz co najmniej jedna karte walki w trakcie walki z zagrozeniem, mozesz
zdecydowac o zaprzestaniu ciggniecia kolejnych kart ze stosu Robinsona nawet, jesli jest to mniej
niz liczba wskazana w biatym polu. Zasada dociggania mniejszej liczby kart jest przydatna zwiaszcza
w momencie, gdy udato sie rozprawic z zagrozeniem (patrz »3.A Czy wygrates walke?«) albo gdy celowo
chcesz przegrac to starcie (patrz »3.B (zy przegrates walke?«).

‘Bardzo wazne w trakcie gry jest decydoﬁahfe céy poswiecac kolejne punkty zycia aby Wygﬁ(’ walke,
@y celowo jq poddac i zaptacic za usuniecie ztych kart. Obie mozliwosci stanowiq podstawe uktadania |
strategii. Nie jest wiec niczym dziwnym poddanie kilku pierwszych walk w zielonym etapie gry.

Walka nie koficzy sie automatycznie nawet wtedy, gdy zostates pokonany lub zdecydowates poddac
walke. Mozesz skorzystac z niewykorzystanych jeszcze specjalnych zdolnosci zanim zadeklarujesz
koniec walki. Gdy jestes na to gotowy, walka sie koriczy. W tym momencie musisz podsumowac site
kart Robinsona.

3. Zakonczenie walki

A: Czy wygrates walke?

Jesli suma sity wszystkich odkrytych kart walki jest réwna lub wieksza od sity zagrozenia
(w odpowiednim kolorze), pokonate$ 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. Uzyskana w ten sposob karta zagrozenia zamienia sie w nowq karte
walki w stosie Robinsona. Od tej chwili bedziesz korzystac z dolnej czesci tej karty (strona wiedzy).



Przyktad (wygrywasz walke):

Po poswieceniu punktu zycia Robinson z sukcesem odkrywa kolejny obszar wyspy dzieki dociggnieciu
dodatkowej karty »Genialny«. W wyniku tej akcji Robinson wygrywa walke. Zdobyta karta zagrozenia
zamienia sie w karte wiedzy i bedzie pomocna w dalszej grze.

B. Czy przegrate$ walke?
Za przegrang walke (celowo lub jakkolwiek inaczej), gdy taczna suma sity wszystkich twoich odkrytych

kart walki jest nizsza od sity zagrozenia, musisz zaptaci¢ punktami zycia. 0dt6z do zasobéw ogélnych
tyle punktéw zycia, ilu punktéw zabrakto ci do wygrania walki (réznica pomiedzy sita zagrozenia
afaczna sita wynikajaca z twoich odkrytych kart waki). 5



W zamian za punkty zycia, ktdre stracites w ten sposéb, mozesz zniszczy¢ odkryte karty walki
(czyli usunac je z gry). Za kazdy punkt zycia mozesz zniszczyc¢ jedna karte Robinsona albo jedna karte
wiedzy (¥ .Za kazde dwa punkty zycia mozesz zniszczy¢ jedng karte starzenia sie (¥ . Musisz
odkfadac karty niepokonanych zagrozen na stos odrzuconych kart zagrozen. Pozostate w grze odkryte
karty walki odtdz na stos odrzuconych kart Robinsona. Nie wolno ci ani ignorowac punktéw sity na
niektorych odkrytych kartach walki, ani »poswiecac« dodatkowych punktéw zycia aby niszczy¢
dodatkowe, niechciane odkryte karty walki. Mozesz niszczy¢ odkryte karty walki, ktore zostaty zagrane
w trakcie biezacej walki. Nie wolno ci jednak niszczy¢ kart w stosie Robinsona, w stosie odrzuconych
kart Robinsona oraz biezacej karty zagrozenia.

4, Zacznij ponownie od akgji 1.
Jesli w stosie kart zagrozen pozostaty co najmniej dwie karty rozpocznij kolejna runde od akgji 1.
Pociagnij dwie karty zagrozen, wybierz jedng, z ktdra bedziesz walczy¢ w biezacej rundzie.

Jesli w stosie kart zagrozen pozostata tylko jedna karta, pociagnij j3 i zdecyduj, czy chcesz walczy¢
z tym zagrozeniem. Jesli zdecydujesz sie nie walczy¢, mozesz odrzucic te karte bez walki i przejs¢ do
kolejnego etapu.

Jesli stos kart zagrozen jest pusty, przechodzisz do kolejnego, znacznie trudniejszego etapu. Umies¢
karte z wierzchu stosu etapdw w pudetku i kontynuuj gre. Po etapie zielonym nastepuje etap z6fty, a po
z6ttym czerwony. Po zakoriczeniu czerwonego etapu musisz walczyc z piratami. Na poczatku nowego
etapu potasuj stos odrzuconych kart zagrozen i rozpocznij kolejng runde od akji 1.

Brak kart walki w stosie kart Robinsona

Podczas catej gry obowiazuje nastepujaca zasada: jesli musisz lub chcesz pociggnac jedna lub wigcej
kart walki ze stosu Robinsona, ale nie ma w nim takiej liczby kart, ktdra chcesz dociggna, ciagniesz tyle
kart, ile aktualnie znajduje sie w stosie Robinsona (do wyczerpania stosu).

Nastepnie musisz wzig¢ wierzchnig karte ze stosu zakrytych kart starzenia sie i wtasowac ja dg



stosu kart walki (nie patrz jednak jakq karte starzenia sie wyciggngfes!). Umies¢ wszystkie karty
ponownie na planszy jako nowy stos kart Robinsona i dociagnij brakujace karty. Jesli stos kart starzenia
sie zostanie wyczerpany, nie bedziesz juz dodawat wiecej kart starzenia sie do stosu Robinsona.

Stos odrzuconych kart Robinsona tasuj dopiero wtedy, gdy musisz pociagnac (z pustego stosu) kolejng
karte walki, a nie w momencie wyczerpania stosu kart Robinsona.

Ostateczne starcie: walka z piratami

Gdy wyczerpates karty stosu zagrozen po raz trzeci musisz stawic czota dwom piratom. Usur wszystkie
karty zagrozen ze stosu odrzuconych kart zagrozen, poniewaz nie beda juz wykorzystywane. Wybierz
jednego z piratdw, umies¢ go naprzeciw Robinsona i rozpocznij walke zgodnie z zasadami opisanymi
w akdji 2 (patrz strona 4). Traktuj piratéw tak samo jak zagrozenia. Kiedy pokonasz pierwszego pirata
odrzuc¢ wszystkie odkryte karty walki na stos odrzuconych kart Robinsona i natychmiast rozpocznij
walke z drugim piratem.

Musisz wygrac z obydwoma piratami! Nie masz prawa poddac walki z piratami ptacac za przegrang
punktami zycia. Jesi twoje odkryte karty walki nie daja wystarczajacej sity do pokonania pirata, musisz
poswieci¢ punkty zycia, aby pociaggnac dodatkowe karty walki ze stosu Robinsona.

Wygrywasz gre po pokonaniu drugiego pirata! Jesli musisz zaptaci¢ punktami zycia podczas gry, a nie
masz juz zadnych — natychmiast przegrywasz. Brak punktéw zycia jest akceptowalny, ale jesli w takiej
sytuadji bedziesz zmuszony poswieci¢ punkt zycia, przegrywasz!

Przypadek specjalny: jesli dociagnates wszystkie swoje karty walki, przez co opréznites stos kart
Robinsona, i wciaz nie masz wystarczajaco duzo sity, aby wygrac walke z piratem (nawet wykorzystujac
wszystkie zdoInosci specjalne), rowniez przegrywasz!
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Teraz jestes gotow do rozegrania swojej pierwszej partii. Ponizej zamieszczamy przyktad przyblizajacy
0gdlny przebieg gry. Za wyjatkiem dwdch zdolnosci specjalnych zawartych na kartach walki: »Wizja«
oraz »Strategiac, opisy pozostatych kart radzimy przeczyta¢ w momencie, gdy pojawig sie na stole
wirakcie gry. Specjalne zdolnosci piratdw mozeszignorowac do momentu przeprowadzania z nimi walki.

 S1c1edstowy opis walki
Robinson stara sie pokonac »Dzikie zwierzeta« w trakcie zielonego etapu gry. Aby wygra¢ walke
i otrzymac karte zagrozenia (ktora zmieni w karte walki) potrzebuje 4 punkty sity. Po pociggnieciu
drugiej darmowej karty posiada juz 3 punkty sity. Kolejng dociagnieta kartg jest jednak karta starzenia
sie, co powoduje spadek sity Robinsona do wartosci 1.

' oeie rwierzeta

Zagrane karty walki Karta zagrozenia



W przedstawionej na poprzedniej stronie sytuacji mozesz podja¢ nastepujace decyzje:

1. Najprostszy pomyst: Pociggne ostatnia z czterech darmowych kart (patrz: biate pole na karcie
zagrozenia).

2. Ciekawszy pomyst: Skorzystam z karty wiedzy »Wizja«, podgladne kolejne trzy karty, utoze je
w takiej kolejnosci, aby najbardziej przydatne znalazty sie na wierzchu stosu Robinsona (mégtbym
réwniez odrzuci¢ najmniej przydatng). Nastepnie pociaggne wybrang karte i wygram te walke.

3. A moze pokombinowac: Wykorzystam karte »Wizja« i umieszcze najmniej przydatng karte na
wierzchu stosu.

Nastepnie pociagne te karte i z pomoca karty »Strategia« wymienig obie: karte starzenia sie oraz te
nieprzydatng karte na dwie karty znajdujace sie na wierzchu stosu Robinsona. Moze to pomoze mi
wygrac te walke.

4. Pomyst kompletnie inny: Wykorzystam karte »Wizja« i umieszcze najmniej przydatng karte
(zatozeniem w tym pomysle jest to, ze bedzie to karta o sile 0) na wierzchu stosu. Nastepnie pociagne
ja i celowo przegram walke.

W tej chwili kosztowatoby to 3 punkty zycia: 4 (sita zagrozenia »Dzikie zwierzeta«) - 1 (suma wszystkich
moich punktéw sity: 04-3-2=+1). Mégtbym wowczas wykorzystac te 3 punkty zycia do zniszczenia
(pozbycia sie do koica gry) obu kart: starzenia sie (za 2 punkty zycia) oraz najstabszej karty (za 1 punkt
zycia). Oczywiscie to oznacza, ze nie pokonam »Dzikich zwierzat«, wiec nie zdobede karty wiedzy
dajacej 3 punkty sity oraz zdolnos¢ specjalng » 1x zniszcz«!

5. Pomyst ryzykowny: Postaram sie wygrac oraz zniszczy( karte starzenia sie w tym samym momencie.
Oczywisci nie moge wykorzystac specjalnej zdolnosci karty »Dzikie zwierzeta«, poniewaz wiasnie
walcze z tym zagrozeniem. Moge jednak posiadac inng karte walki w stosie Robinsona, ktdrej moge
uzy¢ do zniszczenia karty starzenia sie. Najpierw ciggne wiec czwartg darmowa karte. Nastepnie
korzystam z karty »Wizja«, aby podgladnac kolejne 1, 2 lub3 karty stosu Robinsona. Jesli znajde taka
karte, poswiece 1 punkt zycia, aby pociggnac te karte i umieszcze ja po prawej stronie karty zagrozenia. 4



Jesli ten plan zawiedzie, mam caty czas w odwodzie zdolno$¢ specjalng »Strategia, dzieki ktdrej bede
mdgt kontynuowac walke.

Jest oczywiscie duzo wiecej sposobéw, dzieki ktérym Robinson moze walczy¢ z zagrozeniami.

Wybér najlepszej decyzji w powyzej opisanym przypadku moze zalezec¢ od liczby posiadanych punktéw
zycia, kart walki posiadanych w stosie Robinsona, itp.

Twoim wyzwaniem w tej samotnej przygodzie jest wiec znalezienie najlepszej strategii!

":;"E;;The zdolnosci va kartach walki

ey e _.__?)

Podczas walki mozesz korzystac w dowolnej kolejnosci ze specjalnych zdolnosci wszystkich odkrytych
kart walki. Gdy rozpoczniesz korzystanie ze zdolnosci specjalnej, musisz zakoriczy¢ korzystanie z niej
zanim rozpoczniesz korzystanie ze zdolnosci wskazanej na innej karcie. Zdolnosci umozliwiajace
wplywanie na dziatanie kart mozesz wykorzystywac tylko w stosunku do innych kart (nie mozesz
danego dziatania przeprowadzic na karcie, ktdra daje i te zdolnosc).

+1 zycie: Mozesz wzig¢ 1 punkt zycia z zasobdw ogélnych i potozy¢ go na planszy Robinsona (maks.
22 punkty zycia).

+2 zycia: Mozesz wzig¢ maksymalnie 2 punkty zycia z zasobdw ogdlnych i potozyc je na planszy
Robinsona (maks. 22 punkty zycia).

+1 karta: Mozesz pociaggnac jedna dodatkowa darmowa karte walki (umies¢ j3 po prawej stronie karty
zagrozenia).

+2 karty: Mozesz pociagna¢ maksymalnie dwie dodatkowe darmowe karty walki (umies¢ je po prawej
stronie karty zagrozenia). 10



1 x zniszcz: Nie wszystkie karty walki w stosie Robinsona s uzyteczne. Korzystajac z tej specjalnej
zdolnosci odwrdc jedng (inng) odkryt karte walki koszulka do géry. Wszystkie zdolnosci wynikajace
z zakrytej w ten sposdb karty zostaja zawieszone w biezacej walce, ale karta wciaz liczy sie jako karta
walki (posiadajaca site 0). Taka karta nie moze by¢ usunieta przez zadng inng zdolnos¢ specjalna! Po
zakoriczeniu walki usun te zakryta karte z gry.

1 x podwojona sita: Mozesz podwoic site jednej (innej) odkrytej karty walki. Mozesz podwoic site
danej karty tylko raz w trakcie jednej walki. Jesli posiadasz kilka odkrytych kart z ta zdoInoscia, musisz
wykorzystac je do podwojenia sity réznych kart. Ta zdolnosc sie nie kumuluje! Podwojenie zaczyna
dziata¢ dopiero na zakoriczenie walki (gdy poréwnujesz site Robinsona z sit zagrozenia).

1 x kopia: Mozesz skopiowac zdoInos¢ specjalng jednej (innej) odkrytej karty walki, czyli ponownie
z niej skorzystac . Mozesz skopiowac te samg zdolno$¢ dowolng liczba kart »Kopia«. Mozesz kopiowac
dowolne zdolnosci.

Etap -1: Gdy walczysz z zagrozeniem w zottym lub czerwonym etapie, mozesz obnizyc site zagrozenia
danej karty o jeden etap (przyktad: jesli walczysz z zagrozeniem z6ttego etapu, sprawdzasz site
zagrozenia w zielonym polu zamiast w z6ttym). Ta zdoInos¢ zaczyna dziata¢ dopiero na zakoriczenie
walki (gdy poréwnujesz site Robinsona z sitg zagrozenia). Ta zdolnos¢ jest bezuzyteczna w trakcie walk
odbywajacych sie w zielonym etapie gry oraz w walkach przeciwko piratom.

Utéz 3 karty: Mozesz wzia¢ do reki i podgladna¢ maksymalnie 3 kolejne karty z wierzchu stosu
Robinsona. Jesli chcesz, mozesz odrzuci¢c maksymalnie jedna z nich na stos odrzuconych kart
Robinsona. Pozostate karty umies¢ zakryte w dowolnie wybranej kolejnosci z powrotem na wierzchu
stosu Robinsona.

1 x wymiana: Mozesz umiescic jedng (inna) odkryta karte walki na stosie odrzuconych kart Robinsona
(moze to by karta, z ktdrej zdolnosci specjalnej juz skorzystates w tej walce). Na jej miejsce pociagnij
nowa karte. Umies¢ dociagnieta karte w tym samym miejscu, w ktdrym lezata odrzucona karta. Jesli
nowa karta zawiera zdolnos¢ specjalng, mozesz z niej skorzystac teraz albo pézniej (w trakcie walki). 1



2 x wymiana: Mozesz wymieni¢ maksymalnie dwie odkryte karty zgodnie z zasada opisang powyzej.
Musisz zakoriczy¢ jedng wymiane zanim zaczniesz ewentualnie dokonywac kolejnej. Dziatanie tej
zdolnosci umozliwia réwniez wymiane karty otrzymanej w trakcie pierwszej wymiany i zastapienie jej
karta pozyskang w trakcie drugiej wymiany (oczywiscie, jesli zdecydujesz sie na taki krok, nie mozesz
skorzystac ze specjalnej zdolnosci pierwszej karty).

1 x pod stos: Mozesz umiescic jedng (inna) odkryta karte walki pod spodem stosu kart Robinsona.
Jesli w tym celu wybierzesz jedng z darmowych kart znajdujacych sie po lewej stronie karty
zagrozenia, mozesz w jej miejsce pociagna¢ nowa karte. Jesli stos kart Robinsona jest pusty, potasuj
stos odrzuconych kart Robinsona zanim umiescisz te karte pod spodem nowego stosu kart Robinsona
(patrz: » Brak kart walki w stosie kart Robinsona « na stronie 6).

Musisz podporzadkowac sie specjalnym zdolnosciom opisanym na kartach starzenia sie w trakcie walki
Z zagrozeniami!

Jesli — korzystajac ze specjalnych zdolnosci innych kart — zniszczysz lub usuniesz jedng z ponizszych
kart, powiazana z nig zdolno$¢ specjalna przestanie obowigzywac (zasada ta dziata rowniez podczas
walki z piratami).

-1zycie: Koriczac walke musisz odtozy¢ 1 (dodatkowy) punkt zycia do zasobéw ogélnych nawet wtedy,
kiedy wygrasz walke. Nie mozesz wykorzystac tego punktu zycia do zniszczenia jednej z odkrytych kart
walki!

-2 zycia: Koriczac walke musisz odtozy¢ 2 (dodatkowe) punkty zycia do zasobéw ogélnych nawet
wtedy, kiedy wygrasz walke. Nie mozesz wykorzystac tych punktéw zycia do zniszczenia jednej (lub
wiecej) odkrytych kart walki!
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Najwyzsza karta = 0: Podczas sprawdzania wyniku walki, jedna z twoich odkrytych kart walki
0 najwyzszej (niezmodyfikowanej) pozytywnej wartosci sity liczy sie jako 0 punktéw. Jesli posiadasz
kilka kart o réwnej, najwyzszej pozytywnej wartosci, to tylko jedna z nich zostaje zneutralizowana.

Stop: Ta karta powoduje, ze nie mozesz juz dociggac wiecej darmowych kart. Jesli ktadziesz te karte po
lewej stronie karty zagrozenia, musisz natychmiast zaprzestac dociagania darmowych kart (nawet
wtedy, kiedy nie dociggnates jeszcze wszystkich dozwolonych darmowych kart). Jesli pociggniesz
te karte ptacac dodatkowy punkt zycia i umiescisz j3 po prawej stronie karty zagrozenia, jedyng
konsekwencjq jej posiadania jest to, ze posiada ona site 0. Jesli zniszczysz lub usuniesz te karte podczas
walki, a do tej pory nie dociagnate$ wszystkich darmowych kart, masz prawo kontynuowac docigganie.

[Karty piratew

Pie¢ kart piratow wskazuje jedynie site zagrozenia (A) oraz
liczbe darmowych kart (B), ktére mozesz dociagnac w trakcie
walki. Pie¢ dodatkowych kart piratéw posiada réwniez specjalne
zdolnosci (), ktdrych dziatania réznia sie od siebie.

Ponizej znajdujq sie ich szczegdtowe opisy:

dadatiews bartn walki keszbae 2 paskty 2ysia J

- Kazda dodatkowa karta walki kosztuje 2 punkty zycia: Za kazda dodatkowg karte walki (po
dociagnieciu wszystkich darmowych), ktérg dociggniesz w walce z tym piratem, musisz zaptaci¢
2 punkty zycia (zamiast jednego). Jesli zostat ci tylko 1 punkt zycia i wciaz musisz dociggnac karte,
umieszczasz ten punkt zycia w zasobach ogéinych i przegrywasz gre.

- Liczy sie tylko potowa odkrytych kart walki (odkryte karty starzenia sie musza by¢ czescia tej
potowy): Mozesz wykorzystac tylko potowe odkrytych kart walki. Wsrdd nich musza byc jednak
wszystkie odkryte karty starzenia sie. Zsumuj site wszystkich wybranych w ten sposéb kart walki.
Jesli posiadasz nieparzysta liczbe kart, mozesz zaokragli¢ potowe na swoja korzysc.
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- Kazda odkryta karta walki liczy sie jako dodatkowy 1 punkt sity: Na zakoriczenie walki dodaj
do facznej sity Robinsona po jednym punkcie za kazda odkryta karte walki (karty Robinsona, karty
starzenia sie, karty wiedzy oraz ewentualne karty zakryte wskutek wykorzystania specjalnych
zdolnosci).

- Walcz przeciwko wszystkim pozostatym kartom zagrozen: Aby wyznaczyc site zagrozenia tego
pirata zsumuj site wszystkich niepokonanych kart zagrozen (wskazang na czerwonych polach)
znajdujacych sie w stosie odrzuconych kart zagrozen. Zsumuj wszystkie wartosci w biatych polach,
aby wyznaczyc liczbe darmowych kart, ktdre mozesz dociagnac na potrzeby tej walki. (Po zakoriczeniu
gry, podczas podliczania punktéw, wszystkie wykorzystane w tej walce karty zagrozen wciaz licz sie
jako -3 punkty!)

- +2 punkty sity zagrozenia za kazda karte starzenia sie: Policz liczbe kart starzenia sie, ktdre
w trakcie gry dodate$ do stosu Robinsona zanim zaczate$ walczy¢ z tym piratem. Kazda z tych kart
przekfada sie na +2 punkty do sity zagrozenia tego pirata. Dla ufatwienia obliczert dodamy, ze gre
rozpoczynasz z dziesiecioma kartami na planszy starzenia sie (z jedenastoma na poziomie 3 i 4 patrz
ponizej).

voienia... %

I Jesli Yatwo pokonates wszystkie za;
Gra oferuje kilka pozioméw trudnosci. Mozesz zmagac sie z coraz wiekszymi wyzwaniami do momentu

osiagniecia wygranej na najwyzszym z pozioméw! Aby rozegrac gre na kolejnych poziomach, musisz
przygotowac gre w nieco inny sposéb:

Poziom 1: (zgodnie z opisem w tej instrukji): Nalezy usunacz gry karte starzenia sie »Bardzo gtupic. Gre
rozpoczynasz z 18-ma kartami Robinsona, 20-ma punktami zycia oraz 2-ma dodatkowymi punktami
zycia znajdujacymi sie w zasobach ogéinych.

Poziom 2: Tak jak poziom 1. Dodatkowo, podczas przygotowania, pociagnij ze stosu kart starzenia sie
jedna karte (bez podgladania!) i wtasuj j w stos 18-tu kart Robinsona. 1




Poziom 3: Tak jak poziom 2. Zanim przeprowadzisz wszystkie kroki opisane powyzej, dodaj do gry karte
starzenia sig »Bardzo gtupic.

Poziom 4: Tak jak poziom 3. Rozpocznij gre z 18-ma punktami zycia oraz 2-ma punktami w zasobach
0g6lnych. To jest prawdziwa gra!

. Punktacja *

_—_—

Po zakoiczeniu kazdej rozgrywki policz zdobyte punkty. Czy idzie ci lepiej im wiecej grasz?

1. Zsumu;j site wszystkich posiadanych kart walki (wszystkie karty ze stosu kart Robinsona oraz stosu
odrzuconych kart Robinsona). Podczas liczenia wszystkie karty starzenia sie sq warte -5 punktéw
bez wzgledu na ich realng site (podczas liczenia zignoruj wszystkie zniszczone karty starzenia sie).

2. Do wyniku dodaj 15 punktéw za kazdego pokonanego pirata (zignoruj niepokonanych piratow).

3. Do wyniku dodaj po 5 punktéw za kazdy punkt zycia, ktory ci pozostat na planszy Robinsona
(posiadasz je tylko jesli wygrates walke zdwoma piratami).

4. Odejmij od wyniku po 3 punkty za kazde zagrozenie, ktérego nie pokonate$ (weZ pod uwage
wszystkie karty zagrozen w stosie kart zagrozen oraz w stosie odrzuconych kart zagrozen).

Po obliczeniu wyniku mozesz poréwna¢ go z wynikami innych rozgrywek i prowadzi¢ statystyke
sukceséw na kazdym poziomie.

Im wyzszy poziom gry, tym trudniej bedzie ci zdoby¢ wysoki wynik.

Podczas gry zawsze wolno ci:
... przegladac oba stosy kart odrzuconych (Robinsona oraz zagrozen).
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... liczy¢ karty we wszystkich trzech stosach do dociggania (Robinsona, zagrozen oraz starzenia sig).
... przegladac wszystkie zniszczone karty.

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

Punkty sity oraz specjalne zdolnosci kart Robinsona i kart starzenia sie:

Karty Robinsona: 1x »2«, 3x»1«, 8x »0«, 5x »-T« oraz 1x »0 (+2 zycia)«

Zwykte karty starzenia sie: Tx »-1«, 2x »-2«, 1x »-3«, 2x »0 (najwyzsza karta=0)«, 1x »0 (-1 zycie)«,
1x»0 (stop)«

Zaawansowane karty starzenia sie: 1x »-4«, 1x »-5«, Tx»0 (-2 zycia)«

Kazdego piatku Friedemann Friese pisze na swoim pigtkowym blogu: www.2f-spiele.de — niestety
tylko po niemiecku...

Do tej pory, w wyniku dziatalnoci tego blogu, opublikowane zostaty dwie gry: »Czarny pigtek«w 2010r.
oraz »Pietaszek« (Pietaszek to po angielsku Friday, czyli piatek).
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