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FRIDAY

Péntek szerepében az idédet egy lakatlan szigeten t61tdd. Robinson hajétérést szenved, ami meg-
zavarja a nyugalmadat, hiszen a tenger a te él6helyeden veti 6t partra. Segits Robinsonnak, hogy
elhagyhassa a szigetet. Tanitsd meg a szigeten ra leselked6 veszélyek elkeriilésére, ezzel névelve
a tulélési lehetdségeit.

Ha Robinson a jaték végén tuléli a kal6zok tamadasat, akkor sikeresen megmenekil a szigetrdl és
te Ujra visszanyered a békés nyugalmat...

A jatek alapotiete =,

A “Péntek” (Friday) egy egyszemélyes kaland. A jaték soran megprébalsz Robinson segitségére
lenni, hogy véglil Ujra elhagyja a szigetet. Enhez végul két kaldzt kell legydznie, anélkil, hogy
belehalna. Eleinte Robinson nem tulsagosan talpraesett. A jatékban egy pakli kiizdelmi kartya
jelképezi a képességeit. Ugyetlensége ellenére azért Robinson egészsége egészen remek, és
sok életerd ponttal kezdi a jatékot.

Kétféle modon segithetsz Robinsonon. Egyrészt (igyesen legy6zheted a szigeten Robinsonra
leselkedd veszélyeket és tovabbi kartyakkal fejlesztheted a képességeit. Masrészt Robinson
életerd pontjainak fejében dnszantadbdl veszithetsz bizonyos veszélyek ellen, hogy eldobhasd a
nem kivanatos kiizdelmi lapokat. A jaték soran e két lehetéségnek készonhetben fejlesztheted a
kiizdelmi kartyaid min6ségét és mennyiségét. igy segitheted Robinsont, aki az Gjonnan szerzett
képességekkel és tudassal legyézheti az egyre nagyobb kihivast jelentd veszélyeket. Azonban a
szigeten az élet leszivja Robinson energidjat, ezért kénytelen folyamatosan éregedési kartyakat
tenni a kiizdelmi paklijaba. Ezek a kartyak mindent nehezebbé tesznek, igy jobb lesz, ha ezt
folyamatosan szem el6tt tartod, amikor a kdvetkezd l1épésedet tervezgeted.



Rajtad mulik. Hasznald okosan Robinson életer6 pontjait, és valaszd ki a megfelel6 veszélyeket, hogy
Robinson megdrizze egészségét és erejét a két kaldzzal szembeni végsé kiizdelemre.

A jaték tobb, kilonbdzd nehézségi szintet kinal. Elsére a legkénnyebbel (1. szint) kezdj. Amint
megnyered ezt a szintet, még 3 tovabbi nehézségi szint var rad, probalj a kdvetkezé kihivasra kon-
centralni. Vajon le tudod végul gy6zni a jaték 4. szintjét?

Waktkosszotevtk

72 kartya az alabbiak szerint:

-3 fazis kartya: z0ld, sarga és piros szinben

-59 kuizdelmi kartya:
- 18 Robinson kezd6 kartya
-11 6regedési kartya
(8 normal, 3 nehéz)
-30 veszély/tudas kartya
-10 kaloz kartya
22 életerd jelzé
3 rendezétabla

veszély oldal (felil)

@ cim

ingyenesen felhtizhatd
@ kartyak szama

fazisnak megfeleld
© veszély értéke

(z6ld, sarga, piros)

KUZDELMI KARTYAK

Robinson kezd§ kartya és 6regedési kartya

@ cim

kiizdelmi érték

© lehetséges spec. képeség
szlikséges életeré pontok
szama ezen kartya
elpusztitasaért
Oregedési kartyak:

c normal

nehéz

KUZDELMI KARTYAK
Veszély/tudas kartya

tudas oldal (alul)
@cim
®k[]zde|mi értek
@ lehetséges kiilonleges akcid

szilkséges életeré pontok
szama ezen kartya
elpusztitasaért
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Az els6 jatékot az 1. szinten kezdd:

@ Rendezd sorba a fazis kartyakat, és tedd 6ket magad elé. A zold kartya legyen legfelll,
ala a sarga, legalulra pedig a piros kartya keruljon. A jaték a zold fazissal kezdédik.

@ Tavolitsd el a jatékbol a Nagyon hiilye (Very Stupid) éregedési kartyat. Rendezd 2 pakliba
a maradék 10 6regedési kartyat (7 normal és 3 nehéz ), keverd meg mindkét
paklit, és képpel lefelé tedd egy k6zds pakliba 6ket a rendezétablara. Tedd a normal
Oregedési kartyakat @ a pakli tetejére. Ezekre az 6regedési kartyakra a jaték soran a
késébbiekben sziikséged lesz.

Keverd 6ssze a 18 kezd6 kartyat, és tedd 6ket képpel lefelé a Robinson rendezétablara
magad elé. Ezek lesznek az els6 kiizdelmi kartyaid.

@ Keverd 6ssze a 30 veszély kartyat, és képpel lefelé tedd a paklit a veszély rendezétablara.

@ Keverd 6ssze a Kaldz kartyakat, huzz kett6t kdzilik végsé ellenfél gyanant, és tedd
le 6ket képpel felfelé. A tobbi kaloz kartyat tedd vissza a dobozba.

@ Tegyeél 20 életerd jelz6t Robinson paklija mellé. Tegyél tovabbi 2 életerd
pontot tartalékként a jatéktér mellé.

@ Hagyj egy kis helyet a Robinson és a veszély paklik mellett a dobdpaklik szamara.
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A ok menete ?,

A jaték folyaman Robinsont fogod segiteni, hogy kéronként szembe nézzen a veszélyekkel. A
jaték a “zold Fazissal” kezddédik, ekkor a veszélyek még tébbnyire artalmatlanok. Azonban
sajnos ugyanez igaz Robinson képességeire is (vagyis a kiizdelmi kartyakra). Lehetséges,
hogy az els6 megproébaltatasok soran veszitesz a rad leselkedd veszélyekkel szemben.
Mindenegyes kdérben az alabbi akciokat hajtsd végre, a kdvetkezd sorrendben:

1. Huzz két veszély kartyat.
Huzd fel a veszély pakli két legfelsd lapjat. Valassz egyet a kett6 kozil, ez lesz az aktualis veszély,
és tedd képpel felfelé a Robinson pakli elé. A masik kartyat dobd el a veszély dobdpakliba.

2. Kiizdj meg a veszéllyel.

A veszély kartya bal oldalan, a fehér négyzetben D |évé szam mutatja a veszély elleni
kiizdelemhez ingyenesen felhtizhat6 kiizdelmi kartyak szamat. A “zold fazis” soran a zold
veszély értekkelf ¥ megegyezd, vagy azt meghalado kizdelmi értéket kell elérned. A
Robinson paklibol egymas utan felhuzott kiizdelmi kartyak képpel felfelé a veszély kartya
bal oldalara keriilnek. Uj kartyakat htizhatsz és tehetsz le a bal oldalra mindaddig, amig
azok szama el nem éri a fehér négyzetben jeldlt értéket.

A szabadon felhasznalhato kartyak felhtizast kovetéen “felaldozhatsz” életeré pontokat, attéve
azokat a tartalékba. Minden felaldozott életeré pontért 1 Gjabb kiizdelmi kartyat hiizhatsz. Az
igy szerzett kartya(ka)t tedd a veszély kartya jobb oldalara. A kartyak helyes elhelyezése
a veszély bal, illetve jobb oldalan fontos bizonyos specidlis képességek esetén.

2 tovabbi
kartya...
1 szabadon y + y
felhuzott kartya ,_,.,.,3
...mindegyikért
egy felaldozott

életerd pontért




Minden kiizdelmi kartya felhuzasat kévetéen eldéntheted, hogy hasznalod-e valamely képpel
felfelé lerakott kartya kiilonleges képességét (fliggetlenil attél, hogy a bal, vagy a jobb
oldalon van-e). A veszély elleni kiizdelem soran csak egyszer hasznalhatsz minden egyes
kildénleges képességet, utana a valasztott kartyat 90°-kal el kell forgatnod. Csak a képesség
végrehajtasat kévetéen tudod aktivalni egy masik kartya képességét (Id. a kiildnleges
képességeket a 10. oldalon).

Megjegyzés: Az oregedési kartyak kiilonleges képességeit feltétleniil hasznalnod kell!

Miutan a veszély ellen legalabb egy kiizdelmi kartyat huztal, és még nem huiztad fel az
Osszes lehetséges kartyat, amit a fehér négyzetben Iévé szam megenged, akkor megallhatsz
a tovabbi kartyak felhtizasaval. Ezt két okbol valaszthatod: Egyrészt azért mert legy6zted a
veszélyt (lasd “3. Legy6zdd a veszélyt?”) vagy, hogy 6nszantadbdl veszits vele szemben
(I8s. “4. Veszitesz a veszéllyel szemben?”).

A jaték folyaman a déntéseid nagyon fontosak, ha akarsz, életeré pontokat kélthetsz arra,
hogy gydzz, vagy hogy fizess a rossz kartya eltavolitasaért, 6nszantadbdl elveszitve egy

kiizdelmet. A stratégiadnak ezeket a dontéseket magaban kell foglalnia. Nem szokatlan a
“zold fazisban” az els6 néhany kiizdelmet elveszteni. Ez a jaték része!

A kiizdelem nem ér véget automatikusan. A rendelkezésre allo kiilénleges képességeket
mindig hasznalhatod. Csak akkor fejezédik be a harc, ha akarod. Ekkor hasonlitsd 6ssze a
kiizdelmi pontjaidat a veszély értékével.

3. Legy6z6d a veszélyt?

Amennyiben képpel felfelé el6tted Iévd kiizdelmi pontjaid 6sszessége annyi, vagy tébb, mint a(z
aktualis fazissal egyez6) veszély értéke, akkor legyézted a veszélyt, és megnyerted a harcot.
Tedd a veszély kartyat a kijatszott kartyaiddal egyutt a dobopaklidba. A begydjtott veszély kartya,
tudas oldalaval felfelé, egy Uj kiizdelmi kartyaként a Robinson pakliba kertl.

4. Veszitesz a veszéllyel szemben?

Ha dnszantadbdl veszited el a kiizdelmet, azaz a képpel felfelé el6tted [évé kiizdelmi
pontjaid 6sszege kevesebb, mint a veszély értéke, akkor az életerd pontokkal fizetve ki
kell egyenlitened a veszély legyézéséhez sziikséges pontkildnbséget (a veszély értéke
és az Osszesitett kiizdelmi pontjaid kdz6tti kilonbséget).



Az életeré pontokat felhasznalva ilyen médon elpusztithatod a kijatszott kiizdelmi kartyakat és
eltavolithatod ket a jatékbol. Egy kezd6 vagy tudas kartyahoz egy életeré pontraC) van
szlikség. Egy 6regedési kartya megsemmisitéséhez 2 életerd pont{ = sziikséges. Ale
nem gy6zott veszély kartya a veszély dobdpakliba kerdl, a kiizdelmi kartyak a Robinson
dobdpakliba kerlilnek. Nem hagyhatod figyelmen kivil a felforditott klizdelmi kartyak kizdelmi
pontjait, illetve tovabbi “aldozat” életeré pontok sem hasznalhatéak a nemkivanatos kartyak
eltavolitasara. Egyediil csak azok a képpel felfelé 1évé kiizdelmi kartyak tavolithatdak el,
amelyeket az aktualis kiizdelem soran jatszottal ki. A Robinson pakli minden lapja, a Robinson
dobdpakli és az aktualis veszély kartyak érinthetetlenek.

Példa (a veszély legy6zése):
Miutéan Robinson feldldoz egy életer6 pontot, sikeresen felfedezi a szigetet, koszonhetéen a
“géniusz” (genius) kartyanak. Innentél hasznalhatja a fegyvert a késébbi harcok soran.

5. Ujra kezd6dik az 1. akcié

Ha legalabb 2 veszély kartya maradt a veszély pakliban, Ujra kezdédik az 1. akcié. Huzz
2 veszély kartyat, valassz egyet, és harcolj az aktualis Fazisnak megfeleléen.

Ha a veszély pakli kifogyott, a jaték folytatédik a kbvetkezd (nehezebb) fazissal. A legfelsé
Fazis kartyat tedd vissza a dobozba és folytasd a jatékot a kovetkezé Fazissal (a “zold Fazis”
utan a “sarga Fazis”, azutan pedig a “piros Fazis” kdvetkezik. Végil a “piros Fazis” utan a
kalézok elleni harc jon.). Az Uj Fazis kezdésekor keverd meg a veszély dobdpaklit, és folytasd
a jatékot az 1. akcioval.



Ha egy Fazis végén pontosan egy kartya marad a veszély pakliban, akkor hizd fel ezt a
lapot és dontsd el, hogy meg akarsz-e kiizdeni ezzel a kartyaval még az aktualis Fazisban.
Doénthetsz ugy is, hogy a harc helyett eldobod ezt a kartyat, és folytatod a kévetkezé Fazissal
(hasonléan ahhoz, mintha ures volna a veszély pakli).

Nincs tobb kiizdelmi kartya a Robinson pakliban
Az egész jaték folyaman az alabbi szabalyok érvényesek:

Ha a Robinson paklibél akarsz, vagy kell egy vagy tébb lapot hizni, de ott mér nincs
elegend6 kartya, akkor huzz fel lapokat, mig el nem fogy a pakli. Ezt kdvetéen vedd el a
legfels6 képpel lefelé 1évé oregedési kartyat az 6regedési paklibdl, és keverd bele a
kiizdelmi kartyak kozé (Az éregedeési kartyat ne nézd meg!). Tedd vissza a ren-
dezétablara az 0sszes kartyat, innentél ez az Uj Robinson pakli, és hizd fel a hianyzé
kartyakat.

Csak a Robinson dobdépaklit keverd meg, ha egy masik kiizdelmi kartyat kell huznod (akkor
mar ne tedd ezt, amikor az utolsé lapot hiizod fel a Robinson paklibdl.)

A végso leszamolas a kal6zokkal

Miutéan harmadik alkalommal végeztél a veszély paklival, meg kell kiizdened két kalézzal. A
veszély dobopakliba kerllt veszély kartyakat tavolitsd el, a tovabbiakban nem lesz rajuk
sziikség.

Valassz egy kaldzt, tedd 6t Robinson elé, és kiizdj meg vele a 4. oldalon irtaknak meg-
feleléen. A kal6zok ugyanugy viselkednek, mint a veszély kartyak. Miutan legy6zted az elsé
kaldzt, tedd az 6sszes felhuzott kiizdelmi kartyat a Robinson dobdpakliba és azonnal kezd
meg a harcot a masik kaléz ellen.

Le kell gy6zndd a kalézokat! Nem valaszthatod a vereséget, és az életerd pontokkal vald
megvaltast. Ha a kijatszott Robinson kartyak nem adnak elegendd kiizdelmi pontot a kaloz
legy6zéséhez, akkor életerd jelol6ket kell felaldoznod, hogy tobb Robinson kartyat huzhass.



A _ja;l':’zz_lt_ vége

Miutan legy6z6d a masodik kalézt megnyered a jatékot.

Ha a jaték folyaman életeré jeldlével kell fizetned, és azt nem tudod megtenni, akkor
azonnal vesztettél. Lehet nulla életerd pontod, de amint eggyel tébb életer6 jeldlére van
szlikséged, akkor elveszited a jatékot!

Robinson megproébalja legy6zni a “Vadallatokat” (Wild Animals) a jaték zold fazisaban. 4
kiizdelmi pontra van sziksége a gy6zelemhez, és, hogy tudas kartyaként megkapja az uj
kiizdelmi kartyat.

A masodik szabadon felhtizhato kartya megszerzését kdvetéen mar 3 kiizdelmi pontja van.
Azonban huz egy 6regedési kartyat, ami lecsokkenti a kiizdelmi pontok 6sszértékét 1-re.

Wilde Tieve

veszély kartyak

kijatszott kiizdelmi kartyak

Robinson az alabbi lehetéségek kozil valaszthat:

1. Az egyszerii Otlet: El6szor is felhizom az utolsét a 4 szabadon felhtizhaté kartyabol
(lasd a veszély kartyan a fehér négyzetben lévé szamot).




2. Az érdekes Otlet: Mindenekelétt hasznalom az el6relatast (vision), megnézem a
kovetkezd 3 kartyat, és sorba rakom 6ket, hogy a leghasznosabb kartya keriljon a
Robinson pakli tetejére (lehetséges, hogy a legkevésbé hasznos kartyat eldobom). Aztan
felhizom ezt a kartyat és remélhetéleg megnyerem a harcot.

3. A triikkés Otlet: Mindenekelétt hasznalom az elérelatast (vision), de a legrosszabb
kartyat teszem a pakli tetejére. Aztan felhizom ezt a kartyat, és a stratégia (strategy)
segitségével bevaltom mind az dregedési, mind a legrosszabb kartyat a Robinson pakli 2
legfels6 lapjara. Remélhetéleg ezutdan megnyerem a harcot.

4. Egy teljesen mas Otlet: Kijatszom az elérelatast (vision), Gjra a legrosszabb (ez esetben
remélhet6leg 0 kiizdelmi értékii) kartyat teszem a pakli tetejére és aztan felhizom. Majd
szandékosan elvesztem a kiizdelmet. Jelenleg ez 3 életeré pontba kerll: 4 (a vadallatok
(wild animals) veszély értéke) - 1 (az én kiizdelmi értékeimnek az 6sszege 0+3-2=+1). Ezt a
3 életerd pontot hasznalom arra, hogy mind az 6regedési kartyat (2 életeré pontért), mind a
legrosszabb kartyat (nagy valészinliséggel 1 életerd pont) elpusztitsam, megszabadulva
ezaltal t6lUk a teljes jatékra. Természetesen ez azt jelenti, hogy nem kapom meg a vadal-
latokat, Uj, 3 kiizdelmi pontot éré és “1x pusztitas” (1x destroy) kilénleges képességli tudas
kartyaként!

5. A kockazatos Otlet: Megprobalok egyszerre gyézni és elpusztitani az 6regedési kartyat.
Természetesen nem hasznalhatom a vadallatok kiilonleges képességét, inkabb tovabb
kiizdok a veszéllyel. Remélem, hogy van egy masik kiizdelmi kartya a Robinson paklimban,
amelyet az dregedési kartya eltavolitasara hasznalhatok. Elészor felhizom a negyedik
ingyen kartyat. Aztan hasznalom az elérelatast (vision), €s megnézem a Robinson pakli
kévetkezd 1, 2 vagy 3 lapjat. Ha megtalalom a sziikséges lapot, akkor visszateszem a meg-
felel6 sorrendben a veszély kartyat, és 1 életeré pontot felaldozok a kartyahuzasért. Ha ez a
terv nem valik be, akkor még mindig ott marad stratégianak a “2-t bevaltani” (2x exchange)
kildénleges képesség, mint B terv.

Es még sok lehetésége van Robinsonnak, hogy harcoljon a veszély ellen. Ebben a példaban
az idedlis valasztas a megmaradt életerd pontok szamatdl is fligghet, meg attol is fligg,
hogy milyen kiizdelmi kartyak maradtak a Robinson pakliban...

Nagy kihivas, hogy megtalald a legjobb tervet ebben az egyszemélyes kalandban!

Most mar készen allsz az elsé jatékra. Amikor a harc soran elsé alkalommal taladlod magad
szembe a kuzdelmi kartyak kilonleges képességeivel, akkor utana olvashatsz a
kartyaknak. A kalézok kilénleges képességeit mindaddig hagyd figyelmen kivil, amig nem
talalkozol velik. 9
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A kiizdelem soran tetszés szerinti sorrendben hasznalhatod a felhuzott kartyak kilénleges
képességeit. Miel6tt egy Ujabb kiilonleges képességet hasznalnal, a mar elkezdettet
el6szor végre kell hajtanod. (Akuldnleges képesség célpontja mindig egy masik lap kell,
hogy legyen, nem hasznalhatod fel arra, ami a képességet adja.

+1 élet (+1 life): Vegyél el 1 életeré pontot a tartalékbdl és add hozza Robinson készletéhez
(max. 22 életerd).

+2 élet (+2 life): Vegyél el legfeljebb 2 életerd pontot a tartalékbol és add hozza Robinson
készletéhez (max. 22 életerd).

+1 kartya (+1 card): Huzz fel még 1 kiizdelmi kartyat ingyen (tedd a veszély kartya jobb
oldalara).

+2 kartya (+2 card): Huzz fel még legfeljebb 2 kiizdelmi kartyat ingyen (tedd a veszély kartya
jobb oldalara).

pusztitas 1x (1x destroy): A Robinson pakli nem mindegyik kiizdelmi kartyaja hasznos
szamodra. Ezzel a kiilonleges képességgel a tobbi felhuzott kartya egyikét képpel lefelé
fordithatod. Ennek a lapnak a képességét nem hasznalhatod a jelenlegi kiizdelemhez, de
kiizdelmi kartyaként beleszamitandé a harcba, 0 kiizdelmi értékkel. Ezt a kartyat mar nem
tavolithatod el mas kiilénleges képességgel. A kiizdelem lezarultaval a képpel lefelé forditott,
elpusztitott kartya kikerul a jatékbal.

duplazas 1x (1x double): Egy masik felhuzott kartya kiizdelmi értékét megduplazhatod. Egy
kiizdelem soran csak egy kiizdelmi értéket duplazhatsz meg. Amennyiben tébb ilyen képess-
égl kartyad is van, akkor azokat kilonb6z6 kuizdelmi kartyakra kell kijatszani, ez a képesség
nem &sszevonhato. Csak a harc végén aktivalhatd, amikor a kiizdelem értékét 6ssze kell vetni
a veszély értékével.

masolas 1x (1x copy): Egy masik felhuzott kartya specialis képességét lemasolhatod, hogy
Ujra hasznalhassad. Ugyanazt a képességet tobb alkalommal is masolhatod kilénb6z6
masolas képességekkel.
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-1 fazis (step -1): Amennyiben egy veszély ellen kiizdesz a “sarga” vagy a “piros” Fazisban,
a veszély értékét csokkentheted egy Fazissal (pl.: ha a "sarga” Fazisban” kiizdesz a veszély
ellen, akkor elegendd a zold veszély értékét ellenérizned a sarga helyett). Ezt az akciot csak a
kiizdelem végén aktivalhatod, amikor 6sszehasonlitod a kiizdelmi és a veszély értéket. Ez a
kildénleges képesség nem hasznalhaté a "zold Fazisban” és a kalozok ellen sem.

3 kartya sorba rendezése (sort 3 cards): Felhtuzhatsz legfeljebb 3 kartyat a Robinson pak-
libol és megnézheted 6ket. Ezekbdl legfeljebb 1-et eldobhatsz a Robinson dobépakliba, a
maradékot tetszés szerinti sorrendbe tedd vissza képpel lefelé a Robinson pakli tetejére.

csere 1x (1x exchange): A tobbi képpel felfelé 1év6 kiizdelmi kartya egyikét tedd a Robinson
dobdpakliba (valaszthatsz olyan kartyat is, aminek mar hasznaltad a specialis képességét) és
huzz a helyére egy Uj kartyat. Tedd az eldobott kartya helyére. Amennyiben az Gj kartyanak
van kilonleges képessége, azt hasznalhatod akar azonnal, akar késébb a kiizdelem soran.

csere 2x (2x exchange): A tobbi felhtzott kartya kozul legfeljebb 2-t kicserélhetsz. A masodik
csere kezdete elétt be kell fejezned az elsd cserét. Masodjara akar az elséként felhizott
kartyat is lecserélheted (természetesen, ha ezt teszed, akkor ennek a lecserélt kartyanak a
kilonleges képességét nem hasznalhatod).

1x a pakli ala (1x below stack): Egy masik felhuzott kartyat tegyél vissza a Robinson pakli
ala. Ha a veszély kartya bal oldalardl valasztasz egy lapot, akkor hizhatsz helyette egy uvjat. A
Robinson pakliban legalabb 1 lapnak kell lennie ahhoz, hogy ezt a kiilénleges képességet
hasznalhasd. Ha a Robinson pakli kifogyott, akkor keverd meg a Robinson dobépaklit (lasd
"Nincs tébb kiizdelmi kartya a Robinson pakliban” a 7. oldalon).
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Orogedés kirtua

Az Oregedési kartya kildnleges képességeit kotelezé hasznalni a veszély elleni kiizdelem
soran. Ha elpusztitasz, vagy eltavolitasz egy masik kilonleges képesség segitségével ezen
kartyak kozul egyet, akkor a kilénleges képessége nem érvényesiil tébbé (mint a kalézok
elleni harc esetében).

- 1 élet: A harc végeztével (tovabbi) 1 élet pontot kell fizetned a tartalékba, még gyézelem
esetén is. Ezt az életpontot nem hasznalhatod a felhuzott kiizdelmi kartyak elpusztitasara.

- 2 élet: A harc végeztével (tovabbi) 2 élet pontot kell fizetned a tartalékba még gyézelem
esetén is. Ezeket az életpontokat nem hasznalhatod a felhuzott kiizdelmi kartya elpusztitasara.

legnagyobb kartya=0: Amikor ellenérzdd a harc eredményét, akkor az altalad huzott
kiizdelmi kartyak koézul a legnagyobb, pozitiv harci értéki kartya 0 harci értékkel szamitandé.
Ha tobb, egyforma legnagyobb érték van, akkor csak az egyikre van hatassal.

stop: Ez a kartya megakadalyozza, hogy Ujabb szabadon felhtizhato kartyakat helyezz el. Ha
ezt a lapot a veszély kartya bal oldalara kell leraknod, akkor onnantél tébb ingyen lapot mar
nem huzhatsz fel, még akkor sem, ha még nem huztad fel az 6sszes lehetséges kartyat.
Amennyiben ez a kartya a veszély kartya jobb oldalara kerll, akkor csak annyi térténik, hogy
ennek a lapnak 0 a kiizdelmi értéke. Ha elpusztitod, vagy eltavolitod ezt a lapot a harc soran,
akkor folytathatod a lapfelhizast, mindaddig, amig erre lehet6séged van.

L{ |_/_ Lz L.zl

Ot kaldz kartyan csak a veszély értéke @ és a felhtzhato
kartyak szam lathato, amelyeket ezen kalozok elleni
kiizdelem soran huzhatsz fel. Ot tovabbi kaldz kiilénleges
képességekkel is bir @ ahol az alabbi utasitasok
fordulhatnak el6.

Jnde 2updteliche Kimgfhete bostit I Leken

p———— i ! Kz

- Minden tovabbi kiizdelmi kartya 2 életeré pontba keriil: A szabadon felhtizhaté kartyakat
kévetéen minden a kalézok elleni kartya 2 tovabbi életeré pontba kertil (a szokasos,
kartyankénti 1 életeré pont helyett). Ha csak 1 életeré pontod marad, és még kartyat kell
huznod, akkor vissza kell tenned a tartalékba ezt az életer6 pontot és elveszited a jatékot.
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- Csak a kiizdelmi kartyak fele szamit (ennek az 6regedési kartyak is részét képezik):
Csak a felhuzott kiizdelmi kartyak felének a kiizdelmi pontjait hasznalhatod. Az éregedési
kartyat mindegyikét kételez6 hasznalnod, amelyek igy foglaljak a helyet. Paratlan szamu
kartya esetén szamodra kedvezéen kerekits.

- Minden felhuzott kiizdelmi kartya + 1 kiizdelmi ponttal szamit: A harc végén az dsszesitésnél
adj minden felhdzott kiizdelmi kartyahoz (kezd6 kartyak, éregedési kartyak, tudas kartyak és

a klllénleges akciok folyaman megszerzett kartyak) 1 kiizdelmi pontot.

- Harc a megmaradt veszély kartyak ellen: A kal6z veszély értékének a meghatarozasahoz

add 6ssze a veszély pakliban megmaradt, le nem gy6zott veszély kartyak ("piros Fazis”)
piros veszély pontjait. A kiizdelemhez szabadon felhizhato kiizdelmi kartyak szamanak

meghatarozasahoz add 6ssze a fehér négyzetekben I€vé értékeket. (A jaték végén tovabbra
is -3 ponttal szamitanddak ezek a veszély kartyak, amikor meghatarozod a pontszamodat.)

- +2 veszély pont minden Robinson pakliban keriilé 6regedési kartya utan: Miel6tt megkezded

a klizdelmet a kal6z ellen, szamold dssze a jaték folyaman a Robinson pakliba kerlt
Oregedési kartyakat. Mindenegyes ilyen kartyaért adj +2 veszély pontot ezen kal6z veszély
értékéhez. Megszamolhatod a rendez6 tablan megmaradt 6regedési kartyakat (a startnal
ezen a tablan 10 kartyanak kellett lennie, a 3. és 4. szint esetén 11-nek - 1asd alabb).

A e ————, T
Ha en legydzod a vesztlyeket....
A jaték kilonb6zdé nehézségi szinteket nyujt. Prébald meg lekiizdeni az egyre nagyobb

kihivasokat, mindaddig, mig a legmagasabb szinten le nem gy6zdd a jatékot. Az alabbi
valtoztatasokat eszk6zold az el6készités folyaman:

1. szint (ebben a szabalyban leirtaknak megfelel6en): A “Nagyon hulye” (Very Stupid)
oregedési kartyat tavolitsd el a paklibél. 18 Robinson kezd6 kartyaval és 20 plusz 2 életerd
ponttal a tartalékban kezdj.

2. szint: Mint az 1. szint. Tovabba huzz képpel lefelé egy 6regedési kartyat és keverd bele
a 18 Robinson kezdé kartya kdzé (az 6regedési lapot ne nézd meg!).

3. szint: Mint az 2. szint. Miel6tt elvégeznéd az 6sszes fenti Iépést, a “Nagyon hilye”
(Very Stupid) kartyat keverd 6ssze az 6sszes tobbi 6regedési kartyaval.
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4. szint: Mint a 3. szint. Mindéssze 18 plusz 2 életeré ponttal kezdj a tartalékban. Ez a valddi jaték.

Pontozas
S— —

A jaték utan ki.szémolhatod a gy6zelmi pontjaid szamat. Jobb leszel némi tapasztalattal?

1. Szedd 6ssze az 6sszes kiizdelmi kartyadat (a Robinson dobopaklit is beleértve), és add
0ssze az 0sszes kuzdelmi értéket. Az Oregedési kartyakat -5-0s értékkel vedd figyelembe,
fuggetlenil azok valoés kiizdelmi pontértékétol.

2. Kapsz 15 pontot minden legy6zott kaldz kartyaért (a le nem gy6zott kalézokat hagyd
figyelmen kiviil).

3. Kapsz 5 pontot minden, a Robinson rendezétabla mellett megmaradt életeré pontért
(csak abban az esetben, ha megnyerted a jatékot).

4. Vonj le minden le nem gy6z6tt veszély kartya utan 3 pontot, ami még a veszély dobopakliban van.

Miutan 6sszeszamoltad a pontjaidat, 6sszehasonlithatod a kulonb6z6 jatszmakat és a
sikereidet minden Nehézségi Szinten. A legmagasabb szinten még nehezebb lesz nagy
pontszamot elérned.

Az egész jaték folyaman engedélyezett:

...atvizsgalni mindkét (Robinson és veszély) dobopaklit.

...megszamolni mindharom (Robinson, veszély és 6regedési) huzopakli lapjainak a szamat.
...megnézni az elpusztitott kartyakat.

Ez a jaték nem memodria jaték, tehat minden nyilt informacié hozzaférhetd.

A Robinson kezd6 kartyak és az dregedési kartyak kiizdelmi értékei és kiilonleges képességei:
Robinson kezdd kartyak: 1x »2«, 3x »1«, 8x »0«, 5x »-1« és 1x »0 (+2 élet)«

Normal éregedési kartyak: 1x »-1«, 2x »-2«, 1x »-3«, 2x »0 (legnagyobb kartya=0)«, 1x »0
(-1 élet)«, 1x »0 (stop)«

Nehéz éregedési kartyak: 1x »-4«, 1x »-5«, 1x »0 (-2 élet)«

"



Friedmann minden pénteken ir az § Péntek blogjara: www.2f-spiele.de - egyelére sajnos
csak németul. Ennek a blogolasnak az eredményeként eddig mar két jaték jelent meg:
2010-ben a “Black Friday” és most a “Friday”.
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Ebben a tablazatban feliegyezheted az eredményeidet. Hany jatszmara van sziikséged,

hogy megszerezd az els6é gy6zelmedet az 1. Nehézségi Szinten? El tudod érni a dics6séges
80 pontot, vagy akar annal is tobbet? Le tudod gyézni a jatékot a legmagasabb szinten?

Praktikus lefénymasolni ezt az oldalt, vagy pdf-ben letdlteni [a honlapodrdl]....

Sok sikert és j6 szérakozast kivanunk a “Friday”-hoz!

Datum Gubzelmi pontjaid




