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PINZETTA

Zasady solo zaprojektowane przez Mortena Monrada Pedersena

wraz z Linesem ). Hutterem i Davidem Studleyem

Drodzy czytelnicy, pozwdlcie, ze przedstawimy wam Pinzette. Jest ona kartonowa forma zycia, ktdra
taskawie zgodzita sie zajac¢ miejsce ludzkiego gracza, abys mdgt zagra¢ w ZnaczkoManie solo.

Projektanci: Pinzetta wzieta swoje imie od wtoskiego stowa oznaczajacego ,pesete”, narzedzia uzywanego
do przenoszenia znaczkéw w cennej kolekcji. Zazwyczaj wybieramy wtoskie stowa dla naszych sztucznych
przeciwnikdw, poniewaz pierwszy z nich zostat stworzony dla Viticulture, gry osadzonej we Wtoszech.

KOMPONENTY

8 kart decyzji 4 karty punktacji Fazy Wystawy 19 zetondw wyceny
PIJNKYA(IVSIAWV ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ

3 maty Pinzetty (wydrukowane
na odwrocie trzech mat graczy)

10 kart wydarzen Pinzetty
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TRYB WPROWADZAIQ CY
Te zasady solo majg LEACGRVIZ N LV ZW).\"§, ktory utatwia zapoznanie sie z rozgrywka i pozwala

pozna¢ podstawowa cze$¢ systemu: wycene elementéw przez Pinzette (co zostanie wyjaénione pozniej).
ZASADY SPECJALNE DLA TEGO TRYBU SA SFORMATOWANE W NASTEPUJACY SPOSOB.




PRZYGOTOWANIE

Konfiguracja jest normalna dla
gry 2-osobowej, z nastepujacymi
zmianami:

o Nie uzywaj zetonu pierwszego

gracza.

() Usun karty uczestnikéw 1, 5,
6i9.

0 Zastap karty wydarzen
kartami wydarzen Pinzetty.

0 Kiedy bierzesz mate gracza,
wez taka bez Pinzetty na
odwrocie.

DLA PINZETTY:

0 Trzy maty graczy maja
Z tytu mate Pinzetty.
Pinzetta otrzymuje mate,
ktérej numer ID pasuje do
z06ttej karty konkursowe;.
Pod matg nalezy zostawic
miejsce na Codzienne
Kolekcje - twoje i Pinzetty.
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e TRYB WPROWADZAJACY:

POMIN TEN KROK.[VN5

wieczny znaczek na
odpowiednim polu na macie.

@ Umiesc zetony
wyceny w poblizu.

O TRYB WPROWADZAJACY:
Potasuj
karty punktacji Fazy Wystawy,
aby utworzy¢ zakryta talie,

i pozostaw miejsce na stos kart
odrzuconych.

/ @

Twoja Codzienna Kolekcja

5O

Codzienna Kolekcja Pinzetty

. g
DUZE
KWADRATY

(dotyczy rwnie 22 dla Pinzetty)

@ (TRYB SOLO)

DUZE
KWADRATY

@

zaznaczek

e Umiesc karty decyzji w stosie
(zostana one potasowane
pdzniej) i zostaw miejsce na
stos kart odrzuconych.

6 Pot6z karty pomocy gracza na
stole.

0 Wybierz poziom trudnosci:
1 (najtatwiejszy), 2 lub 3
(najtrudniejszy). Zalecamy
rozpoczecie od poziomu 1.
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ZASADY OGOLNE

Wszystkie zasady bazowej gry, ktore nie zostaty - Pinzetta nie korzysta z efektow kart uczestnikow,
wyraznie zmienione w niniejszej instrukcji, ktére moze posiadac (ani specjalistéw, ani
pozostaja w mocy. wystawcow).

Pod wzgledem zasad rozgrywki Pinzetta jest
graczem we wszystkich aspektach, z wyjatkiem
tego, ze gra wedtug wtasnych zasad.

JAK GRAC

Poczawszy od tej sekcji az do korica Fazy Wymiany niniejsze zasady catkowicie zastepuja te zawarte
w podstawowej instrukcji nie tylko dla Pinzetty, ale takze dla ciebie.

PRZYGOTOWANIE RUNDY I FAZA ZBIERANIA

1. Dobierz karte wydarzenia Pinzetty i spdjrz na jej gérng czes¢:

a.Dla kazdego pokazanego elementu wez odpowiedni znaczek lub karte uczestnika z zasobéw ogélnych
i umies¢ je pod mata Pinzetty zgodnie z tym, co pokazano na karcie jako Codzienna Kolekcje Pinzetty.

b.Niektdre znaczki sg odkryte (biate ikony). Znaczki widoczne od strony rewersu sg umieszczane
zakryte i traktuje sie je jako zakryte do korica Fazy Wymiany - nie wolno na nie patrzec.
Karty uczestnikdw s3 zawsze odkryte.

Prowadzi to do powstania tych dwdch stosow::

. . | | |

FIOLETOWY
ZNACZEK

2.Dobierz kolejna karte wydarzenia Pinzetty i wez elementy
przedstawione w $rodkowej czesci. Umiesc je pod Codzienna ‘
Kolekcja Pinzetty, zachowujac nieco wolnego miejsca pomigdzy nimi.
Te elementy stanowia twojg Codzienng Kolekcje i mozesz przegladac

dowolne zakryte elementy. P6zniej podzielisz je na dwa stosy. ‘ HOJNA WYMIANA

Zamien 1element z Codziennej Kolekcji Pinzetty na 1 element
z twojej kolekcji.

3. Postepuj zgodnie z instrukcjami na dole drugiej karty wydarzenia.
4. Jesli posiadasz karte specjalisty, ktéra wchodzi w zycie w Fazie Zbierania (karta 10), rozpatrz jg teraz.
5.0drzuc¢ obie karty wydarzen.

KARTY UCZESTNIKOW

Karty specjalistéw sa aktywne natychmiast po wybraniu i tak dtugo, jak znajduja sie w obszarze gry.

Przypomnienie: Pinzetta nie korzysta z efektow kart uczestnikdw.




FAZA WYMIANY

Podczas tej fazy:
1.Podziel swojg Codzienng Kolekcje na dwa stosy. Kolekcja Pinzetty jest juz podzielona na dwa stosy.
2.0baj gracze wezmg jeden ze stosow drugiego gracza.
3.0baj gracze zatrzymuja stos, ktérego nie zabrat drugi gracz.

W ponizszych sekcjach wyjasniono, jak to zrobic.

TY DZIELISZ, PINZETTA WYBIERA

1. Postepuj zgodnie z procedurg opisang w polu Wycena elementéw Pinzetty, aby wyceni¢ elementy
swojej Codziennej Kolekgji.

2.Zarezerwuj przedmiot ze swojej Codziennej Kolekcji, umieszczajgc go w obszarze Rezerwy na swojej
macie gracza, i odrzu¢ jego zetony wyceny (jesli takie sg). Nie mozna zarezerwowac rzadkiego znaczka
(nawet jesli jest zakryty).

3.Podziel pozostate elementy na 2 stosy, z ktérych jeden zawiera doktadnie 1 element wiecej niz drugi.

4. Postepuj zgodnie z procedurg opisang w polu Wycena stosu Pinzetty.

5. Potasuj wszystkie karty decyzji, aby utworzy¢ nowa talie decyzji.
6.Dobierz karte decyzji i policz liczbe przekreslonych ikon wyceny. Odrzué tyle zetonéw wyceny &
(nie ma znaczenia ktdre) ze stosu z najwieksza liczba zetonéw.
o @ wydrukowany na macie jest uznawany za zeton, ktéry mozna odrzucic.
-+ W przypadku remisu nalezy odrzuci¢ zeton z duzego stosu.

7. Pinzetta bierze stos z najwieksza liczba pozostatych zetondw. W przypadku remisu bierze duzy stos.
Gracz zatrzymuje drugi stos.

8.Zwro¢ wszystkie zetony wyceny do zasobow.

Przyktad: Utworzytes te stosy:

. . | | |

DUZY STOS /@\ MALY STOS

Usuwasz wiec 2 Zetony z duzego stosu, na ktérym znajdowato sie najwiecej Zetondw. Wciaz jest ich wiecej niz
na matym stosie, wiec Pinzetta bierze duzy stos.




WYCENA ELEMENTOW PRZEZ PINZETTE

Aby pokierowaé swoimi decyzjami, Pinzetta czasami wycenia
dostepne elementy. W tym celu umies¢ zetony wyceny @ obok
kazdego elementu:

1@ @ Karty uczestnikéw i wieczne znaczki: 1 @
2. [J Odkryte rzadkie znaczki: 4 ).
3. Inne znaczki:
a@ Odkryte znaczki o warto$ci doktadnie 2 lub 3: 1 @

znaczka w lewym gérnym rogu maty Pinzetty: 2
Uwaga: Znaczki pasujagce zaréwno do 3a, jak i 3b otrzymujg 3 @

Uwaga: Podwdjne znaczki 2x4 sg traktowane jako pojedynczy
znaczek dla Pinzetty.

Przyktad: Rozmiarami docelowymi na macie Pinzetty sq mate
kwadraty, tzn. 2x2 i podwadjne znaczki 2x4:

c
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To sg elementy, ktére majg zostac wycenione:
l’onod iziale, lesllna |ednvm
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o Umiesc 1 @ obok karty uczestnika. Gdyby byty to wieczne
znaczki, umiesc 1 obok kazdego z nich.

9 Gdyby byty to rzadkie znaczki, umiesc 4 @ obok kazdego z nich.

@ Umiesc 1 @ obok 3. i 5. elementu od lewej, poniewaz majg one
wartosc 2 lub 3.

@ Umiesc 2 @ obok 2. i 3. elementu, poniewaz odpowiadajg one
docelowym rozmiarom.

WYCENA STOSU
PRZEZ PINZETTE

Wycena stosu przez Pinzette jest
réwna liczbie zetonow plus 1
dodatkowy @ za duzy stos (jak
wskazano na jej macie).

Przyktad: Przy podanej ponizej
wycenie przedmiotu duzy stos ma
6 @, a maty stos ma 2




PINZETTA DZIELI, TY WYBIERASZ
Teraz twoja kolej, aby wybrac¢ jeden ze stoséw Pinzetty:

1. Postepuj zgodnie z procedurg wyceny elementow Pinzetty dla Codziennej Kolekcji Pinzetty,
a nastepnie wyceny stosu Pinzetty.

2.Jesli jeden stos ma o conajmniej 3 zetony wyceny wiecej niz drugi, zamien element z najwieksza
liczba Zetondw w tym stosie z tym, ktéry ma najmniej zetonéw w drugim stosie.

- W przypadku remiséw uzyj najbardziej wysunigtego na lewo remisujgcego elementu.

- Zauwaz, ze w przeciwienstwie do twojego podziatu, kiedy podziatu dokonuje Pinzetta, nie dobierasz
karty decyzji.

Przyktad: Pinzetta utworzyta nastepujace stosy i wyceny:

DUZY STOS
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Poniewaz duzy stos ma o 4 Zetony wyceny wiecej niz maty, Pinzetta zamienia
jeden element z duzego stosu z jednym elementem z matego stosu.

W matym stosie oba elementy majg taka sama liczbe Zzetondw, wiec
bierzesz najbardziej wysuniety na lewo i zamieniasz go z elementem
z duzego stosu, ktory ma najwiecej zetonow:
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FIOLETOWY
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3.Wybierz i wez jeden stos. Pinzetta zatrzymuje drugi.

4.Zwroc¢ wszystkie zetony wyceny do zasobdw.




FAZA WYSTAWY

Ty przeprowadzasz Faze Wystawy w normalny sposob (postepuj zgodnie ze wskazéwkami zawartymi
w gtéwnej instrukgji, str. 5), podczas gdy Pinzetta postepuje zgodnie z ponizszymi zasadami.

UMIESC ELEMENTY PINZETTY NA JEJ MACIE

RYB WPROWADZAJACY: ODRZUC ELEMENTY PINZETTY, A NASTEPNIE ZAKONCZ FAZE WYSTAWY.

Umiesc elementy zebrane przez Pinzette w tej rundzie na jej macie:
1. Ujawnij zakryte znaczki.
2.Umies¢ nierzadkie znaczki w polach w gérnym rzedzie, ktére odpowiadajg ich rozmiarowi i wartosci.
3.Umie$¢ rzadkie znaczki bez wzgledu na ich rozmiar w polu oznaczonym 3.

4.Umies¢ wieczne znaczki i karty na odpowiednich polach.

&

PROSTOKATY

20,23 (TRYB SOLO)

i

PUNKTACJA WYSTAWY PINZETTY
1. Dobierz karte z talii kart punktacji Fazy Wystawy i potdz jg odkryta.

2.Na tej karcie znajdz identyfikator karty konkursowej, ktéry pasuje do karty konkursowej na planszy.
Pomnéz wynik dla wybranego poziomu trudnosci przez 1/2/3 dla pigtku/soboty/niedzieli: Pinzetta
zdobywa tyle punktow.




KONIEC GRY: WYSTAWA FINAtOWA

Pinzetta zdobywa nastepujace punkty na koniec gry:

1.POZIOM TRUDNOSCI: Na poziomie 1 Pinzetta traci 20 punktéw, podczas gdy na poziomie 2 traci 10.
Poziom 3 nie ulega zmianie.

2.WIECZNE ZNACZKI: Zdobywa punkty za wieczne znaczki w normalny sposob (wtaczajac w to
wyimaginowanego gracza, ktéry ma ich 3).

3.MATA: Dobierz karte decyzji. Pinzetta zdobywa wskazana liczbe punktéw w kazdej sekcji za kazdy
znajdujacy sig tam element.

Uwaga: Podwojne znaczki 2x4 sg traktowane jako pojedynczy znaczek dla Pinzetty.

Przyktad: Dobrana zostaje karta Mnozysz wiec liczbe elementéw w kazdym polu przez liczbe
decyzji z tym diagramem: punktéw wskazang na Karcie:

4. WARTOSCI ZNACZKOW: Pinzetta zdobywa punkty tylko za wartoéci wydrukowane na jej rzadkich znaczkach.
5.KARTY SPECJALISTOW: Pinzetta nie zdobywa punktéw za karty specjalistow.

6. KARTA KONKURSOWA FINALU: Pinzetta nie zdobywa punktéw za karte konkursowa Finatu.
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