PRZEZYJCIE SIEDEM DNI
W EPOCE KAMIENIA tUPANEGO!
Sprobujcie wynalez¢ koto, poznac¢ BHP rozpalania
ognia albo zdoby¢ certyfikat towcy mamutow.

Nie zapomnijcie przy tym o odpoczynku - stres jest
nie mniej grozny niz zabawa w berka z rekinamil
Wybierajcie aktywnosci, ktorym sie poswiecicie,
pilnujcie swojego poziomu stresu i wydawanych
monet. Pamietajcie: tylko jaskiniowcy, ktorzy zadbajg
o wellbeing i work-life balance, maja szanse na

GODNE ZYCIE W CEOLICIE!
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18 kart celow
(12 standardowych, 6 weekendowych)

- \
dotowk e &
o

L~

m— . FE

?ﬂ-ﬂﬂg 'y L‘: W [~ ‘

r G b uniwersalna karta aktywnosci
E

instrukcja
2

notes z planerami tygodniowymi

CEL GItNS

Celem graczy jest jak najlepsze zaplano-
wanie swojego tygodnia. Kazdy z graczy
wybiera aktywnosci z dostepnych w danej
turze i notuje w swoim planerze zajecia
zwigzane z Pracg % Naukq

i Rozrywka @ Niektore aktywnéci

sg stresujace, a inne wymagajg inwestycji.
Gracze na koniec gry zdobywaja punkty
za najlepszy balans aktywnosci w swoim
planerze, zebrane oszczednosci oraz
spetnianie celow, a traca za stres i niewy-
korzystany czas. Wygrywa osoba ktora
zdobedzie najwiecej punktow. Szczegoto-
we omowienie punktacji znajduje sie

na stronie 7.




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWk|

@ Rozdajcie kazdemu graczowi arkusz planera tygodnio-

wego oraz otowek. it poonzow

OGIEN ROZPALONO

@ Wylosuijcie 24 karty aktywnosci. Podzielcie je na
3 réwne stosy (po 8 kart) i utozcie na Srodku stotu obok
siebie. Reszte kart aktywnosci odtdzcie do pudetka,
nie beda braty udziatu w grze.

@ Odkryjcie po jednej karcie z kazdego stosu kart aktyw-

nosci i utdzcie je w rzedzie pod nimi. Obok odkrytych

kart aktywnosci umiesccie uniwersalng karte aktywnosci.

@ Wylosuijcie 3 karty celéw standardowych (zielone tto)

oraz 1 karte celu weekendowego (niebieskie tto).
hBd bd bdal
—

Pierwsza rozg rywka
Mozecie utatwic sobie pierwsza rozgrywke, grajac z tylko

1 kartg celu standardowego. Kazda kolejna karta da szanse

na wyzszy wynik, ale podniesie tez poziom trudnosci!

Przyktad roztozenia gry dla dwoch graczy.



PRZEBIEG TURY

Kazdy z graczy wybiera 2 aktywnosci z aktualnie odkry-
tych kart aktywnosci i zapisuje je w swoim planerze tygo-
dniowym. Wszyscy gracze wykonujg te akcje rownoczesnie.

Wiecej o zapisywaniu aktywnosci na stronie 6. ....--0t 77
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PRZEJAZDZKA
NA BIZONIE

@ Gracz sam decyduje, w jakiej kolejnosci wpisuje aktywnosci
w swoim planerze. Zawsze jednak musi najpierw wpisac¢
w catosci jedng aktywnosc, zanim rozpocznie druga.

ag

UWAGA!
Niektore karty majg dwie opcje do wyboru:
nalezy wybrac i zapisac tylko jedna z nich.

ONBOARDING NOWYCH
CZtONKOW PLEMIENIA
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@ Gdy wszyscy gracze zapiszg wybrane aktywnosci,
odrzuccie 3 widoczne karty aktywnosci, a nastepnie
odkryjcie kolejne 3. Rozpoczyna sieg kolejna tura.

Gra konczy sie po turze, w ktdrej odkryte zostang
3 ostatnie karty aktywnosci (czyli po 8 turach).



PLANER TYGODNIOWY

Planer tygodniowy sktada sie z 5 dni roboczych
(od poniedziatku do pigtku) oraz 2 dni weekendowych
(sobota i niedziela).

@ Kazdy dzien (roboczy i weekendowy) podzielony jest
na 5 czesci:

N/
1pole rano =@ -,

]
2 pola popotudnia ;\d:
/AN

e 1pole wieczoru Q

%
e 1pole nocy{x@f} (zaznaczone fioletowym kolorem).

@ Tor pracy, ktory pozwala zdobywac monety
za wykonana prace.

@ Tor stresu, ktdry pomaga $ledzi¢ poziom waszego stresu:

za kazde zaznaczone pole na torze otrzymuije sie ujemne
punkty na koniec rozgrywki.

@ Informacja o punktach ujemnych za niezapisane pole
w planerze na koncu gry.

@ Tor celow, w ktorym na koncu gry wpisuje sie punkty
zdobyte za poszczegolne cele.

@ Miejsce do wpisania punktow za idealny balans dnia:
kazdy zestaw symboli Nauki, Pracy i Rozrywki zapewnia
5 punktow na koniec gry.

Identyfikator jaskiniowca, w ktory gracze wpisujg imiona
swoich jaskiniowcow.

@ Pole punktacji koncowej, gdzie podsumowuje sie wynik

na koncu gry.




KARTA AKTYWNOSC|

Karty aktywnosci wskazuijg liczbe i rodzaj symboli ( % , lub
@), ktore nalezy zapisac, oraz liczbe pol, w ktorych trzeba je
umiesci¢ w planerze. Sugerujemy, aby gracze zapisywali aktyw-

nosci prostszymi symbolami: 7 E i O

Aktywnos¢ musi zostac zapisana w catosci na dowolnych
pustych polach spetniajgcych wymagania wskazane na karcie.
Niektore aktywnosci muszg zostac zapisane w konkretnym dniu
tygodnia lub konkretnej porze dnia (lub nocy).

Za kazdym razem, kiedy gracz zapisuje w planerze symbol

pracy
pracy. Za 4 skre$lone

, skresla pierwszy dostepny symbol na torze
gracz zdobywa monete i zazna-
cza ja kotkiem. Monet mozna uzywac do optacania niektorych
aktywnosci. Aby wydac monete, nalezy jg przekresli¢. Kazdy

gracz zaczyna gre z jedng moneta.

Na kartach aktywnosci moga pojawic sie wymagania dotyczace
zaznaczenia podl na torze stresu &5 lub wydawania monet

. Jezeli gracz nie posiada monety, nie moze wykonac
aktywnosci, ktora wymaga zaptaty.

Za kazde wykorzystane w planerze pole noggaleiy skreslic¢ pole
na torze stresu. Przypominajg o tym ikony & na polach nocy.

% @ ‘ W kazdej turze mozecie wybrac Uniwer-
M

ﬂ @ 1dowolny symbol w 1 dowolnym pustym
| —~—" " poluoraz zaznaczajac 1 pole na torze

A
m‘

salng karte aktywnosci zamiast dowolnej

z Kart Aktywnosci, zapisujac w zamian

@ | stresu. Uniwersalna karta aktywnosci jest
‘ dostepna przez cata rozgrywke.

Zaznaczajac symbole na torach stresu oraz pracy, zawsze nalezy
zaznaczy¢ pierwszy dostepny, liczac od lewej od gory.
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PUNKTACJA KONCOWA

Po zakonczeniu 8 tury kazdy z graczy sumuje swoje punkty
wedtug nastepujacych zasad, wpisujac sumy do odpowiednich

pol z laurami na arkuszu:

- Tor pracy: 4 punkty za kazda posiadang monete. Liczg sie
monety zaznaczone kotkiem, ale nie przekreslone.

- Tor stresu: suma punktdéw ujemnych ze wszystkich zaznaczo-
nych pol.

- Marnowanie czasu: -2 punkty za kazde nie zapisane pole
w planerze, z wytgczeniem nocy (nalezy sie wysypiac).

- Balans: 5 punktow za kazdy zestaw symboli ﬁ+ + @

w danym dniu (liczone osobno w kazdym dniu tygodnia).
Liczy sie liczba ikon, a nie pol z wpisanymi ikonami. Kazda
ikona moze zostac wykorzystana tylko raz na potrzeby licze-
nia balansu.

- Cele standardowe i weekendowe:
odpowiednia liczba punktow za spetnienie
warunkow danego celu wedtug opisu
na karcie celu.

Na koniec sumuje sie wszystkie punkty w ztotym polu z laurami
(w prawym goérnym rogu arkusza).

Gracz z najwieksza liczbg punktow wygrywa.
W przypadku remisu o wygranej decydujg kolejno:

ﬂ++@)

2. Nizsza kara za marnowanie czasu (nie zapisane pola planera)

1. Wieksza liczba zestawow symboli (

3. Nizsza kara za stres

4. Wyzsza liczba punktow za karty celow

Tryb Sojo

Aby zagrac¢ w Tydzien Jaskiniowca samodzielnie, rozt6z gre
wedtug instrukcji i rozegraj standardowe osiem tur, a na koniec
porownaj wynik z tabela. Sprobuj pobic wtasny rekord, i zostan

mistrzem kamiennego zen!

WYNIK TYTUL
40 Amator Medytacji
50 Entuzjasta Réwnowagi
60 Praktyk Harmonii
70 Mistrz Kumiennego Zen
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POTANCOWKA
W KLUBIE DODO

Obie czesci karty

nalezy zapisac

w polach zgodnych
ze wskazanymi
wymogami.

W kazdym wybranym
polu zapisuje sie dwa
symbole Rozrywki.

DZIALANIE KART AKTYWNOSC|

h

PRZEJAZDZKA
NA BIZONIE

Nalezy wybrac jedng
z dwoch opcji. Wybor
opcji wieczornej
pozwala zapisa¢ dwa
symbole w jednym
polu. Przejazdzka

w innej porze pozwala
zapisac po jednym
symbolu w dwoch
potaczonych ze sobg
w pionie polach.

BADANIE SKUTKOW
FERMENTACJI
owocow

Wybranie gornej

opcji karty wymaga
zaznaczenia pola

na Torze stresu

i pozwala zaznaczy¢
dwa symbole Rozrywki
w jednym polu.

STUDIOWANIE
MALOW/DEL
W JASKINI

Zapisuije sie wskazane
symbole w kolejnych,
nastepujacych

po sobie w pionie
polach. Noc dnia
poprzedniego
sgsiaduje z porankiem
dnia nastepnego.

i) | 8

NAUKA
UCZENIA SIE

Symbole Nauki zapi-

suje sie w polach o tej
samej porze dnia w na-
stepujacych po sobie
dniach. Moga to byc
dowolne dni i dowolna
pora, ale cata aktyw-
nos¢ musi sie zmiescic
w tygodniu. Kolumna
niedzielna nie sasiadu-
je z poniedziatkowa.



KURS TERMOIZOLACJ|
SZALASU

Ta aktywno$¢ wymaga
wydania monety. Jesli
gracz nie posiada
zakresonej monety na
Torze pracy, nie moze
jej wykonac. Kurs
pozwala wpisac
w trzy dowolne pola
planera.

NOCNE WYS$CIGI
NA STRUSIACH SZACHY Z SZAMANEM

Nocne wyscigi Aktywnos¢ musi

wymagajg zaznaczenia  zaczynac sie

w sumie 2 symboli we wskazanej porze.
stresu - jednego Mozna wybrac

z karty, a drugiego dowolne popotudnie -
za zapisanie pola to znaczy,

nocnego. Nocne ze ta aktywno$¢ moze
wyscigi zaczynajq sie przeciagnac sie
wieczorem, trwajg az do wieczora.

w nocy i koncza sie
nastepnego dnia rano.

DYZURY NA WARCIE
WI|ECZORNEJ
I RANNEJ

Dyzury wymagaj
zapisania
wieczorem oraz ﬁ
rano dwa dni pozniej
(np. w poniedziatek

i Srode).

Obserwacja stonca

wymaga zapisania

wieczorem oraz
nastepnego
dnia rano. Ta aktyw-
nosc nie wykorzystuje
pola nocnego.



DZ|ALANIE KART CELOW STANDARDOWYCH

PRIORYTETEM PO PROSTU WYGLQDAJMY NA ZAJE :
dy d2|en z wiekszg liczbg symboli 5 punktow za kazdy dzien z przynajmniej 6 dowolny
symbolami.

E KAMIENIA BEZ tAMANIA GLOWY SZYBKO, ZANIM KTOS WYMYSLI INFLACJ]
y za kazdy dzien z wieksza liczba symboli 12 punktow, jezeli gracz nie posiada zadnej monety na
z Nauki. gry. 6 punktow, jezeli gracz posiada jedng monete na kot
gry. Gracz nie otrzymuije punktow za ten cel, jezeli posiad
koniec gry wiecej niz jedng monete.

D RAZU OGIEN ROZPALONO

ow za kazdy dzien z wiekszg liczbg symboli
uki niz Rozrywki. PODUSZKA FINANSOWA PELNA KAMIENI
pY$ TO SIE UMIEL BAW/C Na koniec gry posiadane monety sg warte 7 punktow zamiast

punktow za kazdy dzien z doktadnie trzema ODPOCZYNEK PO ROBOCIE
bolami Rozrywki. 2 punkty za kazdy symbol Rozrywki zapisany bezposrec
JUON ALFA po symbolu Pracy czyli pozniej w ciggu tego samego d

punktow za kazdy dzien z czterema lub wiecej el HE G i Pl
bolami Nauki. WORK-LIFE BALANCE

' 4 punkty za kazdy dzienny wiersz tabeli, ktory zawie
zestaw symboli Pracy, Nauki i Rozrywki. Wiersze po
liczone sg osobno - mozna zapunktowac za kaz ;

REGULARNE POOBIEDNIE DRZE
9 punktow, jezeli gracz p05|ada 8 |
w polach popo’rudmo '

WYNALEZIONO JESZCZE WOLNEGO!
| ow jezeli gracz posiada zero lub jedno nie zapisane
;«Q iec gry_6 punktow jezeli gracz posiada dwa lub

i na onlec gry Gracz nie otrzymuje




' GRUBO, ALBO WCALE

nktow, jeZeli gracz posiada tacznie 1lub 2 symbole
Rozrywki w weekend. 15 punktow, jezeli gracz posiada 6 lub
wiecej takich symboli. Gracz nie otrzymuje punktow za ten cel,
jezeli ma 3, 4 lub 5 symboli Rozrywki w weekend.

KONKRETNA IMPREZA

7 punktow, jezeli gracz posiada 4 pola z przynajmniej jednym
symbolem Rozrywki w weekend. 14 punktow za przynajmniej
5 takich pol.

ILE IMPREZ ZALICZYSZ W JEDEN WEEREND?

4 punkty za kazde dwa symbole Rozrywki w weekend.

mu
muduko.com
Wydawnictwo Muduko

Podteze 650, 32-003 Podteze
gry@muduko.com

Fabryka Kart Trefl-Krakow sp. z 0.0.
© Muduko by Fabryka Kart Trefl-Krakow sp. z 0.0.

DZ|ALANIE KART CELOW STANDARDOWYCH

8 punktow, jezeli gracz posiada i
w dniach weekendowych. 16 punktow jezell grac
7 lub wiecej takich symboli.

WEEKENDOWE ZW|ERZE :
12 punktow, jezeli gracz zapisat w trakcie weekendu tyle
samo lub wigcej symboli Rozrywki, co tacznie symboli Nauki
i Pracy w weekend.

ZAKONCZ TYDZIEN Z PRZYTUPEM
20 punktow, jezeli gracz posiada tyle samo lub wiecej symboli
Rozrywki w weekend, co w dniach roboczych.

Autory gry: Michat Sprysak, Wojciech Wisniewski
llustracje: Tomasz Larek

Ikonografia: Tatsiana Puchkova

Koordynator ds. licencji: Michat Friedrich
Redaktor prowadzacy: Filip Cyrus Madej

Korekta: Magdalena Stonawska . -
Sktad graficzny: Tatsiana Puchkova
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PRZYKLAD PUNKTACJI KONCOWEJ
Gracz ofrZynwje:

r —
@ 4 punkty za posiadang monete. ' 4
2a kazdg @ ped/

jezeli liezba (g w weekend jest
wighsza lub rowna fiezbie ()

-5 punktow za stres 4 pola zaznaczone w dniach toboczych
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20 punktow za zrealizowany cel week- A OO 7 El
endowy ,Zakoncz tydzien z przytupem”:

gracz posiada wiecej symboli Rozrywki 7{’ QD! "‘/ Q D QO E\ OO
w weekend niz w dni robocze. —:’ _:’ ® —3) i
¢ ; £ oy %@:: @ e @ o @ o s

¥ <37 ST

-6 punktow za marnowanie czasu: ponie-
dziatek rano, pigtek wieczorem, niedziela

wieczorem.

35 punktow za Balans: 2 zestawy we wto-
rek, srode i sobote (3 x 10 pkt), 1 zestaw
w czwartek (5 pkt)

@ 8 punktow za zrealizowany cel standar-
dowy ,Odpoczynek po robocie™ Rozrywka
po Pracy zostata zaplanowana we wtorek
i czwartek po potudniu oraz dwukrotnie

é} °® © ©D O O O

w sobote rano. Sumaryczny wynik to 56 punktow.



