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CV + PLOTKI
Przygotowanie:
- na planszy (mozna gra¢ bez):
- potasuj zakryte stosy kart mtodosci (rower), dojrzatosci (samochdd), starosci (okulary), odkryj 5 kart mtodosci
- odkryj karty wspdlnych celéw (N-1, gdzie N to liczba graczy)
- umies$¢ obok planszy kosci, zetony (mozna gra¢ bez) oraz odkryte 2 karty losu
- kazdy z graczy:
- otrzymuje 1 zakryta karte celu indywidualnego
- otrzymuje 3 karty dziecinstwa (karta wézek + 11/8/5 losowych kart dla 4/3/2 graczy; kazdy gracz zachowuje
1 karte, a pozostate przekazuje dalej metoda draftu, az wszystkie zostang rozdane; s3 to karty wydarzen)
- pierwszym graczem bedzie gracz posiadajacy rower, odkrywa go przed sobga jako pierwsza karte majatku ($)

Dazymy do tego, zeby:
- zbierac kolory kart uwzgledniajace cel indywidualny oraz cele wspdlne

W kazdej rundzie gracze wykonuja kolejno (od pierwszego gracza):
1) rzut ko$émi:
- rzuca min. 4 max. 7 ko$émi (moze 2 razy przerzucié¢ wyniki z wyjatkiem symbolu pecha - smutna twarz)
2) zakup kart:
- karty z przekreslonym symbolem zmniejszajg o ten symbol dostepne zasoby (domyslnie: to staty koszt)
- moze kupi¢ max. 2 karty odkryte (oraz dodatkowo karty losu), ptacac koszt karty (gérne ikony):
- wyrzuconymi ko$émi
- posiadanymi symbolami na wierzchnich kartach (mozna dla czytelnosci korzystac z zetonow)
- kartami wydarzen (nalezy odrzucic¢ karte)
- za 3 symbole szczescia - (uSmiechetna twarz) za darmo dowolna karta, ktérej warunek gracz spetnia
3) rozpatrzenie pecha:
- jezeli gracz ma 3 symbole pecha, odrzuca z CV 1 wierzchnia karte (oprocz kart plotki)
- zakup karty losu z symbolem pecha zmniejsza liczbe wyrzuconych symboli pecha
4) dodanie kart do CV:
- doktada zakupione karty na stosy wedtug ich koloru:
a) karty celéw zyciowych (flagi, brunatny): punkty na koniec, otrzymuje na poczatku gry; w reku
b) karty zdrowia (+, pomaranczowy): mozna wtozy¢ miedzy inne
c) karty wiedzy (zaréwka, trawiasty): mozna wtozy¢ miedzy inne
d) karty relacji (ludzie, fioletowy): mozna wtozy¢ miedzy inne
e) karty pracy (CV, niebieski): nalezy potozy¢ na wierzchu stosu
f) karty majatku ($, z6tty): punkty na koniec; nalezy potozy¢ na wierzchu stosu
g) karty wydarzen (btyskawica, szary): w reku; jednorazowe, zagrywa w dowolnej chwili
h) karty plotek (ucho): zagrywa przed dowolnym graczem, nalezy potozy¢ na wierzchu stosu
5) porzadki:
- po dojsciu do pierwszego gracza, nalezy odrzucic pierwsza karte z lewej, to samo z kartami losu
- przesuwa odkryte karty w lewo i uzupetnia braki z pierwszego dostepnego stosu, to samo z kartami losu
- po wyczerpaniu biezacego stosu, gracze z 2x mniej kart CV niz gracz z najbogatszym CV, +1 odkryta karta

Koniec gry:
- gdy wyczerpie sie stos kart starosci

Punktacja:

+1/3/6/10/15/21/28/36/45/55 za 1/2/3/4/5/6/7/8/9/10+ kart wiedzy, relacji, zdrowia

+ N pkt wedtug kart majatku

+ 2 pkt za kazda karte plotki

+ N pkt z kart celow za kazde spetnienie warunku celu wtasnego oraz celéw wspdlnych (domysinie: najlepszym
spetnieniu wspdlnych)

- w przypadku remisu wygrywa gracz majacy mniej kart w CV

Pamietaj:
- symbole:
- na kosciach/zetonach/kosztach/efektach: zdrowie, wiedza, relacje, pieniadze, szczescie, pech
- na kartach: punkty zwyciestwa (dwa palce), +1 kos$¢ do rzutu (ko$¢€), przerzut (ko$¢ ze strzatkami), klaun
(joker), czaszka (3x pech), strzatki (prawo do zamiany wedtug kierunku strzatek), inne wyjasnione w instrukcji
- po dobraniu karty dwukolorowej nalezy ustalic jej kolor, doktadajac do odpowiedniego stosu
- aby skrécic czas gry, odrzu¢ z kazdego stosu (mtodosci, dojrzatosci, starosci) po 6 kart

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem



