Kazdy z nds touZi po stésti.
Cely zivot hleddme stésti a stanovujeme si cile, které nds
maji u¢init Stastnymi. Kdyz se vsak svémui cili pfiblizime, zjistime,
Ze stésti muze spocivat i v cesté samotné.

Cesta za stéstim je hra, v niz budete proZivat Zivot své postavy
podle vlastnich predstav. Budete realizovat své pldny, kupovat si véci,
které jste si vZdycky prdli, budete navazovat vztahy
a zakladat rodinu. MoZnosti je nespocet.

156 Zetonu

9!}/ 36 zetonl

znalosti

0 36 zetonl
Ej tvofivosti

@) 36 zetond

vyfecnosti
@ 44 ie.torfﬁ 60 pland 60 véci 18 praci 12 partnerti 10 Zivotnich 10 détskych 8 piehledovych
MINE| acinnosti  Tkrycikarta 1 krycikarta cild vlastnosti karet

& \\ M 53 dievénych kostek
3 Zetony 1 Zzeton m “ . '1’

blokovanych akci  zacinajiciciho hrace i
8 ukazateld 4 ukazatele 40 cernych 1 ukazatel‘ )
na stupnicich dlouhodobého stésti kostek 3

1 herni deska

36 dievénych presypacich hodin (4 barvy po 9)

- ./
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2. PRIPRAVA (&R

Tato kapitola popisuje pfipravu hry pro 2-4 hrace. Pravidla pro jednoho hrace najdete na strané 16.

o Herni desku poloZte doprostfed stolu.

Karty plani, véci-¢innosti, praci a partnert rozdélte do @)
Ctyr balick, kazdy zvlast zamichejte, polozte vlevo vedle
herni desky a nechte vedle nich misto na odkladaci balicky.
Kryci kartu praci polozte navrch balicku praci a kryci
kartu partneri polozte na bali¢ek partnerd.

Kazdy hrac si zvoli barvu, v niz dostane ]

6 presypacich hodin

(zbyvajici ponechte prozatim

*a stranou ve spole¢né zasobé),
2 ukazatele na stupnice

a ukazatel dlouhodobého stésti.

Kazdy hrac polozi jeden z ukazateli
na stupnici kratkodobého Stésti

na stfedové pole a jeden na

stupnici stresu na oznacené pole.
Ukazatel dlouhodobého Stésti
polozte na policko 0.

2

Znalosti Tvofrivost Vyrecnost Mince Dobré zdravi
@ w * e &
Kratkodobé Dlouhodobé Stres Relaxace Presypaci
$tésti (KDS) $tésti (DDS) hodiny

‘ ‘ tpoh.rulebook.cze.indd 2 @ 08.04.2019 8:47:24 ‘ ‘



Cesta
o, W g gk
Zaistestim

Zamichejte karty zivotnich cilt a vedle herni desky rozlozte licem
nahoru jednu kartu za kazdého hrace.

-
"?y s@_/ ) Ukazatel kola polozte na policko
@ ‘:“y @ @ Mlddi na stupnici kol.

S

Q) &, B
5,

P

7D 3 zetony blokovanych akci
polozte na herni desku na
pole akci Najit si prdci, Zacit
vztah a Pracovat prescas.

1{:

V4
%

Karty détskych
vlastnosti
zamichejte

a kazdému hraci
rozdejte dvé.

Z téchto dvou karet
si kazdy vybere
jednu, kterou si
ponecha, a druhou
odlozZi zpét do
krabice. Na vybrané
karté je uvedena
vlastnost, jiz hrac
muze béhem hry
libovolné vyuZzivat,
a ve spodni casti
jsou uvedeny
zdroje, které si n
zacatku hry polozi
pred sebe. +

Nejstarsi hrac dostane
Zeton zacinajiciho hrace.

tpoh.rulebook.cze.indd 3 @
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2 3. PRUBEN HRY

é 1.PREHLED KOLA )

Cesta za stéstim se hraje nékolik kol, a kazdé z téchto kol odpovida urcité etapé Zivota hracu.
Kazdé kolo je rozdéleno do tfi fazi:
e Faze pfipravy

e Faze akci
e Faze ukonceni kola

Faze pripravy

* Na zacéatku faze pfipravy posurite ukazatel kola o jedno pole doprava (v prvnim kole hry ukazatel neposouvejte).
Pokud se tim dostanou néktefi hraci do stresu (= viz Stdrnuti na strané 14), posunte podle toho jejich ukazatel na
stupnici stresu.

e Odlozte vsechny karty z herni desky a z kazdého bali¢cku doberte odpovidajici pocet novych karet, které polozte
licem nahoru na herni desku:

Plany: pri hie 2-3 hract doberte 3 karty, pfi hie 4 hrac¢t doberte 4.
Véci-cCinnosti: pri hie 2-3 hracl doberte 3 karty, pfi hie 4 hra¢d doberte 4.
Prace: Doberte tolik karet, kolik je hraca.
@ Partnefi: Doberte tolik karet, kolik je hracd. @

|7 ] ]o R ][]

© BYTVREALITY SHOW 5

Y
(§ (&1

N 5]« [

V prvnim kole hry (Mlddi) jsou hraci
jesté détmi, takZze nékteré akce ne-
mohou provadét. V tomto kole ne-
dobirejte Zadné karty z balickd prace
a partnerd.

Karty praci a partnert jsou obou-
stranné (proto se pouzivaji kryci
karty). Kdyz potiebujete tyto karty
dobirat, berte je zespodu bali¢kd.

®e
[CHH
®

o Ve

w

- HE [HER
m";9|18|71|16|15|14|13|12|7Im69|60|67 66|65‘64

Priklad pripravy karet pfi hie dvou hrdca

‘ ‘ tpoh.rulebook.cze.indd 4 @ 08.04.2019 8:47:37 ‘ ‘



Cestapy
Zagtéstim

Pokud kdykoliv béhem hry v nékterém z balick(i nebude zadna karta, zamichejte odkladaci bali¢ek a vytvorte tak novy
dobiraci balicek.

e Pokud hracdv ukazatel na stupnici stresu (’) neni ve sttedové modré sekci, ziska nebo ztrati dany hrac presypaci
hodiny v zavislosti na tom, ve které sekci se jeho ukazatel nachazi.

e Kazdy hrac spocita, kolik ma pred sebou celkem karet pland, praci a partnert. Pokud jich ma vice nez 3 (v libovol-
né kombinaci), dostane 1 ’za kazdou kartu navic. Pokud by mél néktery z hracud pred sebou vice nez 1 partnera,
dostane jesté 1 ,za kazdého partnera navic.

e Kazdy hrac zkontroluje, zda na kartach, které ma pred sebou (véci, prace a partnefi), nejsou uvedeny udrzovaci

=

naklady. Pokud ano, je tfeba tyto naklady zaplatit. Pokud hrac zaplati, ziska uvedenou odménu.

Hraci mohou udrzovaci naklady platit v libovolném pofadi. Mohou tedy vyuzit odmény ziskané
z jedné karty k placeni naklad(l na jiné karté.

Pokud hra¢ nemiize nebo nechce zaplatit udrzovaci naklady za kartu pfed sebou, musi tuto kartu Priklad udrzo-
ihned odlozit - jako déisledek dostane 1 bod stresu @B a ztrati jeden bod kratkodobého stésti @ idclEiMiahGals

- . Hrd¢ musi zaplatit
(=> viz Krdtkodobé stésti na str. 15). BT oo

odménu ziskad
3 znalosti.

Faze akci

Prvni hraje hrac se Zetonem zacinajiciho hrace. Vezme jedny ze svych pfesypacich hodin a poloZi je na jedno z dostup-
nych poli akci na herni desce nebo na karté pred nim. (> Viz Akce na herni desce na str. 6 a Akce na kartdch na str. 12.) Provede
odpovidajici akci a stejné pokracuje hrac po jeho levici.

Pokud hrac provadi na herni desce akci, na které jiz jsou nékteré z jeho presypacich hodin, dostane 1 , (neplati pro
akci Odpocinek).

Pokud hra¢ nema zadné presypaci hodiny, dale se kola neucastni a pokracuje hra¢ po jeho levici. Kolo skonci, jakmile
vsichni hraci pouziji vSechny své presypaci hodiny. Poté nasleduje Fdze ukonceni kola.

Faze ukonceni kola

Na konci kola vsichni hraci provedou nasledujici ukony v tomto poradi:

e Ziskaji dodatecné odmény za spolecné plany (> vizSpolecné pldny nastr. 7).

e Odlozi kratkodobé plany a spole¢né plany do své zasoby realizovanych plang.

* Vezmou si zpét pied sebe vSechny své presypaci hodiny z herni desky. Pfesypaci hodiny, které hraci ziskali diky
praci prescas, vrati zpét do spolecné zasoby.

* Ur¢i nového zacinajiciho hrace na zakladé ukazatel( na stupnici kratkodobého 3tésti. Zeton zaéinajiciho hrace
dostane hra¢, jehoz ukazatel je na stupnici nejvice vpravo. Pokud ma vice hraca své ukazatele nejvice vpravo, do-
stane Zeton zacinajiciho hrace ten, ktery sedi po sméru hry dale od aktualniho hrace se Zetonem zacinajiciho hrace. - /

e Vsechny ukazatele KDS @ se vrati na prostiedni pole. 7 ;;"’
Na konci prvniho kola navic odstrante tfi Zetony blokovanych akci z herni desky. Tyto akce mohou hraci od druh o
kola vyuzivat. /"a»/

Na konci posledniho kola Dospélosti poloZte jeden Zeton blokované akce na policko Pracovat prescas. 1,/

POZOR: Ukazatele na stupnici stresu ’ se na konci kola neposouvaji, z(istavaji na svych mistechs

‘ ‘ tpoh.rulebook.cze.indd 5 @ 08.04.2019 8:47:40 ‘ ‘
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| ‘@ | 2. AKCE NA HERNi DESCE )

> Studovat / Hrat / Povidat si

Ve hte jsou tfi rzné zdroje:
Znalosti, tvofivost a vyrecnost.

N > . . POVIDAT 5y
Kdyz hrac provede nékterou z téchto akci

na herni desce, ziska tfi Zetony odpovidajiciho zdroje: : S
e Studovat: Ziska 3 Zetony znalosti.

e Hrat: Ziska 3 zetony tvofrivosti.

* Povidat si: Ziska 3 Zetony vyrecnosti.

(> Jitnabrigadu

Kdyz hrac provede tuto akci, ziska 3 mince.

> Vymyslet plan

Kdyz hrac provede tuto akci, vybere si jednu z karet planii na herni desce a poloZi ji pred sebe. Za
kazdou kartu musi zaplatit jeji cenu (ceny budou vysvétleny déle, jsou riizné podle typu planu).
Poté doplni na desku novou kartu z bali¢cku plant. Kazdy hra¢ ma pred sebou 3 ,mista” na néz
muze karty pland, praci a partnert pokladdat. Pokud ma hrac véechna tfi mista obsazena, mulze si

brat dalsi karty, ale plany, které poté ziska, mu zplsobi 1 stres , Navic dostane dal3i stres na VYMYSLET PLiy
zacétku kola, pokud pred sebou bude mit vice nez t¥i karty (pland, praci a partnerd v libovolné

— = - mar
kombinaci). Za kazdou kartu navic nad 3 dostane 1 stres %®.

Ve hte jsou 3 druhy planG: Dlouhodobé, krdtkodobé a spolecné.

Dlouhodobé pldny

Dlouhodobé plany predstavuji sny a ndpady, které hraci béhem Zivota realizuji.

nazev planu AL LT |V le— kategorie planu
Pani, nesu vam psani.” s stu pe ﬁ
1% s
nazev stupné ———————————¢ Vedlesirole s ®

12 1% "
Hlavni role 3 @ d o2 v

cena za stupen 2@ 2% W odmena za stupen
Divadelni hvézda 5 @
1R 3@ 3% oW )

Kategorie planl se ve hie nepouzivaji, jsou na kartdch pouze z tematickych dlvodu. Pismeno v pravém hornim rohu
odpovida jedné z kategorii:

(K:Kultura 0: Obchod | P:Politika | S:Spole¢nost | U: Uméni V:Véda a technika Z:Zdravi)
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Pokud si hra¢ vybere dlouhodoby plan, musi zaplatit cenu prvniho stupné (S1) uvedenou na karté. Poté si na prvni
fadek na karté polozi ¢ernou kostku a ziskd odménu prvniho stupné.

Pfiklad: Honza si chce vymyslet pldn. PoloZi své presypaci hodiny na pole Vymyslet plan a kartu Ziskat roli
u divadla poloZi pred sebe. Zaplati 1 & (cenu za 1. stupen), poloZi cernou kostku na dst S1 na karté a vezme si
2 O_ Poté dobere novou kartu z balicku pldant a poloZi ji na herni desku.

Stupen dlouhodobych plant mohou hraci déle zvysovat ( > Viz Akce na kartdch na str. 12).

Krdtkodobé pldny

Kratkodobé plany predstavuji cinnosti, kterym se hraci vénuji jen kratkou dobu, jako napfiklad soutéze nebo turnaje.
nazev planu

ikona
kratkodobého planu————— oF LT LT E e Kkategorie planu
\;egfe ® stupen
Vanodni besidka s
3@ A
e v —e (1
nazev stupné ————————ezajsavic -
B zyg,_ 5@ q% odména za stupen
Svétova superstar < @
@ cena za stupen A4 4 oW ) @

Kdyz si hra¢ vezme kratkodoby plan, vybere si jeden ze stupn(, zaplati jeho cenu a ziskd odménu za dany stupern.
U kratkodobych plant hraci nemaji moznost zvysovat jejich stupen. Na konci kola musi hrac takovy plan odlozit na
hromadku svych realizovanych plana (stale se pocita jako realizovany plan).

Priklad: Na herni desce je poloZzend karta krdtkodobého pldnu, ktery se Anné libi. PoloZi své presypaci hodiny na
pole Vymyslet pldn a kartu pldnu Zpivat na verejnosti polozZi pred sebe. Rozhodne se realizovat treti stupen, takze
zaplati 2 !, as O_ a ziskd tak jednu O a4 5

Spoleéné plany

Na realizaci spolecnych plant se mohou podilet vSichni hraci.
nazev planu

ikona spole¢ného planu ———— 11 L7 1L e« kategorie planu

néZeV pOZice ——® Kditor Dopisovatel
3% 3% "w
AR IR

Novinai Fotograf

® N LA .
L aw okamzita odména za pozi

cena za pOZiCi &% » W 2% »
| Y 3
'O :l :02. t}l B dOdatecna Odmena /:.
4 acl

(v zavislosti na poc¢tu ob

g

AN

zi

i
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Priklad: Marie se rozhodla vymyslet spolecny pldn. PoloZi své pfesypaci hodiny na pole Vymyslet pldn na hernim
pldnu a poloZi pred sebe kartu Pracovat pro ¢asopis. Rozhodne se, Ze bude dopisovatelkou, takZe vezme presypaci
hodiny, které prdveé pouZila, a poloZi je na pozici dopisovatel. Zaplati 3 ’, a2 O a ziskd 1 * a3 ﬁ\ Kdy? je
na tahu Honza, rozhodne se pfidat k tomuto pldnu a u;me se pozice editora. Vyuzue akci Vymyslet pldn a svoje
presypaci hodiny poloZi na pozici editor. Zaplati 3 ’, 2@ Y a ihned ziskd 2 . Pozdgji ve stejném kole se Marie
rozhodne opét pripojit k tomuto pldnu. PouZije své presypac: hodiny a poloZi je na pozici fotograf. Zaplati 3

a2§\0215k02

Na konci kola hrdci ziskaji dodate¢nou odménu. ProtoZe jsou obsazené tfi ze Ctyr pozic, ZISkajI hrdci za kaZdou
obsazenou pozici 1 O, 1 ‘ a2 ﬁ\ Honza obsadil jednu pozici, takZe dostane pouze 1 a2 ﬁ\ Marie
obsadila dvé pozice, takze dostane vsechny odmény dvakrdt, tedy 2 * a4 ﬁ\ Pote Marie kartu pldnu
odlozi na sviij balicek realizovanych pldnd, protoZe to byla ona, kdo pldn vymysle/.

> Utracet

Kdyz hra¢ provede tuto akci, vybere si z herni desky jednu z karet €¢innosti nebo véci a zvoli si
stupen, ktery chce koupit. Zaplati cenu vybraného stupné a kartu si polozi pred sebe. Poté dobere
novou kartu a polozi ji na herni desku.

‘ ‘ tpoh.rulebook.cze.indd 8 @

Jakmile pred sebe hrac polozi kartu spole¢ného plénu, ihned si vybere jednu z pozic na karté. Poté vezme presypaci
hodiny, které pouzil na tuto akci, a poloZi je na vybranou pozici. Zaplati cenu za vybranou pozici a ziska okamzitou
odménu za tuto pozici.
Na realizaci spole¢ného planu se mize podilet vice hracll. Pokud je pred nékterym z hracl polozen spole¢ny plan,
muze kterykoliv hra¢ - namisto akce Vymyslet pldn na herni desce - polozit svoje presypaci hodiny na kartu spole¢né-
ho planu na neobsazenou pozici. Jeden hra¢ mlze na spole¢ném planu obsadit maximalné dvé pozice, ostatni pozice
musi obsadit jiny hra¢ nebo hraci.
Na konci kola ziskaji viichni hraci, ktefi se na realizaci planu podileli, dodate¢cnou odménu v zavislosti na poctu obsa-
zenych pozic. Pfesnéji re¢eno, za kazdou pozici, kterou hrac obsadil, ziska vSechny odmény uvedené ve spodni ¢asti
karty, zleva az po celkovy pocet obsazenych pozic. Karta planu je poté odloZena na balicek realizovanych planu hrace,
ktery jej vymyslel.

Povsimnéte si, Ze hraci své presypaci hodiny presouvaji z herni desky na kartu, coz jim umozni provadét stejnou akci
znovy, aniz by dostali stres. Pokud v3ak hra¢ ma na poli Vymyslet pldn svoje hodiny jiz v momenté, kdy si vybere spo-
le¢ny plan, stres dostane. Hodiny se napfed poloZi na herni desku a teprvé poté se presunou na kartu.

08.04.2019 8:47:51 ‘ ‘



Véci

Véci predstavuji majetek, ktery si hraci béhem Zivota poftizuji. Na vécech je obvykle nékolik moznosti, kolik minci za né

hra¢ zaplati a jakou odménu za to ziska.

nazev véci

ndazev stupné

cena za stupen

udrzovaci nadklady na stupen
odména za zaplaceni nakladi

Halda $rotu 1 lﬁv I@ 3 i
@ 1% odména za stupen
(?) Rodinny viiz s ._rs.' - ; Stupeﬁ
w @ 2*
Sportak ST WL}
2'* W
> oznaceni véci

Kdyz si hrac polozi véc pied sebe a zaplati poZadovanou cenu za vybrany stupen, ziskd odménu za vybrany stuper a
na vybrany stupen poloZi cernou kostku. Nékteré stupné (obvykle ty vyssi) maji uvedeny také naklady. Tyto naklady
hra¢ musi zaplatit na zacatku kazdého kola, béhem faze pripravy. Pokud hra¢ néklady zaplati, dostane také uvedenou
odménu za zaplaceni nakladd. Hra¢i mohou véci také vylepsSovat na vyssi stupen (- Viz Akce na kartdch nasstr. 12).

cernou kostku. Jako odménu ziskd 1 W, 1

Pr¥iklad: Honza se rozhodl, Ze si koupi automobil. PoloZi svoje presypaci hodiny na pole Utrdcet a kartu véci Au-
tomobil polozZi pred sebe. Na karté si vybere druhy stuperi — Rodinné auto. Zaplati 4
a2 .

a na druhy stupern polozi

V ndsledujicim kole (a kaZzdém dalsim) béhem fdze pFipravy bude muset zaplatit dalsi 3 O, za coZ dostane 1 *

Véci nezabiraji,misto” pred hracem, nezapocitavaji se do limitu 3 karet, které hrac pred sebou miize mit, a nepridavaji
hrdci stres. Véci mlizete mit pred sebou neomezené mnozstvi.

Cinnosti

Cinnosti jsou, jak jiz ndzev napovida, riizné ¢innosti a udalosti, za néz mohou hraci utracet penize. Funguiji podobné
jako véci, jen nemaji néklady, které by bylo nutno opakované platit.

nazev ¢innosti

Mistni kapela 51 2@

ndazev stupné

cena za stupen

‘ ‘ tpoh.rulebook.cze.indd 9
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Priklad: Anna by chtéla jit na koncert. PoloZi své presypaci hodiny na pole Utrdcet na herni desce a vezme si kartu
¢innosti nazvanou Koncert, kterou polozi pred sebe. MiiZe si dovolit pouze Mistni kapelu (coZ je prvni stupen),
takZe zaplati 1 O aziskd2 ¥ a 1\9.

Stejné jako véci, ani €¢innosti nezabiraji,misto” pfed hracem, nezapocitavaji se do limitu 3 karet, které hrac pred se-
bou mGze mit, a nepfidavaji hraci stres. Cinnosti mGzete mit pfed sebou neomezené mnozstvi.

> Najit si praci
Kdyz hrac provede tuto akci, vezme si jednu z karet praci z herni desky a po zaplaceni kvalifika¢nich
predpokladd ji polozi pred sebe. Novou kartu na desku nepfridava.

Karty praci jsou oboustranné. Maji stejné hodnoty ve spodni ¢asti a lisi se pouze nazvem a obraz-
kem. Je jen na vas, kterou stranu karty si zvolite, kdyz si praci najdete.

nazev prace — stupen prace

[ | typ prace
’kl d N —— olecensky obor
paxadyna.Aed P ® | odména za praci
odmeéna za zaplaceni nakladG —— ! kvalifika¢ni predpoklady
fedpoklad jieni s |
Al A LR I AT 6% ® odména za povyseni

o

Priklad: Marie hledd prdci. PoloZi své presypaci hodiny na pole Najit si prdci, a protoZe md spoustu vyrec¢nosti,
vybere si z herni desky kartu Poradatel (coz je spolecenskd prdce 1. stupné) a poloZi ji pred sebe. Zaplati za kvalifi-
kacni predpoklady (4 &) aihned ziskd 6 d

V pristim kole béhem fdze pFipravy (a ve vsech ndsledujicich kolech) musi utratit jedny presypaci hodiny ze své
zdsoby a 2 &, aby dostala 6 O aaby si prdci udrzela.

Ve hte jsou tfi obory praci: védecké, spolecenské a umélecké. Kazdy obor je dostupny ve tiech riznych stupnich (S1,
S2 a S3). Hréaci si mohou vybrat jakykoliv stupen, pokud jsou schopni uhradit kvalifika¢ni predpoklady (neni tedy nutné
zacit praci na 1. stupni a postupovat pres stuperi 2).

Najit si praci hrd¢im zajisti pravidelny ptijem, ale stoji je cas a néjaké zdroje, aby si praci udrzeli. Kazda prace ma na-
klady, které je nutné kazdé kolo ve fazi pfipravy zaplatit, za coz hraci ziskaji odménu. Pokud hra¢ nechce nebo nemuze
pozadované naklady zaplatit, je propustén. Musi odlozit kartu prace, dostane 1 stres , a ztrati 1 KDS @.

Hra¢ mize mit v jeden okamzik pouze jednu praci. Pokud by si kdykoliv nasel jinou praci, musi odlozit praci, kterou
dosud mél (bez postihu).

Prace zabira jedno ze 3 mist, kterd ma hrac pred sebou, takze pokud jiz ma 3 nebo vice karet plant nebo partnert pred
sebou v okamziku, kdy si najde praci, dostane 1 stres ,

Na kazdé praci jsou také predpoklady pro povyseni. Jejich zaplacenim mize hrac ziskat vyssi stupen daného oboru
(> Viz Akce na kartdch na str. 12).

®
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Zastest
» Zacit vztah

Tuto akci hraci pouziji, aby si nasli partnera.

ZACIT VITAY
)2 /¢

jméno partnera

nazev stupné sthika .
Y] odmeény za stupen
naklady na udrzeni parthera —————————/%  vaar : 1M I g
i 5, ) || R 7 partnerovy pozadavky
odména za udrzeni partnera 0 W 9
= Vychova déti 3
25 Méj alespory 2 ‘

VERETS

Kdyz hrac provede tuto akci, vezme si jednu z karet partneri z herni desky a polozi ji pred sebe. Novou kartu na desku
nepridava. Poté polozi cernou kostku na prvni stupen - schiizku a ziska odménu za tento stupen.

Karty partneri jsou oboustranné, se stejnymi partnery, pouze na jedné strané je muzska verze a na druhé Zzenska. Kdyz
si hrac bere nového partnera z herni desky, polozi ho pred sebe libovolnou stranou vzharu.

Pr¥iklad: Honza si hledd lepsi polovicku, takZe se rozhodne jit na schiizku. Polozi své presypaci hodiny na pole Zacit
vztah, z herni desky si vezme kartu nazvanou Marta a poloZi ji pred sebe. Na prvni stuper poloZi cernou kosticku.
lhned ziska 1 ’, a2 Q

Partnefi zabiraji jedno ze 3 mist, ktera ma hrac pred sebou, takze pokud jiz pred sebou ma 3 nebo vice karet plana, praci
nebo partnerd v okamziku, kdy si najde partnera, dostane 1 stres ’

Hra¢ maze mit vice nez jednoho partnera soucasné. Mit vice vztahu je vak velice stresujici, takze pokud si hra¢ pred
sebe vezme dalsiho partnera, dostane 1 stres . Navic béhem faze ptipravy dostane 1 stres ’ za kazdou kartu
daldiho partnera, kterou ma pred sebou (tedy napt. 2 stresy, pokud ma 3 partnery).

Vztah mUze byt dale rozvijen na dalsi stupné (= Viz Akce na kartdch nastr. 12).

»> Pracovat prescas

Kdyz hrac provadi tuto akci, znamena to, Ze chce stihnout vice véci, coz ma neblahy dopad na jeho
zdravi. Hrac ziska 2 presypaci hodiny ve své barvé, ale dostane 2 stresy ®®. Tuto akci nesmi pro-

vést, pokud by nardst stresu znamenal posun jeho ukazatele mimo stupnici stresu. pRACOVAT PRESGy e & '

Na konci kola hrac 2 presypaci hodiny vrati zpét do spole¢né zasoby. Okz ‘

Q é\
|
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Kdyz hrac provede tuto akci, hodi za hlavu starosti vsedniho dne a odpocine si. Svij
ukazatel stresu , posune o dvé polictka doleva.
Pokud by tento posun znamenal, Ze se ukazatel pfesune do jinak barevné ¢asti stup-

nice, zUstane ukazatel namisto toho na prvnim poli soucasné ¢asti stupnice. Jedinym
zplsobem, jak se mlze hra¢ posunout do jinak barevné casti stupnice, je diky ikoné

dobrého zdravi ( . ).
Provadeéni této akce vicekrat za kolo hracim nepfridava stres.

é 2. AKCENA KARTACH |

Karty, které maji hraci poloZeny pred sebou, poskytuji dalsi akce navic k tém uvedenym na herni desce. Tyto akce mohou
hraci normalné provadét béhem svych tahd. Hraci jednoduse polozi presypaci hodiny na odpovidajici kartu. Pokud hrac na
tutéz kartu polozZi vice svych presypacich hodin ve stejném kole, nedostava stres.

Posunout dlouhodoby pldn na vyssi stupen

Hra¢ muze pouzit akci na karté, aby zvysil stupen jednoho ze svych dlouhodobych planu. Zaplati cenu nového stupné
ve zdrojich, posune ¢ernou kosti¢ku na nasledujici stupen a ziskd uvedenou odménu. Pokud cena stupné vyzaduje
dalsi presypaci hodiny, umisti je hrac také na kartu.

Pozor, hrac se mlize posunout pouze na ndasledujici stupen (zadny stupen nesmi vynechat), i kdyby byl schopen zapla-
tit naklady na stuper jesté vyssi. Stejné tak nesmi hra¢ znovu zaplatit jiz dosazeny stupen.

Piiklad: Anna md pied sebou kartu Naucit se vafit a cernou kosticku md na S2. Chce se posunput na vyssi stupen,
a proto ve svém tahu na kartu poloZi presypaci hodiny a zaplati 3 ’. Poté ziskd 2 @ a 2 . Cernou kosticku

posune na S3.

Pokud hrac posune ¢ernou kosticku na S4, podatilo se mu dokoncit dlouhodoby plan. Ziska odménu uvedenou na
tomto stupni a kartu polozi bokem na hromadku svych realizovanych plant. Tato karta jiz nezabira misto pred hra-
¢em. Pfesypaci hodiny z odlozené karty hrac presune na pole Strdveny ¢as na herni desce.

Vylepsit véc / Opakovat ¢innost

Hraci, ktefi pred sebou maji véc, mohou vyuzit akci a vybranou véc vylepsit na vyssi stupen. Hrac zaplati cenu za stu-
pen, posune cernou kosticku na dalsi stupen a ziska uvedenou odménu.

Podobné muize hra¢ provést vyssi stupen €innosti, kterou ma polozenou pred sebou. Zaplati cenu nového stupné ve
zdrojich, posune ¢ernou kosticku na nasledujici stupen a ziska uvedenou odménu. Pokud cena stupné vyzaduje dalsi
presypaci hodiny, umisti je hrac také na kartu.

V obou ptipadech mize hrac zvolit jakykoliv vys$si stupen. Nezapomernite, ze vyssi stupen véci obvykle znamena vyssi
udrzovaci naklady.

Priklad: Honza md Sbirku deskovych her na prvnim stupni (Policka) a chce si ji vylepsit na treti stuper (Samo-
statnd mistnost). PoloZi jedny své presypaci hodiny na kartu a zaplati 6 O Poté polozi cernou kosticku na treti
stupen, a ziskd tak 4 &, 5@Wal . Na zacdtku pristiho kola, ve fdzi pfipravy (a v kaZzdém ndsledujicim kole)
bude muset zaplatit 3 O, za coZ dostane 1 .
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Dosdhnout povyseni

Hrac, ktery ma praci, mize dosdhnout povyseni a posunout se na vyssi stupen stejného oboru. Takto je mozné ziskat
novou praci snadnéji nez béznym zplsobem a zaroven ziskat body DDS . Aby hrac dosahl povyseni, musi na herni
desce lezet karta prace stejného oboru a o 1 vyssiho stupné. Dale musi hra¢ pouzit pfesypaci hodiny své barvy (po-
loZi je na pole Strdveny cas) a zaplatit cenu za povyseni, za cozZ ziska odménu uvedenou na plvodni karté prace a také
novou kartu prace stejného oboru z herni desky, kterou polozi pred sebe. Plvodni kartu prace odlozi bez jakéhokoli

postihu. Pokud hrac ziska novou praci diky povyseni, odménu z noveé ziskané prace nedostane.

Pfiklad: Marie md prdci Socidlni pracovnik (socidlni obor S1). Béhem tohoto kola byla na herni desku pfiddna
karta PersondlIni manazer (socidlni obor S2). Marie se rozhodne dosdhnout povyseni, aby zvysila svij prijem.
Pouzije jedny presypaci hodiny (poloZi je na pole Strdaveny cas), 2 ’, a4 & Potom ziskd 3 (bonus za
povyseni) a 3 . Vezme si kartu Persondlni manaZer z herni desky a poloZi ji pred sebe. Pivodni kartu prdce
Socidlni pracovnik odloZi.

V této chvili Zddné dalsi odmény z nové prdce neziskd. Na zacdtku pristiho kola (a na zacdtku vsech ndsledujicich
kol) ziskd odménu 11 O, pokud bude schopna zaplatit ndklady.

V pracich 3. stupné jiz nelze dosdhnout povyseni, ale je na nich moznost odejit do dlichodu. Aby hra¢ mohl odejit do
dlchodu, musi zaplatit 1 presypaci hodiny, zdroje uvedené jako cenu za odchod do dlichodu a ziska uvedenou odmé-
nu. Od této chvile prace nezabira jedno ze tii mist pfed hra¢em. Zistava vsak stale pred hracem (s ¢ernou kostkou na
radku Dichod) a v kazdém kole ve fdzi pfipravy prinasi hraci odménu. Pokud vsak tento hrac najde novou praci, musi
tuto kartu odlozit a jiz nebude dostavat odménu za dlichod.

Rozvijet vztah

Aby hrac¢ mohl vylepsit vztah s partnerem, kterého jiz ma pred sebou, musi splnit jeho poZadavky uvedené na stupni,
na néjz se chce posunout. Pokud hrac nesplriuje partnerovy pozadavky, nemuze tuto akci provést. Vztah mohou hraci
rozvijet pouze jeden stupen po druhém, neni mozné preskocit ze Schiizky rovnou na Vychovu déti.

KdyZz hra¢ zméni stuperi svého vztahu, posune podle toho také ¢ernou kosti¢ku a ziska uvedenou odménu.

Mit vztah na vyssich stupnich vsak vyzaduje jistou obét. Kazdy partner ma na své karté uvedeny udrzovaci naklady,
které musi hraci v kazdém kole ve fazi pfipravy zaplatit. Za zaplaceni ziskaji také uvedené zdroje jako odménu. Pokud
hrac¢ nechce nebo nemuze zaplatit naklady, jeho vztah se rozpadne. Musi odlozit kartu partnera, dostane 1 stres
aztrati 1 KDS @.

Pfiklad: Honza md pocit, Ze se mu s Martou dafi, a chtél by vztah s ni povysit na dalsi stupen. Podivd se na jeji po-
zadavky a zjisti, Ze po ném chce, aby mél 5 &\ Honza md momentdlné 6 & takZe jeji pozadavek splriuje (staci,
kdyz je md, nemusi je utratit). PoloZi své presypaci hodiny na kartu Marty a posune cernou kosticku na dany stupen. =

Poté dostane 1 ’, 2 Q al @ /)

Aby vztah fungoval, je tfteba mu vénovat cas. V pristim kole (a v kazdém dalsim) bude muset Honza pouZzit jedny -~
presypaci hodiny, aby vztah udrzZel. To mu zdroven zajisti 1 &, 2 Q al @ ’

‘ ‘ tpoh.rulebook.cze.indd 13 @




®

4 4. STUPNICE STRESU |

Na zacatku hry maji vSichni hraci svlj ukazatel stresu na

prvnim policku prostredni (modré) sekce stupnice stresu. ‘

Pokud hrac¢ dostane stres ’ posune svUj ukazatel o jedno
policko doprava. Pokud se tim dostane do jinak barevné
sekce, znamena to, Ze se jeho zdravi zhorsilo, a v dalsich tazich
bude mit tento hra¢ k dispozici méné presypacich hodin

E'.. aﬂﬁ, 35
Yo=d.] | | D

v-

Pokud se hracliv ukazatel kdykoliv béhem hry posune za posledni policko na stupnici stresu, znamena to, Ze Zivot
tohoto hrace skoncil, a dalsich tah( se jiz netcastni.

Hrac¢i mohou snizovat stres tremi zpUsoby:

Odpocinek: Kdyz hrac¢ provede akci Odpocivat, posune sviij ukazatel stresu o dvé pole doleva v sekci, ve které
aktualné je. Pokud je hracdv ukazatel na prvnim poli sekce, odpocinek na néj nema vliv.

Relaxace: c Nékteré karty hra¢lim dovoluji relaxovat. Kdyz k tomu dojde, posune hrac svij ukazatel stresu
o jedno pole doleva v sekci, ve které aktualné je. Pokud je hracliv ukazatel na prvnim poli sekce, relaxace na néj
nema vliv.

Dobré zdravi: . Nékteré karty hraclim pfidavaji 1 bod dobrého zdravi. Kdyz k tomu dojde, pfemisti hrac svij
ukazatel stresu o jednu sekci doleva a poloZi jej na stejné pole nové sekce (napf. pokud byl ukazatel na druhém
poli prostfedni sekce (modré), pfemisti jej hrac na druhé pole vedlejsi sekce vlevo (svétle zelené). Pokud byl uka-
zatel na tretim poli svétle zelené sekce, posune jej na druhé pole sekce v stfedné zelené, protoze tato sekce treti
pole nema). V pfistim kole, ve fazi pFipravy, tak hra¢ dostane jedny presypaci hodiny navic (resp. dvoje ve stredné
zelené).

éry

Pfiklad: Béhem hry Honza dostal dva stresy.

Chtél by si stres sniZit, takZe se rozhodne, Ze si poridi véc, kterd po-
skytuje relaxaci. Tim posune svuj ukazatel o jedno pole doleva.

Pozdeji chce sviij stres snizit jesté vice. Rozhodne se proto, Ze si vez-

EII
gLl [
me pldn Jist zdravé. Tento pldn mu na 4. stupni pfidd bod dobrého

‘ .I STRES
LY
74
zdravi. To znamend, Ze svij ukazatel stresu presune na prostredni /ﬁ.
pole svétle zelené sekce na stupnici stresu. ‘ .I
LY
74

STRES

$ 5. STARNUTI |

Sesté kolo hry je za¢atek stafi v Zivotech hra¢d. Kdyz nastane, provedte nasledujici zmény:

Akce Pracovat prescas jiz neni dostupna. Polozte na ni Zeton blokované akce.
VSichni hraci dostanou stres ’ Pfesny pocet je uveden na herni desce na stupnici kol.

Tento stres se bude kazdé kolo zvy3Sovat, a pokud hraci svij stres nesnizi, ve druhém kole stafi se jejich ukazatel posune
mimo stupnici stresu. Jakmile se toto nékomu z hracd stane, zemre a déle uz se hry neucastni.
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Pokud se i pfesto nékterému z hracd podaii snizit svlj stres natolik, Ze se dostane do druhého kola stafi, zacatek po-
sledniho kola stéfi jiZz pravdépodobné nepfezije. Ve vyjimecnych pfipadech se mlze stat, Ze se néktery z hracd ve zdravi
docka i posledniho kola, v tom pfipadé své kolo odehraje normalné a zemre az na konci kola.

é 6. STUPNICE KRATKODORENO STESTI

Na této stupnici hraci sleduji své kratkodobé $tésti (KDS @).
Kazdy hrac zacgina na prostfednim poli stupnice a béhem hry
se jeho ukazatel posouva na zakladé efektl karet a akci. Kdyz
hra¢ ziska KDS 9, posune svUj ukazatel doprava, pokud ztrati
KDS 9, posune svUlj ukazatel doleva.

Na konci kazdého kola se vSechny ukazatele vrati na prostfedni pole stupnice.

Kratkodobé stésti hraciim poskytuje 3 vyhody:

e Ur¢uje zacinajiciho hrace pro pfisti kolo. Zeton zacinajiciho hrace dostane na konci kola hra¢ s nejvétsim poétem
KDS 9 a v pristim kole bude zac¢inat. Pokud ma nejvice KDS vice hracd, dostane Zeton zacinajiciho hrace ten
z nich, ktery je v pofadi hry nejdale od sou¢asného zacinajiciho hrace.

e Kdyzsi hrac¢ bere plan nebo zvysuje jeho stupen, mGze zaplatit o jeden zdroj (jakéhokoliv typu) méné za kazdy bod

@ KDS 9, ktery aktualné ma. Tuto vyhodu muze hra¢ vyuzit vicekrat za kolo, body KDS timto neubyvaji. Naopak, ®

pokud ma hra¢ zadpornou hodnotu KDS, musi hra¢ platit zdroje navic za brani nebo zvy3ovani stupné plant. Za
kazdy negativni bod KDS musi hra¢ zaplatit jeden libovolny zdroj navic.

e Pokud je hrac kdykoliv béhem svého tahu nespokojeny s kartami, které jsou na herni desce, mlize pred provadé-
nim akce ztratit jeden bod KDS 9 a vymeénit jednu z fad karet na herni desce (odlozi vSechny karty v jedné fadé
- Plany, Véci-cinnosti, Prace nebo Partnefi - a nahradi je stejnym poc¢tem novych z dobiraciho balicku). Vyménu
muze hrac provést vicekrat v jednom kole, ale pouze predtim, nez provede jakoukoliv akci.

P¥iklad: Anna si v jednom kole koupila dvé véci, které ji pfiddvaji 2 body KDS 9, takze posunula svij ukazatel na
stupnici o dvé pole doprava. V pozdéjsi fdzi kola se Anna rozhodne zvysit stuperi svého pldnu. Za béznych okolnosti
by ji to stdlo 1 ’, a2 & Diky jeji pozici na stupnici KDS ji staci zaplatit o 2 zdroje méné, takze za zvyseni stupné
pldnu ji staci zaplatit pouze 1 ’, nebo 1 &

Pokud by mél hra¢ kdykoliv ziskat (nebo ztratit) KDS @ tak, Ze by se mél ukazatel posunout mimo stupnici, ponecha
jej na krajnim poli stupnice a namisto KDS 9 hra¢ ziska (nebo ztrati) DDS .

f,afz./?

$ 7. ODKLADANI KARET oS

Wl
Pokud se hrac bude chtit kdykoliv béhem svého tahu zbavit kterékoliv karty pred sebou (planu, prace nebo par/;{g%
muze ji odlozit, za coz dostane 1 stres ’ a ztrati 1 KDS 9 {ﬂ‘,

Stejné tak pokud hrac ve fazi pripravy nemuze nebo nechce zaplatit udrzovaci naklady karty (véci, prace neyw
nera), musi kartu odlozit se stejnym postihem (+1 stres a-1KDS (). A | :
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4 8. KONECHRY

Jakmile vsichni hraci zemrou, hra konci. Poté hraci provedou nasledujici kroky:

e Dédictvi: Kdyz hrac zemie, prenecha svym blizkym své nabyté zkusenosti a majetek. Za kazdych 5 zdroji jednoho
typu a za kazdych 5 minci ziska hra¢ 1 DDS ;

» Zivotni cile: Pokud néktery hra¢ spini podminku uvedenou na karté Zivotniho cile vylosované na za¢atku hry, do-
stane uvedenou odménu. Jeden hra¢ mize splnit vice zivotnich cil{, ale kazdy Zivotni cil mdze splnit pouze jeden
hrac. Pokud by néktery z cild splnilo vice hracli, odménu za néj neziska nikdo.

Vitézem hry se stava hrac, ktery ma nejvice bodi Dlouhodobého stésti *.V pfipadé shody zvitézi hra¢, ktery béhem

hry nasbiral vice karet.

Vitézi gratulujeme, Ze prozil skvély Zivot. Ted uz muiize barvité povypravét ostatnim hra¢dim o svych zazitcich.

o

e:“‘l oS tog

Priprava so6lové hry probiha takto:

e Pripravte hru, jako by hrali 2 hraci.
e Namisto dvou karet Zivotnich cilii doberte 3 a polozte je pred sebe.

Ve spodni casti kazdé karty je uvedeno, jakou podminku musite splnit

(podminku a odménu v horni ¢asti karty ignorujte). M e
e . - — — —= instrukce *n® ®
A zvitézili v sélo hie, musi Init vSechny tfi Zzivotni cil T, ®
(O] byste zvité solo hie, musite splnit viechny t otni cile k s6lo hre o

a ziskat alespor 50 bodid DDS *

SOLO HRA

Mit v dobé smrti alespon (@).
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