ELEMENTY GRY

W pudetku z gra znajdziesz:

TIME OF YOUR LIFE

Zasady gry

6 Plansz Gracza,

20 kart Przyjaciot,

30 kart Wydarzen

100 znacznikéw Punktow Szczescia,

Zetony dziatan:

o 18x _@ (dalej nazywany Naukag)

o 18x ,}% (dalej nazywany Sportem)

+ 18x t@ (dalej nazywany Pracg)

+ 15x .,:9 (dalej nazywany Rozrywka)
o X ":@ (dalej nazywany Relacjami)
Worek do losowania zetonow dziatan,

6x Zeton It’s My Life!

KoL
Kos¢ do rzucania,
Fioletowe znaczniki na Tor Limitu Zetondw i Tor Dobierania. @ " ”

GEL GRY

Uczestnicy podczas gry przezywaja rozne Wydarzenia. Przezywanie Wydarzen powoduje zdo-

bywanie Punktow Szczegscia: bo to sg fajne Wydarzenia. Im wigcej Punktow Szczgscia, tym le-

piej. Gre wygra osoba, ktora bedzie miata najwiecej Punktow Szczescia ze wszystkich (istnieje

jeden wyjatek, o ktorym przeczytacie na stronie 5).

Gra przeznaczona jest dla 2 do 6 graczy i trwa okoto 45 minut.

BETTER Games jest prowadzone przez Centrum Rozwoju BETTER Sp. z 0. 0. Wszelkie prawa zastrzezone. 1



PRZYKEADOWE ULOZENIE ELEMENTOW GRY
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PRZYGOTOWANIE GRY

Krok 1 — Talia Wydarzen: Wydarzenia s3 podzielone na 3 zestawy, réznigce si¢ rewersem
(a doktadniej: liczba rombow na rewersie):

Zeby przygotowaé Wydarzenia do gry, nalezy:

* Podzieli¢ Wydarzenia na osobne zesta-
wy (osobno te z 1 rombem, 2 rombami
i 3 rombami);

» Potasowa¢ Wydarzenia w ramach swo-
jego zestawu,

» Utozy¢ zestawy rewersem do gory, jeden na drugim: tak, zeby zestaw z 1 rombem byl na same;j
gorze, a zestaw z 3 rombami: na samym dole. Takie utozenie powoduje, ze karty z zestawu
z 1 rombem pojawig si¢ najwczesniej w trakcie gry, a karty z zestawu z 3 rombami: najpdzniej.

Krok 2 — Odkrycie Wydarzen: Odkryjcie 5 Wydarzen z talii. Te Wydarzenia sa widoczne i dostep-
ne dla wszystkich od poczatku gry.

Krok 3 — Plansze Gracza: Kazdy gracz otrzy- %

muje jedna Plansze¢ Gracza. Kazdy z graczy e 556
bierze dwa fioletowe znaczniki i umieszcza je * 4 22 &/ Sé:@
I3 . Qe e
na poczqtk.u torow (zeby wskazywaly warto- . & pooIa
Sci: Limit Zetondw: 5; Dobieranie: +3). €8 - [

Krok 4 — Talia Przyjaciol: Potasuj wszystkie y B \aad 7%6 3
karty Przyjaciol i umies¢ je na Srodku stoht  © QM e 58 e
(w okolicy talii kart Wydarzen).

Krok 5 — Zetony: Gracze otrzymuja po 1 zetonie It’s My Life!. (Podczas rozgrywki
jeden gracz moze mie¢ w swoim posiadaniu jeden taki zeton na raz). \/

Krok 6: Kazdy z graczy losuje réwniez 5 zetonéw dziatan, z ktdérymi rozpocznie rozgrywke.
Pozostale zetony, w dotaczonej do gry sakwie, potozcie tak, zeby kazdy miat do nich dostep.
Podobnie zrobcie ze wszystkimi znacznikami Szcze$cia: potozcie w tatwo dostepnym dla kaz-
dego miejscu.

Krok 7: Wtasciciel gry wybiera osobe, ktora rozpocznie gre (nie moze wybrac siebie!).

JesteSmy gotowi, mozemy zaczyna¢!

BETTER Games jest prowadzone przez Centrum Rozwoju BETTER Sp. z 0. 0. Wszelkie prawa zastrzezone. 3



PRZEBIEG ROZGRYWKI CZYLI JAK SIE GRA

Gracze po kolei rozgrywaja swoja tur¢ — jeden po drugim, zgodnie z ruchem wskazowek zegara
(badz innej, statej, kolejnosci). W swojej turze mozecie zrobi¢ TYLKO JEDNO DZIALANIE. Dzia-
fania sg rowniez oznaczone ikonami na Planszy Gracza. Po wykonaniu dziatania tura przechodzi do
kolejnego gracza, ktoéry moze zrobi¢ jedna rzecz i tak w kotko. Podczas swojej tury mozesz:

& * Dobraé zetony dzialan w liczbie, ktorg wskazuje
b znacznik na Torze Dobierania na Twojej Planszy
Gracza;

Na konicu tury nie mozesz posiada¢ wigcej zetonow, niz pokazuje
znacznik na Torze Limitu Zetonéw. Nadmiar musisz odrzuci¢.

Sam decydujesz, ktore zetony odrzucasz, a ktore zostawiasz.
*  Przezy¢ Wydarzenie: gdy masz zgromadzone zetony wymagane do przezy-

. g cia Wydarzenia, to:

1. Wskazujesz Wydarzenie, ktore chcesz Przezy¢; w tej chwili dowolny inny gracz moze
zagra¢ akcje It’s my life! (opis akcji na stronie 7);

2. Oddajesz wymagane Zetony dziatan do puli,

3. Bierzesz kart¢ Wydarzenia i Punkty Szczescia,

4. Odkrywasz nowa karte Wydarzenia: zeby na stole lezato 5 odkrytych kart (jedynym wy-
jatkiem jest sytuacja, w ktorej skonczyta sig¢ talia zakrytych kart Wydarzen — pod koniec

gry).
& * Wymieni¢ posiadane Zetony dzialan zgodnie z tabelg na Planszy Gracza:
%
na podniesienie o 1 poziomu wartosci na 20
3x Praca ¥ 3 R T p’ &&b > se e
> Torze Limitu Zetonow
A o na podniesienie o 1 poziomu wartos$ci na ot
x Spo " ; Vel
F E;g Torze Dobierania Zetonéw 288 - wnm
N y na odzysk'ame (jesli go zuzyle$) zetonu 488 - *
< It’s My Life!
3x Relacje @ na Przyjaciela z talii Przyjaciot @es - B
3x Rozrywka Q na 6 Punktow Szczesécia €8s -6
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KTO WYGRYWA 1 KIEDY KONCZY SIE GRA?

Wygra¢ mozna na jeden z trzech sposobow:

W * Gdy skoncza sic Wydarzenia (przezyliscie wszystkie, albo nie jeste$cie w stanie
) przezy¢ tych, ktore zostaly na stole). Kto ma najwigcej szczescia — wygrywal

* Gdy skonczy si¢ Pula Szczescia (wszystkie 100 znaczni-

kow), gra sig konczy: liczycie Punkty Szczgscia. Kto ma |

najwigcej — wygrywa! e,
+ Kto zgromadzi 7 Wydarzen Specjalnych (ze ztotym tlem): S
natychmiast wygrywa. Pozostali gracze licza swoje Punk-

ty Szczescia, zeby okresli¢ dalsza kolejno$¢ na podium.

WYDARZENIA

W grze wystepuje talia Wydarzen, ktora przygotowujecie przed rozpoczeciem rozgrywki. Pod-
czas gry bedzie przed Wami leze¢ 5 odkrytych kart Wydarzen. Mozecie przezywac¢ odkryte
Wydarzenia. Jesli kto$ przezyje Wydarzenie: wezmie je i potozy przed soba. Dzigki temu uzy-
skuje Punkty Szczgscia (zgodnie z wydrukowang na karcie wartoscig). Punkty Szczgscia sa
prezentowane przez znaczniki.

Ponizej przyktadowe Wydarzenie:

Wydarzenie po lewej sklada si¢ z kilku elementow.
Na goérze Wydarzenia jest jego fabularna nazwa.
Ponizej: zdjgcie, ktore ma przynies¢ odrobing
wspomnien :)

Pod zdjeciem sa dwie informacje:

1. Wymagania, ktoére nalezy spetnié¢, aby przezy¢
Wydarzenie;
2. Liczba Punktéw Szczgscia, ktére zyska gracz,

ktory przezyje to Wydarzenie.

BETTER Games jest prowadzone przez Centrum Rozwoju BETTER Sp. z 0. 0. Wszelkie prawa zastrzezone. 5



W JAKI SPOSOB PRZEZYC WYDARZENIE?

Kazde Wydarzenie ma swoje wymagania, ktore nalezy spehié, zeby je przezy¢. Do przezy-
wania Wydarzen stuza zetony dziatan. Niektore Wydarzenia wymagaja wiecej, a inne — mniej
zetonoéw dziatan. Wymagania Wydarzen zapisane sa pod zdjgciem na karcie Wydarzenia.

Tylko spelniajac te wymagania mozna przezy¢ Wydarzenie oraz zyska¢ Punkty Szczescia, ktore
to Wydarzenie daje. To, ile Punktow Szczgscia dostanie gracz za dane wydarzenie zapisane jest
na dole karty.

W JAKI SPOSOB SPEENIC WYMAGANIA WYDARZEN?

Podczas gry bedziecie zbiera¢ Zetony dziatan. Zetony symbolizuja:

Prace g@, Sport &3 A , Nauke ﬁ;@, Relacje ﬁ;@, Rozrywke %9

Na poczatku gry macie 5 zetonow dziatah. Jest to aktualnie limit zetonow, ktory mozecie posia-
daé. W trakcie rozgrywki bedziecie zwigkszac ten limit (za pomoca przesuwania znacznikow na
Torze Limitu Zetondéw) nawet do 9!

2 o Hg
PRZYJACIELE

W przezywaniu Wydarzen pomagali Wam Przyjaciele. Podczas gry bedziecie mogli zdoby¢ ich

wielu! Kazdy Przyjaciel zapewnia dodatkowe zasoby (zetony), ktére mozecie wykorzystywac
tak, jak byscie posiadali je u siebie. Majac Przyjaciela nie dobieracie dodatkowych Zetonow:
ale traktujecie ich zasoby jak swoje. Przyjaciele pomagaja rowniez, gdy decydujecie si¢ na

,,Wymiang¢ zetonow”.

Kazda karta Przyjaciela sktada sig:

1. ze swojej nazwy (imienia, ksywy),

2. zdjgcia

3. oraz (w dolnej czes$ci) informacji w jaki sposob pomaga przezy-
waé Wydarzenia.

Przyktad: Po lewej Przyjaciel Kazek. Jak doskonale wiecie Kazek to obrot-
ny chiop. Jesli ktos ma Kazka za Przyjaciela, to Kazek pomaga w przezy-
waniu Wydarzen: w kazdej turze doktada ,,swoje” 2 zetony dziatan: Nauki,
Sportu albo Pracy.

BETTER Games jest prowadzone przez Centrum Rozwoju BETTER Sp. z 0. 0. Wszelkie prawa zastrzezone.



' SEMY . LERE

W grze zdarza si¢ sytuacje, w ktorych bedziecie cheieli przezy¢ jakie$ konkretne Wydarzenie le-
zace na stole, albo uniemozliwi¢ przezycie jakiegos Wydarzenia innemu graczowi (np. siddme
Wydarzenie Specjalne, albo wysoko punktowane Wydarzenie). W momencie, kiedy inny gracz

122

zdecydowat si¢ na przezycie takiego Wydarzenia, mozesz powiedziec ,,It’s My Life!” i potozy¢
swoj zeton It’s my Life! na tej karcie Wydarzenia.

MOTE NAJLEPS »

Gracz, ktoremu przerwale$ ture konczy ja natychmiast (nie E Tl
wykonat zadnej akcji, kolejka przechodzi do kolejnego gra-
cza), a zeton It’s My Life! zostaje na karcie Wydarzenia az
do poczatku Twojej kolejki. Dziala to jak rezerwacja.

Na poczatku swojej tury, zeton odktadasz na bok (nie mo-
zesz go ponownie uzy¢, poki go nie odkupisz) i mozesz (nie
musisz!) przezy¢ zarezerwowane Wydarzenie.

UWAGA: W trakcie proby przezycia zarezerwowanej karty,
inny gracz moze zagrac¢ swoj zeton It’s My Life! i uniemoz-
liwi¢ Ci przezycie tego Wydarzenia!

JAWNOSC

Przez calg gre stan posiadania zetonow dziatan, przezytych Wydarzen, zdobytych Przyjaciot,

posiadanych zetondéw It’s My Life! oraz zyskanego Szczescia jest catkowicie jawny dla wszyst-
kich graczy. Ukrywanie czegokolwiek (zakrywanie lub nieodpowiadanie na pytania dotyczace
posiadanych / zdobytych zasobow) jest niedozwolone.

BETTER Games jest prowadzone przez Centrum Rozwoju BETTER Sp. z 0. 0. z siedzibag w Krako-

wie przy ul. Mogilskiej 40/37. Wpis do rejestru przedsigbiorcow prowadzonego przez Sad Rejonowy
z z r w Krakowie (Krakow-Srodmiescie) Wydziat XI Gospodarczy KRS pod numerem KRS 0000612617,
® o kapitale zaktadowym 5000 zl, posiadajaca identyfikator NIP 675 154 32 24.

GAMEFG
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KARTY PRZYJACIOL

W kazdej turze Przyjaciel zapewnia
2 zetony do wyboru: 2 nauki albo 2
sportu albo 2 pracy.

W kazdej turze Przyjaciel zapewnia 3
zetony zgodnie z ikong. W tym przy-
padku: 3 nauki.

Natychmiast zabierz innemu graczowi
karte Przyjaciela i pot6z go przed soba.
Nastepnie wtasuj do talii te karte.

Na poczatku swojej tury rzu¢ kostka.
Jezeli wypadnie 5 lub 6, to Przyjaciel
zapewnia 5 zetondw zgodnie z ikona.
W tym przypadku 5 nauki.

W kazdej turze Przyjaciel zapewnia 1
zeton relacji.

8

AKCJE W TURZE

Dobierz zetony zgodnie
7z oznaczeniem na Torze
Dobierania

. lof

* <

* +4&

Przezyj wydarzenie.

Dokonaj wymiany:

9>0

000 - G Odrzu¢ 3 zZetony pra-

Cy 1 przesun znacz-
nik na Torze Limitu Zetonéw o 1. Jezeli
Tw¢j limit wynosi 9, nie mozesz uzy¢
tej akcji.

\ —
\ % 56 66 76 3¢ 9
| e

DO 9>
%(Q& =¥ \13{ e

Odrzu¢ 3 zZetony
sportu i podnie$ li-
mit zetonow dobieranych co tur¢ o 1.
Jezeli Twoj limit wynosi 6, wowczas

nie mozesz uzyc¢ tej akcji.

N ;/ i 83
© e e Be e
‘ Pl iAmBl =

489 - X Odrzu¢ 3 zZetony
sportu i wez 1 zeton It’s my Life!.
Qe - [ Odrzu¢ 3 zetony re-
lacji i dobierz 1 karte Przyjaciela.
Odrzu¢ 3 zZetony

rozrywki 1 dobierz
znacznikdéw 6 Szczescia.

€86 160



