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GRA PLANSZOWA
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TIME OF YOUR LIFE

ZASADY GRY

ELEMENTY GRY

W pudetku z grag znajdziesz:

* 6 Plansz Gracza;
+ Talie kart Przyjaciot (20 kart);
+ Talie kart Wydarzen (30 kart);

+ Znaczniki Szczeécia: 100; @t\,/%

« Zetony dziatan:

‘ (dalej nazywany Nauka)
-
.« 18x (dalej nazywany Sport)

+ 18x @ (dalej nazywany Praca)

-
(dalej nazywany Rozrywka)

« 15x @ (dalej nazywany Relacje)

* Worek do losowania zetonéw dziatan;

* 6x Zeton It's my Life! @;

+ Kos¢ do rzucania;
+ Znaczniki rozwoju Cech na Planszy Gracza [fioletowe szeSciany]

CEL GRY

Uczestnicy podczas gry przezywajg rézne Wydarzenia. Przezywanie Wydarzen
powoduje zdobywanie punktéw Szczescia: bo to sg fajne Wydarzenia. Im wiecej
Szczescia, tym lepiej. Gre wygra osoba, ktéra bedzie miata najwiecej Szczescia ze

wszystkich (istnieje jeden wyjatek, o ktérym przeczytacie na stronie 5).

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

Krok 1 - Talia Wydarzen: Wydarzenia sg podzielone na 3 rodzaje: r6znig sie sty-
lem po obu stronach:

WYDARZENIE WYDARZENIE

Zeby przygotowa¢ Wydarzenia do gry, nalezy:

+ Podzieli¢ Wydarzenia na osobne zestawy (osobno I, osobno Il i osobno Il1);

+ Potasowac Wydarzenia w ramach swojego zestawu,

« Utozy¢ zestawy rewersem do gory, jeden na drugim: tak, zeby zestaw | byt na
samej gorze, a zestaw lll na samym dole.

Krok 2 - Odkrycie Wydarzen: Odkrywamy 5 Wydarzen z ta-
lii. Te Wydarzenia sg widoczne i dostepne od poczatku gry.

Krok 3 - Plansze Gracza: Kazdy gracz otrzymuje jedng
Plansze Gracza. Kazdy z graczy bierze dwa fioletowe znacz-
niki i umieszcza w gérnej czesci swojej Planszy Gracza, na WYDARZENIE
poczatku Toréw Cech (Limit Zetonoéw: 5; Dobieranie: 3).

Krok 4 - Zetony: Gracze otrzymuja po 1 zeto-

nie It's My Life!. Podczas rozgrywki jeden gracz
moze mie¢ w swoim posiadaniu jeden taki ze-
ton na raz.

Kazdy z graczy losuje réwniez 5 zetondw dziatan, z ktérymi rozpocznie rozgrywke.

JesteSmy gotowi, mozemy zaczynac!
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PRZEBIEG ROZGRYWKI - CZYLI JAK SIE GRA

Gracze po kolei rozgrywajg swojg ture - jeden po drugim, zgodnie z ruchem wska-
z6wek zegara (badz innej, statej, kolejnosci). W swojej turze mozna zrobi¢ TYLKO
JEDNA RZECZ. Po wykonaniu dziatania tura przechodzi do kolejnego gracza, ktory
moze zrobi¢ jedng rzecz i tak w kétko. Podczas swojej tury mozna:

+ Pobrac zetony dziatan (w ilosci, ktérg wskazuje nam cecha Dobieranie na Plan-
szy Gracza: na poczatku gry jest to 3); na koncu tury nie mozna posiadac wiecej
zetondw, niz pokazuje cecha Limit Zetonéw (na poczatku gry jest to 5). Nadmiar
nalezy odrzuci¢. Gracz sam decyduje, ktére zetony odrzuca, a ktére sobie zosta-
wia.

* Przezyé Wydarzenie: gdy mamy zgromadzone zetony wymagane do przezycia
Wydarzenia, to:

1. Wskazujemy Wydarzenie, ktére chcemy przezy¢; w tej chwili dowolny inny
gracz moze zagrac akcje It’'s my life! (opis akcji na stronie 7);

2. Oddajemy wymagane Zetony dziatan do puli,

3. Bierzemy karte Wydarzenia i Szczescie,

4. Odkrywamy nowg karte Wydarzenia: zeby na stole lezato 5 odkrytych kart
(jedynym wyjatkiem jest sytuacja, w ktérej skonczyta sie talia zakrytych kart
Wydarzen - pod koniec gry).

+ Wymieni¢ posiadane zetony dziatan zgodnie z tabelg na Planszy Gracza:

woe B e
sport T etonw e

3x Nauka Q& Il’lt?stj;;);-sil;:!nie (jesli go zuzyliSmy) zetonu
3x Relacie [ &¥®! na Przyjaciela z talii Przyjaciot

3x Rozrywka @B na 6 Szczescia
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JAK WYGRYWAMY | KIEDY KONCZY SIE GRA?

Wygrywamy na jeden z trzech sposobdw:

+ Gdy skonczg sie Wydarzenia w talii Wydarzen. Kto ma najwiecej szczescia - wygrywal!

+ Gdy skonczy sie Pula Szczescia, gra sie konczy: liczymy Szczescie. Kto ma najwie-
cej - wygrywal

+ Niektére Woydarzenia (Wydarzenia Specjalne)
majg w dolnych rogach ikony Szczescia - tak jak
w przyktadzie obok. Jesli kto$ zgromadzi 7 takich
Wydarzen, automatycznie wygrywa. Pozostali gra-
cze liczg swoje Szczescie, zeby okresli¢ dalszg ko-
lejnos¢ na podium.

WYDARZENIA

W grze wystepuje talia Wydarzen, ktérg przygotowujemy przed rozpoczeciem
rozgrywki. Podczas gry zawsze bedzie leze¢ 5 odkrytych kart Wydarzen. Gracze
bedg mogli przezywac odkryte Wydarzenia. Gdy kto$ przezyje Wydarzenie, bie-
rze je i ktadzie przed sobg. Dzieki temu uzyskuje Szczescie (bierze z puli znacz-
nikdbw Szczescia odpowiednig ich liczbe) i odkrywa kolejne, nowe Wydarzenie.
Ponizej przyktadowe Wydarzenie:

Wydarzenie po lewej sktada sie z kilku ele-

KOﬁERT mentow.
- \ // Na gorze Wydarzenia jest jego fabularna
\ , nazwa. Ponizej: zdjecie, ktére ma przyniesc

odrobine wspomnien :)

Pod zdjeciem znajdziemy dwie informacje:

1. wymagania, ktore nalezy spetni¢, aby
przezy¢ Wydarzenie;

2. Liczba punktéw Szczescia, ktére zyskamy
za przezycie tego Wydarzenia.
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W JAKI SPOSOB PRZEZYWAMY WYDARZENIA?

Kazde Wydarzenie ma swoje wymagania, ktére nalezy spetnic, zeby je przezy¢. Do
przezywania Wydarzen stuzg zetony dziatan. Niektére Wydarzenia wymagaja wie-
cej, a inne - mniej dziatan. Wymagania Wydarzen zapisane sg pod zdjeciem na
karcie Wydarzenia.

Tylko spetniajgc te wymagania mozna przezy¢ Wydarzenie oraz zyskaé Szczescie,
ktére to Wydarzenie daje (informacja na dole karty).

W JAKI SPOSOB SPEENIAMY WYMAGANIA WYDARZEN?

Podczas gry bedziemy zbiera¢ Zetony dziatan. Zetony te moéwig nam,
w jaki spos6b spedzamy czas. Na Zetonach dziatant mozemy znalez¢:

& . & (o
Prace ,Sport ©* -, Nauke * , Relacje , Rozrywke

Na poczatku gry mamy 5 zetondw dziatan. Jest to aktualnie limit zetondw, ktéry
mozna posiadac. W trakcie rozgrywki bedzie mozna zwiekszy¢ ten limit. Do ozna-
czania limitu zetonow, ktére mozna posiadac stuzy goérna czes¢ Planszy Gracza.

- WARUNKI WYMIANY

1 x3: Podnies limit zetonéw o 1

W SWOJE) TURZE MOZESZ ;X3 Podnie$ dobieranie zetonéw o 1

} x3: Odzyskaj zuzyty zeton “It's my Lifel”

=
&P x3: Dobierz przyjaciela z talii Przyjaciot

: Dobierz 6 Szczescia

ZAKONCZENIE GRY

« gra konczy sie kiedy skoriczy sie talia WYDARZEN, albo

« gra konczy sie kiedy skoriczy sie pula SZCZESCIA, albo
« gra koAczy sie kiedy jeden z graczy zbierze 7 specjalnych WYDARZEN. Ten gracz wygryw‘a > -

Podczas gry bedzie mozna zwiekszy¢ swoj limit zetonéw nawet do 9!
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PRZYJACIELE

W przezywaniu Wydarzen bedg mogli pomaga¢ nam rowniez Przyjaciele. Podczas
gry bedziemy mogli zdoby¢ ich wielu! W zestawie z grg znajduje sie talia kart Przy-
jaciét a w niej 20 kart.

Kazda karta Przyjaciela sktada sie:

. ze swojej nazwy (imienia, ksywy),

. zdjecia

. oraz (w dolnej czesci) informacji w jaki spo-
s6b dany Przyjaciel pomoze Ci przezywac
Wydarzenia.

Po lewej Przyjaciel Kazek. Jak doskonale wiemy,
Kazek to obrotny chtop. Jesli ktos ma Kazka za
Przyjaciela, to Kazek pomaga w przezywaniu
Wydarzen: w kazdej turze doktada ,swoje” 3
zetony dziatan - Pracy.

IT'S MY LIFE

W grze zdarza sie sytuacje, w ktérych bedziemy chcieli przezy¢ jakie$ konkretne
Wydarzenie lub uniemozliwi¢ jego przezycie innemu graczowi (np. siocdme Wyda-
rzenie Specjalne). W momencie, kiedy przeciwny gracz zdecydowat sie na przezycie
takiego Wydarzenia, przerywamy jego ture moéwiac: ,It's My Life!” i kladgc swoj ze-
ton It’s my Life! na tej karcie Wydarzenia.

Gracz, ktéremu przerwalismy ture konczy jg (nie wykonat zadnej akcji, kolejka prze-
chodzi do kolejnego gracza), a zeton It's My Life! zostaje na karcie Wydarzenia az
do poczatku kolejki wtasciciela. Dziata to jak rezerwacja.

Na poczatku tury whasciciela zeton odktadamy na bok i gracz moze (nie musi!) prze-
zy¢ zarezerwowane sobie Wydarzenie.

UWAGA: W trakcie proby przezycia zarezerwowanej karty, inny gracz moze zagrac

swoj zeton It’s My Life!, jesli jeszcze go posiada.
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Przez catg gre stan posiadania zetonow dziatan, przezytych Wydarzen, zdobytych
Przyjaciot, posiadanych zetonow It’s My Life! oraz zyskanego Szczescia jest catko-
wicie jawny dla wszystkich graczy. Ukrywanie czegokolwiek (zakrywanie lub nieod-
powiadanie na pytania dotyczgce posiadanych / zdobytych zasobdw) jest niedo-
zwolone.

WYDAWNICTWO

BETTER Games zajmuje sie tworzeniem personalizo-

@ h z-l I-z [ wanych gier planszowych: takich, ktore uatrakcyjnig

GAMES wieczor nie tylko przyjemng rozgrywka, ale rowniez

wspomnieniami z najlepszych chwil naszego zycia.

WSrdd autordw znajdujg sie wieloletni projektanci gier, graficy i rysownicy, ktérzy

(jak kowale) przekuwajg swoje idee - w faktyczny wyrdéb. Wspotpracujemy z naj-

lepszy drukarniami cyfrowymi i offsetowymi, zeby zaspokoi¢ potrzeby najbardziej
wymagajacych graczy.

AUTORZY GRY:

Rafat Czarny - odpowiedzialny za mechanike i doprowadzenie do tego,
ze trzymasz instrukcje w rekach. Od 2009 projektuje gry planszowe. Kibic rugby,
psycholog, trener biznesu, wyktadowca i gracz :)

Maciej Zasowski - autor oprawy graficznej.

Wspodtautorzy, testerzy i dawcy pomystow, bez ktérych gra by nie powstata:
Pawet Tollek’ Borkowski i Ewelina Borkowska, Karolina Szajta-Bochenek i Grzegorz
‘Szaman’ Bochenek, Mateusz ‘Garden’ Ingarden, Matgorzata Marchewczyk-Kakol
i Maciej Kagkol, Urszula Lesiak i Michat Lesiak, Anna Gibek i Mateusz Polak, Katarzy-
na Rafa-Zabtocka i Marcin Rafa, Agata Zabdyr i Michat Zabdyr-Jamroz.

http://bettergames.pl/

CENTRUM ROZWOJU BETTER Games jest prowadzone przez Centrum Rozwoju BETTER Sp. z 0. 0. z siedzibg
w Krakowie przy ul. Mogilskiej 40/37. Wpis do rejestru przedsiebiorcéw prowadzonego
przez Sad Rejonowy w Krakowie (Krakéw-Srédmiescie) Wydziat XI Gospodarczy KRS pod
numerem KRS 0000612617, o kapitale zaktadowym 5000 z}, posiadajaca identyfikator
z z r NIP 675 154 32 24.
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