Piemysleli jste nékdy o tom, kym byste byli, kdyby se vas Zivot odvijel jinak?
Mozna by z vas byl kouzelnik nebo cestovatel. Nebo vas laka svét velkého byznysu

a vasim cilem je vydélat milion dolart? Ve hie CV je mozné vSechno: vysnéna prace,

nové vztahy i dovednosti... Mfizete se stat, kym jen chcete! Budujte sviij pribéh
krok za krokem a na konci hry ziskdte unikatni sadu karet — své curriculum vitae.
Hrac, ktery nejlépe uskutecéni své Zivotni plany, se stane vitézem.
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Cil hry

Cilem hry CV je vytvoreni Zivotopisu fiktivni postavy, kterou hra¢ predstavuje. Hraci hazeji kostkami a hozené symboly jim
umoziuji ziskavat karty rtiznych Zivotnich pocinfi. Karty jim poskytuji urcité zvlastni dovednosti a dalsi symboly. Takto hraci
krok za krokem tvoii p¥ib&hy svych hrdinfi a snazi se dosahnout vytycenych ciléi. Na konci hry dostavaji hraci za ziskané
sady karet bodové ohodnoceni. Hra¢, ktery ziska nejvic bod#fi, se stava vitézem.

Kostky

Ve hie CV se pouziva sedm identickych kostek. Na kazdé se nachazi Sest riznych symbolf. Jsou to:

® ) ©

zdravi znalosti vztahy penize Stésti smiila
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Struktura karet

Ve hie CV se vyskytuje sedm rtiznych druhf karet. Vsechny jsou uspoiadany podle nasledujiciho principu:

2. Ikona druhu karty
Dodate¢nym ukazatelem, ktery

1. Nazev karty Psani blogu

@O®®

3 Cena pomaha odlisit jednotlivé druhy karet,

Toto pole ukazuje, které symboly musi
hrac¢ vlastnit, aby mohl danou kartu ziskat.

je také barva pozadi v poli s ndzvem.

4. Uéinek
V tomto poli jsou znazornény symboly nebo
specialni ucinky, které karta hraci prinasi.

5. Poradové &islo
Pomaha rozdélit karty

a najit jejich popis v navodu.

Druhy karet

1. Karty Zivotnich ciléi zndzoriiuji, za co méze 5. Karty prace znazornuji, kde a jakym zpfisobem
se mfize hrac nechat zaméstnat. Obvykle generuji
symboly penéz, ale mohou také hractim davat nebo

hra¢ na konci hry ziskat dodate¢né body.

® @

2. Karty zdravi zndzoriiuji sportovni discipliny odebirat jiné symboly.

a zdravi prospésné aktivity, kterym se hrac Prace vyzaduje odfikani. ..

mitiZze vénovat. Obvykle generuji symboly zdravi,

ale umoziiuji i poradit si se smtilou. 6. Karty majetku — k jejich ziskdni je obvykle
potfeba penéz. Poskytuji zkratka uspokojenti,

®) 3. Karty znalosti znazoriuji dovednosti které se méni na vitézné body.
a vzdelani, které hra¢ mtize ziskat. Obvykle
generuji symboly znalosti, ale pomahaji také 7. Karty udalosti — na rozdil od v§ech ostatnich
manipulovat vysledky na kostkach. @ jsou udalosti jen jednorazové karty. Hra¢ méize

v libovolném okamziku zahrat kartu udalosti

4. Karty vztahit znazornuji rizné vztahy, jez mze a dosdhnout tcinku, ktery je na ni uveden,
hrac v pritbehu hry navazovat. Obvykle generuji ale pak ji musi odlozit do krabicky. Jednordzove
symboly vztahti, ale ¢asto také zajistuji Stésti. uddlosti se trvale nezatrazuji do CV hréce.

Piiprava hry

1. Hraci plochu polozime na sttil.

2. Karty rozdélime podle barvy zadni strany na pét rfiznych hromadek a kazdou hromadku dfikladné promichame.
Tri hromadky — mladi, dospélost a stari — polozime na p¥islusna mista hraci plochy.

3. Odkryjeme prvnich pét karet z hromdadky mladi a rozlozime je po drdze na hraci plose.

.
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4. Z hromadky karet cilti rozdame kazdému hraci po jedné karté. Pak odkryjeme jesté o jednu kartu méné, neZ je pocet
hrach, a tyto odkryté karty polozime na hraci plochu.

5. Vzpomenme si na své détstvil Hrajeme-li ve ¢tyfech, rozdame kazdému hraci t¥i karty détstvi. Hrajeme-li ve dvou nebo
ve trech, pripravime si karty détstvi takto: vybereme kartu Kolo a pridame k ni 5 (v pfipadé dvou hract) nebo 8 (p¥i tiech
hracich) karet detstvi. Takto pripraveny balicek zamichame a rozdame kazdému hraci t¥i karty. Nevyuzité karty deétstvi
odlozime do krabicky.

6. Zahrajme si s détstvim! Ze t¥i obdrzenych karet détstvi si kazdy hrac ponecha jednu a ostatni dvé pireda
hraci po své levici. Ze dvou karet ziskanych od souseda si kazdy hra¢ ponecha jednu a druhou preda hraci

po své levici.
Nyni ma kazdy hrac¢ ¢tyfi karty, s nimiz vstoupi do hry: tfi karty détstvi a jednu kartu cile. Hra¢, ktery ma kartu
Kolo, ji odkrytou vylozi pred sebe a zahdji hru. Tento hrac také ziska Zeton kola, ktery oznacuje, Ze pravé on

zahajil hru (to pro pripad, Ze by o kartu Kolo v préibéhu hry prisel).

Prabéh partie

Hra se hraje po jednotlivych kolech. V kazdém z nich hraci po radé sehravaji viechny postupné faze kola. Kazdé kolo
zahajuje hrac, ktery v détstvi — podle obdrzené karty — jezdival na kole (ma tedy pred sebou kartu Kolo). Ostatni hraci
se zapojuji do hry podle sméru pohybu hodinovych rucicek.

Faze kola @

1. Hod kostkami. Hrac¢ hazi ¢tyimi kostkami (v pritbéhu hry je mozné ziskat vice kostek; maximalné sedm).
Poté mfize hodit jesté dvakrat libovolnym poc¢tem hozenych kostek, jestlize mu vysledky, které na nich padly, nevyhovuji.
Vyjimkou jsou kostky, na nichZ padl symbol sméily — ty zfistavaji zmrazené a nelze jimi hazet znovu.

2, Vybér karet. V dalsi fazi hry mtize hrac¢ ziskat jednu nebo dvé karty z drahy na plose. Aby toho dosahl, musi byt schopen
uhradit jejich cenu, tzn. mit na kostkach a Zetonech prislusné symboly, znazornéné na kazdé karté v poli Cena.

Aby si hra¢ usnadnil rozhodovéani, mfize Zetony pripojit ke kostkam a prilozit vedle prislusnych karet, které lezi na draze
na hraci plose.

K ziskani karet z drahy méZe hrac¢ také zahrat z ruky libovolny pocet karet udalosti a vyuzit symboly, jeZ jsou na nich
zndzornény. NevyuZité symboly zobrazené na kartach udalosti pritom propadaji. Za karty udalosti hra¢ neobdrzi zadné
Zetony a po jejich zahrani je musi odlozit do krabicky.

Shromazdil-li hra¢ na kostkach a Zetonech dohromady tii symboly §tésti, mize za né ziskat libovolnou kartu z drahy, aniz
by musel uhradit cenu, jeZ je na ni znazornéna! Je-li vSak na karté v poli Cena uvedena jakakoli podminka pro jeji ziskant,
musi hra¢ tuto podminku spliiovat — tfi symboly §tésti umoZiiuji pouze vyhnout se uhrazeni ceny vyjadiené v symbolech.

\_ J




( )

Vybrané karty, jejichZ cenu je hrac¢ schopen uhradit, je mozné z drahy na hraci plose mirné povysunout dolfi, aby bylo
patrné, které karty budou za okamzik zafazeny do hracova CV.

Navstévy fitness

Sportovec
Doktorat P!

Shiatels

3. Smila. Za kazdé t¥i symboly smiily, jeZ se hraci sejdou na kostkach a Zetonech, jej potka nestésti —
hra¢ musi vybrat jednu z aktivnich karet (= karet lezicich nahore) zarazenych ve svém CV a zbavit se ji.

Priklad: Hrdac hdzi péti kostkami (patou kostku ziskal diky aktivni karté vztahu Sfiatek). Padnou mu symboly vztahu,
penéz, penéz, zdravi a smiily. Jeho cilem je ziskat kartu majetku Ojety automobil, stile mu tedy jesté chybi jeden
symbol penéz. Dvé kostky s hozenymi symboly penéz a zmrazenou kostku se symbolem smiily ponechd na stole a hazi
znovu dvéma zbylymi kostkami. Na jedné mu padne symbol vztahu, na druhé dalsi symbol smiily. Hrd¢ riskuje a v ramci
posledniho pokusu hazi znovu kostkou se symbolem vztahu. Pokud by mu padl treti symbol smiily, potkalo by jej nestésti

a prisel by o jednu ze svych aktivnich karet. Na kostce vSak padne tieti symbol penéz. Hrac tak mtize ziskat kartu
Ojety automobil a zaradit si ji do svého CV/

4, Zafazeni do CV. V této fazi si hrac¢ vezme z drahy na plose ziskané karty a zatradi si je do svého CV. @@‘@
Karty se do CV ukladaji tak, aby kazdy druh karet mél sviij vlastni sloupec. Karty stejného druhu vzdy ’
castecné prekryvaji karty lezici pod nimi, ze kterych z@istava viditelny jen jejich nazev. Karta lezici v kazdém sloupci
nahote je kartou aktivni, coZ znamena, Ze v kazdém kole p¥inasi hraci acinek, ktery je na ni uveden. V daném okamziku
hry tak mfize byt z kazdého druhu karet aktivni vZdy pouze jedna.

&
U karet zdravi, vztahfi a znalosti si hra¢ pri ziskani nové karty mfize zvolit, ktera karta bude aktivni.
[—T Novou kartu tak mtize do ptislusného sloupce ulozit bud nahoru, nebo pod libovolnou kartu.
Vlastni firma

| U karet majetku a prdace je vSak nutno novou kartu ulozit do prislusného sloupce vzdy pouze nahoru.

Predcasny diichod Ziskané karty udalosti se na stfil nepokladaji. Hrac je drzi v ruce stejné jako karty détstvi.

Mas praci

5. Usporadani. V této fazi hry hrac¢ nejprve presune vSechny karty na draze na prazdna mista vlevo

[ a takto vznikla nova prazdna mista zaplni kartami z p¥islusné hromadky. Na pocatku hry je to hromadka
mladi. Teprve aZ jsou jeji karty vycerpdny, za¢nou se pouZzivat karty z hromadky dospélosti a jako
posledni prijdou na fadu karty z hromadky sta¥i.




Na konci kola, tedy po tahu hrace sediciho po pravici hrace s kartou détstvi Kolo, je tfeba z drahy odstranit jesté jednu
kartu. Vezmeme tedy kartu lezici na draze nejvice vlevo a odlozime ji do krabicky; poté karty na draze znovu usporadame
vyse uvedenym zpfisobem.

Pozor! Hrajeme-li pouze ve dvou, je tento krok nutno provést po ukonceni tahu kazdého hrace!

Nakonec si hrac doplni své Zetony. Musi jich mit pFed sebou presné tolik, kolik je jich znazornéno v polich U&inek
na aktivnich kartach v jeho CV. Ma-li hra¢ stale odpovidajici pocet Zetonfi, protoZe je v pravé probihajicim kole nevyuzil,
zadné nové nedostane. Jakmile hrac¢ doplni své Zetony, jeho acast v kole kon¢i a na radé je hrac po jeho levici.

Sociadlni pomoc

Jakmile dojde k vycerpani nékteré ze tri hromadek karet, je tieba prerusit hru a zjistit, zda nékdo z hra¢ti nema narok
na ziskani socialni pomoci. Takova situace nastane, ma-li kterykoli z hracti ve svém CV maximalné polovi¢ni pocet karet
oproti hraci, jenz jich ma v danou chvili nejvice.

Hrac¢, ktery ma narok na ziskani socialni pomoci, si mfize z drahy na plose ihned vybrat libovolnou kartu a — aniz by
uhradil jeji cenu — zaradit ji do svého C\.

Ma-li na ziskani socidlni pomoci narok vice nez jeden hrac¢, obdrzi ji tito hraci v poradi, v jakém sedi po levici
(tedy ve sméru pohybu hodinovych rucicek) hrace, ktery byl pravé na fade.

Piiklad: Po tahu hrédce A je nutné doplnit karty na draze do poc¢tu péti. Po doplnéni prvni karty je hromadka mlddi vycerpdna.
Hra je okamzité preruSena a hrdci zjistuji, nemad-li nélkdo ndrok na ziskani socialni pomoci. Hrac A ma 5 karet, hra¢ B jich md 6 a hrac
C pouze 3, md tedy ndrok na socidlni pomoc. Vezme si proto jednu kartu z drahy. Poté hra pokracuje doplnénim drahy prvni kartou

z hromadky dospélosti. Na fadu pak prichdazi hrac¢ B, sedici po levici hrdce A.

Konec hry

Jestlize po skonceni kola a doplnéni drahy na hraci plose zfistane v hromadce stari méné karet, nez je hract, hra
okamzité kondi a je treba secist body. Body se s¢itaji podle CV jednotlivych hrach. Pri jejich s¢itani Ize vyuzit zapisnik,
ktery je ke hie prilozen.

Nejprve je tfeba spocitat body za karty vztahfi, zdravi a znalosti. Body se pocitaji zvlast
pro kazdy z uvedenych druhé karet. Cim vice karet hra¢ ma, tim vice bod@ ziska. Bodovani
@ @ je uvedeno v tabulce.
1 1 Nasledné spocitame body za karty majetku hrace, a to tak, Ze secteme jejich hodnoty. Poté
hraci odkryji své osobni karty cilé a zjisti, kolik za né ziskali bodfi a kdo dosahne vefejnych cilé,

2 3
3 8 vylozenych od pocatku hry na hraci plose. Verejny cil pripadne vzdy tomu hraci, ktery jej nejlépe
4 10 dosahl; tento hrac pak za néj obdrzi dodatec¢né body. Pokud nékterého z cilt dosahli stejnym
5 15 zptisobem dva hraci, obdrzi za né&j body oba.
6 91 Hrac, ktery celkoveé ziska nejvice bodfi, se stava vitézem. P¥i rovnosti bodt vitézi hrac,
28 ktery ma ve svéem CV méné karet. Dojde-li k rovnosti bodfi p¥i stejném poctu karet v CV,
3 36 hraci se o vitézstvi podéli.
45
10 55 Piiklad bodovani: Partie skoncila a hraci scitaji body. Hrda¢ A dostal za lkarty zdravi 10 bodii, za karty

\ vztahti 6 bodt a za karty znalosti 15 bodii. Soucet bodi na jeho kartach majetku c¢ini 19. Jeho tajny cil byl Y




V zdravém téle zdravy duch a za jeho splnéni ziskdva 8 bodti. Ze dvou verejnych cilti se mu podarilo dosahnout cile Sbératel, protoze
mad pét karet majetku, stejné jako hrac¢ B, zatimco hra¢ C md jen tii. Za tento cil tak hrdaci A a B ziskavaji shodné dalsich 5 bodii. Celkem
tedy hrac A ziskava 10 + 6 + 15 + 19 + 8 + 5 = 65 bodd.
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15 + 19 + 8 + 5 =

Dodatek - vysvétleni ikon a karet

Tento dodatek k navodu podrobné popisuje ikony a symboly pouZité na kartach a vysvétluje funkci nékterych karet.

Karty s naklady: nekteré karty maiji v poli Uginek
Servené Skrtnuty symbol. Znamena to, Ze hra¢ musi
takovyto naklad hradit tak dlouho, dokud je karta aktivni.
Néklad je tieba uhradit v kazdém kole ve fazi Zafazeni
do CV. Neni-li hra¢ schopen uhradit naklad, protoze
nedisponuje prislusnymi symboly na kostkach nebo
zetonech, o kartu prichazi a musi ji odlozit do krabicky.
Zetony a kostky pouzité jiz dfive v tomto kole k ziskani
karet z drahy nemohou byt vyuZity k uhrazeni nakladu karty.

Dvojbarevné karty: nékteré karty maji

v zéhlavi dvé rfizné barvy a dvé ikony druhu
karty. Ziska-li hra¢ takovou kartu, zvoli

si jeden z téchto druhti a zaradi kartu

do piislusného sloupce.

Vysvétleni symbolit na kartdch

Vitézné body ()
Libovolny symbol z moznosti

zdravi/vztahy/znalosti/penize JEEN
Tri symboly smtily

Nova kostka — kazdy takovyto symbol prifazuje hraci -

pro jeho hod jednu kostku navic oproti standardnim
StyFem; maximalné lze hazet sedmi kostkami

Novy hod kostkami

Hra¢ mbze zameénit libovolny pocet symbolét druhu
znazornéného po levé strané Sipky za stejny pocet
symbolfi druhu po pravé strané Sipky a naopak

Hra¢ méze zaménit libovolny pocet symbolé druhu
znazornéného po levé strané Sipky za stejny pocet
symbol@i druhu po pravé strané Sipky




Popis karet:

5., 30. Zivotni pojisténi — tuto kartu méize hrac pouzit, aby
zabranil ztraté karty nasledkem smdily.

11. Vylet do zoo — tuto kartu mfize hra¢ pouzit, aby si v jednom
kole mohl k hodu vzit o 2 kostky vice. Kartu je moZno zahrat pred
kterymkoli ze 3 hodf a plati po celé jedno kolo.

12. Kolo — hra¢, ktery tuto kartu obdrzi behem sehravky détstvi,
ji musi odkrytou polozit na stél; je to jeho prvni karta majetku.

28. Prace v otcové korporaci — jako aktivni karta prace prinasi
v kazdém kole jeden symbol smfily. Znamena to, ze k tomu, aby hra¢
prisel o kartu, staci, kdyz mu na kostkach padnou dva symboly smiily.

29. Dichodovy fond — tato udéalost poskytuje jednorazove
4 symboly penéz. Kartu je vS8ak mozné vyuzit azZ ve stafi, tzn.

v pripadé, Ze je na draze jiz alesponi 1 karta z hromadky stari.

35. Kouzelnik — jako aktivni karta umoziuje v kazdém kole
zménit 1 symbol na kostce ¢i Zetonu na jiny dle vlastniho vybéru.
Povoleny nejsou pouze symboly smély a stésti, které takovouto
zménou neni mozné ziskat.

36. Kolegyné z prace — jako aktivni karta umoziuje v kazdém
kole vyuzit 1 libovolny symbol z aktivni karty prace kteréhokoli
ze dvou sousedt (hract po pravici a levici hrace, ktery je na fade).
V kazdém kole lze zvolit jiny symbol. Vlastnik karty prace nic
neztraci (neprichdzi o zeton s prisluSnym symbolem).

41. Piedcasny dfichod — tato karta nept¥inasi zadné néaklady,

k jejimu ziskani je pouze tieba splnit jedinou podminku: vlastnit
alespoii 1 kartu prace. Ucinkem této karty je, Zze do konce hry
uZz neni mozné ziskat zadnou dalsi kartu prace.

43. Mistr mnemotechniky — jako aktivni karta generuje
v kazdém kole 1 libovolny symbol z nasledujicich 4 moZnosti:
zdravi, vztahy, znalosti, penize. NemfiZe generovat symbol $t&sti
ani smiily.

45, Cesta kolem svéta — jako aktivni karta umoznuje v kazdém
kole zmeénit 1 symbol smfily na kostce nebo Zetonu na libovolny
symbol z nasledujicich 4 moznosti: zdravi, vztahy, znalosti, penize.

46. Kolo misto automobilu — jako aktivni karta generuje
v kazdém kole 1 symbol zdravi a také umoziuje ¢tvrty hod
kostkami, coz jinak neni dovoleno.
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53. Psychoterapie — jako aktivni karta umoziiuje v kazdém kole
v ramci jednoho z hod@ hodit znovu kostkami, na nichZ padl symbol
smitlily, coz jinak neni dovoleno.

57. Nabidka z Giadu prace — tato karta neprinasi zadné
naklady, k jejimu pouZiti je pouze tieba splnit jedinou podminku:

v okamziku jejiho ziskdni neni moZné mit Zadnou kartu prace.

60. Diichod — cenou za ziskani této karty jsou 2 symboly smily.
Hrac ji mtize ziskat také v pripadé, Ze mu na kostkach padly
3 symboly smitily a v jejich désledku p¥isel o jinou kartu.

73. Maratonec, 74. Idol, 75. Profesor — jako aktivni karty se
do bodového sou¢tu daného druhu karet na konci hry zapocitavaji
dvakrat. Priklad: hrac s aktivni kartou Profesor md na konci hry
9 karet znalosti. Dostane tedy 21 bodft, nikoli 15, protoze
Profesor se pocita dvakrat.

76. Shératel — hrac, ktery dosahne tohoto cile, dostane na konci
hry navic 1 bod za kazdou kartu majetku zafazenou do svého CV.

77. Vieumél — hrac, ktery dosdhne tohoto cile, dostane na konci
hry navic 1 bod za kazdy Zeton, ktery generuji aktivni karty
zarazené do jeho C\.

78. Vsestranny ¢lovék — hrac, ktery dosdhne tohoto cile,
dostane na konci hry navic 7 bodfi za kazdou pétici karet ze svého
CV, kterd je tvofena kartami réizného druhu (zdravi, vztahy,
znalosti, majetek, prdace).

79. Pracant — hrac, ktery dosdahne tohoto cile, dostane na konci
hry navic 3 body za kazdou kartu prace zarazenou do svého CV.

80. V zdravém téle zdravy duch — hrac, ktery dosdhne tohoto
cile, dostane na konci hry navic 2 body za kazdou dvojici karet
ze svého CV, ktera je tvorena 1 kartou zdravi a 1 kartou znalosti.

81. Aktivista — hrac, ktery dosahne tohoto cile, dostane
na konci hry navic 2 body za kazdou dvojici karet ze svého CV,
kterd je tvorena 1 kartou zdravi a 1 kartou vztahd.

82. Uspésny ¢lovék — hrad, ktery dosdhne tohoto cile, dostane
na konci hry navic 4 body za kazdou trojici karet ze svého CV,
ktera je tvorena 2 kartami majetku a 1 kartou prace.

83. Tahoun zabavy — hra¢, ktery dosahne tohoto cile, dostane
na konci hry navic 2 body za kazdou dvojici karet ze svého CV,
ktera je tvorena 1 kartou znalosti a 1 kartou vztaht.

Chcete-li dostat t¥i doplitkové karty ke hie CV, zaslete své jméno, pfijmeni a adresu na e-mail info@granna.cz.

Vazeny zakazniku,

kompletovani nasich her vénujeme zvlastni péci. Pokud presto ve vasem
baleni néktera soucast hry chybi (za coz se velmi omlouvédme), mizete
reklamaci vyridit e-mailem na adrese info@granna.cz.

V e-mailu prosim uvedte své jméno, prijmeni, presnou adresu

véetné PSC a nazev chybéjiciho prvku hry.
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