Premyslali ste niekedy o tom, kym by ste boli, keby sa va$ Zivot odvijal inak?
Mozno by z vas bol kuzelnik alebo cestovatel. Alebo vas laka svet velkého biznisu
a vasim cielom je zarobit milién dolarov? V hre CV je mozné vietko: vysnena praca,
nové vztahy i znalosti... Mozete sa stat, kym len chcete! Budujte svoj pribeh krok
za krokom a na konci hry ziskate unikdatnu kolekciu kariet — svoje curriculum vitae.

Hrac, ktory najlepsie uskutocni svoje Zivotné plany, sa stane vitazom.
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Sicasti hry

- 87 kariet : & n
A

19922944

12 kariet 26 kariet 20 kariet 17 kariet 8 kariet 4 pomocné

detstva mladosti dospelosti staroby cielov karty
- hracia plocha

- zapisnik bodovania
4+ - ceruzka

- 7 kociek - 49 zetonov - navod

Ciel hry

Cielom hry CV je vytvorenie Zivotopisu fiktivnej postavy, ktora hra¢ predstavuje. Hraci hadzu kockami a hodené symboly im
umoziuju ziskavat karty roznych Zivotnych pocinov. Karty im poskytuju urcité zvlastne znalosti a dalsie symboly. Takto hraci
krok za krokom tvoria pribehy svojich hrdinov a snazia sa dosiahnut vytyc¢ené ciele. Na konci hry dostavaja hraci za ziskané
kolekcie kariet bodové ohodnotenie. Hrac, ktory ziska najviac bodov, sa stava vitazom.

Kocky

V hre CV sa pouziva sedem identickych kociek. Na kazdej sa nachadza $est roznych symbolov. Sa to:
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zdravie znalosti vztahy peniaze Stastie smola
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3. Cena

Toto pole ukazuje, ktoré symboly musi
hrac¢ vlastnit, aby mohol dana kartu ziskat.

~

Struktara kariet

V hre CV sa vyskytuje sedem roznych druhov kariet. Vsetky st usporiadané podla nasledujiceho principu:
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Pomaha rozdelit karty
a najst ich popis v navode.

Druhy kariet

1. Karty Zivotnych cielov zndzoriiuju, za ¢o @
moze hra¢ na konci hry ziskat dodato¢né body.

2. Karty zdravia znazornuju $portové discipliny
a zdraviu prospesné aktivity, ktorym sa hrac
moze venovat. Obvykle generuja symboly

zdravia, ale umozuju aj poradit si so smolou.

3. Karty znalosti zndzoriiuja znalosti

a vzdelanie, ktoré hra¢ moze ziskat. Obvykle

generuju symboly znalosti, ale pomahaja

tieZ manipulovat vysledky na kockach. @

4. Karty vztahov zndzoriiuja rozne vztahy,
ktoré moze hrac v priebehu hry nadvazovat.
Obvykle generuja symboly vztahov, ale ¢asto
tiez zaistujua Stastie.

Priprava hry

1. Hraciu plochu polozime na stol.

Dodatoénym ukazovatelom, ktory
pomaéha odlisit jednotlivé druhy
kariet, je tiez farba pozadia v poli
S ndzvom.

4. Ué&inok

V tomto poli st znazornené symboly
alebo Specialne ucinky, ktoré karta
hracovi prinasa.

5. Karty prace znazoriuju, kde a akym sposobom
sa moze hra¢ nechat zamestnat. Obvykle generuja
symboly penazi, ale mozu tiez hracom davat alebo
odoberat iné symboly.

Praca si vyzaduje odriekanie. ..

6. Karty majetku — na ich ziskanie st obvykle
potrebné peniaze. Poskytuju skratka uspokojenie,
ktoré sa meni na vitazné body.

7. Karty udalosti — na rozdiel od vSetkych
ostatnych st udalosti len jednorazové karty.
Hra¢ moze v lubovolnom okamihu zahrat kartu
udalosti a dosiahnut a¢inok, ktory je na nej
uvedeny, ale potom ju musi odlozit do skatulky.
Jednorazové udalosti sa trvalo nezaraduja

do CV hraca.

2. Karty rozdelime podla farby zadnej strany na pat roznych kopok a kazdu kopku dokladne premieSame.
Tri kopky — mladost, dospelost a staroba — poloZime na prislusné miesta hracej plochy.

3. Odkryjeme prvych péat kariet z kopky mladost a rozlozime ich po drahe na hracej ploche.
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4. Z kopky kariet cielov rozdame kazdému hracovi po jednej karte. Potom odkryjeme este o jednu kartu menej, nez je
pocet hracov, a tieto odkryté karty poloZime na hraciu plochu.

5. Spomenme si na svoje detstvo! Ak hrame Styria, rozdame kazdému hracovi tri karty detstva. Ak hrame vo dvojici
alebo v trojici, pripravime si karty detstva takto: vyberieme kartu Bicykel a pridame k nej 5 (v pripade dvoch hracov)
alebo 8 (pri troch hracoch) kariet detstva. Takto pripraveny balicek zamieSame a rozdame kazdému hracovi tri karty.
Nevyuzité karty detstva odlozime do skatulky.

6. Zahrajme sa s detstvom! Z troch ziskanych kariet detstva si kazdy hra¢ ponecha jednu a ostatné dve

odovzda hracovi po svojej lavici. Z dvoch kariet ziskanych od suseda si kazdy hra¢ ponecha jednu
a druha odovzda hracovi po svojej lavici.

Teraz ma kazdy hrac styri karty, s ktorymi vstupi do hry: tri karty detstva a jednu kartu ciela. Hra¢, ktory ma
kartu Bicykel, ju odkryta vylozi pred seba a za¢ne hru. Tento hrac tiez ziska Zetén bicykla, ktory oznacuje,

ze prave on zacal hru (to pre pripad, Ze by o kartu Bicykel v priebehu hry prisiel).

Priebeh partie

Hra sa hra po jednotlivych kolach. V kazdom z nich hraci po poradi hraja vsetky postupné fazy kola. Kazdé kolo zac¢ina
hrac, ktory v detstve — podla ziskanej karty — jazdieval na bicykli (ma teda pred sebou kartu Bicykel). Ostatni hraci
sa zapdjaju do hry v smere pohybu hodinovych ruciciek.

Fazy kola

1. Hod kockami. Hra¢ hadze Styrmi kockami (v priebehu hry je mozné ziskat viac kociek; maximdlne sedem).
Potom moze hodit este dvakrat lubovolnym poc¢tom hodenych kociek, ak mu vysledky, ktoré na nich padli, nevyhovuju.
Vynimkou st kocky, na ktorych padol symbol smoly — tie zostdvajt zmrazené a nie je mozné nimi hadzat znovu.

2. Vyber kariet. V dal3ej faze hry modze hrac ziskat jednu alebo dve karty z drahy na ploche. Aby to dosiahol, musi byt
schopny uhradit ich cenu, tzn. mat na kockdach a Zeténoch prislusné symboly, zndzornené na kazdej karte v poli Cena.

Aby si hra¢ ulahcil rozhodovanie, mdze zetény pripojit ku kockam a prilozit vedla prislusnych kariet, ktoré lezia na drahe
na hracej ploche.

Na ziskanie kariet z drahy moZe hrac tiez zahrat z ruky lubovolny pocet kariet udalosti a vyuzit symboly, ktoré st na nich
zndzornené. NevyuZité symboly zobrazené na kartach udalosti pritom prepadaja. Za karty udalosti hra¢ nedostane
ziadne zetony a po ich zahrani ich musi odlozit do skatulky.

Ak hra¢ zhromazdil na kockach a Zzeténoch dohromady tri symboly Stastia, moZe za ne ziskat fubovolnu kartu z drahy bez toho,
aby musel uhradit cenu, ktora je na nej znazornena! Ak je viak na karte v poli Cena uvedend akakolvek podmienka pre jej

ziskanie, musi hra¢ tato podmienku spliiat — tri symboly $tastia umoziiujt iba vyhnit sa uhradeniu ceny vyjadrenej v symboloch.
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Vybrané karty, ktorych cenu je hrac schopny uhradit, je mozné z drahy na hracej ploche mierne vysunat dolu, aby bolo
zrejmé, ktoré karty buda za okamih zaradené do hracovho CV.

Doktorat

3. Smola. Za kazdé tri symboly smoly, ktoré sa hracovi stretnti na kockach a zetonoch, ho stretne nestastie —
hra¢ musi vybrat jednu z aktivnych kariet (= kariet leZiacich hore) zaradenych vo svojom CV a zbavit sa jej.

Priklad: Hrac¢ hddze piatimi kockami (piatu kocku ziskal vdaka aktivnej karte vztahu Sobas). Padni mu symboly
vztahu, periazi, periazi, zdravia a smoly. Jeho cielom je ziskat kartu majetku Ojazdeny automobil, stdle mu teda esSte
chyba jeden symbol periazi. Dve kocky s hodenymi symbolmi periazi a zmrazenii kocku so symbolom smoly ponecha

na stole a hadze znovu dvoma zvySnymi kockami. Na jednej mu padne symbol vztahu, na druhej dalsi symbol smoly.
Hrac riskuje a v ramci posledného pokusu hddze znovu kockou so symbolom vztahu. Ak by mu padol treti symbol smoly,
stretlo by ho nestastie a prisiel by o jednu zo svojich aktivnych kariet. Na kocke vsak padne treti symbol periazi.

Hrac tak moze ziskat kartu Ojazdeny automobil a zaradit si ju do svojho CV.

4. Zaradenie do CV. V tejto faze si hrac¢ vezme z drahy na ploche ziskané karty a zaradi si ich do

svojho CV. Karty sa do CV ukladaja tak, aby kazdy druh kariet mal svoj vlastny stipec. Karty rovnakého

druhu vzdy c¢iasto¢ne prekryvaja karty leziace pod nimi, z ktorych zostava viditelny len ich nazov. Karta leziaca

v kazdom stlpci hore je kartou aktivnou, ¢o znamena, ze v kazdom kole prinasa hracovi acinok, ktory je na nej uvedeny.
V danom okamihu hry tak moéze byt z kazdého druhu kariet aktivna vzdy iba jedna.

Pri kartach zdravia, vztahov a znalosti si hrac¢ pri ziskani novej karty moze zvolit, ktora karta bude
aktivna. Nova kartu tak moze do prislusného stlpca ulozit bud hore, alebo pod lubovolna kartu.
Pri kartach majetku a prace je vsak nutné nova kartu ulozit do prislusného stlpca vzdy iba nahor.

Ziskané karty udalosti sa na stol neklada. Hra¢ ich drzi v ruke rovnako ako karty detstva.

Mas praci

5. Usporiadanie. V tejto faze hry hra¢ najprv presunie vSetky karty na drahe na prazdne miesta vlavo

a takto vzniknuté nové prazdne miesta zaplni kartami z prislu$nej kopky. Na zaciatku hry je to kopka

I mladosti. AZ po tom, ¢o st jej karty vycerpané, za¢nu sa pouzivat karty z kopky dospelosti a ako
posledné pridu na rad karty z kopky staroby.
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Na konci kola, teda po tahu hraca sediaceho po pravici hraca s kartou detstva Bicykel, je potrebné z drahy odstranit
este jednu kartu. Vezmeme teda kartu leZiacu na drahe najviac vlavo a odlozime ju do skatulky; potom karty na drahe
znovu usporiadame vysSie uvedenym sposobom.

Pozor! Ak hrame iba vo dvojici, je tento krok nutné urobit po ukonceni tahu kazdého hracal

Nakoniec si hra¢ doplni svoje Zetony. Musi ich mat pred sebou presne tolko, kolko je ich zndzornenych v poliach U&inok
na aktivnych kartach v jeho CV. Ak ma hrac stale zodpovedajtci pocet Zetonov, pretoze ich v prave prebiehajiacom kole
nevyuzil, Ziadne nové nedostane. Hned ako hra¢ doplni svoje Zetony, jeho ucast v kole sa kondi a na rade je hrac¢ po jeho lavici.

Socidlna pomoc

Hned ako dojde k vycerpaniu niektorej z troch kopok kariet, je potrebné prerusit hru a zistit, ¢i niektory z hracov nema
narok na ziskanie socidlnej pomoci. Taka situacia nastane, ak ma ktorykolvek z hracov vo svojom CV maximalne polovi¢ny
pocet kariet oproti hracovi, ktory ich ma v danej chvili najviac.

Hrac¢, ktory ma narok na ziskanie socidlnej pomoci, si mdze z drahy na ploche ihned vybrat lubovolna kartu a — bez
toho, aby uhradil jej cenu — zaradit ju do svojho CV.

Ak ma na ziskanie socidlnej pomoci narok viac nez jeden hrac¢, dostana ju tito hraci v poradi, v akom sedia po lavici
(teda v smere pohybu hodinovych ruciciek) hraca, ktory bol prave na rade.

Priklad: Po tahu hrdca A je nutné doplnit karty na drahe do poctu pdt. Po doplneni prvej karty je képka mladosti vycerpana. Hra
je okamZite prerusend a hrdci zistuju, ¢i nema niekto ndrok na ziskanie socidlnej pomoci. Hra¢ A ma 5 kariet, hra¢ B ich ma 6 a hrac¢ C
iba 5, md teda ndrok na socidalnu pomoc. Vezme si preto jednu kartu z drahy. Potom hra pokracuje doplnenim drahy prvou kartou z Lkopky

dospelosti. Na rad potom prichddza hrac¢ B, sediaci po lavici hraca A.

Koniec hry

Ak po skonceni kola a doplneni drahy na hracej ploche zostane v kopke staroby menej kariet, nez je hracov, hra sa
okamzite kondi a je potrebné scitat body. Body sa s¢itajiu podla CV jednotlivych hracov. Pri ich s¢itani je mozné vyuzit
zapisnik, ktory je k hre prilozeny.

Najprv je potrebné spocitat body za karty vztahov, zdravia a znalosti. Body sa pocitaja zvlast
pre kazdy z uvedenych druhov kariet. Cim viac kariet hra¢ ma, tym viac bodov ziska. Bodovanie
@ @ je uvedené v tabulke.
1 1 Nasledne spoc¢itame body za karty majetku hraca, a to tak, ze s¢itame ich hodnoty. Potom
hraci odkryja svoje osobné karty cielov a zistia, kolko za ne ziskali bodov a kto dosiahne verejné

2 3
3 8 ciele, vylozené od zaciatku hry na hracej ploche. Verejny ciel pripadne vzdy tomu hracovi, ktory
4 10 ho najlepsie dosiahol; tento hra¢ zan potom dostane dodato¢né body. Ak niektory z cielov dosiahli
5 15 rovnakym sposobom dvaja hraci, dostana zan body obaja.
6 91 Hrac, ktory celkovo ziska najviac bodov, sa stava vitazom. Pri rovnosti bodov vitazi hrag,
28 ktory ma vo svojom CV menej kariet. Ak dojde k rovnosti bodov pri rovnakom pocte kariet v CV,

3 36 hraci sa o vitazstvo podelia.
0 2? Priklad bodovania: Partia sa skoncila a hraci scitaji body. Hrac A dostal za lkarty zdravia 10 bodov;

3]

za karty vztahov 6 bodov a za karty znalosti 15 bodov. Sucet bodov na jeho kartach majetku je 19. Jeho tajny

J




ciel bol V zdravom tele zdravy duch a za jeho splnenie ziskava 8 bodov. Z dvoch verejnych cielov sa mu podarilo dosiahnut ciel Zberatel,
pretoZe md piét kariet majetku, rovnako ako hrdac¢ B, zatial ¢o hra¢ C md len tri. Za tento ciel tak hraci A a B ziskavaju zhodne dalsich
9 bodov. Celkovo teda hrdac¢ A ziskava 10 + 6 + 15 + 19 + 8 + 5 = 65 bodov.
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10 + 6 + 15 + 19 + 8 + 5 =

Dodatok - vysvetlenie ikon a kariet

Tento dodatok k navodu podrobne opisuje ikony a symboly pouzité na kartach a vysvetluje funkciu niektorych kariet.

Karty s nakladmi: niektoré karty maja v poli Uéinok [ » Dvojfarebné karty: niektoré karty
‘ Cerveno presSkrtnuty symbol. Znamena to, Ze hra¢ musi ium maja v zdhlavi dve rozne farby a dve ikony
D) takyto nédklad hradit tak dlho, kym je karta aktivna. DIO) druhu karty. Ak hrac ziska taku kartu,
Naklad je potrebné uhradit v kazdom kole vo faze zvoli si jeden z tychto druhov a zaradi
Zaradenie do CV. Ak nie je hra¢ schopny uhradit naklad, kartu do prislusného stlpca.

pretoze nedisponuje prislusnymi symbolmi na kockach alebo
zetonoch, o kartu prichadza a musi ju odlozit do skatulky.

WOP Zetony a kocky pouzité uz skor v tomto kole na ziskanie @G
kariet z drahy nemdZu byt vyuZité na uhradenie nakladu karty.

Vysvetlenie symbolov na kartach

Vitazné body ( g?a ) Novy hod kockami
FLubovolny symbol z moznosti Hrac¢ moze zamenit lubovolny pocet symbolov druhu
zdravie/vztahy/znalosti/peniaze > znazorneného po lavej strane Sipky za rovnaky pocet

symbolov druhu po pravej strane $ipky a naopak
Tri symboly smoly

Hra¢ moze zamenit fubovolny pocet symbolov druhu
Nova kocka — kazdy takyto symbol priraduje hracovi 5

pre jeho hod jednu kocku navyse oproti Standardnym

zndzorneného po lavej strane Sipky za rovnaky pocet

D @&

symbolov druhu po pravej strane Sipky
\ Styrom; maximalne je moZné hadzat siedmimi kockami )




Popis kariet:

5., 30. Zivotné poistenie — tato kartu moze hrac pouzit, aby
zabranil strate karty nasledkom smoly.

11. Vylet do zoo — tato kartu mdze hrac¢ pouzit, aby si v jednom
kole mohol k hodu vziat o 2 kocky viac. Kartu je mozné zahrat pred
ktorymkolvek z 3 hodov a plati celé jedno kolo.

12. Bicykel — hrac, ktory tato kartu dostane pocas hry detstva,
ju musi odkryta poloZit na stol; je to jeho prva karta majetku.

28. Praca v otcovej korporacii — ako aktivna karta prace prinasa
v kazdom kole jeden symbol smoly. Znamena to, Ze na to, aby hrac
prisiel o kartu, staci, ked mu na kockach padnia dva symboly smoly.

29. Dochodkovy fond — tato udalost poskytuje jednorazovo
4 symboly penazi. Kartu je vS§ak mozné vyuzit az v starobe,
tzn. v pripade, Ze je na drahe uz aspon 1 karta z kopky staroba.

35. Kazelnik — ako aktivna karta umoziuje v kazdom kole
zmenit 1 symbol na kocke ¢i Zeténu na iny podla vlastného vyberu.
Povolené nie st iba symboly smoly a $tastia, ktoré takouto zmenou
nie je mozné ziskat.

36. Kolegyia z prace — ako aktivna karta umoziuje v kazdom
kole vyuzit 1 lubovolny symbol z aktivnej karty prace ktoréhokolvek
z dvoch susedov (hrdacov po pravici a lavici hraca, ktory je na rade).
V kazdom kole je mozné zvolit iny symbol. Vlastnik karty prace
ni¢ nestraca (neprichadza o zeton s prislusnym symbolom).

41. Predéasny dochodok — tato karta neprinasa Ziadne néaklady,
na jej ziskanie je potrebné splnit iba jedinta podmienku: vlastnit
aspofi 1 kartu prace. Uginkom tejto karty je, Zze do konca hry
uZ nie je mozné ziskat ziadnu dalSiu kartu prace.

43. Majster mnemotechniky — ako aktivna karta generuje
v kazdom kole 1 lubovolny symbol z nasledujtcich 4 moZnosti:
zdravie, vztahy, znalosti, peniaze. Nemo6Ze generovat symbol $tastia
ani smoly.

45, Cesta okolo sveta — ako aktivna karta umoznuje v kazdom
kole zmenit 1 symbol smoly na kocke alebo Zetone na lubovolny
symbol z nasledujacich 4 moznosti: zdravie, vztahy, znalosti, peniaze.

46. Bicykel namiesto automobilu — ako aktivna karta generuje
v kazdom kole 1 symbol zdravia a tiez umoziuje $tvrty hod
kockami, ¢o inak nie je dovolené.
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53. Psychoterapia — ako aktivna karta umoziuje v kazdom kole
v ramci jedného z hodov hodit znovu kockami, na ktorych padol
symbol smoly, ¢o inak nie je dovolené.

57. Ponuka z aradu prace — tato karta neprinasa Ziadne
naklady, na jej pouzitie je iba potrebné splnit jedint podmienku:

v okamihu jej ziskania nie je moZné mat Ziadnu kartu prace.

60. Dochodok — cenou za ziskanie tejto karty s 2 symboly
smoly. Hra¢ ju moze ziskat aj v pripade, Ze mu na kockach padli
3 symboly smoly a v ich dosledku prisiel o ina kartu.

73. Maraténec, 74. Idol, 75. Profesor — ako aktivne karty sa
do bodového suctu daného druhu kariet na konci hry zapocitavaja
dvakrat. Priklad: hrd¢ s aktivnou kartou Profesor md na konci hry
S kariet znalosti. Dostane teda 21 bodov, nie 15, pretoZe Profesor
sa pocita dvakrdt.

76. Zberatel — hrac¢, ktory dosiahne tento ciel, dostane na konci
hry navyse 1 bod za kazda kartu majetku zaradena do svojho CV.

77. Vieumelec — hrac¢, ktory dosiahne tento ciel, dostane
na konci hry navyse 1 bod za kazdy Zeton, ktory generuju aktivne
karty zaradené do jeho CV.

78. Viestranny ¢lovek — hrac, ktory dosiahne tento ciel,
dostane na konci hry navyse 7 bodov za kazdu paticu kariet
zo svojho CV, ktora tvoria karty rozneho druhu (zdravie, vztahy,
znalosti, majetok, praca).

79. Pracant — hra¢, ktory dosiahne tento ciel, dostane na konci
hry navyse 3 body za kazda kartu prace zaradena do svojho CV.

80. V zdravom tele zdravy duch — hrac, ktory dosiahne tento
ciel, dostane na konci hry navyse 2 body za kazda dvojicu kariet
20 svojho CV, ktora tvoria 1 karta zdravia a 1 karta znalosti.

81. Aktivista — hrac¢, ktory dosiahne tento ciel, dostane na konci
hry navy3e 2 body za kazda dvojicu kariet zo svojho CV, ktora tvoria
1 karta zdravia a 1 karta vztahov.

82. Uspesny ¢lovek — hrad, ktory dosiahne tento ciel, dostane
na konci hry navyse 4 body za kazda trojicu kariet zo svojho CV,
ktora tvoria 2 karty majetku a 1 karta prace.

83. Tahai zabavy — hra¢, ktory dosiahne tento ciel, dostane
na konci hry navyse 2 body za kazda dvojicu kariet zo svojho CV,
ktora tvoria 1 karta znalosti a 1 karta vztahov.
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AK chcete dostat tri doplnkové karty k hre CV, zaslite svoje meno, priezvisko a adresu na e-mail info@granna.cz.

Vazeny zakaznik,

kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost. Ak napriek
tomu vo vasom baleni niektora stcast hry chyba (za ¢o sa velmi
ospravedlfiujeme), mdzete reklamaciu vybavit e-mailom na adrese
info@granna.cz. V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko,
presnli adresu vratane PSC a nazov chybajticeho prvku hry.
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