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Plotki * Gossip

Dodatek do gry CV

Uwaga! Dodatek nie stanowi samodzielnej gry. Rozgrywka mozliwa jest jedynie

w polaczeniu z gra CV.
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- instrukcja

W pudetku znajduje sie réwniez talia 26 kart w jezyku angielskim. }
Nie bedzie ona wykorzystywana w rozgrywce.

Cel gry

Cel gry jest taki sam jak w grze CV: uzyskanie jak najwiekszej liczby punktéw za

zebrane w trakcie rozgrywki zestawy kart.
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Przygotowanie do gry

Przygotujcie gre tak jak opisano to w instrukcji CV. Dodatkowo:

1. Podzielcie karty plotek zgodnie z rewersami i umiesécie w odpowiednich taliach:
mlodosci, dojrzalosci i starosci. Potasujcie wszystkie talie.

2. Potasujcie takze karty losu i odkryjcie dwie z nich, obok planszy.

Pozostale polozcie w zakrytym stosie obok.

3. Do talii kart celow dodajcie dwa nowe cele i ja takze potasujcie.

Przebieg gry

Gra przebiega jak w podstawowej wersji CV. Gracze moga jednak zdobywa¢ dwa
nowe rodzaje kart: karty losu i plotki.

Plotki

Karty plotek znajduja sie w taliach mlodosci, dojrzalosci i starosci. Mozna je
zdoby¢ tak samo jak inne karty — po prostu ponoszac ich koszt. Jednak tym sie roz-
niag od zwyklych kart, ze mozna je umiesci¢ zarowno przed soba, jak i przed innym
(dowolnym) graczem.

Plotki ukltada sie przed soba, obok innych wylozonych kart, tworzac stos plotek.
Nowo zdobyta plotka musi by¢ umieszczona na wierzchu stosu i tylko ona pozostaje
aktywna. Przynosi ona efekt od kolejnej rundy. Niektére z kart maja w polu efekt
stowo ,,natychmiast”. Dzialanie tych kart nastepuje od razu, w momencie zdobycia
karty.

Plotki licza sie do limitu dwoch kart, ktére gracz moze pozyskaé z toru na planszy
w jednym ruchu. Plotek nie mozna straci¢ w wyniku dziatania pecha. Plotki licza sie
jako karty przy sprawdzaniu czy gracz powinien otrzymac¢ pomoc spoleczna. Kazda
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\plotka jest warta na koniec gry 2 punkty zwyciestwa.




o\
£
(" Karty losu A

Dwie karty losu leza zawsze odkryte obok planszy. W swoim ruchu gracz moze

zdoby¢ jedna z nich. Koszt kart losu to zawsze symbole szczescia i pecha. Gracz
zdobywa karty losu w trakcie trwania fazy ,wybér kart”. Oznacza to, ze jesli
gracz zdobedzie karte losu, ktorej koszt stanowia symbole pecha, symbole te zo-
staja zuzyte i nie licza sie przy poOzniejszym sprawdzaniu, czy gracza spotka-
lo nieszczescie. Gracz moze zdoby¢ karte losu nawet wtedy, gdy wyrzucil juz
trzy symbole pecha i w ten sposob unikna¢ stracenia karty ze swojego CV.

Karty losu uklada sie w CV w stosie, tak jak inne rodzaje kart. Nowo zdobyta karta
losu musi by¢ umieszczona na wierzchu stosu. Przynosi ona efekt od kolejnej rundy.
Niektore z kart maja w polu efekt stowo ,natychmiast”. Ich dzialanie nastepuje od
razu, w momencie zdobycia karty.

Karty losu nie licza sie do limitu dwoch kart, ktére gracz moze zdoby¢ w jednym ruchu.
Kart losu nie mozna straci¢ w wyniku dzialania pecha. Sa czescia CV na potrzeby
sprawdzania czy gracz powinien otrzyma¢ pomoc spoleczna. Karty losu nie przyno-
sza na koniec gry punktow zwyciestwa, chyba ze gracz zrealizuje zwiazany z nimi cel.

W fazie ,porzadki” niezakupiona karta losu przesuwa sie w lewo, a z jej prawej
strony poloézcie nowa karte losu ze stosu. Na stole moga by¢ wylozone tylko dwie
karty losu jednoczesnie.

Jesli przez cala runde (ruchy wszystkich graczy) nikt nie zdobyt karty losu, karte
lezaca z lewej strony odlézcie do pudetka, a na jej miejsce przesuwa sie karta lezaca
z prawej strony. Na jej miejsce wykladacie nowa ze stosu.

Punktacja

Punkty podliczamy tak jak w podstawowej wersji gry. Gracze otrzymuja dodatkowo
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kpo dwa punkty za kazda plotke zapisana w ich CV.




(" Opis Kkart

89-92. Hipochondryk, oszust, gtupek, prostak.
Okreslony rodzaj karty kosztuje o 1 symbol
wiecej. Gracz zdobywajacy karte tego rodza-
ju musi ponies¢ koszt 1 (dowolnego) symbolu
dwukrotnie.

Przyklad: Gracz zdobywajac karte, ktorej koszt
wynosi zdrowie i wiedze musi zapfaci¢ 2 zdro-
wia i wiedze lub 2 wiedze i zdrowie.

93. Pracoholik. Gracz, ktory otrzymat te plotke
musi natychmiast odrzuci¢ wszystkie posiadane
karty wydarzen.

94. Spoznialski. Gracz ma o 1 rzut kostkami
mniej w kazdej rundzie.

97-100. Samotnik, staruszek, bankrut, grubas.
Gracz, ktory posiada dana plotke nie moze
zdobywa¢ w zaden sposob kart danego rodzaju.
Jako aktywna karta liczy si¢ podwéjnie do kon-
cowej punktacji.

101. Coaching. Natychmiast po zdobyciu tej
karty gracz moze dowolnie zmieni¢ kolejnosé
ulozenia kart w stosach w swoim CV.

102. Nocny Marek. Gracz ma (w kazdej rundzie)
o 1 rzut kostkami wiece;j.

103. HKatharsis. Natychmiast po zdobyciu tej
karty gracz moze zamieni¢ swoj prywatny cel
zyciowy z jednym z odkrytych na planszy.

104. Znajomy w zarzadzie. Natychmiast po
zdobyciu tej karty gracz moze przejrze¢ stos
kart odrzuconych, wzia¢ z niego dowolna kar-
te pracy (nie ponoszac jej kosztu) i umiesci¢

\W swoim CV.

105. L eser. Gracz nie musi ponosic¢ dodatko-\
wego kosztu kart (symbol przekreslony czerwo-
na linia w polu efekt).

106. ryzys wieku sredniego. Natychmiast po
zdobyciu tej karty gracz moze przejrze¢ stos
kart odrzuconych, wzia¢ z niego dowolna kar-
te pojazdu (skuter, uzywany samochod, jacht,
sportowy samochod) i nie ponoszac jej kosztu
umiesci¢ w swoim CV.

Gracz zdobywajac
karty zdrowia musi zaptaci¢ 1 (dowolny) symbol

108. Niepelnosprawnosc.

podwojnie. Zdobywajac zas karty wiedzy placi
o 1 symbol mniej.

109. Amnezja. Gracz nie moze zagrywac¢ kart
wydarzen.

110. Nerwica. Gracz musi przerzucaé¢ kostke
za kazdym razem gdy wyrzuci symbol szczescia.
Te rzuty nie wliczaja sie do limitu 3 rzutéw na
runde i sa obowiazkowe!

111. Bezsennosc. Gracz co runde ma 1 symbol
pecha, ale moze przerzuca¢ kostki dowolna
liczbe razy.

112, Panikarz. Gracz traci wszystkie pozostale
rzuty w rundzie zawsze gdy
kostkach cho¢ 1 symbol pecha.
Gracz, ktory zrealizuje
ten cel, otrzyma dodatkowo na koniec gry
po 2 punkty za kazda karte losu w swoim CV.
114. \Wszechstronnie uzdolniony. Gracz, ktéry
zrealizuje ten cel, otrzyma dodatkowo na ko-
niec gry po 3 punkty za kazdy zestaw 3 zapisa-
nych w jego CV kart, z ktorych jedna jest karta

wyrzuci na

113. Spontaniczny.

zdrowia, druga wiedzy, a trzecia relacji. )

Drogi Kliencie, nasze gry kompletowane sa ze szczeg6lng starannoscia. Jesli jednak zdarzg sie jakies braki (za co z gory przepraszamy),

prosimy wysta¢ takg informacje na adres e-mailowy: service@granna.pl

granna.pl
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