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Pigkne zZycie masz w kieszeni!
Chcialby$ wcieli¢ si¢ w kogos innego? CV Pocket pozwala zbudowac
niesamowity zyciorys w kwadrans. Wybieraj prace, hobby i znajomych,
podejmuj trudne zyciowe decyzje i pokonaj przeciwnikow!

Cel gry
W CV Pocket kazdy z graczy tworzy zyciorys fikcyjnej postaci. Zdobywa karty
i uktada je przed sobg — w swoim CV. Na koniec gry r6zne zestawy symboli
osiagnigc¢ zyciowych (Pienigdze, Wiedza, Relacje, Szczg¢écie i Pech) przyniosg mu
punkty. Gracz, ktéry zdobedzie ich najwigcej, zostanie zwycigzca.

Zawarto$¢ pudetka: Karty:

Kazda karta
- 55 kart: w CV Pocket
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Przygotowanie do gry

Kazdy z graczy otrzymuje jedng
karte pomocy i kladzie ja przed
soba na stole.

Jesli gracie w mniej niz cztery osoby,
posegtegujcie pozostale karty,
odkladajac do pudetka wszystkie
karty z oznaczeniem §FR

(w przypadku gry w trzy osoby)

lub wszystkie karty z oznaczeniami
fih i ##E o proypadiagry

w dwie osoby).

Przygotowana w ten sposob tali¢
nalezy przetasowad, a nastepnie
wylozy¢ z niej na stol pigtnascie
kart — tak, by powstaly trzy
kolumny po piec kart.

Przebieg gry:
W tracie rozgrywki gracze zdobywaja karty i ukladaja je przed soba na stole jako swoj zyciorys, czyli CV.

Gr¢ rozpoczyna osoba, ktora ma w kieszeniach najwiccej przedmiotow. Nastepnie gracze wykonuja
swoje ruchy zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.

W swoim ruchu gracz moze albo wybrac jedna karte ze stolu i dodac ja do swojego CV, albo spasowac.
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Wybor karty: A

W swoim pierwszym ruchu gracz moze wybra¢ dowolna z trzech kart znajdujacych sie
w pierwszym, najnizszym rzedzie. W kazdym kolejnym ruchu moze wybrac karte

z dowolnej z kolumn, ale musi ona znajdowac si¢ na pozycji
odpowiadajacej liczbie punktéw ruchu, ktéra widnieje na wierzchniej
karcie w CV gracza (czyli tej, ktéra zdobyl w poprzednim ruchu).

Liczba punktéw ruchu
jest zalezna od $rodka
transportu, jakim gracz
aktualnie si¢ porusza.

Rower daje 1 punkt ruchu,
samochdd - 2, a samolot - 3.

Niektore karty w talii
powtarzajq si¢. Gracz moze miec
w swoim CV wigcej niz jedng
identyczna karte.

Przyktad:

Wierzchnia karta w CV gracza
to Studia. Srodek transportu

na tej karcie to samolot,

ktory zapewnia 3 punkty ruchu.
Gracz moze wigc wzigC trzecig
kart¢ z dowolnej z kolumn,
czyli: Kujon, Niebieski ptak
lub Dzieci.
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Przeprowadzka

Na karcie przeprowadzki nie widnieje zaden §rodek
transportu. Gracz, ktory ma te karte na wierzchu
swojego CV, moze w kolejnym ruchu zdoby¢
dowolng karte lezaca na stole.

Po zdobyciu karty gracz kladzie ja w swoim CV na wierzchu poprzedniej
karty — w taki sposob, aby na poprzedniej karcie widoczne pozostaly:
nazwa, symbol srodka transportu i symbole osiagnie¢ Zyciowych.

Gdy gracz zdobedzie karte, jego ruch sie koficzy.
Nim kolejna osoba rozpocznie swoj ruch,
mozna przesuna¢ w dot wszystkie karty w kolumnie, z ktérej zostata zabrana karta.
Pozwoli to zapelni¢ puste miejsce i ulatwi wspolgraczom oceng sytuacii na stole.

Wakacje

Wakacje to karta, na ktérej nie widnieja zadne
symbole osiagnie¢ zyciowych. Sama nie zapewnia
graczowi punktéw, ale podwaja: wszystkie

symbole osiagnie¢ zyciowych, wartos¢ misji

oraz symbol transportu na kolejnej zdobytej karcie.

Przyktad: Zdobywszy karte Wakacje, gracz bierze karte Czfowiek orkiestra. Oznacza to, ze
Cztowiek orkiestra da mu az 4 punkty za kazdy zestaw trzech réznych symboli transportu, dwa
symbole pecha oraz dwa symbole $rodka transportu na potrzeby innych misji.
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Pasowanie:

Gracz moze w swoim ruchu spasowaé. W takiej sytuacji nie zdobywa zadnej karty i kolejka przechodzi
na kolejna osobe. W nastepnym ruchu gracz moze zdobyc¢ karte lub ponownie spasowac. Spasowanie
nie oznacza zakoniczenia udzialu w grze.

Gracz musi spasowa¢ w sytuacji, gdy nie moze zdoby¢ zadnej karty, poniewaz nie pozwala mu na to
aktualny $rodek transportu.

Uzupetnianie kart:

Gdy przed ruchem kolejnego gracza na stole znajda si¢ juz tylko cztery karty, nalezy uzupelni¢ karty
na stole. W tym celu nalezy przesunaé w dot wszystkie pozostale karty na stole, a kazda z kolumn
nad nimi uzupelni¢ do pigciu kart.

W szczegolnej sytuacii, kiedy wszyscy gracze musza spasowa¢ przed uzupelnieniem kart (czyli gdy
kazdy z nich podrozuje samolotem, a w zadnym rzedzie nie ma juz trzech kart), nalezy natychmiast
uzupelnic karty na stole — choc¢ weiaz sa na nim wiecej niz cztery karty.

Przy ostatnim uzupelnieniu kart w grze (czyli: drugim, gdy graja trzy osoby, lub trzecim, gdy graja
cztery osoby) nalezy wylozy¢ na stol wszystkie karty, ktére pozostaly w talii. W niektorych
kolumnach znajdzie si¢ wtedy nawet po szes¢ kart. W tej sytuacii nalezy po kolei uzupetnia¢
poszczegolne rzedy do pieciu kart, a w ostatnim rzedzie uzupelnia¢ kolumny, zaczynajac od lewej
strony. Jedno lub dwa miejsca na karty pozostana puste.

Koniec gry:
Gra koriczy si¢ w momencie, gdy wszyscy gracze konsekwentnie spasuja. Nastepuje wowczas
podliczenie punktow.
Najpierw gracze, ktorzy zdobyli karte Ukryty talent, musza zdecydowad, jak ja wykorzystaja.
Widniejacy na karcie symbol jokera umozliwia graczowi zamiane symbolu na dowolny inny, znajdujacy
si¢ na sasiedniej karcie (zdobytej o ruch wezesniej lub o ruch pozniej niz Ukryty talent).
Nastepnie wyniki wszystkich graczy nalezy zsumowac w poszczegolnych kategoriach i zapisac
\\V dolaczonym do gry notesie. )




* Pieniadze — kazdy z graczy zdobywa tym wiecej punktéw, im wiecej pieniedzy
zgromadzil. Punktacje pokazuje tabela na karcie pomocy.

* Wiedza — kazdy z graczy zdobywa po 7 punktow za kazdy zestaw trzech symboli wiedzy
w swoim CV (tytuly naukowe). Jesli jednak pozostana im jakie§ symbole wiedzy, to skutkuja
one odjeciem punktéw. Jeden taki symbol to 1 punkt ujemny, a dwa symbole to 3 punkty ujemne.

. ’ ’ ‘ * Relacje — w grze wystepuja cztery rodzaje symboli
relacji: milo$¢, rodzina, przyjaza i biznes. Kazdy z graczy

zdobywa po 5 punkt6w za kazda parg takich samych symboli relacji, ktéra znajduje si¢ w jego CV.
Pojedyncze symbole relacji nie przynosza zadnych punktéw. Gracz moze zdoby¢ dwie pary symboli
tego samego rodzaju (np. cztery symbole milosci) i otrzyma za to 10 punktéw.

we)

® ® o Szczescie — gracz, ktory zdobyl najwiecej symboli szczedcia, otrzymuje po 2 punkty
za kazdy taki symbol. Gracz, ktory zajal drugie miejsce w liczbie zgromadzonych symboli
szczescia, otrzymuje po 1 punkcie za kazdy z nich (punktéw za drugie miejsce nie przyznaje sie
w rozgrywee dwuosobowej). Pozostali gracze nie otrzymuja zadnych punktow za szczescie. W
przypadku remisu obydwaj remisujacy gracze otrzymuja punkty za pierwsze lub drugie miejsce.

Przyktad: W rozgrywce bierze udziat czterech graczy. Dwéch z nich zgromadzito po pie¢
symboli szczg¢écia, a dwoch — po trzy takie symbole. W tej sytuacji dwoch graczy otrzymuje
po 10 punktow za szczescie, a dwoch — po 3.

‘ * Pech - gracz, ktéry zdoby! najmniej symboli pecha, otrzymuje po 2 punkty za kazdy
taki symbol. Gracz, ktory zajal drugie miejsce w tym zestawieniu, otrzymuje po 1 punkcie
za kazdy z nich (punktow za drugie miejsce nie przyznaje si¢ w rozgrywce dwuosobowej). Pozostali
gracze nie otrzymuja zadnych punktow za pecha. W przypadku remisu obydwaj remisujacy gracze
otrzymuja, punkty za pierwsze lub drugie miejsce.
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W * Misje — gracze otrzymuja punkty za odbyte w trakcie gry misje:
Hipster, Rajdowicc, Zalatany — gracz otrzymuje po 1 punkcie za kazdy symbol danego typu

transportu w swoim CV.

Cztowiek orkiestra

Gracz otrzymuje po 2 punkty za kazdy zestaw trzech roznych symboli transportu w swoim CV.

Globtroter

Gracz otrzymuje po 2 punkty za kazda karte Przeprowadzka i Wakacje w swoim CV.

Wszystkomajgcy

Gracz otrzymuje po 2 punkty za kazdy zestaw pieciu symboli dokonan Zyciowych w réznych
kolorach. Aby ulatwic¢ sobie obliczanie punktow za Wszystkomajacego, mozna sprawdzi¢, jakiego
koloru symboli gracz posiada najmniej. Liczba symboli w tym kolorze bedzie rowna liczbie
zestawOw pieciu symboli, ktore punktuja.

Kobieta prasujaca

Gracz otrzymuje 1, 3, 6 lub 10 punktow, jesli ma (odpowiednio): 1, 2, 3 lub 4 rézne symbole relacji.
Gracz nie musi posiadac¢ par symboli danego rodzaju relacji; wystarczy pojedynczy symbol.

Gracz, ktory zdobyt najwigcej punktow, wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory ma w swoim CV mniej kart, a w dalszej kolejno$ci — mniej symboli pecha. Jesli nadal
jest remis, gracze wspolnie cieszg si¢ zwycigstwem.




Przyktadowa punktacja: Gracz zgromadzil w swoim CV jedenascie kart.
W poszczegolnych kategoriach otrzymuje:

Romans biurowy

Pienigdze - 9 punktéw.

Wiedza — gracz ma dwa tytuly naukowe (zestawy trzech symboli s —
wiedzy) oraz jeden dodatkowy symbol. Otrzymuje wigc 14-1, 2
czyli 13 punktow.

Relacje - gracz skompletowal dwie pary takich
samych symboli relacji: przyjazni i milosci.

Pech

— gracz zebral

Otrzymuje za nie 5+5, czyli 10 punktow. szcé symboli pecha.
Szcze$cie — gracz ma tylko Jeden z pozostalych
jeden symbol szczescia, graczy mial ich pig¢,
a obydwaj przeciwnicy “7 — a drugi — takze szes¢.
zebrali tych symboli wigcej Gracz zajmuje wige w tej kategorii
od niego. Nie otrzymuje wigc drugie miejsce i otrzymuje
za nie zadnych punktow. za symbole pecha 6 punktow.
Misje — graczowi udalo si¢ zawrze¢ w swoim CV dwie misje. Zgromadzil szes¢ symboli transportu

(jeden samolot zostal podwojony dzigki Wakacjom), wiee za Zalatanego otrzymuje 6 punktow.

Z kolei Kobieta prasujaca przynosi mu 6 punktow, poniewaz gracz zdobyl trzy rézne symbole relacji.

Wynik gracza to 9+13+10+0+6+6+6, czyli 50 punktow!
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s3 ze szczegélng starannoscia.
Jezeli jednak zdarza si¢ jakies braki (za co z géry
serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ reklamacje
e-mailem — na adres: service@granna.pl. Nie zapomnij
podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto,
kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz

napisac, jakiego elementu gry brakuje. ZAG RAJ TEZ W:
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