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Frzvoo0h [k | w te] grze?
S czyli o co chodzi w tej grze?

W nieduzym miescie zyto kilkoro mtodych ludzi, dopiero od niedawna nastolatkow. Chodzili do jednej szkoty,
mieszkali w tej samej okolicy, ich zycie byto podobne. Po kilku latach sytuacja sie zmienita. Jeden po lekcjach naprawiat
otrzymang od ojca starg Honde. Inny rzadko wychodzit z domu, bo wstydzit sie swojej nadwagi. Trzeci zostat przyjety na
studia z najlepszym wynikiem z kandydatéw. Inny miat musiat powtarzac¢ ostatnia klase z powodu ciagtych wagarow.

Na szczescie to jest tylko gra i mozemy rozegrac ja po swojemu. Pomoc dzieciakom zrozumie¢, co warto zrobic,
a co spowoduje tylko problemy. Cofnijmy sie wiec o kilka lat i zobaczmy, jak my poradzilibysmy sobie w tej sytuacji.

Naszym zadaniem w grze bedzie wcielenie sie w role rodzica jednej z 6 Postaci. Majg one swoje wtasne cele,
umiejetnosci czy cechy charakteru. Od nas zalezy, jak przygotujemy je do prawdziwego zycia i czy osiaggng swoje cele.

Gra powstata, zeby pomadc jej autorowi wychowywac swoje wtasne dzieci. Pozwala ona zrozumiec dzieciakom,
dlaczego rodzice nie pozwalajg im catymi dniami grac¢ na Playstation, ale wyganiajg na trening judo. A rodzicom
- ze dzieci to takze ludzie i po prostu moga mie¢ swoje wtasne plany, a nie realizowac twoje.

Uwazasz, ze dzieci maja trudne zycie? Sprobuj zostac rodzicem!

Zawartos¢ pudetka z gra
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Dwa warianty gry

Aby utatwic zrozumienie gry, obok wariantu petnego, zostat opracowany takze wariant uproszczony, pre-
zentowany jako pierwszy. Zalecamy jego rozegranie podczas pierwszej rozgrywki, by tatwiej pozna¢ zasady.

W kolejnej rozgrywce proponujemy rozegrac juz wariant petny, zawierajacy dodatkowe elementy gry,
pominiete w wariancie uproszczonym (wyrabianie Cech Charakteru, Nowe Zasady, Cele, karta Turbo),
co pozwoli nam juz w petni cieszy¢ sie zabawa.

wariant uproszczony

@ zdobyc jak najwiecej zetonow Rozwoju oraz - — @ &
@ zdoby¢ jak najwiecej zetonéw Umiejetnosci aby ; . - ik
@ wyrobi¢ dowolne Poziomy Umiejetnosci i finalnie nauka

WYGRAC, osiggajac za uzyskane Poziomy minimum 5 Punktow Zwyciestwa: 5‘%

wariant petny
(1) osiagna¢ wysokie Poziomy Umiejetnosci oraz _
(2) wyrobi¢ potrzebne Cechy Charakteru by méc e
(3) realizowaé swoje Cele i finalnie

WYGRAC, osiagajac mndstwo Punktow Zwyciestwa za Poziomy, Cechy i Cele.

Przygotowanie do gry

o Rozktadamy plansze

=

Hexy tworzace plansze uktadamy w pokazany sposab, losowo, awer- p—
sami do gory, dbajac, by w centrum znalazlo sie pole "koniec rundy". %
Wszystkie karty pozostaja w pudetku, skad bedzie je wygodnie =
brac. Wyjatkiem jest 5 kart Propozycji ktore ktadziemy (jak na —
obrazku obok, awersami z ikonka w kétku do gory) obok planszy. %
Obok planszy umieszczamy takze stosy zetonéw Umiejetnosci, =7

l.

Rozwoju, Pozioméw oraz Krysztatow, z ktorych bedziemy korzy-
sta¢ podczas gry. Ktadziemy tam tez 3 kostki.

W wariancie uproszczonym nie
beda potrzebne karty Turbo, e JE] it 2/ 5x ﬂl
Nowych Zasad, Celéw ani Cech. :

e Wybieramy Posta¢

Kazdy Gracz znajduje przypisang do
swojej Postaci karte formatu A4
i pionek, przedstawiajacy Postac.

Trzeba pamieta¢, ze w wariancie uproszczonym Postac¢ nie moze
wyrabia¢ nowych Cech, tym wazniejsza jest wiec ta wrodzona.

2 Kazdy otrzymuje 2 czarne Krysztaty, przydatne np. do

wybierania Propozycji czy jako joker dowolnego zetonu.
Postaci jest 6, a kazda ma swoje e Tylko posiadajaca ceche Pracowitosc tucja otrzymuje 3 Krysztaty.
startowe Poziomy ¥ §F 1a o ) _ _ )
i swoja Ceche Charakteru ¢ ETTim t Na koniec pierwszy (najstarszy) Gracz stawia swoja Posta¢ na
ktore wptywaja na gre. wybranym hexie - i gra sie rozpoczyna.

to sq 2 z 6 stron instrukcji. Jesli jestes zainteresowany testowaniem gry i potrzebujesz
petnej instrukcji - napisz na FB do Grafik Przemax lub maila na plangry@gmail.com




Mozliwosci graczy (wariant uproszczony)

o Ruch po planszy...

Krok 1. Przesuniecie zetonu na inny hex

Gracz przesuwa swoja postac na dowolny
z sasiednich, nie wykorzystanych hexéw.
Patrz ramka /4 EE T B R N
zamieszczona ponizej.

Krok 2. Obrocenie hexa i wykonanie akcji
wliact

I'MI'D

Obraca hex i wykonuje polecenie, zapisane
na jego rewersie. Czasem jest to wziecie okre-
Slonej karty, czasem inne dziatanie. Polecenia
skrotowo opisane na hexach, sg catosciowo

ujete na stronie 4 w instrukcji.

Krok 3. Wprowadzenie zmian

Gracz dokonuje zmian, wynika-
jacych z wykonanych dziatan.
Efektem tego bedzie najczesciej
zyskanie (lub strata) réznych
zetondw albo Krysztatow.

Uzyskane karty i zetony umieszczamy w dowolnym miejscu na
Karcie Gracza tak, aby widzie¢ nasze zasoby.

Zasady ruchu po planszy

Na poczatku nowej rundy Graczy wybiera dowolny pusty hex, na
ktorym stawia swojg Postac. Wykonuje zapisang na nim akcje, a
wykorzystanie hexa sygnalizuje obroceniem go rewersem do gory.

W nastepnej rundzie idzie sie na dowolny pusty hex sasiedni,
jesli nie zostat on juz wykorzystany (obrécony rewersem do gory).

Dopiero, jesli NIE MA juz zadnych wolnych hexdw sasied-
nich, Gracz moze sie przenie$¢ na dowolny inny z hexow
pozostatych jeszcze na planszy.

Na pole Koniec Rundy wolno wejs¢ tylko wtedy, gdy nie ma
juz ani jednego wolnego hexa poza nim. Wejscie tam przez
jednego Gracza oznacza koniec tej rundy dla wszystkich.

e ... lub uzycie karty Propozycji

v @)
ey ()

w konkursie foto AT , .
it Jedli gracz ma choc 1 Krysztat, zamiast
He e sece potmifedennasti.— zdawac sie na ruch po planszy, moze jego

kosztem (wraca do ogélnej puli) wybraé
jedna z Propozycji, lezacych na stole.

Wymagany Egﬁ
poziom w [wd]

Moze wybrac tylko Propozycje w dziedzinie,
gdzie ma juz jakis Poziom (np. Sztuka
- patrz Karta Postaci), lub oznaczong znaczkiem Brak wymagan.

Brak Y
wymagai [l

Jesli Gracz chciatby wzig¢ karte Propozycji ze stotu, ale sa tam tylko
takie, ktdrych wzia¢ nie moze, ma prawo usuna¢ je i wytozy¢ 5
nowych kart. Dowolna Propozycja moze tez zosta¢ usunieta ze stotu i
zastapiona inng, jesli wszyscy Gracze wyraza na to zgode.

Po wybraniu karty Gracz odwraca ja i sprawdza, co zyskat. Pro-
pozycje oznaczone pozwalajg zazwyczaj na zyskanie 1 zetonu
Rozwoju lub Umiejetnosci, a niekiedy dwéch zetonéw na raz.
Kilka szczegolnie korzystnych Propozycji oznaczonych jest Q

Zanim Gracz wybierze Propozycje, warto przeczytac jej opis
na awersie. Mozna sie domysli¢, ze np. w pracy na dziatce pomoze
Pracowitos¢, a w konkursie malarskim - Ambicja.

Miejsce po zabranej ze stotu karcie uzupetniamy kolejna z pudetka.

PRZYKLAD:
N (™
Z uzytego wtasnie hexa ' §_
\ HosBY. i /4N

Dom Posta¢ moze przejs¢
|a pole Szkota lub Koledzy.

A

Hexy zaznaczone na szaro
zostaty juz wykorzystane,

hex Rozmowa jest za daleko,

a Koniec Rundy nie moze zostac
uzyty przed wykorzystaniem
wszystkich pozostatych hexdw.

Na rewersie kart Dom, Szkota, Koledzy itp. znajdziesz takie elementy:

@ o)LL B np. Nauczyciel odkrywa w dziecku talent

O ELE N GHEE P 1) by sprawdzic efekt. Stosowane oznaczenia:

™ nie musisz rzucac koscia, automatycznie osiagasz efekt POZYTYWNY dla siebie

. rzucasz koscig zielong - twoja szansa na sukces to 2/3
v rzucasz koscig biatg - szansa na sukces to 1/2
. rzucasz koscig czerwong - szansa na sukces to 1/3

'9 bez rzutu, automatycznie osiggasz efekt NEGATYWNY dla siebie

© L CLTLEE AN Utatwia osiagniecie celu. W przypadku pokazanej obok karty, jesli Postac

Nauczyc
odkrywa w dziecku
talent artystyczny

Szansa

Szansa, jedlima

ma dowolny poziom w kategori Sztuka, Gracz nie musi rzuca¢ koscig - pozytywny dla siebie efekt osigga automatycznie.

©

S48 P4 Na polu 74J=S5e] V{7 widac efekt wyrzucenia i, czyli rzutu udanego. Na polu w438 \N {7 - wyrzucenia ":" , czyli nieudanego.

W wypadku karty obok, efektem rzutu udanego bedzie zdobycie 1 Zetonu Sztuki, a nieudanego - brak jakiegokolwiek efektu.




Szczegdtowy opis pdl na planszy

DOM
<} Jakie$ wydarzenie domowe. Bierzesz pierwsza
DOMU z gory karte Dom i czytasz jej tresc. Jesli Gra-

czowi dopisze szczescie i dostanie co$ zyska, to
posiadacze Cechy Otwartos¢ zyskaja podwdjng ilos¢ zetonow.

SZKOtA

Cos nowego w szkole. Moze szansa na stypendium?
Bierzesz karte Szkota. Majacy Ceche Ambicja
moga zyska¢ podwojng ilos¢ zetondw.

KOLEDZY

Znowu co$ nowego wymyslili. Nie wiadomo
jeszcze, czy to dobrze, czy Zle, pomysty sg rézne...
Bierzesz karte Koledzy. Majacy Ceche Przywddz-
two moga zyska¢ podwdjng ilos¢ zetonow.

HOBBY

Twoja Postac rozwija zainteresowania. Mozesz
wybrac jedna z kart Propozycji lezacych na stole
bez wydawania Krysztatu.

GRA NA KOMORCE LUB KOMPUTERZE
Pare godzin przeleciato nie wiadomo kiedy.

Tyle w tym czasie mozna byto zrobic.... Tracisz
jeden zeton Rozwoju.

CZYTANIE KSIAZEK

Z badan wynika, ze oprocz zapewniania rozrywki
znakomicie poprawia zasob stownictwa i wiedze
0golna. Zyskujesz jeden zeton Rozwoju.

UZALEZNIENIE

Mamy problem - twoja Posta¢ do czegos przyzwy-

czaita sie za bardzo. Jesli musisz wzia¢ te karte
(gdy nie obronita cie cecha Silna Wola), dziata ona

automatycznie. Na poczatku kolejnej rundy (tylko raz) dostajesz

mniej 0 1, 3, lub 3 Krysztaty

LOS

Wypadki chodzg po ludziach i rzadko sg przy-
jemne. Z drugiej strony, ktos czasem wygrywa
w Lotto... Bierzesz pierwsza z gory karte Los.

sport  h o

Poziomy Umiejetnosci

Uzyskane zetony mozemy zamieniac na kolejne Poziomy.

Poziom | (inny niz dwa posiadane na starcie) uzyskamy
wydajac 1 zeton Rozwoju + 1 stosownej Umiejetnosci.

B+0=C

Poziom Il i kolejne uzyskamy wydajac zawsze 2+2 zetony.

Wartos¢ punktowa Poziomu (ilos¢ Punktow Zwyciestwa, ktorg

on daje) oznaczona jest w jego gornym lewym rogu.

Najwyzszym mozliwym do zdobycia jest Poziom szésty
4 (oznaczony ikong pucharu), dajacy 25 PZ.

DOSWIADCZENIE

Zbierasz doswiadczenie zyciowe. Tutaj mozesz
wymieni¢ maksymalnie 3 dowolne zetony na
inne w relacji 1:1. Jedli nie korzystasz z tego pola,
obracasz ten hex rewersem do gory i przechodzisz na kolejny.
UWAGA: wymienic zetony na inne mozesz w kazdej chwili, bez

*
. y’gg
\ <]

'DOSWIADCZENIE

pomocy tego pola, jednak wtedy po kursie 2:1.
MOTYWACJA

4 \

é% Dziecko znalazto swoj cel, wreszcie chce mu sie

onYW‘WV co$ robi¢. Zyskujesz 1 dowolny Zeton. Jesli masz
najmniej punktéw za Poziomy ze wszystkich

Graczy - zyskujesz 3 dowolne zetony.

ZLY POMYStL

Niestety, dzieciaki to zrobity. Jesli twoja postac
posiada Ceche Rozsadek - rzu¢ zielong koscia,
moze sie uda unikna¢ problemow. Jesli nie ma tej
Cechy - od razu wez karte Zty Pomyst.

;‘ "»ﬂ DOBRY POMYSt
Dzieciaki robig cos pozytecznego! Te, kto wszedt na
\OBRY POMYS/ to pole, bierze pierwszg z gory karte Dobry Pomyst
71 i gtosno czyta jej tres¢. Wszyscy poza nim, ktorzy
poswnecq‘l Krysztat (on za darmo), tez moga z niej skorzystac. Po
ustaleniu listy chetnych i oddaniu Kryszta’row do banku, kazdy
zainteresowany Gracz rzuca 3 kosémi w‘@ naraz. Liczy sie
najlepszy z tych rzutéw. Wyrzucona liczba buziek ™" oznacza zaro-
biong ilos¢ zetondw, taka sama dla kazdego bioracego udziat.

ROZMOWA Z DZIECKIEM

Zawsze jest pozyteczna. W wariancie uproszczo-
nym - wez z pudetka karte Dom, Szkota lub Koledzy.
W petnym - wezZ ze stotu karte Nowych Zasad.

KONIEC RUNDY

Jest to pole, na ktére mozna wejsc tylko wtedy,
gdy jest ostatnim jeszcze nie wykorzystanym.
Wejscie tam przez jednego Gracza oznacza koniec
biezacej Rundy dla wszystkich. Nastepuje teraz ponowne potaso-
wanie i roztozenie hexow. Gracze uzupetniajg stan posiadanych
Krysztatow (standardowo do 2, z Cecha Pracowitos¢ do 3), biorg
po 1 karcie Nowych Zasad i zaczynaja kolejng Runde. Rozpo-
czyna Gracz siedzacy po lewej rece tego, ktory zaczynat ostatni.

Koniec gry, PZ i zwyciestwo ﬁ’

Wariant uproszczony - gra konczy sie, gdy jeden
z Graczy zdobywa Poziomy o tacznej wartosci co najmniej 5 PZ.

W wariancie petnym nalezy przed gra wybrac poziom trudnosci:
tatwy: 10 pkt., Sredni: 25 pkt., Trudny: 50 pkt., Epicki: 100 pkt.

Gra konczy po zdobyciu przez jednego z Graczy tej ilosci Punktow.

Punkty Zwyciestwa (PZ) zyskujemy tu dzieki zdobywaniu
Poziomow, wyrabianiu Cech Charakteru oraz osigganiu Celow.

Cel pierwszy ;‘

basenu pod oy




Wariant petny - dodatkowe mozliwosci

W wariancie petnym, nieco trudniejszym ale znacznie ciekawszym od uproszczonego, dochodzg nowe elementy:

a. Cechy Charakteru. Nie musimy juz zadowala¢ sie cecha wrodzong naszej Postaci, mozemy rozwijac¢ takze inne.

b. Nowe Zasady. Tymi kartami mozemy zmienia¢ standardowe reguty gry, co obrazuje wptyw wprowadzanych zmian na Zzycie Postaci.
c. Cele. Nasza Posta¢ moze realizowac rozne wybrane przez siebie cele, co szybko przybliza jg do ostatecznego zwyciestwa.

d. Karta Turbo. Pozwala btyskawicznie podnies¢ jeden wybrany Poziom lub wyrobi¢ potrzebng Ceche Charakteru bez czekania.

Na poczatku gry na stot wyktadamy po 5 kart Nowych Zasad i Celéw, ktadac je obok kart Propozycji. Kazdy z Graczy otrzymuje na
poczatku pierwszej Rundy jedna karte Turbe (jesli gramy z dziecmi, mozna rozwazy¢ 2 karty Turbo na dziecko dla wyréwnania szans).

Wyrabianie Cech Charakteru, uzycie karty Turbo lub Nowych Zasad czy realizacja Celu jest wykonywana w dowolnej kolejnosci
i niezaleznie od wedrowki po hexach lub skorzystania z karty Propozycji. Podczas swojego ruchu mozna wykona¢ dowolne z tych dziatan,

zadne, lub tez wszystkie razem.

o Wyrabianie Cech Charakteru Rodzaje Cech i ich dziatanie

wyrabiasz Kosztod 2do 6

SILNA WOLE

Gracz moze przeznaczy¢ posiadane Krysz-
taty na wyrabianie Cechy Charakteru.

Y

Cechy Charakteru utatwiajg Postaci gre (np. daja wieksze bonusy przy
Propozycjach) oraz s niezbedne do osiagniecia wiekszosci Celow.

Posta¢ moze wyrobi¢ dowolng Ceche. Aby zacza¢ ja wyrabiac,
nalezy wzia¢ z pudetka karte danej Cechy, odwrdci¢ ja rewersem do
gory i potozy¢ na niej posiadany Krysztat. Wolno potozy¢ tylko

1 Krysztat na ture, niezaleznie od tego, ile ich posiadamy.
Cecha zostaje wyrobiona po potozeniu na jej Karcie okreslonej ilosci
Krysztatow (ktore nastepnie wracaja do banku). Dopiero wtedy odwra-
camy Karte i mozemy z niej korzystac. Wyrobienie drugiej Cechy
(pierwsza jest wrodzona) kesztuje Postac 2 Krysztaty, trzeciej - 3,
czwartej - 4 itd.

Raz wyrobiona Cecha nie moze zosta¢ utracona.

(wrod;ona: Arek) - ’fatyvo SILNA WOLA
dogaduje sie z bliskimi. Bonus: wszelkie o

2 = wysoka odpornadt {rzut
dodatnie punkty zdobyte na polu Dom sg sl baicie] s Usaledmierse.
poqwajane.
ﬁ;} sl (wrodzona: Kacper) - wie, jak
zdoby¢ postuch. Bonus: wszelkie dodatnie
punkty zdobyte na polu Koledzy sa podwajane.

(wrodzona: Basia) - zawsze jest najlepsza. Bonus:
wszelkie dodatnie punkty zdobyte na polu Szkota s3 podwajane.

(wrodzona: Hania) - mysli o efektach swoich dziatan.
Bonus: wysoka odpornosc (rzut zielong koscia) na Gtupie Pomysty.
(wrodzona: Igor) - nie poddaje sie chwilowym impul-
som. Bonus: wysoka odpornos (rzut zielong koscia) na Uzaleznienie.
(wrodzona: tucja) - ciezko pracuje, by osiagnac efekt.
Bonus: na poczatku gry uzupetnia liczbe posiadanych Krysztatéw do 3.

Kazda wyrobiona Cecha daje nam Punkty Zwyciestwa, dodawane
do tych uzyskanych za Poziomy Umiejetnosci i osiagniete Cele.

e Uzycie karty Turbo oraz kart Nowych Zasad

NOWE ZASADY: wybieramy 1z 5 kart
lezacych na stole na poczatku kazdej Rundy
(z wyjatkiem pierwszej, kiedy zamiast karty NZ

Nowe Zasaoy £

Katdy maswéj %
dyiur w kuchni

F 5

ol s sy otrzymujemy karte Turbo). Miejsce po zabranej

karcie uzupetniamy kolejng karta z pudetka.

= Todiata: domowe
1 N v gl Karty NZ, podobnie jak Propozycji, sa jed-
norazowe - po wykonaniu polecenia, sa one

zwracane do stosu kart wykorzystanych.

Polecenia na karcie nie musimy wykona¢ natychmiast po jej otrzyma-
niu, mozemy zachowac karte na lepsza okazje.

G Spotkanie Rodzicow

Podczas swojej rundy, kazdy Gracz moze zwotac¢ Spotkanie
Rodzicow. Na spotkaniu Gracze moga w dowolny sposob wymienia¢
sie Krysztatami, Zetonami i kartami Nowych Zasad, moga sobie je

STOS KART

Wszystkie wykorzystane karty ladujg na stosie kart odrzuconych (lub kilku osobnych stosach,
dla utatwienia). Powrdca przetasowane do gry, jesli ktérys z uzywanych stoséw sie wyczerpie.

Karty NZ sa dwustronne - na awersie widzimy tres¢ wprowadzanej
zmiany oraz podpowiedz co do jej efektu. Na rewersie mamy jedno-
znacznie opisany jej efekt.

KARTA TURBO: na poczatku gry kazdy z Graczy
otrzymuje jedng karte, dzieki ktérej moze natych-
miast zwiekszy¢ swoj Poziom lub uzyskaé potrzebng
Ceche Charakteru. Uzy¢ karty mozna jednorazowo w
dowolnym momencie gry. Oczywiscie, mozna uzy¢

jej natychmiast, moze jednak lepiej bedzie zachowac¢ b
ja, aby osiagna¢ upragniony Cel? T Kartanastart ||

takze pozyczac i darowac. Nie wolno im jedynie przekaza¢ duzej ilosci
tych débr w celu przewazenia szali zwyciestwa na rzecz innego Gracza
swoim kosztem.

Na spotkaniu mozna uzgodnic takze zamiane figurek Postaci miejscami,
na zajmowanych obecnie, wykorzystanych hexach.

Realizacja Celow - patrz nastepna strona




Wariant petny - dodatkowe mozliwosci

Q Realizacja Celow

Pule Celow tworzy 25 dwustronnych kart, podzielonych na 5 stopni
trudnosci i 5 dziedzin (Sport, Nauka, Sztuka, Biznes oraz Inne).

Nie ma znaczenia, ktéra strong do wierzchu potozymy karte, Na
rewersie znajdziemy inny cel, nieznacznie tatwiejszy lub trudniejszy.
Karty Celow mogg zostac tez obrdcone przy zastosowaniu karty NZ.

Cel pierwszy 2 Cod drugid ﬁ
m | Tmmen » [F—=]

Istotne jest za to ich kolejne wprowadzanie na stét. Na poczatku
wyktadamy 5 kart oznaczonych jako Cel Pierwszy (zielony nagtowek),

po zabraniu Celu przez ktéregos Gracza zastepujemy go kartg Cel Drugi
(z6tty nagtowek) o tym samym kolorze tta i oznaczeniu. Karte Celu
Pierwszego w kategorii Sport zastepuje wiec Cel Drugi rowniez w kategorii
Sport, Cele w pozostatych kategoriach nadal czekaja na realizacje.

Strata Zetonéw i Krysztatéw

Jesli polecenie karty brzmi np "tracisz zeton Rozwoju"
a ty nie masz takiego zetonu, tracisz inny posiadany
zeton lub Krysztat (ale nie Krysztaty lezace na wyra-
bianych Cechach). Jesli nic nie posiadasz - nic nie tracisz.
Nigdy nie tracisz Poziomow i Cechy Charakteru.

Po wzieciu Karty Uzaleznienia nie tracisz zadnych
zetonow. Zgodnie z opisem na karcie natomiast, jed-
norazowo dostaniesz mniej o 1, 2 lub 3 Krysztaty,
przydzielane na poczatku najblizszej Rundy.

Warto pamieta¢, ze Karty Uzaleznienia wystepuja w 3 stopniach,
roznigcych sie powodowanymi problemami. Najmniej szkodliwe sg
te oznaczone na awersie kolorem biatym, najbardziej - czerwonym.

Karty Uzaleznien, Losu czy Ztych Pomystow, powo-
dujace strate Zetonéw lub Krysztatéw, maja jednak takze
pewne pozytywne dziatanie. Kazda z tych Kart, oznaczona
symbolem tarczy, oznacza ochrone przed strata 1 Zetonu
przy nastepnej okazji. Obrazuje to nauczke wyciagnieta ze swoich
poprzednich btedéw. Te karty wiec, po zainkasowaniu strat, trzy-
mamy chwilowo na Karcie Gracza, w celu ich wykorzystania.

4 Aby rozwia¢ watpliwosci - jesli masz np. Ceche Ambicja
# i zdobywasz punkt Nauki w Szkole - uzyskujesz 2
punkty. W przypadku niepowodzenia punkty NIE sa

tracone podwadjnie. Analogicznie jest z Cechami
Otwartos$¢ i Przywddztwo na polach Dom i Koledzy.

Gracz moze wzia¢ karte celu, gdy spetnit wszystkie wymagane
warunki. W pokazanej obok karcie Celu Pierwszego oznacza to osiggnie-
cie pierwszego poziomu w Sporcie oraz posiadanie Cechy Silna Wola.

W gornym prawym rogu karty widzimy liczbe Punktow Zwyciestwa
(PZ), ktorg przyniesie nam realizacja tego Celu - w kartach widocznych
obok bedg to odpowiednio 3 lub 5 punktow.

TRZY ZASADY OSIAGANIA CELOW:

- Mozna zrealizowac tylko 1 Cel podczas jednego ruchu. Nie mozesz
wzig¢ 2 kart Celéw na raz, nawet jesli spetniasz wszystkie warunki.

- Dowolny niezrealizowany Cel moze zosta¢ usuniety ze stotu
i zastapiony trudniejszym z tej samej kategorii, jesli wszyscy Gracze
wyrazg na to zgode.

- Na stole zawsze powinno znajdowac sie 5 Celéw w 5 roznych kate-
goriach, rézniacych sie kolorem tta i ikong w dolnym prawym rogu.

Jesli nie odpowiada ci aktualny zestaw, mozesz obrécic
'd WSZYSTKIE karty Celéw na drugg strone przy pomocy karty NZ.

Najwazniejsza zasada gry

To nie jest zwykta gra planszowa stuzaca tylko rozrywce! Jej ideg jest:
1. Pokazanie dzieciom, jak dane zachowanie procentuje w przysztosci.
2. Podsuniecie rodzicom pomystow na stymulowanie rozwoju dziecka we wtasciwym kierunku.

by to osiagnag, nie wystarczy raz zagrac. Nalezy grac regularnie i wprowadzac w zycie te
elementy gry, ktdre uznajemy za rozsadne. Cho¢by uzgodni¢ kilka rodzinnych Nowych Zasad.

A Zeby rozgrywka nabrata rumiencéw, uzgodnijcie przed gra, o co gracie. Moze to niech zwyciezca

wybiera, ktora Propozycje czy Nowe Zasady bedziecie realizowa¢ w prawdziwym zyciu?



