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JOGADORES

Componentes

110 cartas: 27 cartas de Familia (cor-de-rosa), 27 cartas de Carreira (azuis),
27 cartas de Riqueza (verdes), 27 cartas de Aventura (amarelas)
e 2 Regras Rapidas.

Como vencer

0 jogador que, ao fim do jogo, tiver criado na mesa uma historia de vida com

mais pontos € o vencedor.
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Cartas
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Mais cartas na mesa em sua frente = mais pontos! . ] oq 0 de
(oloque as cartas na mesa para criar sua propria historia de vida. :
Viva grandes aventuras enquanto marca pontos! Siga as regras e faga um jogo

teste antes de jogar para valer.

P re pa ra ; 5 o Por exemplo' CARREIRA
vocé poderia pegar
1. Separe as cartas formando um monte de cada cor. Tearta de Carteira;

Deixe as 2 cartas de Referéncia de lado enquanto joga. 1 cartas de Riqueza e
2. Embaralhe bem cada monte e cologue na mesa com a face para baixo. 1 cartas de Aventura.
3. (adajogador pega I carta de qualquer monte por vez, até que todos

estejam com 5 cartas nas maos.

* Vocé pode pegar cartas de qualquer monte - é bom variar as cores!

* Vocg ndo precisa pegar uma carta de cada cor, desde que no fim
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Se vocé comprar uma carta “+10", cologue-a de lado e pegue outra carta. (—
Quando todos estiverem com as 5 cartas na mdo, devolva a carta “+10"
ao monte correspondente e reembaralhe o monte.

fique com S cartas. Nao mostre suas cartas a ninguém!
(omo joqar Por exemplo, para colocar a carta "Velejei sozinho pelo Mundo" em sua
E bem facil' Na sua vez: historia, vocé precisa ter um barco primeiro! Isso significa que vocé precisa ja
1. Coloque uma carta na mesa. ter colocado uma carta de Barco em sua historia de vida antes de poder usé-la.
2. (Conte uma historia sobre o que estd na carta.
o ::%l;e;:;e%:‘;::?r;: io Z?E;::tgl{aizuer;: QLG e Use as cartas com uma seta no canto superior direito para pegar
Su cabou! arteea astlamdo. @ cartas de outros jogadores! Por exemplo, use a carta "Processo"
avezacahod: para processar outro jogador da seguinte forma:
como eu COIOCO cartas na mesa? 1. Escolha outro jogador e conte para ele por que vocé o estd processando -
Lembre-se, 0 jogo consiste em acumular pontos! invente um motivo! Seja criativo!
e uma carta nao tem nenhum simbolo no canto superior direito, - 2. Este jogador deve escolher uma carta (de sua historia de vida) que valha
vocé pode colocd-la na mesa a sua frente, sem qualquer pré-requisito. 30 pontos ou mais e entregd-la a voce.
Leia a carta em voz alta, e invente uma historia a respeito para 3 Gl histéria de vid
s e e el e i, . (oloque esta carta em sua historia de vida.
Por exemplo: 4. 0jogador processado, entdo, coloca a carta"Processo" na historia
“Uau - ... entao consegui um emprego de Pop Star - eu sabia que ia ficar famoso!” de vida dele.
S_e a.;.arta (ver u[" S'm.bOIO, Y?rmelho no c;nt? ?uzer '(,); direito, isso Assim que uma carta se torna parte da historia de vida de alguém, ela deve
REIEEG S E IS LU e T Ee) permanecer na mesa. N&o é possivel voltar para a mao de nenhum jogador.
especifica (pré-requisito) antes de poder usé-la. 0 simbolo mostrara
qual é a carta pré-requisito: passaporte, diploma, carro, barco, casa,
avido ou casamento.
r- - - - - T - == )
FAMILIA CARREIRA | Carta +10. |
e I 20 anos se passaram! I
| |
Pegue uma carta | =i
| |
de qualquer monte | {[@ ,
f. I d I 0 tempo esti voando! 0 tempo estd voando! I
no II‘Ia a Slla veZ- Monte de Monte de | |
. descarterosa || || V@@ || desarteamareo T —— T —

Toda carta

em sua historia

de vida vale pontos. .
0 jogador que - A W
acumular mais

pontos vence!

Ganhei na loteria




Nao pode jogar nenhuma carta?

Se nenhuma carta em sua mdo puder ser colocada em sua historia de vida, escolha
uma carta para jogar fora! Coloque-a com a face voltada para cima em frente ao
monte da cor correspondente para comegar um monte de descarte.

Pegue uma nova carta como de costume. Os outros jogadores podem pegar
a carta que vocé descartou, entdo tome cuidado com o que vocé joga foral

Cartas +10 e o fim do jogo
Existem 8 cartas +10 no baralho. Cada uma delas
representa que se passaram 10 anos no tempo do jogo! 5{@
0 jogo termina quando a historia completar 60 anos

(para uma partida mais curta ou mais longa, jogue até
40 ou 80 anos).

Quando vocé tirar uma carta +10 de qualquer cor:

1. Mostre a todos os jogadores e cologue-a no canto da mesa.

2. Pegue uma nova carta de qualquer monte e guarde-a na sua méo.
Sua vez acabou.

3. Assim que alguém tirar a 6% carta +10, a historia completa 60 anos
€ 0 jogo terminal

4. Todos contam os pontos de suas historias de vida.
Néo considerem as cartas que ainda estiverem nas mdos.

5. 0jogador com mais pontos vence! Parabéns por uma vida maravilhosa!
Se houver empate, o jogador com mais cartas vence.

Dica! se tiver dificuldade em contar os pontos, primeiro separe
em montes de 100 pontos, e depois some o total.

As cartas

Olhe suas cartas antes de comecar a jogar. Aqui vocé descobrira o que cada tipo de carta faz:

Em Qualquer Rodada

Verifique o canto superior direito da carta e veja se ela tem um simbolo.
Se nao tiver, vocé pode acrescentd-la a sua historia de vida na sua vez,
em qualquer rodada.

Como na Vida Real!

Vocé s6 pode ter UM Passaporte e UM Casamento
em sua historia de vida por vez. Caso vocé perca
seul passaporte (com a carta "Passaporte Perdido")
vocé pode substitui-lo mais tarde.

( )

Construindo uma Carreira

Arrume um emprego!

Se uma carta de Carreira tiver o simholo
de um diploma no canto superior direito,
isso significa que voc@ precisa se graduar
e obter um diploma antes de acrescentd-la |
asua historia de vida.

Assim que voc@ tiver uma Carreira, vocé pode
ganhar mais pontos acrescentando cartas de
"Dia do Pagamento"  sua historia!

$0 sdo permitidos até 3 "Dias do pagamento
por Carreira.

Simbolo Vermelho

Se uma carta possui um simbolo vermelho no canto superior direito, isso pode significar
que vocé precisa ter alguma outra carta em sua historia de vida antes de poder usa-la.
Preste atengdo nos simbolos enquanto joga.

Por exemplo:

Para celebrar suas Bodas de Ouro,
Vocé precisa ser casado (ou seja,
ter uma carta de Casamento em
sua historia de vida).

Como na vida real!

Vocé ndo pode fazer uma
"Reforma na Casa" se ndo
tiver uma Casa!

As vezes, uma carta que tenha um
simbolo pode pedir uma carta
pré-requisito de cor diferente.

Por exemplo, vocé precisa de uma
carta de Riqueza (verde) que lhe

dé um Barco antes de usar a carta
de Aventura (amarela) "Velejei sozinho pelo mundo".

[l velejeisorinho
pelo mundo

(artas com uma seta no canto superior direito lhe ajudam a acrescentar cartas a sua historia
de vida trocando ou pegando cartas de outros jogadores!

Por exemplo, use a carta "Crise da Meia Idade™ para trocar
todas as cartas de sua mao com as de outro jogador!

Sempre entregue a carta com a seta para o outro jogador
para que ele possa acrescenta-la  sua propria historia.
E como um tipo de compensagdo!

IMPORTANTE:

1. Ao usar as cartas com uma seta, vocé pode pegar da historia de outro jogador cartas que
tenham o simbolo vermelho no canto superior direito sem precisar do pré-requisito.

Por exemplo, vocé pode adotar um beb# de outro jogador mesmo nao tendo se casado, mas
ainda precisa se casar para ter seus proprios bebés.

2. Se vocé peda de outro jogador (ou for¢a ele a lhe entregar) um casamento, este jogador
ndo perderd os filhos ou bodas que j& estejam em sua historia. Ele, porém, ndo podera
colocar mais filhos ou bodas na historia dele a menos que se case novamente.
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