Onnea etsimdssa
Meillad kaikilla on yhteinen tavoite — tavoite onnellisuudesta.

Kun eldamme eldamaamme ottaen askeleita onnellisuutta kohti, huomaamme, ettad onnellisuus
sijaitseekin itseasiassa onnellisuuden tavoittelussa.

The Pursuit of Happiness ("Onnea etsimassa”) on peli, jossa valitset pelihahmosi syntymasta ja elat
haluamasi mukaan. Otat osaa projekteihin, ostat asioita, teet toita, perustat ihmissuhteita, kasvatat
perhettd. Mahdollisuudet ovat rajattomat.

Tama on sinun elamasi.

Kuinka paljon voit saavuttaa yhden elamén aikana?

1. Pelikomponentit:
156 pelimerkkia

e 36 tietomerkkia

o 36 kekselidgisyysmerkkia

e 36 vaikuttajamerkkia

e 44 kolikkomerkkia

o 3 eikaytettavissa — merkkia

e 1 ensimmaisen pelaajan merkki

180 korttia

e 60 projektikorttia

e 60 esineet ja aktiviteetit -korttia
e 18 tyOkorttia ja 1 kansikortti

e 12 partnerikorttia ja 1 kansikortti
e 10 eldmadntavoitekorttia

e 10 lapsentaitokorttia

e 8 pelaajan neuvo -korttia

53 puukuutiota

e 8 seurantanappulaa

e 4 pitkadn aikavalin onnellisuusnappulaa
e 40 tasonappulaa

e 1 kierrosnappula

36 puista tiimalasinappulaa (4 varia kutakin 9 kpl)
- 1 pelilauta

- 1 ohjekirja



2. Pelin alkuasetelma:

Tama asettelu koskee 2-4 hengen pelia: soolopelin ohje |6ytyy ohjeiden loppupuolelta.

1. Aseta pelilauta keskelle poytaa niin, etta kaikilla on helppo paasy laudalle

2. Erottele Projekti-, Esineet ja aktiviteetit -, Tyo- ja Partnerikortit neljaan pinoon, sekoita kortit
ja laita laudan reunalle. Jata tilaa myos poistopinoille. Aseta Tydkorttien paalle niiden
kansikortti ja Partnerikorttien paalle niiden kansikortti.

3. Jokainen pelaaja valitsee varin ja ottaa 6 tiimalasimerkkia (loput jatetdan toistaiseksi sivuun).
Lisaksi jokainen ottaa 2 seurantanappulaa ja 1 pitkdn aikavalin onnellisuusnappulan (“LTH")
omassa varissaan.

4. Jokainen pelaaja asettaa 1 seurantanappulan lyhyen aikavélin onnellisuusasteikolle ("Short
Term Happiness”) ja 1 seurantanappulan stressitasapainoon (Stress-sanan paille,
alkukirjaimen kanssa samaan ruutuun). Lisdksi pelaajat laittavat lautaa kiertdvalle Pitkan
aikavalin onnellisuusasteikolle LTH-nappulan ruutuun 0.

SYMBOLIT:
Tieto Kekselidisyys Vaikuttaminen Raha Hyva terveys
Lyhyen aikavalin ~ Pitkan aikavalin Stressi Rentoutuminen Tiimalasimerkki

onnellisuus (STH) onnellisuus (LTH)

5. Sekoita Elamantavoitekortit ja nosta pelaajamaaran mukainen maara kortteja. Aseta kortit
pelilaudan viereen kuvapuoli yl6spdin niin, etta kaikki pelaajat ndkevat kortit.

6. Aseta kierrosmerkki Teini-ikdan (“Teen”) pelilaudalla.

7. Ota kolme ei kdytettavissa -merkkia ja aseta ne peittdamaan kohdat Hanki tyo (“Get a job”),
Aloita suhde (”Start relationship”) ja Yliaika ("Overtime”) ruudut pelilaudalla.

8. Sekoita lapsentaitokortit ja jaa jokaiselle pelaajalle kaksi korttia. Jokainen pelaaja valitsee
korteistaan yhden ja palauttaa toisen laatikkoon. Pelaajat poimivat sitten pitdmansa kortin
esittamat resurssit laudalta. Jokainen lapsentaitokortti pitaa sisdlladan myos jonkin kyvyn.
Pelaaja voi kayttaa tata kykya niin paljon pelissa kuin han tahtoo.

9. Vanhin pelaaja aloittaa ja saa ensimmaisen pelaajan merkin.

3. Pelin pelaaminen
1. Katsaus kierroksesta

Onnea etsimasséa pelataan useiden kierrosten ajan. Jokainen kierros edustaa tiettya ajanjaksoa
pelaajan elamassa. Jokaisessa kierroksessa on kolme vaihetta:

- Yllapitovaihe
- Tekemisvaihe
- Kierroksen loppu -vaihe

Ylldpitovaihe

- VYllapitovaiheen alussa, siirrd kierrosnappulaa 1 ruutu eteenpain (paitsi ensimmaisella
kierroksella). Jos pelaajalle tulee tasta stressia (”Stress”) (ks. Vanheneminen myohempaa),
siirra pelaajan seurantanappulaa stressiasteikolla sen mukaisesti.

- Poista kortit laudalta ja nosta uudet kortit jokaisesta pinosta niille merkattuihin paikkoihin:

o Projektit: nosta 3 korttia 2-3 pelaajan pelissa ja 4 korttia 4 pelaajan pelissa.

o Esineet-Aktiviteetit: nosta 3 korttia 2-3 pelaajan pelissa ja 4 korttia 4 pelaajan pelissa.
o Tyot: nosta yhtda monta korttia kuin on pelaajia.

o Partnerit: nosta yhta monta korttia kuin on pelaajia.



Ensimmaisella kierroksella (teini-idssa, "Teen”-kierroksella) kaikki ovat teini-ikdisid, joten kaikkia
toimintoja ei ole vield avattu. Al3 tall6in nosta yhtaan korttia Tyd- tai Partneripinosta.

Ty06- ja Partnerikortit ovat kaksipuoleisia. Siksi niilla on kansikortit. Kortit nostetaan siis pinojen
pohjalta.

Jos missaan kohtaa pelia jokin korttipino loppuu, poistopino sekoitetaan ja siitd muodostetaan uusi
nostopino.

- Mikali pelaajan nappula stressiasteikolla ei ole keskeiselld siniselld alueella, tama pelaaja joko
saa tai menettda yhden tiimalasin kierroksen ajaksi sen mukaan, mita asteikko osoittaa.

- Jokainen pelaaja laskee Projektien, Toiden ja Partnereiden kokonaissumman. Jos pelaajalla
on enemman kuin kolme, han joutuu edeta jokaisesta kolmen ylittavasta numerosta yhden
askeleen lisaa stressia stressiasteikolla. Sen lisdksi, jos pelaajalla on kaksi tai useampia
Partnereita, han saa jokaisesta yhden ylittavasta maarasta lisaa stressia.

- Jokainen pelaaja tarkistaa korteistaan (Esineet, Ty6t, Partnerit) onko niissa
yllapitokustannuksia. Jos on, pelaaja maksaa kustannukset ja saa vastaavat palkinnot.

Pelaaja voi maksaa yllapitokustannukset missa jarjestyksessa haluaa. Han voi myds maksaa yhden
kortin palkinnoilla toisen kortin kustannukset.

Jos pelaaja ei voi tai ei halua maksaa ylldpitoa kortista, se kortti on poistettava. Pelaaja saa tasta
hyvasta yhden askeleen lisda stressia stressiasteikolla ja menettda yhden pisteen lyhyen aikavalin
onnellisuusasteikolla (“Short Term Happiness”, STH).

Tekemisvaihe

Ensimmaisen pelaajamerkin omistava pelaaja aloittaa. Han ottaa yhden tiimalasinappulan ja asettaa
sen yhteen vapaana olevista toiminnoista laudalla tai pelaajan omilla korteilla. (ks. Tarkemmat ohjeet
my6hemmin tassd manuaalissa). Pelaaja suorittaa kyseisen tekemisen ja vuoro siirtyy myotapaivaan.

Kun pelaaja suorittaa tekemisen laudalla, jos jonkun muun tiimalasi on jo samassa toiminnossa,
pelaaja liikuttaa yhden askeleen lisaa stressia stressiasteikolla.

Jos pelaajalla ei ole tiimalasia pelattavana, han ei enaa pelaa silla kierroksella ja peli jatkuu hanesta
myotdpaivaan seuraavalla pelaajalla. Kun kaikkien pelaajien tiimalasit ovat loppuneet, jatketaan
Kierroksen loppu -vaiheeseen.

Kierroksen loppu -vaihe

Kun kierros loppuu pelaajat tekevat seuraavat asiat tassa jarjestyksessa:

e Saa lisdpalkintoja Ryhmaprojekteista (ks. Ryhmaprojektit myéhemmin)

e Aseta sivuun Yhden kierroksen projektit ja Ryhmaprojektit

e Ota tiimalasit laudalta ja/tai korteilta. Palauta mahdolliset Yliaika-toiminnon kautta saadut
tiimalasit.

e Valitkaa seuraavan kierroksen ensimmainen pelaaja sen perusteella, mika jarjestys on lyhyen
aikavalin onnellisuudessa (STH): pelaaja, joka on asteikolla korkeimmalla, saa ensimmaisen
pelaajan merkin. Tasatilanteessa pelid johtava pelaaja aloittaa.

e Palauttakaa kaikki lyhyen aikavalin onnellisuuden nappulat alkutilaan. HUOM!
Stressiasteikolla nappulat sailyvat omilla paikoillaan, eika niita palauteta alkutilaan.

Ensimmaisen kierroksen jalkeen Ei kaytettavissa -merkit poistetaan laudalta. Kaikki toiminnot ovat
nyt toteutettavissa. Viimeisen Aikuiskierroksen (”Adult”) jalkeen Yliaika poistetaan kaytosta Ei
kaytettavissa -merkilla.



2. Laudan toiminnot

Opiskelu (”"Study”) / Soittaminen ("Play”) / Kanssakdyminen (”Interact”)
Pelissa on kolme resurssia:
Tieto, Kekselidisyys ja Vaikuttaminen

Kun pelaaja suorittaa jonkun naista kolmesta toiminnosta pelilaudalla, siitd tienaa kolme
resurssia seuraavasti:

e Opiskelu > tienaa kolme Tietoa
e Soittaminen > tienaa kolme Kekselidisyytta
e Kanssakdayminen > tienaa kolme Vaikuttamista

Viliaikainen tyopaikka ("Temp Job”)
- Kun suoritat tdman toiminnon, tienaat kolme Kolikkoa
Ota projekti (“Take Project”)

- Kun pelaaja valitsee tdman, valitsee han vapaana olevan Projektin laudalta, maksaa maaratyn
maksun ja asettaa kortin eteensa. Hinta maaraytyy kortin ja tason mukaan. Pelaaja nostaa
sitten kortin pinosta korvaamaan nostetun kortin poydalla. Pelaajalla on edessdan “"kolme
slottia”, johon asettaa Projektit, Tyot ja Partnerit. Pelaaja voi kaikkien kolmen ”slotin” ollessa
taytettyind, nostaa viela lisaa kortteja, mutta jokaisesta Projektista aiheutuu yksi askel lisaa
stressiasteikolla. Lisaksi, mikali kierroksen alussa pelaajalla on Projekti-, Tyo- tai
Partnerikortteja yhteensd enemman kuin kolme, tulee tasta lisastressia stressiasteikolla yksi
askel per ylimaarainen kortti.

- Projektikortteja on olemassa kolmea tyyppia: Perusprojektikortti, Yhden kierroksen projekti -
kortti ja Ryhmaprojektikortti.

Perusprojekti

- Perusprojektikortit ovat projekteja, jotka pelaaja pdattaa tehda ja edetd omaa tahtiaan pitkin
pelin kulkua.
o Projektin nimi (”Project’s name”)
Projektin kategoria (”Project’s Category”)
Tason nimi (“Level’s name”)
Tason hinta (“Level’s cost”)
Tason numero (“Level’s number”)
o Tason palkinto (”Level’s rewards”)
- Projektin kategoriaa kdytetaan vain temaattisessa mielessa. Kirjaimet vastaavat seuraavia
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kategorioita:
o A:Taiteet ("Arts”) B: Talous (“Business”) C: Kulttuuri ("Culture”) H: Terveys (”Health”)
P: Politiikka (“Politics”) S: Sosiaalisuus (”Social”) T: Teknologia ja Tiede ("Technology
and Science”)
- Kun pelaaja ottaa Perusprojektin tehtavakseen, hanen tulee maksaa 1. tason kustannus.
Pelaaja laittaa sitten mustan kuution tason 1. kustannuksen (L1) paélle ja kortista saa 1. tason

palkinnon.
- Kortissa voi myohemmassa vaiheessa edeta korkeammille tasoille (ks. Ohje my6hemmassa

vaiheessa manuaalia).
Yhden kierroksen projektit

Yhden kierroksen projektit kuvastavat tietylla aikavalilla tapahtuvia koettelemuksia, kuten
kilpailua.



Projektin nimi (”Project’s name”)
Yhden kierroksen projektin merkki (”Single Round Project Indicator”)
Projektin kategoria (”Project’s Category”)
Tason nimi (“Level’s name”)
Tason hinta (”Level’s cost”)
Tason numero (”Level’s number”)

o Tason palkinto (“Level’s rewards”)
Kun pelaaja valitsee Yhden kierroksen projektin, han voi valita minka tahansa neljasta
tasosta, jonka haluaa suorittaa. Pelaaja maksaa kyseisen tason kustannuksen ja saa tason
palkinnon. Toisin kuin Perusprojekteissa, Yhden kierroksen projekteissa ei voi nousta tasoja.
Kortti myos poistetaan pelaajan pelattavista kierroksen lopussa (kortti lasketaan silti
Valmiiden projektien joukkoon).
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Ryhmdprojektit

Projektin nimi (”Project’s name”)
Ryhmaprojektin merkki ("Group Project Indicator”)
Projektin kategoria (”Project’s Category”)
Roolin nimi ("Role’s name”)
Roolin hinta ("Role’s cost”)
Roolin vilitdon palkinto ("Role’s immediate reward”)

o Lisapalkinto rooleista ("Additional rewards”)
Kaikki pelaajat voivat ottaa osaa Ryhmaprojekteihin.
Kun pelaaja valitsee Ryhmaprojektin, tulee hanen valita yksi neljasta roolista kortissa.
Pelaajan tulee asettaa tiimalasinappula tdman valitsemansa roolin paalle kortilla. Pelaaja
maksaa kortissa mainitut kustannukset ja saa vastaavan palkinnon.
Ryhmaprojektit ovat erityisia, koska kaikki pelaajat voivat osallistua niihin samaan aikaan.
Heti kun pelaaja asettaa Ryhmaprojektikortin eteensa, kuka tahansa muu pelaaja voi kdyttaa
Ota Projekti -toiminnon laittamalla tiimalasinappulansa talle Ryhmaprojektikortille (jollekin
muulle roolille kuin mita on jo valittu) sen sijaan, ettd pelaaja nostaisi uuden Projektikortin
poydalta. Pelaaja voi pelata samalla kierroksella samaan Ryhmaprojektikorttiin kaksi
tiimalasinappulaa — loput paikat on sdastettava muille pelaajille.
Kierroksen lopussa, riippuen kuinka monta roolia on tullut taytettya, pelaajat, joilla on rooli
Ryhmaprojektikortissa saavat lisdpalkinnon kortin mukaisesti. Pelaaja saa jokaisesta
roolistaan Ryhmaprojektikortissa lisdpalkinnon. Valmis projekti menee sille, joka on
ensimmaisena pelannut kyseisen Ryhmaprojektin.
Huom. Jos pelaaja siirtaa tiimalasinsa Ota Projekti -kohdasta Ryhmaprojektiin, han voi
samalla kierroksella toteuttaa Ota Projekti -toiminnon ilman stressia. Kuitenkin, jos pelaajalla
on jo tiimalasinappula toimintokohdassa, kun han saa Ryhmaprojektin, han saa siitd yhden
stressipisteen. Tiimalasinappula on ensin toimintokohdassa ja siita asetetaan kortille.
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Kuluta (”Spend”)

Esine

Kun tekee taman toiminnon, pelaaja voi ottaa yhden Esineen tai Aktiviteetin laudalta ja
paattaa, milla tasolla pelaaja maksaa kortista. Pelaaja maksaa haluamansa tason mukaan, saa
saman tason vastaavan palkinnon ja asettaa kortin eteensa. Sitten pelaaja nostaa pinosta
uuden kortin laudalle korvaamaan nostetun kortin.

Esine kuvastaa omistusta, jonka voit saavuttaa pitkin elama. Yleensa Esineelld on useita vaihtoehtoja
sithen, miten paljon Esine kustantaa ja millaisia palkintoja siita saa.



Esineen nimi ("Item’s name”)

Tason nimi (“"Level’s name”

Tason hinta (”Level’s cost”)

Tason yllapidon hinta (“Level’s upkeep cost”)

Tason yllapidon palkinto (“Level’s upkeep reward”)

Tason palkinto (“Level’s rewards”)

Tason numero (“Level’s number”)

o Esineen merkki ("Item indicator”)

- Kun pelaaja ostaa Esineen, han asettaa kortin eteensa ja laittaa kortille ostotason mukaisesti
mustan kuution. Sitten han ottaa palkintonsa. Monissa, varsinkin korkeamman palkintotason
Esineissa, on yllapitokustannus. Pelaajan tulee maksaa tdma jokaisen kierroksen alussa,
Yllapitovaiheessa. Kun pelaaja maksaa yllapitokustannukset, hdan myo6s ansaitsee yllapidon
palkinnon. Pelaaja voi my6s pelissa parantaa Esinettdan eli korottaa tasoa (ks. Ohje
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my6hemmin tassd manuaalissa).
- Esineet eivat kuluta “"kolmen slotin” sdantda: pelaajalla voi olla kuinka monta esinetta
tahansa.

Aktiviteetti

Aktiviteetit ovat, kuten nimikin kertoo, aktiviteetteja, joihin pelaaja voi kdyttda rahaa. Ne toimivat
kuten Esineet, mutta niissa ei ole yllapitokustannuksia.

Aktiviteetin nimi (”Activity’s name”)
Tason nimi ("Level’s name”)
Tason hinta (”Level’s cost”)
Tason palkinto (”Level’s rewards”)
Tason numero (“Level’s number”)
o Aktiviteetin merkki (”Activity indicator”)
- Aktiviteetit, kuten Esineetkin, eivat kuluta “kolmen slotin” saantoa: pelaajalla voi olla kuinka
monta aktiviteettia tahansa.
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Hanki Ty6 (”Get a Job”)

- Kun suorittaa taman toiminnon, pelaaja valitsee yhden vapaana olevan Tyon laudalta,
maksaa palkkauskustannukset, saa palkinnot, ja asettaa kortin eteensa. Pelaaja El nosta
uutta korttia poydalle.

- Tyokortit ovat kaksipuolisia, kummallakin puolella on oma tekstinsa ja kuvansa. Arvo on
molemmissa puolissa sama. Kun pelaaja valitsee tyon, voi han valita kumman puolen haluaa.

o Tyon nimi ("Job’s name”

Tyon yllapidon hinta (”Job’s upkeep cost”)

Tyon ylldapidon palkinto (”Job’s upkeep reward”)

Palkankorotuksen hinta (”Promotion’s cost”)

Tyon taso (“Job’s level”)

Tyon tyyppi ("Job’s Type”)

Tyo palkinto (”"Job’s rewards”)

Tyon palkkauskustannukset (”Job’s hiring cost”)

o Palkankorotuksen palkinto ("Promotion’s reward”)

- Toitd on kolmea eri tyyppia: Tieteelliset tyot (“Science”), Taiteelliset tyot (“Arts”) ja
Sosiaaliset tyot (”Social”). Jokaista tyyppid kohtaan on kolme tasoa: L1, L2 ja L3. Pelaaja voi
valita tason haluamansa mukaan, kunhan pystyy maksamaan palkkauskustannukset (eli
pelaajan ei tarvitse aloittaa tasolta L1 ennen kuin pdasee tasolla L2).

- Tyo takaa pelaajalle varmaa tuloa joka kierroksella, mutta vaatii aikaa ja tiettyja resursseja,
jotta tyon saa pidettya. Jokaisella tyolla on yllapidollisia kustannuksia, jotka maksetaan joka
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kierroksen Yllapitovaiheessa. Tata vastaan pelaaja saa kortissa maaratyn maaran rahaa. Jos
pelaaja ei pysty tai ei halua maksaa yllapitokustannuksia, han saa potkut: pelaajan on
luovuttava kortista ilman palkintoa. Lisdksi pelaaja menettaa yhden pisteen lyhyen aikavalin
onnellisuusasteikolla seka saa yhden lisastressipisteen.

- Pelaajalla voi olla kerrallaan vain yksi tyd. Mikali pelaaja missdan vaiheessa pelia ottaa toisen
tyon, on hanen luovuttava edellisesta (kuitenkin ilman rangaistusta).

- Tyokortti vie yhden tilan “kolmen slotin” paikoista. Siispa, jos pelaajalla on jo kolme tai
enemman Projekteja tai Partnereita (yhteensa) siina kohtaa, kun pelaaja valitse Tyokortin,
tulee pelaajalle yksi lisdstressipiste.

- Jokaisessa tyossa on myds mahdollisuus palkankorotukseen. Tata kustannussaraketta voi
kayttaa paastakseen seuraavan tason toihin samassa tyotyypissa.

Aloita parisuhde (”Start relationship”)

- Tee tama toiminto aloittaaksesi parisuhteen
o Partnerin nimi ("Partner’s name”)

Tason nimi (“Level’s name”)

Partnerin yllapidon hinta ("Partner’s upkeep cost”)

Partnerin yllapidon palkinto (”Partner’s upkeep reward”)

Tason palkinto (“Level’s reward”)

o Partnerin vaatimukset (”Partner’s requirements”)

- Aloittaakseen uuden parisuhteen, pelaaja valitsee yhden vapaan Partnerin laudalta ja asettaa
sen eteensa. Pelaaja El nosta uutta korttia valitun tilalle laudalle. Aseta musta kuutio
Deittailu-tasolle (Date; L1) ja korjaa palkinto talta tasolta. Partnerikortit ovat kaksipuoleisia,
toisella puolella on mies ja toisella nainen. Valittuaan pelaaja voi asettaa kortin haluamansa
puoli yléspdin eteensa.

- Partnerin kayttavat "yhden kolmesta slotista” pelaajan edessa. Mikéli pelaajalla on jo
Projekteja ja Toita yhteensa kolme, kasvaa pelaajan stressitaso yhdelld, jos han valitsee
Partnerin.
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- Pelaajalla voi olla useampi Partnerin samaan aikaan. Kuitenkin monen ihmissuhteen yllapito
on stressaavaa, joten jokaisesta ylimadraisesta kumppanista tulee yksi stressipiste lisaa.
Myo0s jokaisesta ylimaaradisesta Partnerista tulee yksi lisdstressipiste Yllapitovaiheessa.

- |Ihmissuhteita voi kehittda ja tasoa parantaa (ks. Ohje myohemmin tassd manuaalissa).

Yliaika (”"Overtime”)

- Taman toiminnon kohdalla yritdt tehdda enemman asioita mita olisi mahdollista oman
terveytesi kustannuksella. Ota kaksi lisatiimalasia ja lisda kaksi stressitasoa. Mikali stressitaso
ei riita laudalla, et voi suorittaa tata toimintoa.

- Palauta ylimaaraiset tiimalasit kierroksen lopussa.

Lepo ("Rest”)

- Valitsemalla tdman pelaaja ottaa taukoa jokapaivaisista tehtavista ja lepaa. Siirra
stressinappulaa kaksi askelta parempaan suuntaan.

- Jos stressiasteikon vari muuttuisi kahdesta askeleesta, jaa ”parhaimpaan mahdolliseen”
kohtaan nykyista variasteikkoa.

- Mikali pelaaja saa Hyvan Terveyden (”"Good Health”) symbolin, voi han edeta vériasteikon yli.

- Jos pelaaja suorittaa taman toiminnon useammin kuin kerran kierroksella, ei hanelle kerry
kierrokselta yhtaan stressia.

3. Korttitoiminnot

- Pelaajan edessa olevat kortit tarjoavat liséd mahdollisuuksia toimintoihin laudalla olevien
korttien lisdksi. Pelaaja voi pelata nditd toimintoja normaaliin tapaan vuorollaan asettamalla



tiimalasin kortilleen. Pelaajan stressitaso ei nouse, jos pelaaja kdyttaa saman korttitoiminnon
kierroksella.

Kehitd Perusprojektia (“Advance a Basic Project”)

- Pelaaja voi kayttaa Korttitoimintoa kehittddkseen Perusprojektia, jossa pelaaja on mukana.
Pelaaja asettaa mustan kuution uudelle tasolle, maksaa kustannukset ja saa palkinnon. Mikali
vaaditaan uusi tiimalasinappula lisdd, on se myos lisattava.

- Huom. Pelaaja voi kehittda Projektia ainoastaan yhden tason kerrallaan, vaikka hanella olisi
tarvittavat resurssit. Pelaaja ei voi myoskaan tehda uudelleen tasoa, jonka han on jo
saavuttanut.

- Kun pelaaja on saavuttanut korkeimman tason (L4) Perusprojektissa, hdn on saanut
Perusprojektin suoritettua. Pelaaja saa Projektista palkinnon ja asettaa kortin viereensa — se
ei vie tilaa "kolmesta slotista” enaa. Kortin paalla ollut tiimalasi laitetaan Kaytetty aika -
ruutuun (”Spent time”) laudalla.

Parantele Esineitd / Tee uudestaan Aktiviteetti ("Upgrade an Item / Repeat an Activity”)

- Pelaaja, jolla on Esinekortti hallussaan, voi parannella Esinettdan ja ostaa uuden tason.
Pelaaja maksaa kustannukset, liikuttaa mustaa kuutioita kortilla ja saa palkinnon.

- Samaan tapaan pelaajaa voi tehda korkeamman tason Aktiviteetin kortillaan: han maksaa
kustannukset, liikuttaa mustaa kuutiota kortilla ja saa palkinnon.

- Mikali kortti vaatii ylimaaraisen tiimalasin, on se asetetta kortille.

- Pelaaja ei voi koskaan suorittaa alemman tason Aktiviteettia kortilla, jossa hdn on jo
korkeammalla tasolla. Han ei voi mydskaan suorittaa samaa tasoa, jossa han jo on,
uudestaan.

- Pelaajan kannattaa muistaa, etta korkeamman tason Aktiviteetit yleensa vaativat myos
suuremmat yllapitokustannukset.

Saa Palkankorotus (“Get a Promotion”)

- Pelaaja, jolla on Tyo, voi saada Palkankorotuksen ja liilkkua seuraavalle tasolle kyseisella
Tyo6tyypilld. Tama helpottaa pelaajaa saamaan uuden tydn ja samalla pelaaja kerryttaa pitkan
aikavalin onnellisuutta (LTH). Palkankorotuksen saamiseksi pelaajalla on oltava saman
tyotyypin seuraavan tason kortti tarjolla péydalla. Pelaaja kayttaa sitten yhden tiimalasin
(asetetaan Kaytetty aika -ruutuun (”Spent time”), pelaaja maksaa palkkauskustannukset ja
saa vastaavat palkinnot. Yksi palkinnoista on saada poydalta Palkankorotus eli seuraavan
tason (saman tyotyypin) kortti. Vanha Tyokortti laitetaan poistopinoon ilman rangaistusta.
Pelaaja El saa uuden kortin palkintoa saavuttaessaan Palkankorotuksella kortin: Pelaaja saa
palkkauskustannusten perusteella tienatun palkinnon edellisen tason kortin perusteella.

- Tason 3 (L3) tyosta ei voi saada palkankorotusta. Sen sijaan vaihtoehtona on Elake.
Jaadakseen Elakkeelle pelaaja kdyttaa yhden tiimalasinappulan, maksaa Eldkkeen alle listatut
resurssit ja saa vastaavat palkinnot. Siitd eteenpéin tyo ei vie yhta "kolmesta slotista”. Kortti
siirretdan pelaajan viereen, musta kuutio merkkaa Eldketta kortilla.

- Mikali pelaaja hankkii Elakkeen jalkeen uuden tyén, menettda han resurssit, jotka olisi
ansainnut Elakkeesta yllapitokustannuksilla. Pelaaja joutuu luopumaan kortista, jossa on
saavuttanut Eldkkeen.

Kehitd ihmissuhteita (“Develop a relationship”)

- Jotta pelaaja voi kehittdaa ihmissuhteita, on pelaajan taytettava partnerin vaatimukset.
Vaatimukset on listattu tason mukaisesti korttiin. Jos pelaaja ei tayta vaatimuksia, ei han voi
kehittda tata ihmissuhdetta.



Pelaaja voi edetd vain tasolta seuraavalle: deittailusta (”Date”) ei voi suoraan siirtyd perheen
perustamiseen (”Raise family”).

Kun pelaaja etenee tason, siirtdd han mustaa kuutiota ja keraa palkinnot.

Huomioikaa kuitenkin, ettd korkeammalla tasolla ihmissuhde vaatii enemman: jokaisessa
Partnerikortissa on yllapitokustannukset, seka naistd saadut palkinnot. Jos pelaaja ei pysty tai
ei halua maksaa yllapitokustannuksia, ihmissuhde rikkoutuu. Pelaaja poistaa kortin
poistopinoon, liikuttaa yhden lisastressiaskeleen asteikolla ja menettda yhden lyhyen
aikavalin onnellisuuden pisteen.

Stressiasteikko

Pelin alussa kaikki pelaajat aloittavat stressiasteikon keskivaiheilta samasta ruudusta
(merkattu kolmioilla, Stress-sanan alkukirjaimen ruudusta).

Kun pelaaja karsii stressista, siirtda han nappulaa yhden oikealle, isompaan stressiin kohti
punaista. Mikali pelaaja joutuu liikkkumaan eri variselle alueelle stressiasteikolla, saa han
seuraavassa Yllapitovaiheessa vahemman tiimalaseja, koska pelaajan terveys karsii.

Mikali pelaaja missaan pelin vaiheessa olisi menossa yli stressiasteikon huonossa suunnassa,
loppuu pelaajan peli silhen — han ei osallistu enaa tuleville kierroksille.

Stressia voi lievittda kolmella tapaa:

o Lepo ("Rest”): kun pelaaja suorittaa tdman toiminnon, han siirtda nappulaa kaksi
ruutua vasemmalle / vihreda suuntaan stressiasteikolla, pysyen kuitenkin
samanvarisellad alueella kuin missa nappula oli ennen lepoa. Mikali hdn on ylimmassa
mahdollisessa kohdassa asteikkoa, ei levolla ole vaikutusta.

o Rentoutuminen (”Relax”): Joissain korteissa on merkintd 1 Rentoutuminen/”Relax”.
Kun pelaaja saa tallaisen, han siirtaa nappulaa yhden vasemalle stressiasteikolla
(kunhan pysyy samanvarisella alueella). Mikali han on ylimmassa mahdollisessa
kohdassa asteikkoa, ei rentoutumisella ole vaikutusta.

o Hyva terveys ("Good Health”): Jotkut kortit antavat pelaajalle 1 Hyvan
terveyden/”Good Health”. Pelaaja liikuttaa silloin stressiasteikolla nappulaa
vasemmalle yhden alueen verran: jos han on esimerkiksi keskimmaisessa ruudussa
sinisid ruutuja, siirtaa pelaaja nappulaa keskimmaiseen ruutuun vaaleanvihreita
ruutuja. Pelaaja saa taten lisatiimalasin seuraavalla kierroksella stressitaulukon
mukaisesti.

Vanhentuminen
Kuudes kierros pelissa merkkaa pelaajien vanhentumista. Kun ndin tapahtuu, seuraavat asiat
on otettava huomioon:

o Yliaika ("Overtime”) ei ole enda kaytettavissa, asettakaa merkki taman ruudun paalle.

o Jokainen pelaaja karsii lisda stressista. Stressin madra maaraytyy kierrosasteikon
mukaisesti.

Pelaajan stressi kasvaa joka kierroksella. Mikali pelaaja ei paranna terveyttdan ja
elamantapojaan, toisen vanhenemiskierroksen alkaessa pelaaja voi tippua stressiasteikolla,
mika tarkoittaisi pelin loppua pelaajalle. Pelaaja ei siis ota siina kohtaa osaa jatkokierroksille.
Vaikka pelaaja saa parannettua terveyttdan ja eldméantapojaan, viimeinen
vanhentumiskierros on usein niin stressaava, ettei kierroksesta todennakoisesti selvia. Mikali
kierroksesta selviaa hengissa, kuolee han pitkaan ikdan lopuksi.

Lyhyen aikavalin onnellisuusasteikko (STH)

Asteikko mittaa lyhyen aikavélin onnellisuutta (STH)

Jokainen pelaaja aloittaa asteikon keskelta. Pitkin pelia erilaiset kortit ja toiminnot
vaikuttavat lyhyen aikavalin onnellisuuteen.

Kun onnellisuus kasvaa, siirra nappulaa askel oikealle; kun onnellisuus karsii, siirrd nappulaa
yksi vasemmalle.

Kierroksen lopussa nappulat palautetaan aina keskelle.



Lyhyen aikavalin onnellisuudesta on kolme hyotya pelissa:
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Se ratkaisee seuraavan kierroksen ensimmaisen pelaajan. Kierroksen lopussa se kenelld on
eniten tata onnellisuutta, saa ensimmaisen pelaajan merkin ja aloittaa kierroksen.
Tasatilanteessa peliad johtava pelaaja saa aloitusvuoron.

Kun pelaaja kehittaa projektia (mita tyyppia vain), pelaaja voi maksaa yhden haluamansa
resurssin (Tieto, Kekselidisyys tai Vaikuttaminen) vihemman jokaista STH-pistetta vastaan. Se
ei vahenna STH-pisteiden maaraa.

Huomatkaa myds, ettda mikali pelaajalla on STH-pisteet miinuksella, joutuu han maksamaan
lisdresursseja. Jokaisesta miinuspisteestd joutuu maksamaan yhden lisdresurssin.

Jos missdan kohtaa pelia pelaaja ei ole tyytyvdinen laudan kortteihin, voi han vuorollaan
ottaa yhden miinuksen STH-pisteissa ja paivittaa pinosta yhdet neljistd poydan korteista
(Projektit, Esineet/Aktiviteetit, Tyot, Partnerit). Poista kaikki yhden rivin kortit poistopinoon
ja korvaa uusilla. Taman voi tehda useamman kierroksella, mutta ei oman toiminnon
suorittamisen jalkeen.

Jos jossain kohtaa pelid nappula siirtyisi pelaajalla STH-asteikon yli tai ali, pysyy pelaaja
ylimmassa/alimassa mahdollisessa ruudussa, kunnes tilanne muuttuu.

Korteista luopuminen

Pelaaja voi missa tahansa toimintovaihetta luopua jostain kortista (Projekti, Esine, Tyo,
Partneri). Pelaaja menettaa talloin yhden STH-pisteen ja saa yhden lisastressipisteen.

Pelin loppuminen

Peli loppuu kun kaikki pelaajat ovat kuolleet. Seuraavaksi lasketaan:

o Perint6: Jokaista 5 saman tyypin resurssia kohden ansaitse 1 pitkan aikavalin
onnellisuuden piste. Jokaista 5 rahaa kohden ansaitse 1 pitkan aikavalin
onnellisuuden piste.

o Eldamantavoitteet: tarkista pelin alussa nostetut eldamantavoitteet ja pisteyta pitkdn
aikavalin onnellisuuden asteikolla pelaajat, jotka ovat tayttaneet elamantavoitteet.

o Pelaaja voi saavuttaa useita eldamantavoitteita, mutta vain yksi pelaaja voi tavoittaa
saman elamantavoitteen. Mikali useita pelaajia on saavuttanut saman
elamantavoitteen, pisteita ei tasta jaeta.

Pelin voittaa se, kenelld on eniten pitkdn aikavalin onnellisuutta. Onnittelut onnellisesta
elamastad! Muistathan my6s sanoittaa pelin kulkua paatostesi tukemiseksi.
Tasapelitilanteista se pelaaja, joka on suorittanut enemman kortteja, on voittaja

Soolopeli

Pelatakseen yksinpelind Onnea Etsimdassa, pelaajan tulee tehda seuraavasti:

Asettele peli kuten kaksinpelissa
Kahden elamantavoitteen sijaan, nosta kolme elamantavoitetta ja pida ne itselldsi

Jokaisen kortin alaosassa on ohjeistus, kuinka kyseisen kortin saa saavutettua yksinpelissa. Pelin
yldosan tekstin voi jattaa yksinpelissa huomioimatta.

Yksinpelin voittamiseen tarvitsee saavuttaa kaikki kolme elamantavoitetta seka vahintaan 50
pitkan aikavalin onnellisuuspistetta.



