PRAVIDLA HRY

Uvodem...

Pred zacatkem hry zvolte hrace, ktery bude bankérem.
Kazdy hrac vilastni dveé figurky stejné barvy. Ty predstavuji
dva samostatné jedince (napf. sourozence). Kazda
figurka musi v prvni fazi hry absolvovat Skolni dochazku,
kterd je predstavovana vnéjsim okruhem. Po ukoncéeni
kazdého stupné vzdélani ma kazdd z figurek pravo
vstoupit na trh prace (nastoupit do zaméstnani nebo
podnikat). Kazdy hra¢ musi mit jednoho zaméstnance
a jednoho podnikatele. Zaméstnanec ziskava penize
prostfednictvim mzdy, podnikatel uzavird obchody
s ostatnimi podnikateli na trhu &i ziskava statni zakazky.
Zaméstnanec a podnikatel si mezi sebou nemohou
pujcovat penize, hraje kazdy za sebe. Pfed zacatkem hry
kazdy z hrac¢d hodijednou kostkou, hrac¢ s nejvyssim ¢islem
zacina. Poté se pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

Hra obsahuje: 1 herni plan, 3 hraci kostky, 16 hracich figurek, 120 hracich karet, 1 pravidla hry, 5 ZetonU statni zakazka,
200 bankovek, 1 presypaci hodiny

P , - TIP: Pokud hrajete hru poprvé‘
Doba hry a vitézstvi ve hre a chcete vitéze urcit podle
Hra je omezena bud ¢asem (v takovém pripadé vyhrava hrac, jehoz figurka ma po uplynuti | bohatstvi, doporucujeme stanovit
. v ., N ooy v x s . . MY hranici do 500 000 penéz.
smluveného ¢asu nejvice penéz, pricemz jméni zaméstnance a podnikatele se nescitaji), J
nebo bohatstvim (v takovém pfipadé vyhrava hrag, jehoz jedna z figurek prvni dosahne
smluvené ¢astky). Hra kon¢&i po uplynuti smluveného Casu ¢i dosdhnutim smluvené ¢astky. [ TIP: Pro urychleni 1. faze hry |
R -« R R si muzete stanovit pocet
1. faze hry - Skolni dochazka kol pro studium. Naptiklad
Cilem této faze je ziskat pro své figurky vzdélani (zakladni, stredoskolské ¢i vysokoskolské). ze Ize studovat pouze dvé
N ; s1ani fi K lati nasleduiici idl dal&i fazi hry: hraci kola, pak musi vsechny
Podle dosazeného vzdélani figurky plati nasledujici pravidla pro dalsi fazi hry: figurky vstoupit na trh prace.
) . x - , . Pokud hra¢ béhem técht
* pokud f!gurka vystudu!e Vs, ponechgvg si pro druhou fgz_l hry 3 kostky na hézen}; kf,’, ;Jezfskréaciédféi?dééﬁh jg
* pokud figurka vystuduje SS, ponechava si pro druhou fazi hry 2 kostky na hazeni; mu automaticky udélena Z$
+ pokud figurka vystuduje ZS, ponechava si pro druhou fazi hry 1 kostku na hazeni. (@ odchazi na trh prace.

Kazdy hrac polozi obé své figurky na stejné libovolné modré pole. Tato modrd pole maji vyznam pouze pro start hry,
‘‘‘‘‘ pokud na né pozdéji figurka stoupne, nic se nestane. Figurky se pohybuji po hracim poli ve sméru hodinovych rucicek.

13‘ Smér pohybu se nesmi ménit. Hra¢ vzdy pred hodem fekne, za kterou figurku hraje, a teprve poté vrhne kostky.
)9 c | Pokazdé, kdyz figurka stoupne na potrebné poli¢ko (ZS, SS nebo VS), znamena to, Ze figurka absolvovala pfislusny
stupen vzdélani a ziskava dany certifikat (ZS - vysvédéeni, SS - maturitni vysvédé&eni, VS - vysokoskolsky diplom).
e Hrac¢ si vezme certifikdt a pokracuje v tahu. Hrac¢ v této fazi hazi vzdy najednou tremi kostkami, tudiz kazda figurka
0S. stoupne na tfi policka v jednom hracim kole. Sdm hrac rozhodne, v jakém poradi hodnoty na kostkach uplatni (napf.
50‘8“\ pokud hra¢ hodi pétku, dvojku a dvojku, je na ném, zda popojde nejprve o dvé pole, pak o pét a naposled znovu o dvé
]

Ci zvoli Uplné jinou kombinaci). Poradi, v jakém hrac¢ kostky uplatni, ma velky vliv na ziskané vzdélani (viz obr. 1). Hazi se
za kazdou figurku samostatné (tzn. hra¢ hodi za prvni figurku tfemi kostkami, provede tah touto figurkou a poté ihned
hazi znovu tremi kostkami a provede tah za druhou figurku, nasledné hraje dalSi hrac). Plati pravidlo, ze hrac ziskava
vzdélani postupné. Napf.: Pokud nebude mit hra¢ zakladni vzdélani, nemuzete ziskat stfedoskolské vzdélani. Pokud
hrac¢ stoupne na jiné policko, nez je barva, kterou potrebuje, nic se nedéje, hra bézi dal.

Po ziskani kazdého stupné vzdélani mdze hra¢ bud pokracovat ve studiu, nebo pokra¢ovat do dalsi faze hry a vydélavat
penize na trhu prace, pricemz vzdy pred svym tahem musi Fict, zda pokracuje s figurkou ve studiu, ¢i odchazi na trh prace.
Figurka se z trhu prace mUze kdykoli vratit zpatky do $kolni dochazky a mize usilovat o vyssi vzdélani, aviak musi se vzdy
vratit do vybraného odvétvi trhu prace (podnikatel se musi vratit po dostudovani zpét do podnikdni, zaméstnanec zpét
do zaméstnani). Neni zakdzano, aby hra¢ mél v sou¢asné chvili jednu figurku na trhu prace a druhou ve vzdélavacim procesu.

Hrac¢ vyuzije kostky Hrac vyuzije kostky
v tomto pofadi: v tomto poradi:
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2. faze hry - Trh prace

Zde se hraci pohybuji na trhu prace a vydélavaji penize. Hraci pripraveni vstoupit na trh prace maji dvé moznosti
(pro kazdou figurku zvoli jednu z cest). Mohou se stat zaméstnancem (pohybovat se dokola po zluté ¢asti herniho
pole) nebo byt podnikatelem (pohybovat se po vnitfnim &tverci). Umisténi figurek na trhu prace je neménné a plati
pro celou hru. Hrd¢ musi vzdy vyuzit vSechny kostky, které ma k dispozici. Hra¢ vzdy hraje nejprve za zaméstnance,
poté za podnikatele. Pro start v zaméstnani i podnikani se vyuziva modré polic¢ko.

Uvérové karty

Podnikatelé a zaméstnanci mohou uzavfit s bankou (bankéfem) Uvérovou smlouvu a pujcit si od ni penize. Pokud
se hra¢ rozhodne, Ze pro jednu Ci obé své figurky vezme uUvér, bankér mu vyda uvérovou smlouvu a pozadovanou
Castku penéz. Splaceni Uvérd se Fidi dle Uvérové smlouvy. K dispozici jsou tfi druhy Uvérd. Neni omezen pocet Uvérd
na jednoho hrace. Hrac je povinen peclivé precist vSechna ujedndni v Uvérové smlouve.

Pro zacinajici podnikatele je pfipraven specialni snizeny Urok. Vyhodny urok Ize ziskat uzavienim Uvérové smlouvy pred svym
prvnim tahem v podnikatelském sektoru. V dalSich kolech uz plati uroky pro ostatni hrac¢e. Zaméstnanec nema moznost
ziskat Urok pro zacinajici podnikatele, ale mUze kdykoli uzavfit Gvérovou smlouvu s Urokem pro ostatni hrace. Hra¢ mize
splacet Uvér pouze tehdy, je-li na tahu, a musi vzdy splatit cely Uvér najednou. Pokud se v pribéhu hry stane, ze figurku
potkd neprijemna udalost a nebude mit dostatek financi na jeji uhrazeni, musi si od banky povinné vzit jeden z Gvérd.

Zaméstnani

Figurka, kterou hrac vybere, zacCind na modrém policku zlutého okruhu. Hrac vydélava penize prostifednictvim mzdy.
Figurka, ktera je zaméstnancem, hazi poc¢tem kostek dle vzdélani a pohybuje se po sméru hodinovych rucicek.
Hodnoty na kostkach se séitaji. Za kazdy prlchod rohem hraciho pole (oranzové poli¢ko) dostane figurka vyplatu
ve vysi 20 000 penéz. Hrag, ktery SKONCI TAH na poli¢ku pozitivniho ¢i negativniho smajlika, je U¢astnikem Zivotni
udalosti. V takovém pripadé taha kartu s prislusSnym smajlikem. Hra¢ si taha kartu pouze v pripadé, ze jeho tah
skonci na poli¢ku se smajlikem, nikoli pokud pres policko jen prechazi.

Podnikani

V sektoru podnikani se potkavaji hraci zkousejici své stésti jako podnikatelé. Plati pravidlo, ze kazdy podnikatel mdze
obchodovat s kazdym. Zacina se na modrém policku. Figurky se pohybuji ve vymezeném ctverci. Figurka v podnikani
se smi pohybovat pouze vertikalné ¢i horizontalné (nikoli Sikmo) a nesmi se vracet v jednom tahu ve vlastnich stopach.

Hrac, ktery ma vice kostek, je hazi najednou, urcuje si poradi vyuziti kostek (stejné jako pfi Skolni dochazce) a ma
pravo svlj pohyb lomit do pravého uhlu, oviem pouze po dosazeni hodnoty na kostce. Ptiklad: Hra¢ hodi dvojku
a ¢tyrku. Jako prvni chce vyuzit ¢tytku. Mlze popojit o ¢tyfi pole jednim libovolnym smérem (nemdze jit jedno
policko a pak zménit smér a jit o tfi, musi vyuzit jednu kostku na jeden smér) a poté zlomit svij pohyb (i pokracovat
ve zvoleném sméru) o dvé policka.

NEGATIVNI VLIVY V PODNIKANI

V podnikani samozrejmé ¢ihaji problémy. Pokud podnikatel STOUPNE na negativniho smajlika, nebo jim jen PROJDE,
taha si kartu, na které ¢iha negativni ovlivnéni jeho podnikatelskych aktivit. Na karti¢ce si ¢te situaci pro podnikatele.

VYDELAVANI PENEZ V PODNIKANI
V podnikani mdzete vydélat trojim zpUsobem:
KLASICKY OBCHOD

Klasicky obchod se uskutecni, kdyz se potkaji dvé (Ci vice) figurek na jednom policku, ale figurka, ktera je na tahu,
bude v tahu jesté pokracovat (nevyuzila jesté vsechny kostky). Na obchodé vydélaji vSichni, kdo na poli¢ku stoji.
Priklad: Hrac¢ za podnikatele se stfedoskolskym vzdélanim hodi dvojku a trojku. Dvé policka od sebe ma dalsi figurku,
popojde tedy o dvé policka pfislusSnym smérem. Zde udéla klasicky obchod s tim, kdo na poli¢ku stoji, a potom
pokracujete trojkou dal v tahu. Klasicky obchod znamena jednorazovy pfijem penéz v predem uréenych ¢astkach
(viz. tabulka na hracim planu). Prijem penéz se uréuje vzdy podle vysSiho vzdélani. Potka-li se napriklad stfedoskoldk
s vysokoskolakem, inkasuji oba 15 000 penéz. Pokud se Klasicky obchod uskutecni na policku s hodnotami 2x a 3x,
nasobi se hodnota obchodu. Jediné misto, kde se neda uzavrit zadny obchod, je modré startovni pole.

VIiP OBCHOD

VIP obchodem se rozumi situace, kdy se dva ¢i vice podnikatell potkaji po ukonéeni tahu jednoho z nich na jednom
policku (tedy v situaci, kdy hragé, ktery je na tahu, uz vyuzil véechny své kostky a zUstane na stejném poli¢ku s jinym
podnikatelem). Pokud se VIP obchod uskutec¢ni na policku s hodnotami 2x a 3x, nasobi se hodnota obchodu. Vyse
vydélku dle tabulky na hernim planu. Hodnota VIP obchodu se zjisti tak, Ze vSichni podnikatelé stojici na policku vezmou
jednu kostku a hodi. VSechny hodnoty se sec¢tou a podle se¢tené hodnoty se urci vyse zisku (sloupec urcujeme podle
podnikatele s nejvyssim vzdélanim). Priklad vydélavani penéz v podnikdni Ize nalézt i na hracim planu vpravo dole.

STATNI ZAKAZKY

Pred startem hry jsou na hraci plan polozeny Zetony, které predstavuji statni zakdzky. Umisténi statnich zakazek
nalezi bankéri. Pokud se podnikatel na toto pole trefi hodem (at uz v prdbéhu tahu &i tam bude sv{j tah koncit),
ziskava statni zakazku a jeho jednorazovy zisk je 30 000 penéz. Zakdzka poté zmizi a uz se ve hfe neobjevi.

PRESYPACI HODINY / MINUTKA
Kazdy spravny podnikatel se musi rychle rozhodovat. Pro vétsi napéti, vétsi spad a vétsi zadbavu Ize do hry zaradit presypaci
hodiny. NeZ se pisek v nich presype, musi podnikatel provést sv{j tah. Pokud nestihne sv(j tah provést, je penalizovan

dvéma negativnimi smajliky a jde na modré policko pro start v podnikani. Hodiny se otoc¢i ve chvili, kdy hrac¢ hodi kostky
za podnikatele.




