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ROLE CARDS

RETIREMENT

THE BOARD

KOKEMUSPOLKU

KOULUTUSPOLKU

TYOPOLKU

1 Tarkistuspisteen tapahtumat
2 Kysymyskorttien paikka

3 Tarkistuspiste

Y Miettimisruutu

5 Sattumaruuty

6 Elinkaaren vaiheet

@ Hidasteruutu

8 Sattumakorttien paikka

9 Ansiomerkkien paikka
10 Elckkeelle siirtymisen
ruutu

11 Aloitus

12 Pistetaulukko

13 Roolikortit eléksityville
1Y Roolikortit

10

11

12

13
L)



1 Pelilauta

1 Numerollinen noppa

1 Erikoisnoppa

4 Nappulaa

1 Tiimalasi

4 perustason TIETOVISAKORTTIPAKKAA
kutakin elédménvaihetta varten (NUORI,
NUORI AIKUINEN, AIKUINEN, SENIORI)

4 keskitason TIETOVISAKORTTIPAKKAA
kutakin eldménvaihetta varten (NUORI,
NUORI AIKUINEN, AIKUINEN, SENIORI)
3 pakkagq, joissa kussakin on 26
SATTUMAKORTTIA

3 pakkaq, joissa kussakin on 4 ansiomerkkid
12 ROOLIKORTTIA

12 ROOLIKORTTIA ELAKOITYVILLE

1 PISTETAULUKKO

* Pelaamalla ANGLE-PELIA pédset testaamaan talousfietémyksesi ja rahoitusosaamisesi. Sinun on
tehtéva tarkeitd paatoksia matkan varrella ja toivottava, ettd odottamattomat tapahtumat ja nopat
eivét vaikuta negatiivisesti valintoihisi. Pelin tavoitteena on saavuttaa eléménkaaren aikana korkein
mahdollinen varallisuustaso ansaitsemalla pisteitd ja kerédmdélla ansiomerkkeijé.

Pelin alussa saat oman pelihahmosi. Pelin edetessd ansaitset pisteité vastaamalla tietovisakysymyksiin ja
vuorovaikutuksessa tarkastuspisteiden kanssa.

Satunnaiskortit mahdollistavat mys pisteiden ansaitsemisen, mutta joissain tapauksissa ne voivat
vaikuttaa negatiivisesti sinun ja muiden pelaaijien pistetuloksiin.

Ennen pelin aloittamista voit asettaa vaikeustason valitsemalla tietovisakorttipakan perustason ja
keskitason valill.
= PERUSTASON kortit on suunniteltu tutustuttamaan sinut talouteen liittyvéén sanastoon, faktoihin ja
tyypillisiin ilmaisuihin. Némé tiedot ovat hyddyllisié arkieléméssd, mutta eivét véltamaéttd itsestddn-
selvyyksi&! Esimerkiksi, jos et ole varma mité tarkoittaa olla taloudellisesti lyhytnékainen, mité
tarkoittaa nykyarvo, tai miké inflaation vaikutus tuloihisi ja ostovoimaasi, sinun kannattaa ehdotto-
masti aloittaa perustasolta.




Pelilauta on jaettu neljéén elinkaaren vaiheeseen: nuori, nuori aikuinen, aikuinen ja seniori.
Ensimmadiset kolme vaihetta padttyvét tarkistuspisteelld, kun taas viimeinen vaihe pddttyy saapumis-
ruutuun: elékkeelle jG@misen ruutuun! Nuoruuden aikana lisdét ainoastaan TIETOPISTEITASI.
Ensimmdiselld TARKiSTUSPISTEELLA sinun on valittava yksi kolmesta vérikoodatusta reitisté:
KOULUTUS, TYO, ELAMANKOKEMUS. Jokainen nistd reiteistd vaikuttaa vastaavasti TIEDON,
RAHAN tai KOKEMUKSEN pistemé&érédsi. Pelin lopussa némé kolme pistemddrdd lasketaan
yhteen médritteleméén lopullisen VARALLISUUTESI tason.
Pelissd, kun saavutat kynnyksen 1200 TIETAMYSPISTEITA, RAHAPISTEITA tai KOKEMUSPISTEI-
TA, saat valita ANSIOMERKIN ja saat kortin takakannessa ilmoitetun olevan bonuksen.
Huomio! Voit kerété vain yhden samanlaissn ANSIOMERKIN (TIETAMYS, RAHA tai
KOKEMUS).

Pelin aikana pys&hdyt tyhiille ruuduille tai erikoisruuduille.

Katso jokaisen ruudun toiminnot alla olevasta osiosta.

Ota eléménkaaren vaiheeseesi liittyvé TIETOVISAKORTTI ja lue kysymys

ddneen.

L Sinulla on 2 minuuttia vastausaikaa.

Jos vastaus meni oikein, sinun tulee lisétd pistekorttiisi seuraavaa:
300 pistettd osioon TIETO, jos olet polulla; KOULUTUS;
300 pistettd osioon RAHA, jos olet polulla; YO,

300 pistettd osioon KOKEMUS, jos olet polulla; KOKEMUS
Jos et anna vastausta ajoissa tai vastaat védrin, vuoro vaihtuu seuraavalle
pelaajalle.

SATTUMA

Ota SATTUMA -KORTTI, joka on saman vérinen kuin polkusi ja noudata

ohijeita. Voit ansaita tai menettdd pisteitd.

MIETTIMISRUUTU Kun saavut télle ruudulle, voit pé&éttéd haluatko vaihtaa polkua vai pysyd
nykyisellé polullasi.

@ @ @ Jos paétét vaihtaa, sinun téytyy vastata kysymykseen, ja jos vastaus on

oikein, ansaitset 300 pistettd uudella polullasi.

Jos p&atét olla vaihtamatta, seuraa ohjeita koskien TYHJAA RUUTUA.




HIDASTE TIELLASI
Heitd noppaa ja siirry vérin mukaiseen polkuun, jonka nopan heitto

kertoo.

Vastaa kysymykseen, ja jos vastaat oikein, ansaitset 300 pistettd

vudella polullasi.

Jos nopan véri on sama kuin polkusi véri, noudata TYHJIAN
RUUDUN ohieita.

Kun kuljet TARKISTUSPISTE-ruudun ohi, sinun on pysdhdyttéva.
TARKISTUSPISTE Valitse polkujen KOULUTUS, TYO ja KOKEMUS vilillg ja heittd
ERIKOISNOPPAA.

Jos saat tulokseksi @ sinun on valittava toinen polku ja heitettéva
noppaa uudelleen. Muissa tapauksissa sinun tulee tarkistaa tulos
TARKISTUSPISTETTA vastaavasta taulukosta ja pdivittad pisteesi.
Aseta sitten pelimerkkisi polun ensimmaiselle ruudulle ja vastaa
kysymykseen korttipakasta, joka vastaa juuri aloittamaasi elémén-
kaaren vaihetta.

Huomio: Jos saat tulokse@ kolme kertaa perdkkéin, sinun on
palattava takaisin polulle, jolla olit ennen TARKASTUSPISTETTA.

Kun pelaaja saavuttaa viimeisen ruudun, pelaajan tulee laskea yhteen TIETO-, RAHA- ja
KOKEMUS-pisteensd ja kirjoittaa LOPULLISEN VARALLISUUDEN arvo pistetaulukkoonsa. Kun kaikki
pelaajat ovat saapuneet loppuun, ota hahmosi kortti ELAKSITYMISKORTTIEN pakasta ja lue Géneen
tarinasi loppu.




Euroopan komission tuki tédmén julkaisun tuottamiselle ei tarkoita,
ettd komissio hyvaksyisi julkaisun siséllén, joka heijastaa
ainoastaan sen laatijoiden nékemyksid, eiké komissiota voida
pitdé vastuullisena julkaisun siséltémien tietojen mahdollisesta
kaytdsta.
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