ZASADY GRY
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1 Ramka informacyjna punktu 8 Miejsce kart szansy
3 kontrol iej
Sciezka ontrolnego 9 Miejsce odznak
Doswiadczenia 2 Miejsce kart quizowych 10 Pole emerytury
3 Punkt kontrolny 11 Start
Sciezka Edukacii Y Pole decyzji 12 Karta wynikéw
- 5 Pole szansy 13 Karty emerytalne
6 Etapy cyklu zycia 14 Karty postaci
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CONTENT OF THE BOX

= 1 Plansza = 4 arkusze KART QUIZOWYCH na poziomie
= 1 Kostka standardowa $redniozaawansowanym dla kazdego etapu
» 1 Kostka specjalna cyklu zycia (NASTOLATEK, MtODY
- 4 Pionki DOROSLY, DOROSLY, SENIOR)
= 1 Klepsydra = 3 arkusze z 26 kartami szansy
= 4 arkusze KART QUIZOWYCH na poziomie * 3 arkusze z 4 odznakami kazdy

bazowym dla kazdego etapu cyklu zycia * 12 KART POSTACI

(NASTOLATEK, MtODY DOROStY, = 12 KART EMERYTALNYCH

DOROStY, SENIOR) = 1 Karta wynikéw

CEL GRY

Grajgc w gre ANGLE sprawdzisz swojq wiedze ekonomiczng i finansowq. Bedziesz musiat
podejmowaé w jej trakcie wazne decyzje i mie¢ nadzieje, ze nieprzewidziane zdarzenia lub wskaza-
nia kostki nie pokrzyzujq Twoich wyboréw. Celem gry jest dotarcie do pola "Emerytura" z najwyzszym
poziomem BOGACTWA, zdobywajqc po drodze punkty i ODZNAKI. Przed rozpoczeciem gry
poznasz swojq postaé. Pokonujqgc wybrang sciezke, bedziesz zdobywat punkty odpowiadajqc na
pytania QUIZZOWE i stajgc na PUNKTACH KONTROLNYCH. KARTY SZANSY mogq takze
przynie$¢ Ci punkty, ale mogg réwniez mie¢ negatywny wplyw na wynik Twéj i wspétgraczy.

PRZVGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry ustal poziom trudnoéci gry, wybierajqc jeden z zestawéw KART
QUIZOWYCH: podstawowy lub $redniozaawansowany. Grajgc na POZIOMIE PODSTAWOWYM
zapoznasz si¢ z jezykiem ekonomicznym, podstawowymi faktami i pojeciami. To wiedza przydatna w
codziennym zyciu ale niekoniecznie prosta. Jesli na przyktad nie masz pewnosci, co oznaczajq
wyrazenia "krétkowzroczny finansowo" czy "warto$é biezgca" lub nie wiesz, jaki wptyw ma inflacja na
Towije dochody i site nabywczq, zacznij od tego poziomu. Pytania na POZIOMIE SREDNIO-
ZAAWANSOWANYM sq oczywiscie bardziej wymagajqce, np. czy potrafisz oceni¢ konsekwencije
pozyczki studenckiej, co oznacza fundusz buforowy, lub kiedy warto stosowaé koncepcje kosztu
alternatywnego. Jesli szukasz odpowiedzi na te i podobne pytania, powiniene$ zdecydowanie
sprébowaé poziomu $redniozaawansowanego. Umiesé karty quizzowe na planszy w miejscach
odpowiednich dla kolejnych etapéw gry (NASTOLATEK, MtODY DOROStY, DOROStY, SENIOR).
Na érodku planszy umiesé réwniez KARTY SZANSY i ODZNAKI. Wybierz swéj pionek, wez jedng
karte (tabele) wynikéw i wybierz KARTE POSTACI. Gre rozpoczyna najmfodszy gracz, a pionki sq
przesuwane zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.



Plansza do gry jest podzielona na cztery etapy cyklu zycia, w kiérych jestes kolejno: NASTOLATKIEM,
MLtODYM DOROSLYM, DOROSLYM | SENIOREM. Pierwsze trzy etapy koriczq si¢ PUNKTEM KONTROL-
NYM a ostatni koriczy sie polem EMERYTURA! Bedqc NASTOLATKIEM i uczeszczajqe do szkoty,
zdobywasz wylgcznie punkty z kategorii WIEDZA. W pierwszym PUNKCIE KONTROLNYM musisz
wybraé jedng z trzech kolorowych $ciezek: EDUKACJA, PRACA, DOSWIADCZENIE. Kazda z tych
$ciezek wptywa odpowiednio na wynik w kategorii WIEDZA, PIENIADZE lub DOSWIADCZENIE. Pod
koniec gry punkty z tych trzech kategorii zostanqg zsumowane, aby okreli¢ ostateczny poziom
BOGACTWA. Podczas gry, gdy osiggniesz prég 1200 punktéw WIEDZY albo PIENIEDZY albo DOSWI-
ADCZENIA, musisz wzigé ze $rodka planszy ODZNAKE zgodnq z kategorig, w ktérej zebrate$ 1200 pkt,
i ofrzyma¢ bonus pokazany na odwrocie odznaki. Uwaga! Mozesz odebraé tylko jedng ODZNAKE
(WIEDZE, PIENIADZE lub DOSWIADCZENIE). Podczas gry, rzucajqc kostkg i przesuwaijqc sie o tyle pél
ile wypadnie oczek, stajesz na pustych polach lub polach specjalnych. Ponizej znajdziesz opis, co
wéwczas nalezy zrobié.

Wez KARTE QUIZZOWA ze stosu w etapie zycia, w ktérym sie obecnie
znajdujesz, i przeczytaj pytanie na glos.

PUSTE POLE Masz dwie minuty na odpowiedz (uruchom klepsydre).

Jesdli odpowiesz prawidtowo, dodaj na swojej karcie (tabeli) wynikéw:
300 pkt w kategorii WIEDZA, jesli jeste$ na éciezce EDUKACJA;
300 pkt w kategorii PIENIADZA, jeéli podqzasz $ciezkqg PRACA;

300 pkt w kategorii DOSWIADCZENIE, jesli jestes na sciezce
DOSWIADCZENIE.

Jesli odpowiedziates btednie lub nie udzielites odpowiedzi w wyznaczonym
czasie, kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

SZANSA

Wez KARTE SZANSY w kolorze $ciezki, po ktérej sie poruszasz, i wykonaj

polecenie, ktére zawiera. Mozesz zyska¢ lub straci¢ punkty.

Jesli staniesz na tym polu, mozesz zdecydowaé, czy zmienié sciezke ¢
DECYZJA P 4 = M
podqgzaé po dotychczasowe.

Jedli zdecydujesz si¢ na zmiane $ciezki, musisz odpowiedzieé¢ na pytanie

@ @ @ QUIZZOWE. Jesli odpowiesz poprawnie, zdobywasz 300 pkt w kategorii
wyznaczonej przez nowq $ciezke. Jesli nie zdecydujesz sie na zmiane
$ciezki, postepuj tak, jakby$ stat na PUSTYM POLU.




Rzué kostkq i przesur sie na Sciezke w kolorze wskazanym przez

ZMIANA SCIEZKI kostke.

Odpowiedz na pytanie QUIZZOWE. Jesli Twoja odpowiedz jest
poprawna, zdobywasz 300 pkt w kategorii zgodnej z nowq
$ciezkq.

Jesli kolor na kostce jest taki sam jak kolor dotychczasowej $ciezki,
postepuj tak, jak na PUSTYM POLU.

Jesli dotrzesz do pola PUNKT KONTROLNY, musisz sie na nim
PUNKT KONTROLNY zatrzymad. Wybierz jedng ze Sciezek EDUKACJA, PRACA lub
DOSWIADCZENIE i rzué SPECJALNA KOSTKA.
Jesli wypadnie @) musisz zmieni¢ sciezke i rzuci¢ kostkq
ponownie. W pozostatych przypadkach postepuj zgodnie z
informacjq w ramce przy PUNKCIE KONTROLNYM i zaktualizuj
wynik na swojej karcie (tabeli) wynikéw. Nastepnie ustaw swoj
pionek na pierwszym polu éciezki za PUNKTEM KONTROLNYM i
odpowiedz na pytanie QUIZZOWE z tego etapu gry.

Jesli trzy razy wyrzucisz @) wracasz na $ciezke na, kiérej bytes
przed PUNKTEM KONTROLNYM.

Jesli dotrzesz do koricowego pola EMERYTURA, musisz dodaé swoje punkty z kategorii WIEDZA,
PIENIADZE, DOSWIADCZENIE i zapisaé wynik na karcie wynikéw - to Twoje FINALNE BOGACTWO.
Gdy wszyscy gracze dotrg do pola koricowego, wez KARTE EMERYTALNA odpowiadajgeq Twojej
postaci i przeczytaj opis podsumowujqcy gre, zgodnie z liczbg zdobytych punktéw.




Wsparcie Komisji Europeiskiej dla produkgii tej publikacii nie
stanowi poparcia dla tresci, ktére odzwierciedlajq jedynie
poglady autoréw, a Komisja nie moze byé pociggana do
odpowiedzialnoéci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w
niej zawartych.
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