VALKOMMEN TILL

SPELET SOM GER DIG CHANSEN ATT
LEVA ETT NYTT LIV VARJE SPELOMGANG!

2-6 SPELARE ALDER: FRAN 8 AR
INNEHALL

Spelplan — 2 tdrningar — 6 spelpjdser — 6 examensdiplom — 6 blyerts-
pennor — 2 resultatblock — 32 Chanskort — 20 Erfarenhetskort — 12 Kriskort
— 2 vigselringar — spelpengar

VAD GAR SPELET UT PA?

Att vara den férsta som lyckas uppfylla sin livsformel. Livsformeln viéljer du
sjdlv, men den ska alltid bli 80 poéing totalt. Du far poéng genom att samla p&
dig berdmmelse (%), pengar (:—) och lycka () i spelet.

LIVSFORMELN

Precis som i verkliga livet méste du férst bestdmma dig fér hur du vill att just ditt
liv ska se ut. Din livsformel &r en valfri kombination av berémmelse, framgang
och lycka. Formeln ska tillsammans uppné 80 podng. Till exempel 30 %,
250 000:— (10 000:— motsvarar en podng) och 25 . Om du véljer en
formel med ménga stjarnor kan du allts& minska hur mycket lycka och pengar
du beh&ver samla ihop. Formeln héller du hemlig fér de andra spelarna.

YRKEN OCH SYSSELSATTNINGAR

En stor del av Karriar handlar om att testa olika jobb och pé spelplanen
erbjuds olika yrkesbanor. Varje yrkesbana &r unik och passar din livsformel
mer eller mindre bra. Finansvérlden ger kanske mer pengar (:—) &@n du fér av
att vara Kulturarbetare, men letar du efter lycka () sé &r det kanske precis
Kulturarbetare som &r rétt att satsa pd. Du ska alltsé férsska uppfylla din
livsformel sé& fort som majligt genom att hamna pé rétt platser pa spelplanen.
Det krdver ett smart anvandande av Chanskort, Erfarenhetskort och lite tur
med térningarna.

SPECIALRUTOR
Som du ser p& spelplanen finns det dven andra platser &@n yrkesbanor att
hamna pé. Varje ruta har sin férklaringstext du fsljer nér du hamnar pé rutan.

SPELFORBEREDELSER

1. Blanda Chanskort, Erfarenhetskort och Kriskort var fér sig. Lagg
Chanskorten och Erfarenhetskorten pé sin plats pé spelplanen. Dra varsitt
dolt Kriskort med baksidan upp framfér er. Precis som i verkliga livet vet
alltsé ingen av er vilken 40-arskris ni kommer att drabbas av.

2. lagg examensdiplomen i en hég bredvid spelplanen.

3. Samiliga spelare gér nu féljande:

—  Valjer en spelpjés och stéller pa Avléningsdag.

—  Tar ett resultatark, bestammer sin livsformel och skriver ner den.

—  Skriver 50 000:— under rubriken ARSLON pé& &versta raden.
Detta utgér spelarens ingangslén.

4. Valjen spelare som ska vara bank. Bankens férsta uppgift &r att sortera
pengarna valér fér valér och sedan ge 50 000:— till vardera spelare. De
aterstéende pengarna tillhér banken. Under spelets gang méste banken
vara noga med att hélla sina egna pengar é&tskilda frén bankens pengar.
Alla pengar som betalas av spelarna under spelets géing atergér ill
banken om inte annat anges i instruktionerna. Undantaget ér betalningen
for sjukvardsférsakringen pa rutan Utmattningssyndrom som betalas till
den som utbildat sig till Lékare pé Universitetet. Om ingen &r Lakare laggs
dessa pengar pé hdg i véntan pé att nédgon tar ldkarexamen.

5. Samiliga spelare kastar béda térningarna en géng. Den spelare som
far hdgsta summa bérjar sjélva spelet. Dérefter fortsétter spelet medsols,
spelare fér spelare.

6.  Starta klockan och lat spelet bérja!

SPELTID OCH TIDTAGNING

Vilj en pensionsalder. Det ar er speltid i minuter. Véljer ni till exempel 65 ér
som pensionsélder spelar ni i 65 minuter totalt. Speltiden blir naturligtvis
kortare om nagon uppfyller sin livsformel innan speltiden &r éver. Har ingen
vunnit nér 40 minuter har gatt sé& kommer 40-éarskrisen. Férslagsvis stéller ni
ett alarm vid 40 och ett vid 65 minuter. Vid férsta alarmet laser ni era respek-
tive Kriskort och féljer instruktionerna. Sedan forsétter spelet i ytterligare 25
minuter.

SPELETS GANG

Nar det ar din tur kastar du med b&da térningarna, férutom i yrkesbanorna
dér endast en térning anvénds, och flyttar din spelpjés lika manga steg. Har du
ett Erfarenhets- eller Chanskort kan du i stéllet vélja att spela ut det. Spel-
piéserna flyttas medsols i det ytire varvet. Hamnar du pé en ruta som inte &r en
intrédesruta till en yrkesbana féljer du rutans instruktioner.

SA KOMMER DU IN PA EN YRKESBANA

Hamnar du pé intrédesrutan till en yrkesbana genom téarningskast eller med
hjalp av ett Chanskort far du omedelbart gé in p& yrkesbanan med ytterligare
ett tarningskast, férutsatt att ndgon av intrddesrutans kvalifikationer uppfylls.
Erbjuder yrkesbanan ménga av de saker du behdver for att uppfylla din
livsformel vill du troligen gé in.

KVALIFIKATIONER

P& varje yrkesbana finns kvalifikationer angivna. Det &r olika sétt pé vilka du

kan komma in:

a. Avgift. Du kan betala fér att komma in. Avgiften skall betalas till banken.
Kan du uppfylla en av de évriga kvalifikationerna beh&ver du inte betala
avgift. Valjer du att gé in pé banan skall du betala avgiften med en géng.

b.  Universitetsexamen. Har du gétt p& Universitetet och utbildat dig till ett
visst yrke kan du komma in pé vissa yrkesbanor utan att betala avgift. Den
nédvandiga utbildningen anges pé intradesrutan.

c.  Erfarenhet. Har du redan passerat yrkesbanan tidigare fér du gé den
igen, hur ménga génger som helst, utan att betala avgift.

d. Speciell chans. Du kan ha fatt ett Chanskort som gér att du far géinien
yrkesbana utan att betala eller vara utbildad.

Du fér gé in pé en yrkesbana hur ménga génger du vill.

SA AVSLUTAR DU EN YRKESBANA

Du avslutar en yrkesbana genom att félja den fréan bérjan till slut och sedan
hamna ute pé det yttre spéret igen. Férsta gangen du tagit dig igenom en
yrkesbana skall du kryssa fér yrket pé ditt resultatark, dven om du blivit
utbrénd langs viigen. Varje géng du framgéngsrikt avslutat en yrkesbana skall
du ta ett Erfarenhetskort.

ERFARENHETSKORT
| stallet for att kasta med tarningen nér det &r din tur kan du anvénda ett
Erfarenhetskort fér att flytta. Du flyttar d& det antal rutor som anges pé kortet.
Du féljer de anvisningar som stér i rutan du hamnar pé och avslutar dérefter
din tur. Du fér alltsé inte lagga till ett Erfarenhetskort till ett tarningskast du
redan har gjort.
a. Du kan anvénda ett Erfarenhetskort fér att flytta pa det ytire sparet eller
pé en yrkesbana.
b. Du féar anvénda ett Erfarenhetskort varje géng det &r din tur.
Du far anvénda ett Erfarenhetskort fér att flytta frén Arbetsférmedlingen
men inte fér att flytta frén Utmattningssyndrom.
Du fér inte ta ett Erfarenhetskort f&r en yrkesbana om du inte avslutat den.
e. Nar du har anvant ett Erfarenhetskort lagger du det underst i hégen med
textsidan nedat.

CHANSKORT

| stallet fér att kasta tarningarna nér du inleder din tur kan du anvénda ett

Chanskort fér att flytta till den yrkesbana eller spelruta som anges pé kortet.

Flyttar du till en yrkesbana med Chanskort ska du dérefter omedelbart kasta

en tarning eller spela ett Erfarenhetskort om du vill gé& in pé yrkesbanan.

Klarar du inte av att uppfylla nagon av kvalifikationerna avslutas din tur.

a. Nar du anvander ett Chanskort flyttar du som vid térningskast medsols.
Passerar du pa detta satt AVLONINGSDAG inkasserar du din arslén.

b. Du fér anvénda ett Chanskort fér att flytta fran en yrkesbana, men du far
inte ta ndgot Erfarenhetskort frén en yrkesbana som du inte har avslutat.

c. Dufér anvanda ett Chanskort fér att lamna Arbetsférmedlingen men inte
Utmattningssyndrom.

d.  Nar du har anvént ett Chanskort ldgger du det underst i korthégen.

UNIVERSITETET

Det finns sex Universitetsexamina och flera spelare kan inte ha samma utbild-
ning. Har du genomgétt Universitetet kan du vélja pé att bli Ingenjér, Ekonom,
Jurist, Kommunikatér, Filmvetare eller Lakare. Varje specialistutbildning —
forutom Lékare — ger dig ratt till att gé en sérskild yrkesbana utan att betala,
och samiliga utbildningar ger gratis intréde till Finansvérlden. Blir du Lakare
erhéller du samiliga pengar som andra spelare betalar pé rutan Utmat-
tningssyndrom. Aven Lakare kan dock hamna pé Utmattningssyndrom. Du
betalar dé till banken om du véljer att képa dig ur Utmattningssyndromet. Du
behéver inte ha ndgon universitetsutbildning fér att vinna Karriar.

Du fér bara gé pé Universitetet en géng.

40-ARSKRIS

Efter 40 minuter véinder samtliga spelare sina Kriskort och laser upp dem i tur och
ordning. Frén och med nu géller det som stér pé respektive kort. | &vrigt fortsétter
spelet som férut tills tiden &r slut eller négon uppfyllt sin livsformel.

UTKONKURRERAD MED KNUFF

Landar du pé& en ruta (genom térningskast eller med hjalp av kort) som en
annan spelare redan stér pd knuffar du omedelbart ut spelaren till Arbets-
férmedlingen. Utknuffade spelare passerar ej Avléningsdag.

AKTENSKAP OCH SKILSMASSA

Nér en spelare hamnar p& rutan Aktenskap fér denna vélia en ogift
motspelare att gifta sig med. Motspelaren kan tyvérr inte nobba frieriet utan
maste foga sig. Ovriga spelare &r naturligtvis bjudna pé bréllopet och maste
ge 2 000:— till var och en som gifter sig. Aktenskapet ger inga andra konse-
kvenser fér spelarna — férrén den dag de eventuellt skiljer sig. Vid Skilsméssa
summeras bada spelarnas pengar och delas lika mellan dem. Den spelare som
har minst pengar vid skilsmassan gér alltsé plus pé att skiljas och den som har
mest férlorar pé det. Bédda parter férlorar dock hélften av sina ®.

VEM VINNER KARRIAR?

Vinnare &r den spelare som férst nér upp till sin livsformel eller &r narmast att
uppfylla sin livsformel nér speltiden &r ute. Alla delar méste vara uppfyllda
(eller dverskridna) innan du kan utropa dig till vinnare av Karriér.

Exempel: Du har valt en livsformel som &r 45 % +200 000:— + 15 ®. Under
spelets géng upptécker du att du har 49 % och 15 ®, men inte mer &n
150 000:—. Du har alltsé uppfyllt tvé delar av din livsformel och fér att vinna
maste du ldgga vantarna pé ytterligare 50 000:—.
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