Deskova hra
CESTA K BOHATSTVIi

PRAVIDLA HRY

Uvodni slovo

Vazeni majitelé deskové hry CESTA K BOHATSTVI, blahoptejeme vam - drZite nyni ve svych rukach hru, ktera
muZze zménit zplsob, jakym myslite, a tim urychlit cestu za uskute¢nénim vasich snt v realité.

Hru jsme pripravovali dva a pul roku, az se z ni stal dokonaly simulator a tranazer tspéchu. Vlozili jsme do ni ti-
sice hodin a odehrali stovky testovacich her. A nyni vime, Ze pokud se naucite uspét ve hie CESTA K BOHATSTVI,
promitne se to i do vaseho Zivota.

Na této strance najdete podrobné rozepsana v§echna pravidla a principy hry. Nezaleknéte se, Ze to na prvni po-
hled vypada jako velké mnozstvi véci, které se musite naucit. Nejlepsi rada, kterou vam mtizeme dat, je ta, abyste
zacali rovnou hrat. Ve hre v§e dava hluboky smysl a herni mechanismy jsou natolik podobné skutec¢nosti, ze si
u vétsiny véci vystacite se selskym rozumem.

Bude-li se vam jevit hra obtizna, vytrvejte. Priméjte sviij mozek, aby v§e postupné vstrebal. ZkuSenost z pozo-
rovani stovek testovacich hraca ve vyvoji hry ukazala, Ze kdo uz v zivoté Gspésné investuje nebo podnika, pro
toho je hra velice intuitivni. A kdo jesté ne, ten se potifebné mechanismy a principy diky hre nauci a nasledné je
prenese do reality. Hra totiz neprinasi jenom védomosti, ona méni zptisob, jakym myslite, a z ispéchu pro vas
udéla prirozenou véc.

Ve

Hranim této hry se zacne ménit vas Zivot.

At vam dobre slouzi. S tictou autoti hry,
Viktor Pilar¢ik & Petr Stépanek



PREDSTAVENi PRVKU DESKOVE HRY CESTA K BOHATSTVi

Herni plan
A3 deska s policky po obvodu, po kterych se hrac¢i pohybuji se svoji figurkou (kamenem) po sméru hodinovych
rucicek. Uprostied na hernim planu jsou dale tfi zlaté obrysy pro umisténi balickd Karet touhy (zleva: Osobni,
Kariérni, Poslani).

Karta hrace

Na licovou stranu Karty hrace si kazdy hrac¢ zapisuje sviij pokrok ve hre. Na zadni strané je uveden zjednoduse-
ny prehled pravidel a moznych Akci, kterymi hraci disponuji. V krabici naleznete 50 listd Karet hrace. Jakmile je
spotrebujete, mliZete si je na této strance stahnout ve formatu PDF a vytisknout.
Zetony
V krabici naleznete dvé platicka s oboustrannymi Zetony. Zelené Zetony jsou navySujici a ¢ervené snizujici. Vy-
loupnéte je do volného saténového sacku, ktery je v krabici priloZzen. Budete je potfebovat u nékterych karticek
Prilezitosti a Mastermind, které ziskate v priibéhu hry.
Kurzovni listek
Na kurzovni listek se zapisuje aktualni hodnota akcii a vzacnych kovi. Na jednu hru budete potrebovat jeden Kurzovni
listek. Ve vyznaceném rylu Kurzovni listek zlomte a zlom nékolikrat protahnéte mezi prsty tak, aby dokazal stat.
Tuzky
V krabici naleznete celkem Sest zlatych tuzek (dvé sady po tfech) s ernou tuhou tvrdosti HB (stfedni). Tuzky maji na
opacném konci gumu. Kazdy hra¢ obdrzi do hry jednu tuzku, kterou si do Karty hrace zapisuje svtij pokrok ve hre.
Figurky a kostky
V saténovém sacku naleznete bud Sest barevnych figurek (standardni edice hry) nebo Sest kamenti (luxusni edice
hry) a dale dvé kostky. Kazdy hrac si vybere jednu figurku (kamen).
Bankovky

V krabici je celkem 300 bankovek. Deset druhti po 30 bankovkach. Nejniz§i ma hodnotu 100 K¢ a nejvyssi 10 miliond.

Balicky s kartami

V krabici naleznete celkem 12 balick karet: Touha (Osobni), Touha (Kariérni), Touha (Poslani), Dovednost, Prile-
zitost, Mastermind, Sesty smysl, Strach, Povolani, Udalost (modré¢), Udalost (se zelenym lemem) a Udalost (s cer-
venym lemem).

PODROBNE O KARTE HRACE

Predni strana Karty hrace je rozdélena do dvou velkych ¢asti: Vypliiovaci pole a Strom dovednosti. ProtozZe velka
¢ast samotné hry CESTA K BOHATSTVI je sebe vysvétlujici, potfebujete mit na paméti jen hrstku principd. Ve
ostatni vas nauci samotna hra, karty a policka na hernim planu.

Zelené podbarvené Celkové prijmy dole vlevo Vyplnovaciho pole jsou vZdy soucet nebo soubor vSech ostatnich
zelené podbarvenych poli na Karté hrace. Cervené podbarvené celkové vydaje dole uprostied Vypliiovaciho pole
jsou vzdy soucet nebo soubor v§ech ostatnich ¢ervené podbarvenych poli na Karté hrace. Celkové cashflow dole
vpravo Vypliovaciho pole je rozdil mezi Celkovymi prijmy a Celkovymi vydaji. A pravé toto Celkové cashflow do-



stavaji hraci vyplacené, kdyz projdou nebo stoupnou na policko Cashflow na Hernim planu.

Ve Stromu dovednosti naleznete celkem 13 dovednosti podle 13 principli z knihy MySlenim k bohatstvi. Princip
Transmutace sexu z knihy jsme ve hi'e pojmenovali jako Tvorivost a principy Mozek jako Strategicka mysl. Strom
dovednosti je rozdéleny na dvé hemisféry. Leva hemisféra je pod Strategickou mysli, ktera v souctu urcuje vasi
celkovou zkuSenost (sloupec vlevo). Prava hemisféra je pod Podvédomou mysli, ktera v souctu urcuje vase celkové
charisma. Obé& hemisféry jsou nahote spojeny vrcholnym principem Sestého smyslu.

Ve Stromu dovednosti naleznete bila a zlata policka. U kazdé dovednosti je vypliujete (zaskrtavate) tuzkou vzdy
zleva. Bila policka mtlizete vyplnovat napriklad prostrednictvim Povolani na za¢atku hry, kartam Dovednost, nebo
kdyz ve hre ziskate univerzalni dovednostni body. Zlata policka Touha ve Stromu dovednosti miiZzete vyplnovat
pouze diky kartam Touha. Ctvrté, paté a Sesté zlaté policko Mastermind mtiZete vyplnit pouze diky kartam Mas-
termind, az budou vylozené. Ostatni zlata policka mtzete vypliiovat pouze zaplnénim policek dovednosti nizsich.
U dovednosti Specializované znalosti, Predstavivost a Tvorivost stac¢i mi zaplnénych prvnich Sest poli¢ek, abyste
si mohli vyplnit odpovidajici zlaté policko u dovednosti vyssi.

Kdykoliv vyplnite nékteré policko (bilé i zlaté) u kterékoliv dovednosti, vZdy jej zaznacte také do odpovidajiciho
sloupce vlevo nebo vpravo ve Stromu dovednosti. Sloupce vypliiujte odspodu jako byste je plnili vodou. Soucet
vyplnénych policek v levém sloupci se vzdy rovna souctu vyplnénych policek v levé hemisfére. Soucet vyplnénych
polic¢ek v pravém sloupci se vzdy rovna souctu vyplnénych poli¢ek v pravé hemisfére.

Jakmile u kterékoliv dovednosti vyplnite vSechna policka, dalsi ziskané body u této dovednosti jiZ nemaji na vasi

hru vliv a nezapisuji se ani do Stromu dovednosti ani sloupcti VaSe charisma a Vase zkuSenost.

Zde je ukazka vyplnéného Stromu dovednosti na Karté hrace v pokro¢ilé fazi hry,
ze které jsou patrné vSechny vySe uvedené zakonitosti.
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PRiPRAVA HRY

Pred zacatkem hry zvlast kazdy balicek s kartami peclivé zamichejte. Pred prvni hrou smichejte dohromady
v8echny tfi bali¢ky karet Udalost (modré, se zelenym lemem a s ¢ervenym lemem), které od této chvile nadale
budou uz jen jednim spojenym bali¢ckem Udalost.

Na stil polozte desku Herniho planu a do vyznaéenych obrysti na ném umistéte textem dola tfi bali¢ky s Kar-
tami touhy (zleva: Osobni, Kariérni, Poslani).

Vedle herniho planu poloZte textem doli bali¢ky karet Strach a Udalost.

Pod Herni plan polozte textem dolt balicek karet Dovednost a Prilezitost a z nich vylozte smérem doprava textem
vzhiru tolik karet, kolik bude hrat hrac¢a + 1. Budou-li hrat dva hraci, vylozte do rady tfi karty Dovednost a pod né
tri karty Prilezitost. Budou-li hrat 4 hraci, vylozte pét karet Dovednost a pét karet Prilezitost atd. (viz. obrazek).

Pocateéni rozlozeni hry dvou hrac¢a Pocate¢ni rozlozeni hry ¢tyr hraca
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Témto radam s vyloZenymi kartami fikame Nabidka karet. Pozdéji ve hi'e k nim pribudou jesté karty Mastermind
a Sesty smysl. V nabidce karet je v kazdém fadku vzdy plny pocet karet, protoZe se nasledovnym zptisobem
doplniuji - pokud si néktery hra¢ béhem své Karetni akce vezme nékterou z karet Dovednost, Prilezitost (pozdéji
také Mastermind a Sesty smysl), vyloZené karty se posunou doprava tak, aby vlevo vzniklo misto, na které se otoci
karta nova a nabidka karet se tak doplni.

Na stiil postavte Kurzovni listek, do kterého napiste pocatec¢ni hodnotu Akcii = 700 a poc¢ate¢ni hodnotu Vzac-
nych kovt = 25 000.

Pred zacatkem hry si hraci mezi sebou zvoli bankére, ktery se mtzZe a nemusi tc¢astnit hry samotné. V pripadé
ucasti ve hre spravuje tento hrac své osobni penize a penize v bance oddélen€. Pokud jiz hru dobre znate, mizete
hrat také bez bankére - tedy kazdy hrac si bude z banky brat a do banky vracet odpovidajici ¢astky sam.

Pred zacatkem hry si hraci mezi sebou zvoli hrace, ktery na konci kazdého herniho kola (poté, co vSichni hraci
odehraji sviij tah) bude zodpovédny za aktualizaci nabidky karet (viz. nize - Prabéh herniho kola).



Kazdy hrac obdrzi Kartu hrace s tuzkou a vybere si svoji figurku (kamen), kterou postavi na policko Start na
Hernim planu.

Do své Karty hrace vyplni kazdy hrac své jméno, barvu figurky (kamene) a nahodné si vylosuje kartu Povolani, ze
které do Karty hrace opise nazev povolani, plat, vydaje a vysledné cashflow. Do oddilu Sitovy marketing v Karté
hrace vyplni kazdy hra¢ ¢astku 1500 do polic¢ka Provize za kazdého partnera.

Dale do stromu dovednosti na Karté hrace vyplni hraci Startovni dovednosti ze své karty Povolani (viz. obrazek).
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Soucet vyplnénych poli z levé

poloviny STROMU DOVEDNOSTI{

zaznacte také do sloupce
VASE ZKUSENOST.

Soucet vyplnénych poli z prave

poloviny STROMU DOVEDNOSTI

zaznacte také do sloupce
VASEHO CHARISMA.

Dovednosti:
Strategicka mysl: +2
Predstavivost: +5
Rozhodnuti: +0
Specializované znalosti: +5
Tvorivost: +0
Vira: +0
Vytrvalost: +1

Zména povolani
(rekvalifika¢ni dovednosti):
Strategicka mysl: 5
Predstavivost: 6
Rozhodnuti: 3
Specializované znalosti: 6
Tvorivost: 3
Vira: 1
Vytrvalost: 2

Do zacéatku hry kazdy hra¢ obdrzi od bankére dvojnasobek platu ze svého povolani (nikoliv v§ak Cashflow - toto
je jediny okamzik ve hre, kdy hraci dostavaji ¢astku odpovidajici platu. Od této chvile dal jiz budou dostavat pouze
vysledné Cashflow).

v’

Zacina hrac, ktery hodi kostkou nejvyssi ¢islo. V pripadé remizy mezi hrac¢i doty¢ni hazi jesté jednou, dokud
neni jasné, kdo hodil nejvic. Hraci se pak ve hre stridaji po sméru hodinovych rucicek. Hra¢ ve hre haze jednou
kostkou. Padne-li mu ¢islo Sest, haze jesté jednou a své hody scita. Pokud diky Dobro¢innosti haze dvéma kost-
kami a padne-li mu na nékteré Cislo Sest, haze s danou kostkou znovu a své hody scita.



CiL HRY

Ve hre maji hraci jediny cil a to uskutecnit své tfi Touhy. Jednu Osobni, jednu Kariérni a jednu Poslani. Podminky
pro jejich uskute¢néni jsou uvedeny vzdy primo na danych kartach. Ziskat jednotlivé karty Touhy mohou hraci
v ramci svych Karetnich akei ve svém tahu.

PRUBEH HERNTHO KOLA

’

Hraci se stridaji po sméru hodinovych rucicek. Jako prvni hraje ten hra¢, ktery hodil nejvyssi ¢islo na kostce. Po
ném pokracuje hrac po jeho levici a takto pokracuji, dokud neodehraji své kolo vsichni hraci. Na konci herniho
kola hrag, ktery je zodpovédny za aktualizaci nabidky karet, z kazdého radku vylozenych karet (Dovednost, Pri-
lezitost, pozd&ji ve hie Mastermind a Sesty smysl) vezme tu nejvic vpravo, umisti ji tiplné dolt pod odpovidajici
balic¢ek karet a zbylé karty v fadku posune o jedno misto doprava tak, aby na zac¢atku rady vzniklo prazdné misto,
na které otoci kartu novou (viz. obrazek). Poté zacina dalsi herni kolo.

1.

PPODNIKANf: OBCHUDEK NAJEMNI BYT 4+KK NAJEMNI BYT 241
S LOKALNIMI POTRAVINAMI Cena: 14000 000 K& Cena: 4000000 K&
Pofizovaci cena: 500 000 K& Ve hypotéky: 11 600 000 K& VS hypotéky: 3 600 000 K&
(@2:350 000 KE s miZete pijéi 2 banky) p p

PRILEZITOST ek A Cashilow: 75 000 K&

PFijmy 2 néjmu: 49 000 K&
Splitka hypotéky: -37 000 K&
‘Cashflow: 412 000 K&

us 7a Charisma a ZkuSenosti:
bod dovednosti, ktery Zakazd§ bod dov

nebo

LOUKA O VYMERE 2500 m* ORNA PUDA O VYMERE 2 000 m*
Cena: 125,000 Ke Cena: 100000 K&

K




PODROBNE O POLICH NA HERNIiM PLANU

Start

Na tomto poli¢ku vS§ichni hraci hru zaéinaji (text na ném zacne platit az od nasledujiciho kola). Pokud na policko
START stoupnete, nebo jim projdete, tak jesté driv nez udélate cokoliv dalsiho, feknéte si u bankéfi o vyplaceni
vaseho Celkového cashflow. Pokud si zapomenete o penize rict, o tuto ¢astku prichazite. Dale stoupnutim na
policko START nebo jeho priichodem ziskate navySeni 10 % ceny vasSich bytd a pozemkd (umistéte na tyto vase
karty zeleny Zeton +10 %). Dale ziskate jeden dovednostni bod, ktery mtizete vyplnit do Stromu dovednosti (pou-
ze do bilych poli¢ek). Pokud na poli¢ko START stoupnete, mtzete zahrat také jednu Nekaretni akci (jejich prehled
naleznete na zadni strané kazdé Karty hrace).

Akce

Pokud stoupnete na policko AKCE, mtzete zahrat jednu Karetni nebo Nekaretni akci (jejich prehled naleznete na
zadni strané kazdé Karty hrace).

Udalost

Pokud stoupnete na poli¢ko UDALOST, oto¢te horni kartu z balicku karet Udalost a postupujte podle pokynti
na ni. Udalosti jsou bud Osobni (tykaji se pouze doty¢ného hrace) nebo Spole¢né (tykaji se vsech). Ma-li karta
cerveny lem, znamena to, Ze s vysokou pravdépodobnosti prijde ekonomicka krize a bude mit vliv na hru. Ma-li
karta zeleny lem, znamena to, Ze se s vysokou pravdépodobnosti trhy zvednou ve vin€ prosperity a bude to mit
vliv na hru. Hraci se mohou podivat v balicku karet Udalost na poradi karet a sledovat, kdy budou na radé karty

s cervenym a zelenym lemem. Nemohou je v§ak otocit, dokud karta neni na radé.

Strach

Pokud stoupnete na policko STRACH, otocCte horni kartu z balicku karet Strach a postupujte podle pokynt na ni.

Vyplaceni cashflow

Pokud na policko VYPLACENI CASHFLOW stoupnete, nebo jim projdete, jesté diive nez udélate cokoliv dalsiho,
reknéte si u bankére o vyplaceni vaSeho Celkového cashflow. Pokud si zapomenete o penize fict, o tuto ¢astku
prichazite. Pokud stojite na policku VYPLACENT CASHFLOW mfiZete zahrat také jednu Nekaretni akci (jejich
prehled naleznete na zadni strané kazdé Karty hrace).

PovySeni
Pokud stoupnete na toto poli¢ko vas pocatecni Plat (nikoliv Celkové Cashflow) se navysi +20 %. Prepocitejte své
Celkové prijmy a Celkové cashflow v Karté hrace a poté ihned hazite kostkou jesté jednou a pokracujete ve hre.
Propusténi

Pokud stoupnete na policko PROPUSTENT zaplatte dvojnasobek svych Celkovych vydajt a jedno kolo nehrajete.
Na tomto policku mutzZete provést pouze Karetni akci Zména povolani (viz. zadni strana Karty hrace), nebo se
rozhodnout, Ze uz zpatky do zaméstnani nenastoupite (v tu chvili pro vas plati pravidla jako u Nekaretni akce
Vypovéd viz. zadni strana Karty hrace).



PRAVIDLA PRO JEDNOTLIVE HERNI MECHANISMY

Touha

Z nabidky karet Touhy umisténych na Hernim planu si mtzete vybrat v ramci Karetni akce ve svém tahu. Od
kazdého druhu karet Touhy (Osobni, Kariérni a Poslani) si mzete vybrat svoji Touhu jen jednou za hru. Udélate
to tak, Ze otocite horni tfi karty od jednoho druhu karet Touhy, mezi nimi si vyberete tu, ktera vas oslovuje nej-
vice a zbylé dvé umistite dospod dané hromadky karet Touhy. Vybranou kartu umistite na stil pred sebe a dale
postupujete podle pokynt na ni. Pokud vas neoslovuje ani jedna z téchto tri karet, mizZete je vratit vSechny zpét
a pokracuje ve hre dalsi hrac. V pristim vasem tahu si v ramci Karetni akce miiZzete otocit nové tfi karty Touhy.

Za kazdou ze tfi druht karet Touhy, které si vyberete, zaskrtnéte odpovidajici policko u dovednosti Touha na vasi

Karté hrace (viz. obrazek).
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Sloupce ZkusSenost a Charisma

Jakmile ve Stromu dovednosti na Karté hrace mate vyplnéna véechna poli¢ka ve sloupci VASE ZKUSENOST, zvysi
se 0 50 % hodnota Cashflow z kazdého vaseho stavajiciho nebo nového podnikani (z balicku karet Prilezitost).

Jakmile ve Stromu dovednosti na Karté hrace mate vyplnéna viechna polic¢ka ve sloupci VASE CHARISMA, od
této chvile uz na vas nemaji zadny vliv policka Strach na Hernim planu a méni se timto na Akci (Karetni nebo
Nekaretni).

Akcie

Nakup Akcii je Nekaretni akce. Jakmile se néktery hra¢ v ramci své Nekaretni akce rozhodne nakoupit Akcie, mo-
hou si Akcie nakoupit také vSichni ostatni hraci. Aktualni cena Akcii je uvedena na Kurzovnim listku.



Pocate¢ni cena Akcii je 700 Ké. V pripadé, Ze hodnota Akcii klesne na 0 K¢, vSichni hraci prichazi o vSechny Ak-
cie, a poté se cena Akcii resetuje opét na cenu 700 K¢.

Hradi si do Karty hrace zapisuji pouze pocet zakoupenych Akcii a vysi dividendy, ktera ¢ini 10 % vzdy z ceny
aktualniho objemu Akcii, které hrac vlastni. Priklad: Pokud vlastnite 100 ks Akcii a jejich aktualni cena na Kurzov-
nim listku je 800 K¢, ziskavate prijem z dividend ve vysi 100 ks x 800 K& x 10 % = 8 000 K¢, které si zapiSete do
odpovidajici policka v Karté hrace a zapocitate do Celkovych prijmt a Celkového cashflow.

Hrag, ktery v ramci své Nekaretni akce nakup Akcii odstartoval, pocka, az vSichni hraci, ktefi méli zajem, svij
nakup Akcii dokondi, a poté hodi kostkou na zménu ceny Akcii.

Padne-li na kostce 1, zméni se cena akcii o =200 K¢.
Padne-li na kostce 2, zméni se cena akcii o =100 K¢.
Padne-li na kostce 3, cena akcii se neméni.

Padne-li na kostce 4, zméni se cena akcii o +100 K¢.
Padne-li na kostce 5, zméni se cena akcii o +200 K¢.
Padne-li na kostce 6, zméni se cena akcii o +300 K¢.

Kdykoliv se zméni cena Akcii, kazdy hra¢, ktery Akcie vlastni, prepoéita dividendy, Celkové prijmy a Celkové
cashflow.

Akcie muzete kdykoliv béhem hry prodat. Poté hodte kostkou na zménu ceny Akcii (prodava-li Akcie vice hra-
¢l najednou, hazi kostkou na zménu ceny Akcii ten hra¢, ktery prodej oznamil jako prvni). Podle hodu na kostce
dle tabulky vySe upravte na Kurzovnim listku cenu Akcii. VSichni hraci si podle nové ceny prepocitaji dividendy
a upravi své Celkové prijmy a Celkové cashflow.

Vzacné kovy

Nakup Vzacnych kovii je Nekaretni akce. Jakmile se néktery hrac¢ v ramci své Nekaretni akce rozhodne nakoupit
Vzacné kovy, mohou si Vzacné kovy nakoupit také vSichni ostatni hraci. Aktualni cena Vzacnych kovti je uvedena
na Kurzovnim listku.

Pocatec¢ni cena Vzacnych kovi je 25 000 Ké.
Hradi si do Karty hrace zapisuji pouze pocet zakoupenych Vzacnych kovii.

Hrag, ktery v ramci své Nekaretni akce nakup Vzacnych kovii odstartoval, pocka, az v§ichni hraci, kteri méli za-
jem, svij nakup Vzacnych kovi dokondi, a poté hodi kostkou na zménu ceny Vzacnych kovt.

Padne-li na kostce 1, zméni se cena akcii o =1 000 K¢.
Padne-li na kostce 2, zméni se cena akcii o =500 K¢.
Padne-li na kostce 3, cena akcii se neméni.

Padne-li na kostce 4, zméni se cena akcii o +500 K¢.
Padne-li na kostce 5, zméni se cena akcii o +1 000 Ké.
Padne-li na kostce 6, zméni se cena akcii o +1 500 K¢.

Vzacné kovy muzete kdykoliv béhem hry prodat. Poté hod'te kostkou na zménu ceny Vzacnych kovi (prodava-li
Vzacné kovy vice hraca najednou, hazi kostkou na zménu ceny Vzacnych kovt ten hrag, ktery prodej oznamil jako
prvni). Podle hodu na kostce dle tabulky vySe upravte na Kurzovnim listku cenu Vzacnych kovd.



Karty Mastermind

Karty z balicku Mastermind se zapoji do hry v okamzZiku, kdy prvni hra¢ ve svém Stromu dovednosti na Karté
hrace vyplni prvni tfi zlata poli¢ka u dovednosti Mastermind (viz. obrazek). Balicek karet Mastermind se umisti
do sloupce pod balicky karet Dovednost a PrileZitost. Poté se z né&j vyloZi na sttl do rady stejny pocet karet jako
u predchozich dvou (tedy pocet hract +1) (viz. obrazek). S kartami Mastermind se poté naklada stejné jako s kar-
tami Dovednost a Prilezitost (plati stejna pravidla dopliiovani a aktualizovani nabidky karet). Karty Mastermind
mohou vyuzivat pouze hraci, ktefi maji vyplnéna prvni tfi zlata policka u dovednosti Mastermind v Karté
hrace (viz. obrazek).

A

Takto vyplnéna policka u dovednosti Mastermind Priklad rozsireni nabidky karet o karty z bali¢ku
potrebuje hraé mit, aby mohl zaéit vyuzivat karty Mastermind pri hie ¢tyr hraéa.
z nabidky Mastermind.

MASTERMIND
++Osoélo

CESTA K BOHATSTVI

TouHA TOUHA TouHA
OSOBNI KARIERNI POSLANI
= vvouace

R i A ( a)
akce (o) mkce akce WHTEM akce (o) akce 7] akce (o

V baliéku karet Mastermind najde dva typy karet (viz. obrazek). Prvni jsou velké projekty, ke kterym budete
vzdy potrebovat spolupraci ostatnich hrac¢a, kteri uz mohou vyuzivat karet Mastermind. Velké projekty totiz vy-
zaduji velké mnozstvi dovednosti, které jste schopni dat dohromady pouze s dalsimi hraci. Potrebné dovednosti
jsou u kazdého velkého projektu uvedeny primo na karti¢ce. Podminky vasi spoluprace (vyse podilt) u zakoupeni
velkého projektu si dohodnéte mezi sebou. Pripadné mtZete vyuZit druhy typ karet v balicku karet Mastermind
a to jsou manazeri, které mtizete najmout a jejich dovednosti pripoc¢itat k tém svym (viz. obrazek). Velké projekty
muzZete realizovat také v kombinaci s ostatnimi hraci a jejich nebo vasimi manazery.



Dva typy karet v balicku Mastermind. Takto si zapiSte do Karty hra¢e hodnoty dovednosti
Vlevo velké projekty a vpravo karta s manazerem. a plat najatého manazera.

Nazev Podil investice |Podil splatky Splatky podilu Gvéru Podil cashflow
SOUKROMA STREDN] SKOLA
SVOBODNEHO MYSLENI 2
=
Cena: MARTINA &
22200 000 K& Manazerka &
s Soutet ziski Masterminda
Vyse investice: 2 400 000 K&
(aZ polovinu si miZete piijcit z banky) Plat: 90 000 K¢& Dovednost ind | SRR [ pregsta vané] voivost Vira | Vytrvalost _
Vyse avéru spole¢nosti: 19 800 000 K& A 3 9 3 9 5 6 S 85 000
Splatka avéru: 550 000 K&/mésic Vlastnosti: Celkem 4+3 5+9 8+3 9+9 7+5 5+6 3+5 | ?
i A 3 X A 4 x >. 4 4
Cashflow: 1750 000 K& ecinain g
Strategicka mysl: 7
Snoa q e Predstavivost: 4
Potrebné dovednosti mastermindu: Specializované znalosti: 9
Mastermind: 9 ‘Tvofivost: 8
Strategicka mysl: 21 Vira: 6 -
g a mys § Vage hodnoty
s -P‘l'»EdStAV!VOSt'lﬂt». - Vytrvalost: 4 e Stromii dovednost
pecialzovane zna osti: + hodnoty manazera /ky
Tvofivost: 14

JANA

ManazZerka

Plat: 85 000 K&

Vlastnosti:

Mastermind: 3
Strategickd mysl: 9
Predstavivost: 3
Specializované znalosti: 9

Vira: 6
Vytrvalost: 5

Kartu s velkym projektem si pred sebou nechava poloZenou hraé, ktery ji ve svém tahu vybral. Do Karty hrace
si v§ichni hraci, kteri se na velkém projektu podili, zapisi nazev, vysi podilu na investici, vysi podilu na splatce
averu a podil na cashflow, vSe dle toho, jak velky podil na velkém projektu zakoupili. Pri kazdém prtchodu VY-
PLACENIM CASHFLOW si kazdy hra¢ zaskrtne jedno poli¢ko Splatky podilu Gvéru (viz. obrazek).

4 ™
Nazev Podil investice |Podil splatky Splatky podilu Gavéru Podil cashflow
**%* Hotel s Wellness a Spa napr. 50 % 550 000 XX 1250 000
A A A 4

g | /
g \ /
& | /
=]
& | /
7]
§ \ Soudet ziskii Mastermindi /

Dovednost Mastermind Strﬁe%}cké Predsthvivost |SP zx.Ia‘I;J rané Tvorivost Vira Vytrvalost

Manazer \

Celkem \ /

\ /

CTYRHVEZDICKOVY HOTEL Pokud kupujete podil napt. 50 %, tak:

S WELLNESS & SPA 50 % podil z cashflow 2 500 000 = 1 250 000 K&

(Splatka podilu avéru je jiz zapoditana).
Cena:

43200 000 K¢

Vyse investice: 3 600 000 K¢
(az polovinu si mizete pujcit z banky)

Vyse Gvéru spolecnosti: 39 600 000 K¢

Splatka Gvéru: 1100 000 K¢/mésic

Cashflow: 2 500 000 Ké

Potfebné dovednosti mastermindu:
SR Pri kazdém prichodu pres
Strategicka mysl: 14 VYPLACENI CASHFLOW zaskrtnéte

Specializované znalosti: 16 jedno poli¢ko Splatky podilu Gvéru.
Tvorivost: 22
Vytrvalost: 17




Za kazdy velky projekt, ve kterém vlastnite podil, si postupné vypliite ¢tvrté, paté a Sesté zlaté policko u doved-
nosti Mastermind v Karté hrace. Pouze u Sestého zlatého policka se potiebujete obejit bez ostatnich hracu

a velky projekt zrealizovat pouze s vami najatymi manazery.

Jakmile mate vSech Sest zlatych policek u dovednosti Mastermind v Karté hrace vyplnénych, vypliite si odpo-
vidajici zlaté policko u dovednosti Strategicka mysl (viz. obrazek).

STRATEGICKA MYSL
/— ' DC
MASTERMIND VYTRVALO ST
ﬂ+m+ﬂ solo

Své velké projekty nebo podily v nich muzZete nezavisle na ostatnich hracich kdykoliv prodat a banka vam vy-
plati jejich aktualni cenu (zohlednéte jiz zaplacené splatky podilu avéru). Prodané podily ve velkych projektech
vygumujte a prepocitejte své Celkové prijmy a Celkové cashflow. Pokud prodate velky projekt, ktery jste zakoupili
bez ostatnich hract, tedy pouze s vami najatymi manazery, vratte kartu dospod balicku karet Mastermind. Pokud
prodate podil na velkém projektu, ktery jste zakoupili s ostatnimi hraci, a jehoz karta lezi pred vami, predejte ji
véetné pripadnych Zetonu nékterému z ostatnich vlastnika podilu v tomto velkém projektu.

Podilt na velkych projektech a tim padem i prijma z nich miizete mit vic, nez kolik je policek ve Stromu doved-
nosti v Karté hrace. Pouze uz na vas Strom dovednosti nebudou mit zadny vliv.

Karty Sesty smysl

Karty z balicku Sesty smysl se zapoji do hry v okamzi-
ku, kdy prvni hrac¢ ve svém Stromu dovednosti na Kar-
t& hrace vyplni obé zlata policka u dovednosti Sesty
smysl. Balicek karet Sesty smysl se umisti do sloupce

pod balicky karet Dovednost, PrileZitost a Mastermind. wer | IO ==
Poté se z né€j vyloZi na sttl do fady stejny pocet karet |
jako u predchozich tri (tedy pocet hraca +1) (viz. obra-

zek). S kartami Sestého smyslu se poté naklada stejné

jako s kartami Dovednost a Prilezitost (plati stejna pra-
vidla doplriovani a aktualizovani nabidky karet). Karty

Sesty smysl mohou vyuZivat pouze hraéi, ktefi maji
vyplnéna obé zlata poli¢ka u dovednosti Sesty smysl
v Karté hrace, a kteri souc¢asné maji splacené vSechny

pripadné pujcky u banky.




Narozeni déti

V balicku karet Udalost jsou také karty, které ve hie umoziuji narozeni ditéte nebo dvojcat. Narozeni ditéte zna-
mena navyseni Celkovych vydaji, které mate. VasSe Celkové vydaje vzrostou o 10 % (resp. 15 % u dvojcat) z vasich
aktualnich Celkovych prijmu. Dale ziskate rodicovsky prispévek, ktery se promitne do vasich Celkovych prijma.
Zména u Celkovych prijmt a Celkovych vydajt se promitne do Celkového cashflow. Kazdy rodicovsky prispévek
budete erpat celkem 5x v ramci VYPLACENT CASHFLOW. Vycerpané rodicovské prispévky si evidujte v Karté
hrace v odpovidajicim policku pokazdé, kdyZ projdete nebo stoupnete na VYPLACENT CASHFLOW. Jakmile pii-
spévek vycerpate, prepocitejte své Celkové prijmy a Celkové cashflow. Kromeé rodicovského prispévku ziskavate
také dovednostni body, protoze diky détem se stavate schopnéj$im clovékem.

OSOBNI UDALOSTI

Narodilo se vam dité
Ziskavate rodicovsky prispévek ve vysi
10 000 K& na 5 nasledujicich vyplaceni

cashflow (vysi prispévku a vyplacené
prispévky si evidujte na Karté hrace).

OSOBNI UDALOSTI

Narodila se vam dvojéata
Ziskavate rodicovsky prispévek ve vysi
15 000 K¢ na 5 nasledujicich vyplaceni

cashflow (vysi prispévku a vyplacené
prispévky si evidujte na Karté hrace).

Vydaje se navysuji 0 10 % z celkovych Vydaje se navy3uji 0 15 % z celkovych £| Rodicovsky prispévek
piijmi po zapocteni rodi¢ovského prijmi po zapocteni rodi¢ovského ’E 10 000 DX
rispévku (prepocitejte své cashflow). rispévku (prepocitejte své cashflow).
prispévku (pepocitej ) prispévku (prepocitej ) B 5000 [X
Ziskavate: Ziskavate: =

2 dovednostni body, které si muzete
pripsat kamkoli do stromu dovednosti
pod Podvédomou mysl.

Dale se méni hodnota vasich aktiv:

Byty a pozemky: beze zmény
Podnikani: -10 %
Sitovy marketing: +10 % partner(

5 dovednostnich bodt, které si miizete

pripsat kamkoli do stromu dovednosti
pod Podvédomou mysl.

Dale se méni hodnota vasich aktiv:

Byty a pozemky: +5 %
Podnikani: +10 %
Sitovy marketing: beze zmény

Podnikani

Kazdé podnikani, které se objevuje v nabidce karet Prilezitost, ma podminky pro zakoupeni uvedené na karticce.
Piipadnou ptij¢ku na zakoupeni podnikani si zapiste podle oddilu PUICKA V BANCE viz. niZe. Zakoupena podni-
kani si nechavate vyloZena pred sebou a umistujete na né zelené resp. éervené Zetony podle vyvoje trhu.

Do Karty hrace si z karty podnikani opisujete pouze nazev podnikani a Cashflow, které vam prinasi. Vase pri-
jmy z podnikani jsou také ovlivnény Bonusem za charisma, ktery vypocitate podle tabulky na karticce s podni-
kanim a podle poctu vyplnénych policek ve sloupci Vase charisma vpravo od Stromu dovednosti na Karté hrace.
Naopak Penalizaci za nezkuSenost ve svém podnikani vypocitate podle tabulky na karti¢ce s podnikanim a podle
poctu vyplnénych policek ve sloupci Vase zkusenost vlevo od Stromu dovednosti na Karté hrace (viz. obrazek).

Své podnikani muZete kdykoliv prodat a banka vam vyplati jeho aktualni cenu. Prodané podnikani vygumujte
z Karty hrace a prepocitejte své Celkové prijmy a Celkové cashflow. Kartu prodaného podnikani vratte dospod

balicku karet PrileZitost.



P

Nazev podnikani

Cashflow

E-shop s bio cerealiemi

125 000

| celkem

125 000

PODNIKANI

Bonus Pocet
za charisma podnikani

Soucet
bonusa

12 000 1

12 000 3

Penalizace Pocet |
za nezkuSenost |podnikani

7500 1

‘ 7500 \ <

PODNIKANI{: E-SHOP
S BIO CEREALIEMI

Porizovaci cena: 1300 000 Ké
(az1150 000 K¢ si mtizete pujcit z banky)

Cashflow: +125 000 K¢é

(" Bonus dle celkového poctu boda )
vaSeho Charisma na Karté hrace:
0-9 bodu:

10-19 bodu:

20-29 bodu::

30-39 bodt:

\_ 40 bodi:

zadny bonus
+4 000 K¢
+8 000 K¢
+12 000 K¢
+16 000 K¢ _J

(Penalizace dle celkového poctu bodd
vasi ZkusSenosti na Karté hrace:

0-9 bodu:

10-19 bodt:

20-29 bodu:

30-39 bod:

-10 000 K¢
-7500 K¢
-5 000 K¢
-2 500 K¢

40 bodi: bez penalizace )

Byty a pozemky

Byty a pozemky, které se objevuji v nabidce karet Prilezitost, maji podminky pro zakoupeni uvedené na karticce.
Zakoupené byty a pozemky si nechavate vyloZené pred sebou a umistujete na né zelené resp. cervené Zetony
podle vyvoje trhu.

Do Karty hrace si z karty opiSte nazev, cashflow (u bytd) a bonus (u byta). U byt si budete také pri kazdém
priichodu nebo stoupnuti na VYPLACENT CASHFLOW na hernim planu evidovat vzdy pfidanim jedné ¢arky do
policka Pocet splatek, kolik splatek hypotéky jste jiz provedl. Do Souctu vynost u Byt a pozemk na Karté hrace
zapiSte soucet Cashflow a Bonusti ze v§ech radki s vasimi byty a pozemky a tento soucet zapocitejte do Celko-
vych prijmt a Celkového cashflow (viz. obrazek).

( A
Nazev Pocet splatek | Cashflow
Byt 3+kk [|]|] 5000

Bonus

napi. 900 €~ NAJEMNI BYT 3+KK
Cena: 8 000 000 K¢
Vyse hypotéky: 7200 000 K¢
Zaplatte v hotovosti: 800 000 K¢

BYTY/POZEMKY

Prijmy z najmu: 23 000 K¢
Splatka hypotéky: -18 000 K¢
Cashflow: +5 000 K¢

Soucet vynost 5900

Bonus za Charisma a ZkuSenosti:
Za kazdy bod dovednosti, ktery
pri zakoupeni tohoto bytu mate

ve sloupcich Charisma a Zkusenost,
ziskate dalsich +50 K¢ do Cashflow.

nebo

LOUKA O VYMERE 1500 m?

Cena: 75 000 K¢
Zaplatte v hotovosti: 75 000 K¢
(az polovinu si miZete piijcit z banky)

Své byty a pozemky miuZete kdykoliv prodat a banka vam vyplati jeho aktualni cenu (zohlednéte jiz zaplaceny
Pocet splatek hypotéky). Prodané byty a pozemky vygumujte z Karty hrace s prepocitejte své Celkové prijmy
a Celkové cashflow. Kartu prodaného bytu nebo pozemku vratte dospod balicku karet Prilezitost.



Pijcka v bance

Kazdy hraé si mtZe zapujéit z banky penize na podnikani, byty a pozemky (v balicku karet PrileZitost) a na
velké projekty (v balicku karet Mastermind). Maximalni vy$i piij¢ky naleznete uvedenou vzdy na dané karte.

U banky muzete mit az étyri pujéky, které si zapiste do Karty hrace. Splatka kazdé pujcky je vidy ve vysi 10 %
ze zapujcené éastky. Soucet splatek se projevi v Celkovych vydajich a Celkovém cashflow. Své ptijcky splacite pri
kazdém priichodu nebo stoupnutim na poli¢ko VYPLACENI CASHFLOW. ProtoZe je vyse splatek jiZ zapocitana ve
vysi vaSeho Celkového cashflow, staci, abyste si u jednotlivych ptjcek zaskrtli vzdy jedno polic¢ko splatky. Splatek
je u kazdé puajcky celkem 12 (dvé jsou pocitany jako troky) (viz. obrazek).

Pujcka od banky | Splatka ve vySi10 % [ Pocet uhrazenych splatek z 12
1150 000 115 000 XXX
A

PODNIKANTI: E-SHOP
S BIO CEREALIEMI

Porizovaci cena: 1300 000 K¢
(az 1150 000 K¢ si mizete pujcit z banky)

Cashflow: +125 000 K¢

Bonus dle celkového poétu bodu
vaseho Charisma na Karté hrace:

0-9 bod:
10-19 bodt:
20-29 bodu:
30-39 bod:
40 bod:

zadny bonus
+4 000 K¢
+8 000 K&
+12 000 K¢
+16 000 K¢

Penalizace dle celkového poétu bodu
vasi ZkuSenosti na Karté hrace:

0-9 bodi:
10-19 bodt:
20-29 bod:
30-39 bod:
40 bod:

-10 000 K¢
-7500 K¢
-5000 K&
-2500 K¢

bez penalizace

KaZdou ptjcku muzete kdykoliv predéasné splatit ale vzdy v celkové vysi véetné navySeni 20 % za droky. Spla-
cenou nebo predc¢asné splacenou pujcku poté vygumujte a prepocitejte své Celkové vydaje a Celkové cashflow.

Sitovy marketing

Abyste mohli vyuzit karet sitového marketingu, které se objevuji v nabidce karet PrileZitost, potfebujete si nej-
prve v ramci né€které své Nekaretni akce zakoupit licenci za 12 500 K¢, protoze i ve skute¢nosti v sitovém mar-
ketingu zacinate s drobnou investici do produktt a Skoleni.

Jakmile si licenci zakoupite, uvedte do poctu partnert na Karté hrace Cislo 1. To jste vy. Jste prvni ¢lovék ve vasi
siti a uz ze svych vlastnich nakupti ziskavate prvni provizi (na poéatku hry 1 500 K¢).



Jak bude vas pocet partner(, bude rast také vase celkova provize. VySe provize za partnera se vlivem riznych
udalosti na trhu mtize také ménit. Kdykoli se vase celkova provize zméni, prepocitejte Celkové prijmy a Celkové
cashflow na své Karté hrace. Pocet partnert nikdy nemiiZe klesnout pod 1 a jejich pocet vZdy zaokrouhlujte na
celé ¢islo nahoru.

Zména povolani

Tato karetni akce vam umozniuje své soucasné povolani vymeénit za takové, které ma vyssi Plat. V ramci své karet-
ni akce otocte tfi horni karty z bali¢ku POVOLANI. Pokud ma nékteré z téchto tii povolani vyssi Plat neZ vase sta-
vajici povolani a pokud soucasné ve svém Stromu dovednosti spliiujete Rekvalifikacni dovednosti, miiZete provést
zménu svého stavajiciho na toto nové povolani. V Karté hrace upravte Plat a Vydaje dle nového povolani. Zména
povolani vam ov§em neprinese zadné nové dovednosti.

Dobrocinnost

Tato Nekaretni akce je hlavni mozZnost, jak ve hfe muzZete ziskat moZnost hazet ve svém tahu dvéma kostkami
najednou a statisticky tak zrychlit priicchod policky VYPLACENI CASHFLOW. Pokud se rozhodnete pro tuto Ne-
karetni akci, zaplatte 10 % ze svych Celkovych prijmt a po pristi tfi tahy miizete hazet dvéma kostkami soucasné.
Zaznamenavat si své tahy mtzete vpravo nahore na Karté hrace. Ziskate také +1 dovednostni bod Vira.

Vypoveéd' (POZOR - toto nent to samé jako policko propusténi)

Rozhodnete-li se ve svém tahu v ramci Nekaretni akce dat vypovéd (napriklad proto, Ze vaSe prijmy z ostatnich
aktivit jsou jiz dostatecné vysoké), vygumujte Plat, ktery jste Povolanim ziskavali a ponizZte o néj své Celkové
prijmy a Celkové cashflow. Vase vydaje ztistavaji beze zmény.

Poté, co date vypovéd se pro vas vSechna policka ve hi'e vyjma strachu stavaji sou¢asné plnohodnotnou akci
(Karetni nebo Nekaretni dle vaseho vybéru). Pokud stoupnete napriklad na Udalost, zahrajete Udalost a poté
akci. Pokud stoupnete na policko VYPLACENI CASHFLOW mfiZete zahrat Nekaretni nebo Karetni akci. Pokud
stoupnete na policko Propusténi nebo Povyseni, ktera uz na vas nebudou mit vliv, op€t muzete zahrat akci.

Paralela k Zivotu: Stejné jako v Zivoteé, jakmile skoncite se zaméstnanim, muzete se naplno vénovat svym projektiim
a délat pro né vic (vic akct), nez kdyz jste je rozvijeli pri zaméstnani.
Pri hi'e jednoho hrace

Pokud hrajete hru sami jako 1 hrac, pravidla jsou stejna. Pouze u velkych projekti v balicku karet Mastermind
nemiiZete spolupracovat s ostatnimi hraci ale pouze s vami najatymi manazery.

ZAVER HRY

Jakmile si prvni z hraca splni své tfi TOUHY a dosahne cile hry, ostatni hra¢i mohou pokracovat, dokud si i oni
nesplni své TOUHY. TOUHY si smi hra¢ splnit pouze za predpokladu, Ze ma splacené vSechny pripadné pujcky
od banky v Karté hrace.



