


At the Office

Zycie pracownika biurowego to nie butka z mastem! Codzienne case'y, przeciagajace sig spotkania, trudne do osiagniecia
KPI, stale gonigce deadline'y, a wérod tego trzeba jeszcze znalezé czas na kawe i porcje $wiezych ploteczek
o sprawach stuzbowych i prywatnych, oczywiscie dotyczacych pozostatych wspoétpracownikéw. W gaszezu spraw staje
wigc przed Wami nietatwe zadanie!

W grze At the Office musicie optymalnie zorganizowa¢ prace catego zespotu, kierujgc sie racjonalnoscia i intuicja,
liczac jednocze$nie na tut szczescia. Waszym zadaniem bedzie obranie szerszej perspektywy i takie zarzadzanie
zespotem, aby finalnie zdoby¢ jak najwiecej punktéw i otrzymac tytut Szefa Roku. Otowki i kostki w dtor i do dzietal

Zawartosé

notes z arkuszami punktacji 5 kosci: 4 kolorowe z oczkami
i 1biata z numeracja
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Przygotowanie do gry
Przygotujcie po jednym arkuszu biura i po jednym otdéwku dla kazdego gracza. Wszystkie 5 kosei umiesécie na
$rodku obszaru gry. To tyle - jestescie gotowi do gry!

Arkusz bwra

Na $rodku arkusza widnieje piramida biurowych zaleznosci ﬂ ponizej ktérej znajdujg sie pola bonusowe za sprawng
organizacje pracy poszczegolnych zespotow Q

Po prawej stronie piramidy znajduije sie kolejnych 5 pél bonusowych - kompetencji e ktére zapetnicie, jesli Wasza
firma bedzie miata specjalistow o odpowiednio wysokich kwalifikacjach.

Po lewej stronie piramidy znajdujg sie pola bonusowe nagradzajgce optymalne prowadzenie biura e

Tuz pod nimi, rdwniez po lewej stronie e, widnieje punktacja za zwierzchnictwo, nagradzajaca takie zorganizowanie
pracy catego zespotu, aby wiedza i umiejetnosci lideréw byty co najmniej na tym samym poziomie (réwne lub wyzsze)
co podlegtych im pracownikéw.

W ostatnim polu bedziecie mogli podsumowaé wszystkie zdobyte przez Was punkty i wytonié zwyciezce 0
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Rozgrywka

Losowo wyznaczcie gracza rozpoczynajgcego - zostaje on aktywnym graczem i jako pierwszy rzuca pigcioma kosémi.
Z czterech kolorowych wybiera dla siebie jedna, ktora bedzie niedostepna dla pozostatych graczy w tej turze,
i przysuwa jg do siebie.

UWAGA: Jesli na ktérejkolwiek z pozostatych kolorowych kosci widnieje taka sama liczba oczek jak na tej,
ktorg wybrat aktywny gracz, wszystkie one rowniez staja sie niedostepne dla pozostatych graczy i zostaja
odsuniete na bok.

Biata kos$¢ zawsze pozostaje na $rodku stotu i jest dostepna dla wszystkich.

Orgazacja pracy zespotu

Po rzucie ko$émi i okre$leniu, ktore z nich zostajg na Srodku stotu, gracze przypisujg odpowiednie wyniki cztonkom
swoich zespotow:

= Aktywny gracz zapisuje na swoim arkuszu wynik z wybranej kolorowej kosci (i/lub biatej), przypisujac go
pracownikowi wedtug zasad opisanych ponizej.

= Pozostali gracze rowniez zapisujg wynik na swoich arkuszach, przy czym moga oni skorzystac z jednej, wybranej
kosci sposrod tych pozostatych na Srodku stotu. Nie zabieraja jej jednak do siebie, co oznacza, ze wigcej niz jeden
gracz moze skorzystac z tej samej kosci.

Po kazdym rzucie kos¢mi wszysey gracze muszg przypisa¢ wybrany przez siebie wynik jednemu z pracownikéw
w swoim biurze. Wyniki s zapisywane na jeden z trzech sposobdw:

1. Gracz dodaje wyniki z kosci kolorowej i biatej, przypisujac sume pracownikowi,
ktory znajduje sie na polu z ttem w kolorze wybranej kolorowej kosci.

2. Graczignoruje kos¢ kolorowa, a wynik z kosci biatej przypisuje pracownikowi,
ktory znajduje sie na polu o dowolnym kolorze tfa.

UWAGA: Jesli aktywny gracz wyrzucit taki sam wynik na wszystkich czterech
kolorowych kosciach, to zadna z nich nie zostaje na srodku stotu, a pozostali
gracze moga uzy¢ jedynie wyniku z biatej kosci.




ktory znajduje sie na polu z ttem w odpowiadajgcym jej kolorze. Tym sposobem
przyczynia sie do optymalizacji pracy swojego biura i moze dzigki temu zyskaé
bonusowe punkty (patrz nizej)!

Gracz przypisuje wynik jedynie z wybranej kolorowej kosci pracownikowi, @

UWAGA: Raz przypisanego wyniku nie mozna zmienic. Jesli na Srodku stotu zostaty jedynie kosci
w kolorach tet pdl pracownikéw, ktérym gracz przypisat juz wynik, moze skorzystac jedynie z wyniku
7 biatej kosci!

Po tym jak wszyscy gracze zapisza wyniki na swoich arkuszach, kolejka przechodzi na nastepnego gracza zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Jest on nowym aktywnym graczem, rzuca kosémi i dokonuje wyboru jednej kolorowe;j
ko$ci, ktora nie bedzie dostepna dla pozostatych graczy w tej rundzie. ‘

K .
Gra konczy sie po 20 rundach, kiedy kazdemu pracownikowi w biurowej piramidzie przypisano wynik rzutu kogémi.
Pora na podliczenie punktow.

Punkty bonusowe za optymalne prowadzewe bwra

Jesli gracz (zaréwno ten aktywny, jak i ktory$ z pozostatych) przy zapisywaniu
wyniku na arkuszu wybierze opcje nr 3, a wiec nie skorzysta z wyniku z biatej kosci,
zakre$la jeden z symboli kosci o odpowiadajgce] jej warto$ci w lewym gérnym rogu
swojego arkusza.

W momencie zakreslenia wszystkich czterech symboli kosci z danym numerem - gracz
zdobywa bonus za optymalne prowadzenie biura:

10 punktdow za czterokrotne niewykorzystanie biatej kosci z wynikiem , 1",

20 punktéw za czterokrotne niewykorzystanie biatej kosci z wynikiem ,2”,

30 punktdw za czterokrotne niewykorzystanie biatej kosci z wynikiem ,3”.

Gracz zapisuje zdobyte punkty w odpowiednim polu. Kolejne oszczednos$ci wynikajgce
z niewykorzystania danej wartosci sg pomijane.




Punkty bonusowe za sprawng orgawizacje pr
poszczyegﬁlrwcnzespo w " Ak

W momencie gdy gracz przypisze wynik pigtemu, ostatniemu pracownikowi z danym kolorem tta, ogtasza swoje
osiggniecie i dopisuje sobie 20 punktéw w polu o odpowiednim kolorze.

UWAGA: Jezeli ktorykolwiek z graczy zdota zorganizowac prace zespotu w tym samym kolorze w tej
samej kolejce, rowniez otrzymuje 20 punktéw.

Pozostali gracze, ktorym nie udato sie nada¢ wynikéw wszystkim
pracownikom w tym kolorze w tej kolejce, musza postawic
w odpowiednim polu znak X" - ten bonus nie bedzie juz dla nich
mozliwy do zdobycia.

Punkty bonusowe za ,,okularmkéw”

Kazde szanujgce sie biuro ma w swoich zasobach zastep zawsze zwartych i gotowych do pracy ,okularnikow”!
Gracz, ktory jako pierwszy przypisze wynik wszystkim pracownikom w okularach (oznaczonych dodatkowa ikong Q-Q),
ogtasza ten fakt pozostatym i zapisuje zdobyte tym samym 20 punktéw w polu z symbolem okularéw.

UWAGA: Wszyscy gracze, ktorzy zdotaja przypisac wyniki wszystkim ,okularnikom” w tej samej
kolejce, réwniez otrzymuja 20 punktow.

Pozostali gracze musza postawié¢ w odpowiednim polu znak ,X” - ten bonus nie bedzie juz dla nich mozliwy do zdobycia.

Punkty bonusowe za wysokie kompelencje

W momencie przypisania wyniku ostatniemu pracownikowi z danego
poziomu piramidy - gracz sumuje uzyskane z tego poziomu wartosci
i zapisuje je w polu po prawej. Jesli suma ta osiggneta lub
przekroczyta wymagany poziom kompetencji (wynoszacy 16 dla
poziomow pierwszego i pigtego i 20 dla pozostatych poziomow),
gracz zdobywa 10 punktéw, ktére zapisuje w sasiadujgcym
z odpowiednig suma polu.
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Punkty bonusowe za zwierzchiuctwo

W sprawnie dziatajacym biurze dobrze widziane jest, aby liderzy zespotéw znali sie na swojej pracy co najmniej tak dobrze
jak ich podwtadni. Dlatego wszyscy pracownicy poza tymiw pigtym, najnizszym rzedzie piramidy maja w prawym gornym
rogu dodatkowe pole pozwalajgce zweryfikowac spetnienie warunku zwierzchnictwa i zdoby¢ za to punkty.

Gracz moze zakresli¢ owo dodatkowe pole, jesli przypisany pracownikowi wynik jest co najmniej taki sam (réwny lub
wyzszy) jak ten przypisany kazdemu z dwdch podlegtych mu pracownikéw - znajdujgcych sie bezposrednio pod nim
w biurowej piramidzie.

Na koniec gry nalezy policzy¢ wszystkie zakreslone w ten sposéb na arkuszu pola i w zaleznosci od ich liczby zakresli¢
wiasciwg opcje po lewej stronie arkusza. Jesli np. graczowi udato sie spetni¢ warunek zwierzchnictwa 11 razy,
to na koniec gry bedzie mdgt doliczy¢ sobie za to 30 punktdw.




Punktacja

_— Po przekopaniu sie przez tone papierdw i wypiciu kilku kaw pora na zakonczenie tego produktywnego dnia
i podsumowanie wynikéw. Finalny uzyskany przez gracza wynik jest sumg wszystkich pél punktacji (patrz przykfad)
na arkuszu: za kompetencjeci wynikajgce z nich bonusy 0, za sprawng organizacje pracy poszczegolnych
zespotow 9, za optymalne prowadzenie biura e oraz zachowanie zasady zwierzchnictwa 9 Uzyskany wynik
zapiszcie w polu chwa’ry@. Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa, zyskujgc miano Szefa Roku!
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