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BizAware

GAME INSTRUCTIONS

ENGLISH

1. Choose the color of the pawn

2. Place the pawn in the starting field

3. Each participant rolls some dice. The order of movements depends on the number of eyelets
on the dice. The person with the fewest eyelets starts the game.

4. The participant moves the pawn by as many fields as the eyelets drawn on the dice.

5. In order to keep the pawn in position, he / she must correctly answer the question related to
the field. The correctness of the answers is assessed by the Youth Worker.

6. Question answer time is 2 minutes, measured by Youth Workers

7. If the answer is correct, the player stays in place. When he / she answers incorrectly, he / she
must withdraw the pawn as many fields as suggested by the command.

8. The person who finishes first is the winner.

9. Each participant who cross the finish line and made no more than four mistake receive the

award.

POLISH
1. Wybierz kolor pionka

2. Umie$¢ pionek na polu startowym
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3. Kazdy uczestnik rzuca kostka. Kolejnos¢ ruchéw zalezy od liczby oczek na kostce. Gre
rozpoczyna osoba z najmniejszg liczba oczek.

4. Uczestnik przesuwa pionka o tyle pdl, ile oczek narysowanych na kostce.

5. Aby utrzymac pionka w pozycji, musi poprawnie odpowiedzie¢ na pytanie dotyczace pola.
Poprawnos$¢ odpowiedzi ocenia pracownik mlodziezowy.

6. Czas odpowiedzi na pytanie wynosi 2 minuty, mierzony przez pracownikow mlodziezowych
7. Jesli odpowiedz jest prawidlowa, gracz pozostaje na swoim miejscu. Gdy odpowie
niepoprawnie, musi wycofa¢ pionka o tyle pol, ile sugeruje komenda.

8. Zwyciezca zostaje osoba, ktora konczy jako pierwsza.

9. Kazdy uczestnik, ktory przekroczy lini¢ mety 1 popetni nie wigcej niz cztery bledy, otrzyma
nagrode.

MACEDONIAN

1. U36epere ja 60jaTa Ha MMOHOT

2. CraBeTe ro MHOHOT BO IOJIETO 3 CTapT

3. Cekoj yuecHUK (hpia Korka. Penocienor Ha IBHKEHaTa 3aBUCH 01 OpOjOT Ha TyMYHba Ha
KomkuTe. JIMIeTo co HajMalKy AyIuuiba ja 3all0uHyBa Urpara.

4. Y4eCHHKOT ro MOMECTYBa MUOHOT 332 OHOJIKY MOJIHMba KOJKY U TyMYUbaTa HAllPTaHU Ha
KOITKHUTE.

5. 3a 5a ro 3aap>Ky MHOHOT BO IMO3HUIMja, TOj/Taa MOpa TOYHO Jia OJITOBOPU Ha MPALIAHETO
MOBP3aHO €O MM0JIeTO. TOYHOCTA HA OJITOBOPUTE ja OlleHYBa MIIaIMHCKHOT paOOTHHK.

6. BpemeTo Ha 0JIrOBOp Ha MpalIakEeTo € 2 MUHYTH, MepeHO 0J1 MIIaJuHCKH pabOTHUIIN

7. AKOo OJITOBOPOT € TOYEH, UTPAYOT OCTaHyBa Ha cBOeTO MecTo. Kora Toj / Taa ke oaroBopu
MOTPEIIHO, TOj / Taa MOpa Jia TO MOBJIeYe MUOHOT OHOJIKY MOJHEba KOJIKY HITO € MPEATIOKEHO
0J1 KOMaHJaTa.

8. JInyHoCTa KO0ja ke 3aBpIlU MpBa € MoOeTHUK.
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9. Cekoj y4ecHHK KOj Ke ja TIOMHUHE LIeITa U K€ HAIpaBH HE MOBEKE OJ] YETHUPU TPEIIKH ja

noOuBa Harpajaara.

HUNGARIAN

1. Valasszatok babut.

2. Helyezzétek a babukat a kezddmezdre.

3. Minden résztvevé dob a kockaval. A mozgasok sorrendje a kockan 1€vé szamtdl fligg.
Az kezdi a jatékot, aki a legkevesebbet dobja.

4. A résztvevo annyi mezOvel mozgatja a babujat, amennyit dobott a kockéval.

5. Ahhoz, hogy a babu a helyén maradjon, helyesen kell valaszolnia a mez6hoz
kapcsolddo kérdésre. A valaszok helyességét az ifjusagi munkas értékeli.

6. A kérdés megvalaszolasanak ideje 2 perc, melyet az ifjusagi munkasok mérnek.

7. Ha a vélasz helyes, a jatékos a helyén marad. Ha helyteleniil valaszol, akkor annyi
mezo6t kell visszalépni, amennyit a kartyan 1évo szoveg megad.

8. Aki elsoként ér célba, az a gyoztes.

9. Minden résztvevd, aki athaladt a célvonalon és nem hibdzott négynél tobbszor,

dijazésban részesiil.

ESTONIAN

1. Vali etturi vérv
2. Pane ettur stardiviljale.
3. Iga osaleja veeretab tiringut. Liikumiste jérjekord soltub taringutel olevate silmade arvust.

Kdige viiksemate silmade arvuga inimene alustab méangu.



.

(38

GAMIFICATION TOOLS

for LJOU”"I |ecrninq

4. Osaleja liigutab etturit nii paljude véljade vorra kui taringul visatud silmade arv.

5. Et ettur piisiks digel positsioonil, peab méingija digesti vastama valdkonnaga seotud
kiisimusele. Vastuste digsust hindab noorsootdotaja.

6. Kiisimustele vastamise aeg on 2 minutit, mdddetud noorsootdotajate poolt

7. Kui vastus on 0ige, jadb méngija paigale. Kui ta vastab valesti, peab ta etturitagasi kdima nii
palju vilju, kui késkluse jargi vaja.

8. Inimene, kes 10petab esimesena, on vditja.

9. Auhinna saab iga osaleja, kes iiletab finiSijoone ja ei teinud rohkem kui neli viga.



