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Wiek 10+ | Czas gry: 40 min. | Gracze: 3-5




Wprowadzenie

Podczas tej pouczajqcej gry poznasz rézne Sciezki edukadji,
ktére mozesz obrac po ukoriczeniu szkoty podstawowej.
Szerokie Sciezki zaznaczone na planszy oznaczajq najczesciej
wybierane drogi, ale mozna tez zauwazyc wezsze Sciezki
(piaszczyste drogi). Te trasy sq mniej popularne, ale
mozliwe. Zastanéw sie doktadnie nad najlepszq drogg, jakq
mozesz obrac, aby zdoby¢ swéj zawéd. Nie chodzi o to, kto
najszybciej osiqggnie zawéd: gracz, ktory zbierze najwiecej
punktéw po drodze, wygrywa gre. Punkty te zbiera sie,
grajgc w minigry, losujgc karty losowe i zdobywajqc
dyplomy. Zdobywasz tez punkty, jesli zdgzysz dotrzec

do swojego zawodu w wyznaczonym czasie.

Podczas gry wszystko moze sie zdarzy¢! Badz bardzo
uwazny, poniewaz w tej grze zawsze istnieje wiele
sposobdéw na dotarcie do swojego zawodu. Mitej
zabawy podczas przygody z gra w szansy!

Zawartos¢

- Zasady gry

* Plansza do gry

* 5 Plastikowych nézek

* 16 kartonowych pionkéw
* 120 zetonéw punktow
 Baczek

- Stojak do gry w kropki

* 8 drucianych kart puzzli

* 18 kart do gry z kropkami
* 13 Kart szacunkowych
* 56 kart dyplomowych
* 16 kart do wyboru

profilu
* 16 kart szansy do wyboru
« 38 kart zawodéw

Cel gry

Odkryj rézne Sciezki edukacyjne w holenderskim systemie
edukacji i znajdz droge do swojego zawodu! W tej grze
dowiesz sie, jakie szkoty mozesz wybrac i jakie studia mozesz
podja¢, aby zdoby¢ swdj zawdd. Przechodzisz przez rézne
typy szkét, odkrywasz, jakich wyboréw mozna dokonywac

po drodze oraz w jaki sposéb kierunki ksztatcenia taczg sie
ze soba i z poszczegélnymi zawodami. Gracz, ktéry zebrat
najwiecej punktéw na koniec gry, wygrywa gre!

Przygotowanie

1 Roztéz plansze i zt6z baczka. Umies$¢ go obok tablicy.

2 Kazdy gracz wybiera pionek i umieszcza go na
plastikowej podstawce. Postaw swéj pionek w polu
szkoty podstawowej na Srodku planszy.

3 Odtéz rozne karty kazdego rodzaju na osobny stos.
Zobacz, jakie typy znajduja sie w $rodku i uporzadkuj je
starannie Umies$¢ wszystkie talie obok planszy.

4 Umiesc punkty obok planszy: to jest pula. Na koniec
zmontuj podstawke do gry w kropki.

Jestescie gotowi, aby zaczac.

Granie w gre

Ponizej znajduje sie opis gry. Najpierw przejrzyjcie razem
mape drogowa. Zapoznaj sie z objasnieniami réznych
minigier na ostatniej stronie, dopiero gdy zaczniesz w nie
grac.



1 Kazdy gracz bierze karte zawodu:
to jest cel gry. Na tej karcie podany e g WA

jest zawdd, ktoéry twoj pionek chee _—

wykonywac¢, oraz potrzebne do ?»?«;L:i‘;";:;i“a: )
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niego wyksztatcenie. s

2 Nastepnie kazdy gracz na zmiane
kreci baczkiem (moze zacza¢ najmtodszy gracz). Najpierw
nalezy spojrze¢ na $srodkowy pierscien baczka. Szkota
startowa to kierunek nauki, na ktérym zatrzyma sie
baczek — poczatek drogi do twojego zawodu. Umies¢
pionek w pierwszej klasie tej szkoty. Uwaga: Ksztatcenie
praktyczne rozpoczyna sie w lokalu lekcyjnym w klasie 2.

3 Najmtodszy gracz ponownie kreci baczkiem. Od tej pory
patrzysz tylko na zewnetrzny pierscien baczka. Strzatka
wskazuje, co teraz zrobisz: A) zagrasz w minigre lub B)
przejdziesz o 1, 2 lub 3 kroki do przodu.

A Zagraj w minigre: Bedziesz gra¢ w minigre, ktéra
wskaze baczek, ze wszystkimi graczami razem.
Wyjasnienia dotyczace minigier mozna znalez¢ na
odwrocie niniejszych zasad.

B Kolejne kroki: Wszyscy gracze przesuwajg sie teraz o
liczbe krokéw na planszy wskazang przez baczek: 1,2 z
3. Wszyscy gracze mogg na zmiane podejmowac kroki i
wykonywac¢ nastepujace po nich akgje.

Aby udac sie do innego budynku szkoty (tylko w kierunku
wskazanym biatg strzatka) sale lekcyjne, przylegajace

do piaszczystej Sciezki, mozna opuszczac idac tg Sciezka,
Jesli pozostat ci jeszcze jeden krok, mozesz go wykonac
w nowej szkole.

Gdy tylko przekroczysz symbol @ lub ®, wez karte
szansy z talii. W szkole Sredniej ‘otrzymujesz karte’
szansy wyboru profilu. Przenoszac sie do dalszej edukacji
‘wybierasz karte’ mozliwosci studiowania.

4 Po uzyskaniu dyplomu

Fakt: kazdy krok w tej grze reprezentuje jeden rok edukadji.

Wykonuj to, co jest napisane na tej
karcie. Na niektorych kartach szans
znajdziesz minigre: rozgrywasz ja po
tym, jak wszyscy gracze wykonaja
swoje kroki. Minigry i odpowiadajace
im nagrody s wyjasnione na karcie.

Jesli dotrzesz do ostatniego pola budynku szkolnego
p, lub nad nim, zaliczysz ten kurs. Hurra, zdobytes
dyplom! Wez karte dyplomows3 z kursu, ktéry wtasnie
ukonczytes. Poniewaz twoj stopien jest warty punkt,
mozesz wzig¢ punkt. Gdy akcja wskazana przez baczek
zostanie wykonana, przekaz baczek zgodnie z ruchem
wskazowek zegara nastepnemu graczowi.

wymaganego w danym zawodzie
misja jest zakonczona. Gratulacje!
Poniewaz zdobycie zawodu jest
warte dwa punkty, mozesz wzigé
dwa punkty. Nastepnie wez
nowa karte profesji oraz nowy
pionek i przygotuj sie na kolejng przygode!
Aby to zrobié, powtérz kroki 1 2 z sekcji
“Granie w gre”.

5 5 Gra koniczy sie po uptywie ustalonego czasu. Nasza

sugestia to 40 minut, ale mozna tez zgodzic sie na
gre dtuzsza lub krétsza. Wszyscy gracze sumujg swoje
punkty, zdobyte dzieki minigrom, kartom szansy,
dyplomom i zdobytym zawodom. Gracz, ktéry zbierze
najwiecej punktéw, wygrywa gre! Na koniec wszyscy
gracze patrza na swoje karty dyploméw i wybieraja
pytanie, na ktére chca odpowiedzied.




Minigry

Gra w kropki F

1 Przygotuj stojak tak, aby W
kazdy mégt go dosiegnac.

2 Umie$¢ karte do gry w 3
kropki na podstawce kropka

do géry.

3 Gracz, ktory zakrecit

baczkiem, jako pierwszy umieszcza
karte z kropka na karcie znajdujacej
sie juz na stojaku. Nastepnie pozostali
gracze na zmiane robig to samo.
Nalezy pamietad, ze petne kropki
wszystkich kart musza pozostac
widoczne!

4 Jesli spowodujesz upadek jednej
lub wiecej kart, przegrates. Wszyscy
pozostali gracze otrzymujg punkt.

Druciana uktadanka

1 Kazdy gracz otrzymuje
karte uktadanki.

2 Umies¢ odkryta karte
uktadanki na srodku stotu.

3 Teraz postaraj sie potozy¢
karte na stole tak szybko, jak

Walka o punkty

1 Kazdy gracz @
bierze punkt z puli.
Umies¢ koncéwke na grzbiecie
dtoni i trzymaj dton zwrécong
do dotu nad plansza. Nie wolno
uzywac drugiej reki.

2 Odliczanie: 3-2-1 - start!

3 Teraz sprébuj straci¢ punkt

z reki drugiej osoby bez utraty
wtasnego punktu.

4 Twoj punkt spadnie, odpadasz
i nie mozesz ponownie wzigé
udziatu w zawodach.

5 Ostatni gracz z punktem
wygrywa i zatrzymuje punkt.
Pozostali gracze odktadaja
zebrany przez siebie element z
powrotem do puli.

Oszacowanie p
[ ]

1 Gracz, ktéry zakrecit
baczkiem, bierze wierzchnia
karte szacunkowg ze stosu i
odczytuje pytanie. Upewnij sie,
ze inni gracze nie mogg odczytad
odpowiedzi na odwrocie karty!
2 Gracz czytajacy na gtos moze
oszacowac jako pierwszy.
Nastepnie wszyscy gracze na
zmiane wykonuja te czynnosé
zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

Legenda kierunkow ksztatcenia
@ Budowa i projektowanie

Q Komunikacja

@ Gospodarka

@ Zielony

Hotelarstwo, gastronomia i rekreacja
@ Technika

O

@ Transport

@ Prawo i bezpieczenstwo

@ Zdrowie

e Edukacja i wychowanie

@ Sztuka i kultura

Skroty
mbo  ksztatcenie zawodowe na poziomie szkoty
$redniej

ksztatcenie $rednie ogélnoksztatcace
(przygotowujace do studiéw w szkotach
wyzszych zawodowych)

havo

wyzsze szkolnictwo zawodowe
ksztatcenie praktyczne

przygotowawcze ksztatcenie zawodowe na
poziomie Srednim

ksztatcenie srednie ogdlnoksztatcace
(przygotowujace do studiéw uniwersyteckich)

Edukacja naukowa
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4 Ten, kto jest najblizej
poprawnej odpowiedzi, 609
wygrywa i otrzymuje punkt. 140 o

4 Gracz, ktéremu uda sie to
jako pierwszemu, wygrywa i
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