QUIZ

CIALO CZLOWIEKA

gra edukacyjna dla 2+3 oséb

rekomendowany wiek:

odlat 10

zawartosc¢ pudetka:
1) karty,pytan i odpowiedzi”- 47 szt.
2) karty ,niespodzianki”- 2 szt.
3) karty liter,a",b"- 3 x 2 szt.
4) plansza
5) pionki do gry - 3 szt.
)
)
)
)

6) kostka do gry
7) klepsydra

8) notes

9) instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc z listq zawartosci
pudetka umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka. W
razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

,Quiz - CIALO CZLOWIEKA” to gra edukacyjna dla 2+3 oséb. Jej
uczestnicy rywalizuja ze soba odpowiadajac na pytania z kart
pytan i odpowiedzi. Ich tematem jest budowa i funkcjonowanie
ciafa cztowieka. W czasie emocjnonujacej zabawy gracze wiele
dowiadujg sie o budowie i dziataniu wtasnego ciata. Zwyciezca
zostanie ten, kto udzieli najwiecej bezbtednych odpowiedzi.



Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo
zakrztuszenia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Koniecznos¢ nadzoru przy zabawie osoby dorostej.

Klepsydre nalezy uzywac ze szczegdlng ostroznoscia.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

rekwizyty:

1) karty ,pytan i odpowiedzi” - 47 szt.
2) karty ,niespodzianki”- 2 szt.

3) karty liter,a",,b"- 3 x 2 szt.

4) plansza

5) pionki do gry - 3 szt.

6) kostka do gry

7) klepsydra

8) notes

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy wybiera swdj pionek i otrzymuje po 2 karty liter -,a"
i,b" Plansze nalezy roztozy¢ posrodku stotu. Obok planszy nalezy
postawic¢ klepsydre oraz potozy¢ ztozone w stos karty ,pytan i
odpowiedzi” (pytaniami do géry) i karty ,niespodzianki” (polece-
niem do dotu). Nalezy przygotowac réwniez notes z inicjatami
imion uczestnikéw gry do zapisu punktacji.
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POCZATEK GRY

Przed rozpoczeciem gry jej uczestnicy powinni krotko przejrzec
nazwy czesci ciata cztowieka wskazane na planszy (str. 7) lub
zdecydowag, ze przystepuja do gry bez ich przegladania i poznaja
wtasciwe odpowiedzi w czasie trwania rozgrywki.

Nastepnie stawiajg przed soba swoje pionki i ktada obok swoje 2
karty liter ,a" ,b” rewersem do géry. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz (kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Po
rzucie kostka gracz przesuwa swdj pionek na planszy od pola
,START” o tyle pdl, ile oczek wskazata kostka (w kierunku wskaza-
nym niebieska strzatka). Wyrzucenie ,6" nie daje prawa do dodat-
kowego rzutu. Po postawieniu pionka na polu planszy gracz bierze
z wierzchu talii karte ,pytan i odpowiedzi” (tak by nie byto widac
odpowiedzi z tylnej strony) i czyta gtosno pytanie z pola o takim
samym kolorze jak kolor pola, na ktérym stoi jego pionek.



PRZEBIEG GRY

Nastepnie jeden z graczy uruchamia klepsydre, a wszyscy uczest-
nicy wybierajg (nie pokazujgc innym) swoja karte liter z wariantem
odpowiedzi:,,a" lub,b". Po przesypaniu sie klepsydry gracze odkry-
wajg swoje wybrane karty liter, a gracz, ktéry czytat pytanie z karty
,pytan i odpowiedzi” odwraca jg i czyta wtasciwg odpowiedz. Po
przeczytaniu odktada karte na osobny stos, odpowiedziami do
gory.

ODPOWIEDZI

b. 5-6 litrow krwi

CIALO CZLOWIEKA

1
W onganizmie dorosteg

3. 2.5-4 5 litrdw krwd, b

2fluje sig 2. udowa

topatka

il bt sl e 43 b. tetnica
Lk nazywa sig cresd e 17

A3 10 napwieksza

a iyl b tetnka rewers

awers

karta,pytan i odpowiedzi”



Gracze, ktorzy wybrali karty liter wskazujace whasciwg odpowiedz
zdobywaja po 1 pkt. (zapisanym do notesu), za btedng - nic nie
otrzymuja. Jesli gracz trafi na pytanie:,Jak nazywa sie czes¢ nr ...?"
to udziela odpowiedzi indywidualnie i tylko on ma okazje w tej
kolejce do zdobycia punktu. W tym celu musi podac nazwe czesci
ciata umieszczonej na planszy i wskazanej numerem takim jak w
pytaniu. Za wifasciwa odpowiedz (prawidtowa nazwa jest na
stronie odwrotnej karty) gracz zdobywa 1 punkt, za btedng - nic nie
otrzymuje. Nastepnie ruch wykonuje gracz znajdujacy sie po lewej
stronie konczacego swoja kolejke. Pionki w czasie gry poruszaja sie
dookota toru, w kierunku wskazanym strzatkg umieszczong na
polu startu. Na jednym polu moze stana¢ réwnoczesnie kilka pion-
kow.

Jezeli gracz trafi na karte ,niespodzianke’, to kfadzie ja w widocz-
nym miejscu obok siebie, bierze z wierzchu talii nastepna karte i
czyta pytanie z pola o takim samym kolorze jak kolor pola planszy,
na ktérym stoi jego pionek. Po wskazaniu przez graczy odpowiedzi
posiadacz karty ,niespodzianki” liczy punkty zgodnie z umieszczo-
nym na niej opisem, a nastepnie odktada te karte na stos odktada-
nych kart.

Jezeliw e kolejce podas,
Poprawng Odpowieqs,
2zdobywas; 3 pkt.

karty ,niespodzianki”



Gdy braknie kart,pytan i odpowiedzi” nalezy wzig¢ je z odtozone-
go stosu, odwrdci¢ pytaniami do gory i kontynuowac gre.
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- Jedli gracz stanie pionkiem na polu z rysunkiem kosci dtoni (jak
wyzej), to po przeczytaniu pytania z karty ,pytan i odpowiedzi”
udziela odpowiedzi indywidualnie i tylko on ma okazje w tej kolej-
ce do zdobycia punktu. Jesli zrobi to prawidtowo, zdobywa 1 pkt.,

jezeli poda btedng odpowiedz, to nic nie otrzymuje.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, jezeli ktorys z graczy zdobedzie jako pierwszy usta-
long wczesniej liczbe punktéw (np. 30). Punkty sumuje sie zapisu-
jac je w trakcie gry. Gracze moga réwniez przyjaé, ze koncza
rozgrywke, gdy jednorazowo zostang wykorzystane wszystkie
karty (49 szt.). Po zakoriczeniu gry poréwnuje sie zdobyte punkty i
ogtasza zwyciestwo gracza, ktéry ma ich najwiece;j.



ONOUVAWN -

9.
10

Spis czesci ciata wskazanych na planszy

. topatka
. Ko$¢ ramienna

Zebro

. Kregostup

Kos$¢ promieniowa

Kos¢ udowa

Kos¢ strzatkowa

Kos¢ piszczelowa

Miesien piersiowy wiekszy

.Mozg

11. Mézdzek
12. Rdzen przedtuzony
13. Miesien odwodziciel krétki kciuka

14.
15.

Miesien zginacz krétki kciuka
Miesnie glistowate

16. Krtan

17. Tchawica

18. Oskrzele

19. Serce

20. Ptuco prawe

21. Kos¢ czotowa

22. Kos¢ jarzmowa

23. Szczeka

24, Zuchwa

25. Slimak

26. Kosteczki stuchowe
27. Miesien okrezny oka
28. Miesien okrezny ust
29. Przedsionek lewy serca
30. Komora prawa serca



Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z
dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonhczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest
zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.
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PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER"”

Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19
TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27

Symbol 0-3 oznacza,
@ Ze zabawka jest

nieodpowiednia dla

dzieci w wieku

ponizej 3 lat.



