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VYDAME SE NA FASCINUJICi CESTU
LIDSKYM TELEM!

Pfipravte se na hru a prozkoumejte télo od hlavy az k paté.
Budete postupovat na stupnici studia a dozvite se spoustu

fascinujicich faktt o tom, jak nase télo funguje. Vitézem se
stava prvni hra¢, ktery dorazi na konec stupnice studia!
!{.-. A

Pred prvni hrou vyjméte kartonové
komponenty z rdmeckl a piipevnéte
figurky hrach k plastovym stojankdm.
Pripevnéte sipku ke kole¢ku '
pomoci nytu.

Pred kazdou hrou:

Rozlozte herni plan. Poskytuje vdm
pohled do vnitrku lidského téla.

O, Umistéte otoc¢né kolecko na dosah hraca.
Q Slouzi k pohybu figurek po téle.

Kazdy hrac si vezme hracéskou figurku
a odpovidajici hracsky Zzeton. Umistéte Zeton
na zacatek stupnice studia. Ta urcuje vas postup
v |ékafské profesi.

9 Zatina nejmladsi hra¢: umisti svou hracskou figurku na
libovolné (kulaté) policko na téle.V poradi po sméru
hodinovych rucicek udélaji totéz i vSichni ostatni hraci,
pricemz si kazdy vybere jiné policko.

Karty s hledanim a Zeton lupy nechejte v krabici, v zakladni
hie se nepouziji.

Zbyvajici karty spole¢né zamichejte obrazkem nahoru

a vytvorte tak dobiraci balicek. Vezméte z néj 7 vrchnich
karet a umistéte je obrazkem nahoru na odpovidajici
mista na hernim planu. Na kazdém misté m{ze byt pouze
jedna karta. V3echny duplicitni karty odlozte do krabice

a dobirejte nahradni karty z balicku, dokud na hernim
planu nebude 7 rGznych karet.



Hru zacina nejmladsi hrac,
potom hra pokracuje po sméru
hodinovych rucicek. Na zacatku
svého tahu provedte tyto kroky:

Roztocte Sipku a posurite
svou figurku:

Doktor:

Posunte sviij zeton o jeden krok na stupnici
studia. Poté ukoncete svj tah.

1:

Posunte svou figurku o 1 policko.

(AN :

Posurite svou figurku o 2 poli¢ka
(ignorujte lupu).

O\

Posurite svou figurku o 3 policka (ignorujte
lupu).
4:

Posurite svou figurku o 4 policka.

~~_—  PazZe:

Posunte svou figurku na libovolné
z policek pazi.

%\ = Nohy:

Posunite svou figurku na libovolné z poli¢ek
nohou.

]

Po posunuti figurky
zkontrolujte, zda je vedle
jejiho policka karta.

Pokud ano, provedte nasledujici — jinak vas
tah konci:

Otazka:

Vezméte kartu z mista vedle policka své
figurky a otocte ji tak, abyste nyni pouze
vy vidéli otazku a odpovédi. Ujistéte se,
ze zadny z ostatnich hract text nevidi.

Nyni prectéte text spolecné s otdzkou
a ttemi moznymi odpovédmi.
NEPROZRAZUIJTE, kterd odpovéd je
spravna!

Kazdy hra¢, pocinaje tim nalevo od vas a poté po

smeéru hodinovych rucicek, nyni fekne, ktera odpovéd je podle
ného spravna. Poté co se vyjadfi vSichni hradi, uvedte spravnou
odpovéd, kterd je vzdy oznacena tu¢nym pismem. Kazdy hrac,
ktery uvedl spravnou odpovéd (véetné vas), posune svij zeton
o jedno policko vpred na stupnici studia. Jako hra¢ na tahu
muzZete po otazce vzdy posunout svij zeton.

Nyni odlozZte pouzitou kartu do krabice a nahradte ji vrchni
kartou z dobiraciho balicku. V pfipadé potreby umistéte do
krabice vsechny duplicitni karty a doberte nové karty z balicku.
Tim vas tah kondi.

Cviceni:

V bali¢ku jsou nékteré karty, které
neobsahuji otazku a odpovédi. Misto
toho zobrazuji cviceni. Pokud Uspésné
dokoncite popsané cviceni, posunte svij
zeton o jedno poli¢ko vpred na stupnici
studia. Poté kartu odlozte do krabice.
Tim vas tah kondi.

Na kazdém misté mUze byt pouze jedna karta.
Viechny duplicitni karty vzdy odlozte do krabice

a doberte misto nich karty nové, aby na hernim planu
bylo vzdy 7 rGznych karet.









