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Wprowadzenie

Rower to doskonaty srodek transportu, ktéry taczy przyjemne
z pozytecznym. Jazda na rowerze dostarcza wiele frajdy,
jednoczesnie pozwalajagc nam szybko dotrzec tam, gdzie chcemy.
Dzieki niemu mozemy rowniez poprawi¢ nasza kondycje,
a co najwazniejsze, jest to jeden z najbardziej ekologicznych $rod-
koéw transportu. Nic wiec dziwnego, ze towarzyszy nam od naj-
mitodszych lat. Jednak za ta przyjemnoscia idzie pewna odpowie-
dzialnos¢. Wiaczajac sie do ruchu, stajemy sie jego uczestnikami,
dlatego musimy zna¢ wiele przepisow, ktére go reguluja.
Aby bezpiecznie poruszac sie po jezdni musimy nauczy¢ sie wielu
zasad oraz przeréznych znakéw. Nie martw sie jednak. Gra, ktorej
instrukcje czytasz, ma Ci w tym pomdc. Mamy nadzieje, ze tak sie
stanie, a teraz zyczymy udanej zabawy!




Elementy gry

Instrukcja 50 kart pytan 18 kart
Plansza z pytaniami (3 kategorie)* odpowiedzi

[}
[}
LR L RE]

S HE u

14 znacznikéw
sygnalizacji
6 strzatek Swietlnej i znakow 4 znaczniki torba do
kierunku jazdy drogowych pojazdow transportu gry
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8 Sledzi 4 kolorowe 6 znacznikow
6 zetondw gracza montazowychx* pachotki punktacji

Rola beGamera

beGamer to bardzo odpowiedzialna rola. Najczesciej role te przej-
muje wychowaweca grupy lub najstarszy z uczestnikow. Jego zada-
niem jest czytac¢ pytania, sprawdza¢ odpowiedzi, przydzielac
punkty. Przede wszystkim jednak dba on o prawidtowy przebieg
rozgrywki i dobrg atmosfere zabawy.

Przygotowanie rozgrywki

Na poczatku rozktadana jest plansza. Kazdy z graczy wybiera miej-
sce, na ktéorym bedzie grat. Maja one rézne kolory. Proponujemy
aby miejsca znajdujace sie najblizej toru punktacji (czarne oraz
z6tte) byty zajmowane przez najmtodszych uczestnikéw zabawy.
Nastepnie gracze ktada na reflektorze swojego miejsca swoj Zeton
Gracza. Karty Pytan rozktadane s3 na trzy osobne stosy odpo-




wiednio dla kazdej z kategorii (Pierwsza Pomoc, Kto Pojedzie Pierw-
szy?, Zasady Ruchu Drogowego) i uktadamy je w poblizu beGamera
lub wykorzystujemy pytania znajdujace sie na dalszych stronach
instrukcji. Pozostate elementy gry: Strzatki kierunku jazdy, Znaki
drogowe, Znaczniki sygnalizacji swietlnej oraz pojazdéw uktadamy
tak, aby BeGamer miat do nich wygodny dostep. Na koniec, kazdy
zgraczy otrzymuje 3 Karty Odpowiedzi A,B oraz Cdoreki. Jezeliw gre
gra mniej niz 6 oséb, nalezy zastoni¢ jedno z pél na Torze ,, Spraw-
dzam” za kazdego brakujgcego gracza. Wykorzystajcie do tego nie-
grajace Zetony Graczy. Zastaniajac pola, pamietajcie, ze w grze musi
pozostac co najmniej jedno niezastoniete pole z znakiem 0 oraz 1.

Celgry

Zadaniem graczy jest zdoby¢ jak najszybciej 30 punktow zwycie-
stwa. Ten zawodnik, ktory zrobi to jako pierwszy wygrywa. Punkty
zdobywamy za kazda poprawnie udzielong odpowiedz (2 punkty).
Dodatkowy punkt mozemy zdoby¢, jezeli odpowiemy poprawnie
i umiescimy Zzeton gracza na odpowiednim miejscu na polu
»Sprawdzam”.




Przebieg rozgrywki

Gra skfada sie z serii pytan, na ktore gracze odpowiadaja jedno-
czesnie, ktadac swoje Karty Odpowiedzi na Polach Odpowiedzi.

Mamy 3 rodzaje pytan: Pierwsza Pomoc, Zasady Ruchu Drogowego,
i Kto Pojedzie Pierwszy?. To beGamer decyduje, z ktdrej kategorii
zostanie zadane pytanie.

W przypadku dwdch pierwszych rodzajow pytan, czyli Pierwsza
Pomoc i Zasady Ruchu Drogowego, gracze wystuchuja pytania
czytanego przez beGamera i dokonujg wyboru poprawnej odpowiedzi
sposrod trzech mozliwych. Po dokonaniu wyboru, gracze jak naj-
szybciej ktada karte z poprawna odpowiedziag na Polu Odpowiedzi
tak, by byta niewidoczna dla innych graczy.

W przypadku kategorii Kto Pojedzie Pierwszy? beGamer rozktada
na planszy Znaczniki Pojazdéw, Znakéw Drogowych, sygnalizacji
Swietlnej i strzatki, zgodnie z uktadem przedstawionym na Karcie
Pytania. Uczestnicy zapoznaja sie z ustawieniem i uktadaja Karty
Odpowiedzi na Polu Odpowiedzi, zachowujac odpowiednia kolej-
nos¢, zaczynajac od lewej strony.




W powyzszym przypadku pierwszym samochodem, ktory przejedzie,
powinien by¢ samochdd B, poniewaz znajduje sie na drodze z pierw-
szenstwem przejazdu. Kolejnym jest samochod A, jadacy prosto.
Ma on pierwszenstwo przed samochodem C, ktéry musi skrecic.
Aby odpowiedz byta prawidtowa, gracze powinni po lewej stronie
potozyc¢ Karte Odpowiedzi B, nastepnie karte A, a na skraju po pra-
wej stronie karte C.

Po udzieleniu odpowiedzi na pytania, niezalez-
nieod ich kategorii, gracz chwyta swoj Znacz-
nik Gracza i umieszcza go na wolnym polu
toru ,,Sprawdzam”. Jesli dostepne jest pole
oznaczone +71, gracz moze umiesci¢ tam swoj
zeton. W przypadku poprawnej odpowiedzi
gracz otrzymuje dodatkowy punkt zwyciestwa.
Jesli wszystkie pola +7 s3 juz zajete, gracz musi
potozyc¢ swdj zeton na polu 0, niepunktujgcym
polu. Nie wolno przesuwac juz postawionych
znacznikow.




Nastepnie sprawdzane sg po kolei wszystkie odpowiedzi. Za kazda
poprawng odpowiedz gracze otrzymuja 2 punkty. Dodatkowo,
jesli ich zeton znajduje sie na premiowanym polu +7, otrzymuja
dodatkowy punkt. Jezeli odpowiedz na pytanie byta btedna, gracze
nie otrzymuja zadnych punktow, nawet jesli ich zeton znajdowat sie
na premiowanym polu.

beGamer przesuwa Znaczniki Punktacji na Torze Punktow, po czym
dociaga kolejna karte i czyta kolejne pytanie.

Zakornczenie rozgrywki

Gra konczy sie w momencie, gdy zabraknie pytan lub ktérykolwiek
z graczy zdobedzie 30 punktéw zwyciestwa.

Tryby gry

Gra pozwala prowadzacemu dos¢ tatwo modyfikowac rozgrywke
poprzez dobor pytan. beGamer moze, dla przyktadu, wybierac
w grze tylko karty z kategorii Pierwsza Pomoc czy Kto pojedzie
pierwszy?. Prowadzacy moze tez kontrolowac czas gry, rozpoczyna-
jac z okreslong liczba Kart Pytan. Do szybkiej rozgrywki wystarczy
10 Kart Pytan. Wygrywa ten kto po wszystkich 10 pytaniach ma
najwiecej punktoéw. Dla dtuzszej gry, mozna wykorzystac wszystkie
50 pytan.

Dodatkowe tryby gry

Jezeli czujecie niedosyt przygod, zagrajcie jeszcze raz.

Jezeli chcecie przyspieszyc rozgrywke, rzucajcie
dwoma kostkami.

Na polach negatywnych gracz ma mozliwos¢ wyboru:
zamiast cofac sie lub tracic kolejke, moze wykonac
jedno z ¢wiczen fizycznych, takich jak 10 przysiadow,
pajacykow, sktonéw lub inng wybrang aktywnos¢.




Gra w grupach. Druzyny moga zajmowac jeden rower
i odpowiadac wspdlnie, wtedy jedna osoba jest
odpowiedzialna za przesuwanie pionka. Gracze
druzyny naradzja sie co do odpowiedzi. Nastepnie
wybieraja karte A, B lub Ci kiada ja przed soba.

Zalecenia dotyczqce uzytkowania gry

Zaleca sie, aby po planszy gry wielkoformatowe;j
poruszac sie skaczac jak krdlik. Ten sposob gry
zacheca dzieci do aktywnosci fizycznej i bardziej anga-
Zuje je w rozgrywke.

Po planszy poruszamy sie boso, w skarpetkach anty-
poslizgowych lub zwyktych. Przebywanie na planszy
w obuwiu moze prowadzi¢ do uszkodzen mechanicz-
nych, zarysowan oraz szybszego zuzywania.

Nie zaleca sie uzywania gry na powierzchniach

ziarnistych lub granulowanych, takich jak boiska
poliuretanowe. Powierzchnie te moga barwi¢, niszczyc
i przyspieszac zuzycie maty gry.

Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej grze.
W przypadku zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy

wyczyscic plansze.

Dla wygody rozgrywki do instrukcji dotagczamy pytnia i odpowiedzi.
Moze to utatwi¢ prowadzenie gry w przypadku, gdy nie mamy gdzie
umiesci¢ dedykowanych kart z pytaniami.




Pytania do gry

PRZEPISY RUCHU DROGOWEGO:

1. Rower musi by¢ wyposazony w:
© Lusterko po lewej stronie
e Nézke do postawienia roweru

. Sygnat dzwiekowy

2. Ktore swiatto jest obowiazkowym wyposazeniem roweru ?
© Biate swiatto odblaskowe z przodu roweru
@ Czerwone $wiatto odblaskowe z tytu roweru

e Z6tte $wiatto odblaskowe w pedatach roweru

3. Rower nie musi bys wyposazony w:

© Dzwonek lub inny sygnat dzwiekowy

@ Dwa niezaleznie dziatajace hamulce

© sSwiatto odblaskowe czerwone z tytu roweru

4. Swiatto odblaskowe z tytu roweru:

@ Musi by¢ koloru czerwonego i nie moze by¢ tréjkatne

© Musi by¢ koloru czerwonego - ksztatt nie ma znaczenia

© Moze by¢ czerwone lub pomarariczowe w ksztatcie innym
niz tréjkat

5. Rowerzystom zabrania sie:

@ Jazdy po autostradzie

© Jazdy w strefie zamieszkania

© Jazdy po zmroku




6. Do kierowania rowerem po drodze publicznej osobe w wieku
11 lat uprawnia:

. Karta rowerowa

e Pisemna zgoda rodzicéw

© Zg0da wychowawcy podczas wycieczki klasowej, jezeli potowa
uczniéw posiada karty rowerowe

7. Karta rowerowa nie jest wymagana od osoby, ktora ukonczyta
lat:
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8. Wyprzedzanie to:

. Przejezdzanie rowerem obok pieszego idgcego w tym samym
kierunku

© Przejezdzanie rowerem obok innego roweru jadacego z przeciwka

© Przejezdzanie rowerem obok unieruchomionego samochodu

9. Wymijanie to:

© Przejezdzanie rowerem obok pieszego idacego w tym samym
kierunku

® Przejezdzanie rowerem obok innego roweru jadacego z przeciwka

© Przejezdzanie rowerem obok unieruchomionego samochodu

10. Gdy policjant kieruje ruchem na skrzyzowaniu i stoi tytem do
naszego kierunku jazdy, to taka postawe policjanta mozna przy-
rownac do swiatta:

© Zielonego

© Zottego

@ Czerwonego




11. Gdy policjant kieruje ruchem na skrzyzowaniu i stoi bokiem
do naszego kierunku jazdy, to taka postawe policjanta mozna
przyréwnac do swiatta:

@ Zielonego
© Zottego
© Czerwonego

12. Rowerzyscie zabrania si¢ zatrzymywania, m.in.:
© Przy prawej krawedzi jezdni na wszystkich drogach
@ Na pasie miedzy jezdniami

© Na drodze dla roweréw

13. Rowerzysta jadacy po jezdni z wyznaczonymi pasami ruchu
powinien:

° Jechac¢ prawym pasem ruchu - jego srodkiem

© Jechac dowolnym pasem ruchu

@ Jechac prawym pasem ruchu - mozliwie blisko jego prawej krawedzi

14. Kierujacy rowerem powinien w pierwszej kolejnosci jechac:
. Po drodze dla rowerdéw, po poboczu, po jezdni

o Po drodze dla roweréw, po jezdni, po poboczu

° Po drodze dla roweréw, po chodniku, po poboczu

15. Rowerzysta w strefie zamieszkania moze porusza¢ sie z
maksymalna predkoscia:

© 10 km/godz.

@ 20 km/godz.

e Przepisy nie okreslajg predkosci roweréw w strefie zamieszkania

16. Wyprzedzanie na skrzyzowaniu jest:
© Zawsze zabronione

. Dozwolone na skrzyzowaniach o ruchu kierowanym

© Dozwolone z wyjatkiem skrzyzowar o ruchu okreznym (rond)




17. Rowerzysta jadacy po drodze przeznaczonej dla roweréw
i pieszych:

. Ma obowigzek ustepowac pierwszenstwa pieszym

e Ma pierwszenstwo przed pieszymi

e Pierwszenstwo nie zostato okreslone przepisami

18. Rowerzysta ma obowiazek witaczenia swiatet przy rowerze
podczas:

© Jazdy poza terenem zabudowanym
@ Jazdy w tunelu
© Jazdy w kolumnie

19. Pojazd uprzywilejowany to:

[ ] Kazdy pojazd Polic;ji

@ Pojazdwysytajacyniebieskieswiattobtyskoweisygnatdzwiekowy
0 zmiennym tonie

e Tramwaj wjezdzajacy na skrzyzowanie

20. Kierujacy rowerem powinien stosowac sie:

° W pierwszej kolejnosci do sygnalizacji Swietlnej, nastepnie
polecen policjanta kierujgcego ruchem, ostatecznie do znakow
drogowych

@ W pierwszej kolejnosci do polecei policjanta kierujacego
ruchem, nastepnie do sygnalizacji Swietlnej, ostatecznie do
znakéw drogowych

e W pierwszej kolejnosci do polecen policjanta kierujacego
ruchem, nastepnie do znakéw drogowych, ostatecznie do
sygnalizacji Swietlnej

21. Jezeli na drodze obok linii biatych znajduja sie rowniez linie
26tte, to kierujacy rowerem jest zobowigzany stosowac sie:

° Na drogach nie spotyka sie z6ttych znakéw poziomych
@ Do znakéw poziomych (linii) z6ttych przed biatymi
© Do znakéw poziomych (linii) biatych przez zéttymi




22. Jadac z duza predkoscia rowerem, ktory jest wyposazony
w oddzielne hamulce, przedniego i tylnego kota nalezy:

. Unika¢ hamowania przednim hamulcem

e Hamowac przednim hamulcem

e Unika¢ hamowania

23. Kierujacy pojazdem wyprzedzanym:
° W czasie wyprzedzania moze zwiekszy¢ predkos¢
e Bezposrednio po wyprzedzeniu moze zwiekszyc¢ predkosc

. Nie wolno mu zwiekszy¢ predkosci w czasie wyprzedzania
i bezposrednio po nim

24. Kierujacy rowerem powinien sygnalizowa¢ zamiar zmiany
pasa ruchu:

. Woczesniej
© W trakcie manewru
© Po uprzednim uzyciu dzwonka

25. Kierujacy rowerem poruszajacy sie po drodze z poboczem:
@ Ma obowiazek korzystania z pobocza

© Powinien korzystac z jezdni

© Nie ma obowiazku korzystania z pobocza

1. Obowiazek udzielania pierwszej pomocy ofiarom wypadku
dotyczy:

® Kazdego

o Tylko lekarzy i 0sob z wyksztatceniem medycznym

© Kazdego, ale za ewentualne popetnione btedy grozi odpowie-
dzialnosc¢ karna




2. Jezeli nieprzytomny ranny oddycha i ma wyczuwalne tetno,
lecz zaczyna wymiotowac:

© Nalezy potozyc go na plecach i odchyli¢ gtowe do tytu
e Trzeba przygiac jego gtowe do klatki piersiowej
© Nalezy utozy¢ go w pozycji bezpieczne;

3. Jezeli jeden ratownik wykonuje sztuczne oddychanie i masaz
serca, to powinien stosowac u dzieci nastepujacy rytm:

@® 2 wdmuchniecia powietrza i 15 uci$nie¢ mostka
© 5 wdmuchniec powietrza i 5 uci$nie¢ mostka

© 1 wdmuchniecie powietrza i 20 uciénie¢ mostka

4. Na jaki numer powinienes zadzwoni¢ by pomoc ofiarom
wypadku?

© Na numer mamy
112

© Na numer lekarza rodzinnego

5. Do opatrywania krwawiacych ran stosuje sie:

@® Opatrunek uciskowy z gazy lub ptétna oraz bandaza
o Jodyne lub gencjane

© Tylko jatowa gaze

6. Jezeliranny jest nieprzytomny oraz nie oddycha, nalezy:
° Sprawdzic tetno osoby poszkodowanej

Udrozni¢drogioddechowe, agdy to nie przywrdéci oddechu -
rozpoczac masaz serca

e Czekac na przyjazd karetki pogotowia




7. Jezeli potracony przez samochdd pieszy odzyskat przytom-
nosc i chce is¢ do domu, to nalezy:

© Pozwoli¢ mu odejs¢, zalecajac udanie sie do lekarza

Naktoni¢ pieszego do pozostania w miejscu, obserwowac go
i wezwac pogotowie ratunkowe

© Podac poszkodowanemu cos do picia

8. Omdlenie mija najszybciej, gdy poszkodowany:
® Lezy na plecach z uniesionymi rekami i nogami
© Lezy naboku

© Znajduje sie w pozycji potsiedzacej

9. Masaz serca polega na uciskaniu:
© Lewej potowy klatki piersiowej
© Gornej czesci mostka

© 1/3 dolnej czesci mostka

10. W razie koniecznosci unieruchomienia ztamanej konczyny
nalezy unieruchomié¢:

@® Miejsce ztamania i najblizsze stawy

© Tylko najblizszy ztamany staw
© Tylko samo miejsce ztamania




KTO POJEDZIE PIERWSZY?
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Oodp. 1-B, 2-A, 3-C

odp. 1-C,2-B, 3-A




Jak sktadac plansze
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Plansze nalezy sktada¢ do
petnego ztozenia.




Bycie pionkiem
na naszych grach
to czysta przyjemnosc!

Zobacz, innednaszegony/ z; seri




