INSTRUKCJA DO GRY

Gra edukacyjna dla 2 - 4 graczy
Wiek: od 10 lat

Zawartos$¢ pudetka:

1. Karty Pytan — 97 szt.

2. Karty Klepsydry - 5 szt.

3. Karty Liter,a"i,b"— 8 szt.

4. Pionki do gry — 4 szt.

5. Podstawki do pionkow - 4 szt.
6. Zetony plastikowe - 80 szt.

7. Zetony Jaj - 4 szt.

8.Podest - 5 el.
9.Plansza - 1 szt.

10. Kostka do gry - 1 szt.
11. Katapulta - 1 szt.

12. Klepsydra — 1 szt.

13. Notes — 1 szt.

14. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z lista zawartosci pudetka umieszczong powyzej
lub na tylnej stronie pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

»Era Dinozauréw - Quiz o dinozaurach” jest to gra, ktérej uczestnicy biorg udziat w emocjonuja-
cej zabawie, a jednocze$nie zdobywaja wiedze o fascynujacej erze dinozauréw. Gracze majg do
dyspozycji 97 Kart Pytan oraz 5 Kart Klepsydry. Gra posiada 2 warianty do wyboru.

WARIANT 1 - GRA Z PLANSZA
Rekwizyty:

1. Karty Pytan — 97 szt.

2. Karty Klepsydry - 5 szt.

3. Karty Liter,a"i,b"— 8 szt.

4. Pionki do gry — 4 szt.

5. Podstawki do pionkow - 4 szt.
6. Zetony plastikowe - 80 szt.

7. Zetony Jaj - 4 szt.

8.Podest -5 el.
9.Plansza - 1 szt.

10. Kostka do gry - 1 szt.
11. Katapulta - 1 szt.

12. Klepsydra — 1 szt.

13. Notes — 1 szt.

14. Instrukcja
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Kazdy z graczy wybiera sw6j pionek i otrzymuje po jednej Karcie Liter -,a"i,,b” oraz Zeton Jaj,
odpowiadajacy kolorowi swojego pionka.

2. Nalezy roztozy¢ plansze na stabilnej, ptaskiej powierzchni, np. stole. Podest nalezy ztozy¢
zgodnie z rysunkiem instruktazowym ze str. 3 oraz postawi¢ go obok planszy.
Naprzeciwko podestu, w odlegtosci ok. 10 - 15 cm, nalezy postawic katapulte.

3. Karty Pytan trzeba potasowac i potozy¢ pytaniami do gory,
w odpowiednim miejscu na planszy.

4. Karty Klepsydry trzeba potozy¢ pytaniami do dotu, w odpowiednim miejscu na planszy.

5. Nalezy przygotowac notes z inicjatami uczestnikéw, do zapisywania punktaciji.

6. Zetony plastikowe moga pozosta¢ w pudetku, ale musza byé w zasiegu reki graczy.

PRZEBIEG GRY

Kazdy z graczy stawia swéj pionek na polu ,START". Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy, nastep-
nie kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Po rzucie kostka gracz przesuwa swoj
pionek z pola ,START” o tyle oczek, ile wypadnie na kostce. Kierunek ruchu jest oznaczony strzat-
ka. Jesli gracz zakoriczyt ruch na zwyktym polu (nie oznaczonym symbolem klepsydry lub jajek),
bierze pierwsza z géry Karte Pytan. Dlonig zakrywa tyt karty, tak by nie byto wida¢ odpowiedzi.
Czyta gtosno pytanie z pola, o takim samym kolorze, jak kolor pola, na ktérym stoi jego pionek.
Nastepnie wszyscy gracze odkrywaja jednoczesnie wybrane przez siebie Karty Liter, wskazujace
na wybrang przez nich odpowiedz. Gracz, ktéry czytat pytanie odwraca karte i podaje prawidto-
wa odpowiedz. Zawodnicy, ktérzy trafnie wytypowali otrzymuja po 1 punkcie dopisanym
w notesie. Uzyta Karte Pytan nalezy potozy¢ na osobny stos poza plansza.

Pionki w czasie gry poruszaja sie dookota toru. Jesli na jednym polu znajduje sig kilka pionkéw nic
sie nie dzieje.

POLA SPECJALNE
Pole Klepsydry:

Jesli gracz stanie na tym polu, to czyta pytanie z Kart Klepsydry, a nie z Kart Pytan. Kolor klepsydry
na polu wskazuje, ktére pytanie nalezy zada¢. Po przeczytaniu pytania gracz uruchamia klepsy-
dre, odmierza ona czas na odpowiedzi graczy. Wszyscy gracze jednoczesnie udzielajg odpowie-
dzi na zadane pytanie, a ten, kto jako ostatni podat prawidtowa odpowiedz, wygrywa 1 plastiko-
wy zeton.

Uwagal! Odpowiedzi nie moga sie powtarzac!

Zuzytg Karte Klepsydry nalezy odlozy¢ na spdd stosu, moze ona by¢ uzyta ponownie.

Pole Jaja:

Jesli gracz stanie na tym polu moze uzyska¢ bonus w postaci dodatkowego plastikowego zetonu.
Gracz bierze swoéj Zeton Jaj i celuje z katapulty w otw6ér w podeécie. Jesli strzat zakonczy sie
pomyslinie gracz otrzymuje 1 plastikowy Zzeton. Jesli gracz,,przestrzeli”i w ogdle nie trafi w podest
nie otrzymuje Zetonu. Jezeli Jaja wyladuja na podescie, to plastikowy zeton otrzymuje gracz,
ktérego pionek ma taki kolor, jak pole, na ktérym wyladowaty. W przypadku sytuacji, gdy zeton
wylagdowat na dwéch polach, to punkt zostaje przyznany temu graczowi, na polu ktérego lezy
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wieksza cze$é Zetonu Jaj.

Uwagal Wszyscy gracze strzelaja z tego samego miejsca.

Po zakoriczeniu strzelania do podestu i ewentualnym przyznaniu punktéw, gracz czyta pytanie
z Karty Pytan i postepuje tak, jak przy normalnym polu.

KONIEC GRY

Gracze moga ustali¢ kiedy chca zakoriczy¢ rozgrywke.
Oto dwa proponowane warianty zakoriczenia:

Zakoniczenie 1:

Gra koniczy sie, gdy ktorys z graczy osiagnie jako pierwszy ustalong na poczatku gry liczbe punk-
téw, np. 50 lub 100. Punkty sumuje sie w trakcie gry. 1 Zzeton = 2 punkty. Mozna przewidzie¢
dodatkowa nagrode dla gracza z najwiekszg liczba zetonéw.

Zakoiiczenie 2:

Gre mozna zakonczy¢ kiedy wykorzystane sg wszystkie Karty Pytan. Po zakonczeniu gry podlicza
sie zdobyte punkty i ogtasza zwyciezce. Jesli gracze tak ustala, moga zmniejszy¢ liczbe kart, by
skréci¢ rozgrywke.

SPOSOB ZtOZENIA PODESTU

=

WARIANT 2 - BEZ PLANSZY:

Rekwizyty:

1. Karty Pytan — 97 szt.
2. Karty Liter,a"i,b"— 8 szt.
3. Zetony plastikowe — 80 szt.



PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Kazdy z graczy otrzymuje po jednej Karcie Liter -,a"i,b"
2. Karty Pytan trzeba potasowac i polozyc¢ w stos, pytaniami do gory.
Jedli gracze tak ustalg, moga zmniejszy¢ liczbe kart, by skréci¢ rozgrywke.
3. Zetony plastikowe moga pozosta¢ w pudetku, ale musza by¢ w zasiegu reki graczy.

PRZEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna najstarszy z graczy, a kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Gracz siedzacy po jego prawej stronie wybiera numer od 1 do 4, po czym rozpoczynajacy bierze
pierwsza z gory Karte Pytan (zakrywajac dtonia tyt karty, tak by nie byto wida¢ odpowiedzi). Czyta
na gtos pytanie znajdujagce sie pod wybranym numerem. Nastepnie gracze odkrywaja jednocze-
$nie wybrane przez siebie Karty Liter. Gracz, ktdry czytat pytanie odwraca karte i podaje prawidto-
wa odpowiedz. Kazdy gracz, ktéry udzielit prawidtowej odpowiedzi otrzymuje 1 plastikowy
Zeton. Wykorzystana karte nalezy odtozy¢ na osobny stos - odpowiedziami do géry.

KONIEC GRY:

Gra koriczy sie po rozdaniu wszystkich zetonéw. Gracz, ktéry ma ich najwiecej wygrywa
rozgrywke.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie¢ matymi elementami.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest cze$cig zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.
Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu,

z dala od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:

Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny
i z dbatoscia o srodowisko.

Deklaracja WE: 'é)
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

Symbol 0-3 oznacza,

PRODUCENT: ze zabawka jest

Z.P.,ALEXANDER” nieodpowiednia dla

Piotr Pundzs s
ponizej 3 lat.

80 - 209 CHWASZCZYNO, k/GDYNI,

UL.TELEWIZYINA 19

TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27
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