
ODINOZA- <— gra edukacyjna
INSTRUKCJA DO GRY
Gra edukacyjna dla 2 -4  graczy 
Wiek: od 10 lat

Zawartość pudełka:

1. Karty Pytań -  97 szt.
2. Karty Klepsydry -  5 szt.
3. Karty Liter„a" i„b"- 8 szt.
4. Pionki do gry -  4 szt.
5. Podstawki do pionków -  4 szt.
6. Żetony plastikowe -  80 szt.
7. Żetony 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 należy sprawdzić zawartość z listą zawartości pudełka umieszczoną powyżej 
lub na tylnej stronie pudełka. W razie niezgodności prosimy o kontakt, 
e-mail: alexander@alexander.com.pl

„Era Dinozaurów -  Quiz o dinozaurach"jest to gra, której uczestnicy biorą udział w emocjonują­
cej zabawie, a jednocześnie zdobywają wiedzę o fascynującej erze dinozaurów. Gracze mają do 
dyspozycji 97 Kart Pytań oraz 5 Kart Klepsydry. Gra posiada 2 warianty do wyboru.

WARIANT 1 -  GRA Z PLANSZĄ

Rekwizyty:

1. Karty Pytań -  97 szt.
2. Karty Klepsydry -  5 szt.
3. Karty Liter„a" i„b"- 8 szt.
4. Pionki do gry -  4 szt.
5. Podstawki do pionków -  4 szt.
6. Żetony plastikowe -  80 szt.
7. Żetony 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. Każdy z graczy wybiera swój pionek i otrzymuje po jednej Karcie Liter - „a" i „b" oraz Żeton Jaj, 
odpowiadający kolorowi swojego pionka.

2. Należy rozłożyć planszę na stabilnej, płaskiej powierzchni, np. stole. Podest należy złożyć 
zgodnie z rysunkiem instruktażowym ze str. 3 oraz postawić go obok planszy.
Naprzeciwko podestu, w odległości ok. 10 -15 cm, należy postawić katapultę.

3. Karty Pytań trzeba potasować i położyć pytaniami do góry, 
w odpowiednim miejscu na planszy.

4. Karty Klepsydry trzeba położyć pytaniami do dołu, w odpowiednim miejscu na planszy.
5. Należy przygotować notes z inicjałami uczestników, do zapisywania punktacji.
6. Żetony plastikowe mogą pozostać w pudełku, ale muszą być w zasięgu ręki graczy.

PRZEBIEG GRY

Każdy z graczy stawia swój pionek na polu „START". Grę rozpoczyna najmłodszy z graczy, następ­
nie kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Po rzucie kostką gracz przesuwa swój 
pionek z pola „START" o tyle oczek, ile wypadnie na kostce. Kierunek ruchu jest oznaczony strzał­
ką. Jeśli gracz zakończył ruch na zwykłym polu (nie oznaczonym symbolem klepsydry lub jajek), 
bierze pierwszą z góry Kartę Pytań. Dłonią zakrywa tył karty, tak by nie było widać odpowiedzi. 
Czyta głośno pytanie z pola, o takim samym kolorze, jak kolor pola, na którym stoi jego pionek. 
Następnie wszyscy gracze odkrywają jednocześnie wybrane przez siebie Karty Liter, wskazujące 
na wybraną przez nich odpowiedź. Gracz, który czytał pytanie odwraca kartę i podaje prawidło­
wą odpowiedź. Zawodnicy, którzy trafnie wytypowali otrzymują po 1 punkcie dopisanym 
w notesie. Użytą Kartę Pytań należy położyć na osobny stos poza planszą.
Pionki w czasie gry poruszają się dookoła toru. Jeśli na jednym polu znajduje się kilka pionków nic 
się nie dzieje.

POLA SPECJALNE 
Pole Klepsydry:

Jeśli gracz stanie na tym polu, to czyta pytanie z Kart Klepsydry, a nie z Kart Pytań. Kolor klepsydry 
na polu wskazuje, które pytanie należy zadać. Po przeczytaniu pytania gracz uruchamia klepsy­
drę, odmierza ona czas na odpowiedzi graczy. Wszyscy gracze jednocześnie udzielają odpowie­
dzi na zadane pytanie, a ten, kto jako ostatni podał prawidłową odpowiedź, wygrywa 1 plastiko­
wy żeton.
Uwaga! Odpowiedzi nie mogą się powtarzać!
Zużytą Kartę Klepsydry należy odłożyć na spód stosu, może ona być użyta ponownie.

Pole Jaja:

Jeśli gracz stanie na tym polu może uzyskać bonus w postaci dodatkowego plastikowego żetonu. 
Gracz bierze swój Żeton Jaj i celuje z katapulty w otwór w podeście. Jeśli strzał zakończy się 
pomyślnie gracz otrzymuje 1 plastikowy żeton. Jeśli gracz„przestrzeli"i w ogóle nie trafi w podest 
nie otrzymuje żetonu. Jeżeli Jaja wylądują na podeście, to plastikowy żeton otrzymuje gracz, 
którego pionek ma taki kolor, jak pole, na którym wylądowały. W przypadku sytuacji, gdy żeton 
wylądował na dwóch polach, to punkt zostaje przyznany temu graczowi, na polu którego leży
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większa część Żetonu Jaj.
Uwaga! Wszyscy gracze strzelają z tego samego miejsca.
Po zakończeniu strzelania do podestu i ewentualnym przyznaniu punktów, gracz czyta pytanie 
z Karty Pytań i postępuje tak, jak przy normalnym polu.

KONIEC GRY

Gracze mogą ustalić kiedy chcą zakończyć rozgrywkę.
Oto dwa proponowane warianty zakończenia:

Zakończenie 1:
Gra kończy się, gdy któryś z graczy osiągnie jako pierwszy ustaloną na początku gry liczbę punk­
tów, np. 50 lub 100. Punkty sumuje się w trakcie gry. 1 żeton = 2 punkty. Można przewidzieć 
dodatkową nagrodę dla gracza z największą liczbą żetonów.

Zakończenie 2:
Grę można zakończyć kiedy wykorzystane są wszystkie Karty Pytań. Po zakończeniu gry podlicza 
się zdobyte punkty i ogłasza zwycięzcę. Jeśli gracze tak ustalą, mogą zmniejszyć liczbę kart, by 
skrócić rozgrywkę.

SPOSÓB ZŁOŻENIA PODESTU

*

WARIANT 2 -  BEZ PLANSZY: 

Rekwizyty:

1. Karty Pytań -  97 szt.
2. Karty Liter„a"i„b"- 8 szt.
3. Żetony plastikowe -  80 szt.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Każdy z graczy otrzymuje po jednej Karcie Liter - „a" i „b".
2. Karty Pytań trzeba potasować i położyć w stos, pytaniami do góry.

Jeśli gracze tak ustalą, mogą zmniejszyć liczbę kart, by skrócić rozgrywkę.
3. Żetony plastikowe mogą pozostać w pudełku, ale muszą być w zasięgu ręki graczy.

PRZEBIEG GRY:

Grę rozpoczyna najstarszy z graczy, a kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazówek zegara. 
Gracz siedzący po jego prawej stronie wybiera numer od 1 do 4, po czym rozpoczynający bierze 
pierwszą z góry Kartę Pytań (zakrywając dłonią tył karty, tak by nie było widać odpowiedzi). Czyta 
na głos pytanie znajdujące się pod wybranym numerem. Następnie gracze odkrywają jednocze­
śnie wybrane przez siebie Karty Liter. Gracz, który czytał pytanie odwraca kartę i podaje prawidło­
wą odpowiedź. Każdy gracz, który udzielił prawidłowej odpowiedzi otrzymuje 1 plastikowy 
żeton. Wykorzystaną kartę należy odłożyć na osobny stos -  odpowiedziami do góry.

KONIEC GRY:

Gra kończy się po rozdaniu wszystkich żetonów. Gracz, który ma ich najwięcej wygrywa 
rozgrywkę.

Zasady bezpiecznego użytkowania:
Ostrzeżenia:
Nieodpowiednie dla dzieci w wieku poniżej 3 lat.
Istnieje ryzyko zadławienia się małymi elementami.
Prosimy zachować opakowanie ze względu na podane informacje.
Opakowanie nie jest częścią zabawki. Stan zabawki należy regularnie kontrolować. 
Przechowywanie:
Produkt należy przechowywać w suchym pomieszczeniu, 
z dala od źródeł ciepła oraz w oryginalnym opakowaniu.
Utylizacja:
Po zakończeniu użytkowania usuwać zabawkę w sposób bezpieczny 
i z dbałością o środowisko.
Deklaracja WE:
Produkt został oznaczony symbolem CE ponieważ jest zgodny 
z dyrektywą bezpieczeństwa zabawek.

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, 
że zabawka jest 

nieodpowiednia dla 
dzieci w wieku 

poniżej 3 lat.
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