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Wiek: od 5 lat
llos¢ graczy: 1-2

Zawartosc pudetka:
1) Tarcza

2) Katapulty - 2 szt.
3) Zetony - 24 szt.

4) Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodno$¢ elementow z listg zawartosci pudetka
umieszczong powyzej. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt pod adresem
e-mail: alexander@alexander.com.pl

DINOZARLY poczuly gtéd. Te wielkie gady nie powinny jednak jes¢ Ci z reki.
To niebezpieczne! Upoluj wiasciwe pozywienie i strzelaj nim z katapulty do wielkich
gadzich paszczy. Gra DINOZARLY taczy w sobie elementy gier edukacyjnych,
pamieciowych i zrecznosciowych. W pudetku znajduje sie specjalna tarcza
z wycietymi paszczami dwdch dinozauréw: mieso- i roslinozernego. Wsréd
rozsypanych zetonéw gracze musza znalez¢ pare takich samych pokarméw
i wstrzeli¢ je do paszczy wiasciwego gada. Precyzja, cierpliwos¢ i dobra pamiec
utoruja Ci droge do zwyciestwa.

Zdobadz pokarm i zrecznie opanuj gtéd DINOZARLOW!
PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Kazdy gracz wybiera sobie jedna katapulte.

2. Pudetko z umieszczong wewnatrz tarcza strzelnicza potézcie na stabilnej
i rbwnej powierzchni.

3. Wymieszajcie wszystkie zetony ze soba. Utézcie je w 4 rzedach przed pudetkiem,
grzbietem do gory tak, by obrazki z jedzeniem byty niewidoczne.

Tr e ' nwk

ZASADY GRY:

1. Grerozpoczyna ten, kto najszybciej i bez btedu odczyta najdtuzsza nazwe
dinozaura: MIKROPACHYCEFALOZAUR.

2. W swojej kolejce gracz wybiera dwa zetony i obraca je obrazkami do gory.

Jesli wskazane obrazki nie pasuja do siebie, odwraca je z powrotem grzbietem
do géry, a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
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Gdy zawodnik trafi na dwa takie same obrazki, umieszcza jeden z zetonéw
na swojej katapulcie i z ustalonej wczesniej odlegtosci celuje nim do paszczy
odpowiedniego dinozaura.

Pokarm ro$linny (zielone tto)
- gracz celuje do paszczy dinozaura roslinozernego.

Danie miesne (czerwone tto)
- gracz celuje do paszczy gada miesozernego.

miejsce na zeton

drugiej reki

rys. 1

nacisnac jezyczek
przytrzymac palcem _
Nalezy umiesci¢ zeton w wyznaczonym miejscu na katapulcie, lekko nacisna¢ .
na wystajacy ,jezyczek” i zwolnié go (rys.1).
e
W swojej turze gracz ma prawo celowac 3 razy (w zaleznosci od umiejetnosci
graczy, ilo$¢ préb mozna zmodyfikowad). -
Jesli gracz trafi do wiasciwej paszczy - drugi zeton kfadzie przed soba, zdobywa *
1 punkt.
Jesli we wszystkich 3 prébach nie trafi do celu (nakarmi niewtasciwego dinozaura
lub strzeli poza tarcze) — odktada oba zetony na bok, nie zdobywajac zadnego
punktu.
3. Pomax.3 prébach gre rozpoczyna nastepna osoba. Gra toczy sie naprzemiennie.
4. Gdy przed pudetkiem nie bedzie juz zadnych Zzetonéw, nastepuje koniec
gry i podliczanie punktéw. Wygrywa ten, kto zdobyt ich najwiece;.




Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Zestaw zawiera
mate elementy - niebezpieczenstwo zakrztuszenia. o
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje. :
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowa¢.

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

Utylizacja: Po zakonczeniu 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.

PRODUCENT:
Z.P.,ALEXANDER”

Symbol 0- , 20 zabawka j y
Piotr Pundzis ieodpowiedna di daec! wwicku @ b
80-209 CHWASZCZYNO ponizej 3 lat.

UL.TELEWIZYINA 19 58
TEL./FAX 58 552 83 70 %

TEL. 58 552 87 27 Ea c E
www.alexander.com.pl PAP

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Wyprodukowano w Polsce
Made in Poland
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