SKROIRZASAD
* W trakcie swojej tury gracz musi zagra¢ jedng z wiasnych kart na
odpowiednie miejsce.
+ Jesli nie jest w stanie tego zrobié¢, odktada karte do pudetka i dobiera nowa.
« Jesli podczas jakiej$ rundy gracz jako jedyny prawidtowo zagrat swojg
ostatnig karte, wygrywa!

Ankylozaur Pteranodon Tyranozaur Argentynozaur

Mozliwe pola:
W tym przykfadzie gracz ma do wyboru
pieé mozliwych miejsc,

w ktorych mégtby umiesci¢ Artropleure
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pudetka

110 dwustronnych kart; po jednej stronie znajduje sie nazwa zwierzecia i przed-

stawiajgca je ilustracja, po drugiej te same elementy oraz dodatkowe cechy opi-
sujgce dane zwierze.

0 Nazwa zwyczajowa 9 Dieta (jesli to miejsce na karcie jest puste,
oznacza to, ze nie zebrano dostatecznie duzo
@ N A e informaciji, aby ustali¢ diete danego zwierzgcia).
Eras @ Era, okres i epoka geologiczna
@ llustracja @ Cechy (Na 5 kartach brakuje opisu wagi, poniewaz

nie zebrano dostatecznie duzo informaciji, aby jg
ustali¢. Jesli rozgrywka przebiega z uwzglednieniem
wagi, nie korzystajcie z tych kart).

(1)

Coelurosauravus @ * Coelurosauravus

STRONA BEZ CECH STRONA Z CECHAMI



Tabela stratygraficzna Dieta

Tabela stratygraficzna to schemat pozwa-
lajgcy chronologicznie porzgdkowac dzieje Miesoiercy
Ziemi od jej stworzenia — dlatego ,licznik”

N - Gtownym lub wytgcznym zréd-
zaczyna sie ponad 4,6 miliarda lat temu.

-fem pokarmu tych zwierzat byto

Zdecydowaliémy sie mieso lub tkanki zwierzece. Do

rozpocza¢ tabele od
okresu kambryjskiego,
bo wiasnie wtedy, 542
miliony lat temu, pojawity
sig pierwsze zwierzeta
o twardych skorupach.
Na odwrocie kazdej karty
biatg strzatkg zaznaczono
okres (jedna strzatka) lub
okresy (pomiedzy dwoma
strzatkami), w ktérych zyto
dane zwierze. Dzigki temu
mozna tatwo zauwazyc,
ze dinozaury nie zyly
w tym samym czasie, co
ludzie, a nawet mamuty.
Na widocznej z boku tabeli
réznymi kolorami zazna-
czono okresy geologiczne
— w ten sposéb uzysku-
jemy wigkszg precyzje
pomiaru. Obecnie zyjemy
w okresie czwartorzedu,
ktéry zostat zaznaczony
na samej gorze tabeli.

tej grupy zaliczajg sie rybozercy
(te zwierzeta zywity sig rybami),
insektozercy (zywity sie insek-
tami), padlinozercy (zywity sie
miesem padliny) i drapiezniki
(zywity sie migsem samodzielnie
zabitych zwierzat).

Roslinozercy
Wytgcznym zrédtem pokarmu
tych  zwierzat byly zywe
rosliny. Do tej grupy zaliczajg
sie owocozercy (te zwierzeta
zywity sie tylko owocami),
lisciozercy (zywity sie tylko
lisémi), nasionozercy (zywity sie
tylko nasionami), nektarozercy
(zywity sie tylko nektarem kwia-
towym) i ksylofagi (zywity sie
tylko drewnem).

Wszystkozercy
Te zwierzeta zywily sie¢ zaréwno
innymi zwierzetami, jak i roslinami.




Celfgry

Celem gry jest zostanie jedynym graczem, kitéry nie ma juz przed sobg kart.

Brzygotowanieldolsryj

1. Gracze powinni zasigs¢ wokot stotu.

2. Nastepnie nalezy ustali¢, kiéry z nich zostanie pierwszym graczem,
a takze ktorg ceche beda bra¢ pod uwage podczas rozgrywki (wage albo
rozmiar).

3.w tym momencie nalezy potasowac karty (strong bez cech ku gorze).

4. Kazdemu z graczy nalezy rozdaé po cztery karty (strong bez cech ku
gorze). Pod zadnym pozorem gracze nie mogg podgladac rewersow
otrzymanych kart (stron z cechami).

Uwaga! Gracze mogg dowolnie zmienia¢ liczbg rozdawanych poszczegoélnym
graczom kart, biorgc pod uwage ich doswiadczenie.

5. Pozostate karty utworzg talie, ktérg nalezy umiesci¢ na $rodku stotu
(strong bez cech ku goérze). Rozdanie wiekszej liczby kart na poczatku
rozgrywki uczyni jg trudniejsza.

6. Pierwsza karte z talii (nazywang od tej pory kartg poczatkowa) nalezy
umiesci¢ na srodku stotu i odwrdci¢ tak, zeby widoczna byta strona
z cechami. To od tej karty gracze rozpoczng budowe linii — na te linie
bedg musieli zagrywac¢ znajdujgce sie przed nimi karty.

7.w tym momencie gracze sg gotowi do rozgrywki!
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(1) Pierwszy gracz 4) Talia

(2) Obszar gry (6) Karty rozdane
graczom

(3) Karta poczatkowa



Przebieslanyg

Gra skiada sie z serii rund. W kazdej rundzie gracze odbeda swoje tury po

kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac od

pierwszego gracza. Pierwszy gracz musi umiesci¢ jedng ze swoich kart obok

karty poczatkowe;j:

. Jesli uwaza, ze warto$¢ cechy zwierzecia z jego karty jest nizsza od

wartosci cechy zwierzecia z karty poczatkowej, umieszcza swojg karte po

lewej stronie karty poczatkowe;j.

. Jesli uwaza, ze wartos¢ cechy zwierzecia z jego karty jest wyzsza od
wartosci cechy zwierzecia z karty poczatkowej, umieszcza swojg karte
po prawej stronie karty poczatkowe;.

Gdy gracz zagra juz swojg karte, odwraca jg na strone z cechami, aby

sprawdzi¢, czy warto$¢ danej cechy odpowiada miejscu zajmowanym przez

karte w linii:

. Jesli karta zostata zagrana prawidtowo, pozostaje na swoim miejscu
strong z cechami ku gorze. Gracz nie musi dobiera¢ nowej karty z talii.
Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Jesli karta nie zostata zagrana prawidtowo, nalezy jg odtozy¢ do pudetka.
Nastepnie gracz musi dobra¢ wierzchnig karte z talii i umiescic jg przed sobg,
obok innych kart (strong z bez cech ku gorze).

Tura pierwszego gracza




Nastepnie kolejka przechodzi na kolejnego gracza (gracza siedzgcego po

lewej od pierwszego gracza).

. Jesli pierwszy gracz zagrat swojg karte poprawnie, drugi gracz moze
zagra¢ swojg karte w jedno z trzech miejsc: na lewo od obu znajdujacych
sie juz w grze kart, na prawo od tych kart albo pomiedzy obiema kartami.

. Jesli pierwszy gracz nie zagrat swojej karty poprawnie, drugi gracz moze
zagra¢ swojg karte tylko w jedno z dwdch miejsc: na prawo lub na lewo
od karty poczatkowej.

. Jesli drugi gracz zagrat swojg karte poprawnie, to karta ta pozostanie
na swoim miejscu (strong z cechami ku gérze). Jesli gracz zagrat karte
pomiedzy dwie inne karty, linie nalezy rozsung¢, aby zrobi¢ dla niej
miejsce. W zwigzku z tym nalezy pamieta¢, ze pomiedzy kartami zawsze
znajduje sie miejsce, w ktére mozna zagrywac karty.

Teraz przychodzi kolei na trzeciego gracza.

Tura drugiego gracza

Tura trzeciego gracza




. Jesli dwaj pierwsi gracze zagrali poprawnie swoje karty, trzeci gracz
moze zagra¢ swojg karte na jedno z czterech miejsc.

@ | ok dalej...

Konieclgrylifzwyciestwol

Jesli w jakiej$ rundzie ktorys z graczy jako jedyny zagra poprawnie swojg
ostatnig karte, gra natychmiast sie kofczy, a dany gracz zostaje zwycigzca.

Jesli kilku graczy w tej samej rundzie zagra swoje ostatnie karty, grajg dalej,
a reszta graczy zostaje wyeliminowana z rozgrywki. Pozostali w grze gracze
otrzymujg po jednej karcie z talii i kontynuujg rozgrywke, dopoki jeden z nich
nie zagra poprawnie swojej karty jako jedyny w danej rundzie.

Wyjatkowalsytuacial

W trakcie rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze gracz zagra karte, ktérej wartosé
cechy bedzie rowna wartosci cechy zwierzecia juz zagranego. W takim
wypadku obie karty muszg sie znalez¢ obok siebie. Kolejnosé, w jakiej lezg
w linii, nie ma znaczenia.
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