NAJLEPSZA GRA ROKU 2014 wg kapituty

CZY WILSZ Klé RY

Uwazajcie! SPIEL DES JAHRES |7 (7 1 POtaSUjCIe karty zwierzat, a nastepnie roztézcie 2 Reszte kart odtézcie 3 Ro;poczyna sie pierwsza runda gry. .

. . : e 36 z nich na $rodku stotu (tak, aby strony ze e obok, tworzac stos o Najstarszy z graczy odwraca wybrang . \

To przebiegte wielbiqdy! = 2wierzetami byty skierowane ku gorze). P dobierania tych kart. PR przez siebie karte na druga strone i gto$no = i

Mogq Was zrobié w konia! A8 S _ . = wymienia CECHE, ktérej bedziecie poszu- \\\‘ T \4’\‘«(\\

kiwac w tej rundzie - w tym przypadku

moéwi: Czy wiesz, ktéry zwierz zostat odnale- . 6 « DINOZAURY [ INNE ZWIERZETA PREHISTORYCZNE

Kto wrzuci UWAGA: Praed roz e g A s ® < INSTRUKCJA GRY

R N 2 lodzi oY : ;:i)i?rg:(cllzosrlgezc ZonéaeJA 1 ) ; _ - POSﬁukiwana
, o =k z - | . ; , - cecha .
p’nngna do WOdy . X s SNIENIAMI SYMBOLI. ) qE & JE “ =l 4 Teraz staracie sie
natyChmiaSt S L oH %o _ Nazw_a o odnalez¢ zwierzeta,
d ) &[5 9 _&-1~ " rodzajowa ktdre posiadaja poszukiwa-
2 hnd rd N .
przegrywa 20wWo y, ‘ 11 aG:NtrZ;IaZZ rund, ='§ Tyranozaur § __ Nazwa na (I:ecl'ug. Podcz’as. poszuki-
= 0 3 ZWyclezca Tyrannosaurus o — = & 7] gatunkowa ULELD U Lol ed=
zostgje gracz z nlaJW|ek- E Rex wyscigi, podnosicie karty
sz liczba punktow zwy- Kreda (68-66 min) F— - Okres . - jedna reka i zbieracie je do
. ues?wa. w !)rzypadku =w it AR _‘I wystepowania drugiej reki. Kart zebranych
/ “:5-'.:'-’" WUbiel'Z naiS'OdSZe remisu, remisujacy gra- | 12-13m < — ~ T~~~ Masa do drugiej reki nie mozecie
ierzaki Idérum cze rozgrywaja dodatko- [ N N~ < Dt B odtozyc¢ z powrotem na
Zw ) wa runde celem wyto- ugosc stot!
H H H 1 Aaaf i ) Y, Fragment g
nikt sie nie oprze! nienia zwyciezcy. e . rostotone] g Charakterystyka
B gatunku UWAGA: Jezeli nikt z Was
nie jest w stanie odnalez¢
1 R.ozkpolc?yna zwierzecia posiadajacego
e Si¢ Kolejna ‘ = P e ] ; poszukiwang ceche, wow-
runda. Ponownie naj- (AN feaiacls .-ﬁ ‘ ; 7 - czas zakryjcie karte z ta
To GRA KTORA rrzewrotne starszy gracz odwraca e e 36 kart) min - milondw st temy cecha i odkryjcie nowa
DZIECIAKI °T Y l k , wybrana przez sibie Z
arte, a gra toczy sie .. .
KOCHAJA, w doktadnie taki sam yQ zoeiE::i isﬁsﬁl:\sftCrOHnléii:a?alz;(r;iya;;\'l:ystkle S
3 5 5 6b jak zostato t - P ° y zakonczyliscie
A DOROSLI N 1E MOGA PRZESTAC GRAC! So‘;)ci)::nejiv :lc:rS\ki:cho ‘ 2 gatunku i sprawdzcie, czy wsréd matych symboli znajduje 5. swoje poszukiwania,

3.9 ‘ \ | sie ten, ktérego szukaliscie. tzn. nikt juz nie chce zabie-
: Jezeli posiadacie karte, na ktérej taki symbol sig nie . ra¢ kolejnych kart ze stotu,
UWAGA: Jezeli ponow- § ‘ i znajduje, wowczas zmuszeni jestescie odtozyc taka karte runda gry konczy sie.

nie zostanie odkryta \ : z powrotem na stoét i dodatkowo karte prawidtowo

karta z taka sama po- .. . . ey
d zebrang (na ktorej taki symbol sie znajduje).
szukiwang cecha jak 2 ( ! Y € jauy) )

w poprzedniej rundzie, to
taka karta jest zakrywana
i odktadana z powrotem
na swoje miejsce, a na-
stepnie odkrywana jest
kolejna karta.

\
£
V.

W [
v

WYyprobuj
inne gry

Z serii

74 wwsz,mé RY.

UWAGA: Jezeli zdarzy sie taka sytuacja, ze posiadacie w swojej rece wiecej kart niewtasciwie zebranych niz
tych zebranych prawidtowo, wéwczas odktadacie wszystkie zebrane w zakoriczonej przed chwila rundzie karty.
Nigdy nie odktadacie kart zatrzymanych jako punkty zwyciestwa z poprzednich rund (patrzcie punkt 7. ponizej).

PUNKTACJA. Gracz, ktory zebrat najwiecej prawidtowych kart zwierzat, zatrzymuje
Wszystkie karty zwierzat, ktore nie zostaty przez : e dwie z nich jako punkty zwyciestwa na koniec gry. Wszyscy gracze (jeden lub wiecej),
Dotéicie na : e Was zatrzymane jako punkty zwyciestwa na koniec ktorzy zajeli Il miejsce, zatrzymuja jedna taka karte.
o $rodek stotu gry (oraz karte z poszukiwang cecha), odktadacie z powro-
3 nowe karty ze stosu’ ™ g@- tem na srodek stotu (stronami ze zwierzetami skierowany---

CESZeNKewA EAUNA EURG AN

UWAGA: Jezeli zwycieski gracz zebrat UWAGA: Jezeli zdarzy sie remis na | miejscu, wéwczas wszyscy
tylko jedna prawidtowa karte, to tylko remisujacy gracze zatrzymuja po 1 karcie i nie przyznaje sie

ESZ0NKgy

1 A FAUNA $yar N

dobierania tych kart. 3 mi ku gorze). > D ja zatrzymuije jako punkt zwyciestwa. punktéw zwyciestwa za zajecie Il miejsca.




CZY WIESZ, KL QI\Y

'V 4‘\‘(\ t
DINOZAURY T INNE ZWIERZETA PREHJSTORYCZNE

OBJASNIENIE SYMBOLI:

Liczba koriczyn chwytnych (rak/macek)
Zwierzeta kregowe posiadaja ramiona, dzieki
ktérym moga lepiej chwytaé, wspinac sig, czy wy-
konywac inne skomplikowane czynnosci. Wiele
zwierzat wodnych posiada tzw. macki, ktore stuza
im do rozpoznawania i chwytania zdobyczy.

' L Liczba nég

%=a Zwierzeta posiadaja rézna liczbe nég, ktére stuza
im do lokomocji, czyli poruszania sie.
Posiadaty siers¢/futro
Pokrywa wtosowa ciat ssakow nazywana jest
sierscia i stuzy im do maskowania sie oraz do
ochrony przed czynnikami zewnetrznymi. Wtosy
sg wytworem naskorka. U czesci ssakdw siersé
pokrywajaca skdre nazywana jest futrem.

Posiadaty tuski

tuski stanowia zewnetrzng powtoke ciat ryb (ptyt-
ki kostne) i gadow (ptytki rogowe). U wielu gatun-
kow ptakéw tuski rogowe wystepuja na skorze
konczyn dolnych.
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Posiadaty skrzydta

Skrzydta sg przeksztatconymi koriczynami przed-
nimi i umozliwiaja aktywny lot. Z tego tez powodu
przybierajg aerodynamiczne ksztatty.

Posiadaty ptetwy

Ptetwy s3 narzadem, ktéry umozliwia poruszanie
sie w wodzie. Nie nalezy myli¢ ich z btong ptawna,
ktdéra wystepuje u zwierzat zwiazanych ze srodo-
wiskiem wodnym.
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Posiadaty zeby

Zeby wystepuja w jamie ustnej i pokryte sg twar-
dym szkliwem. Umozliwiaja gryzienie i rozdrab-
nianie pokarmu.

Posiadaty dziob

Dziéb jest rogowym tworem wystepujacym na
przeksztatconych kosciach twarzoczaszki i stuzy
do pobierania pokarmu. Dzioby, w zaleznosci od
typu pobieranego pokarmu, moga miec¢ rézne
ksztatty i rozmiary.
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Posiadaty rogi

Rogi moga wystepowac zaréwno u samcow,
jak i u samic danego gatunku. Sa tworem skory
wiasciwej. Rosng przez cate zycie zwierzecia,
nie rozgateziaja sie, nie sa tez zrzucane.
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Posiadaty ptyty kostne

Ptyty kostne wystepuja najczesciej u gadow, ale
mozna je odnalez¢ takze u niektérych gatunkow
ssakdw (np. pancernik dtugoogonowy). W wigk-
szosci przypadkow petnig one funkcje ochronna
przed drapieznikami. Bardzo czesto rzedy ptyt
kostnych tworza u tych zwierzat pancerze.

Posiadaty pazury/szpony

Pazury sa rogowym wytworem naskoérka, wyste-
pujacym na koncach palcéw konczyn. Stuza do
tapania ofiar, obrony, przyczyniaja sie takze do
zwigkszenia przyczepnosci do podtoza. U owa-
doéw, na koncach nég krocznych, wystepuja tzw.
pazurki.

Byty zwiazane ze srodowiskiem wodnym

Wiele zwierzat potrzebuje wody nie tylko po to,
aby zaspokoi¢ pragnienie. Jest ona dla nich row-
niez miejscem zycia przez caty czas ich egzysten-
cji lub przez niektore stadia rozwojowe.

Zyty w lesie

Las jest niezwykle istotnym i zréznicowanym
siedliskiem Zycia wielu organizméw. Zwierzeta
odnajduja w nim nie tylko kryjowki, ale takze
pozywienie.

Potrafity lata¢
Lotem nazywamy aktywne przemieszczanie sie
w powietrzu za pomoca skrzydet lub bton lotnych.

Potrafity ptywac
Ptywanie to poruszanie sie na powierzchni lub
pod powierzchnig wody

Byty roslinozerne

Te zwierzeta zywia sie wytacznie pokarmem roslin-
nym. Naleza do nich takze te zwierzeta, ktére uboga-
caja swoja diete niewielka iloscig biatka zwierzecego.

Byty migsozerne

Zwierzeta miesozerne moga zywic sie miesem ze
$wiezo upolowanych zdobyczy lub padling, czyli
pozostawionymi resztkami ofiar.

Miejsce odnalezienia skamieniatosci
Europa | Azja | Afryka | Ameryka Potnocna | Ameryka Potudnio-
wa | Ameryka Pétnocna i Potudniowa.
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Gra karciana dla 2-6 graczy w wieku od 4 lat
Autor: Bernhard Naegele

Czas gry: 10-20 minut

Zawartos¢: 55 kart (58 x 88 mm), instrukcja.
Opracowanie graficzne i sktad: tukasz Kempinski

Koncepcja polskiego wydania: Tomasz Miedzik
Ttumaczenie: Krzysztof Wasyliszyn

WARIANTY GRY:

1. ZOEW - najmtodsi gracze

« Przygotujcie gre
w taki sam spo-
s6b jak
w pod-
stawowej
wers;ji.

« Odterazgra
rozgrywana jest
w turach (nie
réwnoczesnie).
Pierwsza runde
gry rozpoczyna
najmtodszy gracz.
Odwraca wybrang
przez siebie karte,
a nastepnie zabiera ze
stotu do swojej reki jedna
karte zwierzecia, ktére jego zdaniem po-
siada poszukiwang ceche.
Teraz kolejni gracze, pojedynczo, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
robig doktadnie to samo.

Jezeli gracz nie moze lub nie chce zabrac¢
kolejnej karty ze stotu w swojej turze,
woéwczas mowi ,pas”. Od tej chwili nie
bierze juz udziatu w zbieraniu kart,
natomiast pozostali gracze rozgrywaja
swoje tury do momentu, az ostatni z nich
spasuje.

Dalsza czes¢ rozgrywki przebiega w do-
ktadnie taki sam sposéb jak zostato to
opisane w punktach 6-9 dla podstawowej
wersji gry.

Nastepna runde gry rozpoczyna gracz sie-
dzacy po lewej stronie gracza, ktéry

w zakonczonej przed chwilg rundzie byt
graczem rozpoczynajacym.

Koniec gry:

« Jesli graliscie w 2-4 osoby, gra konczy
sie po rundzie, w ktérej kazdy z Was
byt graczem rozpoczynajacym dwu-
krotnie.

€ Jedli graliscie w 5-6 0sdb, gra konczy
sie po rundzie, w ktérej kazdy z Was
byt graczem rozpoczynajacym jeden
raz.

2. KANGUR - dorosli z dzie¢mi

Wariant ten powstat po
to, aby gra pomiedzy
dorostymi a dzie¢mi byta
jeszcze bardziej ekscy-
tujaca.

Przygotowanie gry i jej
przebieg sg doktadnie
takie same jak w pod-
stawowej wersji gry,

z jednym wyjatkiem:
przed ustaleniem

(fazg) PUNKTACII kaz-
dy dorosty musi odtozy¢
z powrotem na Srodek
stotu 3 prawidtowo zebrane

w tej rundzie karty zwierzat (nie s3 one wili-
czane do sumy kart prawidtowo zebranych
w tej rundzie).

3. GEPARD - gracze o r6znym
poziomie umiejetnosci

Przygotowanie gry i jej przebieg sa doktadnie
takie same jak w podstawowej wersji,

z jednym wyjatkiem: gracz, ktéry zebrat

3 karty lub wiecej (bedace jego punktami
zwyciestwa na koniec gry), zmuszony jest

od tego momentu do gry z handicapem.

Polega to na tym, ze przed ustaleniem (faza)
PUNKTACJI kazdy taki gracz musi odtozyc
z powrotem na $rodek stotu tyle kart prawi-
dtowo zebranych w rundzie, ile kart handi-
capu (reprezentujacych punkty zwyciestwa)
posiada przed soba. Gra konczy sie

w momencie zdobycia przez gracza (graczy)
7 punktow zwyciestwa.

W zwigzku z tym, konsultant merytoryczny gry
- Christoph Joachim

- w sytuacjach opisanych powyzej przyjmowat
za obowiazujaca te teorie, ktéra, w jego opinii,

byta najbardziej prawdopodobna.

W polskiej wersji jezykowej karty zwierzat zo-
staty ponownie poddane weryfikacji,

aby uwzgledni¢ najnowsza wiedze naukowa

z zakresu paleontologii.

UWAGA: Jezeli gracze zebrali w rundzie
tacznie tylko kilka kart i wszyscy przez
zasade gry z handicapem zostali zmusze-
ni do odtozenia wszystkich zebranych
kart z powrotem na stot, to wowczas
gracze (gracz), ktorzy zebrali najwieksza

czbe kart przed ich odrzuceniem, wy-
grywaja te runde i tylko oni otrzymuja
- punkty zwyciestwa. Zatrzymuja jedna
lub dwie karty prawidtowo zebrane w
tej rundzie (patrzcie punkt 7. podstawo-
wych zasad gry). .

Uwagi konncowe

Paleontologia jest dziedzina,
w ktorej, dzieki nowym odkryciom,
zachodza nieustanne zmiany.
Nigdy nie mozemy byc¢ pew-
ni, Ze to, co dzis jest uwa-
zane za stuszne, bedzie
jeszcze obowigzujace
za kilka lat.
Dodatkowo,

w przypadku wie-
lu zwierzat pre-
historycznych,
odnalezione
skamieniatosci

s na tyle nie-
kompletne,

ze w obrebie
jednego ga-

tunku moze
istnie¢ nawet

kilka wzajemnie
wykluczajacych sie
teorii dotyczacych jego
cech charakterystycznych.



