zasady gry 3

Zawartosé:
60 ptytek z dinozaurami
i prehistorycznymi zwierzetami
¢4 RostRi
54 zetony punktéw
(44 o wartoéci ,1”,
10 o wartoéci ,,5”)

Cel gry:
W trakcie rozgrywRi gracze starajg sie zdobywac ptytRi, ktére najlepiej
odpowiadajg symbolom wyrzuconym na Rostkach. Im wiecej
wspdlnych symboli na ptytce i Rostkach, tym wiecej punktéw!
Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwieksza liczbe punktéw.

2-3 graczy: 5 ptytek

Przygotowanie gry: 4 graczy: 6 plytek
WszystRie ptytki nalezy odwrdcié na strone przedstawiajaca 5 graczy: 7 plytek
ilustracje dinozaurdw i prehistorycznych zwierzat, 6 graczy: 8 plytek

nastepnie wymieszaé i utozyé w stos. Uwaga! Nie
wolno podgladaé informacji na odwrocie ptytek!

Ze stosu nalezy pobraé i potozyé na $rodku stotu
(obrazkami zwierzat do géry) ptytki w liczbie
odpowiedniej do liczby graczy. Zetony
punktéw nalezy umiescié z boku.

p"ebieg gry: Przygotowanie gry dla 2-3 graczy
W dowolny sposéb nalezy wybraé
gracza rozpoczynajacego. Gracz
ten rzuca 4 Rostkami. Kiedy RostRi sie zatrzymaja, wtedy wszyscy gracze
- réwnoczesnie biora po jednej ptytce bez jej odwracania. Gracze rzucaja
' Rostkami Rolejno, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Kazdy gracz: stara sie jak najszybciej zabraé ze stotu 1 ptytke, na odwrocie
j w1ecej symboli wyrzuconych na kostkach.
tke, to zdobywa j Ja te




2 Gdy kazdy gracz weZzmie po jednej ptytce, wszyscy odwracaja zabrane
przez siebie ptytki na drugg strone. Nastepnie sprawdzajg, ile sposréd
symboli widocznych na kostkach widnieje na odwrocie wybranych
ptytek.

3 Zakazdy pasujacy symbol gracz zdobywa zeton o wartosci ,,.1” (jesli
zajdzie taka potrzeba, gracze moga wymienié 5 zetonéw o wartosci ,1”
na 1o wartoéci,.5”).

4 Wybrane przez siebie ptytki gracze odktadajg do pudetka. Pytki,
ktérych nikt nie wybrat, pozostajg na stole - ze stosu nalezy dotozyé
do nich nowe, tak aby na stole znéw znajdowata sie liczba ptytek
odpowiednia do liczby graczy. Nastepnie Rolejny gracz rzuca Rostkami.

=y , J Przyktad punktowania:
gracze zdobywaja
po 1 punkcie za kazdy
pasujacy symbol.

Roniecgry
Gra koriczy sie, gdy kazdy gracz raz rzucat kostkami (dwa razy podczas gry
dla 2 lub 3 0séb). Zwyciezca zostaje ten, kto zdobyt najwiecej punktéw.

W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Uwaga! Podczas rozgrywki istotna jest szybkoé¢é wybierania ptytRi, ale nie jest
ona najwazniejsza — najszybszy gracz nie zawsze musi by¢ tym, kRtéry wezmie
najlepsza ptytke. Moze sie tez zdarzyé, ze tylko jeden z wyrzuconych symboli
bedzie odpowiadat tym widocznym na ptytce. Jednak 1 punkt to zawsze
wiecej niz o!
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WAGA WAGA WAGA

Zwierze o wadze od Zwierze o wadze od 100  Zwierze o wadze wiekszej
1do 100 Rilograméw. do 1000 Rilograméw. niz 1000 Rilograméw.

&

WIELROSC WIELROSC WIELROSC
Zwierze o wysokosci Zwierze o wysokosci Zwierze o wysokosci
mniejszej niz 2 metry. od 2 do 10 metréw. ponad 10 metréw.

N K

MIESOZERNE ROSLINOZERNE JAJORODNE
Zwierze, Rtérego Zwierze, ktérego dieta Zwierze, ktére nie
dieta sktadata sie sktadata sie prawie rodzito zywych
gtéwnie z miesa. wytacznie z roslin lub mtodych, a sktadato

jaja.

-3

ich fragmentéw.

ZYWORODNE ZWIERZE ZWIERZE
Zwierzg, ktére rodzito WODNE LADOWE
zywe mtode. Zwierzg, ktérego Zwierze, ktérego
gtéwnym siedliskiem gtéwnym siedliskiem

byta woda. byt lad.

\
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DWUNOZNE CZTERONOZNE PLETWY
Zwierze, kRtére Zwierze, ktére Zwierze, Rtére miato
poruszato sie zwyRle poruszato sie ptetwy.
na dwéch tylnych zwyRle na czterech
koriczynach. koriczynach.
SKRZYDIA PANCER2Z FUTRZASTE
Zwierze, ktére miato Zwierze, ktére miato Zwierze, kRtérego
skrzydta. mocng zewnetrzng wiekszos$¢ powierzchni
skorupe, pancerz lub ciata pokrywato futro.
jego skdre pokrywaty
zrogowaciate ptytRi.

EUROPA

Zwierze, ktére
wystepowato w Europie.

PORO

AMERYRKA AFRYKA AZJA

Zwierze, ktére Zwierze, ktére Zwierze, Rtére
wystepowato w Ameryce wystepowato w Afryce.  wystepowato w Azji.
Pétnocnej lub Ameryce
Potudniowe;j.
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