Kampf der Giganten

Fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Taucht ein in die abenteuerliche Welt der Dinosaurier! Als Dinos auf Futtersuche durchstreift
ihr die Landschaft. Denn nur wer genug Futter sammelt, kann Eier legen und so langfristig
iiberleben. Doch Vorsicht: Wer nicht aufpasst, gerét schnell in die Fange des geféhrlichen
Tyrannosaurus rex, der die wertvollen Eier frisst!
Und auf die Dinos lauert eine weitere, groRe Gefahr: Ein brodelnder Vulkan bricht aus! Die
glithende Lava versperrt den Dinos den Weg und vernichtet ihren Lebensraum. Wer gewinnt
den Kampf der Giganten und rettet die meisten Eier, bevor der Lavastrom das Spiel beendet?

SPIELMATERIAL
5 Dinofiguren — 1 Raubsaurier (T-rex) und 4 Pflanzenfresser
(Stegosaurus, Brachiosaurus, Styracosaurus, Parasaurolophus)
1 Spielplan
1 Vulkan
1 Vulkanfeuer
26 rote Lavasteine aus Glas
1 Kampf-Wrfel (20-seitig)
1 Zahlen-Wiirfel
1 Aktions-Warfel
(Blankowdirfel
mit Aufklebern)
24 Dino-Eier
36 Futterplattchen
4 Spielertafeln
4 Nester

ZIEL DES SPIELS

Wer am Ende des Spiels die meisten Eier in seinem Nest hat, gewinnt.

VOR DEM SPIEL T

Vor dem ersten Spiel nehmt ihr die Stanztafeln aus der Schachtel und 16st vorsichtig &é’)
die einzelnen Teile heraus. Beklebt den Blankowiirfel mit den 6 Wiirfel-Aufklebern —
dann ist der Aktions-Wiirfel fertig.

Vor jedem Spiel legt ihr den Spielplan in die Mitte der Spielflache. Den Vulkan stellt inr auf das g
dafiir vorgesehene Feld in die Mitte des Spielplans. Das Vulkanfeuer steckt ihr oben in den -
Schlitz des Vulkans, den 20-seitigen Kampf-Wiirfel in die dafiir vorgesehene Mulde im Vulkan
Den Zahlen-Wiirfel und den Aktions-Wiirfel legt inr neben dem Spielplan bereit.

Verteilt die Futterplattchen beliebig auf den 19 mit Pflanzen markierten Futterfeldern.
Achtet beim Verteilen darauf, dass auf jedem Futterfeld mindestens ein Futter-
plattchen liegt, aber auch nicht mehr als zwei Futterplétichen. Die Lava-Steine und
die Dino-Eier platziert ihr in getrennten Vorrats-Haufen neben dem Spielplan.

Nun wahlt jeder eine Dino-Figur aus, die er spielen mdchte: Stegosaurus,
Brachiosaurus, Styracosaurus oder Parasaurolophus. (Tyrannosaurus rex kann
nicht gewéhlt werden! Er wird im Laufe des Spiels von allen Spielern bewegt.) Jeder
Spieler erhalt die Spielertafel seines Dinos und legt sie mit der groften Abbildung
nach unten vor sich ab. Links daneben platziert er ein Nest, in das er ein Ei aus
dem Vorrat legen darf.




Die Dinos auf dem Spielplan platzieren
Bevor das Spiel losgeht, werden die Dinos auf dem Spielplan platziert: Die Spieler setzen
ihre Dinos der Reihe nach im Uhrzeigersinn ein, der jiingste Spieler beginnt. Er wiirfelt
mit dem Zahlen-Wiirfel und stellt seinen Dino auf ein Nestfeld des Spielplans, das
_die gleiche Zahl zeigt wie der Wiirfel.

Dabei gilt: 7 y
* Auf einem Nestfeld kann immer nur ein Dino platziert werden - die tibrigen 't '/ ‘
Dinos mussen auf andere Nestfelder mit der gewiirfelten Zahl ausweichen.,

* Sind alle Nestfelder einer Zahl besetzt, wiirfelt der Spieler so lange, bis er
seinen Dino auf ein Nestfeld stellen kann.

Haben alle Spieler ihre eigenen Dinos auf dem Spielplan platziert, wiirfelt der jlingste Spieler
nochmals, um den T-rex nach den gleichen Regeln auf den Spielplan zu stellen.

DAS SPIEL BEGINNT

Gespielt wird im Uhrzeigersinn, der jiingste Spieler beginnt.
|
|
|
|

Ein Zug besteht aus folgenden Schritten:

1) Wiirfeln (mit dem Aktions-Wiirfel und dem Zahlen-Wiirfel)
2) Aktion ausfiihren

3) Dino bewegen (den eigenen Dino oder den T-rex)

4) Eier legen (falls méglich)

1) Wiirfeln

Der Spieler wirfelt mit dem Aktions-Wirfel und dem Zahlen-Wiirfel. Der Aktions-Wiirfel :

zeigt an, welche Aktion der Spieler ausfilhren darf — siehe Aktion ausfiihren. » ,i)

Der Zahlen-Wiirfel zeigt an, wie weit sich der Spieler auf dem Spielplan mit seinem Dino f(&
oder mit dem T-rex bewegen darf — siehe Dino bewegen. ﬁé )

2) Aktion ausfiihren

Vulkanausbruch

Zeigt der Aktions-Wiirfel dieses Symbol, bricht der Vulkan aus! Der Spieler nimmt einen

,  roten Lavastein vom Vorrat und legt diesen in eine der 7 Lava-Mulden des Vulkans. Zuerst

-\ werden die 6 runden Mulden gefiillt, dann die l&ngliche Mulde. Sind alle 7 Lava-Mulden ge-

/ fullt, lauft die Lava tber und ergieft sich tiber den Spielplan. Die weiteren Lavasteine werden
der Reihe nach in die Liicken entlang des Lavastroms auf den Spielplan

gesetzt — immer ein Stein pro Feld. @ @

Beim Setzen eines Lavasteins gilt: @ o @ @

* Muss der Lavastein auf ein Futterfeld mit Futterplattichen gesetzt werden, verbrennt @
das Futter: Diese Futterplattchen kommen aus dem Spiel und werden in die Schachtel gelegt.

* Muss der Lavastein auf ein Feld gesetzt werden, auf dem der Dino eines Spielers steht, so
wird dieser Dino von der Lava tiberrascht. Der Dino fliichtet und verliert dabei ein Ei (aus seinem
Nest), das er zuriick in den Vorrat legen muss. Hat der Dino kein Ei im Nest, fltichtet er nur, Um
zu fltichten versetzt der Spieler seinen Dino auf ein beliebiges freies Feld, auf dem kein anderer
Dino steht — allerdings nicht auf ein Futter- oder Nestfeld.

+ Muss der Lavastein auf ein Feld gesetzt werden, auf dem der T-rex steht, so ergreift dieser zuvor
die Flucht. Der Spieler, der am Zug ist, stellt die T-rex-Figur auf ein beliebiges freies Feld, auf
dem kein anderer Dino steht. Erst dann setzt der Spieler den Lavastein ein.

Wenn der Spieler den Lavastein gesetzt hat, darf er seinen eigenen Dino bewegen.




Futter UND Vulkanausbruch

>, Zeigt der Aktions-Wiirfel dieses Symbol, darf der Spieler sich zuerst das Futterplattchen auf
\ dem Spielplan nehmen, das seiner Dino-Figur am ndchsten liegt. Ist dies nicht eindeutig,

darf sich der Spieler eines der nachstgelegenen Futterplatichen aussuchen. Anschlielend

setzt der Spieler einen Lavastein in eine Lava-Mulde bzw. auf das nachste Feld auf dem

Spielplan (siehe ‘Vulkanausbruch). Danach darf der Spieler seinen eigenen Dino bewegen.

Tyrannosaurus rex (T-rex)

Zeigt der Aktions-Wiirfel den T-rex, dann tritt der Raubsaurier in Aktion! Der Spieler
wird in diesem Zug nicht mit seinem eigenen Dino, sondern mit dem T-rex spielen
(siehe Aktion T-rex)!

T-rex ODER Vulkanausbruch
A\ Zeigt der Aktions-Wiirfel dieses Symbol, darf der Spieler zwischen den beiden Aktionen
W \Vulkanausbruch oder T-rex wéhlen. Das heillt, dass der Spieler ...
¥ ... entweder einen Lavastein setzt (siehe Vulkanausbruch) und anschlieRend
seinen eigenen Dino bewegen darf (siehe unten)
... oder stattdessen mit dem T-rex spielt (siehe Akfion T-rex)

3) Dino bewegen (den eigenen Dino oder den T-rex)

Die Dinos wandern auf der Suche nach Futter durch die Landschaft. Dabei schrecken sie auch vor
Futterk&dmpfen nicht zurlick. Denn nur, wer genug Futter sammelt, kann Eier legen!

Die Zahl auf dem Zahlen-W(rfel gibt an, wie sich der Dino in diesem Zug bewegen darf.

Dafiir gibt es zwei Moglichkeiten:

Die Dino-Figur kann entsprechend der gewiirfelten Zahl ...

a) ... entweder Feld fiir Feld auf dem Spielplan gezogen werden (Fressen moglich!)

b) ... oder direkt auf ein Nestfeld des Spielplans gezogen werden (Fressen nicht moglich!)

Zu a) Feld fiir Feld ziehen (und dabei fressen)
Feld fir Feld auf dem Spielplan zu ziehen ist zwar langsamer und beschwerlicher —
aber nur so kann ein Dino fressen! -

Dabei gilt:

= Ein Dino darf — waagerecht, senkrecht oder diagonal — um so viele Felder
ziehen, wie der Wrfel zeigt. Dabei darf er beliebig abbiegen, aber nicht
zweimal in einem Zug Uber oder auf dasselbe Feld ziehen.

» Ein Dino muss sich nicht bewegen — er kann auch stehen bleiben oder
beliebig viele Wiirfelpunkte verfallen lassen.

= Ein Dino kann zwar auf ein Feld ziehen, auf dem der Dino eines Mitspielers
steht — dann muss er aber mit diesem Dino kdmpfen (siehe Kampf) und weitere Wirfel -
punkte verfallen. Der Dino kann also nicht iiber ein Feld hinweg ziehen, auf dem ein
anderer Dino steht.

= Ein Dino kann nicht Gber oder auf ein Feld ziehen, auf dem ein Lavastein liegt. Die Lava wiirde
den Dino verbrennen!

= Ein Dino kann nicht tiber oder auf ein Feld ziehen, auf dem der T-rex steht.
Der T-rex ist zu geféhrlich!

~ = Diese Zugregeln gelten auch fiir den T-rex — siehe Akfion T-rex.




Fressen

Zieht ein Dino iiber oder auf ein Feld mit Futterpléttchen, darf er das oberste
Futterplattchen fressen. Das heildt, der Spieler nimmt das Futterpléttchen und
legt es in seinem Futter-Vorrat rechts neben seiner Spielertafel ab, ungefahr
auf Hohe der Abbildung dieser Futtersorte auf der Spielertafel (wie im Beispiel
unten zu sehen). '

Dabei gilt:

» Ein Dino kann immer nur ein Futter pro Feld fressen — auch wenn auf dem Feld noch ein
weiteres Futterplattchen liegt! (Das zweite Futterplatichen auf diesem Feld kdnnte der Dino erst
im nachsten Zug fressen — aber auch dann nur, wenn der Spieler den Vulkanausbruch wirfelt
und ganz darauf verzichtet, seinen Dino zu bewegen!)

» Ein Dino kann tber mehrere Futterfelder ziehen und so mehrere Futterplatichen innerhalb
eines Zuges fressen.

= Ein Dino kann aber nie mehr als drei Futterpldttchen derselben Sorte sammeln, denn sonst
wirde er sich an dieser Futtersorte (berfressen! Hat er schon drei Futterplétichen derselben
Sorte neben seiner Spielertafel liegen, dann bleibt das Plattchen, tber das die Dino-Figur zieht,
auf dem Futterfeld des Spielplans liegen. Der Dino muss erst ein Ei legen und die drei Futterplétt-
chen dieser Sorte abgeben, um diese Futtersorte wieder fressen zu kénnen (siehe Eier legen).

Zu Beginn des Zuges Beispiel:

Martin hat zu Beginn dieses Zuges bereits fiinf Futterplétt-
chen im Futter-Vorrat seines Stegosaurus. Er wiirfelt den
Vulkanausbruch auf dem Aktions-Wiirfel und eine 5 auf dem
Zahlen-Wiirfel. Nachdem er einen Lavastein gelegt hat,
bewegt er seinen Stegosaurus um 5 Felder auf dem Spiel-
plan. Dabei zieht er (iber drei Futterfelder: Auf dem ersten
Futterfeld liegt ein Futterplatichen der oberen Sorte, auf dem
zweiten Futterfeld liegt ein Futterpléatichen der unteren Sorte.
Diese beiden Futterplétichen kann der Stegosaurus noch
fressen, deshalb legt Martin sie neben seiner Spielertafel ab.

Der Futter-Vorrat des Stegosaurus sieht dann so aus:

Auf dem dritten Futterfeld, auf dem Martins Stego-
saurus in diesem Zug landet, liegt ein weiteres
Futterplatichen der oberen Sorte. Da der Stego-
saurus aber schon drei Futterplattchen dieser
Sorte in seinem Futter-Vorrat hat, kann er dieses
Futterplatichen nicht mehr fressen und muss
es auf dem Spielplan liegen lassen. Martins
Zug mit seinem Stegosaurus ist beendet und der
néchste Spieler kommt an die Reihe. Solange der
Stegosaurus kein Ei legt und dafiir Futterpléattchen
aus seinem Futter-Voirrat abgibt, kann er in den
Am Ende des Zuges néchsten Ziigen keine weiteren Futterpléttchen
der oberen und unteren Sorte mehr fressen!
Kampf (mit dem Kampf-Wiirfel) ‘
Wird ein Dino auf ein Feld gezogen, auf dem bereits der Dino eines Mitspielers steht, verfallen die
tbrigen Wurfelpunkte und es kommt zum Kampf um Futter! (Der T-rex ist zu geféhrlich und kann
nicht angegriffen werden!) Der Dino, der neu auf das Feld gezogen ist, greift den anderen Dino an:
Er wiirfelt mit dem Kampf-Wiirfel und alle merken sich die gewlirfelte Zahl, denn sie gibt die An-
griffsstérke an! Der Spieler des angegriffenen Dinos wirfelt ebenfalls mit dem Kampf-Wiirfel, um
seinen Dino zu verteidigen — die gew(rfelte Zahl gibt die Verteidigungsstarke an.
(Bei gleicher Wiirfelzahl wiirfeln beide Spieler nochmals.) @




» Verteidigung stérker als Angriff: Der Angreifer wird in die Flucht geschlagen!
Wiirfelt der Spieler des angegriffenen Dinos eine héhere Zahl als der Spieler des angreifenden
Dinos, konnte er den Angriff abwehren und den Angreifer in die Flucht schlagen!

o Angriff starker als Verteidigung: Der Angreifer erbeutet ein Futterplittchen!
Wiirfelt der Spieler des angegriffenen Dinos eine niedrigere Zahl als der Spieler des angreifen-
den Dinos, dann war der Angriff erfolgreich! Der Angreifer erbeutet ein Futterpldttchen, das er
sich aus dem Futter-Vorrat des angegriffenen Dinos aussuchen darf.
Hat der Verlierer keine Futterplattchen in seinem Futter-Vorrat, kann der Angreifer kein Futter
erbeuten. In diesem Fall kann der Angreifer den unterlegenen Dino nurin die Flucht schlagen.

Der Verlierer des Kampfes fliichtet: Der Spieler versetzt seinen unterlegenen Dino auf ein belie-
biges Feld auf dem Spielplan, auf dem kein anderer Dino steht — allerdings nicht auf ein Nest- oder
Futterfeld.

Zu b) Direkt auf ein Nestfeld ziehen
Entscheidet sich der Spieler fur diese Fortbewegungsart, kann er sich schneller
und weiter bewegen — allerdings kann er dann in diesem Zug nicht fressen! Die
Dino-Figur darf direkt auf ein Nestfeld gesetzt werden, das die gewurfelte Zahl
zeigt — zum Beispiel bei einer gewtrfelten 5 auf ein Nestfeld mit der Zahl 5.
Steht auf dem ausgewahlten Nestfeld der Dino eines Mitspielers, kommt es
zum Kampf. (Der Verlierer muss ein Futterteil an den Sieger des Kampfes ab-
geben und das Nestfeld verlassen.)

Aktion T-rex
P o Wenn ein Spieler das Symbol T-rex gewdrfelt oder die Aktion T-rex gewahlt hat,
&é) zieht der Spieler in diesem Zug nicht mit seinem eigenen Dino! Stattdessen
spielt er mit der T-rex-Figur!
Der T-rex jagt die pflanzenfressenden Dinos der Mitspieler und seine Angriffe sind viel
gefahrlicher als die der anderen Dinos. Denn der Raubsaurier hat es nicht nur auf ein
Futterplatichen abgesehen, sondern auf ein wertvolles Ei!
Auf der Jagd nach Eiern kann sich der T-rex wie die anderen Dinos bewegen. Das heil3t,
er kann entsprechend der Zahl auf dem Zahlen-Wiirfel entweder Feld fur Feld oder direkt
auf ein Nestfeld des Spielplans mit der gewtirfelten Zahl ziehen. (Dabei gelten dieselben
Zugregeln wie fiir die anderen Dinos — siehe oben). Trifft der T-rex nicht auf den Dino eines
Mitspielers, kann er in diesem Zug keinen Schaden anrichten.

Der T-rex greift an
Zieht der T-rex aber mit seinem Wiirfelwurf auf ein Feld, auf dem ein anderer Dino steht, kommt es
zum Kampf mit dem Kampf-Wrfel — wie oben beschrieben. (Ubrige Wirfelpunkte verfallen.)

» Verteidigung stirker als Angriff: Alle Eier gerettet!
Wiirfelt der Spieler des angegriffenen Dinos eine héhere Zahl als der T-rex-Spieler,
hat der Dino Gliick gehabt: Er kann alle seine Eier retten! Der T-rex geht leer aus, bleibt
aber auf dem Feld stehen.

* Angriff stdrker als Verteidigung: T-rex erbeutet ein Eil
Wiirfelt der Spieler des angegriffenen Dinos eine niedrigere Zahl als der T-rex-Spieler, dann
war der Angriff erfolgreich! Der T-rex erbeutet ein Ei aus dem Nest des angegriffenen Dinos —
es wird zurlick in den Eier-Vorrat gelegt. Hat der Verlierer kein Ei im Nest, kann der T-rex ihn
nur in die Flucht schlagen (siehe unten).
Durch den Kampf wird der T-rex von den anderen Dinos abgelenkt. Der eigene Dino des
T-rex-Spielers nutzt diese Chance, um schnell ein Ei zu legen: Der T-rex-Spieler nimmt sich
ein Ei aus dem Vorrat und legt es in das Nest seines eigenen Dinos. (In diesem Fall muss
er ausnahmsweise weder auf ein Nestfeld ziehen noch Futterplatichen abgeben wie unter
Eier legen beschrieben.)




Beispiel: Martin spielt in dieser Runde den T-rex und greift den
Styracosaurus von Jochen an. Martins Angriff ist erfolgreich und
Jochen muss ein Ei seines Styracosaurus in den Eier-Vorrat zuriick-
legen. Martins Stegosaurus nutzt aus, dass der T-rex abgelenkt ist
— und legt schnell ein Ei aus dem Eier-Vorrat in sein eigenes Nest..

Egal, ob der T-rex ein Ei erbeuten konnte oder nicht: ';:3
Der angegriffene Dino muss fliehen, um sich vor 4

dem T-rex in Sicherheit zu bringen! Der'Spieler / 4 ?tﬁ
versetzt seine Dino-Figur auf ein beliebiges = i
Feld auf dem Spielplan, auf dem
kein anderer Dino steht — allerdings
nicht auf ein Nest- oder Futterfeld.

Nachdem der T-rex-Spieler die T-rex-Figur auf dem Spielplan bewegt und eventuell
gekampft hat, ist sein Zug beendet. Der nachste Spieler kommt an die Reihe und wrfelt mit
dem Aktions-Wirfel sowie dem Zahlen-Wiirfel, um einen Dino zu bewegen.

4) Eier legen (falls moglich)

Hat der Dino eines Spielers drei Futterplattchen derselben Sorte in seinem
Futter-Vorrat gesammelt, kann er ein Ei legen. Dies ist allerdings nur méglich,
wenn der Spieler des Dinos am Zug ist und die Aktion Vulkanausbruch wirfelt
bzw. auswahlt — also wenn er seinen eigenen Dino bewegt. Um ein Ei zu legen,
zieht der Spieler mit seinem Dino (nach den oben beschriebenen Zugregeln)
auf ein Nestfeld auf dem Spielplan, tbrige Wirfelpunkte verfallen. Ob der Dino
die drei Futterplattchen derselben Sorte bereits zu Beginn seines Zuges hatte
oder sie erst auf dem Weg zum Nestfeld einsammelt, spielt keine Rolle.

Auf dem Nestfeld angekommen, gibt der Spieler die drei Futterplattchen derselben Sorte ab: Seine
Mitspieler dirfen der Reihe nach immer eines dieser drei Futterplatichen aus dem Futter-Vorrat des
Eier legenden Dinos nehmen und auf einem Futterfeld des Spielplans platzieren. Dabei miissen

zuerst leere Futterfelder belegt werden. Wenn es kein leeres Futterfeld mehr gibt, dirfen die Futter-
platichen auf Futterfelder gelegt werden, auf denen schon ein Futterplatichen liegt. Futterfelder, auf
denen ein Lavastein liegt, sind verbrannt — dort diirfen keine Futterplattchen mehr platziert werden.

Wenn alle seine drei Futterplatichen auf dem Spielplan verteilt sind, darf der Spieler am Zug ein Ei
aus dem Vorrat nehmen und es in das Nest seines Dinos legen.

Aulerdem gilt:

* Mochte ein Dino auf ein Nestfeld ziehen, das von einem anderen Dino besetzt ist, kommt es
zum Kampf. Verliert der Dino, der am Zug ist, muss er flichten und kann in diesem Zug kein Ei
mehr legen. Gewinnt der Dino, der am Zug ist, vertreibt er den angegriffenen Dino und darf auf
dem Nestfeld stehen bleiben. AnschlieRend kann er wie oben beschrieben ein Ei legen.

» Ein Dino darf pro Zug nur ein Ei legen. Hat er nochmals drei gleiche Futterplattchen
einer anderen Sorte gesammelt, muss er bis zu seinem nachsten Zug warten. Erst dann
kann er auch diese abgeben und ein weiteres Ei legen.

ENDE DES SPIELS
Das Spiel endet sofort, wenn der letzte Lavastein auf dem Spielplan platziert wurde. Wer dann die
meisten Eier in seinem Nest hat, gewinnt den Kampf der Giganten!
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der zusétzlich die meisten Futterpléttchen in seinem Futter-
. Vorrat gesammelt hat. Steht dann immer noch kein Sieger fest, gibt es mehrere Sieger.

o ke




SONDERREGEL FUR DAS SPIEL ZU ZWEIT
ODER EIN KURZERES SPIEL

= Fiir das Spiel zu zweit oder ein klirzeres Spiel werden vor Spielbeginn 7 Lavasteine in die
7 Lava-Mulden des Vulkans gelegt. Im Spiel wird der erste Lavastein also gleich auf das
erste Feld des Lavastroms auf dem Spielplan gesetzt. Sonst bleibt der Spielverlauf gleich.

= Die beiden Spieler knnen auch mit je zwei Dinos spielen. Die Spieler legen dann beide
Spielertafeln vor sich ab und durfen in jeder Runde entscheiden, mit welchem ihrer Dinos sie
ziehen méchten. Die Futterplattchen legen sie jeweils neben der Spielertafel des Dinos ab,
der das Futter gefressen hat. Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler, der mit seinen
beiden Dinos zusammen die meisten Eier gesammelt hat. ;

-rﬂlg'm H--‘r =il

dle unelngeschrankten Herrscher der Erdel Die ersten Dinosaurier traten im warmen Kllma in der .
Triaszeit vor 220 Millionen Jahren auf. Zun&chst waren sie noch recht klein, doch bald wurden sie
immer gréRer. In der darauf folgenden Jurazeit beherrschten riesige Sauropoden und gewaltige
Fleischfresser fast alle Lebensraume unseres Planeten. Am Ende der dritten und letzten Epoche
des Erdmittelalters, der Kreidezeit, starben die groten Dinosaurier aus. Von den meisten Urzeit-
Giganten wurden nur einzelne Knochen gefunden — daher sind die Angaben zu Gréfle und Gewicht
vielfach nur geschéatzt.

ilyrannosaunusirexq(zrex)

Der Tyrannosaurus rex lebte wie der Styracesaurus und der Parasaurolophus vor
etwa 75 Millionen Jahren am Ende der Kreidezeit. Er gehorte zur Dino-Gruppe der
Grolten Fleischfresser, wie zum Beispiel auch der Allosaurus, der Baryonyx und
der Tarbosaurus. Der Name Tyrannosaurus rex bedeutet ,Kénig der Tyrannenech-
sen’, Dieser Raubsaurier war wohl einer der groiten Fleischiresser, die je auf dem
Festland lebten. Sein riesiges Maul'trug messerscharfe Zahne und er konnte es
tber einen Meter weit aufreiBen! Seine Arme dagegen waren sehr klein, so dass er
Beutetiere wahrscheinlich nur mit dem Maul undinicht mit diesen Armchen packen AR
konnte. Vermutlich ernahrte sich dieser grofte Raubsaurier aber meist von Aas. ”
VT A !

Gruppe: GroRe Fleischfresser Lédnge / Héhe [ Gewicht: 12m/6m /7t Zeit: Kreide

Brachiesaunus

Der Brachiosaurus lebte wie der Stegesaurus vor etwa 150 Millionen Jahreniin
der Jurazeit. Er gehort zur Dine-Gruppe der so genannten Sauropoden, wie zum
Beispiel auch der Diplodocus, der Apatosaurus und der Seismosaurus, Der Name

| Brachiosaurus bedeutet ,Armechse®. Dieser Pflanzenfresser gehdrt zu den grofiten
je entdeckten Dinos. Seine Schultern erreichten mit 13 Metern die Hohe eines
mehrstéckigen Hauses. Brachiosaurus lebte in heibem Klima'in Herden, die aus
Jung- und Alttieren bestanden. Um gentigend Nahrung zu bekemmen, musste er
wohl pausenlos fressen. Das Gehirn dieses Dinesauriers war mit 120 Gramm recht §
kiein. Oben auf seinem Schadel befanden sich'zwei Nasenlocher. Sie kihlten wohl
das Blut, das zum Gehirn floss.

Gruppe: Sauropoden Lénge / Héhe [ Gewicht: 26 m /16 m / 80 t Zeit: Jura




Der Stegosaurus lebte wie der Brachiosaurus vor etwa 150 Millicnen Jahren

in der Jurazeit. Er gehorte zur Rine-Gruppe der Panzerdinosaurier, wie zum
Beispiel auch der Kentrosaurus, der Ankylosaurus und der Struthiosaurus. Der
Name Stegosaurus bedeutet ,Dachechse’. Diesen Pflanzenfresser erkennt man
leicht an der Doppelreihe knocherner dreieckiger Platten auf seinem Ricken und
im oberen Schwanzbereich. Diese waren: bis zu 60 Zentimeter hoch und schitzten
ihn wahrscheinlich vor Angreifern. Vermutlich warmie er sich auch mit innen in der
Sonne. Sein Schwanz mit den meterlangen Stacheln war eine machtige Waffe die-
ses langsamen Dinosauriers. Der Stegosaurus lebte'in Waldern und ernéhrte sich
von niedrig wachsenden Pflanzen und Krautern:

Gruppe: Panzerdinosaurier Lange /| Hohe | Gewicht: 9 m/3,2m /29t Zeit: Jura

Parasalirelophus

Der Parasaurolophus lebte wie der Styracosaurus und der Tyrannosaurus vor
etwa 75 Millionen Jahren in den Kreidezeit. Er gehtrte zur Dino-Gruppe der Enten-
schnabeldinosaurier, wie zum Beispiel auch der Maiasaura, der Saurolophus und
der Hypacrosaurus. Der Name Parasaurclophus bedeutet ,Neben Saurolophus®,
einem anderen Entenschnabelsaurier — und Saurolophus bedeutet ,Kamm-Echse",
Dieser Pflanzenfresser trug auf seinem Kopf einen langen Knochenkamm), der von
der Nase ausgeht. Meterlange Hohlréume durchziehen diesen Knochenzapfen.
Mit ihm konnte er wahrscheinlich trompetenartige Laute erzeugen, die kilometer-
weit hallten und mit denen sich die Tiere innerhalb der Herde oder zur Paarung
verstandigen konnten.

Gruppe: Entenschnabeldinosaurier Lange / Héhe [ Gewicht: 12m /4,5m /5t Zeit: Kreide

Der Styracosaunus lebte wie der Parasaurelophus und der Tyrannosaurus
vor etwa 75 Millionen Jahren in der Kreidezeit. Er gehorte zur Dino-Gruppe
der Horndinosaurier, wie zum Beispiel auch der Triceratops, der Proto-
ceratops und der Centrosaurus. Der Name Styracosaurus heilit Ubersetzt
.Stachelechse'. Dieser Pflanzenfresser besalt ein grofes Nasenhorn. Durch
die sechs auffalligen Horner an seiner Halskrause st er leicht von anderen

| Horndinosauriern zu unterscheiden. Wahrscheinlichiverteidigte sich der
friedliche Pflanzenfresser mit diesen Hornern. Eine wirksame Waffe war das
grofie Nasenhorn, mit dem er Angreifern gefahrlich werden konnte. Der Sty-
racosaurus lebte in Herden und'zog auf Nahrungssuche durch Nordamerika.

Gruppe: Horndinosaurier Lange [ Héhe | Gewicht: 55m /1,8 m /2,7 t Zeit: Kreide
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