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翼竜 
恐竜関連のメディアで頻繁に取り上げられる翼竜は、一般の人々からは恐竜と強く結びつけられることが
よくありますが、実際には恐竜ではなく、飛行する爬虫類に過ぎません。
現代の鳥類に進化した恐竜とは異なり、この系統の生き残りはいません。

FLYING FAMILY
  翼

竜
 

このカードを得た手番中に 
1回、あなたの研究室にある 

翼竜カード（このカードを含む） 
1枚ごとに琥珀を1つ得る。

ANUROGNATHUS

THALASSODROMEUS QUETZALCOATLUS

体温の調節、種の認識、性的ディ
スプレイなど、タラソドロメウス
のトサカの機能を説明するために
いくつかの理論が提唱されていま
すが、おそらくは複数の機能があ

ったと考えられます。

ディモルフォドンは長距離
を飛ぶことができず、シギ
チドリやキツツキなどの現
代の鳥類と同様に、木登りや
短距離飛行に依存していたと
考えられています。

「アヌログナトゥス（Anurognathus）」 
という呼称はギリシャ語のανоυρα 
γναθος（カエルのあご）に由来し
ています。

このカードを得た手番中に 
1回、琥珀3つと1点を得る。

このカードを得た手番中に1回、
琥珀を2つ得る。

ネミコロプテルスは既知の最も
小さい“成体”の翼竜です。ただ
し、実際に発見された化石は幼
体だった可能性があります。

《翼竜の卵》は翼竜ワイルドカードである。こ
れは翼竜カードだが、セット内で任意のサイズ
の翼竜カードとして機能する。これを展示室に
置くために、あなたは琥珀を2つ支払わなけれ
ばならない。

翼竜の卵

プテラノドンの化石標本は、他の
どの翼竜よりも多く発見されてい
ます。それらにはさまざまな世代
や亜種の雄と雌の標本が含まれて
おり、生体構造や生活史の詳細な分析が可能
になっています。

タナトスドラコンの翼長はおよ
そ9メートルだったと考えられて
います。

ケツァルコアトルスは、実際
には飛ぶことができなかっ

ただろうと長いあいだ考
えられていたほどに巨大
でした。

翼竜カード（このカードを含む）
を得るたびに琥珀を2つ得る。

このカードを得た手番中に 
1回、あなたは琥珀を3つ支払う

ことで2点を得ることが 
できる。あなたはこの交換を、 

あなたの研究室にある翼竜 
カード（このカードを含む）の 

枚数に等しい回数まで 
実行することができる。

翼竜カード（このカードを含む）
を得るたびに1点を得る。

NEMICOLOPTERUS PTERANODON THANATOSDRAKON

DIMORPHODON

いずれかのプレイヤー（あなたを
含む）が シンボル付きのカー 
ド（このカードを含む）を 
得るたびに、あなたは琥珀を 
1つ得る。

このカードを得たとき、他プレ
イヤーにそのことを伝えて、全
員が自分の 効果を忘れないよ
うにしてください。
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 草
食

恐
竜

このカードを得た手番中に1回、
あなたは自分の研究室にある 
カード（このカードを含む） 

2枚ごとに1点を得る。各カードの
分類やサイズは問わない。奇数
枚のカードを持っている場合は

切り捨てる。

MICROCERATUS

CRICHTONSAURUS TRICERATOPS

クリトンサウルスの呼称は、恐
竜小説である『ジュラシック・
パーク』の著者、マイケル・ク
ライトンの名にちなんでいます。

長いあいだ、異なる形の頭蓋骨は4
つの異なる種を表していると考えら
れていましたが、実際には、頭蓋骨
の形の違いはパキケファロサウルス
のさまざまな成長段階での変化を示
していることが分かりました。

白亜紀には、顕花植物は広い地
域で散発的に見つかるだけでし
た。このため、ミクロケラトゥ
スは鋭い角竜のくちばしで葉や
針葉を噛み切って、主にシダ、
ソテツ、針葉樹を食べていたと
考えられています。

このカードを得た手番中に 
1回、2点と琥珀1つを得る。

このカードを得た手番中に 
1回、1点を得る。

プシッタコサウルスは最もよく知ら
れている恐竜の属の一つで、雌雄を
問わず、ほぼすべての世代の化石
が無数に発見されています。現代
の学説では、その体表はカウンター
シェード（体の上部が暗く、下部が明るい色にな
ること）されており、おそらくは四肢に縞模様や
斑点が形成されているという、既存の概
念を打ち砕くような体色をしていたと考
えられています。

いずれかのプレイヤー（あなた 
を含む）が シンボル付きのカード
（このカードを含む）を得るたびに、
あなたは1点を得る。

このカードを得たとき、他プレイ
ヤーにそのことを伝えて、全員が
自分の 効果を忘れないように
してください。

《草食恐竜の卵》は草食恐竜ワイルドカードで
ある。これは草食恐竜カードだが、セット内で
任意のサイズの草食恐竜カードとして機能 
する。これを展示室に置くために、あなたは 
琥珀を2つ支払わなければならない。

草食恐竜の卵

ディプロドクスは、アパトサウル
ス、バロサウルス、ブラキオサウル
ス、ブロントサウルス、カマラサ
ウルスなどの他の巨大な竜脚類恐
竜と共に、ジュラ紀末期における現在の
北アメリカ中西部に生息していました。

一般的に、ステゴサウルスの棘のあ
る尾（または“サゴマイザー”）は捕
食者から身を守るために使われてい
た可能性が高いということで意見が
一致しています。漫画家のゲイリ
ー・ラーソンは、1982年に自身の漫画『ザ・
ファーサイド』の中で、冗談として“サゴマイ
ザー”という呼称を考え出しました。

これはステゴサウルス
の尾にある4本の棘の

特徴的な配置の正
式名称として、次
第に採用されてい
きました。

最初に発見されたトリケラトプ
スの化石は、巨大な2本の角だ
けでした。それを分析した古生
物学者は、それが鮮新世のバイ
ソンの一種に属するものだと考
えました。

草食恐竜カード（このカード 
を含む）を得るたびに琥珀を 
2つ得る。

このカードを得た手番中に 
1回、あなたの研究室にある 

草食恐竜カード（このカードを
含む）1枚ごとに1点を得る。

草食恐竜 

草食恐竜カード（このカード
を含む）を得るたびに1点を
得る。

“グレート・ダイナソー・ラッシュ”とも呼ばれる化石戦争とは、アメリカの“金ぴか時代”中の、熾烈で過
酷な化石発掘が行われた時期のことです。この時期に、エドワード・ドリンカー・コープ（フィラデル
フィア自然科学アカデミー）とオスニエル・チャールズ・マーシュ（イェール・ピーボディ自然史博物
館）という2人の著名な古生物学者が激しい競争を繰り広げました。互いに競い合う中、時には賄賂、

窃盗、さらには化石の破壊といった非倫理的な手段も用いました。また、科学論文を通じて個人攻撃を仕掛けて 
相手の信用を貶め、資金援助を妨害しようとしました。

PSITTACOSAURUS DIPLODOCUS STEGOSAURUS

PACHYCEPHALOSAURUS

54



H
ER

BIVO
R
E

このカードを得た手番中に1回、
展示室に化石を2つまで（それら

のコストを支払って）置くことが
できる。化石を2つ展示する場合、

それらは同じ分類でなければ
ならない。この効果を使って

展示するカードのうち1枚として、
このカード自身を選ぶことも

できる。

COMPSOGNATHUS

CARNOTAURUS TYRANNOSAURUS

カルノタウルスは前頭骨に一対
の角を持つ唯一の二足歩行肉食
動物として知られており、ヒツ
ジと同様の方法で角を使ってい
たと考えられています。

ディロフォサウルスの正基
準標本は、これまで
に特定された動物
の中で、古病理学的
に最も特徴的な標本の
一つです。このため、
この標本はあらゆる動
物の中で最も頑丈な
標本の一つとなって
います。

コンプソグナトゥスと
近縁種のシノサウロプテ

リクスは羽毛で覆われてい
ましたが、別の近縁種のジ
ュラヴェナトルは羽毛と鱗
で覆われており、同じ系統の種であ

っても異なる種類の羽毛で覆われていた
可能性があることを示唆しています。

このカードを得た手番中に1回、
コストを支払わずに展示室に 

化石を1つ置くことができる。 
この効果を使って展示する 

カードとして、このカード自身を
選ぶこともできる。

このカードを得た手番中に
1回、あなたは琥珀を1つ得て、

展示室に化石を1つ（そのコス
トを支払い）置くことができる。
この効果を使って展示するカー

ドとして、このカード自身を
選ぶこともできる。

2007年、尺骨に羽毛の突起が
発見され、ヴェロキラプトル
（および、おそらくはその近縁
種）の翼は綿毛ではなく羽毛で
できていたことが確かに証明さ
れました。

いずれかのプレイヤー（あなたを
含む）が シンボル付きのカー
ド（このカードを含む）を得るた
びに、展示室に化石を1つ（その
コストを支払って）置くことがで
きる。この効果を使って展示する
カードとして、このカード自身を
選ぶこともできる。
このカードを得たとき、他プレイ
ヤーにそのことを伝えて、全員が
自分の 効果を忘れないように
してください。

《肉食恐竜の卵》は肉食恐竜ワイルドカード
である。これは肉食恐竜カードだが、セット
内で任意のサイズの肉食恐竜カードとして機能 
する。これを展示室に置くために、あなたは 
琥珀を2つ支払わなければならない。

肉食恐竜の卵

ギガノトサウルスは知られている
中で最も大きな陸生肉食動物の一
つですが、これまでに発見された
化石が不完全なため、正確な大き
さを特定することは困難でした。最も完全な
標本では、体長は12～13メートルと推定され
ています。

証拠はスピノサウルスが半水生であ
ったことを示しており、ほとんどの
科学者は、サギのような渉禽類が狩
りをするのと同じように、スピノサ
ウルスが陸生と水生の両方の獲物を狩
っていたと考えています。

2013年に“トリックス”が発見さ
れるまで、“スー”は発見され

たティラノサウルスの中で
最も高齢の個体のひとつ

でした。スーの年齢は28歳、
トリックスの年齢は35歳だ

と考えられています。

肉食恐竜カード（このカード 
を含む）を得るたびに琥珀を 
2つ得る。

このカードを得た手番中に 
1回、あなたの研究室にある 

肉食恐竜カード（このカード 
を含む）1枚ごとに、琥珀を 
1つ得て展示室に化石を1つ 

（そのコストを支払って）置く 
ことができる。この効果を 

使って展示するカードとして、
このカード自身を 

選ぶこともできる。

肉食恐竜 

肉食恐竜カード（このカード
を含む）を得るたびに1点を
得る。

実際にはその種に属さない古生物学的資料を不正に使ったために、ダコタラプトルのように“消えた”恐
竜もいます。このような種は“疑問名”と呼ばれます。

VELOCIRAPTOR GIGANOTOSAURUS SPINOSAURUS

DILOPHOSAURUS

 肉
食

恐
竜
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このカードを得た手番中に 
1回、展示室に化石を2つまで 

（それらのコストを支払って）
置くことができる。化石を2つ

展示する場合、それらは異なる
分類でなければならない。この
効果を使って展示するカードの

うち1枚として、このカード 
自身を選ぶこともできる。

TRILOBITA

ARCHELON MEGALODON

アーケロンは硬い殻ではなく、
革のような甲羅を持っていまし
た。これは現代のオサガメのよ
うな巨大なウミガメに共通
する特徴で、このためアー
ケロンは水中でより軽く
なり、より速く泳
ぐことができま
した。

イクチオサウルスの体型がイ
ルカやサメによく似ているの
は、同様の環境状況では同様の

体型が選択されるという収斂
進化のメカニズムの結果

です。

約2万種の三葉虫がさまざまな生
態的地位に進化しまし

た。捕食者、腐肉食
動物、濾過摂食者と
して海底を移動する
ものもあれば、プランクト

ンを食べて泳ぐものもあり
ました。

このカードを得た手番中に1回、
あなたの研究室にあるカード 

（このカードを含む）の 
分類1種類ごとに1点を得る。

このカードを得た手番中に 
1回、あなたの研究室にある 

カード（このカードを含む）の 
分類1種類ごとに琥珀を 

1つ得る。

アンモナイトは存在期間が比較的
短く、明確な地質時代と一致す
るため、優れた示準化石です。
さまざまなアンモナイト種の寿
命は100万年未満だったので、簡単
に岩石層の年代を測定することがで
きます。

いずれかのプレイヤー（あな
たを含む）が シンボル付 
きのカード（このカードを含む） 
を得るたびに、琥珀を3つ支
払うことで2点を得ることが
できる。

このカードを得たとき、他プ
レイヤーにそのことを伝え
て、全員が自分の 効果を忘
れないようにしてください。

《海生動物の卵》は海生動物ワイルドカードで 
ある。これは海生動物カードだが、セット内で 
任意のサイズの海生動物カードとして機能する。 
これを展示室に置くために、あなたは琥珀を 
2つ支払わなければならない。

海生動物の卵

かなり昔のことです
が、エラスモサウルス
の最初の復元図では頭
が尾の先端にあるとさ
れていました。しか
し、古生物学者はすぐ
にその間違いを訂正
しました。

その見た目に反して、モササウル
スは巨大なワニではありません。
口蓋に歯があるなどのさまざま
な特徴を持つ、現代のヘビの近縁
種です。

“メガロドン”という名前は、動
物の中では珍しくありません。

二枚貝やヘビを含む他の
動物の名前にもこの言葉

が含まれています。

このカードを得た手番中に 
1回、あなたの研究室にある 

カード（このカードを含む）の
分類1種類ごとに、展示室に 
化石を1つ（そのコストを支 
払って）置くことができる。 

この効果を使って展示する 
カードとして、このカード 
自身を選ぶこともできる。

まだあなたの研究室にない分類の
カードを得るたびに琥珀を2つ得
る。このカードを得たとき、まだ
あなたの研究室に海生動物がない
場合、琥珀を2つ得る。

海生動物 

まだあなたの研究室にない分類
のカードを得るたびに1点を得
る。このカードを得たとき、ま
だあなたの研究室に海生動物が
ない場合、1点を得る。

生命は最初に海に出現し、のちに陸上に姿を現して定着しました――これは進化の歴史における大きな一
歩です。しかし皮肉なことに、一部の陸生動物は最終的に海に戻り、数百万年をかけて徐々に水生環境
に適応していきました。海生生物であったにもかかわらず、魚竜、プレシオサウルス、モササウルス 

AMMONOIDEA ELASMOSAURUS MOSASAURUS

ICHTHYOSAURUS

などの生物は陸生の祖先から派生しました――これはクジラが陸生の鯨偶蹄類から進化したのと大して違いません。
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乳

類

このカードを得た手番中に1回、
展示室に化石を2つまで（それら
のコストを支払って）置くこと 
ができる。この効果を使って展

示するカードのうち1枚として、 
このカード自身を選ぶこともできる。

さらに、他の各プレイヤー 
は2点を得る。

BRASILODON 

GLYPTODON MAMMUTHUS

グリプトドンはその非常に柔軟
な装甲の尾を、特に他のグリプ
トドンとの縄張り争いや交尾争
いを解決するために戦うときの
武器として使ってい
たと考えられてい
ます。

このカードを得た手番中に1回、 
3点を得る。

さらに、他の各プレイヤーは 
琥珀を1つ得る。

このカードを得た手番中に 
1回、琥珀を3つ得る。さらに、

他の各プレイヤーは琥珀を 
1つ得る。

タスマニアタイガー（またはタ
スマニアオオカミ）の名でよく
知られています。
記録にある最古のフクロオオ
カミの化石は約200万年前のも
のです。

アルシノイテリウムブラシロドン

スミロドン
カモノハシやハリモグ ラ 
などの一部の哺乳類は 
単孔類――つまり卵生哺乳類です。白
亜紀前期のステロポドンやテイノロフ
ォスなどの種を含む化石の証拠は、先史
時代初期の哺乳類では卵生がより一般
的であったことを示唆しています。

いずれかのプレイヤー（あなた
を含む）が シンボル付きの 
カード（このカードを含む）を 
得るたびに、展示室に化石を 
1つ（そのコストを支払って）
置くか、または1点を得ること
ができる。この効果を使って
展示するカードとして、この
カード自身を選ぶこともできる。
さらに、この効果が発動するた
びに、他の各プレイヤーは琥珀
を1つ得る。
このカードを得たとき、他プレ
イヤーにそのことを伝えて、全
員が自分の 効果を忘れないよ
うにしてください。

《哺乳類の卵》は哺乳類ワイルドカードである。 
これは哺乳類カードだが、セット内で任意の 
サイズの哺乳類カードとして機能する。これを
展示室に置くために、あなたは琥珀を2つ 
支払わなければならない。

哺乳類の卵

いくつかの証拠
は、人間の狩猟が
メガテリウムの絶
滅につながった可
能性があることを
示唆しています。

マンモスとアジアゾ
ウは、それぞれ
とアフリカゾウ
との関係より
も、互いに近
い関係にあります。

哺乳類カード（このカードを
含む）を得るたびに琥珀を2つ
得る。

このカードを得た手番中に 
1回、あなたは琥珀を2つ支払

うことで2点を得ることができ
る。あなたはこの交換を、 

あなたの研究室にある哺乳類
カード（このカードを含む）

の枚数に等しい回数まで 
実行することができる。さら
に、他の各プレイヤーは（あ
なたが何回交換を行ったかに

関係なく）自分の研究室に 
ある哺乳類カード1枚ごとに 

琥珀を1つ得る。

哺乳類 

哺乳類カード（このカードを含
む）を得るたびに1点を得る。

約6600万年前、鳥類を除くすべての恐竜を含む、地球上の動植物種の75％が絶滅しました。白亜紀と古
第三紀のあいだの大量絶滅として知られるこの出来事は、特に哺乳類の多様化において多くの進化の機
会をもたらしました。

THYLACINUS ARSINOITHERIUM MEGATHERIUM

SMILODON
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カード 65枚

発掘現場ボード 4枚

木製マーカー 20個

博物館ボード 5枚

ニューストークン 8枚

セットトークン 33枚

琥珀トークン 80個

得点トークン 84枚 

スタートプイレイヤートークン 1枚

Brett Gilbert

JESSICA COGNARD

Maud Chalmel

MATTHEW DUNSTAN
私はどうやってゲームデザイナーになったのでしょ 
うか？ イギリスの地方で生まれ育ち、数学とパタ 
ーン認識に順応している知性を持っていた私は、 
最終的に何かをする人生ではなく、何かを作る人 
生を――少なくとも、物事の意味を理解する人生 
を選びました。それこそがデザインです。そしてゲー 
ムデザインとは、他の人々が参加して、彼らが決して 
尋ねることのない質問への答えを何らかの形で楽しめ 
るものを作るよう努めるという、自らに課した挑戦で 
す。しかし、もしここまで読んできたのでしたら、 
あなたに質問があります。ルールを最後まで読んで、
「でも、もっとたくさんの言葉を読みたかった！この
ルールブックは私のお気に入りだ！」などと思いまし
たか？ このルールブックを置いて、ゲームをプレイ
してみてください。気に入らないところがあれば変更
してください。やってみましょう。挑戦してみましょ
う。自分自身の疑問に答えてみましょう。それが本当
に何かの始まりになるかもしれません。

私は子供のころに絵を描き始めて、それ以来ずっ
と描き続けています。美術学校で学んだあと、私は
自然主義的なイラストを中心に、様々な分野のイラス
トを探求してきました。私の作品は好奇心旺盛な目と
物語を伝えたいという欲求によって形作られており、
しばしば“その場で”スケッチブックに描きこんだもの
です。私は主に水彩絵の具と石墨を使いますが、デジ
タル技法と組み合わせることもあります。

（カバーアート）

（自然主義的なイラスト）

2005年、慎重に広告代理店での仕事に就いたあと、すぐ
にフリーランスとなってビジュアルコミュニケーション

の世界に転身しました。大人は“本物の仕事だ”とよく
言っていましたが、児童向け出版物のイラストレーシ
ョン業界はすでに人員が余り気味でした。その後、辛

抱強くボードゲームのイラストレーションの仕事を始
め、特に2014年にはHenri Kermarrecの“Siggil”を手掛け

ました。するとすぐに（As d’Orが終わったころから）ゲー
ムボックスの仕事が急増しました。2022年には「ルーディ
ック・イラストレーター憲章」の共同設立者として“手書き”
のピクトグラムを作成し、この文化財の保護を促進して、
何よりも人間らしさを守るためにコミュニティを結束させる
ことを目指しました。年々、ゲームボックスにこのピクトグ
ラムが登場することが多くなっているのを嬉しく思います。

私はオーストラリアを拠点としている、元科学者
のボードゲームデザイナーです。子供向けゲー
ム、戦略的ファミリーゲーム、物語性のあるゲー

ムなど、幅広いスタイルのゲームを50種類以上デ
ザインしてきました。また、消費者が自分で印刷す

るゲームに特化したPostmark Gamesの共同設立者
でもあります。私はシンクロトロンや映画博物館向
けのボードゲームや、フェスティバル向けの期間限
定脱出ゲームを含む、教育目的のゲーム体験もデザ
インしています。私のデザインは世界中で高く評価
されており、2022年にはフランスのAs d’Orで最優
秀子供向けゲーム賞を受賞し、ドイツ年間ゲーム大
賞（およびそのエキスパート部門賞）に3回ノミネー
トされました。
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