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Кваліфікаційна робота об’ємом  65 сторінку, містить  39 рисунків, 2 таблиці, використано джерел з 12 найменувань.

Для розуміння комп'ютерних ігор нам необхідно зрозуміти, що з себе представляють ігри взагалі. Гра - вид осмисленої непродуктивною діяльності, де мотив лежить не в результаті її, а в самому процесі. Також термін «Гра» використовують для позначення набору предметів або програм, призначених для подібної діяльності. 

Основна перевага настільних ігор – формування пам'ять і когнітивних навиків, зниження риску психічних захворювань, прискорення реакції, зниження кров’яного тиску, понижує стрес, зміцнює імунну систему, розвиває дитину, використовується як терапевтичне лікування. Для гри в настільну гру не треба її замовляти, достатньо завантажити на комп’ютер. Розвиває зорову пам'ять, кмітливість, логіку, уяву та образне мислення, тим самим робить корисний вплив. Діти які грають в настільні ігри навчаються взаємодіяти між іншими гравцями, правильно спілкуватися, терпляче чекати свій хід, формує правильне індивідуальних якостей дітей. 
Метою даної роботи є розробка настільної гри на основі моделей середовища Unity, яка буде працювати на комп’ютері. Дозволить людині грати в настільну гри разом зі своїми друзями.
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ВСТУП 
Люди тисячоліттями грали у різні настільні ігри, з’явились різноманітні ігри що дають змогу відпочити в колі друзів або сім’ї, другі ігри розвивали математичні здібності та інтелект, треті моделювали різні ситуації. З появою комп’ютерів з’явились і комп’ютерні ігри і з часом було зрозуміло, що вони не зможуть замінити настільні ігри навіть на комп’ютерах. Все через те, що вони не можуть замінити людське спілкування і сміх людей що знаходяться поруч, навіть якщо вони знаходяться дуже далеко від вас. За цей час настільні ігри сильно змінились, стали складніші, різноманітніші, конкурують з іншими іграми. Настільна гра еволюція дає змогу зануритись в світ тварин і рослин, де можна змоделювати свою власну еволюційну систему, при цьому враховуючи всі фактори що будуть ставати на шляху еволюції. Дає змогу провести гру разом з родиною, чи провести час разом с друзями. Існує велика кількість різноманітних організмів і велика кількість шляхів для перемоги. Ціль гри - краще за інших гравців розвинути свою популяцію і при цьому вижити, не давати іншим гравцям розвивати свою популяцію.
Мета роботи - розробка комп’ютерної версії цієї гри з використанням 
ігрового движка Unity.

Задачі дослідження:

· Розробити правила настільної гри еволюція і на їх основі визначити функціональні і описати сценарій використання.

· Розробити архітектуру цієї гри, створити дизайн ігрових об’єктів і графічний інтерфейс користувача.

· Реалізувати комп’ютерну версію на основі створених моделей з використанням середовища Unity.

Об’єктом дослідження - настільна гра еволюція.

Предметом дослідження – параметри що характеризують комп’ютерну настільну гру.

Методи дослідження - огляд існуючих проблем настільної гри, визначення складових для проектування гри, для опису взаємодії всіх елементів системи. Для проектування гри використано в середовищі Unity, симулятор настільних ігор TabletorSimulator.

1. СТАН ПИТАННЯ
1.1. Аналіз предметної області.
Настільна гра - гра, заснована на маніпуляції відносно невеликим набором предметів, які можуть цілком розміститися на столі. У число настільних ігор входять ігри зі спеціальним полем, карткові ігри, Кістки, солдатики та інші. Ігри даної категорії, на відміну від спортивних і відеоігор, не вимагають активного переміщення гравців, наявності додаткового технічно складного інвентарю або спеціальних споруд, ігрових майданчиків, полів [11].
Основна характеристика настільних ігор:

· Кількість гравців: в залежності від кількості гравців які будуть грати в гру, переважно 2-4 гравця.

· Вік ігрової аудиторії: в залежності від віку гравців створюється і гра. Вона також може бути зроблена як для дітей, так і для дорослих одночасно.

· Час гри: також є головним фактором настільної гри. На це може впливати кількість гравців, складність правил або незрозумілий ігровий процес.
Склад настільної гри:
· Сеттінг: світ що зображений в грі. Наприклад може бути фентезі, космос, постапокаліпсис, нуар.

· Кількість компонентів та їх різноманітність: різні карточки, фішки, кубики, карти [1].
Цільова аудиторія:

· Діти.

· Офісні працівники.

· Сім’ї.

· Гіки.
Типологія настільних ігор:

· Настільні рольові ігри: переважно складні ігри з рольовими персонажами та різним складним набором правил, часто доповнюються іншими сюжетами.

· Варгейми: настільні ігри що мають велику кількість мініатюр, також мають складні правила гри [14].

· Патігейми: настільні ігри що мають прості правила і коротким часом гри. Головний упор йде на соціальність, комунікабельність, увагу та спритність.

· Еврогейми: для гравців що мають досвід в настільних іграх. Головний упор йде на конкретну механіку, переважно гравці починають на рівних умовах, випадковість зведено до нуля. Оформлення часто буває просте, добре збалансовані правила, багато деталей.

· Амерітреш: гра що має сотні мініатюр, багатосторінкові правила, багато карточок і жетонів. Також виділяється великою кількістю деталей.

· ККИ: колекційні карточки ігри. Дуельні ігри де треба зібрати із тисячі карток свою колоду, потім грати з противником. Мають хороший баланс сил, цікаві комбінації та механіку, багато деталей [5].

· Карткові ігри: основа гри карти і карточних движок. Якщо карток мало і гра триває півгодини, а правила розміром з одну сторінку - перед вами філер. Швидка, одноманітна гра. Якщо ж карток багато, а правила великі, і гра йде дві години, то перед вами вже не філер.
1.2. Характеристика ігрових частинок та аватарів.
Ігровий простір може бути яким завгодно маленьким або великим, проте без гравців гри не вийде. У всіх ігор за визначенням повинні бути гравці, тому що гравці — це ті, хто на ходу встановлює правила.
У цифрових світах гравець часто уособлений в грі аватаром. У нецифрових іграх гравці теж уособлені, але в даному випадку немає єдиного терміну, він варіюється від гри до гри.
Аватар -  це те, чим гравці позначають своє розташування в полі огляду. У типових FPS-солдат або частина зброї на екрані. У багатьох 3D-відеоіграх бачуть  спину аватару, в той час як він досліджує світ.

У деяких іграх аватар в ігровому просторі немає. Замість цього гравець уособлює самого себе. Це справедливо для покеру. Також і багато відеоігри в жанрі RTS не мають аватарів.

Аватар відмінний від того, що дизайнери настільних ігор неофіційно називають “ігровими частинками”, які представляють із себе матеріальні предмети, необхідні для того, щоб в гру можна було грати. До частинок відносяться такі речі, як картки власності, кубик, пластмасові військові фігурки, картки дії, ювелірні вироби. У відеоіграх часто визначаємо ці ігрові частинки як “арт-асети”, коли обговорюємо іконки, спрайти і моделі, а також як “об'єкти”, коли говоримо про їх репрезентацію в програмному коді.

Самі по собі ці частинки являють собою речі, назви яких напевно звичні: НВЦ, предмети, монстри, вороги і так далі.

Поточна сукупність всіх аватарів і частинок  — це компонент ігрового стану в загальному ігровому просторі.
1.3. Механіка настільної гри. 
Ігрова механіка - це те, як щось працює. Якщо ти робиш X, то станеться Y. Якщо X вірно, то ти можеш зробити Y.

Іншими словами, Механіка - це правила, які зачіпають гравців, аватарів, ігрові частинки, ігровий стан, поле огляду і описують всі способи зміни ігрового стану.

Ось деякі загальні категорії механік, які зазвичай можна знайти в іграх:

· Установка. Завжди має бути в наявності хоча б одне правило, що описує те, як гра починається.

· Умови перемоги. Завжди має бути присутнім хоча б одне правило, що описує те, як виграти в грі. Деякі ігри на зразок необмежених рольових ігор (RPG) не містять умов перемоги. Тому деякі дизайнери не розглядають такі в якості ігор. Інші вважають, що виконання особливого завдання-це перемога, тому що після цього гравець перемикається на наступне завдання.

· Хід гри. Хто ходить першим і як? Гра покрокова або ріал-тайм? Якщо покрокова, то вона починається з певного гравця, а потім всі ходять за годинниковою стрілкою або гравці виставляють ресурси на аукціон для боротьби за право ходити першим в кожному раунді, або згідно з якимось іншим методом? Якщо гра ріал-тайм і два гравці намагаються робити щось в один і той же час, то як це дозволяється?

· Дії гравця. Іноді визначаються як “команди”, деякі з найбільш важливих механік, що характеризують те, що гравці можуть робити і який ефект ці дії надають на ігровий стан.

· Визначення поля огляду. Механіка точно визначає, якою інформацією гравець може володіти в будь-який окремий момент часу. Відзначимо, що деякі механіки можуть змінювати поле огляду.

Деякі комбінації механік в порівнянні з іншими такими людям засвоїти набагато простіше.
1.4. Динаміка настільної гри.
Ігрова Динаміка - це модель гри, що випливає з механіки, після того як гравці привели її в рух. Наприклад, протягом цієї книги ми посилаємося на деякі найпоширеніші динаміки, такі як “гонка до кінця” і “заволодіння територією”. Заволодіння територією саме по собі - це тільки один з видів більшої сукупності динамік.

Хоч ці ігри і об'єднує загальна динаміка, однак, механіки, використовувані в них для досягнення такої динаміки, — в кожній грі різні.

Варто звернути увагу, що динаміки - це компоненти ігрового досвіду, але не всі вони детально визначаються або підкріплюються механіками — наприклад, взаємодії між гравцями, що виникають за межами ігрового стану (це прийнято називати “метагейм”). Деякі з прикладів метагейм-динамік: переговори між гравцями, обговорення, їх об'єднання, онлайн чат, хвалькуваті або образливі висловлювання.
1.5. Основна тема гри і її можливості.
Ніщо серед ігор строго не є необхідним для геймплея. Легендою може виступати хоч пошук втраченої рукавиці, хоч спорідненої душі, з точки зору механіки це буде одне і те ж. І в той же час який-небудь мотив переслідування вбивці зробить гру більш привабливою.

Існує маса найменувань концепту, сенс якого в тому, що гра “про щось”. Його визначають як тему, як колорит, як історію або наратив і багатьма іншими термінами. Слово “тема”, для того щоб описати аспект ігор, який хоч і розташований поза механікою, але все ж якимось чином, якщо добре підібраний, робить так, що Механіка сприймається більш природно.
1.6. Визначення теми та динаміки.
Для розробки цієї треба заглибитися в геймплей типу “гонка до кінця” і динаміку. Гра повинна дозволяти гравцям (в кількості від 2 до 4) просуватися по шляху, по якому потрібно пройти від пункту А до пункту Б. Перший гравець, який опинився в пункті Б, перемагає. Як  гейм-дизайнеру належить визначити тему, ігрові частинки і механіки [2].

Необхідні компоненти:

· Комп’ютер з ОС

· Движок Unity
· Симулятор Tabletor
Визначення теми та мету.

Тема буде “Еволюція”, яка включає взаємодію між учасниками для того, щоб гра стала цікавіше.

Визначення механіки.
Гра повинна мати неодмінно шлях, який буде розбитий на декілька проміжків, де гравці неодмінно повинні бути йти наввипередки. Найпростіший спосіб – це кидати кубики. Для більш цікавого проходження потрібно зробити гру більш різноманітною і цікавою. Наприклад присвоєння властивості або додавання перешкод.
Щоб зробити взаємодії між гравцями, може знадобитись скорегувати тему.

Наприклад присвоїти унікальні властивості для персонажів.
Визначить конфлікт між гравцями [4].

Як гравець може пошкодити прогресу іншого гравця або посприяти власному прогресу? Які можуть бути компроміси?

Плейтест.

Кожен раз коли добавляти в гру механіку, тестувати її. Чи робить це гру більш цікавою або нудною? Чи підтримує вона ядро гри? Чи працює вона саме так, як спочатку припускали?
1.7. Етап створення вимог до перемоги.

Неодмінним процесом створення гри є заглиблення в динаміку територіального захоплення. Це є важливим пунктом в створенні гри, так як дає змогу конкурувати між гравцями і різноманітити поле битви. Переважно  Така гра потрібна для настільної гри де учасників 2-4. Гра, очевидно, повинна мати якусь ігрову територію, яку можна захоплювати.
Найчастіше використовуються такі умови перемоги:

· Виграє той, хто захопить всю територію.

· Виграє той, хто після ходів захопить більше території.

Належить визначити тему, ігрові частинки і механіки.

Необхідні компоненти:

· матеріали для створення прототипу.

Тобто основна умова перемоги залежить від того, що намагаються завоювати.

1.8. Дослідження навколишньої території.
Ще одна загальна динаміка включає дослідження і опрацювання території навколо, всієї, доступної огляду. Для цього треба сфокусуватись на динаміці дослідження. Належить створити гру, в яку грають 2-4 людини. Так як гра включає дослідження, необхідно якийсь простір, доступний для дослідження, навіть якщо цей простір не фізичний. Можна використовувати цю динаміку в з'єднанні з іншою.

Допускаються також модифікуючі механіки. Наприклад, можна зобов'язати гравців збирати щось, тільки коли вони приземляються на це щось, або ж використовувати тачку, яку спершу потрібно отримати, перш ніж почати щось з її допомогою збирати. Можна вибрати тему, компоненти і символи, якщо це може бути застосовано. Також, якщо знадобиться, можна використовувати додаткові механіки.

1.9. Ядро гри доповнення до неї.
Зробити якусь дію для того щоб зібрати – це дуже часто використовується в іграх, вона потрібна для динаміки збирання. Є також і інші шляхи що-небуть збирати. Щоб це почало працювати, потрібно взяти механіку і на її основі зробити гру. Це є дещо складніший процес, ніж будувати гру на динаміці, що передбачає і початок, і кінець.
Переважно створюють гру для 2-4 гравців, в якій гравці проходять по об'єктах і “збирають” їх. Що гравцям потрібно збирати (три однакових об'єкта, одноколірних об'єкта і так далі.) і як багато потрібно збирати залежить від правил гри що створюється.
Допускаються також модифікуючі механіки. Наприклад, можна зобов'язати гравців збирати щось, тільки коли вони приземляються на це щось, або ж використовувати тачку, яку спершу потрібно отримати, перш ніж почати щось з її допомогою збирати. Ви можна вибрати тему, компоненти і символи, якщо це може бути застосовано. Також, якщо знадобиться, можна використовувати додаткові механіки [3].

Важливо приділити увагу нарративу. Тут може допомогти брейншторм. Тобто уявити гру спочатку як еволюцію чогось, чи як про збирання скарбів, ігри про планети тощо. Кожна з тем принесе нові можливості в гру.

Необхідні компоненти:

· матеріали для створення прототипу.

Одержувані результати:

· настільний прототип,

· картковий прототип,

· плитковий прототип.

Передбачуваний процес:

· Об'єкт гри – основна мета.
Наприклад, якщо об'єкт гри-володіння найбільшою кількістю очок до закінчення часу, то це вже ставить два важливих питання: як гравці отримують очки і як йде управління ігровим часом в грі?

Об'єкт гри може бути пов'язаний з темою, в такому випадку буде простіше розробити основну мету (об'єкт гри) і наратив одночасно або спершу створити тему, а потім — об'єкт гри. Наприклад, якщо гангстер, який повертається після пограбування банку, тоді основна мета — зберегти якомога більше грошей для себе і зуміти сховатися до того, як прибудуть копи.

Визначте механіку та динаміку [6].

Маючи тему і основну мету, швидше за все вже буде розташовувати безліччю ідей для механіки і динаміки для підтримки заснованих на ядрі гри дій. Якщо нічого не приходить на розум, придумати нову тему і основну мету - і спробувати знову.

· Плейтест.

· Ввести конфлікт між гравцями.

· Створення наданих результатів.

2. ОГЛЯД ЗАСОБІВ РОЗРОБКИ

2.1 Unity 3d, Tabletor Simulator.
Unity-движок і середовище, за допомогою якої розробляються комп'ютерні ігри для мільйонів користувачів по всьому світу. Він дозволяє розробляти додатки для різних платформ: смартфони, планшети, ПК, ігрові консолі та ін [7].
Зручний і функціональний графічний редактор движка дозволяє створювати і тестувати об'єкти в реальному часі. Крім того, Unity має значну бібліотеку асетів і плагінів. А також можливість додавати в гру цілі заготовки без будь-якої метушні з програмуванням. Unity підтримує безліч платформ і технологій. Створені в движку продукти, можуть працювати на VR - і AR-пристроях. 
Зрозуміло, ніхто не досконалий. Недоліки є і у Unity. Наприклад, щоб написати скрипти і компоненти для більш складних проектів, а потім ще й змусити їх працювати, потрібно впевнене знання c#. Також Unity можна дорікнути в повільності. Масштабні сцени негативно позначаються на продуктивності гри. Плюс до цього, додатки написані для мобільних платформ, доведеться оптимізувати, щоб полегшити під смартфони та планшети.

Серед багатьох досі існує стереотипна думка, що движок придатний тільки для створення невеликих інді-ігор. Однак це давно не актуальне уявлення про Unity.
Tabletop Simulator (TTS) [9]. Це в прямому сенсі симулятор ігрових столів, тут можна стежити за рухами гравців, отримуючи невербальну інформацію: противник занадто довго несе карту до центру поля - коливається, описує курсором кола - втрачається в варіантах. Загальні компоненти і фізичний движок також додають ламповості - як і за справжнім столом, можна кидати кубики і рухати фігурки.
Мінімальні вимоги:
· ОС: Windows 7
· Процесор: з підтримкой SSE2 (SIMD)

· Оперативна пам'ять: 4GB ОЗУ

· Відеокарта: DX10
3. ПРОЕКТНІ РІШЕННЯ ПО СИСТЕМІ

3.1.
Мета і умова до перемоги гравця.

У грі “еволюція” пропонується самим комбінувати різні властивості тварин в умовах постійно мінливої кількості харчових ресурсів. Регулюючи чисельність, отримуючи нові корисні властивості і протидіяти суперникам, тварини повинні вижити і до кінця гри зайняти домінуюче положення на столі.

Потім роздається кожному гравцеві по 10 карт і по одному “роздільнику територій”. Роздільник територій розміщується на столі перед гравцем так, щоб Океан опинився праворуч, а Лавразія зверху. У центр столу кладеться картки континентів: Лавразію, Гондвану і Океан. Ознайомитися з материками можна на “Рисунку 3.1, материки”, та “Рисунку 3.2, океани” На цих картках під час гри розміщуватимуться червоні фішки їжі, позначаючи кормову базу кожної із територій. 

[image: image1.png]miannNN

Jeme——q©

dWaunswo~o

Hogtworo0
Huntwon~o

TR
NN ®o
Manswo~o

‘





Рисунок. 3.1 - Материки.
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Рисунок 3.2 - Океани.

Умова перемоги:
· Переможцем стає гравець, який отримав в кінці гри найбільшу кількість очок. Бали гравець отримує за всіх своїх уцілілих тварин і наявних у них властивостей.
Гра йде ходами:
· Розвиток.

· Кормова база.

· Харчування.

· Вимирання.

3.2.
Розвиток живих організмів.

У цю фазу ходу гравці можуть викладати карти, які знаходяться на руках, на стіл. Карти, використані в грі, мають з одного боку зображення тварини, а з іншого - опис якоїсь властивості. Кожна карта може бути зіграна або як тварина (кладеться на стіл зображенням вгору), або як властивість (карта з властивістю підкладається під карту тієї тварини, на яке вона зіграна).

Деякі карти містять дві властивості (друга властивість вказана в нижній частині карти, наприклад, «Хижак»). Викладаючи таку карту, гравець повинен вирішити, яке з двох властивостей він буде використовувати, і покласти карту вгору стороною, на якій вказано потрібну властивість.

Це рішення гравця остаточно, надалі він не зможе перевернути карту і використовувати другу властивість. Карти, зіграні на пару тварин, наприклад  "взаємодія", розміщуються між картами цих тварин. Фаза розвитку включає в себе кілька раундів.

Гравець повинен вирішити, на який з двох континентів його помістити. Якщо він хоче зіграти тварину в Лавразію, то кладе карту зверху свого покажчика, а якщо в Гондвану то знизу. Якщо гравець зіграв на свою тварину властивість “водоплаваюче”, воно негайно потрапляє в океан-карту тварини з усіма його властивостями потрібно буде перемістити з континенту, розташувавши її праворуч від роздільника територій. Карта з властивістю “водоплаваюче” при цьому відразу поміщається в скидання. Кожна тварина в океані після завершення гри приносить одне додаткове очко. Намагайтеся рівно розміщувати карти щодо роздільника територій. Важливо, щоб всім гравцям було зрозуміло, в якій з локацій знаходиться кожна тварина.

Ви не можете грати парні властивості на тварин, що знаходяться на різних територіях. Тому, якщо дві тварини, що мають загальну парну властивість, надають ся в різних локаціях (наприклад, в результаті переміщення тварини в Океан), то ця властивість йде в скидання.

Фаза розвитку включає в себе кілька раундів. Гравці викладають карти по одній, починаючи з першого гравця, далі за годинниковою стрілкою, потім починається другий раунд, перший гравець викладає нову карту і т. д. Таким чином, гравець може зіграти будь яку кількість карт, що знаходяться у нього на руках. Якщо гравець не хоче вводити в гру нову тварину або властивість, він завершує цю фазу ходу і надалі не може викладати в неї нові карти. Якщо у гравця скінчилися карти на руках він також завершує цю фазу. Коли всі гравці завершують викладання карт настає нова фаза.

Можуть грати до 8 людей.
3.3.
Кормова база для різних видів істот.

Кожен хід на різних континентах виявляється доступ ним різну кількість їжі. Воно визначається за допомогою кубиків і спеціальної таблиці. Наприклад, якщо ви граєте вчотирьох, то кожен хід перший гравець кидає два білих і один кольоровий кубик. Кількість фішок їжі, доступне тваринам в Гондвані, дорівнюватиме сумі, що випала на білих кубиках, а в Лавразії - числу, що випала на кольоровому кубику + 2 додаткові фішки. Послідовність взяття фішок по раундам зображено на “Рис. 3, материки та порядок ходу.”.
В океані кількість їжі кожен хід буде постійним (у випадку з чотирма гравцями - п'ять фішок їжі).

У таблиці 1 – фішки їжі, наведено визначення кількості фішок їжі (ресурсів) в залежності відрахування гравців.

Таблиця 1 – Фішки їжі.
	Кількість гравців
	Лавразія
	Гондвана
	Океан

	2
	1 кубик
	1кубик+2x.червоних
	3x. червоних

	3
	1 кубик
	2 кубика
	4x. червоних

	4
	1кубик2 кубика
	2 кубика
	5x. червоних

	5
	1кубик+3x.червоних
	2 кубик.+2x. червон.
	6x. червоних

	6
	1кубик.+5x. червон.
	2 кубик.+3x. червон.
	7x. червоних

	7
	2кубик.+2x. червон.
	3 кубик.+2x. червон.
	8x. червоних

	8
	3 кубик.+2x. червон.
	3 кубик.+4x. червон.
	9x. червоних


Кубики кидає перший гравець. Коли визначено кількість їжі, відповідне число червоних фішок кладеться окремою стопкою в центр столу-це кормова база на цей раз.
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Рисунок 3.3 – Материки та порядок ходу.

3.4.
Способи харчування тварин.

У цю фазу гравці по черзі беруть по одній червоній фішці їжі з кормової бази і кладуть на одну зі своїх тварин. Ця фаза також включає в себе кілька раундів. Спочатку фішку бере перший гравець і далі за годинниковою стрілкою. Потім починається другий раунд, перший гравець бере з кормової бази ще одну фішку, і т. д.

Кожен раз, коли гравець бере фішку їжі з кормової бази, настає його фаза харчування. За один раз гравець може взяти тільки одну червону фішку з кормової бази, але деякі властивості, наприклад, «взаємодія», дозволяють брати кілька фішок.

Деякі властивості тварин дозволяють гравцеві в цю фазу отримувати також сині фішки додаткової їжі. Тварина, на якому лежить одна фішка їжі, вважається нагодованим, якщо не має властивостей, що підвищують - потреба в їжі. На картах таких властивостей цифра у верхньому лівому кутку вказує, скільки ще потрібно фішок їжі, щоб тварина була нагодована. Наприклад, тварина (вимагає одну фішку їжі) з властивостями “великий” +1 і “паразит” +2 буде вважатися нагодованими, якщо на ньому будуть лежати 4 фішки їжі. Будь-яка тварина може бути нагодована червоними  або синіми фішками їжі, їх колір в даному випадку не має значення.

Важливо! Нагодована тварина не може отримати нові фішки їжі, крім як для поповнення  “жирового запасу” . Якщо всі тварини гравця нагодовані, а їх “жировий запас” заповнений, гравець більше не може брати фішки їжі з кормової бази або отримувати їх в результаті застосування будь-яких властивостей.

Однак якщо в кормовій базі залишилися фішки їжі, а у гравця ще є ненагодовані тварини або тварини з незаповненим “жировим запасом”, він зобов'язаний брати фішки з кормової бази. Коли всі тварини нагодовані і їх “жировий запас” заповнений, або закінчилася кормова база і гравці зіграли всі властивості, які хотіли використовувати в цю фазу ходу - фаза харчування завершується. Якщо в кормовій базі залишилися червоні фішки - вони скидаються.

Увага! Кормова база в кожній території своя, тому, наприклад, тварина з Лавразії не може отримати  фішку їжі з Гондвани або океану.

У кожному раунді фази харчування отримання фішок їжі і використання будь-яких властивостей тварин можливо тільки на одній території за вибором того гравця, чия фаза харчування зараз йде. Наприклад, не можна хижаку з однієї локації атакувати тварину з іншої, або падальщику в океані отримати фішку їжі, якщо було з'їдено тварина на одному з континентів.

3.5.
Завершення і підрахування балів.

На початку даної фази всі тварини, що залишилися ненагодованими, їх властивості, а також відносяться до них парні властивості поміщаються в скидання. Який у кожного гравця окремий. Карти в скидання кладуться зображенням догори. Гравець може переглядати карти тільки в своєму скиданні, але не в скиданні У інших гравців.

Потім кожен гравець повинен отримати кількість карт, рівну кількості його живих тварин + 1. Якщо у гравця не залишилося жодної тварини на столі і жодної карти в руці, він повинен отримати 6 карт. Карти роздаються з верху колоди по одній, починаючи з першого гравця. Якщо при цьому колода закінчиться, один або кілька гравців отримають менше число карт.

Коли карти роздані, хід завершується. Фішки їжі, крім жирового запасу, знімаються з карт тварин і складаються на столі. Новий хід починає гравець, що сидить зліва від першого гравця попереднього ходу, тобто право ходити першим передається по стрілці.

У цю фазу враховуються всі тварини гравця у всіх локаціях. Якщо у гравця не залишилося карт в руці і вижили тварин, то він повинен отримати 10 карт з колоди, але дві з них при цьому відразу покласти на стіл в якості тварин.

У фазу вимирання визначаються кліматичні умови для кожного континенту на наступний хід: у фазу вимирання, після загибелі не нагодованих тварин, але перед роздачею нових карт, гравець, що був в цьому ходу першим, витягує з колоди з властивостями сил природи карту для континенту Гондвана і оголошує цю карту і умови, зазначені на цій карті, граючим. Потім карта знову підмішується в колоду, колода перетасовується, і гравець знову витягує карту, але вже для континенту Лавразія. Для океану карта не витягується. Таким чином, ймовірність випадання будь-якої карти сил природи для кожного з континентів в будь-який хід однакова.

Кліматичні умови діють тільки в межах континенту. Якщо при визначенні кліматичних умов на будь-якому з континентів випадає льодовиковий період то його дія поширюється і на океан.

У перший хід сили природи не витягуються.

Після визначення кліматичних умов проводиться роздача нових карт, і настає наступний хід. За фазою розвитку і фазою визначення кормової бази настає фаза харчування. Загибель тварин від кліматичних умов відбувається саме на початку цієї фази, в першому раунді.

У кожного гравця є шанс спробувати врятувати своїх в першу свою фазу харчування (наприклад, мігрувати на інший континент (при відповідній можливості), або, використовуючи рекомбінацію, передати на тварину необхідне захисне властивість, або скинути НЕОПЛАЗІЮ, яка вимкнула необхідне захисне властивість).

Відразу після закінчення першої своєї фази харчування гравець виконує вимогу картки сил природи. Якщо можливості врятувати тварину в перший хід не існує, то воно гине на самому початку першого раунду.

Для карт ГОЛОД і УРОЖАЙ вимоги виконуються у фазі визначення кормової бази. 
Для карти стрибок в еволюції вимоги виконуються в момент відкриття карти, до роздачі нових карт.
Кліматичні умови на континенті зберігаються до наступного їх визначення. Таким чином, під час дії сил Льодовиковий період або пожежа при живонароджені або міграції на цей континент незахищена тварина негайно гине.

Карти кліматичних умов можна замінити на двадцятигранний кубик наведено у таблиці  2 - кліматичні умови.

Таблиця 2 – Кліматичні умови.
	Кліматичні умови

	1-10 стабільність

	13-14 урожай

	17- катаклізм

	19- пожар

	11-12 засуха

	15-16 голод

	18- скачок в еволюції

	20- льодовитий період


3.6.
Завершення гри.

Коли карти в колоді закінчилися, починається останній хід. Після фази вимирання останнього ходу проводиться підрахунок балів. Кожен гравець отримує +2 балів за кожну свою вижиту тварину; +1 очко за кожну властивість вижили тварин; додаткові балів за ті властивості, які вимагають додаткової їжі для годування тварини: “хижак” і “великий” +1 очко; “паразит” +2 балів. Якщо кілька гравців набрали однакову кількість очок, перемагає той, у кого більше карт в скиданні.

3.7.
Сили природи та їх можливості.

ЛЬОДОВИКОВИЙ ПЕРІОД. Всі гравці без властивостей сплячка, НОРНЕ, ТЕРМОСИНТЕЗ і ФОТОСИНТЕЗ або не мають накопиченого ЖИРОВОГО запасу (витрачається тільки одна фішка ЖИРОВОГО запасу в першу свою фазу харчування) гинуть*. Це єдина карта, дія якої зачіпає Океан. Властивості ТЕРМОСИНТЕЗ і ФОТОСИНТЕЗ захищають навіть при наявності на континенти інших з цією властивістю. Якщо сплячка була використана в попередньому ході, то вона не захищає від льодовикового періоду.

* Для виживання достатньо хоча б одного з властивостей.

ПОЖЕЖА. Всі гравців без властивостей політ, гострий зір, інтелект або швидке гинуть*.

КАТАКЛІЗМ. Всі гравці повинні відправити залишаються на руках карти в скидання. Якщо у гравця немає тварин на цьому континенті, він не повинен скидати карти.

ГОЛОД, в наступний хід число червоних кубиків в кормовій базі необхідно зменшити на дві одиниці.

ВРОЖАЙ. У наступний хід число червоних кубиків в кормовій базі необхідно збільшити на дві одиниці.
Карти клімату зображені на Карти клімату зображені на “ Рисунок 3.4 -Клімат.

”.
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Рисунок 3.4 -Клімат.

СТРИБОК В ЕВОЛЮЦІЇ. Починаючи з першого гравця, кожен бере верхню карту з колоди і додає на одне своє (на вибір), карта стрибок в еволюції зображено на “Рис. 3.5, стрибок в еволюції”.
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Рисунок 3.5 – Стрибок в еволюції.
Якщо у гравця вже є така властивість, то воно йде в скидання. Парні властивості і карти ПАРАЗИТ, 
ТРЕМАТОДА, неоплазія і мисливець покласти не можна (використовуйте альтернативне Непарне властивість). Якщо його немає або воно теж парне, то карта повертається в середину колоди і властивість натомість не береться) якщо в результаті розіграшу карти стрибок в еволюції в передостанньому ході карт в колоді не залишилося, то цей хід буде вважатися останнім.

СТАБІЛЬНІСТЬ. Нічого не сталося, карта стабільність зображено на “Рис. 3.6, стабільність.”.
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Рисунок 3.6 –Стабільність

.
ПОСУХА. Міграція на континент з океану неможлива.

Властивість водоплавна вимикається. Міграція на континент заборонена з самого початку фази харчування.

ВОДОПЛАВНЕ з континенту в першу свою фазу харчування може мігрувати тільки в океан. Зображено на “Рис. 3.7, водоплавне”
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Рисунок 3.7 – Водоплавне

3.8.
Особливості використання властивостей.

Великий - може бути атаковано тільки великим хижаком. Можна подивитись на “Рис. 3.8, великий.”
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Рисунок 3.8 – Великий.
Швидкий- коли ваше з цією властивістю атаковано хижаком, киньте кубик. Якщо випало 4, 5 або 6 - не з'їдено. Атакуючий хижак в цей хід не може атакувати інше ви не можете відмовитися від використання цієї властивості навіть в тому випадку, якщо атакуєте свою тварину своїм же хижаком. Зображено на “Рис. 3.9, швидкий.”.

[image: image9.png]BbICTPOE

Horaa Bawe & ¢ sram cuoicriom
aravosario o,
Gpocure Ky, E ounano
4,546 - &_we cuesono
Hananaount ik 107 108

e Mo arakoea ABYT0E





Рисунок 3.9 – Швидкий.
Взаємодія- зіграти одночасно на пару. Коли одне отримує червоний кубик із кормової бази, друге отримує червоний кубик позачергово. Зображена на “Рис. 3.10, взаємодія.”.
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Рисунок 3.10 – Взаємодія.
Водоплавний- може бути атаковано тільки хижаком, що має властивість водоплавну- хижак з властивістю ВОДОПЛАВНЕ не може атакувати без властивості ВОДОПЛАВНЕ.

Камуфляж- може бути атаковано тільки хижаком, що має властивість гострий зір. Можна подивитись на “Рис. 3.11, камуфляж.”.
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Рисунок 3.11 – Камуфляж.

Мімікрія- коли це атаковано хижаком, власник  повинен перенаправити атаку хижака на інше своє створіння, яке цей хижак здатний атакувати. Мімікрія зображена на “Рис. 12, мімікрія.”.
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Рисунок 3.12 – Мімікрія.

Це властивість можна використовувати тільки один раз в хід, тобто за хід можна перенаправити тільки одну атаку хижака. Якщо у гравця немає іншої тварини, яку цей хижак міг би атакувати (залежно від наявних у них властивостей), мімікрія не спрацьовує.

Норне-  коли нагодовано, воно не може бути атаковано іншим хижаком.

Зверніть увагу, що тварина не — вважається нагодованим, якщо має тільки жовті фішки їжі в жировому запасі. Зображено на “Рис. 13, норне.”.
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Рисунок 3.13 – Норне.

Гострий зір - хижак, який має цю  властивість, може атакувати  з властивістю КАМУФЛЯЖ. На малюнку “Рис. 14, гострий зір.”.
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Рисунок 3.14 – Гострий зір.

Відкидання хвоста- коли  атаковано хижаком, помістити в скидання карту цього або іншого наявного звіра у властивості з іншим звіром, залишається в живих. Хижак отримує тільки один синій кубик. За допомогою цієї властивості можна відкинути будь-яку іншу властивість (якщо в тексті карти не вказано протилежне), включаючи парні властивості і ПАРАЗИТА. Знаходиться на “Рис. 3.15, відкидання хвоста.”.
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Рисунок 3.15 – Відкидання хвоста.

Падальник- коли з'їдено іншу істоту з цими здібностями отримує синій кубик. Синій кубик може отримати тільки одна істота на столі, починаючи з істоти гравця, якому належить хижак, і далі за  годинниковою стрілкою. Це властивість не можна зіграти на істоту, з властивістю «хижак», і навпаки. Зображено на “Рис. 3.16, падальник.”.
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Рисунок 3.16 – Падальник.
Якщо ви випадково зіграли властивість падальник на тварину, вже має властивість хижак або навпаки, то ви зобов'язані відправити карту з властивістю, яке було зіграно другим, в скидання.

Паразит- може бути зіграно тільки на істоту іншого гравця. На одну тварину можна за допомогою тільки одного ПАРАЗИТА. _ ПАРАЗИТА можна відкинути за допомогою властивості відкидання ХВОСТА. Знаходиться на “Рис. 3.17, паразит.”.
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Рисунок 3.17 – Паразит.

Піратство- використовувати цю властивість в свою фазу харчування. Отримати синій квадрат, забравши один синій квадрат /червоний квадрат у іншої істоти на столі, яке вже отримувало в цей синій квадрат /червоний квадрат, але ще НЕ нагодовано. Істота може використовувати цю властивість тільки один раз за хід. Піратство можна використовувати одночасно із взяттям червоної фішки їжі з кормової бази або одночасно з використанням властивості хижак тваринам гравця. Можна подивитись на “Рис. 3.18, піратство.”.
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Рисунок 3.18 –Піратство.
Симбіоз- зіграти одночасно на пару з двійними істотами. Одне із істот вказується як “симбіонт”. Інша істота може бути атакована хижаком, поки живий “симбіонт”, але може синій квадрат /червоний квадрат, тільки якщо “симбіонт” вже нагодований. Зображено на малюнку “Рис. 3.19, симбіоз.”.
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Рисунок 3.19 – Симбіоз.

Співпраця- зіграти одночасно на пару тварин відразу одна тварина, отримує один синій квадрат /червоний квадрат, друга тварина отримує один синій квадрат. Знаходиться на “Рис. 3.20, співпраця.”
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Рисунок 3.20 – Співпраця.

Ви можете створювати складні комбінації з декількох тварин, з'єднаних картами співпраця і взаємодія, але в кожен раунд фази харчування кожна така властивість використовується тільки один раз.

Сплячка- використовувати в свою фазу харчування – тварина вважається нагодованою. Цю властивість неможна використовувати два ходи поспіль і в останній хід гри. Тварина в сплячці вважається нагодованим і не може брати фішки їжі з кормової бази або отримувати їх в результаті дії інших властивостей, навіть якщо у нього є незаповнений жировий ЗАПАС. Знаходиться на “Рис. 3.21, сплячка.”
[image: image21.png]CrsAYKA

VZZz

k7))

Weronssosars o oo gasy murarn
£ carmserca HAKOPMAEHHbIM.
570 caoicrno wenkan wenonsaonars
3 503 NOAPAA W 8 NOCHEAYAR 00,





Рисунок 3.21 – Сплячка.

Топотун- можна використовувати в кожну свою фазу харчування-знищити один червоний квадрат із кормової бази. Якщо у вас кілька тварин “топотун”, то ви можете в свою фазу харчування одночасно використовувати їх все і знищити потрібне число червоних фішок їжі з кормової бази. Малюнок знаходиться на “Рис. 3.22, топотун.”
[image: image22.png]D p—
€800 a3y rurann - T
o B3 KopHOBOH Sass.

DBUIE NOF0dK





Рисунок 3.22 – Топотун.
Отруйний- хижак, що з'їв істоту в фазу вимирання поточного ходу гине.

Якщо тварина з цією властивістю було атаковано хижаком і використовувало властивість відкидання ХВОСТА, то хижак отримує одну синю фішку їжі і не вмирає від отрути. Малюнок знаходиться на “Рис. 3.23, отруйний.”
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Рисунок 3.23 – Отруйний.
Живородіння- істота ставши нагодованим, виробляє нову істоту - помістити верхню карту з колоди на поле як нову істоту [17]. В цей хід але також вважається нагодованим. Можна подивитись на “Рис. 3.24, отруйний.”
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Рисунок 3.24 – Живородіння.
Щоб відзначити, що нову тварину нагодовано, помістіть на нього синю фішку. Гравець може подивитися, яка властивість вказано на звороті карти народженої тварини. Зверніть увагу, що дія властивості живородіння може вплинути на момент закінчення гри. Наприклад, якщо в колоді залишалася тільки одна карта і вона була викладена на стіл в результаті використання живородіння, то саме цей хід буде вважатися останнім. При цьому тварини, використавши властивість сплячка, виявляться незгодовані.

Нова тварина поміщається в ту ж локацію, де знаходиться тварина, яка використовувала властивість живородіння.

 Засідка- хижак з цією властивістю може атакувати істоту коли воно отримує червоний кубик із кормової бази. Якщо атакована істота з'їдена, червоний кубик залишається в кормовій базі. Є на “Рис. 3.25, засідка.”
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Рисунок 3.25 – Засідка.

Ця властивість дозволяє гравцеві з'їсти жертву одним зі своїх хижаків, не пропускаючи своєї фази харчування. Це може бути вкрай вигідно при дефіциті їжі і наявності незахищених тварин. Тварини, атаковані за допомогою засідки, не можуть використовувати властивості норки та раковини.

Інтелект- хижак з цією властивістю один раз в хід може ігнорувати одне з властивостей істоти яке він збирається атакувати.

Інтелект дозволяє хижакові безперешкодно поїдати тварин тільки з одним захисним властивістю. Є на “Рис. 3.26, інтелект.”
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Рисунок 3.26 – Інтелект.
Власник хижака сам вибирає, яке з властивостей своєї жертви ігнорувати: це властивість не діє на хижака до кінця ходу. Інтелект не захищає від дії властивості мисливець*.

Метаморфоза. У свою фазу харчування замість-взяття червоного кубика з кормової бази істота може скинути одну зі своїх карт властивостей (не приводячи до збільшення потреби в їжі) і отримати синій кубикb[12].

За допомогою цієї властивості можна відкидати непотрібні (або навіть потрібні) властивості і отримувати за них їжу. Карта не забороняє відкидати парні властивості. Не можна скидати властивості, що призводять до збільшення потреби в їжі (хижак, великий, ПАРАЗИТ, ТРЕМАТОДА і т. д.). Є на “Рис. 3.27.1, метаморфоза.”, “Рис. 3.27.2, метаморфоза.”
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Рисунок 3.27.1 – Метаморфоза.
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Рисунок 3.27.2 – Метаморфоза.
Політ- істота з цією властивістю не може бути атаковано хижаком, у якого стільки ж або більше властивостей.

Зверніть увагу, що різні паразити і парні властивості також “обтяжують” тварина з властивістю політ. Тому тварина, що має тільки властивість хижак, безперешкодно може з'їсти тварину зі властивостями і ПАРАЗИТ і політ або політ і СПІВПРАЦЯ. Тварина з властивістю політ, що має 1 або 2 Властивості, може мігрувати з континенту на континент так, ніби воно використовує властивість міграція [18]. У цьому випадку гравець повинен оголосити "міграцію" і слідувати правилам, зазначеним для властивості міграція. Зображено на “Рис. 3.28,політ.”
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Рисунок 3.28 – Приліт.

Тобто в цю свою фазу харчування він не може використовувати інші властивості (окрім політ, міграція і ПРИЛИПАЛА), а також брати фішку з кормової бази. Як тільки у тварини з властивістю політ з'являється третя властивість, воно втрачає здатність мігрувати подібним чином. Водоплавна тварина з властивістю політ може мігрувати між континентами, минаючи Океан.

Трематода- паразит. Зіграти одночасно на пару іншого гравця. Не може бути скинута за допомогою властивостей інших карт. Зображено на “Рис. 3.29, трематода.”
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Рисунок 3.29 – Трематода.
На цю карту поширюються всі правила, що стосуються парних властивостей. ТРЕМАТОДА збільшує на 1 потребу в їжі кожного з тварин в парі. Якщо одна з тварин гине, вона також йде в скидання.

Очевидно, що на одній тварині можуть паразитувати скільки завгодно ТРЕМАТОД, проте для кожної з них знадобиться своя пара.

Чорнильна хмара- Один раз за фазу харчування, коли атаковано хижаком, може викинути чорнило, і не буде з'їдено. Хижак може знову атакувати в наступну свою фазу харчування поточного ходу це мул і інше це захисне властивість дозволяє захиститися від атаки хижака тільки один раз за хід. Іноді (наприклад, якщо ця тварина НОРНЕ) це може бути вкрай вигідно. Зображено на “Рис. 3.30, чорнильна хмара.”
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Рисунок 3.30 –Чорнильна хмара.

ФОТОСИНТЕЗ і ТЕРМОСИНТЕЗ- ця властивість може бути використана тільки в свою фазу харчування. Гравець не бере червоної фішки з кормової бази, але може помістити синій квадрат на тварину з властивістю СИНТЕЗ.

Це властивість не можна використовувати, якщо на столі в даний момент є тварина з властивістю СИНТЕЗ того ж типу. Наприклад, якщо на столі є два тварин з властивістю ФОТОСИНТЕЗ, жодна з них не зможе використовувати цю властивість. Очевидно, що властивість СИНТЕЗ вигідно застосовувати, коли фішки в кормовій базі вже закінчилися. Тварина не може мати відразу дві властивості.

СИНТЕЗ перестають відрізнятися за типами. Тому, якщо в одній локації є два тварин з властивістю СИНТЕЗ, то жодна з них не може використовувати його. Однак наявність в грі тварини з властивістю СИНТЕЗ не заважає використовувати цю властивість тваринам в інших локаціях.

Раковина- якщо тварину атаковано хижаком, може сховатися в раковину.

В раковині істота не може бути з'їдено , але і до кінця ходу не може отримувати синій квадрат/червоний квадрат, крім як перетворюючи жовтий квадрат. Зображено на “Рис. 3.31, раковина.”
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Рисунок 3.31 –Раковина.
Атакуючий хижак не отримує два синіх квадрати і не може більше атакувати в цей момент.

Важливо! Після смерті тварини (неважливо - було воно з'їдено або загинуло від голоду) властивість залишається в грі. Карту з цією властивістю слід покласти в центр столу. Будь-який з гравців замість взяття фішки з кормової бази в свою фазу харчування може поселити одну зі своїх тварин в раковину. Для цього він поміщає властивість РАКОВИНА на цю тварину так, як ніби воно було зіграно з руки.

Мисливець- можна зіграти тільки як істота коли хижак атакує вашу істоту, на якому немає властивостей, мисливця можна перевернути і позачергово атакувати напав хижака, ігноруючи одне з його властивостей. При цьому мисливець також не повинен мати будь-яких властивостей.

Мисливець-особлива карта: її не можна зіграти як властивість, а можна тільки як тварина. Якщо одне з ваших тварин буде атаковано хижаком, ви можете розкрити мисливця - тоді хижак і жертва міняються місцями. Мисливець сам намагається атакувати напав хижака, при цьому він ігнорує одне з його властивостей так, ніби має властивість інтелект. Саме власник мисливця вибирає, яке з властивостей ігнорувати.

Якщо мисливець успішно з'їдає атакував хижака, то він отримує два сині квадрати. Якщо мисливець вже був нагодований в якості звичайної тварини, то отримана фішка також залишається у нього. Нападаючий хижак, якщо він не був з'їдений мисливцем, залишається не нагодованим і не може більше атакувати в цей хід. Якщо хижак атакував саме мисливця, гравець зобов'язаний перевернути його карту і використовувати властивість. У подальшій грі і при підрахунку очок перевернутий мисливець вважається окремим тваринам з властивістю хижак. Зверніть увагу, що властивість мисливець спрацьовує, тільки якщо ні на атакованому тваринному, ні на карті мисливця немає інших властивостей, тобто він захищає тільки простих тварин, які не мають ніяких властивостей, і тільки поки сам не має інших властивостей. Зображено на “Рис. 33, мисливець.”
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Рисунок 3.32 – Мисливець.

Міграція. Один раз в хід в свою фазу харчування перемістити істоту в іншу локацію. У цю фазу гравець не може отримувати червоний квадрат / синій квадрат і використовувати інші властивості. Зображено на “Рис. 34, міграція.”
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Рисунок 3.33 – Міграція.

У свою фазу харчування гравець, у якого є тварина з властивістю міграція, може оголосити «міграцію», про що повинен повідомити своїм суперникам. В цьому випадку в цю свою фазу харчування він не може використовувати ніяких інших властивостей, крім міграція і ПРИЛИПАЛА, а також не може отримувати фішки їжі (в тому числі і з кормової бази). Зображено на “Рис. 3.34, прилипала.”
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Рисунок 3.34 –Прилипала.

Важливо! Одночасно може мігрувати кілька тварин, що володіють цією властивістю, навіть якщо вони розташовуються на різних територіях. Якщо в результаті міграції дві тварини, з'єднані парною властивістю (наприклад, ТРЕМАТОДОЮ), опиняються на різних континентах, то ця парна властивість поміщається в знесення. За допомогою міграції не можна перемістити звичайну тварину з континенту в Океан, проте можна перемістити водоплавну тварину з океану на один з континентів (або назад).

Переміщуване тварина в цьому випадку має бути доповнено властивістю ВОДОПЛАВНЕ. Карта з цією властивістю береться зі знесення. Трематорія зображена на малюнку “Рис. 3.35, трематорія.”
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Рисунок 3.35 –Трематодія.
На континенті властивість водоплавна працює так само, як і в базовій версії гри, тобто така тварина не може бути атаковано хижаком, які не мають властивості водоплавну (і навпаки). Мігрувати водоплавним тваринам з континенту на континент, минаючи Океан, не можна.

Неоплазія- кожну фазу визначення ресурсів у істоти, на яке зіграно, перестає діяти одна з властивостей; коли всі властивості перестають діяти, істота гине.

Неоплазія грається тільки на тварин іншого гравця і діє тільки на непарні властивості. Покладіть цю карту на саму тварину, під інші властивості. На початку фази визначення кормової бази поміняйте місцями НЕОПЛАЗІЮ з лежачим над ним непарним властивістю. Тепер це властивість не діє для даної тварини. Якщо над неоплазією немає більше непарних властивостей, тварина негайно гине. Зображена на “Рис. 3.36, неоплазія.”
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Рисунок 3.36 –Неоплазія.

Якщо неоплазія зіграна на тварину з одним властивостями, то ця тварина загине в першу ж фазу визначення ресурсів. Однак ви можете в фазу розвитку грати додаткові властивості на цю тварину, віддаляючи його загибель. На тварину з неоплазією не можна грати два однакових властивості, незважаючи на те, що перше вже “вимкнено” (виключення - жировий ЗАПАС). Після того як на тварину зіграна неоплазія, не можна змінювати порядок розташування зіграних на цю тварину карт властивостей.

Якщо в результаті дії властивості рекомбінація неоплазія виявляється в іншої тварини, то карту з цією властивістю поміщають на саму тварину під інші властивості, як якщо б її тільки що зіграли.

Прилипала- ця істота може переміститися з однієї локації в іншу разом з іншою істотою, що використовує властивість міграція. Зображена на “Рис. 3.37, прилипала.”
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Рисунок 3.37 –Неоплазія.

Ви можете використовувати цю властивість, щоб переміщати тварину з локації в локацію під час міграцій інших ваших тварин або тварин іншого гравця.

ПРИЛИПАЛА може слідувати тільки за твариною, мігруючим з тієї ж самої локації, де знаходиться ПРИЛИПАЛА. Однак мігрувати самостійно за рахунок цієї властивості не можна.

Водоплавна тварина з властивістю ПРИЛИПАЛА може слідувати за іншим мігруючим водоплаваючим тваринам з океану на континент і назад. Якщо в грі є кілька тварин з властивістю ПРИЛИПАЛА, то гравець, який оголосив міграцію, першим зобов'язаний заявити про використання цієї властивості його тваринами. Потім ПРИЛИПАЛУ може використовувати гравець, що сидить зліва від нього, і далі за годинниковою стрілкою. Разом з кожною твариною, що використовує властивість міграція, може переміститися кілька прилипав, в тому числі належать різним гравцям.

Регенерація- істота може мати ще тільки одну властивість, і воно не повинно збільшувати потребу. Якщо істоту з'їдено, властивості -1 залишаються в грі; в фазу вимирання карта повинна бути відновлена. Зображено на Рис. 3.38, регенерація.”
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Рисунок 3.38 – Регенерація.
Це властивість може бути зіграно тільки на тварину, яка не має властивостей або має тільки одну властивість, яке тому ж не збільшує потребу тварини в їжі. На тварину з цією властивістю не можна грати інші властивості, якщо вони збільшують потребу в їжі, або якщо у тварини вже є дві властивості. Зверніть увагу, що парні властивості також вважаються окремими властивостями і не можуть бути зіграні на таку тварину понад встановлений окремого ліміту.
ВИСНОВКИ

В ході виконання роботи були виконані поставлені цілі, розроблені правила настільної гри еволюція і на їх основі зроблений сценарій. Розроблена архітектура, створено дизайн ігрових об’єктів і графічний інтерфейс користувача. Реалізовано на комп’ютері моделі, механіку і динаміку. Виконані цілі будо досягнуто також за допомогою ігрового движка Unity, на якому і було зроблено цю роботу, та за допомогою допоміжною програми Tabletor Simulator, що є симулятором настільних ігор.

Також було оглянуто та висвітлено огляд існуючих проблем настільної гри, визначення складових для проектування гри, для опису взаємодії всіх елементів системи.

Настільні ігри мають велику перспективу в майбутньому. Через постійний розвиток вони кожний час стають все кращими і займають своє місце серед інших жанрів. Навіть з розвиток комп’ютерних ігор настільні ігри не втратили своєї значимості.
Основна перевага настільних ігор від інших жанрів в тому, що допомагають формувати пам’ять, прискорюють реакцію, розвивають когнітивні навички.
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ДОДАТОК А
{

  "SaveName": "Evolution",

  "GameMode": "Felt",

  "Date": "",

  "Table": "Table_RPG",

  "Sky": "Sky_Museum",

  "Note": "",

  "Rules": "",

  "PlayerTurn": "",

  "Grid": {

    "Type": 0,

    "Lines": false,

    "Snapping": true,

    "Offset": true,

    "xSize": 2.0,

    "ySize": 2.0

  },

  "DrawImage": "",

  "ObjectStates": [

    {

      "Name": "Bag",

      "Transform": {

        "posX": 7.000192,

        "posY": 0.7632084,

        "posZ": -4.99946451,

        "rotX": -4.99448845E-07,

        "rotY": 0.0676495358,

        "rotZ": 1.45378874E-06,

        "scaleX": 1.0,

        "scaleY": 1.0,

        "scaleZ": 1.0

      },

      "Nickname": "Пища",

      "Description": "",

      "ColorDiffuse": {

        "r": 0.9411792,

        "g": 0.488706529,

        "b": 0.0

      },

      "Grid": true,

      "Locked": false,

      "MaterialIndex": -1,

      "MeshIndex": -1,

      "ContainedObjects": [

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.022068,

            "posY": 3.5136416,

            "posZ": 13.1376944,

            "rotX": 359.359528,

            "rotY": 359.917,

            "rotZ": 0.06604596,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.0232544,

            "posY": 3.5157547,

            "posZ": 13.1341171,

            "rotX": 358.3012,

            "rotY": 359.697876,

            "rotZ": 0.448920339,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.0231571,

            "posY": 3.51593947,

            "posZ": 13.1345377,

            "rotX": 358.45224,

            "rotY": 359.722748,

            "rotZ": 0.417243153,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.0226116,

            "posY": 3.51531243,

            "posZ": 13.1365795,

            "rotX": 359.0383,

            "rotY": 359.848663,

            "rotZ": 0.177120775,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.0233116,

            "posY": 3.51530719,

            "posZ": 13.133419,

            "rotX": 358.121735,

            "rotY": 359.6709,

            "rotZ": 0.489660531,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.02265,

            "posY": 3.51554155,

            "posZ": 13.1363564,

            "rotX": 358.96936,

            "rotY": 359.8342,

            "rotZ": 0.206454575,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.022892,

            "posY": 3.51599264,

            "posZ": 13.1355886,

            "rotX": 358.743317,

            "rotY": 359.7865,

            "rotZ": 0.294211179,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.02239,

            "posY": 3.514578,

            "posZ": 13.1371336,

            "rotX": 359.206421,

            "rotY": 359.882721,

            "rotZ": 0.120136037,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.02331,

            "posY": 3.51540279,

            "posZ": 13.1335764,

            "rotX": 358.1375,

            "rotY": 359.674255,

            "rotZ": 0.478238642,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.0231075,

            "posY": 3.51604629,

            "posZ": 13.1346626,

            "rotX": 358.464264,

            "rotY": 359.733856,

            "rotZ": 0.386489123,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.021801,

            "posY": 3.512494,

            "posZ": 13.1381569,

            "rotX": 359.511353,

            "rotY": 359.95694,

            "rotZ": -0.003307557,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },

        {

          "Name": "BlockSquare",

          "Transform": {

            "posX": -19.0232964,

            "posY": 3.515175,

            "posZ": 13.1332436,

            "rotX": 358.07193,

            "rotY": 359.6663,

            "rotZ": 0.494630039,

            "scaleX": 1.0,

            "scaleY": 1.0,

            "scaleZ": 1.0

          },

          "Nickname": "",

          "Description": "",

          "ColorDiffuse": {

            "r": 0.926472843,

            "g": 0.0,

            "b": 0.0

          },

          "Grid": true,

          "Locked": false,

          "GUID": ""

        },
      "CustomDeck": {

        "1": {

          "FaceURL": "http://i.imgur.com/FmjjZvf.jpg",

          "BackURL": "http://i.imgur.com/fa4tHh1.png"

        },

        "2": {

          "FaceURL": "http://i.imgur.com/wTxoNvt.jpg",

          "BackURL": "http://i.imgur.com/fa4tHh1.png"

        }

      },

      "GUID": ""

    }

  ]

}
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