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Slunecni paprsky se blysti v malém jezirku, které se za ranniho kuropéni utvofilo
v zdfivé rudém kvétu bromélie. Tu z vody vyskoci mald skvrnitd pralesnicka a hopsd si
to po tenkych vétvickdch. Horké amazonské slunce neiinavné pdli do korun nejvyssich
stromii, ale skrz husté korumy propletenych listii prosviti jen sem tam paprsek.
Vzduchem zni hrdelni skieky viestanii a v nedalekém kiovi odpocivd pdrek krdsnych

duhovych tukanii. Celé okoli prostupuje bzukot Zivota. Tady Zije opravdu vsechno: strkd
se, vzkvétd a roste slunci vstfic.

Herni material

a) 140 hracich karet pralesa
(112 zékladnich
a 28 pro pokrocilé)
b) 21 karet kli¢eni
¢) 5 vymezovacich karet
(3 zékladni, 2 pro varianty
d) 50 Zetonii bodu
e) 3 Zetony trofeji
Nejvyssi strom

f) 1 Zeton trofeje
Nejvétsi prales

g) 2 prehledové karty | o

h) 11 karet Proména E'i?t“’j: ﬁ

i) 10 Zetont zvirat Ié""’-"“"”""’"”’“i'd

j) 4 startovni karty kmenti
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Uvod
Amazonie je hra pro dva hrace, v niz jde o vytvoreni co nejharmonic¢téjsiho destné-

ho pralesa. Ekosystém stoji na vzajemné symbiodze a rovnovaze mnoha prvku - je
zapotiebi vysokych stromd, pestrych rostlin i fauny rozmanitych druhd.

Hra se hraje na 3 kola, tzv. obdobi. V kazdém se hra¢i stfidaji na tahu, vybiraji si
nové karty z nabidky a hledaji vhodné rostliny a zvifata pro sviij prales. Ale pozor -
lesu hrozi i nebezpeci: pozar, choroby a sucho.

Cil hry

Na konci kazdého obdobi se udéluji body za sady rostlin, mnozstvi a vysku stromtl.
V zavéru ziskate jesté body za sva zvifata. Kdo bude mit na konci 3. obdobi vice
bod, zvitézi!

V prvni partii vim doporucujeme nechat v krabici sadu hracich karet pralesa
pro pokrocilé - jsou oznaceny symbolem H Az se s hrou vice sezndmite,
muZete je zamichat mezi zdkladni karty pralesa.

Pripravu hry pro pokro¢ilé najdete dale, stejné jako sélovou variantu hry
a variantu pro 3-4 hrace.

Priprava hry pro 2 hraée

1.

Polozte doprostfed stolu vymezovaci karty, ¢imz vymezite hraci plochu.
Na vhodném misté vytvoite obecny bank Zetoni bodt, zvitat a trofeji.

Zamichejte karty kli¢eni a vytvorte bali¢ek licem dolti vedle vymezovaci
karty obdobi 2/3.

Zamichejte hraci karty pralesa, nahodné odeberte 10 -
a vratte je do krabice, aniz byste se na né divali. 4 £
Ze zbylych karet vytvorte 3 pFiblizné stejné velké dopl- E

novaci balicky a polozte je licem dolii vedle vymezovaci

karty obdobi 2/3, aby bylo jasné, ktery bali¢ek patii k ak- @ ﬁ

tualnimu obdobi, ktery k 2. obdobi a ktery k 3. obdobi.

Z doplnovaciho balicku karet pro aktudlni obdobi po-

lozte stéle licem doli1 jednu kartu pod Piiglet 1, dve

pod Pinigtt 2 a tti pod Pisuiglet 3. @ “
Kazdy z hra¢a obdrzi jednu startovni kartu kmene. ‘ ?

Hru za¢ne hrag, ktery jako posledni zaléval néjakou

kvétinu.
S




Popis hraci karty pralesa — \
Symbol Technické prvky
druhu karty : - (dilezité pro hru)

Tematické
informace

(" Patro udéva, v jakém )

patfe destného pralesa se

dana rostlina ¢i zivocich
vyskytuje

Nazev

Latinsky ndzev
( ¥ J

J

N
Efekt a bodovani

udévd pusobeni karty

a podminky bodovani )

Hodnota a ¢asovani

bodovani
g b konec obdobi
Doprovodnd 2 k?nec h'ry
informace . zéporné body

vzduchu pomoci trichomii, malych
vy¢cnélki pripominajicich srst.

Pocet karet v sadé

Casovani efektu (Vyjma bali¢ku klicent)

= konec obdobi 11 zékladni sada
\ - =ihned E sada pro pokro¢ilé j
HRACE A N




Prabéh hry

Hraci se stiidaji na tazich.

Ve svém tahu si hrd¢ vezme do ruky viechny karty bali¢ku Hiuight 1 a prohlédne si
je. Poté zvoli jednu ze dvou moznosti: bali¢ek si ponechd, nebo ho vrati a vezme si
dalsi balitek Aéuigtt v potadi.

Ponechani si balicku

Vylozte vSechny karty balicku licem vzhiirti do svého pralesa (bude vznikat postup-
né pred vami na stole). Poté zalozte novy bali¢ek Aiuigtt — vezméte vrchni kartu

z doplnovaciho bali¢ku karet pro aktualni obdobi, a aniz byste se na ni divali, poloz-
te ji licem dold na misto balicku, ktery jste si pravé ponechali. Tim va$ tah kon¢i.

Vraceni bali¢ku

Vratte cely balicek Aiwight opét licem dolt na své misto, navic k nému ptidejte
vrchni kartu z doplnovaciho balicku pro aktualni obdobi (aniz byste se na ni divali).
Takto mutiZete postupovat u vech balickt Aiwighe.

Neponechate-li si ani jeden, doberte si vrchni kartu z dopliovaciho balicku karet
pro aktualni obdobi a vylozte ji licem nahoru do svého pralesa. Tento krok je
povinny — neni mozné v témze tahu vzit znovu balicek, ktery jste uz jednou vratili,

ani si ve svém tahu nevzit zddnou kartu. Novou moznost brat si kartu z nékterého
z balickt Pt budete mit az zase v dalsim tahu.

VUylozeni karet do pralesa

Jak bylo uvedeno, karty predstavuji rtizné stromy, rostliny a zvirata, jakoz i rizné
dalsi udélosti. Mohou mit rizny efekt. Vétsina vam prinese body na konci obdobi
¢i hry, nékteré efekty se vyhodnocuji v pribéhu obdobi a nékteré okam?zité, jakmile
kartu prilozite do svého pralesa (symbol ¢asovani efektu ).

V ptipadé, 7e si balicek Ziwigtt ponechate, musite do svého pralesa prilozit viechny
jeho karty, ovsem poradi mtiZete zvolit libovolné.

Kmeny a Koruny: Karty Kmen lze vyuzit jako zaklad nového stromu, nebo jako
prodlouzeni (zvysSeni) nékterého kmene jiz existujiciho. Karty Koruna se prikladaji
na vrchol kmene, ¢imz dany strom zkompletujete. Ke zkompletovanému stromu
nelze zadné dalsi karty prikladat. Nemate-li ve svém pralese zadny nekompletni
kmen, musite kartu Koruna odhodit. Pokud v$ak korunu na néktery kmen prilozit
mizete, nesmite ji odhodit.

Zvifata: Na urcitych kartach zvirat je uveden efekt, jenz ptisobi jednou za obdobi.
Vyuziti efektu si muzete pamatovat napt. pootoc¢enim karty zvifete. Efekt v§ak nelze
vyuzit v tahu, ve kterém jste kartu ptilozili.

Sucho: Mite-li do svého pralesa prilozit kartu Sucho, musite z néj hned vybrat
jednu kartu a odhodit ji spolu s kartou Sucho. MtiZete odhodit libovolnou kartu

s vyjimkou karet Kmen a Koruna vyhodnocenych stromu. Nemate-li v pralese zad-
nou takovou kartu, nema karta Sucho zadny efekt (pouze ji odhodite).

Karty ostatnich typt prosté polozte kamkoli do svého pralesa, jejich vyznam viz dale.
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Pfiklad jednoho
tahu hrade t{) ;
1. Martin je zac¢inajicim

hra¢em. Podiva se na kartu
tvotici balicek Aimighé 1, aniz by ji ukazoval
soupeti. Je to Monstera a Martin se rozhodne

ji vratit. Polozi ji zpét na své misto licem dolii

a prida k ni novou kartu z dopliovaciho balicku
aktudlniho obdobi.

2. Poté se Martin podi- z
va na obé karty z balicku {a
Pirniglet 2. Jsou to karty

Pralesnicka amazonskd

a Dést. Opét je soupefi neu-
kazuje. I tento balicek se Martin rozhodne
vratit a prida k nému jednu novou kartu

z doplnovaciho bali¢ku.

3. Martin si vezme do rp
ruky tfi karty posled-
niho bali¢ku gt

Rozhodne se si je pone-
chat a vylozZi je pred sebe
na stil licem vzhtru.

4. Na zavér Martin vezme '

vrchni kartu z dopliovaciho
bali¢ku a vytvoti novy zaklad balicku Aiuiget 3.
Rada ptichdzi na Zuzanu, kterd si jako prvni
prohlédne bali¢ek Pinight 1.

\




Konec obdobi

Jakmile je doplnovaci bali¢ek aktudlniho obdobi vycerpan, pokracujte jako obvykle,
jen pii vraceni balicku Aiuiget neptidavejte zddnou kartu. V této situaci nesmite
vrétit posledni bali¢ek Ainigh, ktery je jesté ve hie. Obdobi kondi, jakmile jsou
vsechny bali¢ky Ainigl# rozebrany.

Mate-li si dobrat kartu z dopltiovaciho balicku aktudlniho obdobi v diisledku efektu
nékteré karty v situaci, kdy je rozebrdn, vezmeéte si kartu z doplfiovaciho bali¢ku pro
ndsledujici obdobi. Probihd-li prdavé 3. obdobi, doberte si jednu z karet, které jste

v rdmci ptipravy hry vrdtili do krabice.

Vyhodnoceni na konci obdobi

Oba hraci si se¢tou dosazené body nize uvedenym zptisobem a vezmou si z banku
zetony bodt v odpovidajici hodnoté. V kazdém kroku za¢ina hrac, ktery si
ponechal posledni balicek Aiuigtt v tomto obdobi.

1. Zvirata
Provedte efekt vSech karet zvirat ve svém pralese s ¢asovanim konec obdobi.

2. Seminka

Mate-li ve svém pralese alespon jednu kartu Seminko, doberte si 3 karty
z bali¢ku kliceni. Za kazdou svou kartu Pozdr si navic doberte jesté
jednu dalsi kartu. Za kazdou kartu Seminko ve vasem pralese si ze véech
takto dobranych karet mizete jednu pridat do svého pralesa, ostatni

vratte dospod bali¢ku kli¢eni. Karty Seminko ze svého pralesa poté
odhodte.

Mate-li v pralese vice karet Seminko, dobirdte si za vSechny dohromady jen 3 karty
kliceni, ale miiZete si z nich vice karet ponechat - za kazdou kartu Seminko jednu.

3. Nebezpe¢i

Mate-li ve svém pralese presné 2 karty Pozdr, odhodte ze
svého pralesa 2 libovolné karty rostlin (mate-li je). Mate-li
vice karet PoZdr, pozar se §ifi, oba hrac¢i museji odhodit po
jedné libovolné karté rostliny ze svého pralesa.

Karty Choroba puisobi stejné, jen se misto karet rostlin
odhazuji karty zvirat.

4. Stromy

Vyhodnotte v§echny zkompletované stromy, které jesté nebyly vy-
hodnoceny. Pocet bodi za kazdou kartu Kmen je na ni uveden,

za kazdou kartu Koruna nula az dvojnasobek bodi za pocet karet
Kmen v daném stromé. Poté polozte na takovy strom libovolny
zeton zvirete, aby bylo ziejmé, Ze jiz byl vyhodnocen. g




Hrac, jenz ma ve svém pralese nejvys$si zkompletovany strom, ziska
zeton trofeje Nejvyssi strom pro dané obdobi (1/2/3) v hodnoté
3/4/5 bodu.

Zeton Nejvyssi strom poloZte pfimo na strom, za néjz jste trofej zis-
kali - v pristich obdobich uz se tento strom nebude brat v avahu.

V pripadé shody dostanou prislusny pocet bodii oba hraci. Misto
zetonu Nejvyssi strom pouzijte standardni Zetony bodu.

Za zkompletované stromy, za néz jste v daném obdobi trofej neziskali,
miuZete ziskat trofej v dalsim obdobi!

Dosud nezkompletované stromy se nevyhodnocuji a ziistavaji v pralese do dalsiho
obdobi. Vyhodnocenych stromu se netykaji zZadné efekty karet pfilozenych v dalsich
obdobich, ale mizete za né ziskat trofej a budou se pocitat pti zavére¢ném vyhod-

noceni nejvétsiho pralesa.

5. Rostliny a poéasi

Zapoctéte si body za vSechny karty rostlin a pocasi (Dést

a Slunce) ve svém pralese.

6. Uklid

Po vyhodnoceni obdobi odhodte ze svého pralesa vSechny
karty kromé stromit (karty Kimen a Koruna) a zvifat. Za zvi-
fata se pridéluji body az na konci hry.

K Piiklad vyhodnoceni 3. obdobi

1. Martin ziskava 8 bodi za stromy,
které zkompletoval v tomto obdobi. Za
prvni strom jsou to 2 + 1 = 3 body za kmen
a2 x 2 =4 body za korunu, za druhy strom
jeto 0+ 1 =1, celkem tedy 8 bodii.

2. Déle ziskéva Martin 8 bodi za rostliny -
2 za jednu Bromélii a 6 za t¥i Kapradiny. Za
jedinou Monsteru neziskd zZadny bod.




Priprava dalstho obdobi

Pokud praveé skoncilo 1. nebo 2. obdobi, pripravte dalsi. Premistéte ptislusny dopl-
novaci bali¢ek na misto pro karty aktualniho obdobi a pfipravte v§echny tfi balicky

Hinigt jako v 1. obdobi.

Zacina hra¢, ktery ma aktualné méné bodu.
Konec hry

Po vyhodnoceni 3. obdobi nésleduje zavére¢né vyhodnoceni zvirat a nejvétsiho
pralesa.

Jedinci a pary zvirat

Na kart¢ jedince s efektem je uvedeno, kolik za danou kartu ziska-
te bodd, na karté jedince do paru je uvedeno, kolik ziskate bodd,
budete-1i mit jen danou jednu kartu, a kolik za kompletni pér (viz
priklad).

Nejvétsi prales

Hrac, v jehoz pralese je vice zkompletovanych stromt, ziska zeton
trofeje Nejvétsi prales a s ni 10 bodt. V pripadé shody opét ziskaji
plny pocet bodt oba hraci.

Kdo ziska vice bod, vitézi! V pripadé shody rozhoduje pocet karet

zvirat, trva-li shoda, kondi partie nerozhodné.
5. Zuzana zkompletovala \

strom s 3 kartami Kmen,
takze ziskd trofej Nejvyssi
strom pro 3. obdobi. Oba
hraci porovnaji pocet
zkompletovanych stromd,

3. Martin ziské 5 bodi za par
karet Dést a Slunce. Za samotnou
kartu Dést neziska zadny bod.

4. Nasleduje zavére¢né vyhodnoceni zvirat.
Za jednu kartu Tukan ziska Martin 1 bod, za prvni Lind / :
Pralesnicku 2 body, za druhou 5 (protoze tvoii par Martin jich md ve svém

s prvni Pralesnickou). Za samotného Lenochoda pralese 5, Zuzana jen 4,
ziské 2 body. takZe Martin ziskava i trofej

Nejvétsi prales a s ni
i 10 bodu!




Rejstrik vsech karet pralesa

Kmen (18): Kazda karta méa hodnotu 0, 1 nebo 2 body. Tyto
body se pridéluji na konci obdobi, pokud je strom kompletni.
Kartu Kmen lze pouzit pro prodlouzeni existujictho stromu nebo
zalozeni nového. Rozhodnout se musite v okamziku, kdy danou
kartu prikladate do svého pralesa.

Koruna (11): Tyto karty se pfikladaji navrch kmene, ¢imz do-
jde ke zkompletovani stromu. Nemate-li v pralese zadnou kartu
Kmen, kam byste mohli kartu Koruna ptilozit, musite ji odho-
dit. Mate-li v§ak alespon 1 kartu Kmen, kam ji muzete ptilozit,
kartu Koruna odhodit nesmite. Bodova hodnota karty Koruna
odpovida nasobku poctu karet Kmen tvoticich dany strom - 0x,
1x nebo 2x a vyhodnocuje se spolu s kartami Kmen na konci
obdobi.

Rostliny
Kapradiny (13): Mate-li jich lichy pocet, ziskate 2 body
za kazdou, za jejich sudy pocet neziskate nic

Bromélie (11): Za jednu jsou 2 body, za dvé 7, za jakykoli
vy$si pocet celkem —3 body.

Monstera (11): Mate-li jich alespon 3, ziskéte celkem
8 bodd, jinak neziskate zadny bod.

Seminka

Seminko (5): Mate-li na konci obdobi alespon jednu kartu
Seminko, doberete si 3 karty z balicku kli¢eni. Za kazdou kartu
Pozdr pak po jedné dalsi karté kli¢eni. Za kazdou kartu Seminko si
si smite ptidat do svého pralesa jednu z téchto dobranych karet.
Zbylé karty kliceni vratte dospod jejich bali¢cku, samotné karty
Seminko poté odhodte.

Pocasi
Dést a Slunce (8 od kazdé): Za kazdy par ziskate 5 bodt.
Za karty bez svého protéjsku neziskate nic.

Nebezpedéi
Sucho (3) : Hned musite ze svého pralesa odhodit jednu libovolnou =

kartu libovolného druhu. Nékdy se to mize hodit, napf. pfi odhozeni 5 Jr=
karet Pozdr nebo Choroba. Poté odhodte i kartu Sucho. - = licHo: 1




Pozar (6): Mate-li na konci obdobi presné 2 karty PoZdr, musite ze
svého pralesa odhodit dvé libovolné karty rostlin (karet Kimen a Koruna
se to netykd). Mate-li karet PoZdr vice, musite vy i vas soupet odhodit
po jedné karté rostlin. Za kazdou kartu PoZdr si na konci obdobi muzete
dobrat o 1 kartu kli¢eni vice.

Choroba (6): Mate-li na konci obdobi presné 2 karty Choroba, mu-
site ze svého pralesa odhodit dvé libovolné karty zvirat. Mate-li karet
Choroba vice, musite vy i va$ souper odhodit po jedné karté zvirat.

Zvirata (6 para) .
Vsechny druhy zvitat ve hfe maji dvé karty, prakticky vidy jednu s efektem, druhou
do paru. Karta s efektem ma néjaky efekt vyuZitelny jednou v kazdém obdobi a také
danou bodovou hodnotu. Karta do paru udava pocet bodti, pokud ji budete mit
samotnou, a pocet bodti, pokud budete mit cely par. Tyto body se pficitaji k bodim
za kartu s efektem.

Karty zvifat se na konci obdobi neodhazuji - ziistavaji do dalsich obdobi a body se
za né vzdy pridéluji az pri zavére¢ném vyhodnoceni na konci hry.

Piehled efektu
Psohlavec zeleny: Jednou za obdobi si mtizete vzit 1 kartu z balicku Piuigté,
ktery jste vratili. Zbylé karty tohoto balicku ponechte na svém miste.

KynkazZu: Dobirate-li si na konci obdobi z balicku kliceni, mizete si ponechat
o 1 kartu vic, nez na kolik mate narok.

Mravenec Atta: Jednou za obdobi smite odhodit 1 kartu ze svého pralesa, i iplné
na konci obdobi pred vyhodnocenim.

Pralesnicka amazonska: Jednou za obdobi muzete pred svym tahem pridat ke
kazdému balicku gt po 1 karté z doplhovaciho bali¢ku pro aktudlni obdobi.
Pokud je ke konci obdobi doplnovaci bali¢ek vycerpan, nedopliujte kartu na misto
vy&erpaného balicku Aiwight, do ostatnich balicki Aiwigkt doplitte karty z dopltio-
vaciho bali¢ku dal$tho obdobi (z krabice, hrajete-li posledni obdobi).

Lenochod kapovy: Jednou za obdobi si smite dobrat 2 karty z dopliovaciho
bali¢ku misto 1, pokud vratite vSechny 3 balicky Aiuigte.

Tukan kratkozoby: Jednou za obdobi si mizete pred svym tahem prohlédnout

jeden z balickt Pt




Varianty pro pokrocilé
Jakmile se s hrou seznamite, miazete si hru zpestfit pridanim karet pro pokrocilé.
Jsou oznaéeny symbolem [H.

Mtizete si zvolit jednu z nésledujicich alternativ:

1. Rostliny a nebezpeci: Z novych karet pridejte mezi karty pralesa jen karty
rostlin a nebezpedi.

2. Nova zvirata: Vyradte ze zakladnich karet pralesa v§echny karty zvifat a na-
hradte je novymi.

3. Rostliny, nebezpecdi a nova zvifata: Vyradte ze zakladnich karet pra-
lesa véechny karty zvirat a pridejte vSechny nové karty (rostliny, nebezpeci
i zvirata).

4. Mix zviFat: Pridejte mezi karty pralesa nové karty rostlin a nebezpeci
a 6 nebo 7 libovolnych ¢i ndhodné uréenych part zvirat.

Rejstiik novych karet pralesa

Rostliny

Penizovka (2): Ve svém tahu smite odhodit tuto kartu a 1 dals$i kartu
ze svého pralesa a dobrat si 1 kartu z doplnovaciho balicku aktudlniho
obdobi. Tu muzete vylozit do svého pralesa nebo

ji odhodit.

Liany (3): Za kazdou kartu Lidny dostanete tolik bodd,
kolik mate v pralese kompletnich stromtl.

Orchidej (3): Lisi-li se na konci obdobi pocet karet Dést
a pocet karet Slunce ve vasem pralese o alespon 2, musite kartu Orchidej
odhodit pred vyhodnocenim.

Heliamfora (2): Pod tuto kartu mutizete licem dolt zasunout 1 z karet
z balicku Ainigle#, misto abyste ji vylozili do svého pralesa. Pod kaz-
dou kartu Heliamfora se vejde nejvyse 1 takto ulozena karta — pripad-
nou predchozi musite vylozit do svého pralesa. Na konci obdobi kartu
Heliamfora odhodite jako obvykle, ale ulozenou kartu mutizete vylozit do
pralesa do dal$iho obdobi.

Nebezpeéi

Blesk (2): Ziskate-li tuto kartu, musite rozhodnout, zda vy i vas souper
doberte 2 karty z doplnovaciho bali¢ku a pridate je kazdy do svého prale-
sa, nebo zda naopak kazdy ze svého pralesa 2 karty odhodite. Poté kartu
Blesk rovnéz odhodte. Ve hie 3—4 hracu volite jednoho soupete.

Plisen (2): Pfi vyhodnocovani karet PoZdr a Choroba na konci obdobi
odhodte 1 kartu rostliny, jichz méte v pralese nejvic. V pripadé shody
muzete zvolit 1 z nich libovoelné.




Zvirata

Lvicek zlaty: Jednou za obdobi doberte po 1 karté z dopliiovaciho balicku za kaz-
dou kartu Koruna ve svém pralese. Rozhodnout se vyuzit efekt této karty smite jen
na za¢atku svého tahu, diive nez se podivite na prvni balicek Ziwigté. Karty, které
se vam nehodi, mizete odhodit.

Sklipkan nejvétsi: Jednou za obdobi smite vratit vSechny karty nebezpeci z ba-
licku Piigfet zpét. Karty nebezpedi, které vracite, ostatnim neukazujte. Do tohoto
balicku Aiiglet navic piidejte novou kartu z dopliiovaciho balicku.

Motyl Harmonia: Tato karta mize pfi vyhodnoceni na konci obdobi platit jako
jedna karta Monstera, Kapradiny nebo Bromélie. Ptidejte ji ke zvolené sadé, musite
v$ak mit alespon jednu takovou rostlinu. Pokud tento efekt motyla vyuzijete, po
vyhodnoceni obdobi ho spolu s rostlinami odhodte.

Hoacin chocholaty: Jednou za obdobi zasurite ponechany bali¢ek Aiuigtt licem
dolii pod tuto kartu. Pfed zahajenim vyhodnoceni na konci obdobi musite vS§echny
karty zasunuté pod tuto kartu oto¢it licem nahoru a vylozit do svého pralesa.
Viestan erny: Jednou za obdobi miZete bali¢ek Ainigtt odhodit misto vraceni.
Zalozte novy kartou z dopliiovaciho bali¢ku jako obvykle.

Jagudr americky: Na konci kazdého obdobi musi soupet odhodit jednu ndhodné
urcenou kartu zvifete ze svého pralesa. Ve hie 3-4 hracu volite jednoho soupere.
Kosman zakrsly: Pii zavére¢ném vyhodnoceni urcete vsechny vysky kompletnich
strom ve vaSem pralese. Za kazdé rtizné ¢islo dostanete 1 bod (resp. 2 body, mate-li
oba kosmany).

i
#% KOSMAN
o ZAKRSLY

Varianta Proménliva obdobi

Tato varianta pfinasi do hry prvek klimatické ¢i meteoro- |[*
logické zmény mezi jednotlivymi obdobimi. |

Piiprava hry: Zamichejte vSechny karty Proména
a poloZte na stil jejich balicek licem doltL.

Na zacatku kazdého obdobi otocte horni kartu licem L
vzhiru. Efekt bude ptisobit po celé obdobi. Na konci obdobi kartu odhodte

(v dal$im obdobi bude platit nova).

Karta Obdobi vzristu: Maji-li oba hraci stejné vysoky nejvyssi strom, kazdy si
vezme jednu kartu zvifete z pralesa soupere (provadéjte soucasné, neni mozné si
vzit zpét kartu, kterou vam pravé souper uzmul).

Variantu Proménlivd obdobi lze hrat i v 3 a 4 hracich, ale ne v solové hre (viz dile).



$olova hra: Duch pralesa

V sélové hie zmérite sily s virtualnim soupefem — Duchem pralesa. Hraje se podle
obvyklych pravidel s nasledujicimi tpravami.

Priprava hry: Hru pfipravte jako obvykle, jen vy ani Duch pralesa nezacina s zad-
nou kartou Kmen.

Chcete-li si hru usnadnit, miiZete zalit se startovni kartou kmene. Chcete-li si hru
ztizit, miZe naopak Duch pralesa zacit se startovni kartou kmene navic (viz ddle).

Hrajete-li s kartami pro pokro¢ilé, vyradte karty Penizovka, Heliamfora a Blesk.

Prabéh hry:
o Na zacatku kazdého obdobi dostane Duch pralesa 1 kartu startovniho kmene.
o V kazdém obdobi zadinate vy.

« Vy hrajete jako obvykle. Kdykoli vracite balicek Aiuwigh#, karty nebezpe¢i v ném
otocte licem vzhiru.

« Privyhodnocovani na konci obdobi zaéinate ve vSech krocich vzdy vy.

Vybér bali¢ku Prirastek za Ducha pralesa
V tahu Ducha pralesa postupujte takto:
1. Duch bere vzdy ten balicek Ziwigt#, v némz je nejvice karet licem dold. V pti-

padeé shody bere bali¢ek, kde je méné karet licem vzhuru. Trvé-li shoda, bere
bali¢ky zleva doprava (podle poradi).

2. Pridejte po 1 karté do balicki Aimigté, které Duch preskodil.

3. Za kazdou kartu nebezpe¢i licem dolti, kterou Duch dobere, pridejte jednu
novou kartu z dopliovaciho bali¢ku do balicku Aiwiget 3

4. Karty balicku Aiuigf#, které ziskd Duch, vylozte do jeho pralesa dle nasleduji-
cich pravidel.

Vylozeni karet do Duchova pralesa
Za Ducha vykladejte karty Kmen podle stromil v obou pralesech takto:

o Ma-li Duch 0 nebo 1 nekompletni strom, zaloZi novy.

o Duch nejprve vylozi véechny karty Kmen, az potom karty Koruna.

o Duch prida kmen k svému nejvy$simu nekompletnimu stromu, pokud mate
vy ve svém pralese vyssi strom, za ktery jste jesté nedostali trofej. Jinak prida
kmen tak, aby v§echny jeho nekompletni stromy mély pokud mozno stejnou
vysku.

o Ziska-li Duch kartu Koruna, ptilozi ji k nejvy$$imu nekompletnimu stromu
ve svém pralese.



Dobirani a odhazovéni karet za Ducha
Ma-li Duch volit, postupujte takto:

o Obecné pravidlo: vzdy volte tak, aby Duch ziskal co nejvice bodii nebo ztratil co
nejméné bodu. Je-li na vybranou, miizete si vybrat.

« Stromy: za Ducha berte v tvahu moznost zisku trofeji a v pfipadé stejné vyhod-
nosti raznych moznosti zkompletujte strom.

Efehty haret

Odhozeni karet: Jak bylo uvedeno, karty Penizovka, Heliamfora a Blesk se v s6lové
hre nepouzivaji.

Bonus za karty nebezpedi: Ma-li na konci obdobi Duch celkem vice karet nebez-
peci nez vy, ziskava 7 bodt.

Zvitata: Karty zvirat s efektem nemaji pro Ducha zadny efekt. Duch ziska za kazdé
zvife dvojnasobny pocet bodii, nez je na dané karté uvedeno. Jsou-li uvedeny zapor-
né body, neodecita si Duch nic (zaporné body se povazuji za 0).

7~ Priklad tahu Ducha )

1. Duch bere 2. Do balicki
bali¢ek Piniglt 3, Pivrigtl 1 w 2
protoze je v ném ptidejte po
nejvice karet licem karté z dopliio-

vaciho balicku, protoze je Duch preskocil.
Duch dobral 1 kartu nebezpeci licem doli
(Sucho), pridejte do balicku Piwight 3

o 1 kartu navic (celkem tedy 2).

dolt.

3. Za Ducha vylozte jeho

ziskané karty do jeho

pralesa. Zalozi novy

strom, protoZe ma jen

1 nekompletni strom. Déle

do jeho pralesa vylozte

& kartu Kapradiny a za kartu
| Sucho odhodte kartu Kmen

s hodnotou 0, protoZe to je

jeho nejslabsi karta. j
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Hra pro 3 a 4 hrace

Hraje se podle obvyklych pravidel s nasledujicimi Gpravami. Je nezbytné, aby vsich-
ni hraci dobte znali pravidla hry pro 2 hrace a pokud mozno alespon jednu partii ve
dvou jiz absolvovali.

Hru je mozno hrat jak v zakladnim rezimu, tak v reZimu pro pokro¢ilé.

Priprava hry

1. Polozte doprostred stolu vymezovaci kartu pro tuto variantu hry, nahoru stra-

nou s napisy Akt obdobi a Pisnigtee 3.

2. Do prostort mezi kazdymi dvéma hraci polozte dal$i vymezovaci karty tak, aby
k hréci vpravo smétoval Aiiglt 2 a k hraci vlevo Sipka s népisem Hiwight 1.
TentyZ jeden bali¢ek tak bude pro jednoho balickem Aiwigtt I (kazdy hrac ho
bude mit po své pravici) a pro druhého balickem gt Z (po levici).

3. Zamichejte vSechny hraci karty pralesa. Ve hte tfi hraca jich ze hry bez nahli-

vvvvv

4. Ve hie 3 a 4 hraca se hraje jen na 2 obdobi, karty pro hru proto rozdélte na dva
priblizné stejné velké bali¢ky, jeden polozte jako dopliovaci pro aktudlni obdo-
bi k vymezovaci karté uprostied stolu, druhy na vhodné misto pobliz.

5. Z doplnovaciho bali¢ku polozte 1 kartu ke kazdé vymezovaci karté mezi hraci
a 2 karty k vymezovaci karté uprostied stolu. Balicky Aiwigté 1 « 2 tak budou
mit na zacétku hry 1 kartu, balicek Aiwigtt 3 bude mit 2 karty.




Prabéh hry

Hra ve 3 a 4 hracich probiha podobné jako hra ve dvou s témito tpravami:

Bali¢ky Prirustek

V této verzi nejsou balicky Aiuiget spolecné viem hractm, ale balicky Fiviglet 10 2
budete sdilet se soupefem vlevo, resp. vpravo, jen bali¢ek Hinight 3 je spolecny
vSem.

Ve svém tahu si budete i nadale prohlizet postupné balicky Aiwigté podle potadi

a ptidévat kartu z dopliiovaciho bali¢ku do kazdého balicku Aiwigh#, ktery vratite,
jako obvykle. MtiZete postupovat takticky podle toho, jak vypada prales dot¢eného
soupete vlevo a vpravo.

Ponechte-li si bali¢ek Aiuigtt 3, dopliite do néj 2 nové karty misto 1.

Konec obdobi

Obdobi kon¢i, jakmile hré¢ na tahu nema moznost vzit si zZddny balicek Aiwigte.
Je lhostejné, zda v nékterém jiném balicku Aiwigh# jesté karty zbyvaji — viechny
odhodte.

2 obdobi

Jak bylo uvedeno, hraje se jen na 2 obdobi. Trofej Nejvyssi strom ma v prvnim
obdobi hodnotu 3 body, ve druhém 4 body. Trofej Nejvétsi prales ma hodnotu jen
5 bodt misto 10.

Nebezpeéi
Pozar a Choroba: Mate-li v pralese alespon 3 stejné karty téchto druhd, tyka se
efekt vSech hrac¢a - kazdy musi odhodit 1 kartu rostlin nebo zvirat.

Blesk: Efekt této karty se tyka vés a jednoho vami uréeného soupete.

Zvirata

Efekty tykajici se balicktt Aéwige# uplatnéte jen na ty, k nimz mate piistup vy.
Napriklad efekt Pralesnicky amazonské prida kartu do balicku po vasi levici, po vasi
pravici a uprostied stolu.
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HRAJEME @ SRDCEM

V ojedinélych ptipadech se stane, ze ve hie chybi nékterd Vyhradni distributor

¢ast herniho materidlu. V takovém piipadé se nemusite pro CR a SR:

se hrou vracet do prodejny, ale miiZete se obratit pfimo @ mindok.cz d

na nés. Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte AQ .

na +420 737 279 588, my vam chybéjici herni material n /hrymmdok II\(/HNDO’I;’li)./I;O(Z
orunni

ihned posleme. .
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