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Toto rozsireni prinasi nové komponenty, které rozsiruji
moznosti pfi hrani zakladni hry.

Ke hrani tohoto rozsiteni potfebujete zakladni hru
Divoka Amazonie.

KOMPONENTY
1 kapybara 1 kalon
1 kapustnak 1 viestan
2 pirané 1 pralesnicka
1 tapir 1 kotinga
8 karet
. jedine¢nych
Ee zvirat

Pro lepsi odliseni karet v tomto rozsireni od
karet ze zakladni hry jsou karty v tomto rozsi-

feni oznaceny symbolem vyobrazenym vlevo.



KARTY ZAKLADNICH ZVIRAT

Doporucujeme, abyste nemichali sady karet E a F z to-
hoto rozsireni ze sadami A-D ze zakladni hry. Mdze to
narusit vyvazenost hry nastavenou tvurci hry.

SADAE
Sada prazdnych karet zakladnich zvifat je ur¢ena pro
hrace, ktefi si chtéji vytvorit vlastni schopnosti za-
kladnich zvifat. Vezméte v Uvahu cenu kazdého zvire-
te a podminky pro umisténi a vytvorte si vlastni sadu
schopnosti zakladnich zvifat!

SADA F (SADA PRO RODINNE HRANI)

Obsahuje zvirata s jednoduchymi schopnostmi.
Volitelné pravidlo pro zacatecniky:

Namisto pouZiti jedine¢nych zvirat za¢ne kazdy hrac
hru se dvéma seminky.

Zvirata v sadé F neobsahuji bodovaci podminku ,kaz-
da skupina“. Kazdy organismus tak maze byt pfi bodo-
vani zapocitan opakované.

Priklad: Oba datlové, jak
@, tak i ©, sousedi se
stromem @. Datlova schop-
nost fika: ,Kazdy datel sou-
sedici se stromem prinese
3 body. Takze v tomto pfipa-
dé mlze byt strom pouzit pro
bodovani obou datlt. Za datla
© | Oby hrac ziskal po 3 LY.




KARTY JEDINECNYCH ZVIRAT

e  Pri pripravé hry smichejte karty jedinecnych
zvifat z rozsifeni s kartami jedinecnych zvirat ze
zakladni hry.

e Toto rozsifeni obsahuje jedinecnad zvirata treti
urovné obtiznosti. Efekty téchto zvirat jsou silné,
avsak jejich vyhodnocovani je mnohem obtiznéjsi,
a proto je nedoporuéujeme pro hru zacatecnika.

e  Efekty jednotlivych zvifat nemusite pred hranim
hry vSechny cist. Nasledujici odstavce slouzi
k tomu, aby hractm vysvétlily nékteré slozitéjsi
efekty karet.

KAPYBARA

Hrac ziska jedno seminko vzdy, kdyz do své dzungle
umisti druh zvirete, které ve své dzungli dosud nema.

Jestlize hra¢ do své dzungle umisti prvniho datla
v okamziku, kdy jiz v dzungli ma umisténou kapybaru,
ziska jedno seminko.

Vsechny schopnosti jedine¢nych zvifat mohou byt
vyuzity jedenkrat za tah. | kdyby hrac do své dzungle
umistil dal3i druh zvitete, které dosud ve své dzungli
nema, stale by ziskal jen jedno seminko.



KALON
Kalon mlze byt umistén na libovolny hex sousedici
s ptakem. Jeho schopnost je zavisla na typu terénu,
na néjz je umistén.

Hrac ziska seminko vzdy, kdyz ziska bonus za umisténi
ze stejného typu terénu, jako je kalondv.

Na prikladu vyse by hrac ziskal seminko vzdy, kdyz by
ziskal bonus za umisténi z Fi¢niho hexu. Hex nemusi
byt ve stejném prostredi.

Schopnost kaloné funguje az po jeho umisténi, nelze
tedy ziskat seminko za umisténi kaloné na hex s bo-
nusem.

KAPUSTNAK
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Hrac jedenkrat v kazdém tahu ziska seminko vzdy,
kdyz umisténé zvire bude sousedit s kapustnakem.

Hrag ziska jedno seminko, i kdyz umisti velké zvite @
na dva sousedni hexy.

Kapustnakova schopnost nejde vyuzit pfi presunu zvi-
fete z jiného hexu v dzungli.

Pokud se piesunem zvifete @ sousediciho s kapust-

nakem uvolni hex, muZe hra¢ znovu vyuzit schopnost
kapustnaka, pokud na uvolnény hex umisti jiné zvire.

PIRANE

Toto zviFe sestava ze dvou figurek.

Pirané jsou ryby, aviak pro Ucely hry jsou zafazeny do
tridy plazt.

Po umisténi pirané hrac ziska seminko za kazdé sou-
sedni zvife ihned po jejim umisténi.

Pokud by hrac polozil pirafu, jak je vidét na obrazku
vyse, ziskal by tfi seminka.

Umisténim pirané hra¢ mlze ziskat nejvice Ctyfi se-
minka.



Tuto schopnost hra¢ maze vyuzit pouze jedenkrat za
tah. | kdyby umistil obé pirané v jednom tahu, ziska
seminka pouze za jednu.

PRALESNICKA

Poté co hra¢ umisti do své dzungle s jiz umisténou
pralesnickou vodni kvétinu, ziskd jeden bonus z vol-
ného hexu sousediciho s pravé umisténou kvétinou.

V prikladu vy3e by si hraé mohl zvolit bonus @,
nebo @. Bonus @ je na obsazeném hexu a hrac si
jej zvolit nemuze.

Jeden bonus mze hrac¢ ziskat opakované, za pred-
pokladu, Ze vedle néj umisti dalsi vodni kvétinu a ze
je dany hex stéle volny. Stejné tak hra¢ muze bonus
ziskat pfi obvyklém umisténi organismu na hex s bo-
nusem.

KOTINGA

Viz popis schopnosti pralesnicky.



TAPIR

lhned po umisténi tapira si hrac vybere dva dilky teré-
nu ze zasoby a umisti je na kartu tapira. Dilky si poz-
déji nesmi vymenit za jiné.

@ Obé prostiedi musi byt
tvofena nejméné Etyfmi hexy.

Poloz na tuto kartu dva
libovolné dilky terénu.
Vyber sijedno: Bud umisti jeden z diki
terénu 2 této karty do své dzungle, nebo
sniz cenu pii umisténi dilku dzemi o 1 8.

Tapir ma dvé schopnosti. Hra¢ bud miZe zdarma
umistit dilek terénu z karty tapira, nebo muze provést

akci Umisténi dilku tzemi o 1 %@ levnéji.

Hrac v kazdém tahu mtiZe provést pouze jednu z téch-
to schopnosti.

Pfi umisténi dilku terénu si hra¢ mGze vybrat stranu
dilku.

PFi umistovani dilku hra¢ musi dodrZet vSechna bézna
pravidla pro umisténi dilku (viz stranu 13 v pravidlech
zakladni hry).

Pokud jiz hra¢ umistil oba dilky z karty tapira, mlze
provést pouze druhou tapirovu schopnost.



