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VITE)JTE v AMAZONI|

Amazonsky destny prales predstavuje vice nezZ polovinu vsech destnych pralesti Zemé a je ztélesnénim divoké prirody. Jednd se o jeden z nejbohatsich a nejrozmanitéjsich ekosystému na
svete. Lze zde nalézt deset procent vsech zndmych druhd Zijicich na nasi planeté. A aby nase nenahraditelnd Amazonie i naddle vzkvétala, byli jste do jeji bujné dzZungle pozvdni nejvétsi
sdzejte stromy a vodni kvétiny a dohliZejte na Zivotni prostredi. ZdleZi jen na vds, zda se vase dZungle stane biomem, kde Ziji v souladu riiznd zvirata, nebo v ni budete chystat prostredi
vhodnd pro spolecenstva konkrétniho druhu. Zkuste vytvorit tu nejbujnéjsi dzungli a nemine vds hlavni cena Spolecnosti Dobrd kometa. A nyni jiz vzhiru do prdce!

KOMPONENTY

5 jaguara 5 vyder 6 arl 6 kajmant 12 datld
12 listovnic 12 Ivieka 8 tukanti 1 mravene¢nik 1 delfinovec
1 anakonda 1 hoacin 1 lenochod 1 tereka 1 leguan
1 pasovec 16,ijlu<azatelu 4 p}/tllky 4lpoc%1tecn'| 36 dilkd Gzemi
hraca na Zetony dilky Gzemi
21 dilkd terénu 42 stromQ 42 vodnich 16 seminek 5 Zetonl
kvétin zachrany
8 2<?tonu 12 2§tonu 8 zetonl 8 Jetont Rexe 1 ’2eton zaveérec-
,1 listek” ,1 mince“ ,1 voda“ ného bonusu
14 Zetonl 20 zeton( 14 Zetonl 18 Zetonl
»2 listky* »2 mince “ »2 vody* »2 ovoce" 4 lodky na
odkladani Zetont
12 Zetonl 12 Zetonl 12 ZetonUl 12 Zetonl
»3 listky* »3 mince"“ »3 vody* »3 ovoce"
10 Zetonl 8 Zetonl 10 Zetonl 10 Zetonl
»4 listky* »4 mince"“ 4 vody* ,4 ovoce" i oL .
2 zasobniky Zetonl
g 8 karet
b 16 karet
iedineénv 1 Rexova karta 48 karet hmyzu
«  ®®-  zaKladnich zvifat Jedinecnych - Y
zvirat
:, 4 karty napovédy 1 bodovaci blok 1 pravidla hry - 42 karet krajiny

1 vodopad Zivota
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NAVOD NA SESTAVENI KOMPONENT

Sestaveni vodopadu Zivota
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Spoijte dvé boni podpéry o Op:i\trn'e 'vylouv;’)netelvodopaq @ Nasur:te podperllj o rovné d,o Hotove!
se zadni podpérou 9 a ohnéte jej v nafiznutych hranach tak, otvoru ve vodopadu a vodopad otovo.
abyste vytvorili stupnovity tvar. zasunte do zarez( v podpére.

Sestaveni zasobnikl Zetont
(1) (2] (3) (4]
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Tri vysoké prepazky zasunte

. . , , L Do vytvoreného zasobniku Zasobnik pri ukladani do
Ohnéte dvé bocni strany nahoru, do otvorl na stranach a presné L. , . . i
L , . , . L naskladejte Zetony vyobrazené krabice uzavrete vikem, aby
jak je znazornéno na obrazku. uprostred. Do zbyvajicich ¢tyr evs ; N
na vnéjsich stranach. se zetony nevysypaly.

otvor( zasunte nizké prepazky.

Sestaveni lodék na odkladani Zetoni
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/' Hotovo!

Lodku sloZte tak, aby kresba lana byla

viditelna z vnéjsi strany. Do dvou otvor( Héékyﬂna boci?h zajistéte pojistkami @).
vepredu vlozte rozpérku (8. Hacky na Pojistky nejprve nasufite na hacky %
podlaze lodky prostrcte otvory v bocich horizontaIné a poté jimi otocte k

lodky. o devadesat stupnd.
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PRIPRAVA HRY

(Na obrazku je pripravena hra pro dva hrace.)

0 Herni prostor jednoho hrace
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a Vodopad umistéte tak, aby na né&j vsichni hraci vidéli.

o Oba zasobniky na Zetony umistéte v dosahu viech hracud. Ujistéte se, Ze jsou
Zetony v zasobnicich spravné roztridény.

o V dosahu vsech hrach vytvorte zachrannou stanici pro zvifata:

o Karty zakladnich zvirat: Zvolte jednu ze Ctyr sad karet zakladnich zvirat
A, B, C nebo D (oznaceni sady najdete v pravém dolnim rohu karet). V3ech
osm karet zvirat z jedné sady rozlozte tak, aby na né vsichni hraci dobre
vidéli. Zbyvajici karty zakladnich zvirat mizete vratit do krabice.

e Novym hraclim doporucujeme zacit se sadou A.

e Pokud jste uz odehrali nékolik her se vSemi sadami, m(Zete si zkusit
vytvorit svou vlastni sadu. Kazdy druh zakladniho zvifete maze byt
v sadé zastoupen pouze jednou kartou.

POZNAMKA: Pfi hrani s ndhodnou sadou zvifat mdZe vzniknout aZ
60 000 kombinaci. Méjte proto na paméti, Ze takova hra se nemusi odvi-
jet podle autorovych zaméra.

o Figurky zvirat: V pravém dolnim rohu kazdé karty je uveden pocet figurek,
ktery mate pro dané zvife pouzit - ten zavisi na poctu hracl. Vezméte
odpovidajici pocet figurek a polozte je pobliz karty. Zbyvajici figurky ne-
budou pfi hie pouZzity a mizete je vratit do krabice.

Pocet
.. o | datel | listovnice | Ivicek | tukan ara | kajman | vydra | jaguar
hract ©
3% 24 H- ) H1
1-2 6 ks 4 ks 4 ks 3 ks
3 9 ks 6 ks 5ks 4 ks
4 12 ks 8 ks 6 ks 5ks

POZNAMKA: Pokud byste si rad&ji zahrali kratkou variantu hry, podivejte se na stra-
nu 18, kde najdete podrobnosti o bleskové varianté (vhodné pro zacate¢niky nebo
mladsi hrace).

e Zetony zachrany: Zetony zachrany polozte pobliz karet zakladnich zvifat.

@ Zeton zavéreéného bonusu: Zeton zavéreéného bonusu polozte pobliz
karet zakladnich zvifat.

o Dilky Gizemi pFipravte nasledovné:

° Hromadka dilk( tzemi: Zamichejte viechny dilky izemi (kromé pocatec-
nich dilkd Gzemi) a poloZte je na sebe licem dol(.

Pocatecni dilek o i

azemi Dilek Gzemi

o Nabidka dilk( tizemi: Vezméte tfi dilky Gzemi z hromadky a polozte je licem
nahoru vedle sebe, ¢imz vytvorite nabidku.

e Vytvorte zasobu seminek, strom(, vodnich kvétin a dilk( terénu v dosahu

vsech hraca.
e seminka o stromy o vodni kvétiny o dilky terénu

e Pripravte karty pfirody podle obrazku na proté&jsi strané.

0 Balicek karet hmyzu: VSechny karty hmyzu zamichejte a vytvorte z nich
balicek licem dolU.

0 Nabidka karet hmyzu: Tri vrchni karty z balicku karet hmyzu vyloZte do
nabidky licem nahoru vedle sebe.

@ Odkladaci balicek karet hmyzu: Vedle nabidky ponechejte volné misto na
odkladani karet hmyzu.

° Balicek karet krajiny: VSechny karty krajiny zamichejte a vytvorte z nich
balicek licem dold.

e Nabidka karet krajiny: Tfi vrchni karty z balicku karet krajiny vyloZte do
nabidky licem nahoru vedle sebe.

0 Odkladaci balicek karet krajiny: Vedle nabidky ponechejte volné misto na
odkladani karet krajiny.

o Kazdy hrac si pripravi svij herni prostor podle nasledujicich pokynd.

© Pocatecni dilek tizemi: Kazdy hrac si vezme ndhodné jeden pocatecni di-
lek tzemi a poloZi jej pred sebe. Zbyvajici pocatecni dilky tzemi vratte do
krabice.

POZNAMKA: V prabéhu hry budou hraéi k tomuto dilku prikladat dalsi
dilky Uzemi. Zajistéte tedy, aby mél kazdy hrac kolem svého pocatecniho
dilku Uzemi dostatecny prostor.

o Pytlik na zetony: Kazdy hrac si vybere jeden barevny pytlik a polozi jej
pred sebe. Kazdy hrac zacina hru s nasledujicimi deseti Zetony zdroj(, kte-
ré si vlozi do svého pytliku:

3x 2% 2x 2% 1x

Zeton Zeton Zeton Zeton Zeton
»1 mince“ »2 mince “ »1 listek” »1 voda“ »2 ovoce"

@ Lodka na odkladani zetont: Kazdy hrac si vezme lodku ve stejné barve,
jako ma jeho pytlik, a poloZi ji pred sebe.

° Ctyfi ukazatele hraca: Kazdy hrac si vezme &tyfi ukazatele v barvé svého
pytliku a poloZi je na prvni pole kazdé ze Ctyr stupnic na vodopadu Zivota.

o Karta jedinecného zvirete: Kazdému hraci rozdejte dvé karty jedine¢ného
zvirete. Z téch si kazdy hrac vybere jednu kartu a tu polozi pred sebe licem
nahoru. Pokud tato karta poskytuje seminko, hrac si je ihned vezme (viz
stranu 11 pro vice podrobnosti). Nepouzité karty jedine¢nych zvifat vratte
do krabice.

o Figurka jedinecného zvirete: Kazdy hrac si vezme figurku zvirete odpo-
vidajici zvolené karté jedinecného zvirete a polozi ji na kartu pred sebou.

o Hrac, ktery jako posledni vidél prirodopisny dokumentarni film, se stane zaci-

najicim hra¢em. Hra probihd po sméru hodinovych rucic¢ek pocinaje zacinaji-
cim hracem.

o Pri hie 3 nebo 4 hracd dostane treti a ¢tvrty hrac v poradi na zacatku hry jedno

seminko.

@ Kazdy hrac si ze svého pytliku vytahne pét Zeton( zdroj(i a poloZi je do svého

herniho prostoru.
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CiL HRY

Cilem hry Divokd Amazonie je mit na konci hry co nejvice vitéznych bodd, které jsou
ve hre znazornény symbolem

BUDOVANI DZUNGLE

Aby hraci ziskali
budou do své dzungle pridavat riizna zvirata. Kazdé zvire vsak ma specifické poza-
davky pro zisk  , a je tedy nutné je umistit tak, aby pfineslo co nejvice . Navic je
dllezité myslet také na stromy a vodni kvétiny a zaroven pofizovat co nejvhodnéjsi
karty prirody.

DZungle: Hracova ,dZungle" je
tvorena dilky Uzemi, které ma hrac
pred sebou rozloZeny, véetné ostat-
nich komponent(, které jsou na dil-
cich umistény.

BUDOVANI PYTLIKU

Aby hraci mohli vybudovat co nejrozmanitéjsi dZzungli, potfebuji mit dobre pripravené
Zetony zdroja v pytliku. Zdroji hraci plati za veskeré akce vedouci k obnové Amazonie.
Tyto Zetony zdrojt maji hrac¢i uloZeny v pytlicich. Zetony, s nimiz hraci zacinaji hru,
jsou pomérné slabé. V pribéhu hry budou hraci vylepsovat svij pytlik ndkupem hod-
notnéjsich Zeton zdroj(.

0 Zetony zdrojti

e Zetony zdrojd hraci davaji do svych pytlikd. Akei Ndkup Zetonu zdroje mohou
hraci prikoupit dalsi Zetony ze zasobnik(l Zetonu (viz stranu 8).

e Ve hie jsou Ctyfi typy Zetont zdrojii: mince, listky, voda a ovoce. Zetony jsou
v hodnotach 1-4. Cim vy$si hodnota, tim je Zeton cennéjsi.

Zetony minci zetony listka Zetony vody Zetony ovoce

PRUBEH TAHU

Hradi se stfidaji v tazich, dokud nejsou splnény podminky konce hry (viz stranu 14,
Konec hry).

Kazdy tah se sklada z faze akci a faze dklidu.

Faze akci (viz strany 7-13): V této fazi hrac provadi libovolné mnozZstvi akci. Za kazdou
vzdy musi zaplatit poZzadované mnozstvi zdrojl. K dispozici je osm rznych typQ akci:

1. Nakup zetonu zdroje 5. Umisténi zvirete

2. Umisténi dilku uzemi 6. Nakup karty prirody

3. Umisténi stromu 7. Rozsiteni zasobarny

4. Umisténi vodni kvétiny 8. Nakup bonusu

Faze uklidu (viz stranu 14): Nevyuzité Zetony si hra¢ bud necha pred sebou v tzv. ,za-
sobarné’, nebo je odlozi do lodky na odkladani zZeton(. Poté se hrac pripravi na dalsi
tah tak, Ze si ze svého pytliku vylosuje pét novych Zetont zdrojl a prida je k pripad-
nym zetonGm, které si ponechal z pfedchoziho tahu.

Tah hrace C

Tah hrace A -

Tah hrace B

Faze
uklidu

Faze
akci

Faze
uklidu

Faze
akci

Faze
uklidu

Faze
akci

Jakmile hraci spotrebuiji zasobu péti z osmi zakladnich zvirat, odehraji vSichni hraci,
kromé toho, ktery umistil posledni zvife patého zachranéného druhu, jesté jeden tah.
Poté hra konéi (viz stranu 14).

Kazdy hrac si spocita ziskané se stane vitézem (viz

strany 14-17).

a hrac s nejvyssim poctem
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FAZE AKCI

Ve fazi akci hrac pouziva Zetony zdroji a provadi za né jednotlivé akce.

Hra¢ muize provadét akce, dokud je za né schopen platit. Stejnou akci mlze provést
vicekrat za kolo.

Aby hrac akci proved|, musi nejprve zaplatit poZadované mnoZzstvi zdroj tak, ze odloZi
Zetony ze svého herniho prostoru do své lodky na odkladani Zetona.

e Pytlik na zdroje hrac pouziva na uchovavani svych Zetontd zdroja.

e Herni prostor je oblast, do které si hra¢ poklada Zetony, které vytdhne z pytliku.
Informace o tom, jaky typ Zeton( si hrac vytahl, je verejna.

¢ Lodka na odkladani Zeton( je urcena na Zetony, kterymi hrac zaplatil za provedeni
akce. JestliZze hrac potrebuje vytdhnout Zeton z pytliku a jiz v ném Zadny nema, vrati
nejprve vsechny Zetony ze své lodky do pytliku.

PRIKLAD

Lodka na
Pytlik na zdroje Herni prostor odkladani Zeton(i

e Hrac chce provést akci Umisténi zvirete. Aby mohl do dZungle umistit
Ivicka, potrebuje 5% ovoce.

o Hrac odlozi jeden Zeton ovoce s hodnotou 3 a jeden Zeton ovoce s hod-
notou 2 ze svého herniho prostoru do lodky na odkladani Zzeton.

e Nakonec umisti figurku lvicka do své dZzungle.

Kazdy @ prinese ¢ podle
poctu s v jeho prostredi.

29¢
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Pokud uz hra¢ nechce nebo nemiZe provést dalsi akci, prejde k fazi tklidu
(viz stranu 14).

PRAVIDLA PRO PROVADEN| AKCi

K provedeni akce nebo akci mlze hrac pouzit vice Zeton( zdroja.

Jestlize hrac pouzije Zetony zdroju o vyssi celkové hodnoté, nez je nutné k pro-
vedeni akce, zbyvajici zdroje ihned propadaiji a nelze je vyuzit k zaplaceni za jinou
akci.

Kazda jednotliva platba (at uz zahrnuje jeden ¢i vice Zeton( zdroji) mizZe byt
pouZita pouze pro uhrazeni jednoho typu akce. Je vSak mozZné takto zaplatit vice
opakovani této stejné akce.

PRIKLAD 1 _ ) o
Stupnice vodnich kvétin

Hrac chce provést akci Umisténi vodni
kvétiny dvakrat po sobé. Cena za umisté-
ni prvni kvétiny je 1 © a za umisténi
druhé kvéting2  @. Hra¢ maze zaplatit
7etonemvhodnoté4 @), aby postupné
proved| tuto akci dvakrét po sobé @. Pro-

toze zaplati4  za akce v hodnoté 3
zbyvajici1  propadne.

PRIKLAD 2

Hrac chce provést akci Umisténi dilku tizemi, ktera stoji 2 @ @), a akci Umisténi
stromu, ktera stoji 2 @& @. Hra¢ nemtize provést obé tyto akce zaplacenim
jednoho Zetonu s hodnotou 4 . Zaplati tedy nejprve Zetonem s hodnotou
4 ¢ © za akci Umisténi dilku tizemi @ a poté zaplati Zetonem s hodnotou
2 @ @ za akci Umisténi stromu @. Zbyvajici 2 & zaplacené za akci Umisténi
dilku tizemi propadnou.

Stupnice dilkd Gzemi Stupnice stromU

— —

Pokud hrac provadi stejnou akci opakované v ramci jedné platby, musi nejprve
zaplatit celou cenu najednou a teprve poté postupné provadét zaplacené akce.

Pri placeni za akci hra¢ jako nahradu za jeden libovolny Zeton hodnoty 1 muaze
zaplatit dva libovolné Zetony libovolné hodnoty. Tuto formu platby maze hrac
provést opakované a pocet opakovani neni nijak omezen.
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PRIKLAD
e Za umisténi listovnice hra¢ musi zaplatit 3 al

o Potfebné  jiz ma hrac ve svém hernim prostoru, nema vsak Zadnou
MiZe vsak zaplatit dva jiné Zetony (v tomto pfikladu Zetony minci v hod-
notdch 1 a 2) misto 1 , aby mohl akci dokoncit.

@ Nakonec umisti figurku listovnice do své dzungle.

o (C/

O

Kazda skupina 1 [},
a 1 sousedni &3
prinese 4 ,.{

b - :
‘o

Lodk
Herni prostor Sl ElliE

odkladani zeton

TYPY AKCi

1. NAKUP ZETONU ZDROJE

Aby hrac¢ mohl svoji dzungli vylepsovat efektivnéji, musi vylepsovat svij pytlik naku-
pem novych zeton( zdroja.

1. Zaplaceni ceny: Hrac zaplati uvedenou cenu ve zdrojich a ziskd pozadovany Zeton
ze zasobniku.

Zasobnik Zetont

| |———Cena

Pokud jiz v zasobniku poZzadované Zetony nejsou, hraci je nemohou nakupovat.

Hraci se mohou divat na své Zetony v lodce nebo v pytliku, pokud si zrovna nevytahuji
Zeton z pytliku.

2. Nakup Zeton(: Nové koupeny Zeton hrac odlozi do lodky. Poté co v pribéhu hry
hraci vyberou vsechny Zetony z pytliku, dostanou se do né&j i nové koupené Zetony.

PRIKLAD

e Hrac chce koupit Zeton ovoce s hodnotou 2, ktery stoji 4

o Zaplati dvéma Zetony minci, jednim s hodnotou 1 a druhym s hodno-
tou 3 ze svého herniho prostoru. Utracené Zzetony minci odloZi do své
lodky.

@ Nakonec si vezme zakoupeny Zeton ovoce s hodnotou 2 ze zasobniku
Zeton( a odlozi jej do své lodky pro pozdéjsi pouziti.
Lodka na

L . Zasobarna Zetonl
odkladani zetonl

Herni prostor

o, <9

° Vycerpani pytliku

Vycerpani pytliku: Jestlize hrac potrebuje vytahnout z pytliku Zeton a zZadny
v ném jiz nezbyva, vrati do néj vSechny Zetony ze své lodky a teprve poté
pokracuje ve vytahovani Zeton(. To znamend, Ze utracené Zetony se ne-
ustdle vraceji do pytliku.

Hraci nedoplniuji pytlik ihned poté, co vytdhnou posledni Zeton, ale az
v okamziku, kdy si maji zeton z pytliku vytahnout a zadny v ném neni.

Vyjimecné se mUze stat, Ze hrac jiz vytahl vSechny zetony z pytliku a v lodce
zadné nema. V takovém pripadé hrac jiz dalsi zetony nevytahuje.
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2. UMISTENI DILKU UZEMI

Hrac vezme dilek izemi z nabidky dilk Gzemi a pripoji jej ke své dZzungli. Pro zacho-
vani Zivota v Amazonii je umistovani dilki tzemi velmi dulezité.

1. Zaplaceni ceny: Hra¢ posune sv(j ukazatel na
stupnici dilk Gzemi o jedno pole doprava a zapla-
ti uvedenou cenu @. Je-li na policku, na néz svj
ukazatel presune, uveden bonus, ihned jej ziska
(viz stranu 13). Stupnice dilk( Gzemi je ve vrchni o
Casti vodopadu Zivota.

2. Umisténi dilku Gzemi: Hrac si vybere jeden ze tfi dilkd v nabidce a prilozi jej ke své
dZungli. Hra¢ mize vybrany dilek libovolné otacet.

e  Hrac nesmi polozit dilek na jiny dilek ve

své dzungli. 0 Dilky Gzemi

e  Hrac musi prilozit dilek tak, aby se doty-

kal alespon dvou hext v dZzungli.

Hex
3. DoplInéni nabidky: Hra¢ dobere novy dilek Gzemi a polozi jej do nabidky dilk Gzemi

licem nahoru.

Bonus za uml'sténl'/
a Vodopad Zivota ()

Stupnice dilk( dzemi

\ Nakup bonusu
Stupnice strom( /

— Rozsireni zasobarny

1. Hex: Dilek Gzemi se sklada ze sedmi poli zvanych hexy.

Stupnice vodnich Na jednom hexu mézZe byt pouze jeden organismus. Jako organismus ozna-

kvétin ¢ujeme vse, co mohou hraci umistit na dilky Gzemi - zakladni a jedine¢na
zvitata, stromy a vodni kvétiny.
Na dilcich jsou tfi typy hex(: lesni, Fiéni a mokradni.
O |
(] 1 | 5
Les Reka Mokrady
O-
o_

2. Bonus za umisténi: Na nékterych hexech jsou bonusy za umisténi. Pokud hrac
umisti organismus na hex s bonusem, ziska ihned uvedeny bonus (viz stranu

© Cena: Aby hra¢ mohl posunout sviij ukazatel, musi nejprve zaplatit pozado- 13)

vanou cenu.

3. Prostredi: Jako prostredi oznacujeme souvislou skupinu hex( stejného typu.
Prostredi mliZe byt lesni, Ficni a mokradni. Aby hrac zjistil velikost prostredi,
spocitd pocet hexd, které jej tvori. Prostfedi mize byt tvoreno také pouze

© Jednorazové bonusy na stupnici: Jednorazové bonusy jsou jednim hexem.
oznaceny zaficim okrajem. Tyto bonusy ziska pouze hrac,
ktery na pole s bonusem presune svij ukazatel jako prvni
(pFi hie ¢tyF hrach bonus ziskaji prvni dva hradi, jejichz uka-
zatel se na takové pole pfesune).

O Bonus na stupnici: Bonusy uvedené ve spodni ¢asti stupnice ihned ziska kaz-
dy hrac, jehozZ ukazatel se na takové pole posune. Podrobnosti na strané 13.

PRIKLAD: Na obrazku vyse je celkem ¢trnact hext, které jsou roz-
déleny do péti raznych prostiedi. @ je lesni prostfedi tvorené péti
hexy. @ a @ jsou dvé samostatna Fi¢ni prostiedi.

4. Prostredi zvirete: Odkazuje na prostredi, v némz je zvife umisténo. Mala zvi-
rfata obyvaji jedno prostredi, velkd zvifata mohou obyvat jedno nebo dvé pro-
stfedi (viz stranu 11).

O Vitézné body: Na konci hry hra¢ ziska podle pozice svych ukazateld na
kazdé ze stupnic.

Na jednom poli¢ku stupnice mGze mit sv(j ukazatel vice hraca. »
PRIKLAD: Na obrazku vyse je listovnice, kterd obyva Ficni prostredi

Nachazi-li se ukazatel hrace na poslednim poli nékteré ze stupnic, tento hrac jiz o velikosti 3 hexy @. Papougek ara obyva lesni prostiedi tvorené péti
do konce hry nemUGze zvolenou akci provést. hexy @ a Fi¢ni prostiedi tvorené tremi hexy @.
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3. UMISTENI STROMU / 4. UMISTENI VODNI KVETINY 5. UMISTENI ZVIRETE
) . ) — Hrac¢ vezme zakladni zvife ze zachranné stanice nebo jedinecné zvire z karty jedinec-
Qled"a se o dvé samostatné akce, ale kvdli jejich ného zvitete a umisti je do své dzungle. Na konci hry hra¢i ziskaji ~ za zvifata ve své
podobnosti je popisSeme obé v jedné kapitole. dzungli.

Hrac vezme strom nebo vodni kvétinu ze zasoby a umisti ho/ji na neobsazeny hex ve
své dZzungli. Stromy a kvétiny zajistuji hractm zisk jak samostatné, tak v kombinaci O o w
s nékterymi zviraty a kartami krajiny. =

1. Zaplaceni ceny: Hrac¢ posune svlj ukazatel na odpovidajici stupnici o jedno pole Kazda skupina 1 &

doprava a zaplati pod nim uvedenou cenu ve zdrojich @. Je-li na poli bonus, ihned a 1 sousedniho

jej ziska. pFinese 4 1. o

o \
4ve
o
®
1. Vybeér zvirete: Hrac si vybere zakladni nebo jedinecné zvire.

Stupnice vodnich kvétin je ve spodni ¢asti vodopadu, stupnice strom( pak v prostred- e  Zakladni zvirata: Osm druh( v zachranné stanici, mohou je umistovat vsichni
ni ¢asti vodopadu. hraci.
2. Umisténi: Hra¢ si vezme ze zasoby strom nebo vodni kvétinu (dle zvolené akce) e Jedinecnd zvirata: Kazda hra¢ ma jedno jedinecné zvire podle karty, kterou si

a umisti jej/ji do své dZzungle. na zacatku hry zvolil. Jedinec¢né zvife mlze umistit pouze jeho majitel.

2. Zaplaceni ceny: Hra¢ zaplati cenu ve zdrojich @), uvedenou vlevo dole na karté
zvirete, které chce umistit.

3. Umisténi zvifete: Hra¢ vezme odpovidajici figurku
zvirete ze zachranné stanice nebo z karty jedinec-

Stupnice stroma ného zvirete a umisti ji do své dZungle. Musi pfritom
\ dodrzet podminky pro umisténi zvirete @.

Stupnice vodnich kvétin \

0 Podminky pro umisténi stromt / vodnich kvétin 0 Zachranéna zvirata

e Stromy mohou byt umistény pouze na ne- e Jakmile hraci umisti viechna zvifata jednoho )
obsazeny lesni hex. druhu ze zachranné stanice do svych dzungli, Zeton zachrany
umistéte na kartu takového zvirete Zeton za-
chrany. Takto oznacena zvirata jiz neni mozné
umistovat.

e Vodni kvétiny mohou byt umistény pouze
na neobsazeny fi¢ni hex.

e  Pokud hrac ve své dzungli nema odpovida-

jici neobsazeny hex, nemize akei provést e Jakmile je takto zachranéno pét druh( zvirat

) a v zachranné stanici je umisténo 5 zeton( za-
POZNAMKA: Pro zkraceni budeme vodni kvé- chrany, odehraji viichni hraci, kromé toho, ktery

tiny nékdy oznacovat pouze jako ,kvétiny*“. umistil posledni Zeton zachrany, jesté jeden tah.

TIP: Pocet zvirat je omezen, a proto doporucujeme pocty zvifat na jednotlivych
kartach bedlivé sledovat.
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a Karty zvirat

© Cena: Pocet zdroju potiebnych k umisténi zvifete do dzungle.

O Podminky pro umisténi: Podminky, které je tieba splnit pfi umisténi zvitete
do dzungle.

e  Podminky neurcuji smér, kterym musi byt zvife umisténo, je mozné je
libovolné otacet.

e  Podminky se mohou i u stejnych zvifat ménit podle pouZité sady karet
zakladnich zvirat.

e  Zvirata mohou byt umisténa pouze na neobsazené hexy a na jednom
hexu nemohou nikdy byt dva organismy soucasné.

e  Zvirata jsou podle jejich velikosti rozdélena na velka a mala. Mala zvira-
ta zabiraji jeden hex, velka zvifata zabiraji dva hexy.

Musi byt umisténo na odpovidajici hex, v tomto
pripadé na Ficni hex.

Musi byt umisténo na jeden z odpovidajicich hexd, | Mala
v tomto pfipadé na ficni nebo mokradni hex. zvirata

Muize byt umisténo na libovolny typ hexu: lesni,
® |..° eno
ficni nebo mokradni.

Musi byt umisténo na dva hexy odpovidajiciho
Uzemi, v tomto pfipadé na dva ficni hexy.

Musi byt umisténo na jeden odpovidajici hex a na
jeden libovolny. V tomto pripadé musi byt zvire
umisténo na jeden fi¢ni hex a na jeden libovolny.

Velka
zvirata

Musi byt umisténo na dva hexy se stejnym typem
uzemi.

© Trida: Zvitata jsou rozdélena do tfi tiid: savci, ptaci a plazi.

Ptaci & s s B

POZNAMKA: Pro potieby této hry jsou do tiidy plaz(i zahrnuti také obojZivel-
nici. Karty hmyzu nejsou v této hre zafazeny mezi karty zvirat, proto v tomto
rozdéleni nejsou zahrnuty.

@ Schopnosti zvitat: Kazdé zvite hractim prinasi na zakladé svych schop-
nosti. Podrobny popis vSech schopnosti zvifat najdete na stranach 14-17.

@ Priprava hry: Sada, do niZ karta patfi, a pocet figurek zvifat potfebnych pro
hru. Pouziva se pfi pFipravé hry (viz stranu 5).

POZNAMKA: Pro bleskovou variantu pouzijte misto po¢tu zvifat uvedeného na
kartach pocty zvifat uvedené na strané 18.

0 Karty jedinecnych zvirat

Jedinecna zvitata si hraci vybiraji na zac¢atku hry a zvife mizZe umistit jen hrac,
ktery si jej vybral. Na rozdil od zakladnich zvifat mohou hraci jedine¢né zvire
umistit do své dZzungle zdarma kdykoli, pokud pritom splni jedine¢né podmin-

ky pro jeho umisténi.

B Musi sousedit
v O

s a

Sniz cenu

@aPol e

@ Jedineéné podminky pro umisténi: Jedine¢na zvifata mohou hraci umistit,
pouze pokud spliuji podminky pro umisténi soucasné s jedine¢nou pod-
minkou pro umisténi. Jedinec¢na podminka pro umisténi je oznacena sym-
bolem n

eV popisech nékterych podminek je vynechano spojeni ,alespon 1 Na-
priklad podminka na karté hoacina vyse znamena ,musi sousedit s ale-
spon jednim stromem a alespon jednou kvétinou®.

e Jakmile je jedine¢né zvife umisténo, neni nadale nutné dodrzovat pod-
minku pro jeho umisténi. Napfiklad hoacinova schopnost bude fungo-
vativ pfipadé, Ze hrac strom nebo kvétinu, vedle nichZ hoacina umistil,
pozdé&ji premisti jinam.

e Jedine¢nd zvifata nemohou byt pfemisténa pomoci bonusu Presun (viz
stranu 13).

@ Schopnosti zvitat: Kazdé jedine¢né zvife ma schopnost, ktera hraci umoz-
ni obnovovat dZungli efektivnéji (viz stranu 26).

e  Schopnosti jedine¢nych zvifat mohou hraci vyuzivat az poté, co zvire
umisti do své dzungle.

e VSechny schopnosti jedine¢nych zvifat Ize vyuzit pouze jedenkrat za
tah. V pripadé hoacina vyse by hra¢ mohl v jednom tahu umistit se
slevou bud strom, nebo kvétinu, ale ne oboje. Hrac si mize vybrat, ke
které akci slevu vyuzije.

@ Pocatecni seminka: Néktera jedine¢na zvifata na zacatku hry poskytnou
hraci seminka. Pokud si hrac pri pripravé hry vybere takové zvire, ihned si
vezme jedno seminko. Pokud v levém dolnim rohu vybraného jedinec¢ného
zvifete zadny symbol neni, hra¢ seminko neziska.

© Obtiznost: Jedine¢na zvitata jsou rozdélena do tfi Grovni obtiznosti v za-
vislosti na jejich schopnostech. ObtiZznost 1 ( ) je nejsnadnéjsi a obtiz-
nost 3 ( ) je nejtézsi.

TIP: Jedine¢na zvirata s nejtézsi rovni obtiznosti nejsou vhodna pro zacinajici
hrace. Doporucujeme, aby se zacatecnici vyvarovali vybéru téchto zvirat..
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6. NAKUP KARTY PRIRODY

Hrac¢ si z nabidky vezme kartu. Karty prirody poskytuji bud
jednorazové odmény.

0 Karty prirody
I o )'.\o

Ziskej {¢ podle
poctu ptakd.

483 5%
o 683 740
9+83 9%

© Cena: Zdroje, které musi hrac zaplatit, aby kartu koupil.
O Druhy karet piirody: Karty pfirody jsou rozdéleny na dva druhy:

A’ Karty krajiny: Za tyto karty ziskaji hraci na konci hry.

e Jeden hra¢ mlze mit nejvyse Ctyfi karty krajiny. Pokud hrac koupi
dalsi kartu krajiny, musi jinou kartu odloZit, tak aby vzdy mél nejvyse
Ctyfri karty.

" Karty hmyzu: Jednorazové karty, které hracdm poskytnou okamzitou
odménu. Odménu hrac ziska ihned po nakupu karty a poté kartu odlozi
na odkladaci balicek karet hmyzu.

e Tyto karty si hra¢ nenechava, a proto si je mlze koupit, i kdyz jiz
vlastni ¢tyfri karty krajiny.

e Hrac si kartu hmyzu mizZe koupit, i kdyZ neni schopen uvedenou
odménu ziskat.

POZNAMKA: Z davodu vétséi rozmanitosti obsahuji karty hmyzu také
pavouky a stonozky, ktefi se spole¢né s hmyzem radi do tfidy ¢lenovca.

© Schopnosti karet prirody: Viechny schopnosti karet se vztahuji na dzung-
li hrace, ktery kartu ziskal. Jednotlivé schopnosti jsou podrobné vysvétleny na
stranach 27-28.

1. Vybér karty: Hrac si vybere jednu z karet v nabidce karet hmyzu nebo krajiny.
Nakup karet krajiny i ndkup karet hmyzu je povazovan za jednu akci Ndkup karty
prirody, hraci tak v ramci jedné akce mohou libovolné kombinovat nakup karet
hmyzu a krajiny.

2. Zaplaceni ceny: Hrac zaplati cenu @ uvedenou v levém dolnim rohu karty, kte-
rou chce koupit.

3. Zisk karty: Pokud si hra¢ koupi kartu krajiny, poloZi ji pred sebe a na konci hry
za ni ziska . Pokud si hrac koupi kartu hmyzu, ihned vyhodnoti jeji schopnost
a kartu odlozi na odkladaci balicek karet hmyzu.

4. Doplnéni: Hrac dopini nabidku kartou z odpovidajiciho dobiraciho balicku. Pokud
je dobiraci bali¢ek prazdny, zamicha karty v odkladacim balicku a vytvofi novy
dobiraci balicek.

na konci hry, nebo

7. ROZSIRENi ZASOBARNY

Touto akci si hra¢ muaze zvysit pocet zdrojd, které si mize nechat ve svém hernim
prostoru ve fazi Uklidu. Rozsifenim zasobarny zlepsuji hraci efektivitu pfi vyuzivani
svych zdroj(.

1. Zaplaceni ceny: Hra¢ posune svij ukazatel na stupnici zasobarny o jedno pole do-
prava a zaplati uvedenou cenu @ ve zdrojich. Zarover ihned ziska ptipadny uve-
deny bonus ©.

e  Stupnice zasobarny je umisténa vpravo dole na vodopadu Zivota.

e Radek @ oznacuje pocet Zeton( zdroj, které si hra¢ mdze nechat ve svém
hernim prostoru béhem faze uklidu.

e Na zacatku hry si kazdy hra¢ mize nechat v ,zasobarné” nejvyse jeden zeton
zdroje. Akci Rozsireni zdsobdrny mliZze tento pocet zvysit aZ na tri.

8. NAKUP BONUSU

Hrac si maze zaplacenim poZadovanych zdroja koupit néktery z bonust uvedenych ve

-

Cena
stfedni ¢asti vodopadu zivota.
1. Zaplaceni ceny: Hrac zaplati uvedenou cenu ve zdrojich a ziska uvedeny bonus.
e  Kazdy druh bonusu si hra¢ mize koupit pouze jedenkrat za tah.

PRIKLAD: Hra¢ si mlize v ramci jedné akce koupit bonus Presun a Zniceni jed-
nou platbou 9 . Nem(zZe vSak zaplacenim 8  ziskat dvakrat bonus Presun.
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Béhem hry budou hraci ziskavat bonusy, které jim budou usnadrnovat proces
obnovy jejich dZzungle. Bonusy mohou hraci ziskat za umisténi organismu do
své dzungle, postupem na jednotlivych stupnicich, akci Ndkup bonusu, naku-
pem karty hmyzu ¢i pomoci nékterych jedine¢nych zvirat.

Bonus hrac vzdy ziska az po Uplném zaplaceni akce, ktera zisk bonusu zpU-
sobila.

Pokud hrac¢ jednou akci ziska vice bonust, rozhodne sdm o poradi jejich
vyuziti.

Hrac ziskany bonus nemusi vyuzit.

Hrac¢ se nem{ze rozhodnout, Ze ziskany bonus vyuzije pozdéji.

1. Pfesun: Hrac si vybere organismus ve své dZungli a presune jej na jiny
hex.

Organismus mUze byt pfemistén pouze na hex, ktery spliuje pod-
minky pro jeho umisténi.

Dilky uzemi a dilky terénG nemohou byt premistény.
Jedinecna zvirata nemohou byt premisténa.

Premisténi organismu funguje jinak nez umisténi organismu. PFi
premisténi organismu hrac neziska Zzadné bonusy za umisténi a ne-
muze ani vyuzit Zadné schopnosti jedinecnych zvifat souvisejici
s umisténim jiného organismu.

Bonus, ktery se po presunu organismu objevi na uvolnéném hexu,
muze hrac opét ziskat, pokud na né&j umisti jiny organismus.

POZNAMKA: Timto bonusem nelze vyménit pozici dvou rdiznych organis-

ma.

2. Zniceni: Hrac si vybere Zeton zdroja ze své lodky nebo herniho prosto-
ru a ihned jej odstrani ze hry (Zetony hodnoty 1 vrati do krabice, ostatni
Zetony vrati do zasobniku).

Timto zpUsobem se hraci mohou zbavovat nepotrebnych Zeton(.

Zetony v pytliku nemohou byt zni¢eny, pokud nenf Fe¢eno jinak.

TIP: Pro efektivni fungovani pytliku je dobré se rychle zbavit Zeton( nizkych

hodnot.

3. Umisténi dilku terénu: Hrac si vybere dilek ze zasoby a ihned jej umis-
ti do své dzungle. Tento dilek m{iZze pouzit bud na zménu typu hexu na jiz

Dilek terénu

umisténém dilku Uzemi, nebo na rozsifeni své dzungle.
e  Dilky terénu nemohou byt umistény na obsazeny hex.

e Jestlize hra¢ umisti dilek terénu na hex s bonusem, bonus z ta-
kového hexu neziska.

POZNAMKA: Bonus za umisténi hraci ziskavaji pouze umisténim
organismu.

Dilek terénu mlze hrac¢ pouzit i k rozsifeni své dzungle, aniz by pre-
kryl jiny hex. V takovém pripadé se musi dilek dotykat alespon dvé-
ma stranami jiZ umisténych hext stejné jako pfi umistovani dilk(
uzemi.

Hrac mize dilek terénu umistit i na jiny, jiz umistény dilek terénu -
v takovém pripadé vrati drive umistény dilek terénu zpét do zasoby.

Pokud dojdou dilky terénu v zasobé (coz se stava velmi vzacné),
nema tento bonus Zadny efekt.

4. Zisk seminka: Hrac si ze zasoby ihned vezme jedno seminko.

Seminko

e  P¥iprovadéni akce mlze hrac pouzit seminko misto libovolné-
ho Zetonu zdroji s hodnotou jedna.

e Seminka jsou jednorazova - po jejich pouZiti je hraci vraceji
do zasoby.

e  Seminko se nepovaZuje za Zeton zdroje a nepocita se do limitu
zasobarny.

Kazdy hra¢ miiZze mit v jeden okamzZik nejvyse ¢tyFi seminka. Pokud

by hra¢ mél ziskat seminko a jiz ma ve svém hernim prostoru ctyfi,

zadné neziska.

Pri placeni miZe hrac pouzit libovolny pocet seminek.

5. Dobrani: Hrac si ze svého pytliku dobere jeden Zeton a prida jej do
svého herniho prostoru.

6. Obnoveni: Hrac¢ vybere celkem az dvé karty nebo dilky v libovolné
kombinaci z nabidky karet pfirody nebo dilkd Gzemi a odloZi je. Poté na-
bidky doplni z odpovidajicich bali¢kd.

Dilky uzemi da hrac licem dold dospodu hromadky dilk{i azemi.

Hra¢ mize obnovit i pouze jednu kartu nebo dilek, nebo dokonce
zadny.

PRIKLAD: Hra& maze obnovit jeden dilek Gzemi a jednu kartu hmyzu.
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FAZE UKLIDU

Pokud jiz hra¢ nechce nebo nemlizZe provést dalsi akci, prejde do faze uklidu. Ta pro-
biha v téchto krocich:

1. Hrac¢ si maGze nechat v zasobarné nevyuzité Zetony zdroja.

e Jestlize hra¢ nepouzil nebo nemohl pouzit vsechny své Zetony zdrojd, mUze si
do pristiho tahu ponechat pocet Zeton(, ktery mu povoluje stupnice zasobarny.

e Zetony zdroju, které si hra¢ nem(ize ponechat v zasobarné, odlozi do lodky.
e Jestlize hrac vsechny své Zetony zdrojli poufZil, tento krok vynecha.
2. Hrac si dobere z pytliku pét Zeton( zdrojli a polozi je do svého herniho prostoru.

e  Pokud si hra¢ ponechal nékteré Zetony z predchoziho kroku v zadsobarné, mize
mit v tuto chvili pfed sebou vice Zetont (aZ osm).

e Tyto Zetony hrac bude moci vyuZzit ve své nasledujici fazi akci.

3. Jakmile hrac¢ dokonci fazi uklidu, zahaji nasledujici hrac svaj tah fazi akci.

POZNAMKA: Jakmile budou vichni hraci znat priibéh hry, maze nasledujici hrac zacit
svoji fazi akci jiz ve fazi uklidu predchoziho hrace.

PRIKLAD

Je-li hraclav ukazatel na druhém poli stupnice za-
sobarny, mUiZe si hra¢ ponechat do nasledujici faze
akci ve svém hernim prostoru az dva zetony zdroj(.
Ma-li hrac tri nevyuzité zetony zdrojd, musi si je-
den z nich vybrat a odlozit ho do lodky. Zbylé dva
si necha ve svém hernim prostoru. Poté si z pytliku
dobere pét novych zeton(. Ve své nasledujici fazi
akci tak bude mit k dispozici sedm Zeton( zdroja.

KONEC HRY

Jakmile hraci odeberou vsechny figurky zvirat z péti (z celkovych osmi) karet zviftat,
hra kon¢i a hraci postupuji podle nasledujicich krok:

1. Hrac, ktery odebral posledni zvife z paté karty, dostane Zeton zavérecného bonusu
(zangjzziskda5 ).

2. Jakmile tento hrac¢ dokonci svUj tah, vSichni zbyvajici hraci jesté odehraji kazdy je-
den tah, poté hra skonci.

POZNAMKA: Hracav tah nekonéi odebranim posledniho zvifete z paté karty. Hrac

muze jesté béznym zplsobem dokoncit svij tah a provadét dostupné akce.
3. Hraci si sectou ziskané a hrac s nejvyssim vysledkem se stane vitézem.

e Vpripadé shody zvitézi hrac¢ s vyssim poctem zvirat ve své dzungli. Pokud by méli
hraci i stejny pocet zvirat, o pozici se déli.

VYPOCET BODOVEHD ZISKU

Hraci mohou
cim poradi:

ziskat sedmi rdznymi zpGsoby. si hraci zaznamenaji v nasledu;ji-

Zakladni zvirata umisténa v hracové dzungli
Porizené karty krajiny

Pozice hracova ukazatele na stupnici dilk tzemi
Pozice hracova ukazatele na stupnici strom(

Pozice hracova ukazatele na stupnici vodnich kvétin

1 za kazdé zbyvajici seminko v hracové hernim prostoru

S o R WD

5 pro drzitele Zetonu zavérecného bonusu

BODOVY ZISK ZA ZAKLADN| ZVIRATA

Nejcastéjsim zplsobem zisku v této hre je umistovani zvirat. Kazdé zakladni zvi-
fe ma specifické podminky, za kterych prinasi hraci . Tyto podminky se lisi podle
zvolené sady zvirat. Tato kapitola obsahuje popis vSech symboll a zpGsoba, jakymi
zvifata pfinaseji

BODOVACiIi PODMINKY ZAKLADNICH ZVIRAT

Bodovaci podminky zakladnich zvifat uvedené na jejich karté obsahuji vzdy jednu ze
Ctyf moznosti: kaZdé zvire, kazdd skupina, kazdé spolecenstvi a dZungle. Pojmy ,skupina“
a ,spolecenstvi“ jsou detailné vysvétleny na nasledujicich stranach.

O € hatel
O

Kazda skupina 1
a 1 sousedniho
pfinese 4

4%

8

2
14

Kazdé zvire: Podle pokynt na karté prinese kazdé zvife uvedené mnozstvi

hrac ve své dzungli vice stejnych zvirat, maze
podminky uvedené na karté.

. Ma-li
prinést kazdé z nich, pokud splni

Kazda skupina: Kazda skupina popsana na karté prinese uvedeny pocet

Kazdé spolecenstvi: Kazdé spolecenstvi pfinese
karteé.

podle podminek uvedenych na

DZungle: hrac ziska podle usporadani své dzungle.
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@ symboly PRIKLAD

Zvirata: Odkazuje jak na za- Organismus: Odkazuje na V prikladu nize odpovida skupina @ (kajman, tukani a datel) tfetimu tva-
kladni, tak na jedinecnéa zvi- véechna zvifata, stromy ru na karté kajmana a prinasi tedy hraci 10 . Skupina @ sice tvarem
fata. a vodni kvétiny. také odpovida tretimu tvaru na karté kajmana, ale protoze kajmana ne-

Bonus za umisténi: Odka- obsahuje, nepfinasi hraci zadné
zuje na libovolny bonus vy-

obrazeny na dilku Gzemi. () (d)

Rostliny: Odkazuje na stromy
a vodni kvétiny.

Okamazity efekt: Je-li karta zvirete oznacena symbolem , vyhodnoti se
takova schopnost okamzité po jeho umisténi do dZzungle. Schopnost se
symbolem se vyhodnoti pouze po umisténi - pfi pfesunu zvirete se jiz
nevyhodnocuije.

SKUPINA

Skupina je uskupeni nékolika organism( uspora-
danych do formace uvedené na karté. Néktera za-

kladni zvifata poskytuji na zakladé tvaru sku-
piny. Na kartach jsou skupiny ordmovany zelenymi
okraji.

PRIKLAD
Skupina tvorena jednou listovnici a jednou

PRIKLAD )
vodni kvétinou se povazuje za skupinu,

B Kaj Skupina @ (kajman, dva tukani a datel) ma ktera hraci prinese 4
a)mao\ N v s v 4 Kazda skupina 1 [},

tvar, ktery je na karté uvedeny jako treti, 21 sousedni & Sapine e G Hiese Ea
Kazda skupina tvorens a prinese tedy hraci 10 . Tvar skupiny prinese 4 Y. N ez (il Sie sousaliFica et
AN NG RSy tvorené kajmanem a dvéma vydrami na kar- . . e ew 1.
- . AR Y s . 49 ma listovnicemi. V tomto pfipadé muze byt
) s el @ 2als el mepplrndl Skl aie) ~ kvétina vyuzita pri bodovani pouze jedné
@ i‘t‘? © (kajlm’an a vy{dra vievo) véak svym t‘varem EE skupiny (s jednou listovnici) a nelze tedy

5 7% 109 odpovida druhému tvaru na karté kajmana, = i . . . .
= 7 ~ vytvorit dvé skupiny (jeden organismus

A[2kD [FEied ATESE 7 muZe byt pouZit pro bodovani pouze jedné skupiny). Skupina z obrazku

@ tedy hraci prinese také 4 . Hrac si vybere, jestli bude do skupiny

zahrnuta listovnice vlevo nebo vpravo. Kvétina a listovnice pouZzité pro

o o bodovani karty listovnice mohou byt nasledné pouzity také pri bodovani
jiné karty zvitete. Listovnice z ptikladu @ by tak v kombinaci s kajma-
nem prinesla hraci 5 pfi bodovani karty kajmana.

1. Tvar skupiny je definovan okraji poli, na nichz se organismy nachazeji.

2. Tvar skupiny maze byt libovolné natocen nebo prevracen. Poradi, v jakém hrac or-
ganismy do skupiny umisti, zalezi na ném.

3. Skupina, v niz musi byt alespon dva rdzné organismy, musi byt tvorena alespon
jednim organismem od kazdého druhu.

4. Pfi bodovani jedné karty nesmi byt tentyz organismus pouzit ve vice skupinach
Kazdy hrac si sdm rozhodne, do které skupiny organismus zapocita.
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SPOLECENSTVI » o )
Spolecenstvi je uskupeni organismd, které spolu navzajem sousedi, ale nezélezi na P'Z'KLA'DY VYPOCTU BODO VEHO Z'SKU

jeho tvaru (na rozdil od skupiny).

Karta ary vlevo odkazuje na spolecenstvi jednoho Nasleduje nékolik prikladd, jak vypocitat zavéreény bodovy zisk. V tomto
m nebo vice ard s alespori dvéma rostlinami. Na pikladu prikladu hrac¢ vybudoval nasledujici dzungli pfi hre se zakladnimi zviraty ze
nize jsou vyobrazena dvé spolecenstvi @ a @. Tato sady A a s kartou leguana jako jedinecnym zvifetem.
Kazdy %, pfinese Y podie dvé spolecenstvi spolu nesousedi, a proto se kazdé
poctu vieho spolecenstvi pocitd zvlast. Spolecenstvi @ je slozeno z jednoho
P ig ‘7’: ary a ¢tyr rostlin. Ara ve spolecenstvi @ tak hraci pri-
O ¢& | 8% nese 7 0. o
8T | 9
10 | 10%¢ Hrac se nemUZe rozhodnout a spolecenstvi rozdélit na
2% 1 = dvé rdizna spolecenstvi. 0 o
o

Spolecenstvi @ je slozeno z jednoho ary a jednoho
stromu. Ara ve spolecenstvi @ tedy hraci nepfinese
sadné . o

@
/\ /\ ;; o 1. BODOVANI ZAKLADNICH ZVIRAT
o

Hra¢ ma ve své dzungli dvé skupiny uvede-

Kazda skupina 1 ‘&

né na karté datla, a celkem tak ziskd 8 . a1 sousedniho T
finese 4 L¢.
o prinese
0 \
4
Al3x
Pokud by hra¢ umistil kvétinu na hex @), obé spolecenstvi by se spojila do jednoho Vsichni tii Ivicci jsou ve stejném prostiedi
vétsiho spolecenstvi. Spolecenstvi @ by tedy bylo slozeno ze dvou arti a celkem $esti a kromé Ivicku je ve stejném prostiedi gest Kazdy @ pfinese v podie
rostlin. Kazdy ara v tomto spolecenstvi by tak hraci prinesl 8 © 2 hrac by celkem dalgich zvitat (ara @), ktery se &asteéné na- pecl W‘;le*‘f’ prostfedi.
ziskal 16 . chazi v lese, se také pocita). Hrac tak ziska 2% [ 2%
< 0.2 ry 4% | 3
0 Tabulky 4 zakazdého lvicka, celkem tedy 12 . “ o® | 4%
e
10+% 6 ¢

Levy sloupec tabulky odkazuje na pocet orga-

2 6 nismd nebo hex(, které jsou podminkou pro
Podle tabulky vlevo by tedy hra¢ napriklad zis- V dzungli jsou dva tukani, kazdy hraci pFine-
6 8 kal: se 4 , celkem tedy 8 ) Kazdy & prinese 4 4.
Je-li umistén na hex s bonusem,
8 9 0 , pokud by mél méné nez dvé rostliny. ziskej bonus dvakrat.
6 ,pokud by mél 2-3 rostliny. 49
w
10 10 7 , pokud by mél 4-5 rostlin. ‘

12+ 11 11 , pokud by mél 12 nebo vice rostlin.
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Arové: 10

T

Kazdy %, pfinese \¢
podle poctu ¥ v jeho
lesnim prostredi.
2% | 3%
4% | 5%
¥ | 7%
sY | 9%
10+%| 113

Kazda prinese L.v podle
poctu hexa v jejim prostredi.

Dva arové jsou ve stejném lesnim prostredi
spolecné s péti stromy. To znamen3, Ze kazdy
ara hraci pfinese 5 , celkem tedy 10

Vydry: 18

Obé vydry v prikladu jsou ve stejném lesnim
prostredi tvoreném trinacti hexy. Kazda vydra

2520 S0 8 75

tak hraci prinese 9 , celkem tedy 18 za 120 | 9%

X 16® | 113
obé vydry. 208 | 13%

24+®| 15

Jaguari: 24
Jaguér @ sousedi celkem se tfemi zvifa- & Jaguav
ty - vydrou, datlem a arou, coz hraci pfinese Kaidy  prinese 3 %

3x3 , celkem tedy 9 . Jaguar @ sou-
sedi celkem se Sesti zvifaty. Nejvyssi mozny
bodovy zisk za jaguara je vsak 15 . Jaguar

za kazdé sousedni .

™

w &

O tak hradi pfinese 15 . @ ©! -3
Jaguati @ a @ spolu sice sousedi, ale pfi po- (Max. 15v)
¢itani bodd za jaguary se sousedni jaguari ne-

pocitaji.

2. BODOVANI KARET PRIRODY
Hrac ma na konci hry tyto dveé karty prirody:

Ziskej ¢ podle
poctu ptaka.

403 5
683 7
9+83 9vr

as Jaqudii mladata

Zkopiruj

Vyber jednoho jaguéra
a oboduj jej podruhé.

20

Hejno: 7

{0F

Za tuto kartu hrac ziska body podle poctu ptakl ve své dzungli. V tomto pripadé
je v dZzungli sedm ptaka, a hrac tak ziska 7
Jaguari mladata: 15

Hrac si vybere jednoho jaguara ve své dzungli a znovu za néj ziska .V tomto

prikladu si hra¢ vybere jaguara @), a diky této karté tak ziska 15

3. BODOVANI STUPNIC

Hrac ziska vitézné body uvedené na polich stupnic (Cisla v horni ¢asti poli) dilka
tzemi, strom( a vodnich kvétin, na nichz je jeho ukazatel na konci hry.

Stupnice Gzemi: 0

Stupnice Uzemi neposkytuje na prvnich Sesti polich, pokud vsak hrac¢ dokaze
postoupit na nékteré z poslednich tfi poli, je bodova odména vyssi. V tomto prikla-
du hrac nedokazal postoupit na bodované pole, a proto neziska Zadné

Stupnice stromu: 6

Stupnice vodnich kvétin: 2 A &
2 &
4. BODOVANI ZBYLYCH SEMINEK y

Hrac¢ dostane 1 za kazdé seminko, které mu na 2 s
konci hry zbylo. Pokud hrac skon¢i hru napr. se dvéma

4 &
seminky, ziska 2

1D 0
5. BODOVANI ZA UKONCENI HRY > 18
Hrag, ktery umisti posledni zvife z paté karty zaklad- 1 1"
nich zvirat, si vezme zZeton zavérec¢ného bonusu, za o4 g
néjz na konci hry ziska 5

22 3

0 0

6 ]

2 13

2 /

) 5

12 49
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BLESKOVA VARIANTA (PRO 2-4 HRACE)

Jedna se o zkracenou a rychlejsi variantu pro zacatecniky nebo hrace, ktefi chtéji hru
odehrat rychleji. Bleskovou variantu nelze hrat v jednom hraci.

POZNAMKA: Hra pfi bleskové varianté maze skoncit, aniz by si hraci stihli piné uzit

vSech aspektl standardni hry.

ZMENY PRI PRIPRAVE HRY

Nevénujte pozornost poctu figurek jednotlivych zvifat uvedenych na kartach. Misto
toho pouzijte pocty figurek zakladnich zvirat uvedené v této tabulce:

Pocet
hracd . . . . L
datel | listovnice | Ivicek | tukan ara kajman | vydra | jaguar
5ks 3 ks 3 ks 3 ks 3 ks
7 ks 5ks 4 ks 4 ks 3 ks
9 ks 6 ks 5ks 4 ks 4 ks

ZMENY TYKAJICi SE PRUBEHU HRY

Na konci hry, tésné pred vypocitanim bodového zisku, si kazdy hra¢ vezme jeden
strom, jednu kvétinu a jeden dilek terénu ze zasoby a v libovolném poradi je umisti do
své dZzungle.

eV této chvili hraci neziskavaji bonusy za umisténi a nesmi pouzivat jedine¢na zvirata.
e Tato umisténi neovlivni pozice ukazatel( na stupnicich stroma a kvétin.

e  Pokud hrac ve své dzungli nemé potrebné Gzemi na umisténi stromu nebo kvéti-
ny, do své dzungle je neumisti.

VARIANTA PRO JEDNOHO HRACE

Pfi hie jednoho hrace hraje hrac proti virtualnimu soupefri, ktery se jmenuje Rex. Va-
rianta pro jednoho hrace je tvorena deviti scéndfri, z nichz kazdy ma sva jedinecna
pravidla nebo omezeni.

CiL HRY PRI HRE JEDNOHO HRACE

Pfi hie jednoho hrace se hrac snazi dosahnout jedné z uvedenych bodovych hodnot,
za néz ziska zlatou, stfibrnou nebo bronzovou medaili. Jestlize se hraci nepodafi zis-
kat Zddnou medaili, povazuje se scénar za nelspésny. Zkuste ziskat zlato v kaZzdém
scénafri!

@ sceniie

Nazev RGN ET /MO — Obtiznost

Kvuli neustale se zhorsujicim klimatickym podminkam byla nalezena stradajici
P0p|s = zvifata. Tvym cilem je najit jim vhodny prostfedi a s vyuZitim jejich schopnosti
vytvorit prosperujici dzungli.

Sada zakladnich zvitat D Karta Rexe B

Dodate¢na priprava

Béhem pfipravy si vezmi 5 karet jedine¢nych zvifat a 2 z nich si vyber. Zis-
kas pocatecni seminka za obé karty, pokud mozno. Obé jedine¢na zvirata
muze$ béhem hry umistit do své dzungle.

160 9¢ 120 9¢ 90 ¢ Bodové hodnoty

TIP: Scénare neni nutné hrat postupné. Pouze novym hrac¢tim doporucujeme,
aby nejprve nékolikrat odehrali prvni scénar a teprve poté presli na dalsi scé-
nare.

ZMENY PRI PRIPRAVE HRY PRO JEDNOHO HRACE

Hru pfipravte jako pro dva hrace podle béznych pravidel. Virtudlniho soupere (Rexe)
pfipravte nasledovné:

1. Vyberte si scénar, ktery chcete hrat (ze stran 20-21).
2. Polozte na stdl kartu Rexe stranou uvedenou ve scénari nahoru.
Pripravte sadu karet zakladnich zvifat podle pokynu scénare.

3.
4. Vezméte jeden pytlik a vloZte do néj 8 Zeton( Rexe. Budeme mu fikat Rextyv pytlik.
5. Pripravte lodku ve stejné barvé jako Rextv pytlik.

6.

Vezméte ukazatel hrace v barvé Rexova pytliku a poloZte jej na policko ,START" na
karté Rexe.

7. Ukazatele stejné barvy poloZte na stupnice stromd a vodnich kvétin na vodopadu.
Stupnici dilkd Uzemi a rozsifeni zasobarny Rex nepouZiva, zbyvajici ukazatele tedy
vratte do krabice.

8. Rex si nebuduje vlastni dzungli, takze pro néj nemusite chystat dilek Gzemi ani je-
dine¢né zvire.

9. Nékteré scénare vyzaduji dodatecnou pfipravu, ta je vzdy popsana u konkrétniho
scénare.
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ZMENY PRI HRE

(2 (< o
, /
7 Y Y J
~ J ~ J
/ / /

Hrac¢ odehraje 20 tah(i po sobé. Vzdy po fazi klidu musi hra¢ posunout ukazatel na
karté Rexe na nasleduijici pole @.

Na karté Rexe jsou néktera pole oznacena symbolem bonusu @. Jakmile na takové
pole hrac¢ posune ukazatel, ihned ziska uvedeny bonus.

Jakmile hra¢ posune ukazatel na pole se symbolem Rexe @, musi z Rexova pytliku
vytdhnout jeden RexUv Zeton a provést na ném vyobrazené efekty.

o Zetony Rexe

(2] 0o
Lic Rub

Na obou stranach Zetond Rexe jsou ruzné efekty. Na lici jsou vyobrazena
konkrétni zvifata @, na rubu jsou vyobrazeny symboly karty ptirody @
a stupnice ©.

Po vytaZeni Zetonu Rexe musi hrac¢ provést efekty z obou stran Zetonu. Lic
musi vzdy vyhodnotit jako prvni.

1. Hrac ze zachranné stanice odstrani (vrati je do krabice se hrou) druh a pocet zvirat
uvedenych na lici Zetonu Rexe. V prikladu vyse by hra¢ musel odstranit dva Ivicky.

e  Pokud v zachranné stanici neni dostatek zvifat, odstrani hra¢ vsechna zbyvajici
zvirata.

e  Pokud uz v zachranné stanici neni ani jedno zvire, které by bylo mozné odstranit,
odstrani hrac vytazeny zeton ze hry a vytahne z Rexova pytliku novy Zeton, ktery
ihned vyhodnoti.

6™ Lok

Kazdy @ pfinese Y podle
poctu ¢ v jeho prostiedi.

& e nepocit
2%

80H :: i

6% | 4%

() 8% | 5u

10+% 6v¢

2. Hrac¢ odstrani kartu prirody, kterd odpovida symbolu na rubu Zetonu Rexe. Pfi zjis-
tovani, o kterou kartu se jedna, hrac vzdy v nabidce karet postupuje zleva doprava
- poradi karty je uréeno ¢islici vedle symbolu druhu karty. V uvedeném prikladu by
hrac¢ odstranil druhou kartu krajiny zleva. Po odlozZeni karty z nabidky hrac¢ ihned
zaplni prazdné misto novou kartou z balicku.

sEmEEEEmEEEEN,

)

4sssmmmmmnnnn?

Rexovy Zetony jagudra a vydry maji na zadni stra-
né bonusovy symbol pro obnoveni. Pokud hrac
vytahne z pytliku takovy Zeton, maze tento efekt
vyuzit, ale také nemusi.

3. Hrac posune Rex(lv ukazatel na stupnici uvedené na zadni strané Zetonu. V uvede-
ném prikladu by hra¢ posunul Rex(v Zeton na stupnici strom( o jedno pole.

e Rex neziskava bonusy ze stupnic, maze vsak hraci znemoznit ziskat jednorazovy
bonus, pokud se na néj presune drive nez hrac.

e Pokud by nastala situace, Ze Rextv ukazatel nebude mozné dale posunout na
stupnici, ukazatel se neposune.

4. Jakmile hrac provede vsechny efekty Rexova Zetonu, odloZi jej do Rexovy lodky.
5. Pokud jsou poté v Rexové lodce tfi Zetony, vrati hrac tyto Zetony do Rexova pytliku.

POZNAMKA: Na Zetony v Rexové lodce se hra¢ mlize kdykoliv podivat.

KONEC HRY

Jakmile hrac presune ukazatel na karté Rexe na posledni pole (oznac¢ené zvoneckem),
hra ihned kondi.

Na rozdil od hry 2-4 hrac hra nekonci odebranim posledniho zakladniho zvirete
z paté karty. Stejné tak neni na konci hry udélen bonus za ukonéeni hry.

Jakmile hra skonci, hrac si vypocita bodovy zisk. Ten zjisti tak, Ze od svého celkového
zisku vypocitaného béZznym zplisobem odecte bodovy zisk Rexe na stupnicich
stromt a vodnich kvétin. Poté vysledek porovna s bodovymi hodnotami u scénére,
aby zjistil, jestli se mu podafrilo ziskat medaili.

PRIKLAD: Hra¢ dohral scénaf 2, Malinci kamaradi, a na konci hry ziskal 140 . Od
tohoto vysledku odecte , které ziskal Rex za pozici svych ukazatel(l na stupnicich
stromU a vodnich kvétin. Pokud by tedy Rexovy ukazatele byly na obou stupnicich na
poli s hodnotou 8 , hra¢ by od 140 odecetl 16 a jeho celkovy vysledek ve scénafi
by byl 124 . Za takovy vysledek by v tomto scénéfi ziskal stfibrnou medaili.
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Vitejte ve varianté pro jednoho hrace. Dokoncete prvni misi, abyste se s touto
variantou co nejlépe seznamili.

libovolna A

V tomto scénéfi neni zddna dodatecnd priprava. Vyberte si libovolnou
sadu zakladnich zvirat a pokuste se dosahnout co nejvyssiho poc¢tu bodd.

140 100 70

Tato oblast Amazonského pralesa je bohaté osidlena hmyzi populaci. Vybu-
dujte co nejlepsi dZzungli zaloZenou na hojné pritomnosti hmyzu.

C B

Pred prvnim tahem si doberte tfi karty hmyzu. Karty, které stoji5  nebo
vice, odlozte a misto nich si doberte jiné. Tento postup opakujte, dokud
nebudete mit tfi karty, které stoji méné nez5 . Z téchto tfi karet si jed-
nu vyberte a zbyvajici odlozte. Postup jesté trikrat zopakujte tak, abyste
na zac¢atku hry mél/a ctyfi karty hmyzu.

Kdykoliv v pribéhu hry mlzete jedenkrat za tah zdarma pouzit jednu
z téchto karet. Kartu po pouZiti odlozte na odkladaci balicek.

160 120 90

Jednim z hlavnich ddvodU, proc je amazonsky destny prales tak prospésny, je

to, Ze je domovem nejrozmanitéjsich forem zivota na Zemi. Vytvorte fungujici
dZungli, kde se bude dafit vSéem moznym zvirattm.

D A

Pri zavére¢ném bodovani si odectéte 20 za kazdy druh zakladniho

zvirete, ktery se nevyskytuje ve vasi dzungli.

140 100 70

Tentokrat dostanete zadani dopredu a vzhledem k okolnimu prostredi bude
treba dikladnéjsi planovani nez obvykle. Vénujte trochu casu také tomu,
abyste si prohlédli okolni krajinu.

A A

Pred prvnim tahem si doberte tfi karty krajiny a jednu z nich si zdarma
polozte pred sebe. Pokud si vyberete kartu, ktera stoji 6 nebo méng,
vezmeéte si jedno seminko. Zbyvajici karty odlozte.

Postup jesté dvakrat zopakujte tak, abyste na zac¢atku hry mél/a tfi karty
krajiny.

Tyto tfi karty krajiny se nezapocitavaji do limitu karet krajiny, které muize-
te béhem hry ziskat.

180 130 100

5.VYHNANA ZVIRATA ee

Kvili tomu, Ze klimatické podminky se neustale zhorsuji, se mnoha zvirata
Casto ocitaji bez domova. Vasim cilem je najit jim vhodna prostredi a s vyuZi-
tim jejich schopnosti vytvorit vzkvétajici dzungli.

Sada zakladnich zvitat D Karta Rexe B

Dodatecna pfiprava hry

Béhem pripravy si vezméte pét karet jedine¢nych zvirat a vyberte si dvé
z nich. Pokud obé karty prinaseji pocate¢ni seminko, ziskate obé. Obé je-
dine¢nd zvirata mazete béhem hry umistit do své dzungle.

160 120 90
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8. OPUSTENE PASTVINY eee

Tentokrat navstivime oblast, jez dfive byvala pastvinami. Oblast je pro ptivod-
ni druhy témér neobyvatelna, nebot jsou v ni vycerpany vsechny zdroje. Zda
se vsak, Ze alespon na okrajich pastvin snad jesté néjaké zdroje zbyvaji. Méjte
to na paméti pri plnéni tohoto projektu.

6.TESNE PROPOJENi ee

Interakce mezi rliznymi organismy jsou velmi duleZité nejen z hlediska potrav-
niho fetézce, ale také z hlediska genetické vymény mezi druhy. Vasim Ukolem
je revitalizovat oblast, v nizZ tato interakce ustala.

Sada zakladnich zvirat B Karta Rexe B
Sada zakladnich zvifat C Karta Rexe B

Dodatecna pfiprava hry

Dodatecna pravidla
Pred zac¢atkem svého prvniho tahu vezméte jaguara z krabice (ne ze za- pravi

chranné stanice) a umistéte ho do své dzungle pfi dodrzeni podminek Ziskate 3 za kazdé zvire umisténé na okrajovém hexu své dzungle.

umisténi. Timto umisténim nemizZete ziskat bonus za umisténi. .
- Okraj dzungle

POZNAMKA: Pro herni Gcely se tento jaguar od ostatnich jaguarC nijak

nelisi. V tomto scénafi budete moci umistit az 4 jaguary. POZNAMKA: Pfi budovani

dZungle se mohou objevit volna
mista. Hexy sousedici s volny-
mi misty se rovnéZz povaZzuji za

Dodatec¢na pravidla

Zvirata do své dzungle musite vZdy umistit tak, aby sousedila s jinym zvi-
retem. Jinak neni mozné zvire premistit ani umistit. okrajové.

160 110 80

7. PREMNOZENi ee

150 110 80

9. VYCERPANY ROZPOCET eoe

Pocet tvorl obyvajicich dzungli se diky nasemu Usili vyrazné zvysil. Pfemno- . i . L ) Lo

o o . s . . ., s, . .. Projekt obnovy Amazonského pralesa se chyli ke konci a paivodni rozpocet je

zené druhy v nékterych stanovistich vsak zpUsobuji ekologické problémy. Pri L L o . ~ L ; ,
témér vycerpan. Kvali napjatému rozpoctu nebude snadné rozsirovat tzemi.

plnéni této mise se s premnozenymi druhy musite vyporadat. . . i vevr s . .. y
Vytvorte co nejrozmanitéjsi dzungli s omezenymi prostredky.

Sada zakladnich zvifat A Karta Rexe A 3 ) .
Sada zakladnich zvifat B Karta Rexe B

Dodatecna pravidla Dodateéna piiprava hry

Na konci hry si odectéte 5 za kazdy organismus, ktery sousedi se stej-
nym organismem.

Béhem pripravy hry umistéte sv(ij ukazatel na treti pole stupnice dilka

POZNAMKA: Budete-li néjaké body odecitat, vzdy to bude nejméné 10

PRIKLAD: Za t¥i vodni kvétiny umisténé v fadé byste odeital/a 15

140 100 70

Uzemi (misto na prvni).

Dodatecna pravidla
Pri zavére¢ném bodovani si odectéte 1 za kazdy neobsazeny hex ve
své dzungli.

130 90 60
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KARTY ZAKLADNICH ZVIRAT

e Listovnice a datel maji podobné efekty, takze bude z kazdé sady vzdy popsan pouze jeden z obou druh.

e Ara a kajman maji podobné efekty, takze bude z kazdé sady vZzdy popsan pouze jeden z obou druhd.

e Podrobny popis karet zvirat ze sady A najdete na stranach 16-17.

VYDRAB

Kazda
kazdy dalsi

pfinese 1 \,\,{ za
Vv jejim prostredi.

™ se nepocitaji.

““‘ —-%
“““‘ (Max. 15%¢)

B|&+

JAGUARB

Kazdy pfinese 3 L¢
za kazdy rGizny sousedni
"™ se nepocitaji.

(Max. 1597
LISTOVNICE B
Kazda skupina tvorena a

prinese \,} podle svého tvaru.

Ve skupiné musi byt & > &

|84

9%

ARAB
Kazda skupina tvorena a

'
pfinese ¢ podle svého tvaru.

e x
Dm %
e08e8 x

V tomto prikladu jsou dvé vydry umisténé v jednom prostredi. Ve stejném prostredi je s vydrami
umisténo dal3ich dest organismt v (2 kvétiny, 1 ara, 2 kajmani a 1 tukan), kazda vydra tak hraci

prinese 6 . Celkem tedy za dvé vydry 2 x 6 = 12

Pfi pocitani organisma se nepocitaji vydry.

Do poctu organism( ve stejném prostredi se zapocitavaji i velka zvirata, kterd do prostredi zasa-

huji jen ¢astecné (jako napftiklad arové a kajmani).

Za jednu vydru ze sady B je moZné ziskat nejvice 15
ném prostredi 16 nebo vice organismd.

Jaguar @ sousedi se ¢tyimi riznymi organismy ¥ - kajmanem, stromem, tukanem
a kvétinou. Prinese tedy hraci 12 4x3 )

Jaguar @ sousedi se dvéma tukany, ale boduje se pouze jeden ze dvou tukani, protoze
podminka na karté vyZaduje ,rlizné" organismy.

Jaguar @ sousedi s jaguarem @), ale bodovaci podminka Fika, Ze ostatni jagua¥i se
nepocitaji.

Jaguar @ sousedi celkem se tfemi organismy V', a hraci tak pfinese 9 (3x3 ).

Jaguar muze prinést hraci nejvice 15 , a to i kdyby sousedil se Sesti nebo vice orga-

nismy.

Tvar skupiny miZe byt libovolné otocen, proto skupina @ spliuje podminky tvaru
o hodnoté 9

v ukazuji 1 listovnici a 3 kvétiny, které tvori treti tvar. Ten vSak nespliiuje podminku,
Ze musi obsahovat alespon tolik listovnic jako kvétin.

Skupina @ tak spliiuje pouze podminku pro prvni tvar a pfinese hraci 3

Smeér natoceni ar ani poradi organismu v fadé nejsou dlleZité.

Skupina musi byt sloZena z jednoho ary a rostlin. M(ze tedy obsahovat aru a stromy, aru

a kvétiny, nebo aru a kvétiny i stromy.
Skupiny @, @ a @ odpovidaji tretimu tvaru a kazda pFinese hraci 10

Skupina @ ma jiny tvar, nez je uvedeno na karté, a proto nepfinese hraci zadné

,atoivpripadé, Ze by hra¢ mél ve stej-

o
[ b)
o
[d]

v

| N

-

v
l

av. dn  dn

vt
| 1
- W W

S
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LVICEK B

Kazdy prinese 1 \,} za
kazdy sousedni organismus.

W se nepocitaji.

¢ |
089 —*
e

TUKAN B

Kazdy tukan pFinese 4 %r.

Je-li umistén vedle alespori 1 W,
ziskej 1 W. Je-li umistén vedle alespori
1 @, ziskej bonus Dobrdni.
MuizZes ziskat obé odmény soucasné.

00-
90-

4%

Lvicek @ sousedi se ¢tyfmi organismy v - kajmanem, stromem a dvéma datly. Pfinese tedy
hraci 4 . Ostatni Iviéci se pii tomto bodovani nepoéitaji, takze i presto, ze Ivicek @ sousedi
se Ivickem @), nepfinesou si navzajem zadné body.

Lvicek @ sousedi s ¥ jednim kajmanem, dvéma stromy, jednou kvétinou a jednim tukanem.
Hraci tak piinese 5 . Lvicek @ se pro toto bodovani nepocita.

Sousedi-li tukan pfi umisténi s alespon jednim stromem, hrac ziska bonus Zisk seminka. Sousedi-li s jed-
nou nebo vice kvétinami, ziska hra¢ bonus Dobrdni. Sousedi-li jak se stromem, tak s kvétinou, ziska
hrac obé odmény.

Pokud by tukan sousedil s vice nezZ jednim stromem, stale by hrac ziskal jen jedno seminko.
Pokud by hra¢ umistil tukana podle prikladu vpravo, ziska jak bonus Zisk seminka, tak bonus Dobrdni.

Na konci hry prinese kazdy tukan 4

A
Kazdy pfinese ‘L podle
poctu pard a v jeho prosttedi(ch).

se nepocitaji.

'
pfinese 2 L
za kazdy razny Vv jejim prostredi.
™ se nepocitaji.

Kazda

v

“ JJ —2%¢
eees |’
YY)

JAGUARC
Kazdy prinese 4 Y
za kazdy par a , 'S nimz
sousedi.

™™ se nepocitaj.

Kajman je umistén v ficnim a mokradnim prostredi. Celkovy pocet kvétin v téchto prostredich
je Ctyri. Celkovy pocet zvirat v téchto prostredich je pét. Celkem tedy v prostredich, v nichz je

kajman umistén, najdeme ¢tyfi pary kvétin a zvitat. Kajman tak pfinese 7 h o adbh A AN 4

P O W .
l
| 4

Podminku splnuji i velkd zvirata, kterd jsou v kajmanové prostredi umisténa jen ¢astecné.

V tomto pripadé se ara pocitd, jako by byl v kajmanové Fi¢nim prostredi.

POZNAMKA: Zvifata a rostliny tvofici par spolu nemusi sousedit. -

Ve stejném Ficnim prostredi jako vydra je umisténo dalSich pét rGznych orga- \/ \/ \/
nismi v (kvétina, tukan, kajman, Ivicek a pasovec). Viydra tak hraci pfinese 10 \
(2 x 5 organism(). ProtoZe podminka na karté fika ,kazdy rizny organismus®, A W e Y W
pocita se pouze jeden z obou tukant v tomto prostredi. | {/

Pri pocitani rznych organism0 v prostredi se nepocitaji vydry. | ] "‘P‘/; - r‘L I

v Y

S jaguarem @ sousedi Ctyfi rostliny ¥ a tfi zvifata¥’ (dva Ivicci a jeden kajman), to
znamena, Ze s jaguarem sousedi tfi pary rostlin a zvirat. Jagudr tak hraci prinese 12 ’
(3paryx4 ). \/_VA!,\EIVO N '\7*7

[ (b

Pri bodovani této karty se nepocitaji jaguari. Jaguar @ se tedy nepocita pii bodovani ‘

jaguara @ a naopak. Y v SN -
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LVICEK C

Kazdy pfinese ‘«,\,r
podle poctu sousednich
W se nepocitaji.

®® :
oo :
oe -

TUKANC

Kazdy  pfinese 4 w.
Pri umisténi ziskej bonus podle
typu hexu, na néjz je umistén.

*09..

=

DATEL C

Kazdy pfinese ‘.,.\f podle
poctu sousednich

3%

1
‘ 2 4%y

® -

C 3%

Lvicek @ prinese 3, protoze sousedi s jednim kajmanem V. Pii bodovani se nepocitaji
Ivigci, takze Ivicek @ se nepocita, prestoze sousedi se Ivickem @.

Lvicek @ pfinese 5 , protoZe sousedi s jednim kajmanem a dvéma listovnicemi v.
Lvicek @ se opét nepodita.

Umisti-li hrac¢ tukana na vyobrazeny hex, ziska Dobrdni jako bonus za umisténi a zaroven
ziska bonus Zisk seminka za to, Ze tukana umistil do lesniho prostredi.

Na konci hry hrac ziska 4 za kazdého tukana ve své dzungli.

Zadatla @ hrac ziska 4, protoze sousedi se dvéma stromy.
Za datla @ hrac ziska 5 , protoZe sousedi se tfemi stromy. 0 o .3

Tyto bodovaci podminky se netykaji skupiny, a proto mUiZe byt jeden strom zapocitan
vicekrat. Strom @ sousedici s obéma datly se tak po&ita pfi bodovani obou datld.

VYDRAD

Kazda prinese 3 ¢
za kazdé prostredi sousedici
s jejim prostredim tvofené
alespon ¢tyfmi hexy.

Sede | Y
A ok
v (Max. 159¢)
009

D|&+H

JAGUARD

Kazdy pfinese
15 \){, pokud nesousedi s jinym
a zaroven jsou vSechny
s nim sousedici hexy obsazeny.

$ee
0889 5%
(L

=

Vydra je umisténa v mokradnim prostredi, které sousedi se Sesti dalSimi
prostredimi. Ctyfi z téchto Sesti prostiedi jsou tvorena ¢tyFmi nebo vice
hexy. Za vydru tak hrac ziska celkem 12 (3 x 4 prostredi).

Za vydru mlze hrac ziskat nejvice 15 , a toi kdyby s jejim prostredim
sousedilo vice nez Sest prostredi tvorenych ¢tyfmi hexy.

Vechny hexy sousedici s jaguarem @ jsou obsazeny a jaguar @ nesousedi s Zadnym
jinym jaguarem. Za jaguara @ tak hrac ziska 15

Jaguar @ sousedi s oblasti bez dilku tzemi @. Tim padem neni obsazeno viech osm
sousednich hex(l a hrac neziska zadné

V pripadé, Ze by jaguar sousedil s jinym jaguarem, hrac by ani za jednoho z téchto ja-
guaru neziskal zadné




LISTOVNICE D

Kazdé ficni prostredi
s alespon 1 a alespon
1 pfinese 4 \,} .

N4 Y
¢0ee /-
o090 “~

D |3x{

ARAD

Kazdy pfinese \;{ podle

poctu v jeho spolecenstvi.

LVICEK D

Kazdé spolecenstvi prinese
\"( podle poctu prostredi, v nichz
se spolecenstvi nachazi.

NP4 v | 2%

2V | 6vr

Y M @ 12%
4~° 207
5v | 309
6 Y za kazdé dal3i prostredi.

TUKAND
Kazdy  pfinese 4 Lr.
PFi umisténi ziskej az
2 bonusy ze sousednich
neobsazenych hexu.

90
00s |/«
o®

5. POPIS KARET

Na obrazku vpravo jsou oznacena ~/<':tyfi prostredi. V kazdém z nich jsou
umistény jak listovnice, tak kvétiny. V tomto pripadé by tak hrac¢ ziskal
16 (4 prostredix4 ).

PrestoZe se v nékterych Ficnich prostredich nachazi vice dvojic listovnic
a kvétin, pocita se kazdé prostredi pouze jedenkrat.

V tomto prikladu tvori spolecenstvi dva arové, Ctyri stromy a Ctyfi vodni kvétiny,
které spolu vzajemné sousedi. Celkem je ve spolecenstvi osm strom0 a vodnich
kvétin, takze kazdy ara v tomto spolecenstvi prinese hraci 9 ©. Celkem tedy
oba arové v tomto prikladu prinesou hraci 18

Spolecenstvi lvick @ je umisténo celkem ve tfech prostiedich v, pfinese tak hra-
¢i12 ©. Spolecenstvi Ivickd @ je umisténo celkem ve Etyfech prostiedich v,
aprinese tak hraci20  @.

Jedno prostredi se mizZe soucasné pocitat pfi bodovani rliznych spolecenstvi lvickd.
V tomto piikladu je lesni prostiedi @ zapo¢itano pii bodovani spolecenstvi Ivick

Pokud by hracovo spolecenstvi Ivick(i bylo umisténo naptiklad v sedmi prostredich,
ziskal by hra¢ 30 + 6 + 6 = 42

Pokud by hrac¢ umistil tukana tak, jak je znazornéno na obrazku vpravo, ziskal by pfi
jeho umisténi dva ze tfi sousednich bonus( dle své volby.

Ziska-li hrac vice bonust, miZe si zvolit poradi, v jakém je vyuZije.
Pokud tukan pri umisténi sousedi pouze s jednim bonusem, ziska hrac¢ pouze jeden.

Na konci hry hrac ziska 4 za kazdého tukana ve své dzungli.
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KARTY JEDINECNYCH ZVIRAT

Schopnosti vsech jedinecnych zvifat maze hrac vyuzit pouze jedenkrat za tah, pocinaje tahem, v némz své jedinecné zvire umistil.

@ Musi sousedit
s alespori dvéma ®.

Sniz cenu za
umisténi @ o 1 @.

@ Musi sousedit
s alespon dvéma &3.

Za 2 @ ziskej Q.

@ Musi sousedit
s@a

Sniz cenu

@aTol

@ Musi sousedit
s alespon dvéma '

Muizes pouzit @ jako
libovolny Zeton s hodnotou 2.

@ Musi byt v lesnim prostredi
s alespon jednim .

Bonusy ze stupnic stromU
a kvetin ziskej dvakrat.

@ Musi byt v lesnim prostredi
tvoreném alespon Sesti hexy.

Sniz cenu karty
pirody o 1 @.

O Musi byt v prostiedi
tvofeném alespoi sedmi hexy.

Pii umisteni 4 z néj
ziskej jeden .

B Musi byt v icnim prostredi
tvofeném alesponi Sesti hexy.

Pii zisku Q) ziskas Q.

O“

ANAKONDA

e  Po umisténi anakondy mUZe hrac jedenkrat za tah provést akci Umisténi zvirete o 1
hrac zaplatil 4 a2

levnéji. Napr. za umisténi tukana, ktery stoji 5 a2 ,by

DELFINOVEC

e Po umisténi delfinovce miiZze hrac jedenkrat za tah koupit 1 seminko za 2 mince.

HOACIN

e  Po umisténi hoacina mize hrac jedenkrat za tah vyuzit slevu 1/
vodni kvetiny.

S

pfi provadéni akce Umisténi stromu / Umistéeni

e  Pokud hrac¢ k umisténi stromu nebo kvétiny pouZije kartu hmyzu (napf. Strasilku), nemdze pfi nakupu této karty hoa- 78 Unidn o e
cinovu slevu vyuZzit.

LEGUAN

e Po umisténi leguana maze hrac¢ jedenkrat za tah pouZit jedno seminko, jako by mélo hodnotu 2 (namisto obvyklé hod-
noty 1). MdZe tak umistit napfiklad aru, ktery stoji6 a2 ,zaplacenim4 ,2  ajednoho seminka.

LENOCHOD

e  Po umisténi lenochoda muze hrac jedenkrat za tah ziskat jeden bonus na stupnici kvétin nebo stroma dvakrat.
e Lenochodova schopnost se tyka vsech bonust na stupnicich véetné jednorazovych.

PRIKLAD: Pokud by hra¢ ve svém tahu posunul sviij ukazatel na stupnici kvétin na posledni pole, musel by si vybrat, ktery z bonusti ziska dvakrat (bud
Dobrdni, nebo Zisk seminka).

MRAVENECNIK

e  Po umisténi mravenec¢nika muze hrac jedenkrat za tah koupit kartu prirody o 1 levnéji.

PASOVEC

e  Po umisténi pasovce miZe hrac jedenkrat za tah pri provedeni akce Umisténi dilku uzemi ziskat jeden bonus z nové
umisténého dilku. Z dilku vpravo by si tak hra¢ mohl vybrat bud bonus Zniceni, nebo Dobrdni.

TEREKA

e Po umisténi tereky mGze hrac jedenkrat za tah ziskat bonus Zisk seminka, pokud ziska bonus Dobrdni. Bonus Dobrdni mze
ziskat jako bonus za umisténi, bonus ze stupnic, jednorazovy bonus ze stupnic nebo bonus ziskany za umisténi tukana.
Tuto schopnost hra¢ nemize vyuzit, pokud by bonus dobrani ziskal diky karté hmyzu. Napriklad nelze pouzit efekt tereky
pfi pouziti karty Konika napravo, kterd umozni znovu vyuzit efekt tukana, diky némuz by hra¢ mohl ziskat bonus Dobrdni. 28

Tz

Znovu pouzij okamsity efekt
jednoho svého tukana.

o  Efekt tereky plati az po jejim umisténi, neni tedy mozné ziskat seminko umisténim tereky na bonus Dobrdni.
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. KARTY KRA)INY

Vsechny karty krajiny jsou obodovany na zakladé usporadani hracovy dzungle.

Jednotlivé karty budou vysvétleny na prikladu dZungle na obrazku nize.

10.

11.

12.

13.

0o
Hejno: Ziskas podle poctu ptakd ve své dzungli. V prikladu vyse by tak hrac¢
ziskal 7
Kajmani mladata: Vyber jednoho z kajmant ve své dZungli a obodu;j jej podruhé.
AFi mladata: Vyber jednoho z arti ve své dZungli a oboduj jej podruhé.
Lvi¢¢i mladata: Ziskas 2 za kazdého lvicka ve své dzungli. V prikladu vyse jsou
v dZungli tfi lvicci, a hrac by tak ziskal 6

Tukani mladata: Ziskas 2 za kazdého tukana ve své dzungli. V prikladu vyse
jsou v dzungli dva tukani, a hrac by tak ziskal 4

podle celkového poctu zvirat ve své dzungli. V prikladu
(za celkem 16 zvirat).

Rusna dZungle: Ziskas
vyse by hrac ziskal 7

Studenokrevni: Ziskas
vyse by hrac ziskal 5

podle celkového poctu plazt ve své dzungli. V prikladu
(za celkem tri plazy).

Mala dZungle: Ziskas 3 za kazdé pole napravo od svého ukazatele na stupnici
dilk Gzemi. V prikladu nize by tedy hrac ziskal 9

podle celkového poctu strom( ve své dzungli. V prikladu
(za celkem pét stromu).

Husty porost: Ziskas
vyse by hrac ziskal 5

Rozmanitost: Ziskas 2 za kazdy druh zvirete umistény ve své dzungli. V pfri-
kladu vyse by hrac ziskal 16 (za celkem osm druht zvifat).

Opereni kamaradi: Ziskas 3
kladu vyse by hrac ziskal 6

za kazdou dvojici datla a ary ve své dzungli. V pfi-
(za celkem dvé dvojice).

Kvétena: Ziskas podle celkového poctu kvétin ve své dZzungli. V prikladu vyse
by hrac¢ neziskal zadné (ma pouze dvé kvétiny).

Provazanost: Ziskas podle velikosti druhého nejvétsiho prostredi ve své

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

dzungli. V ptikladu vlevo je druhé nejvétsi prostiedi mokiadni prostiedi @ tvore-
né deseti hexy, hrac tak ziska 10

Clenitost: Ziskas podle poctu prostredi tvorenych alespon ¢tyfmi hexy ve své
dzungli. V prikladu vlevo by hrac¢ ziskal 7 za celkem 4 prostredi poZzadované
velikosti.

Zabi mladata: Ziskas 2 za kazdou listovnici ve své dzungli. V prikladu vlevo
jsou dvé listovnice, a hrac by tak ziskal 4

Rozpinava dZungle: Ziskas podle poctu neobsazenych hexl ve své dzungli.
V prikladu vlevo by hrac ziskal 10 za 13 neobsazenych hexua.

Svét obri: Ziskas

by hrac ziskal 10
Hnizda: Ziskas 2
vlevo by hrac ziskal 6

podle poctu velkych zvifat ve své dZzungli. V prikladu vlievo
za 6 velkych zvirat.

za kazdou dvojici ptaka a plaza ve své dzungli. V prikladu
(za celkem tri dvojice).

Ptacata: Ziskas 2 za kazdého datla ve své dzungli. V prikladu vlevo jsou dva
datli, a hrac by tak ziskal 4

V pralese: Ziskas podle poctu zvirat v lesnich prostfedich ve své dzungli.
V prikladu vlevo by hra¢ neziskal zadné , protozZe v lesnim prostredi ma pouze
Sest zvitat. Velké zvite, jako napfiklad ara @, se po¢ita, i kdyZ do lesa zasahuje
jen castecné.

V mokradech: Viz kartu 20 - V pralese.

V fece: Viz kartu 20 - V pralese.

Jaguari mladata: Vyber jednoho z jaguart ve své dzungli a oboduj jej podruhé.

Na jednom misté: Ziskas 2 za kazdy rlizny organismus v jednom vybraném
prostiedi. V p¥ikladu vlevo by si hra¢ vybral mokiadni prostiedi @ a ziskal by
10 za 5 druh(i organismU v tomto prostredi.

Savci: Ziskas
8 za 7 savcu.

podle poctu savct ve své dzungli. V prikladu vlevo by hrac ziskal

U kvétin: Ziskas 2 za kazdy rlizny organismus sousedici s jednou vybranou
kvétinou. V prikladu vlevo by si hra¢ vybral kvétinu @ a ziskal by 6 za 3 druhy
sousednich organism( (lvicek, jaguar a listovnice).

U stromQ: Ziskas 2 za kazdy rlizny organismus sousedici s jednim vybranym
stromem. V prikladu vlevo by si hra¢ vybral strom @ a ziskal by 8 za 4 druhy
sousednich organism( (strom, datel, vydra a Ivicek).

Vyd¥i mladata: Vyber jednu z vyder ve své dZungli a obodu;j ji podruhé.

Drapky a tlapky: Ziskas 2
kladu vyse by hrac ziskal 6

Projizd'ka: Ziskas 2 za kazdou kartu krajiny véetné této. Hra¢ mize mit nejvi-
ce Ctyfi karty krajiny, takzZe za tuto kartu miZe ziskat nejvice 8

za kazdou dvojici savce a plaza ve své dZzungli. V pfi-
(za celkem t¥i dvojice).

Seminka: Ziskas 3
[ému 1

za kazdé nevyuzité seminko. Tyto
za kazdé seminko na konci hry.

ziskas navic k obvyk-

Svét drobecki: Ziskas
vlevo by hrac ziskal 7

podle poctu malych zvirat ve své dzungli. V prikladu
za 10 malych zvirat.

Ri¢ni partaci: Ziskas 3 za kazdou dvojici listovnice a kajmana ve své dzungli.
V prikladu vyse by hra¢ neziskal zdAdné | protoZe nema v dzungli Zddného kaj-
mana.
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34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

Okoli: Ziskas 2 za kazdy rdizny organismus sousedici s jednim vybranym zvire-
tem. V pfikladu na predchozi strané by si hrac vybral Ivicka @ a ziskal by 10
za 5 druh( sousednich organism( (strom, jagudr, datel, listovnice a kvétina).

Veletok: Ziskas podle poctu hexu v nejvétsim ricnim prostredi ve své dzungli.
V prikladu na predchozi strané by hrac neziskal zadné , protozZe jeho nejvétsi
ficni prostredi je tvorené jen péti hexy.

Hluboké mocaly: Viz kartu 35 - Veletok.

Rozsahly prales: Ziskas podle poctu hexd v nejvétsim lesnim prostredi ve své
dzungli. V prikladu na predchozi strané by hrac ziskal 6 za lesni prostredi @
tvorené trinacti hexy.

Stromovi pratelé: Ziskas 3 za kazdou dvojici lvicka a tukana ve své dzungli.
V prikladu na pfedchozi strané by hrac ziskal 6 (za celkem dvé dvojice).

Trojice: Ziskas 3 za kazdou trojici ptaka, savce a plaza ve své dzungli. V prikla-
du na predchozi strané by hrac ziskal 9 (za celkem 3 trojice).

Zelen: Ziskas 2 za kazdou dvojici stromu a kvétiny ve své dzungli. V prikladu
na predchozi strané by hrac ziskal 4 (za celkem 2 dvojice).

Teplokrevni: Ziskas 2 za kazdou dvojici ptaka a savce ve své dzungli. V prikla-
du na predchozi strané by hrac ziskal 12 (za celkem 6 dvojic).

Vodopad: Na konci hry ziskas 3 za kazdou stupnici na vodopadu, na niz je
tvlj ukazatel nejdal (i pokud tv(j ukazatel sdili pole s ukazatelem jiného hrace).
Pfi hie jednoho hrace ma souper ukazatele jen na stupnicich stroma a kvétin. Na
ostatnich stupnicich se povazuje hractv ukazatel za ukazatel, ktery je na stupnici
nejdal.

W KARTY HMYZU

Vsechny karty hmyzu jsou vyhodnoceny na zakladé usporadani hracovy dzungle.

1.-2

10.-

12.-

. Palovcik: Vyber si az dva bonusy za umisténi z neobsazenych hexd ve své
dZungli a v libovolném poradi vyhodnot jejich efekty. Pokud je ve tvé dzungli
jen jeden neobsazeny hex s bonusem, m(iZzes vyhodnotit pouze jeden.

Zakernice: Vezmi ze zasoby jeden strom a jednu kvétinu a umisti je do své
dzZungle. Strom mUze$ umistit pouze na neobsazeny lesni hex a kvétinu pou-
ze na neobsazeny Fi¢ni hex. Své ukazatele na odpovidajicich stupnicich ne-
posouvej.

Cithaerias: Ziskas jedno seminko za kazdou tfidu zvitat (ptaci, savci, plazi) ve
své dZzungli. Ve hre jsou tfi tridy, takze mGzes ziskat nejvice tfi seminka.

Paraponera: Vezmi si ze zasobarny jeden Zeton hodnoty 4 a odloz jej do své
lodky.
Cmelak: Vezmi si ze zasoby jedno seminko.

Diaethria: Ziskej jedno seminko za kazdé 2 stromy ve své dzungli.

11. Vruboun: Vezmi jeden Zeton ze své lodky a vrat jej do svého herniho prosto-

ru. Mas-li prazdnou lodku, tato karta nema zadny efekt.

13. Mra: Ziskas dvakrat bonus Dobrdni.

14.

15.

16.

17.-18.
19.-20.

21.-22.

23.-24.
25.-27.

28.

29.-30.

31.-32.
33.-34.
35.-36.

37.-38.

39.

40.

41.-42.

43.-44,

45.-46.

47.-48.

Stonoha: Vyber si dva rizné z bonusu Zisk seminka, Dobrdni a Zniceni a v li-
bovolném poradi je vyhodnot.

Strasilka: Vezmi si ze zasoby jeden strom a umisti jej podle pravidel do své
dZungle. Sv(j ukazatel na stupnici strom( neposouve;j.

Kosmeta: Vezmi si jedno malé zvire ze zachranné stanice a umisti jej podle
pravidel do své dzungle.

Herkules: Ziskej bonus Zniceni.

Housenka: Vyhodnot bonus Zniceni a poté si ze zasobniku vezmi Zeton stej-
ného druhu s hodnotou o jedna vyssi. Ten odloZz do své lodky. Pokud by
hrac znicil Zeton hodnoty 4, Zadny Zeton neziska (ve hie nejsou Zetony vyssi
hodnoty).

Mravenec: Vezmi si ze zasobarny libovolny Zeton hodnoty 3 a odloz jej do
své lodky.

Vroubenka: V tomto tahu mizes umistit do své dZzungle zvife se slevou 2
Pterochrozini: Ziskej bonus Umisténi dilku terénu.
Lycorea: Ziskas jedno seminko za kazdé dvé kvétiny ve své dzungli.

Konik: Vyber jednoho tukana ve své dzungli a ihned znovu vyuzij jeho oka-
mzity efekt. Hra¢ pomoci této karty neziskd bonus za umisténi, protoze tu-
kan je jiz umistén.

Morfo: Ziskej bonus Zisk seminka a Dobrdni.
Vcela: Ziskej dvakrat bonus Zisk seminka.

Kobylka: V tomto tahu ziskas jedenkrat slevu 3
téni dilku tzemi.

pfi provadéni akce Umis-

Kudlanka: Odloz libovolny pocet Zeton( ze své herni oblasti a dober si stejny
pocet zeton( z pytliku.

Vazka: Vezmi ze zasoby jednu kvétinu a umisti ji do své dZzungle. Kvétinu mu-
ze$ umistit pouze na neobsazeny Ficni hex. Sv(ij ukazatel na stupnici kvétin
neposouve;j.

Sklipkan: Vezmi ze zachytné stanice jedno velké zvife a umisti je do své
dZungle podle béznych pravidel.

Ostnohrbetka: Ziskej bonus Premisténi. Pri premisténi organismu na hex
s bonusem za umisténi jej ihned ziskej. Organismus nesmi byt umistén zpét
na misto, z néhoz je premistovan, jen kvili zisku bonusu na jeho hexu. Timto
premisténim se nevyhodnoti okamzity efekt tukana.

Cikada: Dober si libovolny Zeton ze svého pytliku. V pripadé, Ze je pytlik
prazdny, postupuj podle béZnych pravidel (dopln pytlik) a teprve poté vyhod-
not tento efekt.

Mandelinka: Dober si libovolny Zeton ze svého pytliku a znic jej. V pripadé,
Ze je pytlik prazdny, tento efekt se nevyhodnocuje.

Vosa: Ziskej dvakrat bonus Zisk seminka, ostatni hraci ziskaji bonus Zisk se-
minka. Pokud jiz hra¢ ma Ctyri seminka, tento efekt nevyhodnoti. Pri hre
jednoho hrace tento efekt vyhodnoti pouze hrac¢ - Rex nedostane nic.



