
Sluneční paprsky se blyští v malém jezírku, které se za ranního kuropění utvořilo 
v zářivě rudém květu bromélie. Tu z vody vyskočí malá skvrnitá pralesnička a hopsá si 
to po tenkých větvičkách. Horké amazonské slunce neúnavně pálí do korun nejvyšších 
stromů, ale skrz husté koruny propletených listů prosvítí jen sem tam paprsek. 
Vzduchem zní hrdelní skřeky vřešťanů a v nedalekém křoví odpočívá párek krásných 
duhových tukanů. Celé okolí prostupuje bzukot života. Tady žije opravdu všechno: strká 
se, vzkvétá a roste slunci vstříc.

Období diverzity

Na konci období získá hráč 
(nebo hráči) s nejvíce různými 

druhy zvířat 3 body.

Období diverzity

Na konci období získá hráč 
(nebo hráči) s nejvíce různými 

druhy zvířat 3 body.
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Herní materiál
a) 140 hracích karet pralesa 

(112 základních  
a 28 pro pokročilé)

b) 21 karet klíčení
c) 5 vymezovacích karet  

(3 základní, 2 pro varianty)
d) 50 žetonů bodů
e) 3 žetony trofejí  

Nejvyšší strom 
f) 1 žeton trofeje  

Největší prales
g) 2 přehledové karty 
h) 11 karet Proměna
i) 10 žetonů zvířat
j) 4 startovní karty kmenů
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TAH HRÁČE
Prohlížejte balíčky Přírůstek od 1 do 3.  
Tah končí, když si balíček ponecháte.

• Ponechání si balíčku: Vyložte všechny 
karty do svého pralesa. Doplňte na 
místo pro daný balíček Přírůstek novou 
kartu z doplňovacího balíčku. 

• Vrácení balíčku: Vraťte celý balíček 
Přírůstek na své místo, přidejte k němu 
vrchní kartu z doplňovacího balíčku.

• Vrácení všech balíčků: Doberte si 
vrchní kartu z doplňovacího balíčku.

2 od každé

Počet karet v balíčku klíčení

Počet karet ve hře

  1/2/2 karty po 0/1/2 bodech 

 1 karta po 0/1/2 bodech 

  5/8/5 karet po 0/1/2 bodech 

  3/6/2 karty po 0/1/2 bodech 

3 od každé
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Příprava hry pro 2 hráče

1. Položte doprostřed stolu vymezovací karty, čímž vymezíte hrací plochu.
2. Na vhodném místě vytvořte obecný bank žetonů bodů, zvířat a trofejí.
3. Zamíchejte karty klíčení a vytvořte balíček lícem dolů vedle vymezovací 

karty období 2/3. 
4. Zamíchejte hrací karty pralesa, náhodně odeberte 10 

a vraťte je do krabice, aniž byste se na ně dívali.
5. Ze zbylých karet vytvořte 3 přibližně stejně velké dopl-

ňovací balíčky a položte je lícem dolů vedle vymezovací 
karty období 2/3, aby bylo jasné, který balíček patří k ak-
tuálnímu období, který k 2. období a který k 3. období.

6. Z doplňovacího balíčku karet pro aktuální období po-
ložte stále lícem dolů jednu kartu pod Přírůstek 1, dvě 
pod Přírůstek 2 a tři pod Přírůstek 3.

7. Každý z hráčů obdrží jednu startovní kartu kmene.
8. Hru začne hráč, který jako poslední zaléval nějakou 

květinu.

2

Úvod
Amazonie je hra pro dva hráče, v níž jde o vytvoření co nejharmoničtějšího deštné-
ho pralesa. Ekosystém stojí na vzájemné symbióze a rovnováze mnoha prvků – je 
zapotřebí vysokých stromů, pestrých rostlin i fauny rozmanitých druhů.

Hra se hraje na 3 kola, tzv. období. V každém se hráči střídají na tahu, vybírají si 
nové karty z nabídky a hledají vhodné rostliny a zvířata pro svůj prales. Ale pozor – 
lesu hrozí i nebezpečí: požár, choroby a sucho.

Cíl hry 
Na konci každého období se udělují body za sady rostlin, množství a výšku stromů. 
V závěru získáte ještě body za svá zvířata. Kdo bude mít na konci 3. období více 
bodů, zvítězí! 

V první partii vám doporučujeme nechat v krabici sadu hracích karet pralesa  
pro pokročilé – jsou označeny symbolem . Až se s hrou více seznámíte,  

můžete je zamíchat mezi základní karty pralesa.  
Přípravu hry pro pokročilé najdete dále, stejně jako sólovou variantu hry  

a variantu pro 3–4 hráče.



BROMÉLIE

Bromélie sbírá vodu z dešťů či vlhkého 
vzduchu pomocí trichomů, malých

výčnělků připomínajících srst.

1
1

3

5
6

Efekt a bodování
udává působení karty 
a podmínky bodování

Popis hrací karty pralesa

HRÁČ A

HRÁČ B

5

7

7

Hodnota a časování 
bodování

konec období
konec hry
záporné body

Technické prvky
(důležité pro hru)

Tematické 
informace

Patro udává, v jakém 
patře deštného pralesa se 
daná rostlina či živočich 

vyskytuje

Symbol  
druhu karty

Doprovodná 
informace

Časování efektu
 = konec období
 = ihned

Počet karet v sadě
(Vyjma balíčku klíčení)
základní sada
sada pro pokročilé
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Název

Latinský název



Průběh hry
Hráči se střídají na tazích.
Ve svém tahu si hráč vezme do ruky všechny karty balíčku Přírůstek 1 a prohlédne si 
je. Poté zvolí jednu ze dvou možností: balíček si ponechá, nebo ho vrátí a vezme si 
další balíček Přírůstek v pořadí.
Ponechání si balíčku
Vyložte všechny karty balíčku lícem vzhůrů do svého pralesa (bude vznikat postup-
ně před vámi na stole). Poté založte nový balíček Přírůstek – vezměte vrchní kartu 
z doplňovacího balíčku karet pro aktuální období, a aniž byste se na ni dívali, polož-
te ji lícem dolů na místo balíčku, který jste si právě ponechali. Tím váš tah končí.
Vrácení balíčku
Vraťte celý balíček Přírůstek opět lícem dolů na své místo, navíc k němu přidejte 
vrchní kartu z doplňovacího balíčku pro aktuální období (aniž byste se na ni dívali). 
Takto můžete postupovat u všech balíčků Přírůstek.
Neponecháte-li si ani jeden, doberte si vrchní kartu z doplňovacího balíčku karet 
pro aktuální období a vyložte ji lícem nahoru do svého pralesa. Tento krok je  
povinný – není možné v témže tahu vzít znovu balíček, který jste už jednou vrátili, 
ani si ve svém tahu nevzít žádnou kartu. Novou možnost brát si kartu z některého 
z balíčků Přírůstek budete mít až zase v dalším tahu. 

Vyložení karet do pralesa
Jak bylo uvedeno, karty představují různé stromy, rostliny a zvířata, jakož i různé 
další události. Mohou mít různý efekt. Většina vám přinese body na konci období 
či hry, některé efekty se vyhodnocují v průběhu období a některé okamžitě, jakmile 
kartu přiložíte do svého pralesa (symbol časování efektu ).
V případě, že si balíček Přírůstek ponecháte, musíte do svého pralesa přiložit všechny 
jeho karty, ovšem pořadí můžete zvolit libovolně. 
Kmeny a Koruny: Karty Kmen lze využít jako základ nového stromu, nebo jako 
prodloužení (zvýšení) některého kmene již existujícího. Karty Koruna se přikládají 
na vrchol kmene, čímž daný strom zkompletujete. Ke zkompletovanému stromu 
nelze žádné další karty přikládat. Nemáte-li ve svém pralese žádný nekompletní 
kmen, musíte kartu Koruna odhodit. Pokud však korunu na některý kmen přiložit 
můžete, nesmíte ji odhodit.
Zvířata: Na určitých kartách zvířat je uveden efekt, jenž působí jednou za období. 
Využití efektu si můžete pamatovat např. pootočením karty zvířete. Efekt však nelze 
využít v tahu, ve kterém jste kartu přiložili.
Sucho: Máte-li do svého pralesa přiložit kartu Sucho, musíte z něj hned vybrat 
jednu kartu a odhodit ji spolu s kartou Sucho. Můžete odhodit libovolnou kartu 
s výjimkou karet Kmen a Koruna vyhodnocených stromů. Nemáte-li v pralese žád-
nou takovou kartu, nemá karta Sucho žádný efekt (pouze ji odhodíte).
Karty ostatních typů prostě položte kamkoli do svého pralesa, jejich význam viz dále.



1. Martin je začínajícím 
hráčem. Podívá se na kartu 
tvořící balíček Přírůstek 1, aniž by ji ukazoval 
soupeři. Je to Monstera a Martin se rozhodne 
ji vrátit. Položí ji zpět na své místo lícem dolů 
a přidá k ní novou kartu z doplňovacího balíčku 
aktuálního období.

2. Poté se Martin podí-
vá na obě karty z balíčku 
Přírůstek 2. Jsou to karty 
Pralesnička amazonská 
a Déšť. Opět je soupeři neu-
kazuje. I tento balíček se Martin rozhodne 
vrátit a přidá k němu jednu novou kartu 
z doplňovacího balíčku.

3. Martin si vezme do 
ruky tři karty posled-
ního balíčku Přírůstek. 
Rozhodne se si je pone-
chat a vyloží je před sebe 
na stůl lícem vzhůru.

4. Na závěr Martin vezme  
vrchní kartu z doplňovacího 
balíčku a vytvoří nový základ balíčku Přírůstek 3. 
Řada přichází na Zuzanu, která si jako první 
prohlédne balíček Přírůstek 1.

MONSTERA

Semenáčky se doplazí do stínu stromu,
o nějž se opřou a vyrostou v až 20 m

vysokou popínavou rostlinu.

DÉŠŤ

Deštné pralesy si vytvářejí
vlastní oblaka a generují tak

až 75 % místních dešťů. 

Některé druhy pralesniček vynášejí pulce 
vysoko do korun stromů, aby je rostliny 

chránily, než se promění v žáby.

Jednou za období můžete
na začátku svého tahu přidat
po 1 kartě na všechny
balíčky Přírůstek.

PRALESNIČKA 
AMAZONSKÁ

SLUNCE

Skrz husté koruny stromů se na zem
prodere jen asi 5 % slunečního

záření dopadajícího na stromy.

BROMÉLIE

Bromélie sbírá vodu z dešťů či vlhkého 
vzduchu pomocí trichomů, malých

výčnělků připomínajících srst.

TUKAN
KRÁTKOZOBÝ

Velký a mrštný zobák umožňuje tukanům 
vypreparovat z ovoce pecky, aby jej
pak škubnutím hlavy spolkli naráz. 

SLUNCE

Skrz husté koruny stromů se na zem
prodere jen asi 5 % slunečního

záření dopadajícího na stromy.

BROMÉLIE

Bromélie sbírá vodu z dešťů či vlhkého 
vzduchu pomocí trichomů, malých

výčnělků připomínajících srst.

TUKAN
KRÁTKOZOBÝ

Velký a mrštný zobák umožňuje tukanům 
vypreparovat z ovoce pecky, aby jej
pak škubnutím hlavy spolkli naráz. 

Příklad jednoho 
tahu hráče



Konec období
Jakmile je doplňovací balíček aktuálního období vyčerpán, pokračujte jako obvykle, 
jen při vracení balíčku Přírůstek nepřidávejte žádnou kartu. V této situaci nesmíte 
vrátit poslední balíček Přírůstek, který je ještě ve hře. Období končí, jakmile jsou 
všechny balíčky Přírůstek rozebrány.

Máte-li si dobrat kartu z doplňovacího balíčku aktuálního období v důsledku efektu 
některé karty v situaci, kdy je rozebrán, vezměte si kartu z doplňovacího balíčku pro 
následující období. Probíhá-li právě 3. období, doberte si jednu z karet, které jste 
v rámci přípravy hry vrátili do krabice. 

Vyhodnocení na konci období
Oba hráči si sečtou dosažené body níže uvedeným způsobem a vezmou si z banku 
žetony bodů v odpovídající hodnotě. V každém kroku začíná hráč, který si 
ponechal poslední balíček Přírůstek v tomto období.

1. Zvířata
Proveďte efekt všech karet zvířat ve svém pralese s časováním konec období.

2. Semínka
Máte-li ve svém pralese alespoň jednu kartu Semínko, doberte si 3 karty 
z balíčku klíčení. Za každou svou kartu Požár si navíc doberte ještě 
jednu další kartu. Za každou kartu Semínko ve vašem pralese si ze všech 
takto dobraných karet můžete jednu přidat do svého pralesa, ostatní 
vraťte dospod balíčku klíčení. Karty Semínko ze svého pralesa poté 
odhoďte.
Máte-li v pralese více karet Semínko, dobíráte si za všechny dohromady jen 3 karty 
klíčení, ale můžete si z nich více karet ponechat – za každou kartu Semínko jednu. 

3. Nebezpečí
Máte-li ve svém pralese přesně 2 karty Požár, odhoďte ze 
svého pralesa 2 libovolné karty rostlin (máte-li je). Máte-li 
více karet Požár, požár se šíří, oba hráči musejí odhodit po 
jedné libovolné kartě rostliny ze svého pralesa.
Karty Choroba působí stejně, jen se místo karet rostlin 
odhazují karty zvířat.

4. Stromy 
Vyhodnoťte všechny zkompletované stromy, které ještě nebyly vy-
hodnoceny. Počet bodů za každou kartu Kmen je na ní uveden,  
za každou kartu Koruna nula až dvojnásobek bodů za počet karet  
Kmen v daném stromě. Poté položte na takový strom libovolný  
žeton zvířete, aby bylo zřejmé, že již byl vyhodnocen.

POŽÁR

Kvůli lidské průmyslové aktivitě
a změně klimatu jsou deštné pralesy 

citlivější vůči požárům než dříve.

CHOROBA

Ekosystémy zasažené klimatickou
změnou a ztrátou biodiverzity jsou

vůči chorobám zranitelnější.

SEMÍNKO

Rostliny, jejichž semínka k vyklíčení 
potřebují požár, se nazývají

pyrofi lní.



Hráč, jenž má ve svém pralese nejvyšší zkompletovaný strom, získá 
žeton trofeje Nejvyšší strom pro dané období (1/2/3) v hodnotě 
3/4/5 bodů.
Žeton Nejvyšší strom položte přímo na strom, za nějž jste trofej zís-
kali – v příštích obdobích už se tento strom nebude brát v úvahu.
V případě shody dostanou příslušný počet bodů oba hráči. Místo 
žetonu Nejvyšší strom použijte standardní žetony bodů.
Za zkompletované stromy, za něž jste v daném období trofej nezískali, 
můžete získat trofej v dalším období!
Dosud nezkompletované stromy se nevyhodnocují a zůstávají v pralese do dalšího 
období. Vyhodnocených stromů se netýkají žádné efekty karet přiložených v dalších 
obdobích, ale můžete za ně získat trofej a budou se počítat při závěrečném vyhod-
nocení největšího pralesa.

5. Rostliny a počasí  
Započtěte si body za všechny karty rostlin a počasí (Déšť 
a Slunce) ve svém pralese.

6. Úklid 
Po vyhodnocení období odhoďte ze svého pralesa všechny 
karty kromě stromů (karty Kmen a Koruna) a zvířat. Za zví-
řata se přidělují body až na konci hry.

Příklad vyhodnocení 3. období

SLUNCE

Skrz husté koruny stromů se na zem
prodere jen asi 5 % slunečního

záření dopadajícího na stromy.

BROMÉLIE

Bromélie sbírá vodu z dešťů či vlhkého 
vzduchu pomocí trichomů, malých

výčnělků připomínajících srst.

SLUNCE

Skrz husté koruny stromů se na zem
prodere jen asi 5 % slunečního

záření dopadajícího na stromy.

BROMÉLIE

Bromélie sbírá vodu z dešťů či vlhkého 
vzduchu pomocí trichomů, malých

výčnělků připomínajících srst.

KAPRADINY

Tento druh může růst jak na zemi,
tak jako epifyt na kmeni

či větvi stromu.

KAPRADINY

Tento druh může růst jak na zemi,
tak jako epifyt na kmeni

či větvi stromu.

SLUNCE

Skrz husté koruny stromů se na zem
prodere jen asi 5 % slunečního

záření dopadajícího na stromy.

DÉŠŤ

Deštné pralesy si vytvářejí
vlastní oblaka a generují tak

až 75 % místních dešťů. 

KAPRADINY

Tento druh může růst jak na zemi,
tak jako epifyt na kmeni

či větvi stromu.

1. Martin získává 8 bodů za stromy, 
které zkompletoval v tomto období. Za 
první strom jsou to 2 + 1 = 3 body za kmen 
a 2 × 2 = 4 body za korunu, za druhý strom 
je to 0 + 1 = 1, celkem tedy 8 bodů.

MONSTERA

Semenáčky se doplazí do stínu stromu,
o nějž se opřou a vyrostou v až 20 m

vysokou popínavou rostlinu.

2. Dále získává Martin 8 bodů za rostliny –  
2 za jednu Bromélii a 6 za tři Kapradiny. Za 
jedinou Monsteru nezíská žádný bod.



Příprava dalšího období
Pokud právě skončilo 1. nebo 2. období, připravte další. Přemístěte příslušný dopl-
ňovací balíček na místo pro karty aktuálního období a připravte všechny tři balíčky 
Přírůstek jako v 1. období.
Začíná hráč, který má aktuálně méně bodů.

Konec hry
Po vyhodnocení 3. období následuje závěrečné vyhodnocení zvířat a největšího 
pralesa.

Jedinci a páry zvířat
Na kartě jedince s efektem je uvedeno, kolik za danou kartu získá-
te bodů, na kartě jedince do páru je uvedeno, kolik získáte bodů, 
budete-li mít jen danou jednu kartu, a kolik za kompletní pár (viz 
příklad).

Největší prales
Hráč, v jehož pralese je více zkompletovaných stromů, získá žeton 
trofeje Největší prales a s ní 10 bodů. V případě shody opět získají 
plný počet bodů oba hráči.
Kdo získá více bodů, vítězí! V případě shody rozhoduje počet karet 
zvířat, trvá-li shoda, končí partie nerozhodně.

Některé druhy pralesniček vynášejí pulce 
vysoko do korun stromů, aby je rostliny 

chránily, než se promění v žáby.

Jednou za období můžete
na začátku svého tahu přidat
po 1 kartě na všechny
balíčky Přírůstek.

PRALESNIČKA 
AMAZONSKÁ

PRALESNIČKA 
AMAZONSKÁ

Pralesničkám se říká i „šípové žáby“, 
protože místní Indiáni natírali jejich

jedovatými výměšky hroty šípů.

LENOCHOD
KÁPOVÝ

Lenochodi se třemi prsty jsou většinou
denní tvorové, zatímco ti se dvěma

bývají tvory nočními.

TUKAN
KRÁTKOZOBÝ

U tukanů krátkozobých byla pozorována 
jakási hra, kdy si za pomoci silných

zobáků navzájem házeli ovoce.

Jednou za období si můžete
na začátku svého tahu 
prohlédnout jeden
balíček Přírůstek.

3. Martin získá 5 bodů za pár 
karet Déšť a Slunce. Za samotnou 
kartu Déšť nezíská žádný bod.

4. Následuje závěrečné vyhodnocení zvířat. 
Za jednu kartu Tukan získá Martin 1 bod, za první 
Pralesničku 2 body, za druhou 5 (protože tvoří pár 
s první Pralesničkou). Za samotného Lenochoda 
získá 2 body. 

5. Zuzana zkompletovala 
strom s 3 kartami Kmen, 
takže získá trofej Nejvyšší 
strom pro 3. období. Oba 
hráči porovnají počet 
zkompletovaných stromů, 
Martin jich má ve svém 
pralese 5, Zuzana jen 4, 
takže Martin získává i trofej 
Největší prales a s ní 
i 10 bodů!

KYNKAŽU

Kynkažu se živí téměř výhradně
zralým ovocem, což pomáhá

po džungli rozsévat nová semínka.

Pokud si na konci období
dobíráte z balíčku klíčení, 
ponechte si o 1 kartu navíc.



Rejstřík všech karet pralesa
Kmen (18): Každá karta má hodnotu 0, 1 nebo 2 body. Tyto 
body se přidělují na konci období, pokud je strom kompletní. 
Kartu Kmen lze použít pro prodloužení existujícího stromu nebo 
založení nového. Rozhodnout se musíte v okamžiku, kdy danou 
kartu přikládáte do svého pralesa. 

Koruna (11): Tyto karty se přikládají navrch kmene, čímž do-
jde ke zkompletování stromu. Nemáte-li v pralese žádnou kartu 
Kmen, kam byste mohli kartu Koruna přiložit, musíte ji odho-
dit. Máte-li však alespoň 1 kartu Kmen, kam ji můžete přiložit, 
kartu Koruna odhodit nesmíte. Bodová hodnota karty Koruna 
odpovídá násobku počtu karet Kmen tvořících daný strom – 0×, 
1× nebo 2× a vyhodnocuje se spolu s kartami Kmen na konci 
období.

Rostliny
Kapradiny (13): Máte-li jich lichý počet, získáte 2 body  
za každou, za jejich sudý počet nezískáte nic 

Bromélie (11): Za jednu jsou 2 body, za dvě 7, za jakýkoli 
vyšší počet celkem −3 body. 

Monstera (11): Máte-li jich alespoň 3, získáte celkem 
8 bodů, jinak nezískáte žádný bod.

Semínka
Semínko (5): Máte-li na konci období alespoň jednu kartu 
Semínko, doberete si 3 karty z balíčku klíčení. Za každou kartu 
Požár pak po jedné další kartě klíčení. Za každou kartu Semínko si 
si smíte přidat do svého pralesa jednu z těchto dobraných karet. 
Zbylé karty klíčení vraťte dospod jejich balíčku, samotné karty 
Semínko poté odhoďte.

Počasí 
Déšť a Slunce (8 od každé): Za každý pár získáte 5 bodů. 
Za karty bez svého protějšku nezískáte nic.

Nebezpečí
Sucho (3) : Hned musíte ze svého pralesa odhodit jednu libovolnou 
kartu libovolného druhu. Někdy se to může hodit, např. při odhození 
karet Požár nebo Choroba. Poté odhoďte i kartu Sucho. SUCHO

Deštné pralesy a místní klima se
vzájemně ovlivňují – suchá období
prohlubují ekologické problémy.

SLUNCE

Skrz husté koruny stromů se na zem
prodere jen asi 5 % slunečního

záření dopadajícího na stromy.

DÉŠŤ

Deštné pralesy si vytvářejí
vlastní oblaka a generují tak

až 75 % místních dešťů. 

SEMÍNKO

Rostliny, jejichž semínka k vyklíčení 
potřebují požár, se nazývají

pyrofi lní.

MONSTERA

Semenáčky se doplazí do stínu stromu,
o nějž se opřou a vyrostou v až 20 m

vysokou popínavou rostlinu.

KAPRADINY

Tento druh může růst jak na zemi,
tak jako epifyt na kmeni

či větvi stromu.

BROMÉLIE

Bromélie sbírá vodu z dešťů či vlhkého 
vzduchu pomocí trichomů, malých

výčnělků připomínajících srst.



Požár (6): Máte-li na konci období přesně 2 karty Požár, musíte ze 
svého pralesa odhodit dvě libovolné karty rostlin (karet Kmen a Koruna 
se to netýká). Máte-li karet Požár více, musíte vy i váš soupeř odhodit 
po jedné kartě rostlin. Za každou kartu Požár si na konci období můžete 
dobrat o 1 kartu klíčení více. 

Choroba (6): Máte-li na konci období přesně 2 karty Choroba, mu-
síte ze svého pralesa odhodit dvě libovolné karty zvířat. Máte-li karet 
Choroba více, musíte vy i váš soupeř odhodit po jedné kartě zvířat.

Zvířata (6 párů)
Všechny druhy zvířat ve hře mají dvě karty, prakticky vždy jednu s efektem, druhou 
do páru. Karta s efektem má nějaký efekt využitelný jednou v každém období a také 
danou bodovou hodnotu. Karta do páru udává počet bodů, pokud ji budete mít 
samotnou, a počet bodů, pokud budete mít celý pár. Tyto body se přičítají k bodům 
za kartu s efektem.
Karty zvířat se na konci období neodhazují – zůstávají do dalších období a body se 
za ně vždy přidělují až při závěrečném vyhodnocení na konci hry.

Přehled efektů
Psohlavec zelený: Jednou za období si můžete vzít 1 kartu z balíčku Přírůstek, 
který jste vrátili. Zbylé karty tohoto balíčku ponechte na svém místě.

Kynkažu: Dobíráte-li si na konci období z balíčku klíčení, můžete si ponechat 
o 1 kartu víc, než na kolik máte nárok.

Mravenec Atta: Jednou za období smíte odhodit 1 kartu ze svého pralesa, i úplně 
na konci období před vyhodnocením.

Pralesnička amazonská: Jednou za období můžete před svým tahem přidat ke 
každému balíčku Přírůstek po 1 kartě z doplňovacího balíčku pro aktuální období. 
Pokud je ke konci období doplňovací balíček vyčerpán, nedoplňujte kartu na místo 
vyčerpaného balíčku Přírůstek, do ostatních balíčků Přírůstek doplňte karty z doplňo-
vacího balíčku dalšího období (z krabice, hrajete-li poslední období).

Lenochod kápový: Jednou za období si smíte dobrat 2 karty z doplňovacího 
balíčku místo 1, pokud vrátíte všechny 3 balíčky Přírůstek. 
Tukan krátkozobý: Jednou za období si můžete před svým tahem prohlédnout 
jeden z balíčků Přírůstek.

Jednou za období
můžete ze svého pralesa

odhodit 1 kartu.

MRAVENEC
ATTA

Mravenci Atta produkují bakterie
vylučující antibiotika, čímž brání

mraveniště proti mikrobům.

KYNKAŽU

Kynkažu se živí téměř výhradně
zralým ovocem, což pomáhá

po džungli rozsévat nová semínka.

Pokud si na konci období
dobíráte z balíčku klíčení, 
ponechte si o 1 kartu navíc.

Jednou za období si můžete 
nechat 1 kartu z balíčku
Přírůstek, který vracíte.

PSOHLAVEC
ZELENÝ

Psohlavci loví tak, že se silným pružným 
ocasem drží větve a spustí hlavu

k zemi, kde překvapí kořist.

CHOROBA

Ekosystémy zasažené klimatickou
změnou a ztrátou biodiverzity jsou

vůči chorobám zranitelnější.

POŽÁR

Kvůli lidské průmyslové aktivitě
a změně klimatu jsou deštné pralesy 

citlivější vůči požárům než dříve.

TUKAN
KRÁTKOZOBÝ

U tukanů krátkozobých byla pozorována 
jakási hra, kdy si za pomoci silných

zobáků navzájem házeli ovoce.

Jednou za období si můžete
na začátku svého tahu 
prohlédnout jeden
balíček Přírůstek.

LENOCHOD
KÁPOVÝ

Lenochodi se hýbou tak pomalu, že jim
na srsti mohou růst řasy či houby.

Tráví až 90 % života nehybně.

Pokud vrátíte všechny balíčky 
Přírůstek, můžete si jednou
za období dobrat z dopl-
ňovacího balíčku o 1 kartu navíc.

Některé druhy pralesniček vynášejí pulce 
vysoko do korun stromů, aby je rostliny 

chránily, než se promění v žáby.

Jednou za období můžete
na začátku svého tahu přidat
po 1 kartě na všechny
balíčky Přírůstek.

PRALESNIČKA 
AMAZONSKÁ



Varianty pro pokročilé
Jakmile se s hrou seznámíte, můžete si hru zpestřit přidáním karet pro pokročilé. 
Jsou označeny symbolem . 
Můžete si zvolit jednu z následujících alternativ:

1. Rostliny a nebezpečí: Z nových karet přidejte mezi karty pralesa jen karty 
rostlin a nebezpečí.

2. Nová zvířata: Vyřaďte ze základních karet pralesa všechny karty zvířat a na-
hraďte je novými.

3. Rostliny, nebezpečí a nová zvířata: Vyřaďte ze základních karet pra-
lesa všechny karty zvířat a přidejte všechny nové karty (rostliny, nebezpečí 
i zvířata).

4. Mix zvířat: Přidejte mezi karty pralesa nové karty rostlin a nebezpečí 
a 6 nebo 7 libovolných či náhodně určených párů zvířat.

Rejstřík nových karet pralesa
Rostliny
Penízovka (2): Ve svém tahu smíte odhodit tuto kartu a 1 další kartu 
ze svého pralesa a dobrat si 1 kartu z doplňovacího balíčku aktuálního 
období. Tu můžete vyložit do svého pralesa nebo  
ji odhodit. 
Liány (3): Za každou kartu Liány dostanete tolik bodů,  
kolik máte v pralese kompletních stromů.
Orchidej (3): Liší-li se na konci období počet karet Déšť 
a počet karet Slunce ve vašem pralese o alespoň 2, musíte kartu Orchidej 
odhodit před vyhodnocením.
Heliamfora (2): Pod tuto kartu můžete lícem dolů zasunout 1 z karet 
z balíčku Přírůstek, místo abyste ji vyložili do svého pralesa. Pod kaž-
dou kartu Heliamfora se vejde nejvýše 1 takto uložená karta – případ-
nou předchozí musíte vyložit do svého pralesa. Na konci období kartu 
Heliamfora odhodíte jako obvykle, ale uloženou kartu můžete vyložit do 
pralesa do dalšího období. 

Nebezpečí
Blesk (2): Získáte-li tuto kartu, musíte rozhodnout, zda vy i váš soupeř 
doberte 2 karty z doplňovacího balíčku a přidáte je každý do svého prale-
sa, nebo zda naopak každý ze svého pralesa 2 karty odhodíte. Poté kartu 
Blesk rovněž odhoďte. Ve hře 3–4 hráčů volíte jednoho soupeře.
Plíseň (2): Při vyhodnocování karet Požár a Choroba na konci období 
odhoďte 1 kartu rostliny, jichž máte v pralese nejvíc. V případě shody 
můžete zvolit 1 z nich libovolně.

PENÍZOVKA

Úkolem hub v deštném pralese je
rozkládat dřevo a zeminu, aby je
mohly jiné rostliny znovu využít.

LIÁNY

Liány jsou dřevnaté popínavé rostliny. 
Vyrůstají ze země a v korunách
pak rostou ze stromu na strom.

ORCHIDEJ

Semínka orchidejí jsou maličká
a často k vyklíčení potřebují
uhlík ze symbiotických hub.

HELIAMFORA

Masožravé rostliny se uzpůsobily chudší 
půdě – nutné živiny doplňují lapáním

a rozkládáním hmyzu v láčkách.

Pod tuto kartu můžete zasunout jednu 
z právě ponechaných karet (případnou 

dřív zasunutou kartu vyložte do pralesa).
Na konci období si zasunutou kartu
přidejte do pralesa na příští období.

BLESK

Blesky mohou lesy poškodit, ale také
mění dusík ve vzduchu na látky

pomáhající rostlinám růst.

PLÍSEŇ

Globální oteplování neblaze přispívá 
k výskytu i šíření patogenů na

mnoha druzích pralesních rostlin.

Na konci období
odhoďte jednu kartu

rostliny toho druhu, jehož
máte v pralese nejvíc.



Zvířata
Lvíček zlatý: Jednou za období doberte po 1 kartě z doplňovacího balíčku za kaž-
dou kartu Koruna ve svém pralese. Rozhodnout se využít efekt této karty smíte jen 
na začátku svého tahu, dříve než se podíváte na první balíček Přírůstek. Karty, které 
se vám nehodí, můžete odhodit.
Sklípkan největší: Jednou za období smíte vrátit všechny karty nebezpečí z ba-
líčku Přírůstek zpět. Karty nebezpečí, které vracíte, ostatním neukazujte. Do tohoto 
balíčku Přírůstek navíc přidejte novou kartu z doplňovacího balíčku.
Motýl Harmonia: Tato karta může při vyhodnocení na konci období platit jako 
jedna karta Monstera, Kapradiny nebo Bromélie. Přidejte ji ke zvolené sadě, musíte 
však mít alespoň jednu takovou rostlinu. Pokud tento efekt motýla využijete, po 
vyhodnocení období ho spolu s rostlinami odhoďte.
Hoacin chocholatý: Jednou za období zasuňte ponechaný balíček Přírůstek lícem 
dolů pod tuto kartu. Před zahájením vyhodnocení na konci období musíte všechny 
karty zasunuté pod tuto kartu otočit lícem nahoru a vyložit do svého pralesa.
Vřešťan černý: Jednou za období můžete balíček Přírůstek odhodit místo vrácení. 
Založte nový kartou z doplňovacího balíčku jako obvykle.
Jaguár americký: Na konci každého období musí soupeř odhodit jednu náhodně 
určenou kartu zvířete ze svého pralesa. Ve hře 3–4 hráčů volíte jednoho soupeře.
Kosman zakrslý: Při závěrečném vyhodnocení určete všechny výšky kompletních 
stromů ve vašem pralese. Za každé různé číslo dostanete 1 bod (resp. 2 body, máte-li 
oba kosmany).

Varianta Proměnlivá období
Tato varianta přináší do hry prvek klimatické či meteoro-
logické změny mezi jednotlivými obdobími.
Příprava hry: Zamíchejte všechny karty Proměna 
a položte na stůl jejich balíček lícem dolů.
Na začátku každého období otočte horní kartu lícem 
vzhůru. Efekt bude působit po celé období. Na konci období kartu odhoďte 
(v dalším období bude platit nová).
Karta Období vzrůstu: Mají-li oba hráči stejně vysoký nejvyšší strom, každý si 
vezme jednu kartu zvířete z pralesa soupeře (provádějte současně, není možné si 
vzít zpět kartu, kterou vám právě soupeř uzmul).
Variantu Proměnlivá období lze hrát i v 3 a 4 hráčích, ale ne v sólové hře (viz dále).

Caria rhacotis dostal jméno
po řecké bohyni souladu. Živí se

z květů a na těle přenáší pyl.

MOTÝL
HARMONIA

Jednou za období můžete všechny 
karty nebezpečí z balíčku Pří-
růstek, který si necháváte,
vrátit k vymezovací kartě.

SKLÍPKAN
NEJVĚTŠÍ

Tito pavouci si v ohrožení uvolní
zadníma nohama z břicha chloupky,

které dráždí kůži a sliznice predátorů.

Jednou za období si můžete
dobrat z dopl. balíčku tolik karet, 
kolik máte v pralese korun. Jednu 

z nich si nechte, zbylé odhoďte.

Lvíčci nejraději spí v dutinách kmenů 
vzrostlých stromů, kde jsou dobře

skryti před predátory.

LVÍČEK
ZLATÝ

Jaguár má ze všech kočkovitých šelem
nejsilnější čelisti – je schopen

prokousnout želví krunýř.

Na konci období musí váš
soupeř odhodit 1 náhodně
vyloso vanou kartu zvířete
ze svého pralesa.

JAGUÁR
AMERICKÝ

VŘEŠŤAN
ČERNÝ

Hlasité zvuky těchto primátů, obvykle 
slyšitelné za svítání, se mohou

hustou džunglí nést i 5 kilometrů.

Jednou za období můžete odhodit 
balíček Přírůstek, který
vracíte. Poté na jeho místo
přidejte 1 novou kartu.

Hoacinové mají unikátní trávicí
systém, který využívá rozkládání

rostlin pomocí fermentace.

Jednou za období si můžete
jeden balíček Přírůstek ponechat 
v pralese lícem dolů a otočit
až při vyhodnocení období.

HOACIN 
CHOCHOLATÝ

Kosmani se druží do skupin o 2–9 členech. 
Komunikaci udržují komplex ním

systémem volání, gest a pachů.

KOSMAN
ZAKRSLÝ

Na konci hry získáte 1 bod
za každou unikátní výšku 
dokončených stromů
ve svém pralese.

Rizikové období
Na konci období odhoďte

ze svého pralesa pouze jednu kartu 
od každého typu nebezpečí. Ostatní 

vám zůstávají do dalšího období.

Rizikové období
Na konci období odhoďte

ze svého pralesa pouze jednu kartu 
od každého typu nebezpečí. Ostatní 

vám zůstávají do dalšího období.



Sólová hra: Duch pralesa
V sólové hře změříte síly s virtuálním soupeřem – Duchem pralesa. Hraje se podle 
obvyklých pravidel s následujícími úpravami.
Příprava hry: Hru připravte jako obvykle, jen vy ani Duch pralesa nezačíná s žád-
nou kartou Kmen.
Chcete-li si hru usnadnit, můžete začít se startovní kartou kmene. Chcete-li si hru 
ztížit, může naopak Duch pralesa začít se startovní kartou kmene navíc (viz dále).
Hrajete-li s kartami pro pokročilé, vyřaďte karty Penízovka, Heliamfora a Blesk.

Průběh hry:
• Na začátku každého období dostane Duch pralesa 1 kartu startovního kmene.
• V každém období začínáte vy.
• Vy hrajete jako obvykle. Kdykoli vracíte balíček Přírůstek, karty nebezpečí v něm 

otočte lícem vzhůru.
• Při vyhodnocování na konci období začínáte ve všech krocích vždy vy.

Výběr balíčku Přírůstek za Ducha pralesa
V tahu Ducha pralesa postupujte takto:

1. Duch bere vždy ten balíček Přírůstek, v němž je nejvíce karet lícem dolů. V pří-
padě shody bere balíček, kde je méně karet lícem vzhůru. Trvá-li shoda, bere 
balíčky zleva doprava (podle pořadí).

2. Přidejte po 1 kartě do balíčků Přírůstek, které Duch přeskočil.
3. Za každou kartu nebezpečí lícem dolů, kterou Duch dobere, přidejte jednu 

novou kartu z doplňovacího balíčku do balíčku Přírůstek 3.
4. Karty balíčku Přírůstek, které získá Duch, vyložte do jeho pralesa dle následují-

cích pravidel. 

Vyložení karet do Duchova pralesa 
Za Ducha vykládejte karty Kmen podle stromů v obou pralesech takto:

• Má-li Duch 0 nebo 1 nekompletní strom, založí nový.
• Duch nejprve vyloží všechny karty Kmen, až potom karty Koruna.
• Duch přidá kmen k svému nejvyššímu nekompletnímu stromu, pokud máte 

vy ve svém pralese vyšší strom, za který jste ještě nedostali trofej. Jinak přidá 
kmen tak, aby všechny jeho nekompletní stromy měly pokud možno stejnou 
výšku.

• Získá-li Duch kartu Koruna, přiloží ji k nejvyššímu nekompletnímu stromu 
ve svém pralese.



Dobírání a odhazování karet za Ducha 
Má-li Duch volit, postupujte takto:

• Obecné pravidlo: vždy volte tak, aby Duch získal co nejvíce bodů nebo ztratil co 
nejméně bodů. Je-li na vybranou, můžete si vybrat.

• Stromy: za Ducha berte v úvahu možnost zisku trofejí a v případě stejné výhod-
nosti různých možností zkompletujte strom.

Efekty karet 

Odhození karet: Jak bylo uvedeno, karty Penízovka, Heliamfora a Blesk se v sólové 
hře nepoužívají.

Bonus za karty nebezpečí: Má-li na konci období Duch celkem více karet nebez-
pečí než vy, získává 7 bodů. 

Zvířata: Karty zvířat s efektem nemají pro Ducha žádný efekt. Duch získá za každé 
zvíře dvojnásobný počet bodů, než je na dané kartě uvedeno. Jsou-li uvedeny zápor-
né body, neodečítá si Duch nic (záporné body se považují za 0).

Příklad tahu Ducha

KAPRADINY

Tento druh může růst jak na zemi,
tak jako epifyt na kmeni

či větvi stromu.

SUCHO

Deštné pralesy a místní klima se
vzájemně ovlivňují – suchá období
prohlubují ekologické problémy.

KAPRADINY

Tento druh může růst jak na zemi,
tak jako epifyt na kmeni

či větvi stromu.

1. Duch bere 
balíček Přírůstek 3, 
protože je v něm 
nejvíce karet lícem 
dolů.

2. Do balíčků 
Přírůstek 1 a 2 
přidejte po 1 
kartě z doplňo-
vacího balíčku, protože je Duch přeskočil. 
Duch dobral 1 kartu nebezpečí lícem dolů 
(Sucho), přidejte do balíčku Přírůstek 3 
o 1 kartu navíc (celkem tedy 2).

3. Za Ducha vyložte jeho 
získané karty do jeho 
pralesa. Založí nový 
strom, protože má jen 
1 nekompletní strom. Dále 
do jeho pralesa vyložte 
kartu Kapradiny a za kartu 
Sucho odhoďte kartu Kmen 
s hodnotou 0, protože to je 
jeho nejslabší karta. Hra 4 hráčů



Hra pro 3 a 4 hráče
Hraje se podle obvyklých pravidel s následujícími úpravami. Je nezbytné, aby všich-
ni hráči dobře znali pravidla hry pro 2 hráče a pokud možno alespoň jednu partii ve 
dvou již absolvovali.
Hru je možno hrát jak v základním režimu, tak v režimu pro pokročilé.

Příprava hry
1. Položte doprostřed stolu vymezovací kartu pro tuto variantu hry, nahoru stra-

nou s nápisy Aktuální období a Přírůstek 3.
2. Do prostorů mezi každými dvěma hráči položte další vymezovací karty tak, aby 

k hráči vpravo směřoval Přírůstek 2 a k hráči vlevo šipka s nápisem Přírůstek 1. 
Tentýž jeden balíček tak bude pro jednoho balíčkem Přírůstek 1 (každý hráč ho 
bude mít po své pravici) a pro druhého balíčkem Přírůstek 2 (po levici).

3. Zamíchejte všechny hrací karty pralesa. Ve hře tří hráčů jich ze hry bez nahlí-
žení vyřaďte 10 jako obvykle, ve hře čtyř hráčů žádné nevyřazujte.

4. Ve hře 3 a 4 hráčů se hraje jen na 2 období, karty pro hru proto rozdělte na dva 
přibližně stejně velké balíčky, jeden položte jako doplňovací pro aktuální obdo-
bí k vymezovací kartě uprostřed stolu, druhý na vhodné místo poblíž.

5. Z doplňovacího balíčku položte 1 kartu ke každé vymezovací kartě mezi hráči 
a 2 karty k vymezovací kartě uprostřed stolu. Balíčky Přírůstek 1 a 2 tak budou 
mít na začátku hry 1 kartu, balíček Přírůstek 3 bude mít 2 karty.

Hra 4 hráčů PŘÍRŮSTEK 1P
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Průběh hry
Hra ve 3 a 4 hráčích probíhá podobně jako hra ve dvou s těmito úpravami:

Balíčky Přírůstek
V této verzi nejsou balíčky Přírůstek společné všem hráčům, ale balíčky Přírůstek 1 a 2 
budete sdílet se soupeřem vlevo, resp. vpravo, jen balíček Přírůstek 3 je společný 
všem.
Ve svém tahu si budete i nadále prohlížet postupně balíčky Přírůstek podle pořadí 
a přidávat kartu z doplňovacího balíčku do každého balíčku Přírůstek, který vrátíte, 
jako obvykle. Můžete postupovat takticky podle toho, jak vypadá prales dotčeného 
soupeře vlevo a vpravo.
Ponecháte-li si balíček Přírůstek 3, doplňte do něj 2 nové karty místo 1.

Konec období
Období končí, jakmile hráč na tahu nemá možnost vzít si žádný balíček Přírůstek. 
Je lhostejné, zda v některém jiném balíčku Přírůstek ještě karty zbývají – všechny 
odhoďte.

2 období
Jak bylo uvedeno, hraje se jen na 2 období. Trofej Nejvyšší strom má v prvním 
období hodnotu 3 body, ve druhém 4 body. Trofej Největší prales má hodnotu jen 
5 bodů místo 10. 

Nebezpečí
Požár a Choroba: Máte-li v pralese alespoň 3 stejné karty těchto druhů, týká se 
efekt všech hráčů – každý musí odhodit 1 kartu rostlin nebo zvířat.
Blesk: Efekt této karty se týká vás a jednoho vámi určeného soupeře.

Zvířata
Efekty týkající se balíčků Přírůstek uplatněte jen na ty, k nimž máte přístup vy. 
Například efekt Pralesničky amazonské přidá kartu do balíčku po vaší levici, po vaší 
pravici a uprostřed stolu.
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V ojedinělých případech se stane, že ve hře chybí některá 
část herního materiálu. V takovém případě se nemusíte 
se hrou vracet do prodejny, ale můžete se obrátit přímo 
na nás. Napište mail na info@mindok.cz nebo zavolejte 
na +420 737 279 588, my vám chybějící herní materiál 
ihned pošleme.


