


Atol je oznacenie pre ostrov kruhového tvaru, ktory vznikol z morskej
sopky po zriteni jej kratera. Tento sposob vzniku opisal uz v prvej
polovici devatnasteho storocia sam Charles Darwin. Postupnym
klesanim sopecného kratera dochadza ku vzniku koralového ttesu
po jeho obvode a lagtny v jeho strede. Cely koralovy ttes je tvoreny
koloniami koralov - morskych prhlivcov, ktoré zostavaju po cely svoj
zivot v Stadiu polypov. Ich vapenaté schranky tvoria nezamenitelnl
Struktiru otesu.

Vacsinu potravy v podobe plankténu obstaravaju koralom ich
mikroskopicke symbioticke riasy - panciernatky. V tomto sposobe
obZivy je zaroveni ukrytd ich najvacsia slahina. Symhioza koralov

a panciernatiek je velmi citliva na kvalitu vody, mnozstvo svetla a zmeny
teploty. V nepriaznivych podmienkach koraly svoje panciernatky vypudia
a lochadza k tzv. hieleniu koralov. Takto vyhielené alebo vyblednuté
koraly st charakteristicke svojou bielou farbou a vacsinou sa hez svojho
hlavného zdroja potravy nedokazu uzivit.

Aj ked'koraloveé utesy zaberajii iba 0,1 % rozlohy oceanov, poskytuju
utocisko viac ako Stvrtine vSetkych znamych druhov morskych Zivocichov.
Cely ekosystém koralovych titesov je nesmierne pestry a dolezity

pre hiodiverzitu morského sveta, avSak v poslednych desatrociach
dochadza k vyraznému abytku koralovych atesov, a to nielen vplyvom
tloveka a globalneho oteplovania, ale ¢asto aj premnozenim morskych
hviezdoviek poZierajicich koraly. Je teda na nas zachranit koralové iitesy
pre budiice generdcie - nielen tie skutocné, ale aj tie v hre Atol.

Atol je kompetitivna hra pre 1- 4 hracov, ktora vas vtiahne do
podmorského sveta a ukaze vam zaklady fungovania ekosystému
koralového ttesu, jeho jedinecnost a krehk rovnovahu. V hre budete

v Uilohe spraveu morskej rezervacie rozSirovat svoj atol a starat sa o ryhy
ainé Zivocichy, ktoré sav fiom skryvaju, ale budete si tiez musiet poradit
s0 znecistenim alebo nedostatkom potravy.




Obsah hry

@ =

6 Zetonov lovu I g
1Zeton zacinajuceho
hraca

000
00 00 ¥

62 kariet zivoCichov

80 Zetonov symbidzy 57 Zetonov

(16 malych ryh >, 10 stredne velkych ryh »ds, AR : (v10 farbach - 2 pre kazdého hraca) hoinosti
8 velkych ryb a paryh »@, 28 ostatnych Zivocichov '@) 9 prehladovych Kariet 1 doska prehladu kol J

& & o H L
40 Zetonov 50 Zetdnov 50 Zet6nov 20 Zet6nov 30 Zetonov 10 Zetonov 24 7etonov
planktonu penazi supin znecistenia popularity tnavy kolonii

9

Prehlad symbolov
Zvysenie hojnosti Q Mala ryba »a» Holotaria {
Znizenie hojnosti o Stredne velka ryha yd® Popularita/vitazné hody
Unava @) Velka ryha 3@ Inetistenie £F
Peniaze @) Korovec S Symhioza €
Maximélna rovefi hojnosti Lastirik €2 Plankton
Akykolvek ZivoCich \’9 Hlavonozec Riasy 1
Akakolvek ryba r Plaz Koral a jeho kolonie {t
Ostatné Zivogichy C) Pihlivec * (pre acely hry koraly nespadaji medzi Zivoichy)
(vietky zivocichy okrem ryh) It * Ukryt &Y

o 9
Ciel' hry
Cielom hry Atol je vytvorit si na svojom koralovom (tese ten najkvalitnejsi ESte viac popularity je mozné ziskat za zvySovanie hojnosti jednotlivych
ekosystém. Najjednoduchsim spasobom zisku popularity - vitaznych Zivocichov aleho za vyhodné komhinacie koralov a morskych tvorov.

hodov - je nakup kariet koralov a Zivocichov.




Priprava ponuky so zivocichmi a koralmi

Najskor vezmite z kariet zivoCichov nahodne 6 kariet tak, aby 3 z nich
holi malé ryhy »es, 2 z nich boli [ubovolné iné zivoCichy Q alznich
hola karta stredne velkej ryby &. Tychto 6 kariet zamieSajte a polozte
do radu licom hore - tym vytvorite pociatocna ponuku zivocichov.
Nasledne vyherte z kariet Zivocichov vSetky velke ryhy s@, zamiesajte
ich a vytvorte z nich ponuku velkych ryh tak, ze 2 z nich polozite do

samostatného radu pod poCiatocna ponuku ryb a zivoCichov. ZvySné karty

velkych ryb umiestnite licom dole vedfa ponuky velkych ryb.

Potom zvySné karty ZivoCichov zamieSajte a polozte licom dole vedla
pociatocnej ponuky zivocichov.

Z kariet koralov vyberte 4 karty zakladnych koralov (hez Cerveného
ramceka na zadnej strane) a dajte ich zatial bokom. ZvySné karty koralov
zamieSajte a odhalte 6 nahodnych kariet zvrchu balicka. Tak utvorite
pociatocnl ponuku koralov. ZvySné karty koralov poloZte vedla ponuky
licom dole. Vedla ponuky s koralmi a ZivoCichmi nechajte miesto na
odhadzovacie kopky.

Priprava spolocnej zasohy

Vyberte z krahice zetony znecistenia, penazi, inavy, kolonii, popularity,
Supin a planktonu spolocne so Zetonmi hojnosti a symbidzy a vytvorte
z nich spolocnil zasobu.

Priklad pripravenej hernej plochy

Priprava dosky prehladu kol

Pripravte vedla hernej plochy dosku prehfadu kél a do jednotlivych stipcov
oznacenych slovom ,,BONUS* poloZte prisluSné mnoZstvo surovin zo
spolocnej zasohy. Suroviny prichystajte do tolkych riadkov bonusov,

kolko hra hracov. Vynimkou je hra 4 hracov, pri ktorej suroviny nachystate
iba do troch riadkov (posledny hrac bonus neziska). Na policko ,Kolo 1.
umiestnite zetdn Supiny, ktory bude sliZit na pocitanie kol.

Priprava atolov

Ako atol kazdeého hraca oznacujeme karty a zetony v jeho hernej oblasti,
ktoré v priebehu hry ziskal. VSetky karty aj mnozstvo Zetonov na vSetkych
atoloch sii verejné informacie a nesmil byt utajované pred ostatnymi hracmi.

Kazdy hrac do svojej hernej oblasti polozi kartu zakladného korala,
oznacentl odliSnou zadnou stranou, a umiestni na fiu jeden zeton
znecistenia. ZvySné karty zakladnych koralov vratte do krabice. Kazdy
hrac sivezme jednu prehladova kartu. Jednu prehladovi kartu umiestnite
vedla hernej plochy z dévodu kontroly fazy obnovy.

Kazdy hrac dostane 5 Zetonov penazi, 3 zetony planktonu, 1Zeton lovu
alzetdn Supiny zo spolocnej zasobhy.




Priklad konkrétneho atolu na zaciatku hry

Urcenie zacinajiiceho hraca

Hrac, ktory naposledy videl Zivil rybu, si vezme
zeton zacinajticeho hraca a bude zacinat prvé kolo
svojou prvou akcioul.

Hra sa hra na 4 kola. Kazdé kolo sa sklada z akénej fazy a fazy obnovy
s vynimkou 4. kola, ktoré konCi po akcnej faze a namiesto obnovy
nasleduje vyhodnotenie hry.

AKCNA FAZA: V akénej faze hraci budujd svoj atol - odohravaj( jednotlivé
tahy, nakupuiju koraly, Zivogichy, zvySuji hojnost Zivocichov a vykonavaji
dalSie akcie.

FAZA OBNOVY: Vo faze obnovy hragi ziskavaji zdroje, rozhoduju sa, ¢i na
svoj atol pustia turistov, alebo tu nechaji hadat vedcov, odstranuji zetony
tnavy a obnovuju ponuku koralov a Zivocichov.

VYHODNOTENIE HRY: Po akcnej faze Stvrtého kola nasleduje
vyhodnotenie jednotlivych atolov spocitanim bodov a vyhlasenim
najlepsieho spravcu rezervacie.

KORALY &

Atol sa sklada z jednotlivych kariet koralov, ktoré majii na stranach

ikony kolonii koralov. Kolonie sliZia na umiestrovanie Zivocichov na atol
pri akcii nakup Zivogicha, kedze zivogich vzdy potrebuje susedit aspori

s takym mnoZstvom kol6nii koralov, aké je uvedené na jeho karte. Celkové
mnozstvo kolonii koralov je potom dolezité pre prijem planktonu vo faze
obnovy.

Kazdy koral ma Specialnu schopnost. Tieto schopnosti si rozdelené na
4 typy.

1.  OkamZity efekt - je oznaceny slovami ,Okamzity efekt”
avyhodnocuje sa len raz, a to okamZite po prilozeni karty korala na atol.
Hrac si zvoli, ¢i chce dany efekt vyhodnotit a v akej miere.

2. Bodovaci efekt - je oznaceny slovami , Konec hry“ a prinasa hracovi,
ktory ho ma na svojom atole, dalSiu bodovaciu podmienku na konci hry.
Tato podmienka sa vyhodnocuje, iba ak je dany koral pri zaverecnom
vyhodnoteni bez znecistenia.

3. Akeny efekt - je oznaceny slovom ,Akce®, viac v Casti Akcie koralov.

4. Pasivny efekt - tento efekt je v platnosti neustale, ale len ak na sebe
dany koral nema Zeton znecistenia.

Oznacenie kolonii
Typ schopnosti
Schopnost karty
Nakupna cena

ZIVOGiCHY

Zivogichy sit hlavnym zdrojom popularity, ktord je mozné dalej ziskavat
zvySovanim ich hojnosti (viac v Casti o kimeni). Ryby sa delia podla
velkosti a kategorie, ostatné ZivoCichy majil len svoju kategoriu.

Meno Zivocicha

Kategoria a pocet kariet v danej
kategorii

Symbol velkosti/kategorie
Nakupna cena

Potrebné mnozstvo kolonii
Specialny efekt

» Manta obrovska

i1 Jnakonci hryza kazdé 2 23 y e )
natvém atolu. Podmienka zvySenia hojnosti

Mala hojnost (body na konci hry)

Strednd hojnost (body na konci hry)

Najvyssia hojnost (body na konci hry)




ZNECISTENIE &

Kazdy hrac zacina hru s jednym znecistenym koralom. Zeton znegistenia
jevramci niektorych akcii a vo faze obnovy umiestiovany na

neznecistené koraly. Na kazdej karte korala moze byt maximalne 1Zetén
znedistenia. Ak musi hrac na svoj atol umiestnit znecistenie, umiestiuje
Zeton na kartu korala podla svojho vyberu.

Inecistenie na korale ma nasledujtice efekty:

1. Nie je mozné pouzivat akciu korala.

2. Nefunguju pasivne schopnosti korala.

3. Na konci hry nie st pridelené body za korala oznaceného @IIELIID.
4. Privyhodnoteni hry odobera 1vitazny bod.

Zhavit sa zne€istenia je mozné pomocou niektorych koralov s okamzitymi
efektmi, pomocou niektorych Zivocichov a dalej pomocnou akciou Cistenie
vody. Ak hrac nema znecistenie kam umiestnit, nemoze vykonat akciu,
prijem alebo urohit iné rozhodnutie, ktoré by mu znegistenie prinieslo.

UMIESTNOVANIE KORALOV A ZIVOCICHOV NA
ATOL

Zivogichy sa vykladaju vzdy vedIa koralov tak, aby susedili diagonalne
s dalSimi ZivoCichmi. Hraci tym tvoria vzor pripominajtici Sachovnicu,
v ktorej sa striedajil koraly a zivoCichy. Podmienky na nakup zivocicha

v v

Koraly sa umiestiujil na atol diagonalne k sebe tak, aby kazdy koral
susedil rohom aspon s jednym dalSim koralom. Karty koralov sa
umiestiiuju vzdy textom ku hracovi, nie je mozné ich otacat. Atol nie je
v Ziadnom smere priestorovo obmedzeny.

V akénej faze sa hraci striedajii v tahoch v smere hodinovych ruciciek. Vo
svojom tahu hrac vykona presne 1 akciu.

V pripade, Ze hra vo svojom tahu nechce aleho nemaze vykonat akciu, vyhlasi
pre toto kolo ,pass" a do konca tejto akénej fazy uz nemdze vykonavat Ziadne
akcie. Hned'ako sa takto vzda tahov, vezme si najlepsie stale pristupné
honusoveé suroviny pre prislusné kolo z prehladovej dosky kol.

Priklad: Karol ,passuje” ako druhy hrac v poradi'v prvom kole, dostava teda
1 Zeton Supiny a | Zetaon periazi, Hrajui iba 2 hraci, Karol sa vzdal tahov ako
posledny, a tak bude nasledovat faza obnovy.

Akcie delime na dva druhy:

1. Hlavné akeie - nie je obmedzené, kolkokrat za kolo ich je mozné
vykonat,

2. Pomocné akcie - kazd( z nich je mozné vykonat iba 1x za kolo.

Hlavne akcie:
Nakup korala

Hrac moze vo svojom tahu kuipit 1 kartu korala. Cena karty korala s vzdy
2 Zetony penazi, ktoré hrac zaplati do spolocnej zasohy.

Po zaplateni si hrac vyberie jednu kartu korala z ponuky a umiestni ju na svoj
atol. Len ¢o je karta korala umiestnend, nie je mozné ju uz premiestnit.

Nasledne hrac doplni ponuku kariet koralov tak, ze karty posunie smerom
od halicka a na volné miesto vyloZi z haliCka nova kartu.

Nakup Zivocicha

Hrac moze vo svojom tahu kapit 1kartu ZivoGicha. Musi zaplatit cenu
uvedent na karte Zivocicha a musi mat na atole k dispozicii dostatocné
mnozstvo volnych kolonii.

Potom vyloZi kartu Zivocicha tak, aby priamo susedila s volnymi
koloniami, a umiestni na fiu Zeton hojnosti na najnizsiu troven hojnosti.
Len o je karta Zivocicha umiestnend, nie je mozné ju uz premiestnit.
Ponuka Zivocichov sa doplIni rovnakym sposobom ako ponuka koralov.



Pozn.; Kazdy Zivogich vyZaduje O - 4 koldnie. Zivotich vyZadujiici 3 koldnie
musi byt umiestneny medzi 3 karty koralov, ktoré musia mat symbol
kolonie na strane susediacej s kartou zivocicha.

Priklad: Kazda karta Zivocicha susedi s tolkymi koloniami koralov, s kolkymi
potrebuje (méze susedit s viac koldniami, ako potrebuje, ale to je urcité
plytvanie zdrojmi). Zaroveri mame este 3 kolonie volné pre dalsie zivocichy.

Kifmenie
Hrac moze vo svojom tahu nakimit jedného Zivocicha, ktory na sebe nema
Zeton tnavy a ktorého hojnost nie je na najvyssej pozicii.

Na nakfmenie zivocicha je nutné vykonat efekt kfmenia uvedeny na karte
zivocicha, oznaceny symholom ).

Obvykle ide o zaplatenie pozadovaného zdroja alebo znizenie hojnosti

iného zivocicha na vlastnom atole. ZloZitejSie efekty st vysvetlené na
strane 1.

Hrac potom zvysi hojnost daného Zivocicha - posunie Zeton hojnosti

0 jednu poziciu vySSie a nasledne umiestni na Zivocicha zeton tinavy. Ak
je Zivogich na najvySSej trovni hojnosti, nie je na fiom mozné rohit akciu
kfmenie, kym sa jeho hojnost neznizi.

Vyznam iinavy: Unava sa na Zivogicha umiestiiuje po kazdom zvySeni
jeho hojnosti pomocou akcie kimenie. Tento Zivocich nemdze robit akciu
,kfmenie“, kym ma na sebe jeden alebo viac zetdnov tinavy.

Zisk Supin

Vzdy ked hrac zvysi hojnost svojho Zivocicha na najvysSiu (tretiu) Groven,
ziskava urcity pocet zetonov Supin podla tabulky nizsie. Tento bonus je
mozné ziskat aj viackrat za toho istého Zivogicha - opdtovnym zniZenim
a naslednym zvysSenim jeho hojnosti.

Supiny st univerzalnym platidiom. 1Zet6n Supiny je mozné pouit ako
1Zeton pedazi alebo 1Zeton planktonu. Kazda nevyuZita Supina pridava
privyhodnoteni hry 1vitazny bod.

Typ zivocicha Zisk Supin
Velka ryha > g
Stredne velka ryha »t» 2 w__
Mala ryba > a ostatne P
Zivocichy 2

Priklad: Karol nakimil garupu (kanic Stihly) tak, Ze znizil hojnost bradaca
pruhovaného. Hojnost garupy sa tak zvysila na najvyssiu drover, a kedze je
tato ryba stredne velka, Karol ziskal 2 Supiny. Umiestnil na fiu Zeton tnavy.,

Vyhynutie zivocicha

Ak je (napriklad pomocou kfmenia) znizena hojnost Zivocicha, ktory bol
na najnizSej arovni hojnosti, dojde k jeho vyhynutiu. Karta zivocicha je
odhodena na prislusna odhadzovaciu kopku a hrac, na ktorého atole

k vyhynutiu doSlo, ziskava tolko planktonu, kolko dany zivocich zaberal
kolonii koralov.




Specialne schopnosti Zivogichov:
A.LOV NA CUDZOM ATOLE

Raz za kolo moze hrac v ramci akcie kimenie zahrat lov na cudzom atole.

Lov sa vykonava, ak ma karta Zivocicha efekt kfmenie, ktory znizuje
hojnost iného Zivocicha, a zaroven sa druh tohto ,loveného* Zivocicha
nachadza na atole iného hraca.

Hrac po vykonani akcie kimenie lovom zvySi hojnost svojho Zivocicha,
umiestni nanho Zeton inavy a nasledne otoci zeton lovu licom dole. Do konca
kola uz nemoze Zeton vyuZit, Zeton sa otoci licom hore v ramci fazy obnovy.

Loveny zivocich iného hraca nie je touto akciou nijako ovplyvneny.

Priklad: Karol ma na svojom atole garupu (kanic modropruhy), ale nema

Ju ako nakimit. Rozhodne sa preto vyuZit lov a zvoli si ako ciel lovu mali
rybu na Viktorovom atole. Nemaze si vybrat malii rybu so schopnostou tkryt
(viac 0 tom na strane 8), ale Viktor ma nastastie int rybu (konik
vzpriameny), ktort Karol lovit méZe, °
Karol otoci Zeton lovu a uz nemaze po 2vysok kola tento zZeton (

vyuzit Zvysi hojnost svojej ryby Standardnym sposobom a umiestni ‘
na fiu zeton anavy. Viktorova ryba nie je touto akciou ovplyvnena,

B.SYMBIOZA D

Niektoré ZivoCichy dokazu vytvarat symbiotické dvojice - staci, aby
informacia 0 moznosti symhiozy hola iba na jedne; z kariet, ktora
symbiotickil dvojicu tvori.

Vzdy ked hrac vylozi na svoj atol druhého zivocicha jednej symbioticke
dvojice, umiestni na obidve karty Zivocichov zetony symbidzy rovnakej
farby.

Vidy ked hrac kfmi jedného Zivocicha z oznacenej symbiotickej dvojice,
moze v ramci tej istej akcie zdarma zvysit aj hojnost druhého Zivocicha.
Hrac plati cenu za kfmenie iba pri Zivocichovi, pri ktorom vykonava
kfmenie, a Zeton unavy umiestni tiez iba na tohto Zivocicha.

Vpripade, ze dojde k vyhynutiu zivocicha, ktory je v symbioze, symhioza
zanika. Hrac odstrani zetony danej symbiozy z obidvoch zivocichov.

Kazdy Zivocich moze hyt siicastou iba jednej symhidzy.

Ak je potrebné v ramci kfmenia Zivocichov v symbidze znizovat hojnost
zivocicha, nemdze byt znizena hojnost druhého Zivocicha v symhidze.
Priklad: Karol zvysuje hojnost Zraloka tygrieho (Zralok tygri) na svejom atole.
Zaroveri ma na svojom atole ihlu Schultzovu (jehla Schultzova), ktora je so
Zralokom v symbidze. V ramci tejto akcie kimenia musi vybrat dva lubovolné
ZivoGichy a znizit ich hojnost. Nemaze vsak vybrat ihlu, pretoZe je s fiou Zralok
vsymbidze. Nasledne pri oboch Zivacichoch v symbidze zvysi hojnost. Zeton
tnavy umiestriuje iba na Zraloka.

Karol by mohol zvolit aj opacny postup, teda zvySovat hojnost Zraloka
prostrednictvom ihly. V tom pripade by akciu kimenie pouZil pre ihlu. Ihla

sa kimi zadarmo, iba sa na riu umiestni Zeton unavy. Nasledne by si obidva
Zivocichy zvysili svoju hojnost.

=1 Jna kun|:|hry
7akaidé 3 \' ) natvém atolu.

(®:(®)libovolnych dvou 19 kromé

(®) pouzev (w): pouzeza

C. UKRYT &Y

Zivogich so schopnostou tkrytu nemdze byt pouZity na splnenie
podmienky lovu iného ZivoCicha z cudzieho atolu. Zaroven plati, ze ak je
znizovana hojnost tohto Zivocicha v ramci akcie kimenie na vlastnom
atole, hrac sa moze rozhodnit v ramci tejto akcie hojnost Zivocicha

v ikryte neznizit.

D.RIASY U

Hojnost kariet oznacenych symholom riasy je mozné zvySovat pomocou
niektorych akcnych efektov kariet koralov.

E. PASIVNE ZVYSENIE HOJNOSTI

Niektoré Zivoichy zvySujui svoju hojnost vo chvili, ked dojde k splneniu
inej podmienky. V tomto pripade zvySte hojnost Zivocicha ako obvykle,
avSak na Zivocicha, ktorého hojnost sa zvySila viaka pasivnemu efektu,
neumiestiiujte zeton tnavy.



Priklad: Karol ma na svojom atole hviezdovku Luidia magnifica, bradaca
Zltopasoveho (bradac Zlutopasy) a garupu (kanic stihly). V ramci akcie
kimenie nakimi garupu znizenim hojnosti bradaca, nato posunie

garupy o jeden stupen vyssie. Zaroven posunie hojnost hviezdovky Luidia
magnifica o jeden stupern vyssie a umiestni zeton tnavy iba na garupu.

Akcie koralov

Niektore karty koralov sti oznacené slovom ,Akce”. Tieto koraly
poskytuji moznost vykonat ako akciu prislusny efekt uvedeny na

karte korala. Po jeho vykonani hrac umiestni na korala zeton tnavy.
Zet6n (inavy na karte korala znaci, Ze akcia daného korala nemdze byt
vykonana, kym na nom lezi jeden aleho viac zetonov anavy. Akciu korala
je mozné vykonat, iba ak na jeho karte nelezi Ziadny Zeton znecistenia.

Priklad: Karol sa rozhodne vyuzit korala s textom , AKCE: Odeber 1 Zeton
tnavy z libovolného Zivocicha (ne korala)". Odoberie tym I Zeton tnavy

7 bradaca zItopasoveho (bradac zlutopasy) na druhej trovii hojnosti

S pouzitim akcie korala na prislusnu kartu korala umiestni 1 zeton tnavy.
Tymto jeho tah konci. Vo svojom dalSom tahu moZe Karol tomuto bradacovi
ZvySit hojnost, ¢o predtym nebolo mozné.

Narast kolonie koralov (@

Hrac zaplati do spolocnej zasohy 2 Zetony planktonu a umiestni na
Kartu korala Zet6n kolonie. Zeton musi byt umiestneny na stranu karty,
na ktorej sa nenachadza kolonia koralov ani zeton kolonie.

Pomocne akcie:

Kazdil z tychto akcii moze kazdy hrac vykonat iha raz v kazdom Kole.
Pri pouziti pomocnej akcie polozi hrac Zeton tinavy zo spolocnej zasohy
na policko oznacujtice pomocna akciu na svojej prehladovej karte, Cim
oznacuje, Ze je tato akcia prenho do konca kola uz vyCerpana.

Cistenie vody

Hrac zaplati1Zeton pefiazi a odstrani az 2 zetony znecistenia zo svojho
atolu. Vo faze obnovy tohoto kola nemodze vyuzit prijem ,Turisti“, ale iha
prijem ,Vedci®, Toto obmedzenie pripomina zeton inavy na prehladovej
karte.

Predaj rias

Hrac moze vymenit plankton za peniaze v pomere 4 : 1. Za kazdé
4 etony planktonu ziska 1Zeton peniazi. Takto je mozné vymenit
[ubovolné mnozstvo surovin v ramci jednej akcie.

Premnozenie sinic

Hrac moze ziskat 2 Zetony planktonu za pridanie 1Zetonu zne€istenia
do vlastného atolu. Toto mdZe urobit kolkokrat chce v rdmci jedne;
akcie. Podrobné podmienky pre umiestfiovanie zetonov znecistenia
najdete v casti Znecistenie na strane 6.

Faza obnovy nastane na konci kazdého z prvych troch kol, hned ako sa
vSetci hraci vzdaji svojho tahu.
Urobte nasledujuce kroky:

1. Prijem - kazdy hrac oznami, Ci na svoj atol pusti turistov, aleho

na fiom radSej necha skimat vedcov. Nasledne dostane urcity pocet
penazi a znecistenie podla daného kola hry urcené tabulkou v prehlade
kol. Prijem z turistov nesmie zvolit hrac, ktory v tomto kole vyuiil
pomocna akciu Cistenie vody.

2. 0dobranie Zetonov tinavy - kazdy hrac odoberie jeden Zeton
unavy z kazdého Zivocicha a kazdého korala a vSetky zetony tnavy
z pomocnych akcii svojej prehladovej karty.

3. Zisk planktonu z kolénii - kazdy hrac ziska plankton podla poctu
kolonii koralov na svojom atole podla tabulky v prehlade kol.

4. Obnovenie Zetonu lovu - kazdy hrac otoCi svoj zeton lovu licom
hore.

5. Obnovenie ponuky kariet - odhodte 2 najstarSie karty z kazde
ponuky na odhadzovaciu kopku, posuite zvySné karty smerom od
halicka a na volné miesto odhalte 2 nové karty.

Ddlezité! Ponuka velkych ryb sa tymto sposohom neohnovuje.

6. Posun Zetonu zacinajiiceho hraéa v smere hodinovych ruciciek.

1. Posun Zetonu na poéitadle kél - ste pripraveni na dalSie kolo.




Zéaverecné vyhodnotenie hry nasleduje po konci akénej fazy Stvrtého kola.
Spocitajte si vysledné body nasledujticim sposobom:

1. Body za ZivoCichov podla ich aktualnej hojnosti.

2. Body za koraly s efektom typu @CILELLID.

3. Body za Specialne hodovacie schopnosti ZivoCichov.
4. 1vitazny hod za kazdy zeton popularity.

5. 1vitazny hod za kazdy nevyuzity zeton Supiny.

6. Minus 1bod za kazdy Zeton zneCistenia.

Vitazom sa stava hrac s najvy$sSim poctom dosiahnutych hodov. V pripade

v

Ak zhoda aj nadale;j trva, dani hraci sa o vitazstvo podelia.

1. Poradie hracov: Aj ked je mozné, aby hraci celt fazu obnovy robili
stcasne, moze dojst k situdcii, ked chce jeden hrac pockat na rozhodnutie
iného. V takom pripade sa riad'te pravidlom, Ze kazdy bod fazy obnovy sa
vyhodnocuije od zacinajiiceho hraca v smere hodinovych ruciciek. Tento
postup mozete pouZit aj pri poradi rozhodnuti alebo vyhodnocovani
udalosti.

2. Doplnenie kariet bali¢ka ponuky: Ak nastane situacia, Ze je balicek
ponuky prazdny a mala hy z neho byt do ponuky pridana dalSia karta,
vytvorte novy haliCek zamiesanim kariet z odhadzovacej kdpky.

3. Nedostatok kolonii: Ak nastane situacia, Ze na atole st Zivocichy
vyZadujice viac kolonii koralov, nez kolko ich je k dispozicii, tieto
zivocichy mozu na atole zostat.

Priklad: Karol umiestni znecistenie na korala, ktory mu doteraz umoznoval
umiestriovat stredne velké ryby na miesta s rozlohou o 1 mensou, nez
potrebuju. Tito schopnost korala neméze vyuzivat pri nakupe nového
Zivocicha (kym z korala neodstrani znecistenie), ale stredné ryby, ktoré na
Jeho atole uz s, zostavajt.

4. Podmienky vykonanej akcie: Ak chce hrac vykonat akciu, musi spinit
nielen vSetky podmienky a zaplatit poZadované zdroje, ale musi spinit

aj vysledok akcie. Napriklad nie je mozné urohit kimenie Zivocicha tak,
ahy doSlo k znizeniu hojnosti iného Zivogicha, ale hojnost kimeného sa
nezvysila.

9. Nedostatok zetonov: V pripade, Ze hy niektoré zetony v priebehu hry
dosli, pouzite vhodni nahradu.

Ak ste sa dostatocne zoznamili so zakladnou verziou, poniikame moznost
dvoch volitelnych modulov pravidiel. Obidva moduly mdZete pouzivat
siicasne, je vSak mozné zvolit si len jeden z nich.

UDALOSTI

Tento modul v 1. - 3. kole kole prida nahodny efekt, ktory moze hyt
pre hracov pozitivny, ako aj negativny, a ktory moze byt vyhodnoteny
jednorazovo, alebo upravuje pravidla na celé nasledujtice kolo.

Priprava: Karty udalosti zamieSajte a polozte licom dole vedla ponuky
koralov a zivocichov. Vedla tohto balicka udalosti pripravte priestor na
kopku predoslych udalosti.

Medzi akcnii fazu a fazu obnovy zaradte fazu udalosti;

VylozZte jednu kartu z halicka udalosti, poloZte ju licom hore vedla balicka
udalosti, Cize na kopku predoslych udalosti (ktora je v priebehu 1. kola
eSte prazdna), a precCitajte jej znenie. Udalosti st dvoch roznych typov:

Okamzita udalost: Hned ako je tato karta odhalena a vylozena,
vyhodnotte jej efekt.

Dihodoba udalost: Efekt tejto karty plati od momentu, ked je karta
vylozena, az do momentu, ked je vyloZzena nova karta udalosti.

BODOVANIE BIODIVERZITY

Pridanie tohto modulu umoZfiuje ziskat dalSie hody, avSak vyZaduije to
zvySenil pozornost hracov a tipravu hernych stratégii. V hornej casti



vSetkych kariet zivoCichov je uvedeny nazov prislusnej kategorie
zivocicha. Tiez je tam uvedené, kolko roznych kariet tejto kategorie sa

v hre nachédza (viac v Easti Zivogichy). Na konci hry ziskavate navyse:

+1bod za kazdii kategoriu ostatnych Zivogichov “) , Zktorej
mate na atole aspoii jednu kartu

+2 hody za kazdii kartu z kaZdej kategorie ryb r okrem prvej
karty danej kategorie, teda napr.:

1% pomcovité = 0 bodov
2 x pomcovité = 2 body
3 x pomcovité =4 hody

4 x pomcovité = 6 bodov

Hru Atol mdZe hrat aj jeden hrac, vybrusit tak svoje chovatelské
schopnosti k dokonalosti a ziskat tym nesporn vyhodu pri hre
viacerych hracov. Pre jedného hraca pouZite nasledujucu apravu
pravidiel:

1. Hra sa vidy hra bez udalosti, ale vzdy sa boduje biodiverzita.

2. Zet6n lovu je mozné hez protihracov pouit tak, 7e sa ako korist
pouzije lubovolna karta zivocicha dostupna v ponuke. Tato karta nie je
nijako ovplyvnena.

3. Poradie kariet v ponuke v hre jedného hraca nie je délezité a hru
nijako neovplyviiuje:

a. Pri nakupe karty z ponuky mozete poloZit novii kartu do ponuky
na miesto kupovanej karty, nie je nutné karty postvat smerom od
halicka a zachovavat ich poradie.

b. Namiesto odhadzovania dvoch najstarsich kariet z ponuky vo
faze obnovy sa hrac rozhodne, kol'ko kariet a ktoré karty odhodi,
a potom ich naraz nahradi novymi kartami. Moze si tak nechat
v ponuke iba karty, ktoré planuje v dalSom kole nakupit alebo
pouZit na lov.

Svoje schopnosti si mozete overit podla nasledujticej tabulky:
Menej ako 60 hodov - zacinajiici akvarista

60 - 70 bodov - nadSeny Student

70 - 80 hodov - skiiseny chovatel

80 - 90 bodov - morsky hiolog

90+ hodov - zachranca rezervacie

O : pouze za @ - Krmenie je zdarma, hra¢ musi iba umiestnit Zeton
tnavy na daného zivoCicha.

O pouze v © : pouze za @ - Krmenie je mozné ibav symhioze. Ak
je zvierav symhicze, je kfmenie zdarma, hra¢ musi iha umiestnit zeton
tnavy na daného Zivocicha

O :+ @ - Cena za kimenie je 1Zeton Gnavy naviac. Za normalnych
okolnosti teda tento Zivocich touto akciou ziska 2 Zetony tnavy.

O : # / © %2 - Nakimenie si hraCi mozu vybrat, Ci zaplatia 1 Zeton
planktonu, alebo znizia hojnost korovca.

O:#%=0, =0 2= -Akjezivocich na nizkej trovni
hojnosti, musi hrac znizit hojnost malej ryby. Ak je Zivogich na strednej
trovni hojnosti, musi hrag zniZit hojnost dvoch malych ryb alebo jednej
malej ryby dvakrat.

O : © libovolnych dvou X; kromé »gs - Pri kimeni musi hr&c znizit
hojnost dvoch roznych Zivogichov, pricom Ziadny z nich nesmie byt
velka ryba.

O : kdykoli dojde ke € jiného ; na tvém atolu - Tento pasivny
efekt kfrmenia sa aplikuje vzdy, ked'sa inému Zivocichovi na danom
atole zniZi hojnost.

= jhned... - Zakazdym ked sa hojnost Zivoicha dostane na
najvyssiu uroven, spusti sa tento efekt.

= ...na konci hry... - Ak je ZivoCich na konci hry na najvyssej trovni
hojnosti, je tento efekt platny.
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