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PRESTOZE KORALOVE UTESY POKRYVAJI SOTVA 17 OCEANSKEHO DNA, ODHADUJE SE,
yd3 JSOU DOMOVEM ZHRUBA 25 7 VSECH DRUHU PODHORSKEHO ZIVOTA BOHUZEL TATO
BARVITA’ PQDHQRSKA MESTA POSI!JPNE VYHII'!AVJI. ’KLIHA,TICKA ’ZHENA A RO§TOU§I TEPLOTY
OCEANU NICI PESTROBAREVNE RASY, KTERE CINI KORALOVE UTESY TAK PREKRASNYHI.
KORALY SE POMALU MENI NA VYBLEDLE KOSTRY. SHRTICICH HROZEB JE ALE VIC, JAKO
NAPRIKLAD ZNECISTENI VOD, V MNOHA JEHO ODPUDIVYCH PODOBACH A NADHERNY
RYBOLOV. TO VSE NARUSUJE KREHKOU ROVNOVAHU KORALOVYCH EKOSYSTEMU.

VEDCI Z MNOHA OBLASTI PRIRODNICH VED A VYZKUHMNICI ZABYVAJiCi SE EKOLOGICKYH
VYZNAHEH A KOMPLEXITOU KORALUO PROTO ZACALI SPOLUPRACOVAT NA RESENI
PROBLEI‘IU KTERE SUZUJi TYTO EKOSYSTEMY, VASiH UKOLEM JE UJHOUT SE KORMIDLA
VEDECKEHO PLAVIDLA A VYPLOUT VSTRIC ZACHRANE KORALU NAJHETE CO NEJLEPSI
POSADKU, VYCISTETE OCEAN A NAVRATTE KORALOVYH UTESUM ZASLOU SLAVU.




HERNI HATERIALS

12 DESTICEK PRUZKUMU 17 KARET PRO

HORSKEHO DNA SOLOVY MOD
(7 SVETLE A 5 THAVE HODRYCH)

35 MINCI (25 x 1,10 = 5) 10 ZETONU HVEZDIC

MATERIAL HRACU

i T

2 PREKRYVUNE DESKY i it

MORE 1 DVOUVSTVA DESKA 1POCITADLO 1NAPOVEDA

m HRACE PRO KAZDEHO ENERGIE PRO PRO
: HRACE KAIDEHO  KAIDEHO

< : HRACE HRACE
30 DESTICEK POSADKY

EEm eece

5 OBOUSTRANNYCH
DESEK LODi

15 UMELYCH UTESO PRO KAZDEHO HRACE

9 KARET CiL0

1LOD PRO KAZDEHO HRACE

EXEE
oeoc®
: 28 DESTICEK ZNECISTENI S
17 DESTICEK OSTROVG ™3/ Hawvcw, 9 sTREDNICH, 3 UKAZATELE ZDROJU LA R & ]
(6 ZELEI:‘Z;:}; ‘Iigl\A’\éL)OVYCH, 8 VELKYCH) PRO KAZIDEHO HRACE 1 LIST SAMOLEPEK
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1 UKAZATEL BODU, 1 UKAZATEL VEDCU,

5 d ¥ ) 1 UKAZATEL POTAPECU, 1 UKAZATEL ENERGIE
14 DESTICEK NADOB 10 DESTICEK MILNiKO (PRO KAZDEHO HRACE)

_ NAKYSLIK - ;
(8 ZLUTYCH, 6 ORANZOVYCH) HERNI MATERIAL
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Priklad ptipravy pro 3 hrdce
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Pted prvni partii peclivé vyloupejte viechny kartonové dilky,
desticky a Zetony. Poté se fidte ndsledujicimi kroky.

1. Herni plin umistéte doprostied stolu.
A. Pri hte 2 hré¢t pouZijte stranu pro 2 hrice.
B. Pii hie 3 nebo 4 hrd¢t pouZijte stranu pro 3—4 hréce. Pii
hte 3 hri¢u navic umistéte na herni plin 2 prekryvné

desky mote, presné podle ilustrace Q

2. Sestavte desku nabidek a umistéte ji pobliz herntho plinu
3. Ostrovy roztfidte podle barev a poté:

A. Ptihte 2 hré¢t vratte do krabice ostrovy oznadené na rubu
18]y, Bt
B. Pfihfte 3 hrict vratte do krabice ostrovy oznacené na rubu
¢slem ,,4“ @
Kazdou barvu ostrovii zamichejte zvldst. Poté rozmistéte
ostrovy licem vzhuru na herni plin. Ostrovy umistujte
néhodné na pole, kter4 jim barevné odpovidajt 6

4. Desticky znetisténi roztfidte na hromddky podle velikosti
(stranou s bonusem dolt). Kazdou hromidku zamichejte
zvldst. Poté umistéte jednu desticku znecisténi licem dolt na
kazdé pole pro znedisténi na hernim plénu (na symbol jednoho
zraloka patfi malé desticky, na symbol dvou Zralok patii

Y/ N

stfedn{ desticky a na symbol tif Zraloku patif velké desticky),

PRIPRAVA HRY

Sestaveni desky hrdce

aniz byste se podivali na stranu s bonusem 0 Zbylé desticky
znecisténi vysklddejte na desku nabidek do samostatnych
sloupeckin &, ¢imz vytvotite zdsobu zneciseéni.

5. Mince a hvézdice umistéte pobliz herniho plinu do spole¢né

zdsoby g

6. Desticky prazkumu motského dna roztfidte podle barev
(svétle a tmavé modré). Kazdou barvu zamichejte zvlst.
Umistéte jednu desticku prazkumu motského dna na kazdé
pole odpovidajici barvy na stupnici motského dna o
(zleva doprava: ¢tyfi svétle modré desticky, pak tfi tmaveé
modré desticky). Desticku nejvic vlevo otoéte licem vzhuru.
Nakonec vratte zbylé desticky prizkumu motského dna do
krabice, aniz byste se na n¢ podivali.

1. Desticky nddob na kyslik rozttidte podle barev a zamichejte
jednotlivé barvy zvla$t. Ndhodné je rozmistéte (otocené
na stranu A ) na odpovidajici pole na stupnici moiského
dna o (zleva doprava tfi zluté nddoby, pak tfi oranzové
nddoby). Nakonec vratte zbylé desticky nddob na kyslik

do krabice, aniz byste se na né¢ podivali.

8. Viechny desticky posddky zamichejte dohromady. Vytvorte
z nich sloupecek licem vzhtiru a umistéte jej na odpovidajici
pole nédborového centra. Poté vytvoite nabidku posidky:
nalevo od sloupecku vysklidejte licem vzhiaru desticky

posidky na jednotlivd pole nabidky 0

9. Zamichejte desticky milnikii. Na kazdé pole pro milniky na
desce nabidek umistéte licem dola tolik milnikd, kolik je ve
hte hric¢a, plus 1 (tzn. vytvotite dva sloupecky ¢itajict 3/4/5
desticek licem dolt, pii hie 2/3/4 hrica) €)).

10. Vytvorte bali¢ek karet misi v zdvislosti na po¢tu hra¢a. Ptihte
2 hri¢a nepoutijete karty oznadené ¢isly ,,4“ a ,,3+. Pfi hie
3 hrd¢ta nepouzijete karty oznacené ¢islem ,,4. Zamichejte
bali¢ek a umistéte jej licem dolt na vyznacené pole desky
nabidek. Poté vytvoite nabidku karet misi. Otocte licem
vzhuru z balicku 5 karet misf a vyklidejte je nad stupnici

vyzkumu @

11. Zamichejte karty cilti a utvofte z nich bali¢ek licem dola

pobliz herniho plénu m
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12. Hrig, ktery byl naposledy u mote, bude zac¢inajicim hrd¢em
(poptipadé vyberte zacinajictho hri¢e ndhodné). Hra bude

probihat po sméru hodinovych ruci¢ek od za¢inajictho hrice.

13. Vysklddejte na stil tolik ndhodné vybranych desek lodi, kolik
je ve hite hrd¢, plus 1. V obriceném potadi hry (tzn. od hréce
sediciho napravo od za¢inajiciho hréce a poté ddl proti sméru
hodinovych rucicek) si kazdy hra¢ vybere desku lodi. Vsichni
hri¢i musi hrét s deskami lod{ otocenymi na stejnou stranu
(budto A, nebo B). Kazdy hra¢ vlozi desku lodi do dvojvrstvé
desky hréce a ptilozi k desce pocitadlo energie @ ;

TIP: Kazd4 deska lodi je oboustrannd a najdete na ni
jedine¢nou zvldstni schopnost (viz dodatek na str. 14).
Pokud hrajete poprvé, doporucujeme desky lodi otocit
na stranu A.

14.Kazdy hric si vezme ndpovédu hrice, 3 mince @ a veskery
hern{ materidl ve vybrané barvé. Poté kazdy hrd¢ umisti:
A. Lod na pocite¢ni ostrov @

B. Ukazatel bodii na pole ,,0“ pocitadla vitéznych boda @

C. Ukazatel potdpécin na levé pole stupnice motského dna @
D. Ukazatel védcti na pocdteni pole stupnice vyzkumu. Sem
museji hrdci vysklddat ukazatele v obriceném poradi hry
(vespod bude posledni hra¢, nahote za¢inajici hrd¢) @
E. Ukazatele zdroja na pole ,1¢ kazdého pocitadla zdroja
v oblasti zdsob @
F. Umé¢l¢ dtesy na pole oznacend svétlym okrajem na pocita-
dlech zdrojt. Zbylé umélé utesy patii do podpalubi @
G. Ukazatel energie na:
* Pole ,,4“, pokud jste za¢inajici hrd¢.
* Pole ,,5% pokud jste druhy hré¢.
* Pole ,,6% pokud jste tieti hrd¢.
* Pole ,,7%, pokud jste ¢tvrey hrac.

15. Kazdému hrédi rozdejte 3 karty misi z balicku. Z téchto karet
si kazdy hrd¢ vybere jednu, kterou si ponechd v ruce, a zbylé
2 karty ptedd hrdci po své levici. Z téchto tif karet (1 ptivodni
a2 od hréce po své pravici) si poté kazdy hri¢ vybere 2, které si
ponechd @ Zbylou kartu kazdy hra¢ vréti dospodu balicku

karet misi.

POZNAMKA: Pokud hrajete poprvé, namisto vybéru

popsaného vyse dejte kazdému hraci dvé nihodné karty

mis{ z bali¢ku.

PRIPRAVA HRACU

Ptipraveny prostor zacinajiciho hrdce
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Béhem hry se z vis stanou vyzkumnici a zachrinci ocednt.
Budete brizdit vody na lodi, najimat posddku, prozkoumévat
kordlové utesy a pokusite se jim navrdtit n¢kdejsi sldvu. Aby se
vidm tento ukol podatil, musite chytfe naklddat s dostupnymi
zdroji a energif, zbavit ocedn znecistén{ a splnit co nejvic misi.

KdyZ jste na tahu, rozhodnete se mezi akcemi NABIJENI
aPLAVBA. Pokud si vyberete NABIJENI, ziskéte odmény z podi-
tadla VB k. Pokud se rozhodnete pro PLAVBU, budete umis-
tovat umélé dtesy, pohybovat lodi, hrit karty misi a providét
razné akce. Vice detailt najdete na str. 10.

Hra bude probihat po predem neuréeny pocet kol. Jakmile
néktery z hrdc¢a prekrodi hranici 22 VB, jeho tah se ihned pfe-
rusf, aby si hréd¢i mohli rozebrat cile, podle pravidel popsanych na
str. 10. Jakmile nektery hri¢ prekro¢i 45 VB, nastane konec hry.
V tuto chvili hri¢i dokonéi rozehrané kolo, odehrajf jesté jedno
zdvéreéné kolo a prejdou k zdvére¢nému bodovdni. Hra¢ s nejvys-
$im poctem VB po zdvére¢ném bodovini se stane vitézem hry.

Ve hte jsou tii hlavni zdroje:

‘W' Rasy poutivite k vytvifeni biopaliva, které je vasim
hlavnim zdrojem energie.

2, ‘, Lastury pouzivite k vytviteni umélych dtest (viz str. 11).

3. ” Kamery predstavuji foto a videodokumentaci vaseho
postupu. Ta je zdsadn{ pro ziskdni dal$iho financovini.

Maximalni pocet zdrojt, které smite vlastnit, je omezeny umg-
lymi atesy na vasich pocitadlech zdroji. Na zacdtku hry je vét-
$ina poli poéitadel nedostupnd, protoze jsou na nich umelé
utesy. Kromé téchto zdroji také musite pracovat s dGrovni
energie, kterou budete potfebovat k plavbé mezi ostrovy. Také
budete potfebovat penize, za které najmete posidku (viz str. 9).

Kdykoliv ziskdte & , posutite sviij ukazatel védct o jedno pole
dél po stupnici vyzkumu. Pozice vaseho ukazatele védcir urcuje,

PREHLED HRY / KLICOVE POJMY

ze kterych karet misi si smite vybirat. Na zacdtku hry smite
vybirat pouze z prvnich dvou karet v nabidce. Kazdé liché pole
na stupnici vim odemkne dal$i kartu (dal$i popis karet misf
najdete na str. 12). Kdykoliv ziskdte kartu misi z nabidky misi,
posuiite zbylé karty v nabidce doleva, aby se zaplnila vznikld
mezera, a poté doplnte do nabidky kartu mise licem vzhuru

z bali¢ku.

Na konci hry ziskite VB v zdvislosti na pozici vaseho ukazatele
védct na stupnici vyzkumu. Pozice ukazateli védct na stupnici
béhem hry také rozhoduje vSechny shody (ve prospéch toho,
kdo je na stupnici ddl).

DﬁlEilTé: Pokud se na stupnici vyzkumu nachdz

vice ukazatelt védct na jednom poli za ukazatel ,,d4l“

na stupnici se povazuje ten, ktery je na poh niZ (tzn. ten,
ktery se na toto pole posunul jako prvni).

Kdyz se va$ ukazatel védcti nachdzi na 3. nebo 7. poli stup-
nice a md se posunout znovu, musite se rozhodnout: budto jej
posunete vpred, jako obvykle, nebo jej posunete bokem a vez-
mete si desticku milniku. Pokud si vyberete druhou moznost,
vezméte viechny desticky milnfka ve sloupecku, ke kterému
se va$ ukazatel védcti posunul. Desticky si prohlédnéte, jednu
z nich si vyberte a zbylé vratte zpét licem dolt na desku nabidek
(ostatni hraci je nesmi vidér). Okamzité ziskejte odmény vyobra-
zené na vami vybrané desti¢ce milniku a desticku umistéte pobliz
vasi desky hrice. Pokud se rozhodnete pro prvni moznost — tzn.
posunete ukazatelem védct vpted — musite vzit horni desticku
milniku ze sloupecku, ktery minete. Tuto desticku pouze umis-
tite licem dolt vedle své desky hréce a neziskdte Zidné odmény.

Na poslednim poli stupnice smi byt ukazatel védcti pouze
jednoho hréce. Pokud ziskdte |¢_ a vas ukazatel védct se uz
nachdzi na poslednim poli nebo se na poslednim poli nachdzi
ukazatel jiné¢ho hrice, nic se nestane, vis ukazatel se neposune
a efekt je ztracen.

ZAJINAVOST: Korilové ttesy funguji jako pfirozené filtry
a maji zdsadni vyznam pro ¢istotu pobieznich vod. Mnohé
kordly a podmotské houby aktivné pohlcuji drobné ¢istice,
véetné necistot nerozpustnych ve vodé. Diky tomu se tyto
nedistoty neusazuji na dné ocedni a kordly tak brani hromadéni

skodlivych materidla ve vodé.




Jakmile je na v§ech nimotnich cestich kolem nékterého sektoru
ocednu alespon jeden umely utes (nezdvisle na barvé), tento
sektor se povazuje za vyc¢istény. V tu chvili nastane ndsledujici:

* Kazdy hri¢ okamzit¢ ziskd 1 VB za kazdy umély ttes, ktery
m4 na cestich kolem tohoto sektoru. Lod¢ zakotvené u ost-
rovt v rozich tohoto sektoru v tuto chvili také pfinesou 1 VB
svym majitelam.

* Hrig, ktery timto vyhodnocenim ziskal nejvic VB, ziskd des-
ticku znedisténi, kterd lez{ v tomto sektoru. Pipadné shody
rozhodnéte podle stupnice vyzkumu.

Pokud je potieba vyhodnotit dva sektory oceinu nariz,
vyhodnotte je v poradi, o kterém rozhodne ten hri¢, jehoz tah
pravé probihd (tzn. aktivn{ hri¢).

PRIKLAD:
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“RECYKLACE DESTICKY INECISTENI

Kdykoliv ziskite desticku zneciSténi, umistéte ji licem doli
pobliz své desky hrice. Smite se kdykoli podivat, co je na opa¢né
strané. Kdykoliv béhem svého tahu smite otocit desticku znedis-
ténf licem vzhtru a ihned ziskat odmény vyobrazené na otocené
desticce znedisténi. Smite otodit pouze jednu desticku za tah.

Desticky zneisténi, které ztstanou az do konce hry licem dola,
vam pfinesou urcity pocet VB.

PROZKUM UTESO

Kdyz vyhodnotite efekt prazkumu ttest 44, smite posunout
svym ukazatelem potdpéét o jedno pole ddl po stupnici
mofského dna. Kdyz se posouvite po stupnici motského dna,
smite zaplatit dva stejné zdroje a posunout se o jedno dalsi
pole. Toto smite provést maximélné jednou za tah.

KLICOVE POJMY
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POZNAHKA: Muze se stit, ze dojdete az na poslednf
pole stupnice moftského dna. Pokud se nachdzite na
poslednim poli stupnice motského dna a mite se na
ni znovu posunout, ziskite namisto kazdého posunu
1 VB. I v tuto chvili smite zaplatit dva stejné zdroje za
dal$i posunutf a ziskat tak 1 VB navic. Nezapometite,
Ze toto bonusové posunut{ si smite pfiplatit pouze
jednou za tah.

Pokud se vis ukazatel potdpéci posune na pole, které je ptimo
pod destickou prazkumu moftského dna (kterd je dosud licem
dolt1), otocte tuto desti¢ku licem vzhiru.

Navic smite ihned ziskat odménu vyobrazenou na nddob¢ na
kyslik pod polem stupnice s vasim ukazatelem potdpéca (pokud
se tam nddoba nachdzi). Pokud jste prvni, kdo ziskdvd odménu
z nddoby otocené na stranu A , ziskejte tuto odménu a otocte
nddobu na stranu B. Tato odména bude od této chvile dostupnd
pro viechny ostatni hrice az do konce hry. Mohou ji ziskat,
pokud se jejich ukazatel potdpéct posune nad tuto nédobu

s kyslikem.

DﬁlEilTé: Odménu z nddoby s kyslikem ziskdte
pouze tehdy, kdyZ se v4§ ukazatel poprvé posune nad
danou nddobu s kyslikem, ne pfi kazdém posunuti,

OBNOVA UTESU

Kdyz vyhodnotite efekt obnovy ttest , podivejte se na
pole, na kterém se nachdzi vds ukazatel potipécu. Smite v tuto
chvili vyhodnotit efekty vyobrazené na desti¢ce prazkumu
moiského dna, kterd se nachdzi pfimo nad vasim ukazatelem
potdpéca.

ZAJINAVOST: K obnové ttest je potieba intenzivni spo-
luprice mnoha expertii a védci, napt. podmofskych biologu,
kordlovych ekologt, specialisti na moiskou faunu, genetika,
technikd zaméfenych na obnovu moiského dna nebo ekolo-
gickych inZenyrii. Préce na obnové ttesti se obvykle odehrivd
v ndroénych podminkdch mofskych vod. Je to fyzicky nam4hava
a dobrodruznd préce.

KLICOVE POJMY
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NAJHUTi POSADKY

Kdyz najiméte posidku & , zaplatte tolik minci, kolik je vyobra-
zeno pod vybranou destickou posddky a umistéte tuto desticku
na svoji desku hrice do jedné z fad na této desce. Kdyz desticku
umistujete do nékteré z fad, musite ji umistit na pole nejvic vlevo
v rimci této fady (nemusi se jednat o pole nejvic vlevo napti¢
viemi fadami na desce, pouze v rimci vybrané fady). Ihned smite
ziskat odménu vyobrazenou na pravé prekrytém poli.

. | i . 5
DﬁlEilTé: Na vasi desce lodi jsou ptedtisknuté
i 3 pocitecni desticky posidky, které nesmite nikdy

"1 piekryt. Pro tyto Géely nejsou jejich pole voln4.

.} “.'

Na desku hrice smite rozmistit desticky posddky raznych barev
na ruznd mista. V tomto ohledu nejste nijak omezeni. Ale
pokud se vim podati zaplnit celou fadu destickami stejné barvy
(vCetné predtisténé desticky), okamzité ziskite 4 VB. Pozor:
Pokud hrajete s deskami lodi otocenymi na stranu B, ziskdte
tyto VB aZ na konci hry.




Kdyz zaplnite destickami posddky (nezdvisle na barvé) sloupec
na desce hrice, smite okamzité aktivovat efekt jednoho ze
¢lent posddky v tomto sloupci.

Nikdy nesmite mit na lodi dvé desticky posidky, které maji
zcela stejny efekt. Smite ale zaplatit 1 minci, vzit si nejlacingjsi
desticku posddky z nabidky a ototit ji na opa¢nou stranu (se
staZistou, jinymi slovy ,Zolikem®). Pro ucely bodovini se
povazuje za desticku libovolné barvy, ale md nevyhodu: pokud
zaplnite sloupec se stézistou, musite aktivovat efekt stdZisty
a zddné jiné desticky (ziskdte 1 minci).

Jakmile ziskdte desticku posddky z nabidky, posurite zbylé
desti¢ky v nabidce doleva, aby se zaplnila vznikld mezera, a poté

doplnte do nabidky vrchni desticku posidky ze sloupecku.

N
.
~
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Jakmile néktery hri¢ dosihne nebo prekroci 22 VB, hra se

AKTIVACE POSADKY

Kdyz vidite symbol ¥, smite aktivovat nékteré z desticek
posddky na své desce hrice. Nékteré efekty vim umozni aktivo-
vat jednu ¢i vice desticek libovolné barvy, zatimco jiné efekty
vdm umozni aktivovat vSechny desticky konkrétni barvy (viz
dodatek na str. 14). Kazdou desticku posidky smite aktivovat
maximdlné jednou za tah.

DﬁlEZlTE: Kdyz se na desti¢ce posidky nachdzi Sipka,
musite zaplatit to, co je pred Sipkou, nacez ziskdte to, co je
za Sipkou. Viechny tyto efekty jsou dobrovolné, smite se

rozhodnout nic nezaplatit a tim pddem nic neziskat.

docasné zastavi. Hrdc, ktery je posledni na pocitadle VB (pokud
nastane shoda, bude to hri¢ ve shodé¢, ktery je posledni na
stupnici vyzkumu), si z balicku karet cili vezme do ruky tolik
karet, kolik je ve he hri¢d, plus 2 (tzn. 4/5/6 karet pti hie 2/3/4
hré¢i). Vybere sijednu z téchto karet, kterou si ponechd, a jednu
z téchto karet, kterou odhodi. Poté predd zbylé karty dalsimu
hré¢i v poradi podle pocitadla VB (tzn. pfedposlednimu hrédi,
v ptipad¢ shody je predd hrici ve shodé, ktery je vic pozadu na
stupnici vyzkumu). Tento hri¢ si vybere jednu kartu cile a pfedd
zbylé karty dalsimu hrédi v potadi podle stupnice VB. Diky
tomuto postupu dostane vedouci hri¢ pouze 2 karty cild.
Tento hrac¢ si vybere jednu z nich a zbylou odhodi. Kazdy hri¢
by v tuto chvili mél mit 1 kartu cile. Zbylé karty cild nebudou
béhem hry potteba a vriti se do krabice. Karty cili jsou tajné:
neodhalujte je ostatnim hrd¢tim az do konce hry.

Kdy? jste na tahu, vyberte si mezi NABIJENIM a PLAVBOU.
Podle toho, ktery druh tahu vyberete, budete mit dostupné jiné
akce. Nezévisle na tom, ktery druh tahu vyberete, méte vidy
k dispozici stejnou volnou akci, kterou smite provést kolikrit
cheete a kdykoliv béhem tahu: smite sménit 3 mince za
1 libovolny zdroj.



POCITANi ZDROJU

Kdykoli béhem hry platite nebo naopak ziskdvite né¢jaké zdroje
¢i energii, posouvejte ukazatele po pocitadlech odpovidajicim
smérem. Nikdy nesmite zaplatit vic zdroju, nez kolik mate
aktudlné k dispozici. Kdykoliv ziskite umély dtes, vezméte
jej z libovolného pocitadla zdrojia. Tim uvolnite prostor na
poc¢itadle a budete mit piilezZitost ziskat vice zdroju. Umély
utes umisite do podpalubi vasi desky hrice. Kdyz z pocitadla
odeberete posledni umély ttes, okamzité ziskite VB vyobrazené
v horn{ ¢isti poéitadla.

Podivejte se na pocitadlo VB. Ziskejte vSechny odmény, které
va$ ukazatel na pocitadle prekrodil anebo se nachdzi ptimo na
jeho poli pocitadla. Odmeény ziskdvejte v poradi od té, kterd je
nejbliz vasemu ukazateli. Poté pokracujte ddl od vaseho
ukazatele az k poli ,,0 na po¢itadle a vyhodnocujte jednotlivé
odmény. Kromé odmény vyobrazené na poli ,0“ (odstranéni
nejlacingjsi desticky posddky z nabidky), se smite vzddt kterékoli
z odmén, na které mdte ndrok (napt. protoze odménu nechcete
nebo nemuiZete vyuzit).

PRIKLAD:
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PLAVBA

Pokud plujete, provedte nisledujici kroky, v pevné daném potadi:

1. Umisténi{ umélého ttesu (dobrovolny krok).

2. Ptesun lodi na jiny ostrov (povinny krok).

3. VyloZeni jedné karty mise (dobrovolny krok).

4. Vyhodnoceni efektt ostrova (dobrovolny krok).

1. UMISTENI UMELEHO UTESU
(DOBROVOLNE)

ZAJINAVOST: Umélé ttesy jsou velké koule z betonu s piimési
mikrosiliky, lastur a pfirozenych naplavenin s vyrovnanym pH.
Maji upraveny povrch, ktery je dostateéné hruby na to, aby se na
n¢j usadily motské organismy, jako jsou kordly, fasy nebo houby.
Ume¢lé dtesy hraji kli¢covou roli v obnové korilovych ttest.

Jesté pred tim, nez presunete lod k novému ostrovu, si smite
vybrat jednu z ndmotnich cest, kterd sousedi s ostrovem, kde
se vase lod pravé nachdzi. Pokud zaplatite pozadovanou energii,
smite na tuto cestu umistit jeden umély dtes. Pozadovand
energie je rovna po¢tu symbola £ viditelnych na dané ndmotni
cesté. Pokud je na dané cesté alespon jeden vs umély utes, dalsi
umélé dtesy umistujete na tuto cestu zdarma. Na nimotni
cest¢ smi byt libovolny pocet umélych ttesti jednoho hrice.

Jakmile zaplatite poZadovanou energii, vezméte umély ttes
z vaseho podpalubi (nikoliv z pocitadel zdrojii) a umistéte jej
na volné pole se symbolem & na vybrané cesté.

URISTENI UMELEHO UTESU mi tii teely:

1. Pohyb po dané ndmoini cesté¢ bude pro vasi lod 4
zdarma a zdroven lacingj$i pro ostatni hréce (protoze
umély utes piekryje jeden symbol ¥ na dané cest€).
Prispivd k cisténi sektortt ocednu, takZe muiZete
pozdéji ziskat VB a desti¢ku znediSténi, pokud mdte
v daném sektoru prevahu.

. Na konci hry zisk4 ten, kdo m4 nejvic umélych ttestt

NI 1

kolem vycisténého sektoru ocednu, VB podle toho,

jaké symboly jsou zde vyobrazené.

PRIKLAD:
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2. PRESUN LODI
(POVINNE)

Pokud providite plavbu, musite pfesunout svoji lod. Vyberte
si ostrov na hernim pldnu a presutite svoji lod na tento ostrov.
Musite dodrzet tato pravidla:

* Presun nesmite ukondit na stejném ostrové, na jakém vase
lod zacdinala tento tah. Presun také nesmite ukondit na ost-
rové, kde se pravé nachdzi cizi lod. Ale smite se pres ostrov
s cizi lodi presunout na sousedici ostrov.

* Svoji lod smite pfesunout na libovolny dostupny ostrov na
hernim plédnu. Pi pfesunu se pohybujete po ndmornich ces-
tich (tzn. cilovy ostrov nemusi byt ptimo sousedici s vasim
aktudlnim ostrovem, muiZze byt libovolné daleko).

* Kdyz se vase lod pohybuje po nimotni cesté¢, musite zaplatit
1 energii za kazdy symbol 3, ktery je na dané cesté viditelny.
Pokud se na cest¢ nachdzi alespofi jeden vd§ umély utes,
nemusite za pohyb po této cesté platit nic.

3. VYLOZENI JEDNE KARTY HMISE
(DOBROVOLNE)

Ve hte jsou dva druhy karet misi: karty s vyobrazenym konkrét-
nim ostrovem (pfeskrtnutym nebo ne) a karty bez konkrétniho
ostrova. Hlavni rozdily v téchto kartich jsou: 1) kdy je smite
vylozit a 2) zda v tu chvili musi byt vase lod na konkrétnim ost-
rové. Pokazdé kdyz providite plavbu, smite zahrit maximdlné
jednu kartu mise. V ruce ale smite drzet libovolny pocet karet
misi.

PREHLED TAHU

Jakmile vylozite kartu mise, ponechte ji licem vzhtru pobliZ vasi
desky hrace. Na konci hry ziskdte VB v zdvislosti na tom, kolik
karet misi se vim podafilo vylozit.

Kromé¢ toho majf karty misf ¢tyfi rizné barvy: zelenou, Zlutou,
ervenou a zolikovou. Kdykoliv se vim béhem hry podari
sestavit sadu 3 vyloZenych karet s raznymi barvami, okamzité
ziskdte 4 VB (respektive 3 VB, pokud hrajete se stranou B desek
lodi, viz str. 14). Tyto karty otocte licem dold, aby bylo jasné, ze
jsou jiz obodované. Na konci hry za né ziskdte dalsi VB.

VYLOZENi KARTY HISE S OSTROVEN

Po pohybu lodi smite vylozit kartu mise, na které je vyobrazeny
stejny ostrov, kde se prave nachdzi vase lod. Karty mise s ostro-
vem se ddle délf na dva druhy:

* Dodateiny bonus (ostrov neni preskrenuty): V libovolném
potadi vyhodnotite jak efekt této karty mise, tak efekt ostrova
(viz dalsi krok).

o Alternativni efekr (ostrov je preskrtnuty): Namisto efektu
ostrova (viz dal$i krok) vyhodnotte pouze efekty vylozené
karty mise.

VYLOZENi KARTY HISE BEZ OSTROVA

Na n¢kterych kartich mise neni Zidny ostrov. Tyto karty maji
efekty s jinymi podminkami. Pokud splfiujete podminku na
kart¢, smite vyhodnotit jejf efekt. Tyto karty smite zahrit kdykoli
ve svém tahu (dokonce i pfed umisténim umélého ttesu, ale neza-
pomerite, Ze za tah smite vylozit maximalné jednu kartu mise).

L. VYHODNOCENI EFEKTU OSTROVA
(DOBROVOLNE)

Smite vyhodnotit vechny efekty vyobrazené na ostrové, kde
se nachdzi vase lod (nezdvisle na tom, zda v predchozim kroku
vyloZite kartu nebo ne). Nekteré ostrovy vim daji na vybér mezi
dvéma sadami akci. Efekty smite vyhodnotit vlibovolném poradi.
Z:idn}'r efekt nenf povinny. Smite je vyhodnotit vSechny, pouze
nékteré z nich nebo také Zidné. Popis efektir na ostrovech najdete
v dodatku na str. 14.
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Jakmile néktery hri¢ dosahne nebo presdhne 45 VB, dokoncete
pravé probihajici kolo. Poté odehrajte jesté jedno zdvéreéné
kolo. Na konci zdvére¢ného kola vezmou vsichni hrd¢i své
lod¢ z herntho pldnu a vréti je na své desky hréc¢ua. Poté nastane
zdvére¢né bodovini.

1. Hrd¢i odhali karty cila a ziskaji VB, pokud splnili jejich
podminky.

2. Kazdy hri¢ poté ziskd VB za ndsledujici kategorie:

A. 1 VB za kaidou kartu mise, kterou se hri¢i podatilo
vylozit. Nevylozené karty mise nemaji Zidnou hodnotu.

B. VB podle pozice ukazatele védct na stupnici vyzkumu.

C. VB podle pozice ukazatele potdpéct na stupnici moiského
dna — hrd¢, keery je na stupnici nejddl, ziskd 12 VB, druhy
v potadi ziskd 10 VB, tieti v poradi ziskd 6 VB.

Dﬁl.EZlTE: Pfi hie 2 a 3 hrdc¢t se bodovan{ pozice
na stupnici motfského dna ucastni také neutrdln{
potdpéci. Najdete je na vyznacenych polich (pfi hie
3 hri¢a se nachdzeji na poli ,,10%, pii hie 2 hri¢a se
nachézeji na polich ,,5a ,,10“). Pokud nastane shoda,
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rozhodnéte ji podle obvyklych pravidel pro stupnici
vyzkumu.

Neutrdlni potdpé¢i maji pomyslny ukazatel védct na
poli ,,5 stupnice (na stupnici je vyznaceny kole¢kem).

D. 3 VB zakazdou sadu tff riznych zdroji, které mte stdle na
pocitadlech (pamatujte, Ze muzete kdykoli sménit 3 mince
za 1 libovolny zdroj).
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3. Na hernim plinu najdéte viechny vycisténé sektory (tzn.
nenf na nich znedisténi). Hri¢, ktery md nejvic umélych
utest na cestich ohranicujici vycistény sektor, ziskd 2 VB za
kazdy symbol Zraloka vyobrazeny v tomto sektoru (2/4/6
VB). Hrég, ktery vlastni druhy nejvétsi pocet umélych ttesa
na cestich ohranicujicich dany sektor, ziskd 1 VB za kaz-
dého Zraloka (1/2/3 VB). Shody rozhodnéte podle stupnice
vyzkumu, jako obvykle. Obodované sektory miiZete oznacit
pomoci zetont moiskych hvézdic.
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4. Nakonec ziskaji hric¢i VB za nepouzité desticky znecistént,
které maji v zdsob¢.

Hré¢, ktery md nejvic VB, se stdvd vitézem. Piipadnou shodu

rozhodnéte jako vzdy pomoci stupnice vyzkumu.




SYHBOLY

=STRANY.B

-
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*DESEK'LODI

Pokud chcete, muzete pouzit alternativni strany desek lodi.
Maji silnéjsi efekty na polich pro posidku. Vsichni hréci musi
hrit s lodémi otocenymi na stejnou stranu.

Pokud hrajete se stranou B, v§echny bodové odmény vyobrazené
na lodi jsou mensi nez na A a sada karet mis{ vim pfinese pouze
3 VB. Kromé toho ziskdte VB za zaplnéné fady na konci hry, ne
béhem hry.

Energie

|
podpalubi.

na stupnici vyzkumu.

méné (tato sleva se s&itd).

nabidek).

o0 1 energii méné.
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SYHBOLY SYHBOLY

fuA

libovolné
= pldnu zcela zdarma.

Prvni sloupec zaplnény
destickami posddky

(na kterou dosdhnes).

Zahrané karty misf

aihned za ni ziskej VB

&" Vezmi si libovolnou kartu mise
"‘-I-'Jl ey
k % na stupnici vyzkumu.

@ @ Najmi posidku

@ z nabidky
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rovna 1 VB.

ti prinese 5/10/15 VB
(nepladis je).

na cestdch kolem tohoto sektoru.

ale maximdlné 15 VB.
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Zivérem od autori:

I kdyz je Zachraiite korily jen zjednodusenou a fiktivni simulaci snahy
o ochranu a obnovu ohrozenych korédlovych ttest, je tieba zdiraznit, Ze
jakékoli odkazy na skute¢nd mista, lidi, zvifata, technologie atd. jsou pouze
ndhodné nebo slouzi k usnadnéni pochopeni pravidel. Tato hra je dilem fikce
a nen{ zamyslena jako reprezentativni ani pfesnd ve vztahu ke skuteénym eko-
logickym problémum svéta. Na druhou stranu jsme si zimérné vybrali toto
téma, abychom upozornili na kordlové utesy, tyto vyznamné ekosystémy
s rozsdhlou biodiverzitou. V dnesni dobé¢ hrozi kordlovym tdtesim tplné
vyhynuti kvili zméné klimatu, nadmérnému rybolovu a zneéisténi. Ochrana
utest je zdsadni, protoze pomahd najit tito¢isté pro nespocet moiskych druht,
posiluje odolnost pobteZi proti boufim a vindm a pfispivd k obzivé miliont
lidi. Kazdy z nds mtze piispét k ochrané utest tim, ze v béZném Zivoté ¢inf
ekologicky uvédoméld rozhodnuti: snizeni uhlikové stopy, pouZivini ener-
geticky tspornych spotiebiii, minimalizace spotieby jednordzovych plasta,
ndkup udrzitelné vyprodukovanych moiskych plodii, podpora organizaci
zabyvajicich se ochranou ttest ¢i i¢ast na mistnich akcich zaméfenych &isténi
zivotniho prostiedi. Malé ¢iny vykonané mnoha lidmi majf vjznamny dopad,
zejména pii ochrané ohroZenych utest — to dnes plati vice nez kdy jindy.

©2018-2024 Board&Dice. Viechna préva vyhrazena.

B :

CESKA VERZE-HRY;

A =
TLAMA games — Miroslav Tlamicha

Praha, Cesk4 republika

www.tlamagames.com

Redakce: Miroslav Tlamicha
Preklad: Ondfej Poldk
Korektury: Marcel Ondrik, Daniela Vacikovd, Tomds Tvrdy
Grafickd dprava: Michal Hubdc¢ek

TLAMA

games






