


Atol je oznaceni pro ostrov kruhovitého tvaru, jenz vznikl jako
poziistatek morské sopky po zhrouceni jejiho krateru. Tento zpiisob
vzniku popsal jiz v prvni poloviné devatenactého stoleti sam
Charles Darwin. Postupnym klesanim sopecného krateru dochazi
ke vzniku koralového atesu po jeho obvodu a laguny v jeho stredu.
Cely koralovy ates je tvoren koloniemi koralil - mofskych zahavcii,
ktefi zistavaji po cely sviij Zivot ve stadiu polypu. Jejich vapenaté
schranky pak tvofi nezaménitelnou strukturu atesu.

VétSinu potravy v podobé planktonu obstaravaji koraliim jejich
mikroskopické symbiotické fasy - ohrnénky. V tomto zpiisobu
obzivy je zaroven skryta jejich nejvétsi slabina. Symbidza koralil

a obrnének je velmi citliva na kvalitu vody, mnozstvi svétla a zmény
teploty. V nepfiznivych podminkach korali své obrnénky vypudi

a dochazi k tzv. béleni koralii. Takto vybéleni ¢i vybledli korali jsou
charakteristicti svou bilou barvou a vétSinou se bez svého hlavniho
zdroje potravy nedokazi uzivit.

Piestoze koralové tesy zahiraji pouze 0,1% rozlohy oceanil, poskytuji
utociste vice nez ctvrtiné vSech znamych druhii mofskych zivogichi.
Cely ekosystém koralovych ttesii je nesmirné pestry a dilezity pro
hiodiverzitu mofskeho sveta, avSak v poslednich desetiletich dochazi
k vyraznému abytku koralovych ttesi, a to nejen viivem clovéka

a globalniho oteplovani, ale Casto i premnozenim mofskych hvézdic
pozirajicich koraly. Je tedy na nas zachranit koralové ttesy pro budouci
generace - jak ty skutecné, tak ty ve hre Atol.

Atol je kompetitivni hra pro 1-4 hrace, ktera vas vtahne do
podmorskeho svéta a ukaze vam zaklady fungovani ekosystému
koralového atesu, jeho jedinecnost a kiehkou rovnovahu. Ve hre
hudete v roli spravce moské rezervace rozSifovat svij atol, starat
se o ryhy ajiné zivocichy, ktefi se vném skryvaji, ale takeé se budete
muset vyporadat se zneciSténim Ci nedostatkem potravy.
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Cilem hry Atol je vytvofit na vaSem koralovém utesu ten
nejkvalitnéjsi ekosystém. NejjednodusSim zpiisobem zisku

popularity - vitéznych bodii - je nakup korald a Zivogichd. tvord.
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JeSté vice popularity pak Ize ziskat za zvySovani hojnosti
jednotlivych Zivoichii €i za chytré kombinace korali a mofskych




Priprava nabidky s zivocichy a koraly

Nejprve vyjméte z karet Zivocichi nahodné 6 karet tak, aby 3 z nich
hyly malé ryby »es, 2 z nich hyly libovolni ostatni zivoCichoveé \'f)
alznich byla karta stfedni ryby y@. Téchto 6 karet zamichejte

a polozte do rady licem vzhiru - tim vytvofite pocatecni nabidku
zivocichi. Nasledné vyjméte z karet zivocichi vSechny velké

ryby »@, zamichejte je a utvorte z nich nahidku velkych ryh tim,

ze 2 Z nich poloZite do samostatné Fady pod pocatecni nabidku
zivocichi. Zbylé karty velkych ryb umistéte licem dolii vedle nabidky
velkych ryh.

Nasledné zhytek karet Zivogichii zamichejte a polozte licem doli
vedle pocatecni nabidky Zivogichd.

Z karet koralii vyjméte 4 karty zakladnich koralii (hez cerveného
ramecku na zadni strané) a dejte je prozatim stranou. Zbylé karty
koralil zamichejte a odhalte 6 ndhodnych karet z vrchu balicku. Tak
utvofite pocatecni nahidku korald. Zbylé karty koralii polozte vedle
nahidky licem doli. Vedle nabidky s koraly a Zivocichy nechte misto
na odhazovaci halicky.
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Priprava spolecné zasohy
Vyjméte z krabice zetony zneciSténi, penéz, tinavy, kolonii,
popularity, Supin a planktonu spolecné s zetony hojnosti a symhiozy
a utvorte z nich spolecnou zasobu.

Priklad ptipravené herni plochy

Priprava desky piehledu kol

Pripravte vedle herni plochy desku prehledu kol a do jednotlivych sloupci
oznacenych slovem ,,BONUS* poloZte odpovidajici mnoZstvi surovin ze
spolecné zasohy. Suroviny prichystejte do tolika Fadki bonust, kolik hraje
hracd. Vyjimkou je hra 4 hrac, pfi niZ suroviny nachystate pouze do tfi
radkii (posledni hrac se bonusu nedocka). Na pole ,Kolo 1.“ umistéte
Zeton Supiny, ktery vam bude slouzit na pocitani kol.

Ptiprava atolii

Jako atol kazdého hrace jsou oznacovany karty a zetony v jeho herni
oblasti, jez v priibéhu hry ziskal. VeSkeré karty i mnozstvi zetonii na
vSech atolech jsou verejné a nesmi byt skryvany pred ostatnimi hraci.

Kazdy hrac do své herni oblasti polozi kartu zakladniho korala,
oznacenou odliSnou zadni stranou, a umisti na ni jeden zeton
zneciSténi. Zhylé karty zakladnich koralii vratte do krabice. Kazdy hrac
si vezme jednu pfehledovou kartu. Jednu prehledovou kartu umistéte
pobliz herni plochy pro kontrolu faze obnovy.

Kazdy hrac ohdrzi 5 zetonii penéz, 3 zetony planktonu, 1 zeton lovu
alZeton Supiny ze spolecné zasohy.




Priklad p¥ipraveného atolu hrace na zacatku hry

Urceni zacinajiciho hrace
Hrac, ktery naposledy vidél Zivou rybu, obdrZi

zeton zacinajiciho hrace a bude zahajovat prvni %

kolo svou prvni akci.

Hra se hraje na 4 kola. Kazdeé kolo se sklada z akéni faze a faze
obnovy s vyjimkou 4. kola, které konCi po akcni fazi a misto obnovy
nasleduje vyhodnoceni hry.

AKCNi FAZE - V akéni fazi hraci buduji sviij atol - odehréavaji
jednotlivé tahy, nakupuji koraly, Zivocichy, zvySuji hojnost Zivogichii
a provadeji dalsi akce.

FAZE OBNOVY - Ve fazi obnovy hraci ziskavaji zdroje, rozhoduji
se, zda na sviij atol pusti turisty, nebo zde nechaji hadat védce,
odstraniuji Zetony inavy a ohnovuji nabidku koralii a zivocichil.

VYHODNOCENI HRY - Po akéni fazi ctvrtého kola nésleduje
vyhodnoceni jednotlivych atoli sectenim bodii a vyhlaSeni
nejlepSiho spravce rezervace.

KORALI &

Atol se sklada z jednotlivych karet korali, které maji po stranach
ikony kolonii koralii. Kolonie slouzi k umistovani Zivocichii na
atol pfi akci nakup zivocicha, nehot zivocich vZdy potrebuje
sousedit alesponi s takovym mnozstvim kolonii koral, jaké je
uvedeno na jeho karté. Celkové mnoZstvi kolonii korali je pak
dileZité pro pfijem planktonu ve fazi obnovy.

Kazdy koral ma specialni schopnost. Tyto schopnosti je mozné
rozdeélit na 4 druhy:

1. Okamzity efekt - Je uveden slovy ,0kamzity efekt”
avyhodnocuje se jen jednou, a to okamZité po pfilozeni karty korala
na atol. Hrac si zvoli, zda chce dany efekt vyhodnotit a v jaké mife.

2. Bodovaci efekt - Je uveden slovy ,Konec hry“ a pfinasi hraci,
ktery ho ma na svém atolu, dalSi bodovaci podminku na konci

hry. Tato podminka se vyhodnocuje, pouze pokud je dany koral pfi
vyhodnoceni hry hez znecisténi.

3. Akéniefekt - Je uveden slovem ,Akce”, vice viz Akce korald.

4, Pasivni efekt - Tento efekt je v platnosti neustale, pokud
ovSem na sohé dany koral nema Zeton znecisténi.

0znaceni kolonii
Typ schopnosti

Schopnost karty
Pofizovaci cena

ZIVOCICHOVE 3

Zivogichové jsou hlavnim zdrojem popularity, kterou je mozné dale
ziskavat zvySovanim jejich hojnosti (viz akce krmeni). Ryby se déli
podle velikosti a kategorie, ostatni zivocichové maji jen svou kategori.
Jméno ZivoCicha

Kategorie a poCet karet dané
kategorie

Symbol velikosti/kategorie
Pofizovaci cena

Potfehné mnozstvi kolonii
Specialni efekt

» Manta obrovska

i ~1(_ nakonci hryza kazdé 2 23 ] :
natvém atolu Podminka zvySeni hojnosti
Mala hojnost (hody na konci hry)
Stfedni hojnost (body na konci hry)
NejvysSi hojnost (hody na konci hry)




ZNECISTENI &

Kazdy hrac zacina hru s jednim zneciSténym koralem. ZneciSténi je
v ramci nékterych akei a ve fazi obnovy umistovano na neznecisténé
koraly. Na kazdém koralu miize hyt maximalné 1Zeton zneciSténi.
Pokud musi hrac na sviij atol umistit zneciSténi, umistuje Zzeton na
korala dle své volhy.

ZneciSténi na koralu ma nasledujici efekty:

1. Nelze pouzivat akci korala.

2. Nefunguji pasivni schopnosti korala.

3. Nakonci hry nejsou pridéleny body za korala oznaceného CIIEALID.
4, Pfivyhodnoceni hry odebira 1vitézny bod.

Zhavit se znecisténi je mozné pomoci nékterych koralli s okamZitymi
efekty, pomoci nékterych Zivocichii a dale pomocnou akci ciSténi
vody. Pokud hrac nema kam umistit znecisténi, nesmi vykonat akci,
pfijem nebo ucinit jiné rozhodnuti, které by mu znecisténi pfineslo.

UMiSTOVANI KORALU A ZIVOCICHU NA ATOL

Zivocichoveé se pokladaji vzdy vedle koralii tak, aby sousedili
diagonalné s dalSimi ZivoCichy. Hraci tim tvofi vzor pfipominajici
Sachovnici, ve které se stfidaji korali a zivocichové. Podminky pro
nakup Zivocicha a jeho umisténi na atol jsou popsany nize u akce
nakup Zivogicha. Korali se umistuji na atol diagonalné k sohé tak ahy,
kazdy koral sousedil rohem alespon s jednim dalSim koralem. Karty
koralil se umistuji vzdy textem ke hraci, nelze je otacet. Atol neni

v Zadném sméru prostorové omezen.

V akcni fazi se hraci stridaji v tazich ve sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu hrac vykona pravé 1 akei.

V pfipadé, Ze hrac ve svém tahu nechce nebo nemiize vykonat

akci, vyhlasi pro toto kolo ,pass“ a do konce této akcni faze uz
nemiize provadét Zadné akce. Jakmile se takto vzdal tahil, vezme

si nejlepsi stale pristupné honusoveé suroviny pro odpovidajici kolo

z piehledové desky kol.

Priklad: Karel ,pasuje” jako druhy hrac v poradi v prvnim kole, dostava
tedy 1Zeton Supiny a | Zeton penéz. Hraji pouze 2 hraci, Karel se vzdal tahi
Jako posledni a bude nasledovat faze obnovy.

Akce jsou rozdéleny na dva druhy:
1. Hlavni akce - neni omezeno, kolikrat za kolo je Ize ucinit.

2. Pomocné akce - kaZzdou z nich Ize uginit jen 1x za kolo.

Hlavni akce:
Nakup korala

Hrac mize ve svém tahu koupit 1 kartu korala. Cena karty korala
jsou vidy 2 Zetony penéz, které hrac zaplati do spolecné zasoby.

Po zaplaceni si hrac vybere jednu kartu korala z nabidky a umisti ji
na sviij atol. Jakmile je karta koralu umisténa, nelze ji jiz premistit.

Nasledné doplni nabidku karet koralii tak, Ze karty nejdfive posune
smeérem od halicku a na volné misto vyloZi z balicku novou kartu.

Nakup zivocicha
Hrac miize ve svém tahu koupit 1 kartu Zivogicha. Musi zaplatit

cenu uvedenou na karté Zivocicha a musi mit na atolu k dispozici
dostatecné mnozstvi volnych kolonii.

Poté vyloZi kartu ZivoCicha tak, aby pfimo sousedila s volnymi
koloniemi, a umisti na ni Zeton hojnosti na nejnizsi troven hojnosti.
Jakmile je karta ZivoCicha umisténa, nelze ji jiz pfemistit. Nahidka
zivocichi se doplni stejnym zpiisobem jako nabidka koral.




Pozn.; Kazdy Zivocich vyZaduje 0-4 kolonie. Zivocich vyZadujici

3 kolonie musi byt umistén mezi 3 karty koralii, které musi mit
symbol kolonie na strané sousedici s kartou zivoCicha.

Priklad: Kazda karta Zivocicha sousedi s tolika koloniemi korali, s kolika
potrebuje (miize sousedit s vice koloniemi, nez potrebuje, ale to je urcité
plytvani zdroji). Zaroven mame jesté 3 kolonie volné pro dalsi Zivocichy.

Krmeni

Hrac mize ve svém tahu nakrmit jednoho Zivocicha, ktery na sohé
nema zZeton navy a jehoz hojnost neni na nejvyssi pozici.

Pro nakrmeni Zivocicha je nutné provést efekt krmeni uvedeny na
karté zivoCicha a oznaceny symbolem .

Obvykle jde o zaplaceni pozadovaného zdroje nebo snizeni hojnosti

vvvvvv

na strané 11.

Hrac poté zvysi hojnost daného Zivocicha - posune zeton hojnosti

0 jednu pozici vySe a nasledné umisti na Zivocicha Zeton tinavy.
Pokud je zivocich na nejvySsi urovni hojnosti, nelze na ném provadet
akci krmeni, dokud se jeho hojnost nesnizi.

Vyznam iinavy ‘: Unava se pokladé na Zivogicha po kazdém zvy3eni
jeho hojnosti pomoci akce krmeni. Tento Zivocich nemiiZe provadét akci
,krmeni“, dokud na sohé ma jeden nebo vice Zetoni (inavy.

Zisk Supin

Vidy kdyz hrac zvysi hojnost svého Zivocicha na nejvyssi (tfeti) troven,
ziskava urcity pocet Zetond Supin dle tabulky niZe. Tento honus Ize
ziskat i vicekrat za téhoz ZivoCicha - opétovnym snizenim a naslednym
zvysenim jeho hojnosti.

Supiny jsou univerzalnim platidiem. 1 Zeton Supiny Ize pouZit jako
1Zeton penéz Ci 1 Zeton planktonu. Kazda nevyuZita Supina pfida pfi
vyhodnoceni hry 1vitézny bod.

Typ zivoCicha Lisk supT_
Velka ryba > T e
Stredni ryba »t» 2 &
Mala ryba >*a ostatni P
Zivocichové &

Priklad: Karel proved! krmeni kanice tak, Ze snizil hojnost bradace.
Hojnost kanice se tak zvysila na nejvyssi trover, a jelikozZ je kanic stredni
ryba, Karel ziskal 2 supiny. Na kanice umistil Zeton tinavy.

Vyhynuti zivoCicha

Pokud je (napfiklad pomoci krmeni) snizena hojnost ZivoCicha, jenz byl na
nejnizsi drovni hojnosti, dojde k jeho vyhynuti. Karta Zivocicha je odhozena
na prislusny odhazovaci balicek a hrac, na jehoz atolu k vyhynuti doslo,
ziskava tolik planktonu, kolik dany Zivocich zabiral kolonii korald.




Specialni schopnosti Zivocichi:
A.LOV NACIZIM ATOLU
Jednou za kolo miiZe hrac v ramci akce krmeni zahrat lov na cizim atolu.

Lov se provadi, pokud ma karta Zivocicha efekt krmeni snizovanim
hojnosti jiného ZivoCicha a zaroven se kategorie tohoto ,loveného®
Zivocicha nachazi v atolu jiného hrace.

Hrac po vykonani akce krmeni lovem zvySi hojnost svého ZivocCicha,
umisti na néj zeton tinavy a nasledné otoci Zeton lovu licem dold.
Do konce kola uZ nemiize Zeton vyuZit, Zeton se otoci licem nahoru
v ramci faze obnovy.

Loveny ZivoCich jiného hrace neni touto akci nijak ovlivnén.

Priklad: Karel ma na svém atolu kanice modropruhého, ale nema ho jakym
Zptisobem nakrmit. Rozhodne se proto vyuZit lovu a zvoli si jako cil lovu
malou rybu na Vaskoveé atolu. Nemiize si vybrat malou rybu se schopnosti

Ukryt (viz dale na strané 8), ale Vasek ma nastesti konicka @

vzprimeného, kterého Karel lovit milze.

Karel otoci Zeton lovu a uZ nemiize po zbytek kola tento Zeton
vyuzit. Zvysi hojnost kanice standardnim zptisobem a umisti
na néj unavu, Vaskuv konicek neni touto akci nijak oviivnén.

B.SYMBIOZAD

Neéktefi zivocichové umi vytvaret symbiotické dvojice - staci, aby
informace o moznosti symbiozy byla pouze na jedné z karet, které
symbiotickou dvojici tvori.

Vzdy kdyz hrac vylozi do svého atolu druhého ZivoCicha jedné symbioticke
dvojice, umisti na obé karty Zivocichil Zetony symhiozy stejné barvy.
Kdykoliv hrac krmi jednoho Zivo€icha z oznacené symbiotickeé dvojice,
miiZe v ramci téZe akce zdarma zvysit i hojnost druhého Zivocicha.

Hrac plati cenu za krmeni pouze u zivocicha, u néhoz provadi krmeni,
azeton tnavy poklada take pouze na tohoto ZivoCicha.

V pripadé, ze dojde k vyhynuti ZivoCicha, ktery je v symbioze, symbioza
zanika. Hrac odstrani Zetony dané symhidzy z obou Zivocichii.

Kazdy Zivocich miiZe byt soucasti pouze jedné symbidzy.

Pokud je potreba v ramci krmeni ZivoGichil v symbidze sniZovat hojnost
zivogicha, nemiize byt snizena hojnost druhého Zivogicha v symbidze.
Priklad: Karel zvysuje hojnost Zraloka tygriho na svém atolu. Zaroven ma
na svem atolu jehlu Schultzovu, ktera je se Zralokem tygrim v symbioze.

V ramci této akce krmeni musi vybrat dva libovolné Zivacichy a snizit jejich
hojnost. Ovsem nesmi vybrat jehlu, nebot je s ni' v symbidze. Nasledné

u obou Zivocichd v symbidze zvysi hojnost, Zeton dnavy umistuje pouze
nazraloka.

Karel by mohl zvolit i obraceny postup tedy zvySovat hojnost Zraloka
pres jehlu. V tom pripadé by akci krmeni pouZil pro jehlu. Jehla se

krmi zdarma, pouze se na ni umisti zeton unavy. Nasledné by si oba
Zivacichoveé zvysili svoji hojnost,

> Zralok tygFi o

Jehla Schultzova
(5@ Zrajoci (3) g

lehjoviti(4)

=10 a konci hry
za kazdé 3 ¥ na tvém atolu.

(®) pouzev (w): pouzeza

(®:(®) libovolnjch dvou 9 kromé

C. UKRYT

Zivogich se schopnosti Gkrytu nemiize byt pouZit pro spinéni podminky
lovu jiného ZivoCicha z ciziho atolu. Zaroven plati, Ze je-li snizovana hojnost
tohoto ZivoGicha v ramci akce krmeni na viastnim atolu, hrac se miize
rozhodnout v ramci této akce hojnost zivocicha v ikrytu nesnizit.

D.RASY UJ

Hojnost karet oznacenych symbolem Fasy |lze zvySovat pomoci nékterych
akcnich efektii karet koral.

E. PASIVNI ZVYSENI HOJNOSTI

NEéktefi zivocichove zvysuji svou hojnost ve chvili, kdy dojde ke splnénijiné
podminky. V tomto pfipadé zvySte hojnost Zivocicha jako normalné,
avsak na zivocicha, jehoz hojnost se zvysSila diky pasivnimu efektu,
neumistujte Zeton tinavy.



Priklad: Karel ma na svém atolu hvézdici Luidia magnifica, bradace
Zlutopasého a kanice Stihlého. V ramci akce krmeni nakrmi kanice
Stihleho snizenim hojnosti bradace zlutopasého, v tuto chvili posune
Ukazatel hojnosti bradace o jeden stupen nize a ukazatel hojnosti kanice
Stihleho o jeden stupen vyse. Zaroven posune hojnost hvézdice Luidia
magnifica o jeden stuperi vyse a umisti inavu pouze na kanice.

Akce koralii

Nékteré karty koralii jsou uvedeny slovem ,Akce”. Tyto korali
poskytuji moznost vykonat jako akci prislusny efekt popsany na
koralu. Po jeho provedeni hrac umisti na koréla Zeton tnavy. Zeton
tinavy na koralu znaci, ze akce daného korala nemiize hyt provedena,
dokud na ném lezi jeden nebo vice Zetond tinavy. Akci korala je
mozné proveést, pouze pokud na koralu nelezi Zadny Zeton znecisténi.

Priklad: Karel se rozhodne vyuzit korala s textem ,AKCE: Odeber

I Zeton tnavy z libovolného Zivocicha (ne korala)”. Odebere tim | Zeton
tnavy z bradace Zlutopasého na druhé trovni hojnosti. Za pouziti
akce korala na prislusného korala umisti 1 Zeton unavy. Timto jeho
tah konci. Ve svém dalSim tahu muze Karel tomuto bradgacovi zvysit
hojnost, coZ predtim nebylo mozne.

Nariist kolonie koralii (@

Hrac zaplati do spolecné zasoby 2 Zetony planktonu a umistina
kartu koréla Zeton kolonie. Zeton musi hyt umistén na stranu karty,
na které se nenachazi kolonie korala ﬁ ani Zeton kolonie.

Pomocneé akce:

Kazdou z téchto akci miiZe kazdy hrac provést pouze jednou v kazdém
kole. PFi pouziti pomocné akce polozi hrac zeton tinavy ze spolecné
zasohy na pole oznacujici pomocnou akci na své prehledove karte, cimz
oznacuje, Ze je tato akce pro néj do konce kola jiz vyCerpana.

Cisténi vody
Hrac zaplati1Zeton penéz a odstrani az 2 zne€iSténi ze svého
atolu. Ve fazi obnovy tohoto kola nemiize vyuzit piijem ,Turisté”,

ale pouze prijem ,Veédci“. Toto omezeni pfipomina zeton tnavy na
prehledové karte.

Prodej fas

Hrac mize vyménit plankton za penize v poméru 4 : 1. Za kazdé
4 7etony planktonu ziska 1zeton penéz. Takto Ize vymeénit
libovolné mnoZstvi surovin v ramci jediné akce.

Premnozeni sinic
Hrac miiZe ziskat 2 Zetony planktonu za pridani 1 zneciSténi na
vlastni atol. Toto miiZe u€init, kolikrat chce v ramci jedné akce.

Podrobné podminky pro umistovani Zetonii znecisténi najdete
v sekci ZneciSténi na strané 6.

Faze obnovy nastane na konci kazdého z prvnich ti kol, jakmile se
vSichni hraci vzdaji svého tahu.

Provedte nasledujici kroky:

1. PFijem - KazZdy hrac oznami, zda na sviij atol pusti turisty, nebo na
ném radeji necha zkoumat vedce. Nasledné obdrzi dany pocet penéz
aznecisténi odpovidajici danému kolu hry podle tabulky v prehledu kol.
Prijem z turistdi nesmi zvolit hrac, ktery v tomto kole vyuZil pomocnou
akci Cisteéni vody.

2. 0debrani Zetonii inavy - Kazdy hrac odebere jeden Zeton

lnavy z kazdého Zivocicha a kazdého korala a vSechny Zetony tinavy

z pomocnych akci své prehledove karty.

3. Zisk planktonu z kolonii - Kazdy hrac ziska plankton podle
poctu kolonii koralii na svém atolu podle tabulky v prehledu kol.

4. Obnoveni Zetonu lovu - Kazdy hrac otoGi sviij zeton lovu licem
vzhiiru.

9. Obnoveni nabidek karet - Odhod'te 2 nejstarsi karty z kazdé
nabidky na odhazovaci balicek , posunte zhylé karty od balicku
anavolna mista odhalte 2 nové karty.

Diilezité! Nahidka velkych ryb se timto zplisohem neobnovuie.

6. Posun Zetonu zaéinajiciho hrace po sméru hodinovych rucicek.

1. Posun Zetonu na pocitadle kol - Jste pripraveni na dalSi kolo.




Zavérecné vyhodnoceni hry nasleduje po konci akcni faze ctvrtého
kola. Sectéte vysledné hody nasledujicim zpiisobem:

1. Body za zivocichy dle jejich aktualni hojnosti.

2. Body za koraly s efektem typu €ITEALID.

3. Body za specialni hodovaci schopnosti Zivocichd.

4. 1vitézny bod za kazdy zeton popularity.

9. 1vitézny bod za kazdy zhyvajici Zeton Supiny.

6. Minus 1bod za kazdy zeton znecisténi.

Vitézem se stava hrac s nejvySSim poctem dosazenych hodi.

V pripadé shody bodii vitézi hrac s nejnizSim mnozstvim znecisténi.
Pokud je i nadale shoda, dani hraci se o vitézstvi ¢i poradi déli.

1. Pofadi hraci - Ackoliv je mozné, aby hraci celou fazi obnovy
provedli soucasné, miiZe dojit k situaci, kdy chce jeden hrac pockat
na rozhodnuti jiného. V takovém pfipadé se ridime pravidlem, ze
kazdy bod faze obnovy se vyhodnocuje od zacCinajiciho hrace ve
smeéru hodinovych rucicek. Tento postup |ze pouZit i pfi pofadi
rozhodovani i vyhodnocovani udalosti.

2. Domichavani halickii nabidky - Dojde-li k situaci, Ze je halicek
nabidky prazdny a mela by z néj byt do nabidky pridana dalSi karta,
vytvorte novy halicek zamichanim karet z odhazovaciho balicku.

3. Nedostatek kolonii - Dojde-li k situaci, ze na atolu jsou
Zzivocichové vyZadujici vice kolonii korald, nez kolik je jich k dispozici,
tito Zivocichové mohou na atolu ziistat.

Priklad: Karel umisti znecisteni na korala, ktery mu doposud
umozrioval umistovat stredni ryby na mista s o  mensi rozlohou, nez
potrebuji. Tuto schopnost kordla nemize vyuzivat pri nakupu nového
ZivoCicha (dokud z korala neadstrani znecisténi), ale Stiedni ryby, které
na jeho atolu jiz jsou, zistavaji

4, Podminky provedeni akce - Pokud chce hrac provést akci, musi
spinit nejen vSechny podminky a zaplatit pozadované zdroje, ale
musi splnit i vysledek akce. Napriklad neni mozné provést krmeni
zivocicha tak, aby doSlo ke snizeni hojnosti jiného zivocCicha, ale
hojnost krmeného se nezvysila.

5. Nedostatek Zetonii - V pripadé, Ze by nékteré zetony v priibéhu
hry doSly, nahradte je vhodnou nahradou.

Pokud jste se dostatecné seznamili se zakladni verzi, nabizime
moznost dvou volitelnych modulil pravidel. Obé rozSifeni Ize
pouzivat zaroven, je vSak mozné zvolit i pouze jedno libovolné.

UDALOSTI

Toto rozSiteni v 1. - 3. kole kole pfida nahodny efekt, jenz miize byt
pro hréace jak pozitivni, tak negativni a ktery mize byt vyhodnocen
jednorazove, nebo upravuje pravidla na celé nasledujici kolo.

Priprava: Karty udalosti zamichejte a poloZte licem dolii vedle
nabidky koralii a Zivo€ichii. Vedle tohoto balicku udalosti pfipravte
prostor na halicek probéhlych udalosti.

Mezi akcni fazi a fazi obnovy zaradte fazi udalosti:

VyloZte jednu kartu z balicku udalosti, polozte ji licem nahoru
vedle halicku udalosti, tj. na balicek probéhlych udalosti (ktery je
v priibéhu 1. kola jeSté prazdny) a prectéte jeji znéni. Udalosti jsou
dvou riiznych typi:

Okamzita udalost; Jakmile je tato karta odhalena a vylozena,
vyhodnotte jeji efekt.

Dlouhodoba udalost: Efekt této karty plati od momentu, kdy je
karta vylozena, az do momentu, kdy je vylozena nova karta udalosti.

BODOVANI BIODIVERZITY

Pridanim tohoto modulu je mozné ziskat dalSi body, avSak vyzaduje
to zvySenou pozornost hracii a dpravu hernich strategii. V horni



casti vSech karet zivocichi je uveden nazev prislusné kategorie
Zivocicha. Take je tam uvedeno, kolik riiznych karet této kategorie se
ve hfe nachazi, viz sekce Zivocichove. Na konci hry ziskavate navic:

+1 hod za kazdou kategorii ostatnich Zivocichii Q , 0d
které mate na atolu alespoi jednu kartu

+2 hody za kazdou kartu od kaZdé kategorie ryby r, kromé
prvni karty dané kategorie, tedy napf..

1 x pomcoviti = 0 bodi
2 x pomcoviti = 2 hody
3 x pomcoviti = 4 hody
4 x pomcoviti = 6 hodi

Hru Atol miiZe hrét i jeden hrag, vypilovat tak své chovatelské
schopnosti k dokonalosti a ziskat tim nespornou vyhodu pfi hfe pro
vice hracii. Pro jednoho hrace pouZijte nasledujici apravu pravidel:

1. Hra se vZdy hraje bez udalosti, ale vZdy se boduje hiodiversita.

2. Zeton lovu Ize bez protihracd pouZit tak, Ze se jako kofist
pouzije libovolna karta zivoCicha dostupna v nabidce. Tato karta
neni nijak ovlivnéna.

3. Poradi karet nabidek ve hfe jednoho hrace neni diilezité a hru
nijak neovliviiuje:

a. Pri nakupu karty z nahidky miizete poloZit novou kartu

do nahidky na misto kupované karty, neni potfeba karty
posouvat smérem od halicku a zachovavat pofadi dle dohy, po
kterou jsou karty v nabidce.

b. Namisto odhazovani dvou nejstarsich karet z nahidek ve
fazi obnovy se hrac rozhodne, kolik karet a které karty odhodi,
a poté je najednou nahradi novymi kartami. Je tak mozné si
ponechat v nahidce pouze karty, které hrac planuje v dalSim
kole nakoupit nebo pouzit k lovu.

Své schopnosti si miizete ovérit podle nasledujici tabulky:
Méné nez 60 bodii - zacinajici akvarista

60-70 bodii - nadSeny student

70-80 hodii - zkuSeny chovatel

80-90 bodii - moFsky hiolog

90+ hodii - zachrance rezervace

O : pouze za @ - Krmeni je zdarma, hrac musi pouze umistit
zeton anavy na daného zivocicha.

O pouze v © : pouze za @ - Krmeni je mozné pouze
v symbidze. Pokud je ZivoCich v symhioze, je krmeni zdarma, hrac
pouze musi umistit Zeton (navy na daného Zivocicha.

O : + @ - Cena za krmeni je jeden Zeton (inavy navic. Za normalnich
okolnosti tedy tento ZivoCich touto akci ziska dva zetony tinavy.

O : # / © %2 - Pri krmeni si hraci mohou vybrat, zda zaplati
1Zeton planktonu, nebo sniZi hojnost koryse.

O:#%=0>, =0 2x>= - Prikrmeni pokud je zZivocich
na nizké arovni hojnosti, musi hrac snizit hojnost malé ryhy.
Pokud je zivoCich na stredni trovni hojnosti, musi hrac snizit
hojnost dvou malych ryb nebo jedné malé ryby dvakrat.

O : © libovolnych dvou ¥; krome »@ - Pri krmeni musi hrac
sniZit hojnost dvou riiznych Zivocichd, pficemz Zadny z nich nesmi
byt velka ryba.

O : kdykoli dojde ke @ jiného ; na tvém atolu - Tento
pasivni efekt pro krmeni se aplikuje vZdy, kdyz se jinému
zivocichovi na daném atolu snizi hojnost.

= jhned... - PokazZdeé kdyZ se hojnost Zivocicha dostane na
nejvyssi troven, spusti se tento efekt.

= ...na konci hry... - Pokud je ZivoCich na konci hry na
nejvysSi drovni hojnosti, je tento efekt platny.
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