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Pravidla – Nadpisy jsou psány tu�n�. Všechna 
d�ležitá pravidla, která musíte p�e�íst, než 
za�nete hrát jsou napsána normálním písmem. 
Velmi d�ležité v�ci jsou podtrženy. Podrobn�jší 

pravidla, pozadí hry, poznámky a p�íklady jsou 
psány modrou kurzívou. Když se hru teprve u�íte, 
m�žete tyto �ásti p�esko�it a vrátit se k nim 
pozd�ji. 

 

 
 
Pozadí hry 
M�že to vypadat jako podvodní ráj, ale ve 
skute�nosti je to neustálý boj o místo. V t�chto 
p�epln�ných, zb�silých komunitách, každý 
jednotlivec a  každý korál musí bojovat o své 
místo. Korálové larvy jsou unášeny p�es otev�ené 
mo�e jako potrava  mo�ské fauny. Když se n�která 
z t�chto larev usadí na vhodném míst� a p�ežije, 
stane se tv�rcem nového útesu. Trvá to jen pár 
dní, než se z korální larvy stane polyp. Ze 
stejných druh� poté vzniknou kolonie. Každý 
osamocený polyp je chrán�n tvrdou schránkou, 
která m�že r�st rychlostí až 15 cm za rok. Korály 
se živí v noci a každý polyp používá svoje žahavé 
bu�ky k zachycení planktonu. Každý z korál� však 
pot�ebuje cizí pomoc, aby jeho schránka 
dostate�n� rostla. Se svým malým p�íjmem 

potravy by to sám nezvládl. Pomoc p�ichází od 
milion� bun��ných �as žijících v útrobách korálu. 
Korály se �asto navzájem p�er�stají – a to 
vyvolává potíže. Když se dostanou blízko sebe, 
napadnou se. Úto�ník (polyp) stráví svého 
protivníka za zaživa. Korály poskytují základnu, 
na které p�ežívá veškerá komunita útesu. Mnoho 
tvor� žije uvnit� korál�, a n�které sv�j korál chrání 
p�ed napadením, jako krabíci ve h�e. Pro ostatní 
tvory v mo�i se korál stává dobrým p�ísunem 
potravy. Takový papušík má tak silné �elisti, že 
s nimi dokáže prokousnout korálovou schránku. 
To hraje velkou roli p�i ubývání korálu. 
Zkonzumované schránky korál� poté papušík 
vylu�uje v podob� jemného písku, který se 
nachází na nejhez�ích tropických plážích sv�ta. 

 
P�ehled hry 
Reef Encounter (St�etnutí útes�) je hra pro 2 až 4 
hrá�e. Až se seznámíte s pravidly, hra vám 
zabere p�ibližn� 90 minut. Cílem hry je vytvo�it 
nejv�tší a nejsiln�jší korály na útesu a poté jimi 
nakrmit vaše papušíky. 
Body jsou získány na konci hry za množství a typ 
polyp�, které váš papušík zkonzumuje.  
V každém kole se do hry dostává nová korální 
larva. 
Larví kosti�ky dovolují hrá��m zahrát svoje 
karti�ky polyp� na hrací desku a vytvá�et nové a 
v�tší korály. 
Krabíci budou osídlovat tyto korály a chránit je 
p�ed útokem. 

Korály se skládají z jedné, nebo více spojených 
karti�ek polyp�. 
Korály, které se skládají z dvou a více polyp�, 
mohou napadnout jiné slabší korály. 
Polypy poraženého korálu mohou být recyklovány 
jako nové polypy, nebo alternativn� použity 
k získání d�ev�ného vále�ku, nebo larví kosti�ky. 
Jsou to práv� d�ev�né vále�ky, které posilují 
n�které typy korál� a také ur�ují hierarchii mezi 
dv�ma jednotlivými typy korál� po zbytek hry. 
Reef Encounter obvykle kon�í, jakmile je 
hierarchie všech korál� ur�ena, nebo jakmile 
papušík n�kterého hrá�e zkonzumuje �ty�i korály. 
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Obsah hry 
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Nová hra 
Náhodn� vyberte tolik desek korálových útes�, 
kolik bude hrát hrá��. Desky nejsou vlastn�ny 
žádnými hrá�i. Jsou umíst�ny do st�edu hrací 
plochy a každá z nich je dostupná pro všechny 
hrá�e. Na každém útesu je ozna�eno p�t míst, 
kde za�ínají r�st první korály. Umíst�te karti�ku 
jednu karti�ku polypu na každé toto místo. 
Karti�ka polypu musí být stejného typu jako korál 
ozna�ený na desce. 
 

 
 
Položte mo�skou desku (viz. výše: open-sea 
board) na st�l. Vedle ní položte 5 “bonusových” 
karti�ek polyp�, jednu od každé barvy. B�hem hry 
dopl�ujte tyto polypy, jak je pot�eba. Tyto karti�ky 
polyp� jsou užívány jako bonusové karti�ky, když 
je pokládáte na sv�tlejší “extra úrodné” místo. 
Zbylé karti�ky polyp� vložte do plát�ného pytlíku. 
Vedle n�j položte d�ev�né vále�ky a larví kosti�ky. 
 

 
Vezm�te jednu karti�ku korálu a vho�te ji na 
st�l. Podívejte se, jak karti�ka p�istála a zjist�te 
jestli je malá hv�zdice zobrazená na karti�ce 
oto�ená k vám, nebo do stolu. (Karta korálu má 
malou hv�zdici zobrazenou vždy jen na jedné 
stran�)  

 

Jestli karti�ka p�istála hv�zdicí nahoru, umíst�te 
všechny karti�ky korálu na mo�skou desku tak, 
aby byli hv�zdicí nahoru. Pokud p�istála karti�ka 
hv�zdicí dol�, umíst�te všechny karti�ky korál� na 
mo�skou desku hv�zdicí dol�. Karti�ky pokládejte 
tak, aby byl “dvojitý korál” zobrazen naho�e. 

 
Položte larví kosti�ky na barevné �tvere�ky na 
mo�ské desce, tak aby si barevn� odpovídali. 
Vezm�te jednu karti�ku polypu z pytlíku. 
Zapamatujte si její barvu a vra�te ji zp�t do 
pytlíku. Nyní budete vytahovat karti�ky polyp� 
z pytlíku a následovn� je umis�ovat: 

• 3 karti�ky polyp� umíst�te na místo 
odpovídající té barv�, kterou jste 
vylosovali p�ed chvílí. 

• 3 karti�ky na další místo ve sm�ru 
hodinových ru�i�ek 

• 3 karti�ky na další místo ve sm�ru 
hodinových ru�i�ek 

• 2 karti�ky na další místo ve sm�ru 
hodinových ru�i�ek 

• 1 karti�ka na poslední volné místo. 
 

 
 
P�íklad: Jako první pozice byla z pytlíku 
vylosována bílá barva. 
 
Hrá� který chodí nej�ast�ji plavat, zvolí 
za�ínajícího hrá�e. 
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Každý hrá� si nyní vezme: Jednu clonu, �ty�i 
krabíky, a jednu kartu s p�ehledem akcí ve 
stejné barv�. Krabíci jsou umíst�ni za clonu. Ve 
sm�ru hodinových ru�i�ek si nyní hrá�i vezmou 
ur�itý po�et karti�ek polyp� (závisí na po�tu 
hrá��) z pytlíku a ihned si je dají za clonu, tak aby 
je soupe�i nevid�li. 
  
Po�et hrá�� 2 3 4 
Za�ínající hrá� 6 6 6 
Druhý hrá� 9 7 7 
T�etí hrá� - 9 8 
�tvrtý hrá� - - 9 

 

Poznámka: Výhoda za�ínajícího hrá�e je, že má 
jako první možnost umístit sv�j polyp, kde chce. A 
je velmi pravd�podobné, že dostane zdarma 
polyp za umíst�ní polypu vedle “extra úrodného” 
místa. 
Následující hrá�i mají okamžitou výhodu více 
polypových karti�ek. N�kdy behem hry si všichni 
hrá�i pravd�podovn� vyberou akci 9 (viz. P�ehled 
akcí) v jejich tahu a jednoduše získají více 
karti�ek (b�hem akce 10). Jestli jste t�etím nebo 
�tvrtým hrá�em, tak je zde menší pot�eba zahrát 
tuto akci, protože tito hrá�i za�ínali s v�tším 
po�tem polyp�. Z toho vyplívá, že ke konci hry, 
za�ínající hrá� mnohem �ast�ji pasuje - akce 9 – 
než ostatní hrá�i.  
 
 
 

P�ehled akcí 
 
1.Sníst jeden korál a krabíka Jestli je zvolena akce 1,  
svým papušíkem                    musí být provedena první 
 
2.Zahrát larví kosti�ku a         3.Zahrát druhou larví kosti�ku 
stejný typ polypu                    a položit další karti�ky polyp� 
                                    
                                                                                                          
4.Vnést do hry krabíka          5.P�esunout nebo odstranit   
           krabíka 
 
6.Vym�nit zkonzumovaný 7.Získat a zahrát d�ev�ný vále�ek 
polyp za larví kosti�ku stejné 
barvy 
  
8.Vym�nit larví kosti�ku za 9.Žádná akce 
polyp stejné barvy                        
 
10.Nashromáždit larví kos- 
ti�ky a karti�ky polyp� 
 

 
 

 
Akce 1, 2, 3, 4 a 10 mohou být 
provedeny jen jednou za kolo.  
 
 
 
 
 

Na rozdíl od akce 5, každá 
akce musí být spln�na p�ed 
za�átkem další akce. Akce 5 – 
pohyb krabíka, m�že být 
provedena kdykoliv mezi 
akcemi 1 až 9, dokonce i 
uprost�ed jiné akce. 

Akce 2 až 8, jsou-li vybrány, 
jsou provád�ny mezi akcemi 1 
až 10 v jakémkoliv po�adí. 
 
Akce 10 je poslední akce a 
žádná další akce po ní 
nem�že být provedena 
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P�ehled akcí (podrobn�ji) 
 
Akce 1: Sníst jeden korál a krabíka svým papušíkem. 

P�edtím než provedete n�jakou jinou akci,  papušík m�že sníst jeden korál 
dohromady s krabíkem, který jej brání. (na str.11 detaily o papušíkovi)  
 
 
 
 
 
 

Akce 2: Zahrát larví kosti�ku a stejný typ polypu. 
Hrá� m�že zahrát jednu larví kosti�ku jakékoliv barvy. Jakmile ukáže 
kosti�ku ostatním hrá��m, okamžit� p�idá použitou larví kosti�ku na 
hromádku kosti�ek vedle mo�ské desky. 
Hrá� poté m�že zahrát až �ty�i karti�ky polyp�, zpoza clony, stejné barvy 
jako larví kosti�ka, kterou práv� zahrál. Navíc m�že zahrát libovolné 
množství té samé barvy (zkonzumovaných) polyp�, které mají p�ed clonou. 
(na str.9 zkonzumované polypy)   
 

 Akce 3: Zahrej druhou larví kosti�ku a polož další karti�ky polyp�. 
 
Hrá� m�že zahrát druhou larví kosti�ku jakékoliv barvy (i stejnou jakou 
zahrál b�hem akce 2). Použitou larví kosti�ku p�idá na hromádku larvích 
kosti�ek vedle mo�ské desky.  
Hrá� poté m�že zahrát až �ty�i karti�ky polyp�, zpoza clony, stejné barvy 
jako larví kosti�ka, kterou práv� zahrál. Navíc m�že zahrát libovolné 
množství té samé barvy polyp�, kterou má p�ed clonou. 

 
Akce 4: Vnést do hry krabíka. 

 
Hrá� m�že vnést do hry jednoho krabíka zpoza clony na jakýkoliv korál, 
který doposud žádného krabíka nemá. Na za�átku hry obvykle hrá�i použijí 
krabíka, když za�nou budovat nový korál. 
Rada: V prvních pár kolech hry sledujte, jestli n�jaké korály nez�staly bez 
krabíka. Jestli tady n�jaké jsou, tak zvažte položení krabíka na korál, aby 
jste si ho zabrali a chránili. Pozd�ji m�žete vždy korál opustit. 

 
Akce 5: P�esu� krabíka 

 
Hrá� m�že p�esunout krabíka, který již je na n�jakém polypu na: 
1. jiný polyp stejného korálu, nebo 
2. na polyp jiného korálu, nebo 
3. na volné místo na útesu, nebo 
4. zp�t za clonu 
Krabíkem m�žete pohnout kdykoliv b�hem akcí 1 až 9, dokonce i uprost�ed 
jiné akce.  

Krabík musí být p�esunut na polyp, nebo zp�t za clonu na konci hrá�ova kola. Nikdy nesmí z�stat na volném 
míst� na útesu. 

Akce 6: Vym�nit zkonzumovaný polyp za larví kosti�ku stejné barvy. 
 
Vym�� jednu zkonzumovanou karti�ku polypu za larví kosti�ku stejné barvy. 
Larví kosti�ku si hrá� umístí za svoji clonu. Karti�ka polypu se vrátí do 
pytlíku. 
(na str.9 zkonzumované polypy) 
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Akce 7: Získej a zahrej d�ev�ný vále�ek 
 
Vym�� jeden zkonzumovaný polyp za jeden d�ev�ný vále�ek jakékoliv 
barvy. Vále�ek musí být zahrán okamžit� po jeho získání. Když hrá� umístí 
svého krabíka na mo�skou hrací desku (na str.11 papušík), potom m�že 
být vále�ek umíst�n na karti�ku korálu nebo na místo pro vále�ek na 
mo�ské hrací desce. Jen jediný vále�ek m�že být zahrán na karti�ku korálu 
b�hem kola. Pokud ješt� hrá� nemá svého krabíka na mo�ské hrací desce, 

musí být vale�ek umíst�n na mo�skou hrací desku. Jakýkoliv vále�ek, který zde doposud ležel, je odstran�n. 
Libovolné množství vále�k� m�že být zahráno na mo�skou hrací plochu b�hem jednoho kola. (na str.10 
karti�ky korál� a d�ev�né vále�ky) 
 
Akce 8: Vym��te larví kosti�ku za karti�ku polypu stejné barvy 

 
Vym�� larví kosti�ku za karti�ku polypu stejné barvy. Polož larví kosti�ku 
k ostatním kosti�kám vedle mo�ské hrací desky. Z pytlíku si vyber polyp 
odpovídající barvy (nebo si ho m�žeš pro zrychlení hry vzít z p�ti bonusových 
karti�ek polyp� ležící vedle mo�ské hrací desky a nahradit ji pozd�ji). Karti�ku 
polypu si hrá� umístí za svoji clonu. 
 

Akce 9: Žádná akce 
 
Hrá� nemusí provád�t žádnou z výše uvedených akcí. 
 
 
 
 

 
Akce 10: Nashromáždit larví kosti�ky a karti�ky polyp� 

 
Na záv�r, až dokon�í všichni hrá�i akce, které si p�áli vykonat, vezme se 
jedna larví kosti�ka z mo�ské desky a všechny karti�ky polyp�, které u ní 
ležely. Hrá� poté nahradí larví kosti�ku a karti�ky polyp� následovn�: 
1. Larví kosti�ka je nahrazena další kosti�kou stejné barvy. 
2. Na každé místo, kde jsou mén� než t�i polypy, je p�idána jedna karti�ka 
polypu.  

Nahrazované karti�ky polyp� jsou náhodn� losovány z pytlíku. Jestli jsou zde mén� než t�i karti�ky polyp� 
nebo nezbývají žádné larví kosti�ky, podívejte se na str.12 – konec hry. Hra poté p�ejde na dalšího hrá�e po 
sm�ru hodinových ru�i�e

Pokládání karti�ek polyp� 
Karti�ky polyp� mohou být 
pokládány na libovolné volné 
místo na útesu, kde doposud 
neleží žádný polyp nebo krabík 
(viz. poznámka níže), abyste 
založili nový korál nebo rozší�ili 
ten existující. Jediná výjimka je 
(viz. obrázek vpravo), že karti�ka 
polypu nesmí být umíst�na tak, 
aby spojila dva korály stejné 
barvy, které již obsahují krabíka 
(krabíci vás brání proti tomuto 
typu akcí).  
 
 
Poznámka: Jen krabík hrá�e, který je práv� na tahu, m�že být na volném míst� na útesu b�hem kola. Na 
konci jeho kola se ale musí krabík p�esunout na  korál nebo zp�t za clonu. Když váš krabík blokuje místo, 
kde chcete umístit sv�j polyp. Kdykoliv ho jednoduše p�esu�te pomocí akce 5. 
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Karti�ky polyp� mohou rozší�it jen korál stejné barvy. Korál rozší�íte, když hranou p�iložíte karti�ku polypu 
k již existujícímu polypu. Polypy nejsou propojené, pokud se dotýkají jen p�es rohy. 
 
Všechny karti�ky polyp� zahrané b�hem jedné akce, nemusí tvo�it nebo rozši�ovat stejný korál. 
  
Na každém útesu se nachází 
sv�tle ozna�ené “extra 
úrodné” místo ozna�ené 
hv�zdicí. Kdykoliv je polyp 
p�iložen hranou (ne rohem) 
k tomuto místu, korál se 
automaticky a okamžit� 
rozší�í na toto místo (je to 
povinné). Umíst�te karti�ku 
polypu, ležící vedle mo�ské 
desky, na “extra úrodné” 
místo. 

 
 
 

Jedinou výjimkou se stává karti�ka polypu která by p�i položení polypu na “extra úrodné” místo propojila 2 
korály stejné barvy obsahující krabíky. Za této okolnosti se bonusová karti�ka na “extra úrodné” místo 
nep�ikládá. (Když už nebude dostupná žádná karti�ka polypu správné barvy, žádná bonusová karti�ka se 
nep�ikládá – to je ale velmi málo pravd�podobné) 
 
Bonusová karti�ka polypu získaná z “extra 
úrodného” místa se nepo�ítá do limitu �ty� 
karti�ek, které mohou být umíst�ny za každou 
zahranou larví kosti�ku. 
 
Rada: V prvním kole je možné (pro každého 
hrá�e) zahrát dv� larví kosti�ky a následn� dva 
typy polyp�. Avšak zahrání druhého typu polyp� 
nedoporu�ujeme, protože do hry m�žete vložit jen 
jednoho krabíka za kolo. To znamená, že jeden 
z korál�, který by hrá� založil, by nebyl chrán�n. 
Pravd�podobn� by byl zabrán jiným hrá�em. 
 
Rada: Když založíte korál vzdálený dv� místa od 
korálu stejné barvy, tyto korály nemohou být 
spojeny, pokud jsou chrán�ny oba chrán�ny 
krabíky. Tudíž oba korály jsou chrán�ny p�ed 
napadením druhým korálem. 
 

 
Rada: Je jednodušší bránit korál na okraji útesu. 
Zde nem�žou být tak snadno napadeny. 
 
Rada: Hrá� rozr�stající t�i až �ty�i typy korál� má 
v�tší šanci dostat karti�ku polypu, kterou 
pot�ebuje, než hrá� specializující se na jeden 
nebo dva typy. 
 
Jak bylo d�íve �e�eno, s výjimkou akce 5, musí 
hrá� dokon�it jednu akci, než za�ne provád�t 
další. 
Hrá�, který provedl druhou i t�etí akci, nem�že 
položit již žádné polypy použité b�hem akce 2, 
jakmile za�al akci 3. 
 
 
 
 

Napadení korálu
Za ur�itých okolností m�že polyp z jednoho korálu 
pohltit polyp druhého korálu jiné barvy. Úto�ící 
korál musí vždy obsahovat minimáln� dva polypy. 
Korály úto�í p�idáním t�etího nebo dalšího polypu 
na p�ilehlé místo obsazené nechrán�ným 
polypem (zkonzumují tento polyp). Úto�ící polyp 
nahradí karti�ku polypu napadeného korálu. 
Zkonzumovaný polyp je odstran�n z desky a 
umíst�n p�ed clonu úto�ícího hrá�e. Toto je 
klí�ová cesta pro hrá�e, jak zvýšit svoje herní 
možnosti. 
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P�íklad: Tato karti�ka korálu �íká, že bílý korál je siln�jší než žlutý (bez ohledu na velikost 
korál�), protože bílý korál je zobrazen na vrchu karti�ky korálu a žlutý na spodu. Bílé korály, 
které obsahují alespo� dva polypy mohou tudíž napadnout žluté korály (na str.10 karti�ky 
korál� a d�ev�né vále�ky). P�i tomto útoku bílý polyp nahradí žlutý polyp. Žlutý polyp je 
odstran�n a položen p�ed clonu úto�ícího hrá�e. 
  

  
P�íklad: Na tahu je �ervený hrá�. Za clonou má 
�ervený dva žluté polypy, �ty�i bílé polypy, 
žlutou larví kosti�ku a bílou larví kosti�ku. P�ed 
clonou má �ervený bílý (zkonzumovaný) polyp. 
 
Jak nazna�ují karti�ky korál�, bílé a žluté 
karti�ky korál� jsou sou�asn� siln�jší než 
oranžové korály, r�žové korály jsou sou�asn� 
siln�jší n�ž bílé korály a žluté korály jsou 
sou�asn� siln�jší než r�žové. 
 
P�edtím než za�ne �ervený hrát. Pozice je 
ukázána na obrázku: B�hem kola �erveného 
hrá�e zvolí tento hrá� akce popsané níže. 
Výsledkem t�chto akcí je obrázek zobrazený 
níže. 
 
B�hem akce 2 zahraje �ervený žlutou larví 
kosti�ku a t�i žluté polypy. První polyp je položen 
na místo 1. Žlutý korál �erveného hrá�e nyní 
obsahuje t�i polypy a to je dost k tomu, aby mohl napadnout oranžový korál. Žluté korály jsou siln�jší než 
oranžové korály, takže žluté korály mohou zkonzumovat oranžové polypy. �ervený zahraje svoje další dva 
žluté polypy (na místo 2 a 3) a zkonzumuje dva oranžové polypy, které p�edtím byly na t�chto místech. 
 
B�hem akce 7 vym�ní �ervený jeden ze dvou oranžových polyp�, které práv� jeho žlutý korál zkonzumoval 
(a poté je položil p�ed svou clonu) za fialový d�ev�ný vále�ek. �ervený umístí fialový vále�ek na žluto-
r�žovou (vpravo dole) karti�ku korálu. Výsledkem je, že další karti�ky korál�, které zobrazují fialovou �asu (a 
dosud na nich není žádný vále�ek) jsou obráceny. V tomto p�ípad� je r�žovo-bílý korál obrácen. Bílé korály 
jsou nyní siln�jší než r�žové. 

 
B�hem akce 3 zahraje �ervený bílou larví 
kosti�ku a �ty�i bílé polypy zpoza clony + 
jeden zkonzumovaný polyp (který získal 
d�íve) ležící p�ed clonou. První dva polypy 
jsou zahrány na místa 4 a 5 a vytvo�í tak 
nový korál. Nyní m�že napadnout jiný korál. 
�ervený poté zahraje karti�ky polyp� na 
místa 6 a 7, kde zkonzumují dva oranžové 
polypy a na místo 8, kde zkonzumuje r�žový 
polyp.  
 
B�hem akce 4 položí �ervený svého krabíka 
na místo 4, aby chránil bílý korál.  
 
Na konci kola si �ervený vybere t�i nové 
polypy a larví kosti�ku (akce 10). 
 
�ervený má také t�i (ze �ty�) oranžové a 
jeden r�žový polyp p�ed clonou, které 
zkonzumoval b�hem kola. 
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Rada: Když hrá� nahromadí n�kolik polyp� barvy, které nechce, je možné zahrát tyto polypy b�hem akce 2 
a zkonzumovat je b�hem akce 3. V tomto p�ípad� hrá� nasbírá  hodnotn�jší zkonzumované polypy. 
 
Rada: Zkonzumované polypy mohou být hrány bez limitu ke �ty�em polyp�m stejné barvy zahraným zpoza 
clony. Tudíž b�hem akce 2 se hrá� m�že rozhodnout, zda je možné zkonzumovat jeden z vlastních korál� 
v celém rozsahu. Potom bude okamžit� možné zahrát zkonzumované polypy b�hem akce 3 jinde na desce 
nebo p�em�nit jeden zkonzumovaný polyp na larví kosti�ku.  
Korál nikdy nem�že napadnout korál stejného typu. Jedin� se m�že spojit s korálem stejného typu, pokud na 
obou nesídlí krabík. 
 
Konzumováním korál� se m�že stát, že jeden korál se rozd�lí na dva nebo t�i samostatné korály. Tyto korály 
dál p�ežívají odd�len�. 
 
 
Zkonzumované polypy 
 
Jak jsme již p�edesílali, když je n�jaký polyp pohlcen druhým polypem, karti�ka polypu je položena p�ed 
clonu hrá�e, který útok vyvolal. Každý zkonzumovaný polyp ( je drahocenným zdrojem živin a) m�že být 
využit následovn�: 
(1) m�že být zahrán navíc k polyp�m hraným zpoza clony (akce 2 a 3). Zde není žádný limit v po�tu 
zahraných zkonzumovaných polyp�. 
(2) m�že být vym�n�n za larví kosti�ku stejné barvy (akce 6). 
(3) m�že být vym�n�n za d�ev�ný vále�ek libovolné barvy (akce 7). 
 
Rada: Pamatujte, že je možné p�idat polypy ke korál�m pat�ícím jiným hrá��m. Je tudíž možné použít korál 
jiného hrá�e k napadení korálu dalšího hrá�e (nebo dokonce vlastní korál). To je �asto dobrá cesta k získání 
zkonzumovaného polypu. 
 
Krabíci 
 
Krabíci brání polypy, na kterých leží, plus ostatní karti�ky polyp�, které sousedí s touto karti�kou (p�es 
hranu) a jsou sou�ástí stejného korálu. Krabíci nebrání polypy odlišných korál�.  
Šipky na obrázku ukazují, které polypy jsou chrán�ny krabíky. 
 

Krabíci mohou být p�esunuti z polypu na 
volné místo na útesu b�hem hrá�ova kola. 
P�ed ukon�ením kola ho však musí umístit 
na polyp nebo za clonu. 
 
Dva krabíci nikdy nemohou být na stejném 
korálu. 
 
Hrá�i nemohou mít na jednom útesu víc 
než dva své krabíky. 
 
Krabíci, kte�í nebyli doposud zahráni 
z�stávají za hrá�ovou clonou. Hrá� není 
povinen sd�lit kolik krabík� má za clonou, 
když bude tázán. 
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Karti�ky korál� a d�ev�né vále�ky 
 
Každá karti�ka korálu je unikátní a zobrazuje dva 
z p�ti druh� korál�. Dvojitý korál na vrchu karti�ky 
�íká, který z korál� je siln�jší. Polyp vpravo dole 
m�že být zkonzumován siln�jším polypem 
(zobrazeným nad ním). Siln�jší korál vždy porazí 
slabší. Nezáleží na velikosti korálu. 
 
Každý z korál� také zobrazuje dv� ze �ty� barev 
�as: modrá, zelená, fialová nebo �ervená (stejn� 
jako d�ev�né vále�ky), v levém spodním rohu a 
mohou také zobrazovat malou hv�zdici. (na str.3 
karti�ky korál�) Jedna barva �asy je zobrazena ve 
p�edu (velká) a druhá za ní (malá). 
 
Když si hrá� vym�ní zkonzumovaný polyp za 
d�ev�ný vále�ek b�hem akce 7, musí ho okamžit� 
zahrát. Možnosti zahrání vále�ku jsou závislé na 
tom, jestli už hrá� zahrál krabíka na mo�skou 
hrací desku (open-sea board), po sn�zení prvního 
korálu papušíkem (na str.11 papušík). 
 
Pokud už hrá� zahrál krabíka na mo�skou hrací 
desku, m�že provést následující akce: 
1. položit d�ev�ný vále�ek na místo pro d�ev�ný 
vále�ek na mo�ské hrací desce. 
2. položit d�ev�ný vále�ek na karti�ku korálu 
 
Pokud hrá� dosud nemá svého krabíka na mo�ské 
hrací desce, musí umístit d�ev�ný vále�ek na 
místo pro d�ev�ný vále�ek na mo�ské hrací 
desce. Hrá� m�že vym�nit více zkonzumovaných 
polyp� za vále�ek b�hem jednoho kola, ale 
mohou umístit pouze jeden na karti�ky korál� za 
kolo. Všechny ostatní vále�ky musí být umíst�ny 
na mo�skou hrací desku. 
 

Když je d�ev�ný vále�ek položen na místo na 
mo�ské hrací desce, všechny karti�ky korál�, 
které zobrazují velkou �asu stejné barvy jako 
vále�ek, jsou obráceny. Jestli zde již na mo�ské 
hrací desce n�jaký vále�ek ležel, je vrácen zp�t 
do zásoby. Jak jsme již zmi�ovali, tato akce není 
omezena. M�žete ji zahrát vícekrát za kolo. 
 
Pokud je d�ev�ný vále�ek umíst�n na karti�ku 
korálu, musí být stejné barvy jako velká �asa v 
levém spodním rohu. Na karti�ce nesmí doposud 
ležet žádný jiný vále�ek. Všechny ostatní karti�ky 
polyp�, které mají stejnou barvu velké �asy jako 
práv� ozna�ená karti�ka a neleží na nich vále�ek, 
jsou oto�eny. Karti�ky, na kterých již vále�ek leží, 
se neotá�í. Tato akce m�že být provedena jen 
jednou za kolo. 
 
Na druhé stran� korálové karti�ky jsou vždy 
prohozeny korálové barvy a barvy �as. �asa 
posílila dosud slabší korál a zesílila ho. Menší 
�asa zobrazená na karti�ce je jen pro informaci. 
�íká hrá��m, která �asa bude v pop�edí na druhé 
stran�. 
 
Rada: Pokládání d�ev�ných vále�ku na karti�ky 
korál� je klí�ová akce k vít�zství ve h�e. D�ev�né 
vále�ky zablokují karti�ky korál� v této pozici po 
zbytek hry. Na konci hry každá karti�ka, na které 
je typ korálu siln�jší, zvyšuje hodnotu tohoto typu. 
Tudíž je výhodné pro hrá�e zablokovat karti�ku 
korálu v takové poloze, aby zvýšila hodnotu 
polyp� sn�dených jeho papušíkem. 
 
Jak jsme již zmi�ovali, když je zkonzumovaný 
polyp vym�n�n za d�ev�ný vále�ek, vále�ek musí 
být okamžit� zahrán. Pokud není možné zahrát 
konkrétní barvu vále�ku, nem�že být ani vybrán. 

 
 

P�íklad: Vrchní obrázek 
zobrazuje efekt na karti�ky 
korál�, který vyvolá zahrání 
modrého d�ev�ného vále�ku. 
 
Spodní obrázek zobrazuje 
�adu efekt�, které vyvolá 
zahraný �ervený vále�ek. 
�ísly jsou ozna�eny karti�ky,                                               
kterých se to týká.  
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Hrá� nem�že položit d�ev�ný vále�ek 
na poslední nezakrytou karti�ku 
korálu (nastal by konec hry-na str.11 
konec hry), pokud jeho papušík 
nezkonzumoval alespo� dv� karti�ky 
polyp� (po�ítá se i polyp sn�zený na 
za�átku hry).  
 
 
 

 
Papušík  

 
 
Až je korál dostate�n� velký – nejmén� z p�ti 
karti�ek polyp� – stává se dostate�nou potravou 
pro papušíka. B�hem akce 1, na za�átku hrá�ova 
tahu, m�že hrá��v papušík sníst jeden korál, který 
je nejmén� p�t karti�ek polyp� velký a je chrán�n 
krabíkem tohoto hrá�e. Papušík nikdy nesní korál, 
chrán�ný krabíkem jiného hrá�e, nebo korál, který 
není chrán�ný. 
 
Když papušík sní korál, �ty�i karti�ky polyp� jsou 
vráceny zp�t do pytlíku. Prot�epejte pytlík, aby se 
karti�ky polyp� zamíchali mezi ostatní. Ostatní 

karti�ky polyp� jsou uloženy do hrá�ova papušíka 
(krabi�ky). Karti�ky sn�dené papušíkem dají 
hrá��m na konci hry vít�zné body.  
 
Jestli je to první korál, který hrá��v papušík sn�dl, 
tak krabík, který korál chránil, je umíst�n na 
mo�skou hrací desku. Pokud již hrá� papušíka na 
desce má, tak je i s karti�kami polyp� umíst�n do 
papušíka. Hrá�, který má svého krabíka na desce, 
m�že od té chvíle pokládat d�ev�né vále�ky na 
karti�ky korál�. 
 
Rada: Dávejte pozor, kolik krabík� soupe��v 
papušík sn�dl a kdy máte o�ekávat konec hry. 
Nap�íklad, jestli hrá��v papušík sn�dl již dva 
krabíky, potom m�že hra skon�it v dalších dvou 
kolech. 
 
Jestli již hrá� zahrál tuto akci b�hem tohoto kola, 
jeho papušík nesmí sníst další korál v tomto kole. 
Hrá� musí po�kat na další kolo. 
 
Hrá� m�že kdykoliv nahlédnout do svého 
papušíka. Nikdy ale nesmí nahlédnout do 
soupe�ova. 

 
 
 
Konec hry 
Hra okamžit� kon�í pokud nastane n�jaká 
z t�chto situací: 
1. Když jsou všechny karti�ky korál� pokryty 
d�ev�nými vále�ky. 
2. Když jsou všichni krabíci jednoho z hrá�� 
sn�deny papušíkem. 
3. Když dojdou všechny karti�ky polyp�. (málo 
pravd�podobné) 
4. Pokud jsou k dispozici nevyhovující karti�ky 
polyp� nebo pokud nezbývá žádná larví kosti�ka. 
(také velmi málo pravd�podobné) 

Poznámka: pokud se stane, že dojdou všechny 
karti�ky polyp� v pytlíku, dejte do pytlíku p�t 
bonusových polyp� a hrajte dál. 
   
Pokud hra skon�í situací 1 �i 2, všichni hrá�i 
krom� toho, který ukon�il hru, mohou hrát ješt� 
jedno kolo. B�hem tohoto kola mohou hrá�i jen 
sníst jeden korál svým papušíkem, ale místo �ty� 
polyp� odstraní p�t. 
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Vyhodnocení 
Na konci hry, udává po�et vít�zných bod� obsah vašeho papušíka. 
Každá sn�dená karti�ka polypu dává jeden bod plus jeden bod za každou karti�ku korál�, která má siln�jší 
korál stejného typu jako karti�ka sn�deného polypu. Každý polyp bude mít tudíž hodnotu od jednoho do p�ti 
bod�. 

 
Jestli má více hrá�� stejné skóre, potom bude po�adí ur�eno porovnáním následujících podmínek v tomto 
po�adí: 
1.Po�et zkonzumovaných polyp� p�ed hrá�ovou clonou. 
2.Po�et nezahraných larvích kosti�ek. 
3.Po�et nezahraných polyp�. 
4.Po�et polyp� na desce vytvá�ející korál, chrán�ný krabíkem. 
(Vždy se zkontroluje jen první podmínka a jestli je stav stále nerozhodný p�ejde se na další atd.)  
 
P�íklad po�ítaní bod�: 
 

Typ korálu Hodnota První hrá� Druhý hrá� T�etí hrá� 	tvrtý hrá� 
Šedý 2 (2) 4 0 0 (3) 6 
R�žový 3 0 (1) 3 0 (3) 9 
Oranžový 2 0 0 (4) 8 0 
Bílý 3 (3) 9 0 (4) 12 0 
Žlutý 5 (1) 5 (4) 20 0 (1) 5 
Celkem 15 18 23 20 20 

 
Hodnoty typ� korál� vám dají vždy v sou�tu 15 bod�. 	íslo v závorce udává kolik polyp� dané barvy sn�dl 
hrá��v papušík. 
 
 
Pro pokro�ilé 
Až se hru po�ádn� nau�íte, m�žete vyzkoušet delší a více taktickou variantu hry s následujícími zm�nami: 
1.Žádné bonusové karti�ky nejsou k dispozici, když p�iložíte karti�ku polypu k extra úrodnému místu. 
2.P�i sn�zení korálu papušíkem, vrátíte do pytlíku 5 polyp� místo 4 (na konci hry 6 místo 5). 
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