Pravidla — Nadpisy jsou psany tuéné. Vsechna
dilezita pravidla, ktera musite precist, nez
zaCnete hrat jsou napsana normalnim pismem.
Velmi dualezité véci jsou podtrzeny. Podrobné;si
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Pozadi hry

Mdaze to vypadat jako podvodni raj, ale ve
skutecnosti je to neustaly boj o misto. V téchto
preplnénych,  zbésilych  komunitach,  kazdy
jednotlivec a kazdy koral musi bojovat o své
misto. Koralové larvy jsou unaseny pres oteviené
more jako potrava morské fauny. Kdyz se néktera
z téchto larev usadi na vhodném misté a preZije,
stane se tviircem nového utesu. Trva to jen par
dni, neZ se zkoralni larvy stane polyp. Ze
stejnych druhl poté vzniknou kolonie. KaZdy
osamoceny polyp je chranén tvrdou schrankou,
ktera muZe rust rychlosti az 15 cm za rok. Koraly
se Zivi v noci a kaZdy polyp pouZiva svoje Zahavé
buriky k zachyceni planktonu. Kazdy z korali vsak
potfebuje cizi pomoc, aby jeho schranka
dostate¢né rostla. Se svym malym prijmem

Prehled hry

Reef Encounter (Stfetnuti Gtest) je hra pro 2 az 4
hrd¢e. Az se seznamite spravidly, hra vam
zabere pfiblizné 90 minut. Cilem hry je vytvofit
nejvétsi a nejsilngjsi koraly na Gtesu a poté jimi
nakrmit vase papusiky.

Body jsou ziskany na konci hry za mnozstvi a typ
polypd, které vas papusik zkonzumuije.

V kazdém kole se do hry dostava nova koralni
larva.

Larvi kosticky dovoluji hra€lm zahrat svoje
karticky polypd na hraci desku a vytvaret nové a
vétsi koraly.

Krabici budou osidlovat tyto koraly a chranit je
pred Gtokem.
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pravidla, pozadi hry, poznamky a pfiklady jsou
psany modrou kurzivou. Kdyz se hru teprve ucite,
muzete tyto Casti preskoCit a vratit se knim
pozdéji.
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potravy by to sam nezviadl. Pomoc prichazi od
Koraly se C¢asto navzajem preristaji — a to
vyvolava potize. KdyZz se dostanou blizko sebe,
napadnou se. Utoénik (polyp) stravi svého
protivnika za zaZiva. Koraly poskytuji zakladnu,
na které preziva veskera komunita utesu. Mnoho
tvora Zije uvniti korall, a nékteré svij koral chrani
pred napadenim, jako krabici ve hfe. Pro ostatni
tvory vmori se koral stava dobrym prfisunem
potravy. Takovy papusik ma tak silné Celisti, Ze
s nimi dokaZe prokousnout koralovou schranku.
To hraje velkou roli pfi ubyvani koralu.
Zkonzumované schranky korali poté papusik
vyluéuje v podobé jemného pisku, ktery se
nachazi na nejhez¢ich tropickych plazich svéta.

Koraly se skladaji z jedné, nebo vice spojenych
karticek polypu.

Koraly, které se skladaji zdvou a vice polypd,
mohou napadnout jiné slabsi koraly.

Polypy porazeného koralu mohou byt recyklovany
jako nové polypy, nebo alternativné pouzity
k ziskani dfevéného valecku, nebo larvi kosticky.
Jsou to pravé drevéné vélecky, které posiluji
nékteré typy korald a také urcuji hierarchii mezi
dvéma jednotlivymi typy koralG po zbytek hry.
Reef Encounter obvykle konéi, jakmile je
hierarchie v8ech korald ur€ena, nebo jakmile
papusik nékterého hrace zkonzumuje Ctyfi koraly.



Obsah hry

Ma techto pet mist

poloZte nove karticky
polypi

Mo téchto pet mist umistete
lary kasticky odpovidajici
barvé dangho mizta,

Sipky uddvaji pofadi, ve
kterém jsou karticky palypd
umiztiovdry na tyto mista na
zadathu hry,

fviz. Mova hra =tr.3)

16 dievénjch krabikd - 4 od kazdé
bareyr zelend, fialovd, éervend a
Zlutd

L

200 kartidek polypl - 40 od ka2dé z péti barew: oranZova, Sedd, rzova,

bila a 2lutd

4 papu¥ici - Etyri sklddaci
krabighy reprezentuji hrddova
papuEika v jeho barve,

4 hraci desky kordloveho dtesu -
zobrazujici rozdilng dtesy, no

kterich =e bude radit Zivat novich

1.0
korald
Ma temne oznacenych mistech se

palypy nikdy neuchyt

Switleji nznadent "extra drodng"
mizto = hvéadicl, na kterém se
kordly automaticky rozsifuji,

Male polypy oznazuji mista, kde

jednotlivé typy kardld zaiTngji wyrdstat

na zac atku hry

=
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PaloFte karticky kordld na
gchta 10 mist.

Mizto pro jeden dieveny
valedek,

Mizto pro hrace k umisténi
jejich preniho krabika

nedeného papouEci mybou,

20 dievényeh valedkd - 6 od kadé
barvy: zelend, fialovd, ervend a Zlutd

B0 lamvich kostidek - pa 10 kusech v péti
kordlovich barvdch: Sedd, rizovd,
oranZovd, Elutd a bild

-

[k

g

10 karticek karal - kazdd z kartidek je
unikatni a zobrazuje 2 z 5 barew kordld a
2 ze 4 barev faz (vlevo dole)

Mhald hvézdice nznafuje. kterd
ztrana karticky md bit otofena
licem naharu na zaé athu hry.

4 hraézké clony - od kaZdé baryy
jedna

4 karty prehledu akei - zobrazujicl
wiechny akee, které mize hras
provést v jednom kole (ilustrace na
=trd)

Jeden pytlik ve kterém budou
behern hry karticky polypf

Pravidla




Nova hra

Nahodné vyberte tolik desek koralovych utes,
kolik bude hrat hraéd. Desky nejsou vlastnény
zadnymi hraci. Jsou umistény do stfedu hraci
plochy a kazda z nich je dostupna pro vSechny
hrace. Na kazdém uatesu je oznaceno pét mist,
kde zacinaji rast prvni koraly. Umistéte karticku
jednu karticku polypu na kazdé toto misto.
Karticka polypu musi byt stejného typu jako koral
oznaceny na desce.

Polozte moirskou desku (viz. vySe: open-sea
board) na stdl. Vedle ni polozte 5 “bonusovych”
karticek polypt, jednu od kazdé barvy. Béhem hry
doplriujte tyto polypy, jak je potfeba. Tyto karticky
polypl jsou uzivany jako bonusové kartiCky, kdyz
je pokladate na svétlejSi “extra Urodné” misto.
Zbylé karticky polypl vlozte do platéného pytliku.
Vedle né&j polozte dfevéné valecCky a larvi kosticky.

\ Bonusave

= kartiiky polypd

Vezméte jednu karticku koralu a vhodte ji na
stll. Podivejte se, jak karticka pfistala a zjistéte
jestli je mala hvézdice zobrazena na karticce
oto¢ena k vam, nebo do stolu. (Karta koralu ma
malou hvézdici zobrazenou vzdy jen na jedné
strané)

Crrukd =t ranal

Mala hveézdice
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Jestli karticka pfistala hvézdici nahoru, umistéte
vSechny kartiCky koralu na morskou desku tak,
aby byli hvézdici nahoru. Pokud pfistala karticka
hvézdici doll, umistéte vSechny karticky koralt na
morskou desku hvézdici dold. Karticky pokladejte
tak, aby byl “dvojity koral” zobrazen nahofre.
Dovajity i
kardal

Vaechny karticky zobrazuji
ineba ne) malau hvézdici.

Polozte larvi kosticky na barevné étverecky na
morské desce, tak aby si barevné odpovidali.
Vezméte jednu KkartiCku polypu  z pytliku.
Zapamatujte si jeji barvu a vratte ji zpét do
pytliku. Nyni budete vytahovat karticky polypu
z pytliku a nasledovné je umistovat:

e 3 karticky polypt umistéte na misto
odpovidajici té barvé, kterou jste
vylosovali pfed chuvili.

e 3 karti€ky na dalSi misto ve sméru
hodinovych ruci¢ek

e 3 karticky na dalSi misto ve sméru
hodinovych rugicek

e 2 Kkarti€ky na dalSi misto ve sméru
hodinovych ruci¢ek

e 1 karti¢ka na posledni volné misto.

Pfiklad: Jako prvni pozice byla z pytliku
vylosovana bila barva.

Hrac ktery chodi nejc¢astéji plavat, zvoli
zacinajiciho hrace.



Kazdy hra¢ si nyni vezme: Jednu clonu, Ctyfi
krabiky, a jednu kartu s prehledem akci ve
stejné barvé. Krabici jsou umisténi za clonu. Ve
sméru hodinovych ruciCek si nyni hraci vezmou
ur€ity pocet kartiCek polypl (zavisi na poctu
hracd) z pytliku a ihned si je daji za clonu, tak aby
je soupefi nevidéli.

Pocet hracu 2 3 4
Zacinajici hrac 6 6 6
Druhy hra¢ 9 7 7
Treti hrac¢ - 9 8

9

Ctvrty hraé - -

Piehled akci

1.Snist jeden koral a krabika
svym papusikem

2.Zahrét larvi kosticku a
stejny typ polypu

4.Vnést do hry krabika

6.Vyménit zkonzumovany
polyp za larvi kosticku stejné
barvy

8.Vyménit larvi kosticku za
polyp stejné barvy

10.Nashromazdit larvi kos-
ticky a karticky polypl

Poznamka: Vyhoda zacinajiciho hrace je, Ze ma
jako prvni moznost umistit svij polyp, kde chce. A
je velmi pravdépodobné, Ze dostane zdarma
polyp za umisténi polypu vedle “extra trodného”
mista.

Nasledujici hra¢i maji okamZitou vyhodu vice
polypovych karticek. Nékdy behem hry si vsichni
hraci pravdépodovné vyberou akci 9 (viz. Pfehled
akci) v jejich tahu a jednodusSe ziskaji vice
karticek (béhem akce 10). Jestli jste tfetim nebo
Ctvrtym hracem, tak je zde mensi potreba zahrat
tuto akci, protoZe tito hraci zacinali s vétsim
poctem polypu. Z toho vypliva, Ze ke konci hry,
zacinajici hra¢ mnohem C&astéji pasuje - akce 9 —
nez ostatni hraci.

Jestli je zvolena akce 1,
musi byt provedena prvni

3.Zahrat druhou larvi kosti¢ku
a polozit dalsi karticky polypt

5.Pfesunout nebo odstranit
krabika

7.Ziskat a zahrat dfevény valeCek

9.74dna akce

Akce 1, 2, 3, 4 a 10 mohou byt
provedeny jen jednou za kolo.
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Na rozdil od akce 5, kazda
akce musi byt splnéna pred
zacatkem dalSi akce. Akce 5 —
pohyb krabika, mize byt
provedena kdykoliv mezi
akcemi 1 az 9, dokonce i
uprostred jiné akce.

Akce 2 az 8, jsou-li vybrany,
jsou provadény mezi akcemi 1
az 10 v jakémkoliv pofadi.

Akce 10 je posledni akce a
zadna dalsi akce po ni
nemuze byt provedena



Prehled akci (podrobnéji)

Akce 1: Snist jeden koral a krabika svym papusikem.
Predtim nez provedete néjakou jinou akci, papusik maze snist jeden koral
dohromady s krabikem, ktery jej brani. (na str.11 detaily o papusikovi)

Akce 2: Zahrat larvi kosticku a stejny typ polypu.

Hra¢ maze zahrat jednu larvi kosticku jakékoliv barvy. Jakmile ukéze
kosticku ostatnim hra€dm, okamzité pfidd pouzitou larvi kostiCku na
hroméadku kosti¢ek vedle moFské desky.

Hra¢ poté muze zahrat az Ctyfi kartiCky polypud, zpoza clony, stejné barvy
jako larvi kostiCka, kterou pravé zahrdl. Navic muize zahrat libovolné
mnozstvi té samé barvy (zkonzumovanych) polypt, které maji pfed clonou.
(na str.9 zkonzumované polypy)

Hra¢ muze zahrat druhou larvi kostiCku jakékoliv barvy (i stejnou jakou
zahrdl béhem akce 2). PouZitou larvi kosticku pfidd na hromédku larvich
kosti¢ek vedle morské desky.

Hra¢ poté mulze zahrat az Etyfi karticky polypl, zpoza clony, stejné barvy
jako larvi kosticka, kterou pravé zahral. Navic muze zahrat libovolné
mnozstvi té samé barvy polypd, kterou ma pfed clonou.

Hra¢ muze vnést do hry jednoho krabika zpoza clony na jakykoliv koral,
ktery doposud Z&ddného krabika nema. Na za¢atku hry obvykle hraci pouziji
krabika, kdyz za¢nou budovat novy koral.

Rada: V prvnich par kolech hry sledujte, jestli néjaké kordly nezistaly bez
krabika. Jestli tady né&jaké jsou, tak zvazte polozeni krabika na koral, aby
jste si ho zabrali a chranili. Pozdé&ji muzete vzdy koral opustit.

Hra¢ maze presunout krabika, ktery jiz je na néjakém polypu na:

1. jiny polyp stejného koralu, nebo

2. na polyp jiného koralu, nebo

3. na volné misto na Utesu, nebo

4. zpét za clonu

Krabikem muzete pohnout kdykoliv béhem akci 1 az 9, dokonce i uprostred
jiné akce.

Krabik musi byt pfesunut na polyp, nebo zpét za clonu na konci hrac¢ova kola. Nikdy nesmi zistat na volném
misté na utesu.

Akce 6: Vyménit zkonzumovany polyp za larvi kosticku stejné barvy.

Vymén jednu zkonzumovanou kartiCku polypu za larvi kosticku stejné barvy.
Larvi kosticku si hra€ umisti za svoji clonu. Karticka polypu se vrati do
pytliku.

(na str.9 zkonzumované polypy)
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Akce 7: Ziskej a zahrej direvény valecek

Vymén jeden zkonzumovany polyp za jeden dfevény véleCek jakékoliv
barvy. Vale€ek musi byt zahran okamzité po jeho ziskani. Kdyz hra¢ umisti
svého krabika na mofskou hraci desku (na str.11 papusik), potom muze
byt valeCek umistén na karticku koralu nebo na misto pro valeCek na
morské hraci desce. Jen jediny vale€ek mize byt zahran na karticku koralu
béhem kola. Pokud jesté hra¢ nemé svého krabika na mofské hraci desce,
musi byt vale€ek umistén na mofskou hraci desku. Jakykoliv vale€ek, ktery zde doposud leZel, je odstranén.
Libovolné mnozstvi valecki mize byt zahrano na mofskou hraci plochu béhem jednoho kola. (na str.10
karti¢ky koralt a drevéné valecky)

Akce 8: Vyménte larvi kosti¢ku za karticku polypu stejné barvy

Vymén larvi kosticku za karticku polypu stejné barvy. Poloz larvi kosticku
k ostatnim kostickdm vedle morské hraci desky. Z pytliku si vyber polyp
odpovidajici barvy (nebo si ho mdzes pro zrychleni hry vzit z péti bonusovych
kartiCek polypu lezici vedle mofské hraci desky a nahradit ji pozdéji). Karticku
polypu si hra€¢ umisti za svoji clonu.

Akce 9: Zadna akce

Hra¢ nemusi provadét zadnou z vySe uvedenych akci.

Akce 10: Nashromazdit larvi kosti¢ky a karti¢ky polypu

Na zavér, az dokonci vSichni hraéi akce, které si prali vykonat, vezme se
jedna larvi kosticka z morské desky a vSechny karticky polypu, které u ni
lezely. Hrag poté nahradi larvi kostiCku a karticky polypu nasledovné:

1. Larvi kosticka je nahrazena dalSi kostickou stejné barvy.

2. Na kazdé misto, kde jsou méné nez tfi polypy, je pfidana jedna karticka
polypu.

Nahrazované karticky polypl jsou nahodné losovany z pytliku. Jestli jsou zde méné nez tfi karticky polypl
nebo nezbyvaji zadné larvi kosti¢ky, podivejte se na str.12 — konec hry. Hra poté pfejde na dal$iho hrace po
sméru hodinovych rucice

Pokladani karticek polypt

Karticky  polypG  mohou byt
pokladany na libovolné volné
misto na Uutesu, kde doposud
nelezi zadny polyp nebo krabik
(viz. poznamka niZe), abyste
zalozili novy koral nebo rozSifili
ten existujici. Jedina vyjimka je
(viz. obrazek vpravo), ze kartiCka
polypu nesmi byt umisténa tak,
aby spojila dva kordly stejné
barvy, které jiz obsahuji krabika
(krabici vas brani proti tomuto
typu akci).

yod Piviklad: Zddné
Srizove kartichy
emaohou
o bit v techta
& miztech

el i =tény,
aby spajili & chrdngng,

Poznamka: Jen Kkrabik hrace, ktery je pravé na tahu, muZe byt na volném misté na utesu béhem kola. Na
konci jeho kola se ale musi krabik presunout na koral nebo zpét za clonu. Kdyz vas krabik blokuje misto,
kde chcete umistit sviij polyp. Kdykoliv ho jednoduse presurite pomoci akce 5.
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KartiCky polypd mohou rozsifit jen koral stejné barvy. Koral rozsifite, kdyz hranou pfilozite karticku polypu
k jiz existujicimu polypu. Polypy nejsou propojené, pokud se dotykaji jen pfes rohy.

VSsechny kartiCky polypti zahrané béhem jedné akce, nemusi tvofit nebo rozsifovat stejny koral.

Na kazdém Otesu se nachazi
svétle oznacené “extra
Urodné” misto oznacené
hvézdici. Kdykoliv je polyp
pfilozen hranou (ne rohem)
ktomuto mistu, koral se
automaticky a  okamzité
roz§ifi na toto misto (je to
povinné). Umistéte karticku
polypu, lezici vedle morské
desky, na “extra Urodné”
misto.

s o,
rozZirite svdj
ardl na "extra"
iradné misto,

Jedinou vyjimkou se stava karticka polypu ktera by pri poloZeni polypu na “extra urodné” misto propojila 2
koraly stejné barvy obsahujici krabiky. Za této okolnosti se bonusova karticka na “extra urodné” misto
nepfiklada. (Kdyz uz nebude dostupna Zadna karticka polypu spravné barvy, Zadna bonusova karticka se

nepriklada — to je ale velmi malo pravdépodobné)

Bonusova karticka polypu ziskana z ‘extra
urodného” mista se nepocita do limitu C&tyF
karticek, které mohou byt umistény za kazZdou
zahranou larvi kosticku.

Rada: V prvnim kole je mozZné (pro kazdého
hrace) zahrat dvé larvi kosticky a nasledné dva
typy polypl. Avsak zahrani druhého typu polypt
nedoporucujeme, protoZe do hry muZete vioZit jen
jednoho krabika za kolo. To znamena, Ze jeden
z koralt, ktery by hrac¢ zaloZil, by nebyl chranén.
Pravdépodobné by byl zabran jinym hracem.

Rada: KdyZ zaloZite koral vzdaleny dvé mista od
koralu stejné barvy, tyto koraly nemohou byt
spojeny, pokud jsou chranény oba chranény
krabiky. TudiZz oba koraly jsou chranény pred
napadenim druhym koralem.

Napadeni koralu

Za urcitych okolnosti muze polyp z jednoho koralu
pohltit polyp druhého koralu jiné barvy. Utocici
koral musi vzdy obsahovat minimainé dva polypy.
Kordly utoci pfidanim tfetiho nebo dals$iho polypu
na pfilehle misto obsazené nechranénym
polypem (zkonzumuji tento polyp). Utocici polyp
nahradi karticku polypu napadeného koralu.
Zkonzumovany polyp je odstranén zdesky a
umistén pfed clonu atoCiciho hrace. Toto je
klicovad cesta pro hrace, jak zvySit svoje herni
moznosti.

Reef Encounter

Rada: Je jednodussi branit koral na okraji utesu.
Zde nemuzZou byt tak snadno napadeny.

Rada: Hrac¢ rozristajici tri az Ctyfi typy korali ma
vétsi Sanci dostat karticku polypu, kterou
potrebuje, neZ hrac specializujici se na jeden
nebo dva typy.

Jak bylo dfive fec¢eno, s vyjimkou akce 5, musi
hra¢ dokoncit jednu akci, neZz zacne provadét
dalsi.

Hra¢, ktery proved! druhou i tfeti akci, nemize
poloZit jiz Zadné polypy pouZité béhem akce 2,
jakmile zacal akci 3.




Priklad: Tato karticka koralu Fika, Ze bily koral je silnéjsi nez Zluty (bez ohledu na velikost
koralt), protoZe bily koral je zobrazen na vrchu karticky koralu a Zluty na spodu. Bilé koraly,
které obsahuji alespori dva polypy mohou tudiz napadnout Zluté koraly (na str.10 karticky
koralt a dfeveéné valecky). Pri tomto utoku bily polyp nahradi Zluty polyp. Zluty polyp je
odstranén a poloZen pred clonu utoéiciho hrace.

Priklad: Na tahu je ¢erveny hrac. Za clonou ma
Cerveny dva Zluté polypy, Ctyfi bilé polypy,
Zlutou larvi kosticku a bilou larvi kosticku. Pred
clonou ma ¢erveny bily (zkonzumovany) polyp.

Jak naznacuji karticky korali, bilé a Zluté
karticky koralu jsou soucasné silnéjsi nez
oranZové koraly, riZové koraly jsou soucasné
silnéjsi néz bilé kordly a Zluté koraly jsou
soucasné silnéjsi nez ruZove.

Predtim neZz zacne cerveny hrat. Pozice je
ukazana na obrazku: Béhem kola ¢erveného
hrace zvoli tento hraé akce popsané niZe.
Vysledkem téchto akci je obrazek zobrazeny
nize.

Béhem akce 2 zahraje cerveny Zlutou larvi
Kkosticku a tii Zluté polypy. Prvni polyp je poloZen
na misto 1. Zluty koral ¢erveného hrace nyni 3
obsahuje tfi polypy a to je dost k tomu, aby mohl napadnout oranZovy koral. Zluté koraly jsou silnéjsi nez
oranzové koraly, takZe Zluté kordly mohou zkonzumovat oranZové polypy. Cerveny zahraje svoje dalsi dva
Zluté polypy (na misto 2 a 3) a zkonzumuje dva oranZoveé polypy, které predtim byly na téchto mistech.

Béhem akce 7 vyméni Eerveny jeden ze dvou oranzovych polypd, které pravé jeho Zluty koral zkonzumoval
(a poté je poloZil pfed svou clonu) za fialovy dfevény véleéek. Cerveny umisti fialovy véleéek na Zluto-
raZovou (vpravo dole) karticku koralu. Vysledkem je, Ze dalsi karticky korald, které zobrazuji fialovou rasu (a
dosud na nich neni Zadny valecek) jsou obraceny. V tomto pripadé je riZovo-bily koral obracen. Bilé koraly
jsou nyni silnéjsi nez riZové.

Béhem akce 3 zahraje Cerveny bilou larvi
kosticku a Ctyri bilé polypy zpoza clony +
jeden zkonzumovany polyp (ktery ziskal
dfive) lezici pred clonou. Prvni dva polypy
jsou zahrany na mista 4 a 5 a vytvori tak
novy koral. Nyni mize napadnout jiny koral.
Cerveny poté zahraje karticky polypt na
mista 6 a 7, kde zkonzumuji dva oranZové
polypy a na misto 8, kde zkonzumuje riZovy

polyp.

Béhem akce 4 polozi ¢erveny svého krabika
na misto 4, aby chranil bily koral.

Na konci kola si ¢erveny vybere tfi nové
polypy a larvi kosticku (akce 10).

Cerveny m4 také ti (ze &tyf) oranZové a
jeden riazovy polyp pred clonou, které
zkonzumoval béhem kola.

Action 7
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Rada: Kdyz hra¢ nahromadi nékolik polypl barvy, které nechce, je mozné zahrat tyto polypy béhem akce 2
a zkonzumovat je béhem akce 3. V tomto pfipadé hrac nasbira hodnotnéjsi zkonzumované polypy.

Rada: Zkonzumované polypy mohou byt hrany bez limitu ke ¢tyfem polypim stejné barvy zahranym zpoza
clony. Tudiz béhem akce 2 se hra¢ mize rozhodnout, zda je mozné zkonzumovat jeden z vlastnich koralt
v celém rozsahu. Potom bude okamzité mozné zahrat zkonzumované polypy béhem akce 3 jinde na desce
nebo pfeménit jeden zkonzumovany polyp na larvi kosti¢ku.

Koral nikdy nemGze napadnout koral stejného typu. Jediné se mize spojit s kordlem stejného typu, pokud na
obou nesidli krabik.

Konzumovanim koralG se muze stat, ze jeden koral se rozdéli na dva nebo tfi samostatné koraly. Tyto koraly
dél prezivaji oddélené.

Zkonzumované polypy

Jak jsme jiz pfedesilali, kdyz je néjaky polyp pohicen druhym polypem, karticka polypu je polozena pred
clonu hrace, ktery Gtok vyvolal. Kazdy zkonzumovany polyp ( je drahocennym zdrojem zivin a) mGze byt
vyuzit nasledovné:

(1) maGze byt zahran navic k polypdm hranym zpoza clony (akce 2 a 3). Zde neni Zadny limit v poctu
zahranych zkonzumovanych polypa.

(2) muze byt vyménén za larvi kosticku stejné barvy (akce 6).

(3) muze byt vyménén za dfevény valecek libovolné barvy (akce 7).

Rada: Pamatujte, Ze je mozZné pridat polypy ke koralum patficim jinym hracam. Je tudiz mozné pouZit koral

jiného hrace k napadeni koralu dalsiho hrace (nebo dokonce viastni koral). To je ¢asto dobra cesta k ziskani
zkonzumovaného polypu.

Krabici

Krabici brani polypy, na kterych lezi, plus ostatni karticky polypu, které sousedi s touto kartickou (pfes
hranu) a jsou soucasti stejneho koralu. Krabici nebrani polypy odlisnych korald.
Sipky na obrazku ukazuji, které polypy jsou chranény krabiky.

Krabici mohou byt presunuti z polypu na
volné misto na utesu béhem hracova kola.
Pred ukoncenim kola ho vsak musi umistit
na polyp nebo za clonu.

Dva krabici nikdy nemohou byt na stejném
koralu.

Hracgi nemohou mit na jednom Utesu vic
nez dva své krabiky.

Krabici, ktefi nebyli doposud zahrani
zistavaji za hracovou clonou. Hrac¢ neni
povinen sdélit kolik krabikii ma za clonou,
kdyz bude tazan.
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Karti¢ky korali a drevéné valecky

Kazda karticka kordlu je unikatni a zobrazuje dva
z péti druhud koralt. Dvojity koral na vrchu karticky
fika, ktery z koralu je silngjsi. Polyp vpravo dole
muze byt zkonzumovan silngj§im polypem
(zobrazenym nad nim). SilnéjSi koral vzdy porazi
slabs&i. Nezélezi na velikosti koralu.

Kazdy z koralu také zobrazuje dvé ze Ctyf barev
fas: modra, zelena, fialova nebo Cervena (stejné
jako dfevéné valecky), v levém spodnim rohu a
mohou také zobrazovat malou hvézdici. (na str.3
kartiCky koral)) Jedna barva fasy je zobrazena ve
predu (velkd) a druha za ni (mald).

Kdyz si hra€ vyméni zkonzumovany polyp za
drevény vélecek b&hem akce 7, musi ho okamZzité
zahrat. Moznosti zahrani vélecku jsou zavislé na
tom, jestli uz hra¢ zahral krabika na mofskou
hraci desku (open-sea board), po snézeni prvniho
koralu papusikem (na str.11 papusik).

Pokud uz hra¢ zahrdl krabika na mofskou hraci
desku, muze provést nasledujici akce:

1. polozit dfevény véaleCek na misto pro dievény
véle€ek na mofské hraci desce.

2. polozit drevény vale€ek na karticku koralu

Pokud hra€ dosud nemd svého krabika na morské
hraci desce, musi umistit dfevény valecek na
misto pro dfevény vale¢ek na morské hraci
desce. Hr4€ muize vyménit vice zkonzumovanych
polypl za valeCek béhem jednoho kola, ale
mohou umistit pouze jeden na karti¢ky korall za
kolo. VSechny ostatni valecky musi byt umistény
na mofskou hraci desku.

‘ Silng 5 kordl
SlabEl kordl

Reef Encounter

Kdyz je dfevény valeCek polozen na misto na
morské hraci desce, vSechny Kkarticky korald,
které zobrazuji velkou fasu stejné barvy jako
valecek, jsou obraceny. Jestli zde jiz na morské
hraci desce néjaky valeCek lezel, je vracen zpét
do zasoby. Jak jsme jiz zmifovali, tato akce neni
omezena. Muizete ji zahrat vicekrat za kolo.

Pokud je dfevény valeCek umistén na karticku
koralu, musi byt stejné barvy jako velka fasa v
levém spodnim rohu. Na kartiéce nesmi doposud
lezet zadny jiny valeGek. VSechny ostatni karticky
polypu, které maji stejnou barvu velké fasy jako
pravé oznacena kartiCka a nelezi na nich valecek,
jsou oto€eny. Karti¢ky, na kterych jiz valecek lezi,
se neotdéi. Tato akce miZe byt provedena jen
jednou za kolo.

Na druhé strané koralové karticky jsou vzdy
prohozeny koralové barvy a barvy Fas. Rasa
posilila dosud slabsi koral a zesilila ho. Men§i
fasa zobrazena na karti€ce je jen pro informaci.
Rika hragam, ktera fasa bude v popredi na druhé
strané.

Rada:_Pokladani dfevénych valeCku na Kkarticky
korald je klicova akce k vitézstvi ve hfe. Dfevéné
valecky zablokuji kartiCky korald v této pozici po
zbytek hry. Na konci hry kazda karticka, na které
je typ koralu silngjsi, zvySuje hodnotu tohoto typu.
Tudiz je vyhodné pro hrace zablokovat karticku
koralu vtakové poloze, aby zvySila hodnotu
polypl snédenych jeho papusikem.

Jak jsme jiz zmiriovali, kdyZ je zkonzumovany
polyp vyménén za dfevény valeéek, vale¢ek musi
byt okamzité zahran. Pokud neni mozZné zahrat
konkrétni barvu valecku, nemdZe byt ani vybran.

Priklad: Vrchni obrazek
zobrazuje efekt na karticky
korald, ktery vyvola zahrani
modrého dfevéného valecku.

Spodni obrazek zobrazuje
fadu efektd, které vyvola
zahrany Cerveny valecek.
Cisly jsou oznadeny karticky,
kterych se to tyka.
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Papusik

Az je koral dostate¢né velky — nejméné z péti
karticek polypu — stava se dostate¢nou potravou
pro papusika. Béhem akce 1, na zacatku hracova
tahu, mdze hracuv papusik snist jeden koral, ktery
je nejméné pét karticek polypu velky a je chranén
krabikem tohoto hrace. Papusik nikdy nesni koral,
chranény krabikem jiného hrace, nebo koral, ktery
neni chranény.

Kdyz papusik sni koral, Ctyfi karticky polypd jsou
vraceny zpét do pytliku. Protfepejte pytlik, aby se
karticky polypt zamichali mezi ostatni. Ostatni

Konec hry

Hra okamzité konc&i pokud nastane néjaka

z téchto situaci:

1. Kdyz jsou vSechny kartiCky korall pokryty
dfevénymi valecky.

2. Kdyz jsou vSichni krabici jednoho z hraca
snédeny papusikem.

3. Kdyz dojdou vSechny karti¢ky polypud. (malo
pravdépodobné)

4. Pokud jsou k dispozici nevyhovujici kartiCky
polypl nebo pokud nezbyva zadna larvi kosticka.
(také velmi malo pravdépodobné)

Reef Encounter

Hra¢ nemuize polozit dfevény valecek
na posledni nezakrytou KkartiCku
korélu (nastal by konec hry-na str.11
konec hry), pokud jeho papusik
nezkonzumoval alespon dvé karticky
polypl (pocita se i polyp snézeny na
zacatku hry).

karticky polypl jsou uloZzeny do hrad€ova papusika
(krabicky). Karticky snédené papusSikem daji
hra€m na konci hry vitézné body.

Jestli je to prvni koral, ktery hra€uv papusik snédl,
tak krabik, ktery koral chranil, je umistén na
morskou hraci desku. Pokud jiz hra¢ papusika na
desce mé4, tak je i s kartickami polypl umistén do
papusika. Hrag, ktery méa svého krabika na desce,
muze od té chvile pokladat dfevéné valecky na
karticky korald.

Rada: Davejte pozor, kolik krabiki soupertv
papusik snédl a kdy mate ocekavat konec hry.
Napriklad, jestli hracuv papusik snédl jiz dva
krabiky, potom mdze hra skoncit v dalsich dvou
kolech.

Jestli jiz hra¢ zahrdl tuto akci béhem tohoto kola,
jeho papusSik nesmi snist dalSi koral v tomto kole.
Hra¢ musi pockat na dalsi kolo.

Hra¢ muaze kdykoliv nahlédnout do svého
papuSika. Nikdy ale nesmi nahlédnout do
souperfova.

Poznamka: pokud se stane, Ze dojdou vsechny
karticky polypl v pytliku, dejte do pytliku pét
bonusovych polyput a hrajte dal.

Pokud hra skonéi situaci 1 & 2, vSichni hragi
kromé toho, ktery ukonéil hru, mohou hrat jesté
jedno kolo. Béhem tohoto kola mohou hraéi jen

snist jeden koral svym papuSikem, ale misto &tyr
polypu odstrani pét.
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Vyhodnoceni

Na konci hry, udava pocet vitéznych bodt obsah vaseho papusika.

Kazda snédena karticka polypu dava jeden bod plus jeden bod za kazdou karti€ku korall, kter4 ma silngjsi
koral stejného typu jako kartiCka snédeného polypu. Kazdy polyp bude mit tudiz hodnotu od jednoho do péti
bod.

Jestli mé& vice hracu stejné skére, potom bude poradi uréeno porovnanim nasledujicich podminek v tomto
poradi:

1.Pocet zkonzumovanych polypl pfed hra¢ovou clonou.

2.Pocet nezahranych larvich kosti¢ek.

3.Pocet nezahranych polyp0.

4.Pocet polypu na desce vytvarejici koral, chranény krabikem.

(Vzdy se zkontroluje jen prvni podminka a jestli je stav stale nerozhodny prejde se na dalsi atd.)

Priklad po¢itani bodu:

Typ koradlu Hodnota Prvni hrac Druhy hrac Treti hrac Ctvrty hrag
Sedy 2 (2) 4 0 0 (3) 6
Razovy 3 0 (1)3 0 (3)9
Oranzovy 2 0 0 (4)8 0

Bily 3 (3)9 0 (4) 12 0

Zluty 5 (15 (4) 20 0 (15
Celkem 15 18 23 20 20

Hodnoty typd koral(i vam daji vzdy v souétu 15 bodt. Cislo v zavorce udava kolik polypt dané barvy snédl
hracav papusik.

Pro pokrocilé

AZ se hru pofadné naucite, muzete vyzkouset del$i a vice taktickou variantu hry s nasledujicimi zménami:
1.Z&dné bonusové karticky nejsou k dispozici, kdyz pfilozite kartiCku polypu k extra drodnému mistu.
2.P¥i snézeni koralu papusikem, vratite do pytliku 5 polypu misto 4 (na konci hry 6 misto 5).
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