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Ve hi'e Akvaria se hraci ujimaji roli zapalenych ¢lent akvaristického spolku, kteri se
snazi mit to nejlepsi akvarium v celém klubu. KaZdy hrac pecuje o své akvarium, jez je
domovem riiznych druhd rybek a vodnich rostlin. BEhem hry budou hréci kupovat nové
rybky, krmit je a udrZovat sva akvaria v perfektnim stavu. Zaroveri budou vykazovat
pokrok ve svém studiu akvaristiky pomoci postupu na stupnici encyklopedie. Vitézem
se stane hrac, ktery bude mit na konci hry nejvice vitéznych bodu (VB].

1 oboustranna deska
encyklopedie

5 oboustrannych dilkii akénich bonusi
4 akvaria (hracské desky) pro umisténi na herni plan
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4 kostky akci 4x5 7etonll hrace 3x15 plechovek krmeni

32 nalepek se Sipkou

&

4 x 2 7etony 30 Zetond 24 7eton( perel
vitéznych bod encyklopedie

8 pocatecnich dilki 4 x 2 pomiicky pro 8 dilkd pro sélovou hru
(s prehledem kola na zadni bodovani
strané)

32 ukazateld mikrofldry
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9 cvocki
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4 7etony aktivni

10 karet perutyni

/
Pred prvni hrou nalepte nalepky se Sipkou na ukazatele mikro-
flry a sestavte akcni kruhy.
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Stupnice
Zverimexu

PRIPRAVA HRY

1. Sestavte herni plan tak, Zze nahodné umistite jeho pét sektord.

2. Nahodné rozmistéte dilky akénich bonusti do volnych otvorti
na hernim planu. Umistéte je
tak, aby byla viditelng spravna
strana podle poctu hraci
(4 pole pro 1-2 hrace, 5 poli
pro 3-4 hrage). Sipku kazdého
akéniho kruhu nastavte na
vychozi bonus - tedy na pole
se Sedym okrajem.

. Na jednom okraji herniho
planu se nachazeji 4 pozice pro
Zetony aktivni barvy, pomoci

“* Pocatecni pole

1-2 hraci

nichz se urcuje, ktera barva je aktivni v kazdém ze 4 kol (a zaro-
ven slouZi i k pocitani kol). Na kazdou pozici nahodné umistéte
licem nahoru jeden Zeton aktivni barvy.

. Umistéte desku encyklopedie vedle herniho planu tak, aby

ukazovala stranu odpovidajici poctu hracd. Poté nahodné roz-
mistéte Zetony encyklopedie s Gervenym okrajem licem nahoru
na kazdeé velké pole s Gervenym okrajem. Stejnym zpiisobem
umistéte Zetony hez okraje na pole s éernym okrajem. Zetony
s cervenym okrajem poskytuii silngjSi bonusy nezZ Zetony bez
okraje. VSechny zbyvajici Zetony vratte zpét do krabice - v této
partii je nebudete potiebovat.

. Oddélte karty perutyni od hlavniho balicku karet akvaria. Hlavni

balicek karet akvaria zamichejte, odhalte 6 karet a umistéte je
doprostfed stolu licem nahoru tak, aby na né vSichni hraci vidé-
li. Tyto karty predstavuiji spoleénou nabidku karet k zakoupeni.
Zhytek balicku umistéte licem dolii vedle této nabidky. Karty
perutynd vyloZte licem nahoru vedle nabidky karet akvaria.
Pocet vyloZenych karet perutynd je dvojndsobkem poctu hraci
- napfiklad pfi he tfi hracii vyloZte 6 karet perutyni.




6. Zbyvajici soucasti hry - plechovky krmeni (ve 3 barvach), Zetony 4. VSichni hraci nastavi své ukazatele mikroflory stejnym zplisobem.
bonusi filtru a Zetony perel - umistéte vedle herniho planu jako Nejprve zjisti, ktera barva bude aktivni na konci prvniho kola,
spoleénou zasobu. Zetony bonusil filtru je vhodné roztfidit podle a poté otoci vSechny své Zetony ukazatele mikrofléry tak, aby
typu, aby hraci snadno vidéli, které jsou k dispozici. jejich Sipky sméfovaly na barvu naproti aktivni barvé. Toto nasta-

veni znamena, Ze hraci budou muset béhem prvniho kola pooto¢it

ukazatele mikroflory dvakrat ve sméru hodinovych rucicek,
pokud budou chtit dosahnout na bonusy mikroflory na konci kola.

POZNAMKA: Plechovek krmeni a Zetond perel je neomezené
mnozstvi. Pokud ve spolecné zasobé dojdou, nahradte je jinymi
vhodnymi predméty.

PRIPRAVA HRACE

1. Kazdy hrac si vezme ve zvolené
barvé 1hracskou desku, ktera
predstavuje jeho vlastni akva-
rium, 1 kostku akei, 5 Zetond
hrace, 5 Zetond filtracni vaty
a také jednu pomdcku pro bo-
dovani. Na kazdou z 8 pozic pro
mikrofléru na své desce umisti
jeden Zeton ukazatele mikrofldry.

PRIKLAD: N

2. Déle obdrZi kazdy hrac nahodné 2 pocatecni dilky a dobere si
5 Karet akvaria. Z obou potategnich dilki sijeden vybereadruhy 9. V pofadi od zacinajiciho hrace umisti kazdy hrac svaj zeton
vréti zpst do krahice. Poté si zvoli 3 ze svych 5 karet akvaria, hrace na stupnici poradi hraci. Poté mohou hragi svij pocatecni
zhyvajici 2 karty akvéria umisti naspod haligku karet akvaria. dilek otocit a béhem hry jej pouZivat jako prehled kola.

3. Poradi hraci se uréi pomoci &isel na pogatecnich dilcich, jez 6. Nakonec umisti vSichni hraci jeden ze svych Zeton hrace na
si hragi zvolili. Zaginat bude hrac s nejniz$im &islem, posledni kazdeé z nasledujicich mist: na zacatek stupnice zverimexu, na
bude hra¢ s nejvy$sim. Kazdy hraé si vezme suroviny uvedené zatatek stupnice encyklopedie, na Grove 4 na stupnici kysliku
na jeho pocatecnim dilku. Pokud ma ziskat kartu, vybere si ji ze ana hodnotu 0 na stupnici vitéznych bod.
spolecné nabidky (v poradi hracii) a ihned doplni novou.

/Pﬁ/'/(mu.- > o Stupnice porad hraci

Honza si zvolil zobrazeny pocatecni dilek.
Okamfzité ziska 1modrou plechovku krmeni,
1Zeton perly a umisti 1 Zeton filtracni vaty na _ ) ,
o g . <« co el - Stupnice zverimexu
svij filtr. Na jeho pocatecnim dilku je Cislo 3, | : = |

‘JStupnice encyklopedie
: SRV ~\




BLIZSI POPIS SCUCAST! HRY

1. Karty akvaria

Cena karty

PozZadavek na krmeni
Bonus VB za nakrmeni
2 (@ Mozn sleva
o"°

~ Bonus za
umisténi karty

Typ karty Zvolte sijeden z bonusii

KaZda karta akvaria obsahuje nékolik symboli. V levém dolnim rohu
se nachazi symbol typu karty (klaun, hejno rybek, vodni rostlina,
sasanka). Tyto symboly jsou dileZité pfi zavérecném bodovani.

V levém hornim rohu je uveden poZadavek na krmeni, ktery se plni
béhem faze krmeni, a také bonusové vitézné body, které hrac ziska
za (spésné spinéni tohoto pozadavku. V pravém hornim rohu se
nachazi cena karty, ktera se plati pomoci bodu kysliku (BK) - hra¢
posune sv(ij Zeton hrace o odpovidajici pocet poli smérem dolii po
stupnici kysliku. Pokud se vedle ceny karty nachézi symbol sasanky,
|ze tuto kartu umistit do akvaria se slevou 1za kazdou sousedici
kartu sasanky.

PRIKLAD: Honza chee do svého akvéria umistit kartu
klauna. Cena karty je 7 bodui kysliku (BK], ale mize byt
umisténa se slevou. Honza proto zvoli misto, které sousedf
se 2 sasankami, ¢imZ ziskd slevu 2 BK. Zaplati tedy pouze
5 BK, a to tak, Ze na stupnici kysliku posune svij Zeton
hrace o 5 poli doli.

\ V

V pravém dolnim rohu karty akvaria se nachazi bonus, ktery hrac
ziska ve chvili, kdy kartu umisti do svého akvaria. Nékteré bonusy

jsou rozdéleny lomitkem - v takovém pripadeé si hrac musi vybrat,
ktery bonus chce ziskat. VSechny bonusy se uplatiiuji okamyzité.

_— Bonusy zobrazené nad symbolem ruky znamenaji, Ze je
=" hr4t bude ziskavat pouze béhem kazdé faze pfijmu.

Umisténi vodni rostliny do akvaria nestoji nic. Vodni rostliny jsou
nezhytné pro udrZeni Gistoty vody v akvariu.

PRIKLAD: Zuzana chce umistit vodni rostlinu do svého
akvaria. Nemusi platit Zadné BK. Jako bonus za umisténi
karty okamZité ziska 1zelenou plechovku krmeni a 1 po-
stup na stupnici encyklopedie. Navic bude od této chvile
Ziskavat 1BK béhem kazdé faze prijmu.

\

2. Karty perutynii

Bonus za
umisténi karty

Iyp karty Bodovani na konci hry

Karty perutynii jsou specialni karty, které se boduji az na konci
hry. Symbol typu karty se nachazi v levém dolnim rohu. Kazdy hrac
miiZe béhem hry ziskat maximalné 2 karty perutynd. Tyto karty
|ze ziskat tfemi zplsoby: postupem po stupnici encyklopedie, ze
stupnice zverimexu nebo pridanim ¢tvrtého Zetonu bonusu do
horni ¢asti filtru. Jakmile hra¢ dosahne nékteré z téchto podminek,
vybere si jednu z dostupnych karet perutynd ze spolecné nabidky
a umisti ji kamkoli do svého akvaria. Umisténi karty perutyna
nestoji nic. Po umisténi karty do akvaria ziska hra¢ okamzité
vyobrazeny bonus. Karta navic poskytuje bonus pfi zavérecném
bodovani.




3. Filtr

Filtr je nezbytnou soucasti kazdého akvaria. Je rozdélen na vrchni a spodni
cast, pricemz do kazdé casti se umistuje jiny druh Zetond.

Horni ast filtru se pini Zetony bonusi filtru zdola nahoru. Pole stalého bonu-
su je stejné na vSech hracskych deskach a poskytuje hraci 1 perlu a 1kartu
ze spolecné nabidky. Toto pole nelze prekryt Zadnym Zetonem bonusu a jeho
bonus ziska hrac pii kazdé aktivaci filtru. Jakmile jsou Zetony bonusi filtru
umistény na pole ve filtru, nesmi se jiz presouvat. Hra¢ nemiize mit ve svém
filtru 2 Zetony stejného typu. MiZe vSak mit vice Zeton stejné barvy, pokud
kazdy z nich poskytuije jiny bonus. Pokud by mél hrac ziskat Zeton stejného
typu, ktery uz ve filtru ma, nesmi si jej vzit - je-li to mozné, miize si zvolit
zisk jiného bonusu, nebo neziska nic.

Spodni &ast filtru se pini pomoci Zeton filtraéni vaty. Ty nemusi byt umisto-
vany v Zadném konkrétnim poradi. Kazdy hra¢ ma sadu 5 téchto Zetond ve
Své harve.

Jakmile je spodni ¢ast filtru zcela zaplnéna Zetony filtracni vaty, filtr se akti-
vuje. Na konci tahu, ve kterém k zaplnéni doSlo, ziska hrac vSechny bonusy
z pole pocatecniho honusu a také ze vSech dfive umisténych Zetond bonusii
filtru v horni ¢asti. Bonusy se vyhodnocuii odspodu nahoru. Poté se vechny
Zetony filtraéni vaty ze spodni ¢asti filtru odstrani. Filtr se znovu aktivuje az
po opétovném zapinéni. Nakonec hrac ziska nebo ztrati vitézné body (VB)
podle své pozice na stupnici kysliku, a to podle ¢isla zobrazeného ve hvézdé
vedle dané pozice.

Pokud hrac aktivuje filtr béhem faze mikrofldry, ziska nejprve honusy z faze
mikroflory, a teprve poté se aktivuji bonusy z filtru (viz strana 11).

Jestlize hrac ziska béhem svého tahu Zeton filtracni vaty, ale spodni ¢ast
filtru je jiz pina, mliZe jeden ze svych umisténych Zetond otogit. To slouzi
jako pripominka, Ze pii odstrafiovani Zeton(i ze spodni ¢asti filtru mize
tento Zeton otodit opét licem nahoru a ponechat jej na desce.

4. Stupnice kysliku

Stupnice kysliku se nachazi vievo od stupnice encyklopedie. Na zacatku
hry umisti vSichni hraci svij Zeton hrace na troven 4. Stupnice kysliku
predstavuje Cistotu a priizraénost vody v akvariu a zaznamenava, kolik
bodui kysliku (BK) ma hrac aktuainé k dispozici. Hraci tyto body pouzivaji
k placeni za karty, které cht&ji umistit do svého akvaria. Pokud se Zeton
hrace nachazi na nékterém z ervené oznacenych poli ve spodni ¢asti
stupnice ve chvili, kdy se aktivuie filtr, ztrati hra¢ vitézné hody (VB) podle
hodnoty uvedené vedle daného pole. Nékteré karty akvaria poskytuji
hraéim hody kysliku béhem faze pfijmu, jiné zase coby bonus za umisténi
karty. Maximalni drove na stupnici kysliku je 11. Pokud hraé dosahne
horniho pole, nemiiZe iz svij Zeton hrace posunout vyse.

Jestlize si hrac preje umistit novou kartu akvaria do svého akvaria, musi
mit na stupnici kysliku dostatek BK, aby mohl cenu karty uhradit. V opac-
ném pripadé danou kartu do svého akvaria pfidat nesmi.

Body za pozici
na stupnici kysliku

Pri zakryti ziskejte
kartu perutyna

Vrchni éast filtru

Zeton bonusu

Pole stalého bonusu

Zeton filtracni vaty

Spodni ¢ast filtru

/Pﬁ/mu.-
Honza zaplnil spodni éast svého filtru, takZe na konci jeho
tahu se aktivuji bonusy. V prvnim kroku ziska bonusy
ve vrehni éastifiltru, a to odspodu nahoru dle poradf
Zetonu. Ziskd 1Zeton perly a 1 kartu akvdria (vybere si
Ji ze spolecné nabidky a ihned dopini novou), poté ziska
1zelenou plechovku krmeni, nasledné se posune o 1pole
na stupnici encyklopedie a nakonec si vezme dalsi kartu
akvaria. Ve druhém kroku ziska VB podle své pozice na
stupnici kysliku. Ma 5 bodt kysliku, takZe ziska 2 VB. Po
vyhodnaceni bonust odstrani vSech 5 Zetond filtracni

vaty ze spodni ¢asti filtru. ‘

\

Stupnice kysliku

Zisk VB pri
aktivaci filtru

Pocatecni pozice

Ztrata VB pri
aktivaci filtru




Tento symbol bonusu urcuje, Ze je mozZné otoGit pouze
ukazatele mikroflory ve stejném radku nebo sloupci, kam

@)
byla umisténa karta.
@) Nektere bonusy umoziui e otositibovalné ukazatele

Pozice Sipky na ukazateli ma vyznam pouze pfi vyhodnoceni faze
mikrofldry. Hraé ma moZnost otogit ukazatel o mensi pocet krokd,
nez udava ziskany bonus.

5. Otaceni ukazateli mikroflory

Behem hry budou hraci ve svych akvariich rozvijet mikrofldru. Jeji
kultivaci reprezentuji ukazatele mikrofléry umisténé podél spod-
niho a pravého okraje kazdého akvaria. Po zisku odpovidajiciho
bonusu miiZe hrac otocit ukazatele mikroflory (UM) dohromady aZ
0 tolik krokd, kolik dany bonus uvadi. Jeden krok znamen4 otoceni
ukazatele ve sméru hodinovych rucicek na dalsi barvu.

PRIKLAD:

Aktivni barva
Zuzana zaplati 3 BK a umisti cervenou kartu do svého

akvaria. OkamZiteé mizZe provést aZ 3 otoceni ukazatelt :
mikrofldry (UM] ve stejném fadku nebo sloupci, do 4
kterého kartu umistila. Tato otoéeni miiZe libovolné

rozdélit mezi 2 povolené ukazatele, nebo miiZe otocCit jeden ukazatel
aZ trikrét. Poté si Zuzana vybere jeden z bonust oddélenych lomit-
kem: bud Zeton filtracni vaty a 1otoceni libovolného UM, nebo jeden
Z Cervenych Zetonii bonusu filtru. Rozhodne se pro prvni moZnost

- vezme si Zeton filtracni vaty a poté otoci jeden UM. Nyni mé& dva
své UM nastavené na aktivni barvu, takZe za né ziskd bonusy ve fazi

mikrofléry (viz strana T1).

/

Hra se hraje na 4 kola. V kazdém kole ma hrac 4 tahy, které si
zaznamenava pomoci kostky ve své barvé. Na rubové strané
vSech pocatecnich dilki se nachazi prehled kola, ktery zobrazuje
jednotlivé faze. Kazdé kolo se sklada ze 7 fazi:

1. Faze akci

2. Faze mikroflory

3. Faze uréeni poradi hraci
4. Faze pfijmu

5. Faze krmeni

6. Priprava dalSiho kola

7. Obnoveni spolecné nabidky

> N
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FAZE AKC

Tato faze se odehrava na hernim planu. Herni plan obsahuje 6 aké-
nich kruhd, které predstavuiji 5 riiznych akci. U péti vnéjSich kruhd
leZi dilky akénich bonusii rozmisténé na zacatku hry.

Hraci se stfidaji na tazich podle poradi na stupnici poradi hraci.
Ve svém prvnim tahu umisti hrac svou kostku stranou s islem 1
nahoru na libovolny akéni kruh. Kostka uz ziistane na hernim
planu po zbytek hry. Hrac vybere akei, kterou chce proveést, tak, Ze
piesune svou kostku na jiny akéni kruh. Na jednom akénim kruhu
miiZe byt vice kostek hracd. KdyzZ hrac piesune svou kostku, otoci
jina hodnotu o jedna vy$8i, neZ ukazovala predtim, protozZe Cislo
na kostce ukazuje, kolik akci hrac v daném kole provedl. Kostku
Ize pfesunout na libovolny akéni kruh, ale hrac ji musi presunout,
kostka nesmi ziistat na stejném misté ve dvou po sobé jdoucich
tazich. Kazdy vngjSi kruh sousedi se tfemi jinymi kruhy - dvéma
po strandch a stfedovym kruhem. Stfedovy kruh sousedi se vSemi

Pokud hra¢ presune svou kostku na sousedni akéni kruh, okamzité
ziska honus, na ktery ukazuje Sipka daného akéniho kruhu. Poté
posune Sipku o jedno pole ve sméru hodinovych rucicek. Jakmile
ukazuie Sipka na posledni pole dilku akéniho bonusu, jiZ se dale ne-
posouva a z(istava na misté po zbytek kola. Jestlize hrac presune




svou kostku na nesousedici kruh, bonus neziska, ale Sipku stéle
posune o jedno pole ve sméru hodinovych rugicek. V obou pfipadech
hrac nasledné provede akei kruhu, na kterém jeho kostka nyni lezi.

Na kazdém akénim kruhu (kromé stfedového) jsou zobrazeny dvé

verzi chee poufZit, a v pripadé silngjSich musi zaplatit pislusny
pocet perel.

7/ .
PRIKLAD:
Honza si jako svou druhou akci zvolil
pohyb po stupnici kysliku. ProtoZe
se presunul ze sousediciho akéniho
kruhu, okamzité si zvolil 1 perlu
Jjako bonus a Sipku posunul o jedno
pole ve sméru hodinovych rucicek.
Poté se rozhod| zaplatit 1 perlu, aby

a posunul svij Zeton na stupnici
kysliku 0 4 pole na droveri 9.

/uzana si jako svou druhou akci zvo-
lila ziskani karet akvaria a plechovek
krmeni. Nepresunula se vsak ze
sousedniho akéniho kruhu, takZe
neziskala bonus, nicméné Sipku pres-
to posunula o jedno pole ve smeru
hodinovych rucicek. Zaplatila 1 perlu,

verzi akce nema. Misto toho umoziiuje provést libovolnou ze zaklad-
nich akei, ziskat 2 libovolné plechovky krmeni a perlu, neho si vzit
zeton filtracni vaty a perlu. Navic vZdy poskytuje Zeton filtracni vaty
jako bonus (viz obrazek dale). Pfi pfesunu na stfedovy akéni kruh

si hrac musi vybrat jednu ze tfi ¢asti, jejiz akci provede. Jakékoli
Ziskané bonusy nesmi hrac odmitnout.

Ve hite je pét typli akci:

1. Umisténi karet do akvaria
Hra¢ umisti kartu akvaria ze své ruky do svého akva-
& ria. Pokud ma karta cenu za umisténi, musi ji zaplatit
v hodech kysliku (BK), tedy posunout svij Zeton
hrace na stupnici kysliku smérem dolii o prislusny pocet poli. Cenu Ize
snizit o slevu za sousedici sasanky. Jestlize hra¢ nema dostatek bodl
kysliku k zahrani karty akvaria, nesmi tuto akci provest.

Po umisténi karty do akvaria ziska hrac bonusy zobrazené na karté
- obvykle otoceni ukazateld mikroflory nebo jiné bonusy. Karta
miiZe byt umisténa v akvariu kamkoli, nemusi sousedit s jinou
kartou.

Hrac muiZe zaplatit 1perlu, aby namisto jedné karty akvaria umistil
dvé. Pokud zaplati 4 perly, miiZe umistit tfi karty akvaria a navic
ziska 3 VB.

PRIKLAD:

Zuzana chece umistit modrou kartu klauna do svého akvaria,
takZe musi zaplatit 2 body kysliku (3 minus 1diky sousedici
karté sasanky]. Posune svuj Zeton na stupnici kysliku o 2 pole
dolti na draveri 2. (Pokud by se v tuto chvili aktivoval jeji

filtr, ztratila by prislusny pocet vitéznych bod.] Jako bonus
okamZité ziska aZ 3 otoceni ukazatelii mikrofiéry ve stejném
radku nebo sloupci, do kterého kartu umistila. Rozhodne se
vyuzit pouze 1otoceni UM, aby nastavila ukazatel na aktivni
barvu. Nakonec ziska kartu akvaria. 0d této chvile bude ziskd-
vat modrou plechovku krmeni béhem kaZdé faze prijmu coby
bonus prijmu této karty.

\
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2. Studium encyklopedie

Hrac posune sviij Zeton hrace na stupnici

encyklopedie o 1pole vpied. Hrac miiZe zaplatit

1 perlu, aby postoupil o 2 pole, nebo 2 perly, aby

1 postoupil o 3 pole. Stupnice encyklopedie se na

nékolika mistech vétvi - hra¢ se mize pohybovat
pouze smérem vpred, a jakmile si zvoli konkrétni vétev, nemize se
vratit zpét. Na jednom poli se miize nachézet vice hraci zaroven,
své zetony skladaji na sebe. Kazdé pole predstavuje bud maly,
nebo velky kruh. Jakmile se hrac posune na velky kruh, vezme si
Zeton encyklopedie, pokud na daném poli stale leZi (i v pfipadé, ze
polem pouze prochazi). Tyto Zetony Ize vyuzit kdykoli héhem hry.
Pokud je hrac nevyuzije do konce hry, ziska za kazdy nepouZzity
Zeton encyklopedie VB (jejich pocet je uvedeny na rubové strang).
Bonusy na jednotlivych polich nebo vedle nich hragi pfi prichodu
nebo zastaveni na nich neziskavaji. Tyto honusy Ize ziskat pouze
prostrednictvim stupnice zverimexu, Zetond bonusii filtru nebo
karet s timto symbolem (@) (viz strana 11).

PRIKLAD:

Jako treti akci si Honza vybird postup na stupnici en-
cyklopedie. Rozhodne se zaplatit 2 perly, aby postoupil

0 3 pole, a zvoli si levou stredni vétev. Pri prvnim kroku se
posune na maly kruh (neziskava Zadny bonus), pri druhém
kroku se posune na velky kruh s Zetonem encyklopedie

a vezme si jej. Tento Zeton mu umoZni ziskat 1perlu. Tretim
krokem se posune na vétev napravo od svého pole a ziskd
dalsi Zeton encyklopedie, ktery mu umozni otocit 1ukazatel
mikrofidry a ziskat 2 plechovky krmeni libovolng barvy.
MiiZe si vybrat, kdy a zda tyto Zetony pouZie, ale kaZdy

Z nich Ize vyuZit pouze jednou za hru. Pokud je nevyuZije,
Ziska za né na konci hry VB uvedené na jejich rubove strané.

Pokud Zeton hrace dosahne posledniho pole na stupnici encyklo-
pedie, presune se na prisluSnou pozici v tabulce v levém hornim
rohu desky encyklopedie. Hraci na konci hry ziskaji VB podle pofadi,
v jakém na konec stupnice dorazili. Jestlize by se hra¢ mél posunout
po dosazeni konce stupnice, ziska okamzité 2 VB za kazdy krok.

/I/VSVE"TLEN/'Z’ETUW

ENCYKLOPEDIE:

N

Ziskejte 2 Zetony
filtracni vaty

% T
@ Ziskejte Tperly = ‘q@* Ziskejte 1perlua 1BK

o8 Ziskejte 1BK 477, .%\I Ziskejte 2 karty
L a1plechovku krmeni  \. @B/ akvaria a 1otoceni UM

Ziskejte 1otoceni UM« ey
a 1plechovku krmeni
_ Ziskejte TotoceniUM e
Q’E—ﬂ} a 18K @' Ziskejte 3BK

@E8) Zskejte 12eton fitracni (. Ziskejte 1perlu
@'}/ vaty a 1otoceni UM t.‘:-’ ; a 1 plechovku krmeni

&

@, Ziskejte 1zeton fitrachi f@.lliskejte 1Zeton filtracni

@/ vaty a 1plech. krmeni u: vaty a 1 kartu akvdria
— \\‘-\_-' y

| 4 Jskeite Ikartuakvérial '@Y‘ B y
@/ Al peChovia krmen b’ Ziskejte 3 otoceni UM
( ﬂj ) Ziskejte 2 otoceni UM

alperlu

Ziskejte 2 plechovky

hj krmeni a 1 otoceni UM

Ziskejte TZeton /=5
filtracni vaty a 1BK

Ziskejte 1Zeton
\ ) filtracni vaty a1perlu

[ A Ziskejte 1kartu
@/ akvdria a 1BK

@ Ziskejte 2 otogeni UM
[ 4
| | o
9./ kudria a2 B
@ akvaria a

w. Ziskejte Thartu (] 5 \ Ziskejte 1kartu
@ akvaria a 1otoceni UM\, @), akvériaa 2 otoceni UM
\ — /

Ziskejte 1kartu
akvaria a 1perlu

N Ziskejte 1kartu
Ziskejte 1BK

3. ZvySeni hladiny kysliku ve vodé

Hrac posune sviij Zeton na stupnici kysliku o 2 pole
nahoru. Zeton kysliku nesmi pfekrogit horni pole
stupnice - jakékoli dalSi body se ztraci.

Hra¢ mize zaplatit 1 perlu, aby posunul sviij Zeton o 4 pole nahoru.
Pokud zaplati 3 perly, miZe se posunout o 7 poli a navic ziska 1VB.

4. Zisk karet akvaria a plechovek krmeni

Hrag si vezme plechovku krmeni libovolné barvy
adobere si 2 karty ze spolecné nabidky 6 karet
akvaria nebo svrchu balicku karet akvaria. Obé
moznosti lze kombinovat a je mozné rozhodnout
se po kazdé karté. Po dobrani karty ze spoleéné
nabidky se ihned doplini nova karta z balicku.

Hra¢ mize zaplatit 1perlu, aby si vzal 3 karty akvaria a 2 plechovky
krmeni. Pokud zaplati 2 perly, ziska 3 karty akvaria, 3 plechovky
krmeni a2 VB.




5. Postup na stupnici zverimexu

Tato akce umoziiuje hraci posunovat jeho zeton
\ na stupnici zverimexu, ktera se nachazi na pravé
>< >< strané desky encyklopedie. Hra¢ odhodi 2 karty

akvaria stejné barvy ze své ruky a poté posune
sviij Zeton hrace na dalSi Groven na stupnici zverimexu a ziska
bonus v horni ¢asti nové trovné.

Pokud chce hrag navic ziskat jeden ze dvou spodnich bonusi na
dané trovni, musi odhodit je$té jednu dalsi kartu akvaria stejné
barvy. Neni mozné aktivovat oba spodni bonusy, hraé si miize
vybrat pouze jeden.

Jakmile je aktivovan tento symbol (at uz diky Zetonu bo-

nusu filtru, umisténim karty akvaria, nebo posunem na
stupnici zverimexu), miiZe hrac ziskat bonus encyklopedie z pole,
U néjz se pravé nachazi jeho Zeton na stupnici encyklopedie. Bonus
je zobrazen vlevo u velkych poli nebo uvniti kruhu u malych poli.
Jak bylo popsano dFive, tyto bonusy hraci neziskavaji pfi pouhém
prichodu nebo zastaveni na danych polich. Po dosazeni posledniho
pole stupnice encyklopedie ziska hrac bonus posledniho pole pfi
kazdé aktivaci bonusu encyklopedie az do konce hry.

Ziskejte 2 otoceni UM, bonus encyklopedie
a umistéte kartu akvaria zdarma.

Ziskejte Zeton bonusu filtrua 4 VB. /
Ziskejte 2 BK, 1plechovku krmeni a4 VB.

Ziskejte 2 otoceni UM, 2 BK, 4 VB
a umistéte kartu perutyna.

Ziskejte Zeton bonusu filtrua 3 VB. /
Ziskejte Zeton filtracni vaty,
1plechovku krmeni a 3 VB.

Ziskejte 1otoceni UM,
bonus encyklopedie a 3 VB.

Ziskejte Zeton bonusu filtru,

1 kartu akvaria a 1VB. / Ziskejte 1 perlu,
1plechovku krmeni, 1 kartu akvaria a 1VB.

Ziskejte 1otoceni UM,
bonus encyklopedie a 1B.

Ziskejte Zeton bonusu filtru
a1 kartu akvaria. / Ziskejte 1perlu, 2 BK
a1 kartu akvaria.

Pacatecni oblast

PRIKLAD:

Jako treti akci si Zuzana vybird posun na stupnici zveri-
mexu. Ochodi dvé Cervené karty akvaria z ruky a posune se
na 4. troven stupnice. Ziska bonus z horni ¢asti - 1 otoceni
libovolného UM, 1VB a bonus encyklopedie [‘. Jeji Zeton
na stupnici encyklopedie leZi na vychozi pozici, takZe Zuza-
na ziska jesté 1otoceni libovolného UM navic.

\ V

Volné akce

Volné akce mize hrac provadét kdykoli béhem svého tahu a v libo-
volném mnozstvi. Tyto akce jsou zobrazeny v pravém dolnim rohu
hracské desky.
Vyméiite 1 perlu za 1kartu akvaria.
Vezméte si kartu ze spolecné nahidky
a okamZité dopliite novou.
Vlyméiite 1 perlu za libovolnou plechovku
krmeni.
Vlyméite 2 plechovky krmeni libovolnych
barev za 1 plechovku krmeni libovolné
barvy.
r g\ Utratte 1BK, abyste obnovili spole¢nou
LT nabidku karet akvaria.

r

FAZE MIKRGFLORY

Ve fazi mikroflory ziskavaiji hraci vSechny bonusy ze svych
ukazatel(l mikrofléry, které jsou otoéeny na aktivni barvu daného
kola, urenou Zetonem aktivni barvy pro aktudini kolo. Bonusy Ize
vyhodnocovat v libovolném pofadi.

Kdykoli je to dilezité, ziskavaiji hraci bonusy v pofadi hraci
(napfiklad pfi ziskavani karty akvaria ze spolecné nabidky nebo pfi
pohybu na stupnici encyklopedie]. Ve v3ech ostatnich pripadech
mohou hragi tuto fazi provadét soucasné.

V poslednim kole si hra¢ mizZe u kazdého svého ukazatele mikro-
flory zvolit, zda ziska zobrazeny bonus, nebo 2 VB.




PRIKLAD:

Honzovi se podarilo nastavit dva své ukazatele mikrofldry
tak, aby ukazovaly na aktivni barvu tohoto kola. Diky tomu
Ziska 1modrou plechovku krmeni a 1Zeton filtracni vaty.

FAZE URCEN] PORADI HRACU

Prvnim hragem se stane ten hrac, ktery mél ve fazi mikrofldry

poctem spravné otocenych UM bude druhy v poradi atd. V pfipade re-
mizy si remizujici hraci prohodi poradi z pfedchoziho kola mezi sebou.

FAZE PRIJMU
> Hratiziskaji vsechny bonusy z karet ve svém akvariu,

7y kterych je symbol ruky. Tento symbol se nachazi
v pravé dolni ¢asti nékterych karet akvaria.

FAZE KRMEMI

Za kazdou kartu ve svém akvariu s pozadavkem na krmeni v levém
hornim rohu musi hra¢ zaplatit plechovky krmeni odpovidajici
barvy do spolecné zasoby. Jako odménu ziska VB uvedené vedle
pozadavku na krmeni na danych kartach. Za kazdou kartu, u které
hrac neni schopen spinit v§echny pozadavky na krmeni, neplati
Zadné plechovky krmeni a ztrati 4 VB. (Napfiklad ma modrou ple-
chovku krmeni a dvé karty poZaduijici dohromady modrou, Zlutou
a zelenou plechovku krmeni. Nezaplati tedy nic a ztrati 8 VB). Ma-li
hrac 0 VB, dalSi neztréci, skére nemiize byt zaporné.

V/ této fazi Ize provadét volnou akci vymény 2 plechovek krmeni
libovolnych barev za 1 plechovku krmeni libovolné barvy.

PRIPRAVA DALSIHG KOLA
Nyni se pripravi vSe potfebné pro nasleduiici kolo.

Otocte Zeton aktivni barvy aktualniho kola licem dold. Dal$i Zeton
v fadé urcuje aktivni barvu pro nadchazejici kolo.

Pripravte akéni kruhy. Nejprve si poznamenejte, ktery nebo které
akeni kruhy byly vyuZity nejménékrat (podle polohy jejich Sipek).

Sipky na téchto kruzich ototte na pole s éervenym okrajem na
zatatku jejich drahy, ostatni Sipky otocte na vychozi pole s Sedym
okrajem. Pokud doSlo k remize v poctu nejméné pouZiti, otocte
Sipky u vSech remizujicich akénich kruhli na Eervena pole. Tim se
dané akce zvyhodni pro pristi kolo. Pokud Sipka nékterého akéniho
kruhu na konci kola stale ukazuje na ¢ervené pole, umistéte na
toto pole perlu (v pri§tim kole pfipadné dalSi atd.), aby byla akce
daného kruhu jeSté vyhodnéjsi. V takovém pfipade by ostatni Sipky
mély ukazovat na vychozi pole s Sedym okrajem.

Kostky vSech hraci ponechte na akénich kruzich, kde se aktualné

nachazeji, a otocte je na prazdnou stranu, aby mohly byt v dalSim
kole v prvnim tahu opét nastaveny na hodnotu 1.

OBNOVENI SPOLECNE NABIDKY

Tuto fazi neni potfeba provadét po ctvrtém kole.

Odstrarite ze spolecné nabidky 6 karet akvaria a nahradte
je 6 novymi kartami z balicku akvaria.




Po dokonéeni 4. kola hra konGi a nasleduje zavéreéné hodovani,
které se provadi pomoci bodovaci karty. Pro zakladni variantu
bodovani pouzijte stranu s hnédym okrajem, pro pokrogilou varian-
tu bodovani pouZijte stranu se zlatym okrajem.

2KLADNi BODOVANI

K VB nashiranym béhem hry ziska
kazdy hrac:
1. 1VB zakazdou perlua1VBza

kaZdy Zeton filtracni vaty s
na svém filtru, f& o N *ﬁ
. VB podle své kanegné pozice na 2> e dr oy
stupnici kysliku, — '
. VB ze stupnice encyklopedie, pokud dosahl posledniho pole,
. 1VB za kaZzdé 3 plechovky krmeni, které ma ve své zasobg,
. 3VB za kazdy zcela zapInény Fadek nebo sloupec ve svém
akvariu,
. VB uvedené na rubu kazdého ziskaného Zetonu ze stupnice
encyklopedie, ktery nepouZil,
. VB z kazdé karty perutyna, kterou ma ve svém akvariu,

8. VB za sasanky - kazda sasanka poskytuje 2 VB za kazdou kartu
klauna (karty perutynii se do tohoto bodovani nezapoéitavaiji),
ktera s ni ortogonalné sousedi (tedy maximalné 8 VB za jednu
sasanku),

9. VB za hejna rybek - pocet VB se odviji od poctu téchto karet, které
spolu ortogonalné sousedi. Kazda karta se pocita pouze jednou.
Kazdou skupinu karet je potfeba vyhodnotit samostatng.

POKROCILE BODOVANT [, e

Viyhodnocuje se stejné jako zakladni ‘@i ©®
bodovani, jen sasanky a hejna rybek ‘? v [k » ﬂ,
prinaseji vice VB a hrac ziska jeste: i =
’ ) ) @ » iy Ii-f‘v v i
10.VB za vodni rostliny - pocet VB se —— 7 T
odviji od poétu riiznobarevnych ;_: "ﬁ'ﬁ'ﬁ?ﬁ’aﬂff
karet, které s nimi ortogonalng
sousedi: 1VB za 2 riizné harvy, 3 VB
za 3 riizné barvy a 6 VB za 4 riizné harvy. Pro Géely bodovani
vodnich rostlin se karty perutynii pocitaji jako Zolik a hrac je
miiZe povazovat za libovolnou barvu. U kazdé karty perutyna si
musi zvolit jednu barvu pro celé bodovani.

/Pﬁl'/(LA D: Zakladni bodovani

za zhyvajici perly a Zetony filtracni vaty na svém filtru, @ /VBza

posledniho pole stupnice encyklopedie, ( & ) 1VB za zbyvajici ple-
chovky krmeni, @ 3 UB za jeden zapinény sloupec karet ve svém

za kaZdou modrou kartu
v jeho akvariu - ziska

15 VB, coz je maximum.
Za sasanky dostane
4VB.(3) Nakonec zisks
4 VB za své karty hejna
rybek. Honzovo konecné
skdre je 96 V/B.

Honza ma po poslednim kole 45 bodli. K nim navic ziskavé @ 5B

svou pozici na stupnici kysfiku, @ 12 VB, protoZe jako prvni dosahl

akvariu a @ 0 VB za nepouZité Zetony encyklopedie, protoZe Zadné
nema. @ Poté zapocita svou kartu perutyna, ktera mu prinasi 3 VB

PRIKLAD: Pokrodilé bodovani N

Pri pokrocilém bodovani ziska Honza stejné mnoZstvi VB za per-
ly, Zetony filtracni vaty, stupnici kysliku, stupnici encyklopedie,
plechovky krmeni, zapinény sloupec karet, Zetony encyklope-
die a kartu perutyna. ( 8 ) Za sasanky ziskd 6 VB a @ Za hejna
rybek ziska 9 VB. (18 ) Nakonec ziska 6 VB za vodni rostliny.
Honzovo konecné skdre je 109 UB.




Pfi solové hie soupei hrac s automou, ktera simuluje skuteéného
hrace. Akce automy jsou uréeny odhalenim jednoho z 8 dilkii pro
s6lovou hru.

PRIPRAVA HRY

Pfipravte herni plan, desku encyklopedie, zasobu Zeton(i a zasobu
karet perutyn(i stejné jako pfi hfe 2 hraci. Spolecnou nabidku
karet akvaria vyloZte ve dvou fadach po tfech kartach. Vyberte si
barvu a pfipravte svou herni oblast jako obvykle.

Pobliz herniho planu umistéte halicek dilkdi pro sélovou hru. Poté
vezméte kostku jiné barvy, nez je vaSe, a umistéte Zeton této
barvy na zagatek stupnice encyklopedie.

Nahodné doberte 2 pocatecni dilky pro sebe a 1 pocatecni dilek pro
automu, ale na ten se nedivejte. Z obou svych pocatecnich dilki si
jeden vyberte a druhy odhodte. Porovnejte sviij pocatecni dilek

a Zeton automy na stupnici poradi hracd. Nasledné si miizete vzit
suroviny uvedené na svém pocatecnim dilku.

FAZE AKC

V tahu automy otoGte vrchni dilek pro sélovou hru a presuiite kostku
automy na akéni kruh, ktery je na ném zohrazen. Sipku daného aké-
niho kruhu poté posuiite o jedno pole ve sméru hodinovych rugicek,
stejné jako pii h'e vice hracl. Pokud jsou na dilku zobrazeny dalsi
akce, automa je nasledng provede.

Tah hrace probiha naprosto stejné jako pfi hie vice hraci.

Jakmile provedete Gtyfi akce, dokoncete vSechny ostatni faze kola,
které se héZné provadéji na konci kola. Pokud se vam podafilo ziskat
5 neho vice bonusti ve fazi mikrofléry, budete v dalSim kole zacinat.
\ opacném pripadé zacind automa.

Celkem je k dispozici 8 dilkii pro sélovou hru. Po druhém kole zami-
chejte pouzité dilky a vytvorte novy dobiraci balicek.

Na zacatku tfetiho kola zamichejte karty perutynii ve spolecné
nabidce a nahodné jednu z nich odstrarite. Zbyvajici karty vratte zpét
do nabidky. Na zacatku ctvrtého kola tento proces zopakujte a na-
hodné tak odstrarite dalSi kartu. Tento krok provedte pouze tehdy,
pokud jsou ve spolecné nabidce vice nez 2 karty perutyndl.

DILKY PRO SOLOVG
Dilky pro sélovou hru uruji pohyb kostky automy. Symbol upro-
stred dilku ukazuje, na ktery akéni kruh musi byt kostka pfesunu-
ta. Pokud je kostka presunuta na vnéjsi akéni kruh, otocte Sipku
0 jedno pole ve sméru hodinovych rucicek jako obvykle. Symboly
vpravo (pokud je dilek ma) piedstavuji dalsi akce, které musi byt
nasledné provedeny.

Symbol akéniho kruhu
V balicku jsou nasleduijici typy dilka:

Dodatecny symbol

R D E

Presurite kostku automy na zobrazeny akéni kruh a otocte Sipku
na tomto kruhu o jedno pole ve sméru hodinovych rucicek. Zadna
dalSi akce se neprovadi.

Presurite kostku automy na zobrazeny

akeni kruh a otocte jeho Sipku o jedno

pole ve sméru hodinovych rugicek. Poté

odstrarite spodni fadu ze spolecné nabidky
karet akvaria. Doberte tfi karty z balicku karet akvaria a vytvorte
novou horni fadu nad zbyvajicimi kartami spoleéné nabidky.

ve sméru hodinovych rugicek. Poté posuni-

‘v 8,
te Zeton automy na stupnici encyklopedie

0 2 pole vpred (smér pfi vétveni urcuje Sipka u symbolu]. Jestlize
posunete Zeton na velky kruh, odstraiite Zeton encyklopedie,
pokud na ném stale lezi.

Presurite kostku automy na zobrazeny
akeni kruh a otocte jeho Sipku o jedno pole

Presurite kostku automy na stfedovy akéni
kruh. Poté posurite Zeton automy na stup-
nici encyklopedie o 1pole vpred, viz popis
predchoziho dilku.

oaol v
L




Presurite kostku automy ve sméru
.: x?' ‘* hodinovych rugicek na sousedici akéni
@ kruh a otocte jeho Sipku o jedno pole ve

© B/ B hk : )
e sMEru hodinovych rucicek. Pokud se
kostka pravé nachazi na akci studium encyklopedie nebo zisku
karet akvaria, provedte pfisluSnou dodatecnou akci. Pokud se
pfi odhaleni dilku nachézela kostka na stfedovém akénim kruhu,
presunite ji na akéni kruh uvedeny v pravém hornim rohu dilku
(v tomto pripadé studium encyklopedie).

TotéZ plati pro druhou variantu, ale
kostku automy presurite proti sméru
e/ m hodinovych rucicek na sousedici akcni
e krUN. Pokud se pFi odhaleni dilku na-
chazela kostka na stfedovém akcnim kruhu, presuiite ji na akéni
kruh uvedeny v pravém hornim rohu dilku (v tomto pfipadé
zisk karet akvaria).

PRIKLAD:

Honza otaci dilek pro sélovou hru. Symbol akcniho
kruhu ukazuje, Ze ma presunout kostku automy na sou-
sedici akéni kruh ve sméru hodinovych rucicek. Udela
to a otoci Sipku na kruhu o jedno pole jako obvykle.
ProtoZe se jednd o akci studium encyklopedie, prove-
de také dodatecnou akci - posune Zeton automy na
stupnici encyklopedie 0 2 pole vpred. Sipka u symbolu
uréuje pohyb po levé vétvi. Z velkého kruhu odstrani
Zeton encyklopedie.

TAVERECNE BGDG
Hrac secte své zavérecné skore stejnym zpiisobem jako pfi hre vice
hracd. Zvoli si zplisob bodovani - bud' zakladni, nebo pokrodilé. Pokud

Zeton automy dosahl nejvyssiho pole na stupnici encyklopedie dfive,
nez se to podafilo hraci, ziska hrac za druhé misto 8 VB.

Zakladni (pokrocilé) bodovani:
150 (170) - Pro zacatek to ujde

160 (180] - Slusné, pristé to bude lepsi
170 (190) - Pékny vysledek

180 (200]) - Skvély vysledek

190 (210) - Uzasny vysledek

6 VB / 3 VB za kaZdou kartu
klauna v hracove akvariu,
maximalné vsak 15 I/B.

6 VB / 3 VB za kazdou kartu hejna
% rybek v hracové akvariu, maximainé
S vSak 15 VB, Hejna nemusi sousedli

6 VB / 3B za kaZdou
kartu sasanky v hracové akvariu,
maximalné vsak 15 V/B.

6 VB / 3B za kaZdou cervenou kartu
v hracove akvariu, maximéalné vSak
15 VB. Karty perutynti se do tohoto
bodovani nezapocitavaji
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Klaun

Vodni rostlina

Sasanka

Hejno rybek

Perutyn

Ziskejte kartu akvaria

Karta akvaria
dané barvy

Ocdhod'te avé karty
akvaria stejné barvy

Umistéte kartu
akvaria do svého akvaria

Umistete kartu perutyna
do svého akvdria

Rédek /sloupec
karet ve vasem akvariu

Posurite svij Zeton
na stupnici kysliku nahoru

Posurite svij Zeton
na stupnici kysliku dolii

Posurite sviij Zeton na
stupnici encyklopedie

Ziskejte bonus encyklopedie

Posurite svij Zeton na stupnici zverimexu
a ziskejte prislusny bonus

Ziskejte plechovku krmeni
dané barvy

Ziskejte plechovku krmeni
libovolné barvy

Zaplatte plechovku krmeni
dané barvy

Ziskejte perlu

Zaplatte perlu

Prijem

Ziskejte Zeton bonusu filtru
dané barvy

Ziskejte Zeton bonusu
filtru libovolné barvy

Ziskejte Zeton filtracni vaty

Otocte ukazatel mikrofidry ve stejném
radku/sloupci, do kterého jste umistili kartu

Otocte libovolny ukazatel mikrofldry

Aktivni barva kola

Ziskejte vitézny bod

tratte vitézny bod

Pocet hrac

Kostka hrace




