Tetnigce zyciem rafy koralowe petne niezliczonych form morskiej fauny Gracze rozbudowuijg rafy koralowe, umieszczajgc sgsiadujgco koralowce
i flory tworza jedne z najbardziej zréznicowanych ekosysteméw na Ziemi. w tym samym kolorze, a takze tworzg nowe siedliska dla ryb. Osoba,
Niestety, wskutek zmian klimatycznych i nadmiernych potowéw ich ktdra zrobi to najlepiej i zdobedzie najwiecej punktéw, zostanie
przysztosé stoi dzi$ pod znakiem zapytania. zZWyciezca.

W grze Rafa wcielacie sie w role obroncow srodowiska i postaracie sie

s




SZPAWARTOSC" ,

4 znaczniki graczy

29920

1 dwustronna 4 znaczniki punktow

plansza

12 zetonow o) punktow

4 kafelkiryb
(uzywanych w trybie petnej gry —
patrz str. 4)

o Wybierzcie strone planszy, na ktérej chcecie grac. Wybdr nalezy do
was.

e Kazde z was wybiera swdj kolor i bierze odpowiedni znacznik gracza
i znacznik punktow. Niewykorzystane znaczniki odtézcie do pudetka,
nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

e Kazde z was ktadzie swdj znacznik punktéw na polu ,0" na torze
punktéw znajdujacym sie na krawedzi planszy.

o Pomieszajcie wszystkie kafelki koralowcow zakryte i utdzcie je
w zakrytym stosie.

e Kazde z was dobiera 1 kafelek na swojg reke. Dobrany kafelek mozna
podejrze¢, ale nie nalezy ujawniac go przeciwnikom.

6 Umiesccie po 1 dowolnej rybie na kazdym
polu na planszy oznaczonym cyfrg 5 albo 7
(zaleznie od wybranej strony planszy).

o Potdzcie zetony o) obok planszy.

e Rozgrywke rozpoczyna 0soba, ktora jako ostatnia kapata sie w morzu.

Przygotowanie gry dla 2 oséb
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Gracze wykonujg swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek
zegara. W swoim ruchu wykonaj wszystkie 3 czynnosci w nastepujgcej
kolejnosci:

1) Umieszczenie koralowca 2) Punktacja 3) Dobranie kafelka

Umiesc posiadany na swojej rece kafelek koralowca na pustych polach
na planszy.

Dwa lub wiecej sgsiadujgcych koralowcow tego samego
koloru tworzg rafe. Pola sgsiadujgce to takie, ktére stykajg sie
bokami. Pola stykajgce sie rogami (po skosie) nie sg polami
sgsiadujgcymi.

Przyktad:
koralowce sasiadujg ze sobg, a wiec tworza rafe.
koralowce nie sasiadujg ze sobg, a wiec nie tworzg rafy.

Po umieszczeniu kafelka podlicz zdobyte punkty i przesun odpowiednio
swoj znacznik punktéw na torze.

Za kazdym razem, gdy zatoczysz petne koto na torze punktow, wez zeton
50 punktow i umiesé przed sobg, aby o tym pamietac.

Podliczanie punktow za rafy

Jesli stworzysz lub powiekszysz rafe, zdobywasz punkty réwne liczbie
koralowcow w tej rafie.

Podczas podliczania punktow za rafe jej kolor nie ma znaczenia.
Rafe w kazdym kolorze nalezy punktowac tak samo.

Jesli w jednym ruchu stworzysz lub powiekszysz kilka raf, podlicz punkty
za kazda z nich osobno.

Pamietaj, ze pojedyncze koralowce nie tworzg rafy, a wiec i nie przynoszg
zadnych punktow.

Przyktad

1. Ania stworzyta rafe sktadajgca
sie z 2 zottych koralowcow,
a wiec zdobywa 2 punkty.

2. Bartek powiekszyt rafe, ktéra
teraz sktada sie z 3 zottych
koralowcéw, a wiec zdobywa
3 punkty.

3. Franek stworzyt w jednym
ruchu 2 rafy — zielong
sktadajgca sie z 3 koralowcéw
oraz pomaranczowa
sktadajgca sie z dwoch
koralowcédw, a wiec zdobywa
5 punktow.




Podliczanie punktow za ryby

Gdy wszystkie 4 pola sgsiadujgce z rybg zostang zapetione
koralowcami, nalezy okresli¢, kto zdobywa rybe i punkty z nig zwigzane.

Uwaga: Moze sie zdarzyc¢ uktad, w ktérym wypetnienie wszystkich pdl
sgsiadujgcych z rybg bedzie niemozliwe (patrz przyktad nr 2 ponizej).
W takiej sytuaciji rowniez nalezy okreslic¢, kto zdobywa rybe.

Najpierw kazde z was podlicza koralowce w swoim kolorze, ktére
sgsiadujg z rybg. Nastepnie, jesli te koralowce nalezg do raf, to réwniez
nalezy podliczy¢ wszystkie koralowce z tych raf.

Osoba, ktéra podliczyta najwiecej koralowcodw w swoim kolorze, zdobywa
rybe oraz tyle punktéw, ile okresla pole na planszy (5 albo 7 zaleznie od
wybranej strony planszy).

o W przypadku remisu nikt nie zdobywa ryby ani punktéw —
odrzuccie rybe do pudetka.

« W rozgrywce na 2-3 osoby zignorujcie kolory graczy, ktérzy
nie biorg udziatu w grze.
Pola, na ktérych znajdowaty sie ryby, po zapunktowaniu
nadal nie sg polami pustymi, a wiec nie mozna umieszczac
na nich nowych kafelkdw.

1. Gracze podliczaja nastepujace
liczby koralowcédw nalezacych do
raf sgsiadujgcych z ryba: zielony 3,
pomaranczowy 2, zotty 1, a zatem
gracz zielony otrzymuje rybe i punkty.

2. Cho¢ jedno z pdl sasiadujgcych z ryba
jest wcigz puste, to i tak nalezy okreslic,
kto zdobywa rybe, poniewaz nie jest
mozliwe umieszczenie koralowca na
ostatnim pustym polu sgsiadujgcym
zryba. Rybe i punkty otrzymuje osoba,
grajgca kolorem zottym, poniewaz jako
jedyna podlicza 2 koralowce.

3.w tym przyktadzie mamy remis gracza
zielonego z fioletowym, a wiec nikt
nie zdobywa ryby ani punktéw. Gdyby
natomiast byta to gra 2-osobowa
pomiedzy graczem zielonym
i pomaranczowym, wowczas nalezatoby
zignorowac fioletowe koralowce
i przyznac punkty graczowi zielonemu.

Dobranie kafelka®

Dobierz kafelek z wierzchu stosu, aby znow miec 1 kafelek na swojej
rece. Twoja tura dobiegta konca.

Gra konczy sie wraz z koncem tury, w ktérej zostanie zdobyta

(lub odrzucona) ostatnia ryba lub zostanie umieszczony na planszy
ostatni kafelek. Wygrywa osoba, ktdra zdobyta najwiecej punktow.

W przypadku remisu, wygrywa osoba, ktéra nie wykonata ostatniego
ruchu w grze, a jesli i to nie rozstrzyga remisu, wowczas ten sposrod
remisujgcych, kto siedzi najblizej na lewo od osoby, ktéra doprowadzita
do zakonczenia rozgrywki.

- “TRYBPEENEJGRY “ .

Po zapoznaniu sie z zasadami podstawowymi zalecamy rozegranie gry
w trybie petnym. Wszystkie zasady opisane w instrukcji pozostajg bez
zmian, z jednym wyjatkiem — punktacji za ryby.

Punktujgc ryby, zignorujcie liczby nadrukowane na planszy. Zamiast
tego, kazda ryba jest warta okreslong liczbe punktéw. Przygotowujgc
rozgrywke, potézcie 4 kafelki ryb obok planszy, aby o tym pamietac.

Amfiprion plamisty (btazenek) A 4 Zebrasoma z6tta
8 punktow 6 punktow

Pokolec krélewski Dascylus zebra
7 punktéw 5 punktéw
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