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CEL GRY

Dobieraj i zagrywaj karty, ktére pozwolg twojej rafie rosna¢, i zdobywaj punkty
za widniejace na niej wzory. Kto zdobedzie najwiecej punktow — zwyciezy!

PRZYGOTOWANIE
112 fragmentéw rafy

(po 28 fragmentow w kazdym z kolorow)

15 x

Podzielcie 112 fragmentow rafy zgodnie z ich kolorami, tworzac w ten sposéb
4 osobne stosy (A). Nastepnie liczbe fragmentow w kazdym ze stosow
dostosuijcie do liczby graczy:

- w grze czterosobowej: uzyjcie wszystkich 28 fragmentow w kazdym kolorze.
 w grze trzyosobowej: uzyjcie 24 fragmentow w kazdym kolorze.
 w grze dwuosobowej: uzyjcie 18 fragmentow w kazdym kolorze.

Wszystkie niewykorzystane fragmenty rafy odtézcie do pudetka.

Podzielcie zetony punktow wedtug ich wartosci (1, 3, 5, 10, 20), tworzac osobne
stosy (B).

Rozdajcie kazdemu z graczy po 3 zetony I-punktowe (C). Zetony te nalezy
potozyc¢ przed soba — utworza one osobista pule zdobytych punktow.
Od tej chwili gracz bedzie zbierat do niej swoje punkty.

Przetasujcie 60 kart i rozdajcie kazdemu z graczy po 2 z nich —
) zakryte, rewersem ku gorze (D). Kazdy bierze swoje karty
_do reki, nie pokazujac ich pozostatym graczom.

Reszte kart odtézcie na bok; beda przydatne pozniej.
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Obserwuj wzrost najpiekniejszej i najbardziej egzotycznej struktury naturalnej — rafy koralowe;.
Te bogate ekosystemy, spotykane najczesciej w regionie indopacyficznym, potrzebujq wielu lat,
by osiqggngc swe pokazne rozmiary. Przez caty ten czas tworzq dom dla tysiecy gatunkow istot
morskich. | ty mozesz uczestniczy¢ w tym procesie, ktory otworzy ci oczy na piekno oceanow.

88 zetonéw punktéw

15x 4x 4 plansze

graczy

Wezcie tyle plansz (E), ilu jest graczy. Upewnijcie sie, ze wsrod plansz znajduje
sie ta z z6tta rozgwiazda (F). Teraz przetasuijcie plansze i rozdajcie po jednej
kazdemu z graczy. Gracz z rozgwiazda na planszy bedzie rozpoczynat gre.

Ze stosow fragmentow kazdy gracz bierze po jednym fragmencie w kazdym
kolorze (G).

Nastepnie kazdy dobrany fragment ktadzie na innym z 4 $srodkowych pol
swojej planszy (H) (w dowolnej kolejnosci).

Jezeli wszyscy sq juz zaznajomieni z grq, zalecamy inne
przygotowanie: kazdy gracz uktada 4 swoje fragmenty na
polach innych niz srodkowe. Fragmenty rafy mozna nawet
ktasc jeden na drugim.
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Kazdy gracz powinien wygospodarowac miejsce obok planszy na wiasny stos
kart odrzuconych (1).

Odtozone wczesniej karty utozcie w stos dobierania i umiesccie posrodku stotu
—wzorem ku gorze ().

Dobierzcie 3 karty ze stosu dobierania i utozcie w rzedzie obok
2 stosu — wzorem ku gorze. To karty dostepne do dobrania (K).




ROZGRYWKA

Gra Reef rozgrywana jest w rundach. Zaczynajac od pierwszego gracza

(i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara), wszyscy
gracze w rundzie rozgrywaja po jednej turze, a nastepnie rozpoczynaja
nowa runde — i tak az do zakorczenia gry (zob.: Koniec gry na stronie 4.).

Podczas swojej tury musisz wykonac jedng z dwoch ponizych akgji:
A Dobierz do reki jedng dostepna karte (albo karte ze szczytu stosu)
ALBO

B Zagraj karte z reki, aby powiekszyc swoja rafe ORAZ (jezeli to mozliwe)
zapunktowac za wzor

Gdy wykonasz swoj ruch, rozpocznie sie tura gracza po lewej stronie.

A DOBIERZ DO REKI JEDNA DOSTEPNA KARTE (ALBO KARTE ZE SZCZYTU
STOSU)

Wybierz jedna z 3 dostepnych kart
i dobierz ja do swojej reki. Jezeli

na karcie leza zetony punktow,
dodaj je do swojej puli punktow.

Nastepnie uzupetnij dostepne karty,
dodajac do nich karte ze szczytu stosu dobierania.

Zamiast wybierania jednej sposrod 3
dostepnych kart, mozesz wzig¢ do reki
gorng karte ze stosu dobierania. Aby
to zrobi¢, musisz najpierw potozy¢
1-punktowy zeton na dowolnej
dostepnej karcie o najnizszej wartosci -
(wartos¢ karty wskazuje liczba w prawym dolnym rogu). Jezeli kilka kart
ma rownie niska wartos¢, potéz zeton na dowolnej z nich. Jesli twoja pula
punktow jest pusta, nie mozesz wzia¢ karty ze stosu dobierania.

Uwaga: Limit kart w reku wynosi 4. Jezeli juz masz w reku 4 karty, nie mozesz wzig¢
kolejnej. Musisz wowczas wykonac akcje B.

B ZAGRAJ KARTE Z REKI, ABY POWIEKSZYC SWOJA RAFE ORAZ (JEZELI TO
MOZLIWE) ZAPUNKTOWAC ZA WZOR

Zagraj karte z reki na swoj stos kart odrzuconych, ktory znajduje sie obok twojej
planszy. Nastepnie wykonaj dwa kroki (w podanej kolejnosci):

1 Ze stoséw o odpowiednich kolorach pobierz oba fragmenty mz Liczby na fragmentach odnosza sie do konkretnych
wskazane na gorze zagranej karty i potoz je w wybranych poziomow:

miejscach na swojej planszy: na pustym polu albo na szczycie
kolumny. Fragmenty rafy mozesz potozy¢ na dwoch roznych
polach albo jeden na drugim — w dowolnej kolejnosci. Raz

potozone fragmenty zostaja na swoim miejscu do korca gry.

Uwaga: Kolumna fragmentéw moze sktadac sie

z maksymalnie 4 fragmentow rafy.
Jezeli w kolumnie sq juz 4 fragmenty,
nie mozesz dotozyc¢ kolejnego.

Najpierw sprawdz, ile razy wzor pojawia sie
na twojej planszy:

« Jezeli wzor nie pojawia sie ani razu, nic sie nie
dzieje.

- Jezeli wzor pojawia sie raz, dobierz z puli tyle
punktow, ile wskazuje prawy dolny rog karty,
i dodaj je do swojej puli punktow.

« Jezeli wzor pojawia sie wielokrotnie, dobierz
wskazane punkty tyle razy, ile razy powtorzyt
sie wzor.

Aby moc stwierdzi¢, czy i ile razy wzor pojawia sie
na planszy, pamietaj o ponizszych zasadach:

Wzory mozna
dowolnie
obracac.

WAZNE: Liczy sie tylko widok z géry! Niewidoczne fragmenty sq nieistotne.

Oznacza to, ze podczas sprawdzania wzoru tylko fragmenty na szczytach
kolumn licza sie jako cze$¢ wzoru — bez wzgledu na to, jakiego koloru
fragmenty zna;du;q sie pod nimi.

Jezeli wzor na karcie sktada sie z fragmentéw, na ktorych nie ma liczb, poziom,
na ktérym znajduje sie twoj najwyzszy fragment, nie ma znaczenia dla wzoru.
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Podczas sprawdzania wzorow,
Mo N2 ktorych widnieja liczby, bierz
2 pod uwage tylko gorne fragmenty gl
o wiasciwym kolorze i na .
wiasciwym poziomie.
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Jezeli obok liczby na wzorze widnieje
,+", 0znacza to, ze warunek bedzie
spetniony dla fragmentow, ktore maja
wiasciwy kolor oraz znajduja sie na
wskazanym poziomie badz wyzszym.

Jezeli wzor wskazuje dowolny
fragment (obrazowany cztero-
kolorowym ksztattem) i liczbe,
przy spetnianiu warunku liczy sie
tylko poziom fragmentéw (moga
mie¢ dowolny kolor).

Kazdy fragment moze by¢ uzyty tylko raz
przy podliczaniu wzoru. To oznacza, ze wielo-
krotne zapunktowanie za jeden wzor wymaga
kazdorazowo uzycia innych fragmentow.

Wsrod 60 kart znajduje sie osiem, ktore przedstawiajg ten
symbol specjalny.

Réznia sie one miedzy soba kombinacjami koloréw, ale
dziataja w taki sam sposob.

Np. wzor po prawej stronie oznacza: Zdobadz 2 punkty

za kazdy widoczny FIOLETOWY fragment, ktory

znajduje sie obok twojego najwyzej ustawionego
fragmentu.

Jezeli najwyzszych fragmentéw jest kilka, wybierz
jeden z nich.

Wysokos¢ pozostatych kolumn nie ma znaczenia.

KONIEC GRY

Gdy z chociaz jednej puli koloru zostanie dobrany ostatni fragment,
gra zakonczy sie wraz z koricem aktualnej rundy.

W rzadkich przypadkach, gdy w stosie zabraknie kart do dobrania,
gra konczy sie natychmiast.

Dodatkowo na koniec gry kazdy gracz, ktéremu pozostaty w reku karty, ma
mozliwos¢ zdobycia za nie punktéw (bez dobierania fragmentéw rafy). Wzory

z takich kart mozna zapunktowac tylko raz, nawet jesli wielokrotnie pojawiaja
sie na planszy.

Nastepnie kazdy z graczy podlicza punkty. Zwyciezca zostaje gracz

z najwieksza liczba punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory zapetnit wiecej pol na swojej planszy. Jezeli gracze nadal
remisujg, wygrywa ten, ktory ustawit wiecej kolumn z 4 fragmentow.
Jezelii to nie rozstrzyga o wygranej, gracze wspolnie ciesza sie
ze zwyciestwa.

UWAGI OGOLNE

+ Gdy podczas ostatniej rundy musisz dobra¢ fragmenty w kolorze,
ktory jest na wyczerpaniu (czyli pozostat maksymalnie 1 fragment),
dobierz tyle fragmentow, ile jest mozliwe, i kontynuuj swoja ture jak zwykle.

+ W dowolnym momencie mozesz dokonac¢ wymiany swoich zetonéw
punktow z pula ogolng — jezeli tylko zachowana jest suma punktéw.

+ W czasie gry masz prawo zachowa¢ w tajemnicy informacje o swoich

punktach, uktadajac zetony jeden na drugim.

« Zasob zetonow punktéw uznawany jest za niewyczerpalny. Jezeli miatoby
zabrakna¢ zetonow, uzyj dowolnego zamiennika.
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