


WSTEP

W grze Aqua kazdy z graczy tworzy podwodny éwiat zamieszkaly przez kolonie koralowcéw.
Organizmy te tworzqg srodowisko przyjazne licznym matym morskim stworzeniom.
Pielegnujgc siedliska réznorodne gatunkowo, gracze starajq sie stworzyé idealne warunki,
ktére przyciqgng réwniez wieksze zwierzeta zamieszkujgce morskie glebiny.

Zwyciezy gracz, ktéremu uda sie wyhodowaé najbardziej okazate formacje koralowe

i przyciggngé¢ najwiecej matych i duzych morskich zwierzgt.

ELEMENTY

70 plytek koralowcow 72 ptytki malych zwierzat
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24 plytki ekosystemow plytka slimaka morskiego obszarow startowych notes punktacji
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gre podstawowq nalezy przygotowaé wedtug podanych krokéw.
Opis przygotowania wariantu zaawansowanego i rodzinnego znajduje sie na str. 7.

1. Kazdy z graczy losuje po 1 plytce obszaru startowego, a nastepnie 5. Wszystkie plytki koralowcéw nalezy pomiesza¢ zakryte i umiesci¢

kladzie jg przed sobg na stole. Ta plytka to punkt startowy. w stosach naprzeciwko plytek ekosysteméw, zostawiajgc nieco
wolnego miejsca. W zaleznosci od liczby graczy uczestniczgcych
2. Nalezy umiesci¢ 6 podstawowych plytek ekosystemoéw z symbolem ¢ w rozgrywce nalezy odlozyé odpowiedniq liczbe losowych plytek
w rzedzie w kolejnosci rosnqcej od 1 do 6, jak pokazano na ilustracii. koralowcéw do pudetka. W rozgrywce 2-osobowej odklada sie
Pozostate plytki ekosysteméw (ponumerowane od 7 do 18) odklada 35 plytek, w rozgrywce 3-osobowej — 18 plytek, a w rozgrywce
sie do pudetka — uzywa sie ich tylko w wariancie zaawansowanym. 4-osobowej — 1 pltytke. Nastepnie nalezy odkry¢ o 1 plytke
wiecej, niz wynosi liczba graczy, i umiesci¢ posrodku stoluy,
3. Plytki malych zwierzqt nalezy rozdzieli¢ wedtug gatunku. Nastepnie tworzqc pule ogélng.
tworzy sie z nich odkryte stosy i umieszcza w losowy sposéb nad
plytkami ekosystemoéw. Male zwierzeta sq teraz przypisane do 6. W dowolny sposéb nalezy wybraé gracza, ktéry otrzyma plytke
1 z ekosysteméw, co wplynie na punktowanie koncowe (zob. str. 6). slimaka morskiego. Teraz mozna rozpoczqé rozgrywke!

4. Plytki duzych zwierzgt nalezy rozdzieli¢ wedlug ksztattu. Nastepnie
tworzy sie z nich odkryte stosy, uktadajgc ptytki w kolejnosci
malejqgcej (na wierzchu powinna sie znajdowaé plytka
z najwiekszq liczbg punktéw), i umieszcza sie w poblizu ptytek
matych zwierzqt. W rozgrywce 2- i 3-osobowej z kazdego ze
stoséw duzych zwierzgt nalezy wyciggngé plytke z symbolem “

i odlozy¢ do pudetka.

Przykladowe przygotowanie
rozgrywki dla 3 oséb.



OPIS RUNDY

Rozgrywka w gre Aqua sktada sie z 17 rund. Na poczgtku kazdej rundy gracz z ptytkg slimaka morskiego
przygotowuje pule ogélng i rozgrywa swojq pierwszqg ture. Nastepnie pozostali gracze rozgrywajg swoje
tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kazda tura gracza sktada sie z 3 faz.

1. HODOWANIE KORALOWCOW. Gracz bierze plytke koralowcéw z puli ogélnej i umieszcza w swoim

obszarze gry.

2. TWORZENIE SIEDLISK | RAF. Jesli gracz stworzyt siedlisko, natychmiast przycigga ono male zwierzeta.

3. USTANOWIENIE BIOROZNORODNOSCIL. Jesli gracz ustanowit bioréznorodnoséé, moze przyciggngé

duze zwierzeta.

Rozgrywka dobiega konca, gdy plytki koralowcéw sie wyczerpig i nie mozna utworzyé puli ogélnej.

PRZYGOTOWANIE PULI 0GOLNEJ

(Ten krok nalezy pomingé w 1. rundzie).

Gracz z plytkq slimaka morskiego przed kazdg nowg
rundg ma za zadanie przygotowaé pule ogélng. W tym
celu odkrywa tyle nowych plytek koralowcéw, ilu graczy
uczestniczy w rozgrywce, i dokltada na srodek stotu.
Nastepnie umieszcza plytke slimaka morskiego w puli
ogodlne;j.

1. HODOWANIE KORALOWCOW

W swojej turze gracz bierze dowolng plytke koralowcéow
z puli ogélnej i umieszcza w swoim obszarze gry w taki
sposéb, aby co najmniej 1 bok plytki pasowat kolorem
do boku innej ptytki koralowcéw. Nie mozna umieszczaé
plytek tak, aby przylegaly do siebie tylko wierzchotkami.

Jesli w puli ogélnej znajduje sie ptytka slimaka morskiego,
zamiast rozgrywaé swojg ture gracz moze go wzigé
i umiesci¢ przed sobg. Gdy sie na to zdecyduje, natych-
miast pasuje (rozegra swojg ture jako ostatni). Nastep-
nie swojq ture rozgrywa gracz po lewe;j.

Jesli zaden z graczy nie wezmie plytki slimaka morskiego,
otrzymuije go gracz, ktéry jako ostatni rozegra swojq ture.

PRZYKLAD 1

Na poczgtku kazdej rundy w rozgrywce 3-osobowej

w puli ogélnej znajdujq sie 4 plytki koralowcow i ptytka
slimaka morskiego. Gracz, ktéry umiescit plyﬂ(g slimaka
morskiego w puli, rozgrywa swojq ture jako pierwszy.

PRZYKLAD 2

Plytka koralowcéw 2A zostata umieszczona
niepoprawnie, poniewaz zaden z jej bokéw
nie pasuje kolorem do boku innej plytki.

Plytka koralowcéw 2B zostata umieszczona

poprawnie, poniewaz co najmniej 1 z jej bokéw

pasuje kolorem do boku innej plytki.

Najwazniejsze
pojecia

Na marginesie znajdujg
sie odwotania do
najwazniejszych pojeé¢
wystepujgcych w grze,
dzieki ktérym nauka
zasad i szukanie
odpowiednich sekcji
w instrukcji bedq
jeszcze tatwiejsze.

Pula ogolna

Na koniec rundy w puli
ogélnej zostanie 1 ptytka
koralowcéw. Oznacza to,
7e na poczgtku kolejnej
rundy w puli bedzie

o 1 plytke wiecej, niz
wynosi liczba graczy.

Plytka
koralowcow

Na ptytce koralowcéw
znajdujg sie 3 koralowce
w maksymalnie

3 réznych rodzajach.

Plytka Slimaka
morskiego

Jesli w danej rundzie
gracz wezmie te plytke

z puli ogélnej, rozgrywa
swojqg ture jako ostatni,
ale w kolejnej rundzie
bedzie pierwszym graczem.
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2. TWORZENIE SIEDLISK | RAF

Hodujgc koralowce, gracz musi przede wszystkim
skupi¢ sie na tworzeniu siedlisk i raf.

 Tworzenie siedlisk polega na ulozeniu
szesciokgta foremnego skladajgcego
sie dokladnie z 3 sgsiadujgcych ze sobq
koralowcéw tego samego koloru (3A).
Jesli gracz utworzy siedlisko, natychmiast
umieszcza na nim plytke malego zwierzecia
tego samego koloru.

» Tworzenie raf polega na ulozeniu skupiska
sktadajgcego sie z minimum 4 sgsiadujgcych
ze sobqg koralowcéw tego samego koloru (3C).

Siedliska zapewniajq punkty za plytki matych zwierzqt,
ktére sie na nich znajdujg. Natomiast rafy zapewniajg
punkty za plytki malych zwierzqgt, ktére do nich przy-
legajq (zob. .Punktowanie” str. 6).

3. USTANOWIENIE
BIOROZNORDDNOSC!

Aby przyciggng¢ duze zwierze, gracz musi spetni¢
3 wymagania:

1. Musi polozyé¢ plytke duzego zwierzecia
na wierzchu co najmniej 1 ptytki malego
zwierzecia, ktérg umiescit w tej samej turze.

2. Plytka duzego zwierzecia musi pasowaé
ksztattem do plytek matych zwierzqt pod nig.

3. Pod plytkg duzego zwierzecia muszq sie
znajdowaé plytki matych zwierzqt réinego
rodzaju, dzieki czemu zostaje zachowana
bioréznorodnosé.

Umieszczanie ptytek duzych zwierzgt nie jest obowiqz-
kowe. Jesli gracz sie na to zdecyduje, wybiera ze stosu
plytke odpowiedniego ksztaltu o najwyzszej wartosci
punktowej. Nastepnie umieszcza jg wybrang strong
do géry (na kazdej ze stron widnieje inne zwierze).

PRZYKLAD 3

Gracz utworzyt fioletowe siedlisko (3A), wiec musi potozy¢
na nim plytke matego zwierzecia w fioletowym kolorze.
Znajdujgce sie obok plytki koralowcéw (3B) nie tworzg
siedliska, poniewaz nie majq ksztattu szeiciokqta foremnego.
Na koniec gry fioletowa rafa (3C) zapewni graczowi punkty
za przylegajqce plytki malych zwierzqt.

PRZYKLAD 4

W swojej turze gracz umieszcza plytke zétwia zielonego (4A).
Moze teraz wybraé 1 z 2 pasujgcych ksztattem plytek duzego
zwierzecia (4B). Aby zachowaé¢ bioréznorodnosé, nie moze
przykryé 2 ptytek zétwi zielonych. W zaleznosci od tego, ktéry
ksztatt plytki wybierze, umiesci jg w 1 z 2 miejsc oznaczonych
kolorami (4C).

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, gdy kazdy z graczy wybrat
po plytce koralowca.

W puli ogélnej powinna sie znajdowaé 1 ptytka, ktéra
w niej zostanie na kolejng runde.

Siedliska
Siedlisko to dokladnie

3 koralowce tego samego
koloru, ktére tworzq
szesciokgt foremny.

Na wierzch siedliska
zawsze kladzie sie plytke
malego zwierzecia.

Rafy

Rafa to skupisko
minimum 4 sqgsiadujgcych
ze sobq koralowcow
tego samego koloru.
Na koniec gry gracz
otrzymuje punkty za
przylegajgce do raf
plytki malych zwierzgt.
Rafy nie zapewniajg
punktéw za plytki
duzych zwierzqt.

Bioroznorodnosc¢

Pod ptytkq duzego
zwierzecia nie mogqg
sie znajdowaé plytki
matych zwierzqt tego
samego rodzaju.

Punkty za
zwierzeta

Na koniec gry wszystkie
ptytki matych i duzych
zwierzqgt zapewniajg
widoczne na nich punkty
(@). Male zwierzeta
punktujg nawet wtedy,
gdy przykrywaiq je
phytki duzych zwierzqt.
Podczas punktowania
nie ma znaczeniaq, jokq
plytka duzego zwierzecia
znajduje sie na wierzchu
plytki malego zwierzecia.




KONIEC GRY | PUNKTOWANIE

Po 17 rundach gracze nie mogq uzupelni¢ puli ogélnej, wiec rozgrywka dobiega konca. Nalezy podliczyé zdobyte punkty, korzystajgc
z notesu punktacji. Gracz z najwiekszqg liczbg punktéw zostaje zwyciezcq. W razie remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry jako

pierwszy rozgrywat swojq ostatniq ture.

1. DUZE ZWIERZETA
Gracz liczy punkty ze wszystkich swoich plytek

duzych zwierzgt. Nastepnie usuwa je z obszaru
gry i kladzie obok.

2. MALE ZWIERZETA
Gracz liczy punkty ze wszystkich swoich plytek
malych zwierzgt.
PLYTKI EKOSYSTEMOW

Podczas przygotowania do gry plytki malych zwierzgt przydziela
sie w losowy sposéb do 6 ekosysteméw, ktére umieszcza sie ponizej.
Oznacza to, ze kazde mate zwierze wystepuje w danym ekosystemie.
Aby otrzymaé punkty za ekosystem, gracz musi spetni¢ widoczne na
pltytce warunki, ktére zawsze sq zwigzane z wystepujgcym w danym
ekosystemie matym zwierzeciem.

PODSTAWOWE EKOSYSTEMY

Kazde mate zwierze w tym ekosystemie zapewnia liczbe
punktéw réwng liczbie przylegajgcych do niego matych
zwierzqt dowolnego koloru, wigczajqc kolor tego zwierzecia.

Kazda barakuda/murena zapewnia liczbe punktow
réwnq liczbie matych zwierzgt w tym ekosystemie
pomnozong przez 2.

Kazdy butlonos zwyczajny/diugon przybrzeiny zapewnia
liczbe punktéw réwngq liczbie matych zwierzqt w tym
ekosystemie pomnozongq przez 3.

RAFY

Gracz liczy punkty za wszystkie swoje rafy.
Uwzglednia punkty z kazdej plytki malego
zwierzecia przylegajqgcej do jego rafy

(ptytek dotykajgcych sie tylko wierzchotkami
nie uznaje sie za przylegajgce). Plytka matego
zwierzecia moze zapunktowaé dla kilku raf.

EKOSYSTEMY
Gracz liczy punkty na podstawie wszystkich
6 plytek ekosystemow.

LOKALNY/GLOBALNY

W grze wystepujq 2 rodzaje ekosystemow: lokalny ((§) i globalny (@).
Aby otrzymaé punkty za lokalny ekosystem, plytka wystepujgcego
w nim matego zwierzecia musi przylega¢ do tego, co widnieje na tej
plytce ekosystemu. Globalny ekosystem natomiast nie wymaga spetnie-
nia tego warunku — gracz otrzymuje punkty za plytki znajdujgce sie
w dowolnym miejscu w jego obszarze gry.

Kazda manta/oémiornica zapewnia liczbe punktéw
réwng liczbie matych zwierzgt w tym ekosystemie
pomnozong przez 3.

Kazdy gtowomlot pospolity/zartacz rafowy czarnopletwy
zapewnia liczbe punktéw réwng liczbie matych zwierzqt
w tym ekosystemie pomnozona przez 3.

Kazdy dtugoptetwiec oceaniczny/rekin wielorybi
zapewnia liczbe punktéw réwng liczbie matych
zwierzqt w tym ekosystemie pomnozong przez 4.




PRZYKLAD PUNKTOWANIA

WARIANTY

. . . . . | ! : 2 ; - . v
Gra Aqua oferuje 3 warianty rozgrywki do wyboru: rodzinny, zaawansowany i 1-osobowy. PN .75 A

Zasady wariantu 1-osobowego znajdujq sie na str. 8.

WARIANT RODZINNY

W tym wariancie punktowanie koncowe nie uwzglednia raf i ekosyste-
méw, dlatego podczas przygotowania do gry nalezy pomingé krok 2.
i odlozy¢ wszystkie plytki ekosysteméw do pudetka. Gracze skupiajq sie
tylko na zbieraniu punktéw z duzych i matych zwierzgt — na plytkach
widniejg odpowiednie wartosci punktowe, dzieki czemu tatwo je policzy¢.

WARIANT ZAAWANSOWANY

W tym wariancie do rozgrywki wprowadza sie nowe plytki ekosysteméw,
zwiekszajgc mozliwosci punktowania koncowego. Podczas przygoto-
wania do gry w kroku 2. nalezy pomieszaé zakryte wszystkie 24 plytki
ekosysteméw, wylosowaé 6 z nich i ulozy¢ odkryte w rzedzie.




WARIANT 1-0S0BOWY

W tym wariancie rozgrywka przebiega wedlug standardowych zasad z nastepujgcymi zmianami.

Przygotowanie do gry. Uzyj podstawowych lub zaawansowanych
plytek ekosystemow (w dowolnej kombinacji). Nie usuwaj zadnych pty-
tek duzych zwierzqt. Odt6z do pudetka plytke slimaka morskiego
i 19 losowych ptytek koralowcow. Odkryj 3 ptytki koralowcow i umiesé¢
je w puli ogélne;j.

Przebieg rundy. Aby przygotowa¢ pule ogélng, odkryj 3 phytki kora-
lowcow. Wybierz 1 z nich i umie$é w swoim obszarze gry.

Koniec rundy. Gdy rozegrasz swojq ture, runda sie konczy. Odrzué¢
2 pozostate plytki koralowcéw z puli ogédlne;j.

Koniec gry. Rozgrywka dobiega konca, gdy rozegrasz 17 rund i gdy
skonczq sie plytki koralowcéw. Podlicz punkty wedtug standardowych
zasad i sprawdz ponizej, jak Ci poszio.

Aby rozgrywka 1-osobowa byta bardziej wymagajgca, mozesz wigczyé do niej elementy z sekcji .Osiggniecia”

(scenariusze, wyzwania i modyfikacje). Opisy osiqgnie¢ znajdujg sie na nastepnych stronach.

@4‘ Dobry poczgtek!
@4‘ Catkiem niezle!

DSIAGNIECIA

SCENARIUSZE, WYZWANIA | MODYFIKACJE

Aby zwiekszy¢ atrakcyjnosé gry Aqua, gracze mogqg uwzgledni¢ pod-
czas rozgrywki scenariusze (str. 9), wyzwania (str. 10) i modyfikacje
(str.10). Mogq to zrobi¢ bez wzgledu na liczbe graczy uczestniczgcych
w rozgrywce. Z wyjgtkiem modyfikacji nie wszyscy gracze muszq sie
do nich stosowaé¢. Gracze mogq zaznaczaé swéj postep na ponizszym
torze postepu.
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Wpisujq swoje imie przy wybranym rzedzie koralowcéw na torze postepu.
Gdy ukonczq scenariusz, sprostajg wyzwaniu albo wprowadzg modyfi-
kacje zasad, zaznaczajq pole w odpowiednim rzedzie zaréwno na tym
torze, jak i na torze osiggniecia. Kilkoro graczy moze zdobyé¢ to samo
osiggniecie w tym samym czasie.
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SCENARIUSZE

Scenariusze zapewniajg mozliwo$¢ konfigurowania podstawowych zasad punktowania
i wprowadzajg dodatkowe cele. Mozna z nich korzysta¢ podczas rozgrywki z dowolng
liczbg graczy i w dowolnej kolejnosci.

Przygotowanie do gry. Plytki ekosysteméw z numerami widocznymi w tabeli nalezy utozyé w podanej kolejnosci.
Aby ukonczyé scenariusz, gracz musi zdoby¢ minimalnqg liczbe punktéw i osiggng¢ cel (jesli wystepuje). Gracz, ktéremu
to sie udalo, zaznacza odpowiednie pole w swoim kolorze zaréwno w tabeli, jak i na swoim torze postepu (str. 8).

MINIMALNA

NUMERY EKOSYSTEMOW LICZBA

PUNKTOW
1 2 3 4 3 6

7 8 9 10 11 12

16 6 3 &5 15 15

Co najmniej 20 punktéw za mate zwierzeta.

13 13 18 18 4 6

Co najmniej 20 punktéw za duze zwierzeta.

1 2 3 10 11 12

Co najmniej 20 punktéw za rafy.

Co najmniej po 1 matym zwierzeciu
kazdego rodzaju.

/7 14 8 14 9 16

#
A
B
C
D13 4 & 6 17 17
E
F
G
H

2 6 17 17 18 18

Maksymalnie 20 punktéw za mate zwierzeta.

/15 159 8 11 138 13

Co najmniej 4 zapunktowane ekosystemy.

Wszystkie male zwierzeta zakryte ptytkami
duzych zwierzgt.

/7 8 11 4 5 6

Maksymalnie 20 punktéw za duze zwierzeta.

10 13 1414 139

Maksymalnie 20 punktéw za rafy.

1717 3 183 2 3

Co najmniej 25 punktéw za mate zwierzeta.

Maksymalnie po 2 male zwierzeta
kazdego rodzaju.

18 1210 9 7 17

®®®8 8 ®®dIDS®®®®

J
K
L
MI16 14 16 15 14 15
N
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Co najmniej 5 zapunktowanych ekosystemow.
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WYZWANIA

W przeciwienstwie do scenariuszy i modyfikacji gracze nie wybierajg wyzwan przed rozpoczeciem rozgrywki.
Na koniec gry sprawdzajg, czy udato im sie sprosta¢ ktéremus z podanych ponizej wyzwan. Jesli gracz podotat
kilku wyzwaniom, wybiera tylko 1 z nich. Nastepnie zaznacza odpowiednie pole w swoim kolorze zaréwno na
liscie, jak i na swoim torze postepu (str. 8). Z wyzwan mozna korzystaé podczas rozgrywki z dowolng liczbg

graczy i mozna je tgczyé ze scenariuszami i modyfikacjami.
Mie¢ minimum 2 dlugopletwce oceaniczne/ @ @ ﬁ 7@&

1. Zdoby¢ ponad 70 punktéw.

o
©
&
&

" rekiny wiclorybie.
2. Zdoby¢ ponad 80 punktéw. @ @ @@y rekiny wielorybie
3 Zdobye d 90 Kt a@y 16. Wygraé rozgrywke bez duzych zwierzqgt @ @ ﬁﬂ&
’ OBy pona punkiow. @ @ % (nie dotyczy wariantu 1-osobowego).
4. Zdobyé ponad 100 punktow. @ @ @W 17. Mie¢ minimum 3 duze zwierzetaq, ktére do siebie @ @ %7@&
5.  Zapunktowaé wszystkie 6 ekosystemow. @ @ @ @y nie przylegajq.
6. Zdoby¢ ponad 30 punktéw za duze zwierzeta. @ @ @@y 18. Mie¢ minimum 4 male zwierzeta tego samego rodzaju. @ @ ﬁﬂ&
7. Zdoby¢ ponad 35 punktéw za duze zwierzeta. @ @ %”@y 19. Mie¢ minimum po 2 mate zwierzeta kazdego rodzaju. @ @ ﬁ”@&
8. Zdoby¢ ponad 25 punktéw za mate zwierzeta. @ @ @g@} 20. zNYQZIGé z najmniejszq ]IiCZbE """Jl*YC)l'I zwierzqt @ @ %ﬂ&
nie dotyczy wariantu 1-osobowego).
9. Zdoby¢ ponad 30 punktéw za male zwierzeta. @ @ @@y
10. Zdob d95 Kt ‘ @ @ 21. Zapunktowaé¢ minimum 5 raf. @ @ %‘@&
. oby¢ pona punktéw za raty. @7&
0 Zdob d30 Lt ‘ @ @ 22. Mie¢ mate zwierze przylegajgce do minimum 4 raf. @ @ @”@&
. oby¢ pona punktéw za rafy. %”@y
) . 23. Mie¢ minimum 6 malych zwierzqt przylegajgcych do @ @ @ﬂ&
12. r/yg;qc rozgrywke z p]rzewol:)gq pon)qd 10 punktéw @ @ %”@y tej sameij rafy. 9
nie dotyczy wariantu l-osobowego).
5 W } 490 } @ @ 24. Mie¢ wszystkie male zwierzeta przylegajgce do rafy. @ @ % 7@&
. ygraé rozgrywke z przewagq pona punktéw %‘W
(nie dotyczy wariantu 1-osobowego). 25. Mie¢ minimum 3 duze zwierzeta przylegajqce do rafy. @ @ @‘ a@&

14. Mie¢ minimum 4 réine duze zwierzeta. @ @ %;@y

MODYFIKACJE

Dzieki modyfikacjom gracze mogq zmienia¢ zasady standardowej rozgrywki. Przed rozpoczeciem gry nalezy wspélnie
wybraé¢ nowg zasade. Wszyscy gracze zaznaczajq jg ponizej i na torze postepu (str. 8). Modyfikacje zasad mozna

stosowaé razem ze scenariuszami i wyzwaniami bez wzgledu na liczbe graczy uczestniczgcych w rozgrywece.

1. W kazdej rundzie w puli ogélnej jest o 1 plytke @’ @ %‘@& 6. Na koniec gry kazdy z graczy wybiera tylko 1 kolor @ @ ﬁ‘@y I
koralowcéw mniej (podczas przygotowania do rafy, za ktérq otrzyma punkty.
gry nalezy usungé¢ o 1 plytke wiecej; w wariancie ) . ’ ﬁ a@y ¢
-osobowym jest 17 plytek w puli). 7. Podcchs pr.zygo’rowcmla do ary nalezy usunqé @’ @ i®

odpowiednio 10/8/6/4 plytki matych zwierzqt , &%

2. W kazdej rundzie w puli ogélnej jest o 1 plytke @ @ %”@y kazdego rodzaju w zaleznosci od tego, czy s
koralowcéw wiecej (podczas przygotowania do w rozgrywce uczestniczy 1/2/3/4 graczy.
gry nalezy usungé o 1 plytke mniej; w wariancie o . %c@y
J-osobowym jest 17 plytek w puli). 8. Gracze mogq tworzyé¢ siedliska wylgcznie @ @

w 4 z 6 dostepnych koloréw.

3. Rafy muszq sie sklada¢ z minimum 5 koralowcéw, @ @ %ﬂ& 9. Plytka dusego zwierzecia musi przykrywaé co @ @ ﬁaﬁ%

by z i¢ kty.
aby zapewnic punily najmniej 2 plytki malych zwierzqt tego samego

4. Rafy zapewniajg po 2 punkty za kazdego @ @ %ﬂ& rodzaju (ta modyfikacja zastepuje zasade
koralowca, z ktérego sie skladajq, zamiast bioréznorodnosci).
za przylegaj te zwierzeta.
@ przylegajqee mate zwierzeta 10. Gracze mogq mieé tylko po 1 duzym zwierzeciu @’ @ %‘@&

danego ksztattu.

5. Rafy zapewniajq punkty za duze zwierzeta, ktére @ @ % 'ﬁ%

do nich przy|egajq, zamiast za mate zwierzeta.




DLUGOPLETWIEC OCEANICZNY

Dlugoptetwiec oceaniczny wykazuje sie niesamowitymi zdolnosciami
akrobatycznymi — potrafi na przyktad wyskoczyé nad tafle wody czy
zamaszyscie ruszaé ogonem. Stynie z wykonywania skomplikowanych
piesni, ktére moggq sie nies¢ na dlugie odlegtosci i sg charakterystyczne
dla poszczegélnych osobnikéw; uwaza sie go za jednego z najbardziej
Jrozépiewanych” morskich ssakéw.

MANTA

Manta to majestatyczna ryba o ogromnych ptetwach, ktérych rozpie-
tos¢ dochodzi nawet do 9 metréw, najczesciej zamieszkujgca wody
przybrzeine. Zywi sie planktonem, nagarniajgc go w strone otworu
gebowego za pomocg 2 pletw glowowych.

DIUGON PRZYBRZEZNY

Diugon przybrzeiny — czesto nazywany krowg morskq — jest spokrew-
niony z manatami. Zywi sie trawg morskq i wickszoéé dnia spedza
na jedzeniu.

ZARLACZ RAFOWY CZARNOPLETWY

Zarlacz rafowy czarnopletwy wystepuje w plytkich wodach tropikal-
nych, w poblizu raf koralowych. Stynie z eleganckiego stylu ptywania
i ciemnych koncowek pletw grzbietowych, brzusznych i pletwy ogonowe;.

BARAKUDA WIELKA

Drapiezna barakuda charakteryzuje sie¢ wydtuzonym ciatem i ostrymi
zebami. Potrafi niebywale szybko plywa¢, osiqgajgc predkos¢ do
43 kilometréw na godzine.

PLAWIKONIK SARGASSOWY

Ptawikonik sargassowy ma dhugi, rurkowaty pysk, ptywa w pozycji pio-
nowej i potrafi zmienia¢ kolor. Stynie z niezwyklej metody reprodukcii:
zarodki rozwijajg sie w torbie legowej znajdujqcej sie na brzuchu samca.

0SA MORSKA

Drapiezna meduza charakteryzuje sie przypominajgcym pudetko
ksztaltem ciata i dtugimi wiszgcymi czutkami. Jest jednym z najbar-
dziej $miercionoénych stworzen zamieszkujgcych oceany — poparzenie
jest niezwykle bolesne dla czlowieka i moze doprowadzi¢ do zgonu.

BLAZENEK PLAMISTY

Ryba morska o charakterystycznej jasnopomaranczowej barwie zyjgca
w symbiozie z niektérymi gatunkami ukwiatéw. W zamian za ochrone
zapewniongq przez parzydetka ukwialu blazenek dostarcza mu pozy-
wienie i usuwa pasozyty.

ZWIERZETA WYSTEPUJACE W GRZE

s

REKIN WIELORYBI

Najwieksza znana ryba zamieszkujgca ocean — moze osiggngé nawet
12 metréw dlugosci. Pomimo imponujgcych rozmiaréw rekin wielorybi ma
tagodne usposobienie; zywi sie gtéwnie planktonem i matymi rybami.

0SMIORNICA

Inteligentne i potrafigce sie przystosowaé¢ do réznych siedlisk morskich
zwierze, ktére zamieszkuje miedzy innymi rafy koralowe. Osmiornica
wykorzystuje zdolnosé¢ zmiany barwy podczas polowania, ukrywania
sie przed drapieznikami i jako forme komunikacji z innymi przedsta-
wicielami swojego gatunku.

BUTLONOS ZWYCZAJNY

Niezwykle inteligentny ssak morski o rozwinietych zachowaniach spo-
tecznych, znany z radosnego usposobienia i wykonywania akrobacji,
takich jak skakanie nad tafle wody. Butlonos porozumiewa sie z innymi
delfinami za pomocq zlozonego systemu komunikacji, na ktéry sktada
sie szeroki repertuar dzwiekéw i pozycji ciata.

GLOWOMLOT POSPOLITY

Jego nazwa wziela sie od specyficznego ksztattu glowy przypominajg-
cego miot. Uwazia sie, ze dzieki takiej budowie glowomlot ma dobrze
rozwiniete zmysty. Ten rekin posiada zdolnosé¢ odbierania bodzcow
elektrycznych z otoczenia, a jego pole widzenia wynosi 360 stopni,
co zdecydowanie ulatwia zdobywanie pozywienia.

MURENA

Murena to fascynujgce stworzenie o wydluzonym beztuskim ciele
i silnych szczekach. Prowadzi gléwnie nocny tryb zycia — za dnia
ukrywa sie w szczelinach skalnych, a nocg poluje.

KRAB TRAPEZIA

Niewielkich rozmiaréw krab o jasnoczerwonym pancerzu zyje w sym-
biozie z wieloma gatunkami koralowcéw, ktére zapewniajg im bez-
pieczne warunki do zycia w zamian za ochrong przed zerujgcymi na
nich rozgwiazdami.

Z0LW ZIELONY

Zétw zielony to duzych rozmiaréw gad morski, ktérego nazwa nawig-
zuje do zielonego koloru tkanki tluszczowej. Ma istotne znaczenie
dla morskiego ekosystemu. Jest roslinozerny i zywi sie gtownie trawg
morskq i glonami.

KORONA CIERNIOWA

Korona cierniowa to jeden z najwiekszych przedstawicieli gromady
rozgwiazd, ktéry ma negatywny wptyw na rafy koralowe, poniewaz
zywi sie polipami korali. Gdy wystepuje w duzym zageszczeniu,
przyczynia sie do niszczenia kolonii.




PLYTKI EKOSYSTEMOW

PODSTAWOWE

®

Kazde mate zwierze w tym ekosystemie
zapewnia liczbe punktéw réwng liczbie
przylegajgcych do niego malych zwierzgt
dowolnego koloru, wigczajge to zwierze.

Kazda barakuda/murena zapewnia liczbe
punktéw réwng liczbie matych zwierzgt
w tym ekosystemie pomnozonqg przez 2.

Kazdy butlonos zwyczajny/diugon
przybrzeiny zapewnia liczbe punktéw
rowng liczbie matych zwierzgt w tym
ekosystemie pomnozong przez 3.

ZAAWANSOWANE

@

®

AT\

Kazdy krab trapezia zapewnia 3 punkty
za kazde przylegajgce do niego mate
zwierze w tym ekosystemie.

Kazdy blazenek plamisty zapewnia
3 punkty za kazde przylegajgce do
niego mate zwierze w tym ekosystemie.

Kazdy zétw zielony zapewnia 3 punkty
za kazde przylegajgce do niego mate
zwierze w tym ekosystemie.

Kazda manta/oémiornica zapewnia liczbe
punktéw réwng liczbie matych zwierzgt
w tym ekosystemie pomnozong przez 3.

Kazdy glowomtot pospolity/zartacz
rafowy czarnopletwy zapewnia liczbe
punktéw réwng liczbie matych zwierzgt
w tym ekosystemie pomnozong przez 3.

Kazdy diugopletwiec oceaniczny/rekin
wielorybi zapewnia liczbe punktéw
réowng liczbie matych zwierzgt w tym
ekosystemie pomnozonq przez 4.

Kazda osa morska zapewnia 3 punkty
za kazde przylegajgce do niej mate
zwierze w tym ekosystemie.

Kazda korona cierniowa zapewnia
3 punkty za kazde przylegajgce do
niej mate zwierze w tym ekosystemie.

Kazdy ptawikonik sargassowy zapewnia
3 punkty za kazde przylegajgce do
niego mate zwierze w tym ekosystemie.

PASUJACE DO SIEBIE
KORALOWCE
I MALE ZWIERZETA

Gracz (albo gracze) z najwigkszq liczbg matych zwierzgt w tym

ekosystemie otrzymuje 7 punktéw. Drugi gracz pod wzgledem liczby
matych zwierzqt otrzymuje 3 punkty (gracz musi mie¢ co najmniej

1 male zwierze, aby zapunktowac¢). W razie remisu wszyscy remisujgcy
gracze otrzymujq odpowiedniq liczbe punktéw.

Kazda rafa zapewnia 3 punkty za kazde przylegajgce
do niej male zwierze w tym ekosystemie.

Wariant 1-osobowy. Otrzymujesz 7 punktéw, jesli ten rodzaj malego
zwierzecia wystepuje najczesciej wiréd Twoich matych zwierzgt,
i 3 punkty, jesli jest drugi pod wzgledem czestosci wystepowania.

Kazde mate zwierze w tym ekosystemie zapewnia

2 punkty za kazde przylegajgce do niego mate zwierze,
ktore wystepuje w najblizszych ekosystemach po lewej

i po prawej stronie tego ekosystemu.

Kazde mate zwierzge w tym ekosystemie zapewnia 4 punkty.
Uwaga! Nie mozna umieszczaé¢ duzych zwierzqt na wierzchu

matych zwierzgt wystepujgcych w tym ekosystemie.

Minimum 3 matle zwierzeta w tym ekosystemie

Kazde mate zwierze w tym ekosystemie zapewnia 1 punkt.
Uwaga! Mozna umieszczaé duze zwierzeta na wierzchu kilku
matych zwierzgt w tym ekosystemie (ignorujgc bioréznorodnos¢).

zapewniajq 7 punktéw.




