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Dans Coral, les joueurs construisent ensemble un récif de corail. Leur objectif est de faire croitre leur propre
espéce au plus prés de la lumiére du soleil. A votre tour, vous devez choisir entre ajouter une piece de corail au
récif, ou bien déplacer votre pion a la recherche d'un meilleur endroit ou faire croitre votre variété de corail.

C'est dans cette rivalité mélée de coopération que vous construirez ensemble une délicate structure en trois
dimensions, représentant un récif de corail grandissant en une complexe et compétitive harmonie. A la fin de la
partie, le joueur avec le plus grand nombre de symboles visibles en regardant le récif par le dessus est declare
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24 piéces de Corail divisées en 4 especes différentes. @ 6 piéces de Corail Cerveau @
Chaque piéce est composée de trois cubes (i) et
chaque cube posséde des symboles sur ses faces
visibles indiquant a quelle espece de corail la piece () 1cube Rocher. Il ne fait partie d'aucune espece,
appartient. Pendant la partie, les pions se déplacent mais il est nécessaire a la mise en place du jeu.

sur ces symboles et se tiennent sur les faces

horizontales des cubes, comme vu dans la figure D (®). (® 18 cartes pour le mode solo (12 cartes de score. et 6

0 6 piéces de Corail Rouge | cartes de position de depart).
(®) 6 pieces de Corail Orgue &
(® 6 pieces de Corail Soleil

@ 4 pions Corail, un par espece.

1 Sac pour ranger les pieces, et utilise dans le mode
solo.




Exemple de mise en
place a 3 joueurs. Le
Jjoueur B4 a ete en
contact avec de l'eau de
mer le plus recemment,
donc il commence lors
Pramier de l'étape @ et place sa

IOUEUR premiére piéce @ en
contact avec le rocher,
Les joueurs continuent

chacun leur tour a placer
leurs pieces jusqu'a ce
que le rocher soit
entierement couvert par
la quatrieme piéce . Le

B e
¥ ~ joueur suivant L debute
O

Joueur Corail
Soleil

alors l'etape @ en
4 % S5C 0 placant son pion ©. Les
* %ﬁ autres joueurs placent
(6] ensuite leurs pions
Joueur Corail chacun leur tour. Le
Orgue joueur Lol sera le premier

joueur et prendra le
premier tour de la partie.

Le rocher %
estici! %

Si vous jouez en solo, sautez a la page 6 ! *  Aumoins une face de la piece

Chaque joueur choisit une espéce de corail, et f;éteeéfrz‘:::gfcsgﬁra .
prend le pion associe. Ensuite, si vous jouez a 2 o faces' £ai
ou 3 joueurs, vous devez choisir une espece non- 9

utilisée qui sera lespéce neutre pour cette partie. connectees, elles doivent
. étre en contact et alignees

Chaque joueur prend les pieces de corail par leur centre.
suivantes pour constituer sa reserve: ; et :

i : *  Aumoins un symbole de la
Z_JOUELéFSilIB pieces de tsa propre espece, et 3 piece doit étre posé en contact avec la table.
glfgszuri: Se T::F?SCCeesnc?: sr: -propre espece, et 2 £ s e potveZ pas coltiki plece cllin QLR
pieces de lespece neutre. P
4 Joueurs: 4 pieces de sa propre espece, et 1 Si vous ne pouvez pas poser votre piéce en
piece de 'espece de chacun de ses deux voisins.  respectant ces 3 régles, placez-la en suivant
Placez le rocher au milieu de la table. seulement les 2 premieres regles. Si vous ne le pouvez

toujours pas, alors placez-la en suivant uniquement

Le joueur qui a touche de l'eau de mer en la premiére régle.

dernier commence la phase de mise en place. s el h tie ¢ bl

En commencant par ce joueur et en poursuivant e iRl e (P ST IR RIL TOERUVOT T eR
Jjoueurs placent leurs pions chacun leur tour

en continuant dans le sens horaire. Les joueurs

peuvent placer leur pion sur nimporte quel

symbole qui n'est pas de leur propre espece, et

qui n'est pas déja occupée par un autre pion.

dans le sens horaire, chaque joueur place 1
piece de sa réserve jusqu'a ce que le rocher soit
entierement recouvert. Pour ce faire:




+  La piece que vous placez doit étre stable et ne
doit pas tomber lorsque vous la lachez. (Si une
piéce tombe, lisez la section 'Chute de Pieces” a

Une fois que tous les joueurs ont place leur pion, ils

commencent a jouer chacun leur tour en poursuivant la page 5.)

dans le sens horaire. . La piéce que vous placez ne peut pas toucher ni
A votre tour, vous devez soit faire une action de déplacer le pion d'un autre joueur.
CROISSANCE, soit une action de DEPLACEMENT.

ASTUCE: Vous pouvez soulever votre propre pion
afin de placer une piece en contact avec le symbole
en-dessous de lui. Ceci es une excellente fagon

de couvrir une piéce d'un autre joueur. Cependant,
comme un pion ne peut jamais se trouver surune
piéce de sa propre espéce, vous ne pouvez placer
une piéce de cette maniére que si elle n'est pas de
votre espece.

.

Placez une piéce de votre réserve en suivant les
regles suivantes:

+  Un symbole de la piéce que vous placez doit
étre connecté a un symbole du cube sur lequel
votre pion se trouve. Pour que 2 symboles soient
connectés, ils doivent étre en contact et alignés

par leurs centres respectifs.

Exemple de croissance en utilisant le symbole sous un pion.
Le Joueur Corail Cerveau () réalise une action de croissance
pour placer une piéce qui n'est pas de sa propre espece.

A chaque fois que vous effectuez une action de
DEPLACEMENT. vous devez soit GLISSER. soit
FLOTTER.

Si vous effectuez 2 Actions de DEPLACEMENT en 2
tours consécutifs, alors vous devez vous defausser
d'une piece de votre réserve et la remettre dans la
boite. Cette piece ne peut plus étre utilisee pendant

cette partie. | .
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Déplacez votre pion sur le recif, de symbole en
symbole, en suivant un chemin qui est visible en
regardant Le récif par le dessus. [Ln'y a pas de limite
au nombre de symboles que vous pouvez traverser
pendant votre deplacement, cependant:

- Votre pion ne peut se déplacer que de maniére
orthogonale, jamais en diagonale.

+ Votre pion ignore les differences de hauteur
entre les symboles qu'il parcourt, et doit finir son
mouvement sur un symbole.

+ Votre pion ne peut ni traverser, ni terminer son
mouvement sur un symbole de sa propre espece,
ni sur un symbole occupé par un autre pion.

« Votre pion ne peut ni sortir du recif, ni toucher la

table, ni sur un symbole occupé par un autre pion.

- Votre pion peut se deplacer méme s'il
commence son mouvement en dessous d'une

Exemple d'action
de déplacement en
GLISSANT montrant les
symboles accessibles
au pion de Corail

Cerveau.

 FIN DE PARTIE ET
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Retirez votre pion du récif. Au début de votre prochain
tour, placez-le sur n'importe quel symbole non-occupé
qui n'est pas de votre propre espéce, puis votre tour se
termine. (Vous ne faites pas dautre action a ce tour)

ASTUCE: Coral est un jeu en 3D ou avoir une
bonne vision de la forme du récif est primordial.
Afin de ne rater aucune route cachee ni
placement opportun, les joueurs sont encourages
a se lever et se déplacer autour de la structure.
Ceci est egalement utile pour vous assurer d'un
bon score a la fin de la partie !

o Lorsqu'un joueur place la derniere piece de
sa réserve, la fin de partie est engagee. Dés
ce moment, les joueurs continuent a jouer
normalement, mais a quelques exceptions prés:

+  Les joueurs qui n'ont plus de piéce dans leur
reserve passent leur tour.

- Ala fin de son tour, chaque joueur doit se
défausser d'une piéce de sa réserve et la
remettre dans la boite (sl le peut).

Quand les réserves de tous les joueurs sont
vides, passez au décompte des points.

Puisque le corail a besoin des rayons du soleil
pour survivre, chaque joueur marque 1 point
pour chaque symbole de son espéce qui regoit
la lumiére du soleil. Un symbole recoit la
lumiere s'il est visible en regardant le récif par le
dessus. (Un symbole occupée par un pion re¢oit
quand méme la lumiere du soleil)



Le joueur avec le total de points le plus eleve
remporte la partie.

En cas d'égalite, le joueur avec le plus de Aujourd’hui, les récifs de corail sont menaces
symboles visibles sur le plus haut niveau du d'extinction et il est important de les protéger. Faites
récif remporte la partie. Si légalité persiste, donc attention a ne pas faire tomber les pieces des
alors comptez les symboles visibles sur le autres joueurs pour le bien de la planéte, et l'esprit du
niveau suivant. Continuez ainsi jusqu'a ce fair play.

que les joueurs soient departages ou que le
recif entier ait éte compte, augquel cas il s'agit
d'une égalité parfaite.

AU début de la partie, les joueurs peuvent choisir
d'appliquer ou non des péenalites en cas de chute

de piéces et pions. Vous pouvez soit replacer les

piéces sur le récif ou elles étaient et continuer a jouer
normalement, soit donner une pénalité au joueur qui a
provoque la chute. (Lorsque vous jouez avec de jeunes
Joueurs, nous vous recommandons de ne pas appliquer
de peéenalite.)

Si les joueurs choisissent d'appliquer une pénalite,
suivez les etapes suivantes:

Remettez dans la boite toutes les pieces tombées
qui sont neutres ou qui appartiennent a l'espéce du
Jjoueur ayant cause la chute. (Ceci peut inclure la
piece que le joueur essayait de placer.)

+ Renvoyez les autres pieces dans les réserves de
leur proprietaire respectif. (Ces pieces pourront étre
replacees plus tard normalement avec une action de
croissance.)

« Renvoyez tous les pions tombés dans les réserves
de leur propriétaire respectif. Chaque joueur peut le
replacer nimporte ou sur le recif au début de son
prochain tour, avant de realiser son action. (Les pions
ne peuvent étre places que sur un symbole qui n'est
ni de sa propre espece, ni occupé par un autre pion.)

Exemple de décompte des points: Greg (), Maria ( 1) et Liam (E) ont terminé la partie. Maria et Liam ont
marque g points, et Greg 7. Liam a 3 symboles de Corail Rouge visibles au plus haut niveau du récif, alors que Maria
n'en a aucun. Liam est donc vainqueur.
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Dans ce mode de jeu, vous jouez les 4 espéces de Corail
en méme temps et marquez des points pour chacune
d'entre elles. Votre objectif est d'atteindre le score total
le plus eleve. Cependant, les points sont comptabilises
difféeremment. Chaque espéce se voit ici assignee une
carte de score avec des conditions différentes. A la fin
de la partie, vous marquerez des points en fonction de
ces 4 cartes de score. Le but est donc d'équilibrer les
besoins de chaque espéce afin de creer un ecosysteme
harmonieusx.

D Prenez les 4 pions, le rocher, et 1 piece de
chaque espece.

Mélangez le reste des pieces dans le sac.

Melangez le paquet des cartes "position de
départ” et piochez-en une.

Positionnez le rocher, les 4 pieces de chaque
couleur et les 4 pions selon la configuration
indiquée sur la carte "position de depart”.

Chaque couleur a 3 cartes "score” possibles.
Mélanger chaque paquet de 3 cartes et tirez-en
une au hasard de chaque paqguet. Vous devriez
alors avoir 4 cartes "score" : une pour chaque
espece de Corail.

Si vous le souhaitez, vous pouvez choisir a la
place les cartes de score que vous preféerez
pour choisir la difficulte de la partie. Chaque
carte de score a un numero indiquant sa
-complexité (I etant le plus bas, lll le plus eleve).
Ceci peut étre utile pour préparer une partie
pour un jeune public, ou si vous souhaitez au
contraire un defi particulierement releve.

Tirez 3 pieces du sac au hasard. Ces pieces
forment votre reserve de pieces disponibles.

Vous devez jouer seul en une succession de tours.
Pendant un tour de jeu, vous devez suivre les étapes
suivantes dans l'ordre indique:

Choisissez une piece de votre réserve.

Vous POUVEZ effectuer une action de
DEPLACEMENT : Glisser avec le pion de la
meéme espéece que la piece choisie.
Effectuez une action de CROISSANCE pour
placer la piéce choisie. Si vous ne le pouvez pas,
elle est remise dans la boite et ne peut plus étre
utilisée pour cette partie.
Complétez la réserve en prenant une nouvelle
piéce au hasard dans le sac. Si le sac est vide,
ignorez cette etape.
Toutes les autres regles de deplacement et de
croissance sappliquent normalement.

Lorsque la réserve et le sac sont vides, la partie est
terminée. Vous pouvez alors passer au decompte des
points.
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Comptez vos points pour chaque couleur en fonction
des indications de la carte de score associée. Nous
vous conseillons de compter en premier les cartes
qui se réféerent aux "symboles visibles'.

Lorsqu'une carte de score vous demande de
‘compter les symbole visibles", elle précise toujours
de quel cote du récif vous devez étre capable de
voir ces symboles.

Lorsqu'une carte de score vous demande de
‘compter des cubes”, cela signifie qu'au moins
un symbole de ce cube doit étre visible depuis
n'importe quel céteé du recif. Chaque cube
correspondant au critére de la carte de score
ne peut étre compte qu'une seule fois, méme si
plusieurs de ses symboles sont visibles.

Essayez d'atteindre le score le plus éleve possible !
20 est un score parfait. mais cela est tres difficile a
realiser. Vous pouvez utiliser le tableau suivant pour
vous faire une idée de votre performance :

RESULTAT

5-8 Essayez encore. luécrfestencore endanger E

2 ; . o
= 9-12 Continuez, lavie retoume au recﬂ’
1315 PasnﬁLieCorallalalrenfarme |

16-17 o 'Trésbien vousavezsauvélarécif

13 -19 Excellent leoosystemeestﬂonssant ¢

VARIANTES DE JEU
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CHAOS (3-4Jouours) o

Altly

MISE EN PLACE (ETAPE B): Chaque joueur recoit 2
pieces de sa propre espece. Mélangez toutes les
autres pieces dans le sac. Ceci fait, chaque joueur
l'un apres lautre pioche une piéce au hasard dans le
sac, jusgu'a ce qui'il soit vide.
Toutes les autres regles s apphquent nc:»rmale;ment

, .

3 SYMBIOSE (4 Joueurs)

Les joueurs forment 2 equipes de 2. Lorsgue vous
vous assayez autour de la table, chaque joueur

doit faire face a son coequipier, et doit avoir ses

2 adversaires a sa droite et a sa gauche. De cette
maniere, les équipes alterneront dans l'ordre des
tours.

COMMENT JOUER: Lorsque vous faltes une

action de DEPLACEMENT : Glisser, votre pion peut
traverser le pion de votre coequipier.

DECOMPTE DES POINTS: Additionnez les scores
des 2 joueurs pour obtenir le score total de chaque
equipe. Léquipe avec le total le plus eleve remporte
la partie. Les égalités sont résolues en comptant les
symboles visibles des 2 joueurs de chaque équipe.
Toutes les autres regles s'appliquent normalement,
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MISE E'PLACE

Placezlerocher

Placez des p;eoes chacun votre tour
jusqu'a recouvrir Le rocher.

Poursuivez dans le méme ordre pour
placer vos pions.
I’

Chaque joueur marque 1 point pour chaque
~ symbole de sa propre espéce visible en
 regardant le récif par le dessus.

S Encas d'égalité, le joueur avec plus de

S
& symboles visibles au niveau le plus haut du

; récif remporte la partie,
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Continuez a jouer chacun votre tour.
~ Avotre tour, choisissez 1 Action:

A Action de CROISSANCE: Placez une piéce de
11;5 . maniére a ce qu'elle soit connectée au cube sur
>3 lequel se trouve votre pioh.

Glisser: Déplacez votre pion sur le récif, de

DEPLACEMENT symbole en symbole, en suivant un chemin

visible en regardant le récif par le dessus.

Flotter: Retirez votre pion du recif. Au
début de votre prochain tour, replacez-le
sur un symbole horizontale qui n'est pas de
votre espéce, puis terminez votre tour.
Sivous réalisez une action de DEPLACEMENT
deux tours de suite, vous devez défausser une
piéce de votre réserve.

3 FINDEPARTIE
La fin de partie estenglorsq_.t‘;tﬁ o
~ joueur place la derniére piece de Corailde
sa réserve, Continuez a jouer normalament.
Aceciprésque: : g
+ Les joueurs passentieur tburs’lls Fonh plus
de piéce.
& « Les joueurs doivent défausser une piece a

la fin de chacun de leur tour (s'ils le peuvent).

partie est terminée.




