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filr 2 Spieler ab 10 Jahren

Am Korallenriff leben schillernd-bunte

- Fische. Die Spieler ziichten Nachwuchs fiir
~ diese Riffbewohner. Zunichst bendtigt man
einen Korallenbaum, an dem man seine
Elterntiere ansiedeln kann. Diese holen sich
die Spieler aus dem flieRenden Gewisser.
Je mehr Riff-Boote ein Spieler besitzt, umso
mehr Chancen hat er die passenden

Spielvorbereitungen
e Vor dem ersten Spiel werden die Wiirmer
vorsichtig aus dem Rahmen geldst.
eDie 60 Riffkarten werden griindlich
gemischt. Dann wird die Spielflache zwi-
schen den Spielern ausgelegt. Sie besteht
aus vier Reihen mit jeweils acht Karten.
Die beiden Reihen, die zu den Spielern zei-
gen, werden offen, die beiden mittleren
Relhen werden verdeckt ausgelegt. (vgl.

) Di 'esﬂlchen Karten werden als




Meereskante
Riffboote
N

: ' Flache fiir

Rifflkarten 'S | e '4‘“:, | Ablagestapel

Zuchtkarten < B Fliefrichtung

Wiirfeln und Wiirmer nehmen (muss)
Karten ,kaufen® und einsetzen (kann)
Wasser abflieRen lassen (muss)
Ablage- und Nachziehstapel mischen
und Auslage auffiillen (muss)




Grundregeln
Um Fische zu fangen und zu ziichten miis-
sen Karten aus der Auslage genommen und
vor sich abgelegt werden. Beim Karten-
nehmen gelten einige Grundregeln:

1. Karten diirfen nur aus den Spalten
genommen werden, vor denen ein
eigenes Boot steht.

Karten aus der eigenen offenen Reihe
Josten” 1 Wurm.

Karten aus den beiden mittleren Reihen
Jkosten” 2 Wiirmer. Sollte eine Karte
dort noch verdeckt liegen, zahlt man
einen beliebisen Wurm und deckt die
Karte auf. Man kann sie dann, wenn
man sie nicht benétigt, dort liegen las-
sen. Will man sie aus der Auslage neh-
‘men, muss man einen zweiten Wurm




. Zeigt eine
Zuchtkarte z.B. rot-
gelbe Kleinfische,
dann muss man ein
rotes Weibchen und

umgekehtft ein gelbes
Weibchen und ein rotes
Minnchen an seinem
Korallenbaum ansiedeln.

(Hinweis: Es ist nicht erlaubt, zwei
Elternfische an einem Korallenbaum anzu-
siedeln, wenn das nicht zu einem sofortigen
Zuchterfolg fiihrt.)

Nachdem eine Zucht erfolg-
reich abgeschlossen ist, legt
man die beiden Elterntiere auf
den Ablagestapel und dafilr d1e
Vi ‘ {oralle

ein gelbes Méannchen bzw.

(Tipp: Auf den Fischkarten sind neben den
Symbolen fiir Weibchen und Mcdnnchen
noch einer oder zwei Punkte abgebildet.
Diese Punkte verraten, wie oft der eni-
sprechende Fisch dieses Geschlechts im
Spiel ist!)

Sonderkarten

Neben Korallenbaumen und Fischen hat

man noch die Moglichkeit Perlen und Haie
aus der Auslage zu nehmen. Beide Sonder-
karten legt man vor sich ab und kann sie
sofort oder auch spéter im Spiel nutzen.

Perlen zihlen als 1 Wurm aber
in einer beliebigen Farbe. Setzt
man eine Perle ein, legt man
sie auf den Ablagestapel.

Haie konnen jede beliebige
l offene Karte aus der Auslage




,Kosten“ Riffboote
Beim Herausnehmen der Karten pa— In seinem Zug kann man auch
J aus der Auslage entstehen i \_‘\‘ noch Riffboote erwerben. Jedes
,Kosten”, Diese sind an die : Boot ,kostet” 3 beliebige
Fischfarben gebunden: Wiirmer (bzw. Perlen). Die ein-
Jeder Fisch ,kostet” die aufgelistete Anzahl gesetzten Wiirmer werden zum

an Wiirmern in der entsprechenden Vorrat gegeben. Eingesetzte Perlen kommen
Fischfarbe (bzw. Perlen), z. B. ,kostet” ein auf den Ablagestapel. Die Bootskarte wird
roter Fisch: direkt in die Spalte neben den schon vor-
- in der eigenen (ersten) Reihe 1 roten handenen Booten gelegt, so dass wihrend

-wenn er offen in einer der beiden mittleren Jedem Boot erweltert sich der it
Reihen liegt, 2 rote Wiirmer. ' )

- wenn er verdeckt in einer der beiden mitt-
leren Reihen liegt, zunichst (d. h. vor der
Aufnahme) 1 beliebigen und dann noch

1 roten Wurm. :

in der gegnerischen (vierten) Reihe 3 rote

|
|
Wurm. des Splels vor jedem Spieler eine Bootsreihe i
i

beliebige



(Hinweis: Der Ablagestapel wird auch
gemischt, wenn sich auf dem Nachzieh-
stapel nicht mehr geniigend Karten
befinden, um die Auslage aufzufiillen.)

SchlieBlich werden die beiden Wiirfel dem
sergeben. Er beginnt nun mit
: ,Wiirfeln und Wiirmer neh-




Sie legt das blaue Midnnchen zum Korallen-
baum mit dem roten Weibchen und kann so
einen Zuchterfolg verbuchen. Die beiden
Elterntiere kommen auf den Ablagestapel,
die Zuchtkarte zum Korallenbaum.

Eine neue Zuchtkarte wird aufgedeckt. Sie
verlangt eine griin-griine Ziichtung.
Da Anna noch keinen griinen Fisch aber
einen noch unbewohnten weiteren
~ Korallenbaum vor sich liegen hat, versucht
sie ihr Gliick in den mittleren Reihen. Sie
| deckt eine verdeckte Karte vor einem ihrer
Boote auf. Dafiir zahlt sie einen beliebigen
~(hier lila) Wurm. Tatséchlich, ein griines
f_ Weibchen! Schnell zahlt sie noch einen wei-
~ teren (jetzt griinen) Wurm und siedelt die-
~ sen Fisch nun an ihrem Korallenbaum an.
] ist weit und breit
- auch weitere griine
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Das gelbe Mannchen sowie Annas Hai wan-
dern auf den Ablagestapel.

Zum Abschluss ldsst sie die offenen
Wasserkarten abflieRen und schiebt die
Karten in Richtung Meereskante. Sie iiber-
priift, ob auf dem Ablagestapel sieben oder
mehr Karten
liegen und fillt
die Auflage g =

wieder mit den ==

erforderhchen I . n .
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1 verdeckt

'Eend

Mitspieler an
die Reihe.




Redaktionelle Bearbeitung

Spiele




