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Erotischer Fisthzue
fir 2 Spieler ab 10 Jahren

Am Koralenriff Ieben schillernd-bunte
Fische. Die Spieler ziichten Nachwuchs fur
diese Riffbewohner. Zunéchst bendtigt man
einen Korallenbaum, an dem man seine
Elterntiere ansiedeln kann. Diese holen sich
die Spieler aus dem flief3enden Gewasser.
Je mehr Riff-Boote ein Spieler besitzt, umso
mehr Chancen hat er die passenden
Elternfische zu finden. So braucht man um
einen rot-gelben Jungfisch zu ziichten, ein
rotes Mannchen und gelbes Weibchen oder
umgekehrt.

Spielziel
Wer zuerst 5 erfolgreiche Zichtungen
durchgefihrt hat, gewinnt.

Spidmaterial
9% quadratische Spielkarten, davon:
60 Riffkarten (Rickseite: blaues Wasser)
21 Zuchtkarten (Rickseite: Wasser mit
Fischschwarm)
15 Riffboote (Vorder- und Rickseite gleich)
48 Wirmer (je 8 in sechs Farben)
2 Farbwiirfel

Spielvor bereitungen

*Vor dem ersten Spid werden die Wirmer
vorsichtig aus dem Rahmen gel64t.

*Die 60 Riffkarten werden grundlich
gemischt. Dann wird die Spielflache zwi-
schen den Spielern ausgelegt. Sie besteht
aus vier Rethen mit jewells acht Karten.

Die beiden Reihen, die zu den Spielern zei-
gen, werden offen, die beiden mittleren
Reithen werden verdeckt ausgelegt, (vgl.
Abb. S2) Die restlichen Karten werden as
verdeckt liegender Stapel an ein Ende der
Auslage(Riffkante) gelegt.

*Die Zuchtkarten werden ebenfalls gemischt
und als verdeckter Stapel neben dem
Riffkartenstapel bereitgelegt. Von den
Zuchtkarten werden vier Karten offen
gelegt. Das sind die ersten Nachwuchsfische,
die geziichtet werden sollen, (vgl. Abb. S2)
«Schliefdich werden noch die Riffboote als
Stapel an der anderen Seite der Auslage
(Meereskante) abgelegt. Jeder Spieler nimmt
sch ein Riffboot und legt es an ,sein" erses
Riffkértchen an, an der Meereskante.

*Die Wirmer kommen as Vorrat ebenfalls
neben den Stapel der Riffboote. Von ihnen
erhdlt jeder Spieler sechs, in jeder Farbe
einen.

*Wer am langsten unter Wasser bleiben
kann, beginnt. L&sst sich das jetzt nicht fest-
stellen, beginnt der dteste Spieler.



S0 konnte die Spielausage aussehen:

Riffkante
\ gEEn:
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_ Zuchtkarten

Spidverlauf

Wer an der Reihe i, flhrt folgende
Handlungen in der angegebenen
Reihenfolge aus. Manche Aktionen missen
immer durchgefuhrt werden, andere werden
freiwillig durchgefuhrt oder nur, wenn
bestimmte Voraussetzungen erfullt sind.
Naheres dazu steht im entsprechenden
Regel punkt.

Wirfeln und Wirmer nehmen (muss)
Karten , kaufen" und einsetzen (kann)
Wasser abfliefen lassen (muss)
Ablage- und Nachziehstapel mischen
und Auslageauffiillen (muss)
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Flachefir
Ablagestapel

1. Wirfeln und Wirmer nehmen
Der Spieler wirft beide Wirfel und nimmt
sich aus dem Vorrat zwei Wirmer in den
beiden geworfenen Farben. Sein Gegenliber
darf sich einen Wurm in einer der geworfe-
nen Farben nehmen.

(Hinweis. Sollte eine gewlirfelte Farbe nicht
mehr vorhanden sein, darf sich der Spieler
aussuchen, in welcher Farbe er einen Wurm
ni mmt)

2. Karten , kaufen" und ensgtzen
Grundsétzlich gilt, dass der Spieler, der an
der Reihe i, 0 lange agieren kann wie er
will und wie er Wirmer als Einsatz zur
Verfligung hat.
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Grundregeln

Um Fische zu fangen und zu ziichten mis-

sen Karten aus der Auslage genommen und

vor sich abgelegt werden. Beim Karten-
nehmen gelten einige Grundregeln:

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

2. Karten aus der eigenen offenen Reihe
»kosten" | Wurm.

3. Karten aus den beiden mittleren Reihen
»kosten" 2 Wirmer. Sollte eine Karte
dort noch verdeckt liegen, zahlt man
einen beliebigen Wurm und deckt die
Karte auf. Man kann sie dann, wenn
man sie nicht benttigt, dort liegen las-
sen. Will man se aus der Auslage neh-
men, muss man einen zweiten Wurm
bezahlen.

4. Karten aus der gegnerischen offenen
Reihe , kosten" 3 Wirmer.

Fischzucht

Um Fische zu zlichten benétigt man
zunéchst einen Korallenbaum.
(Wichtig: Ein Spieler darf nie
mehr alsfinf Korallenb&ume
haben!)

Sobald man einen Korallen-
baum aus der Auslage ,, gefischt” hat, legt
man ihn offen vor sich ab.
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Jetzt kann man an diesem Baum zwel
Fische (immer ein Weibchen und
9 ein Mannchen) ansiedeln, um
Kleinfische zu zlchten. Ein Blick
auf die Zuchtkarten verrét, welche
. ,Eltemkombination" notwendig i<,
Ld , um erfolgreich zu zlichten.
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Zeigt eine
Zuchtkarte z.B. rot-
gelbeKleinfische,
dann muss man en
rotes Weibchen und

umgekehrt ein gelbes
Weibchen und ein rotes
Mannchen an seinem
Koralenbaumansiedeln.

(Hinwels: Esist nicht erlaubt, zwei
Elternfische an einem Korallenbaum anzu-
siedeln, wenn das nicht zu einem sofortigen
Zuchterfolg fuhrt.)

Nachdem eine Zucht erfolg-
reich abgeschlossen i, legt
man die beiden Elterntiere auf
den Ablagestapel und dafir die
Zuchtkarte zum Korallenbaum.
Dieser Korallenbaum ist damit
fUr weitere Elternfische und
Zuchtversuche gesperrt, zahit
aber weiterhin zu den insge-
samt funf Korallenbdumen, die ein Spieler
auslegen darf.

Eine neue Zuchtkarte wird aufgedeckt.
Diese kann der Spieler an der Reihe unter
Umstanden ebenfalls sofort erhaten, wenn
er in seinem Spielzug die Voraussetzungen
erfullen kann.

ein gelbes Mannchen bzw.

(Tipp: Auf den Fischkarten sind neben den
Symbolen fur Weibchen und Mannchen
noch einer oder zwel Punkte abgebildet.
Diese Punkte verraten, wie oft der ent-
sprechende Fisch dieses Geschlechts im

e ist!)

Sonderkarten

Neben Koralenbdumen und Fischen hat
man noch die M&glichkeit Perlen und Haie
aus der Auslage zu nehmen. Beide Sonder-
karten legt man vor sich ab und kann se
sofort oder auch spéter im Spiel nutzen.

Perlen zéhlen as | Wurm aber
in einer beliebigen Farbe. Setzt
man eine Perle ein, legt man
se auf den Ablagestapel.

Haie konnen jede beliebige

offene Karte aus der Auslage
oder einen einzelnen Eltern-
fisch von einem eigenen

Koralenbaum vertreiben. Die
Haikarte und die , verjagte" Karte (Fisch,
Korallenbaum, Perle oder auch anderer Hai)
werden auf den Ablagestapel gelegt.

(Tipp: Es macht durchaus Snn einen ein-
zelnen Elternfisch von einem eigenen
Korallenbaum zu verjagen, wenn z. B. die
Farbe des Elternfisches nicht mehr zu den
Kleinfischen auf den Zuchtkarten passt.)




» Kogen"

Beim Herausnehmen der Karten

C‘? aus der Auslage entstehen

,Kosten". Diese sind an die

Fischfarben gebunden:

Jeder Fisch ,kostet" die aufgelistete Anzahl

an Wiurmern in der entsorechenden

Fischfarbe (bzw. Perlen), z, B. »kostet" ein

roter Fisch:

* in der eigenen (ersten) Reihe | roten
Wurm.

» wenn er offen in einer der beiden mittleren
Reihen liegt, 2 rote Wirmer.

» wenn er verdeckt in einer der beiden mitt-
leren Reihen liegt, zunachst (d. h. vor der
Aufnahme) | beliebigen und dann noch
| roten Wurm.

* in der gegnerischen (vierten) Reihe 3 rote
Wirmer.

(Hinweis: Da die Perlen jede beliebige
Farbe ersetzen, kann jede Perle z. B. als
roter Wurm eingesetzt werden!)

Alle anderen Karten (Korallenbaum, Perle
bzw. Hal) , kosten" gemal3 der beschriebenen
Regelung |, 2 bzw. 3 bdiebige Wirmer
(bzw. Perlen).

Die eingesetzten Wirmer werden zum dlge-
meinen Vorrat gelegt. Perlen kommen auf
den Ablagestapel.

Riffboote
In seinem Zug kann man auch
i ¥ noch Riffboote erwerben. Jedes
=B Boot, kostet" 3 beliehige
h Wiirmer (bzw. Perlen). Dieein-
% gesetzten Wirmer werden zum
Vorrat gegeben. Eingesetzte Perlen kommen
auf den Ablagestapel. Die Bootskarte wird
direkt in die Spalte neben den schon vor-
handenen Booten gelegt, so dass wéahrend
des Spiels vor jedem Spieler eine Bootsreihe
entsteht. Mit jedem Boot erweitert sich der
Aktionsradius des Spielers.
(Hinweis: Jm Spiel befinden sich nur 15
Bootskarten, so dassein Spieler hochstens 8,
der andere allerdings nur 7 Riffboote erwer-
ben kann.)

—

3. Wassr abflief3en lassen

Am Ende eines Zuges wird die
Auslagewieder ,aufgefrischt”.
Von der Riffkante weg, hin zur
Meereskante, fliefdt die
Stromung. Die Karten werden
bis zur Meereskante durchgeschoben. Dabei
werden entstandene Licken geschlossen.
Verdeckt liegende Karten bleiben beim
Schieben verdeckt, offene Karten bleiben
natdrlich offen.
Liegen nun an der Meereskante ein oder
mehrere offene Wasserkarten hintereinander
(adso nicht Fische, Perlen, Korallenbdume
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oder Haie), werden diese auf den Ablage-
stapel gelegt. Die Karten auf dem Ablage-
stapel sollte man immer leicht auffachern,
damit man stets sehen kann, wie viel Karten
schon abgelegt wurden (siehe hierzu 4.)
Anschlief3end werden erneut die Karten bis
zur Meereskante durchgeschoben.

(Tipp: Um die neue Auslage zu optimieren
kann man einen Hai bei spielsweise auch
dazu verwenden in der eigenen offenen
Reihe nahe der Meereskante Korallen-
baume und Fische (die man nicht bendtigt)
zu verjagen. Dann ,, fliel3en" viele Riffkarten
nach und die Auslage verbessert sich unter
Umsténden.)

4. Ablage- und Nachzienstapd
eventudl mischen und Audage
auffillen

Jetzt wird Uberprift, ob der Ablagestapel aus
seben oder mehr Karten besteht. Ist das
der Fall, wird der Ablagestapel mit den
Karten des Nachziehstapels gemischt und
bildet einen neuen Nachziehstapel. Liegen
noch keine sieben Karten auf dem
Ablagestapel nimmt man nur vom
Nachziehstapel neue Karten. Danach wer-
den die Reihen der Auslage wieder auf
jewells acht Karten aufgefillt. Dabei ist dar-
auf zu achten, dass in den , Spielerreihen”
die Karten offen, in den beiden Mittelreihen
die Karten verdeckt gelegt werden.

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

Schliefdich werden die beiden Wirfel dem
Mitspieler Ubergeben. Er beginnt nun mit

der |. Aktion: , Wirfeln und Wirmer neh-

men" seinen Zug.

Spielende
Sobald ein Spieler funf Zuchterfolge melden
kann, endet das Spiel und er is Seger.
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Beispiel fur einen Spiezug:

Anna hat einen Vorrat von 8 Wirmern, dazu
2 Perlen und einen Hai. Zunéchst baut se
ein weiteres Boot fir 3 beliebige Wirmer.
Jetzt kann sie das blaue Mannchen aus der
gegnerischen Reithe nehmen. Das kostet
zwar 3 blaue Wirmer, da sie den Fisch aber
bendtigt, gibt se den Einsatz gerne ab.
Leider hat se aber nur | blauen Wurm, 0
opfert Se ihre beiden Perlen.




Se legt das blaue Mé@nnchen zum Korallen-
baum mit dem roten Weibchen und kann so
einen Zuchterfolgverbuchen. Die beiden
Elterntiere kommen auf den Ablagestapel,
die Zuchtkarte zum Korallenbaum.

Eine neue Zuchtkarte wird aufgedeckt Se
verlangt eine griin-griine Zichtung.
DaAnna noch keinen grinen Fisch aber
einen noch unbewohnten weiteren
Korallenbaum vor sich liegen hat, versucht
geihr Gliuck in den mittleren Reihen. Sie
deckt eine verdeckte Karte vor einem ihrer
Boote auf. Daflir zahlt sie einen beliebigen
(hier lila) Wurm. Tatsachlich, ein griines
Weibchen! Schnell zahlt sie noch einen wei-
teren (jetzt grinen) Wurm und siedelt die-
sen Fisch nun an ihrem Korallenbaum an.
Ein grines Mannchen ist weit und breit
nicht zu sehen. Da ihr auch weitere griine
Wiurmer fehlen, beendet sie ihren Fischzug.

Aber e besitzt ja noch einen Hai. Diesen
setzt Se gegen das gelbe Mannchen in der
Auslage ein, das der Mitspieler so gut fur die
eigene Zlchtung gebrauchen kann.

Das gelbe Ménnchen sowie Annas Hai wan-
dern auf den Ablagestapel.

Zum Abschluss |&sst se die offenen
Wasserkarten abflie3en und schiebt die
Karten in Richtung Meereskante. Sie Uiber-
pruft, ob auf dem Ablagestapel sieben oder

mehr Karten

liegen und fullt o
dieAuflage @ | i, S
wieder mit den I n n -
sie darauf, die I . - .
Karten in den
mittleren
Reihen verdeckt I - - -
zu legen.

erforderlichen
Karten auf.
Dabel achtet

Anschliel3end
kommt nun ihr
Mitspieler an Yossszans _ =
die Reihe. 0 . ;-;_,.
L e e
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