Das Riff

Eksotisk fisketur for 2 personer fra 10 år.

Ved koralrevet lever de flotte kulørte fisk, og spillerne mål er at indfange disse fisk og få dem til at yngle. 

Først skal spillerne skaffe sig et koralrev hvor fiskene kan holde til, og parre sig. Disse findes på lavt vand, og jo flere både en spillers flåde består af jo større er chancen for at fange de fisk man ønsker, eller for at finde andre ting som kan gøre livet lettere.

Spillets mål:

Den spiller der først får avlet fem babyfisk vinder spillet.

Materiale:

96 Kvadratiske kort deraf:

· 60 revkort (blå bagside)

· 21 Babyfisk kort (Bagside med fisk på)

· 15 Fiskerbåde

48 Orm i seks farver

2 terninger

Forberedelse:

Før det første spil, skal ormene forsigtigt skilles ad.

Se figuren på side 2 for oplægning af spillet.

· De 60 revkort blandes grundigt. Revkortene lægges i fire rækker med hver otte kort. I de to rækker der er nærmest hver spiller lægges kortene åbne. De to rækker i midten lægges med kortene lukket. 

· Resten af kortene danner trækkebunken og lægges i den ene ende af rækkerne. De fire rækker kaldes vandet.

· Babyfisk kortene blandes, og fire kort lægges med forsiden opad for enden af vandet. Resten af babyfisk kortene danner en trækkebunke og lægges ved siden af de fire åbne babyfisk kort.

De åbne kort er de kombinationer som spillerne skal prøve på at danne.

· Fiskerbådene lægges i en stabel for enden af vandet. Hver spiller får en båd der lægge under det første kort i rækkerne. Båden vise hvorfra spillerne har mulighed for at tage kort.

· Ormene lægges ved siden af stablen med fiskerbåde. Hver spiller får seks orm, en i hver farve, som lægges synligt foran spillerne.

· Den spiller der kan holde vejret længst under vand begynder spillet. Kan dette ikke bestemmes så begynder den ældste spiller.

Spillets forløb

Den spiller der har tur udføre følgende handlinger i den angivne rækkefølge. Nogle handlinger skal altid udføres, mens andre handlinger må udføres hvis man vil eller kan.

1. Kast de to terninger og tage orm. (skal udføres)

2. Købe og bruge revkort (må udføres)

3. Vandet løber ud i havet. (skal udføres)

4. Trække og afsmidningsbunken blande og vandrækkerne fyldes.

1. Kast de to terninger og tage orm.
Spilleren kaster de to terninger og tager en orm pr. terning svarende til de farver terningerne viser. Modspilleren må vælge en orm der svare til farven på en af terningerne.

Skulle alle orm i en af de farver som terningen vise være væk, så må spilleren selv vælge hvilken farve orm han så vil have.

2. Købe og bruge revkort

En spiller kan købe og bruge kort, så længe han har orm der kan betale for kortene.

Grundregel

For at fange og avle fisk, er man nødt til at købe kort fra bordet og her gælder følgende grundregler:

· Man kan kun tage kort fra de koloner hvor man har skibe liggende.

· Kort fra den åbne rækker der ligger tættest på spilleren koster en orm.

· Kort fra de to midterste rækker koster 2 orm. Hvis kortet ligger med bagsiden opad, starter men med at betale en orm efter eget valg, for at vende kortet.  Hvis man ikke ønsker kortet man netop har valgt, kan man lade det ligge med forsiden opad uden at skulle betale flere orm. Hvis man ønsker kortet, skal man betale endnu en orm for at tage kortet.

· Kort fra den åbne række tættest på modspilleren koster tre orm.

Fiskeavl.

For at kunne avle fisk er man nødt til at skaffe sig et koralrev.

NB! En spiller må aldrig have mere end fem koralrev liggende foran sig.

Koralrev samles op i vandet ved at betale med orm, og placeres foran spilleren. Ved hvert rev kan der placeres to fisk, en mandlig og en kvindelig fisk. 

Ved at kigge på de fire åbne babyfisk, kan man se hvilke farver forældrefiskene skal have for at frembringe de rigtige farvede babyfisk.

Viser Babyfisk kortet f.eks. rød/gule babyfisk, så skal en forældrefisk være rød og den anden skal være gul.

Man skal altså både holde øje med farverne men også på kønnet på forældrefiskene.

Det er lige meget om det er en gul far og en rød mor, eller omvendt. Begge kombinationer kan bruges til at lave rød/gule babyfisk.

NB! Man må ikke lægge et forældrepar ved et rev, hvis der ikke er babyfisk der svare til deres kombination.

Når et par forældre har avlet babyfisk, tages kortet med babyfisk og lægges på revet. Forældrefiskene lægges i afsmidningsbunken til senere genbrug. Revet er nu besat og kan ikke bruges til yderlig avl.

Et nyt babyfisk kort bliver vendt. Den spiller der netop har avlet babyfisk har dermed mulighed for at bruge det netop vendte kort, hvis spilleren har orm og fisk der kan opfylde den nye kombination.

Man kan altså avle flere forskellige babyfisk i samme tur.

Tips: På forældrefiskene er der en eller to prikker. Disse prikker viser hvor mange af den farve og køn der er i spillet.

Specialkort

Udover koralrev og fisk, så er der også andre ting i vandet som spillerne kan få brug for. Hajer og perler dukker op i vandet og kan fiskes op af spillerne.     

Perler:

Perler kan bruges som en orm i en farve efter eget valg. Når en perle er levet brugt lægges den tilbage på afsmidnings bunken.

Hajer:

Hajer bruges til at skræmme andre kort væk med. Man kan skræmme et hvilket som helst åbent kort fra vandet eller fra ens egne rev væk. Hajen og det valgte kort lægget tilbage på afsmidnings bunken.

Tips: Der kan være god grund til at skræmme en fisk vær fra ens egen rev, f.eks. hvis man har fået lagt en fisk der passer med de babyfiskekort der er tilstede.

Hvad koster det?

Når man fisker et kort fra vandet så koster det orm. Hvis det er en fisk man fanger, så skal man aflevere orm i samme farve som fisken.

En rød fisk i første række koster 1 rød orm

En rød fisk i række to og tre koster 2 røde orm.

En fisk i fjerde række, den tættest på modspilleren, koster tre røde orm.

Tips: Husk perler kan bruges som orm i valgfri farve.

Alle andre kort (rev, perler og hajer) koster en, to eller tre orm i valgfri farve.  Skal man betale flere orm må de gerne være i forskellige farve.

De brugte orm lægges tilbage til de andre  orm i ”banken”

Fiskebåde:

Når en spiller har tur kan han udvide sin fiskerflåde ved at købe fiskerbåde. Hver båd koster tre orm i valgfri farve. Den eller de købte både lægges lige ved siden af de både som spilleren har. Dermed udvider spilleren sit fiskefelt.

3. Vandet løber ud i havet.

Når en spiller er færdig med at sin tur, så flyder vandet ud i havet og nyt vand løber til.

Man rykker alle kort frem til kanten af havet, så alle huller bliver lukket. Skulle der nu ligge kort med tomt vand, altså åbne kort hvorpå der ikke er fisk, rev, hajer, eller perler på, så flyder disse kort også ud i havet, og rækkerne skubbes igen op mod havet. Lukkede kort skal forblive lukket.

4. Trække og afsmidningsbunken blande og vandrækkerne fyldes

Nu checker man om der er syv eller flere kort i afsmidningsbunken. Hvis dette er tilfældet så blandes afsmidnings og trækkebunken og danner ny trækkebunke.

Hvis der er tomme felter i vandet så skal disse nu fyldes op. 

Startende med rækken udfor spilleren i tur, som fyldes op til rækken indeholder otte åbne kort. Derefter fyldes de to midterste rækker med lukkede kort. Som det sidste bliver den rækken nærmest modspilleren fylde op med åbne kort.

Når alle rækker har otte kort gives terningerne videre og en ny runde kan nu begynde.

Spillet slutter

Spillet slutter så snart en spiller har fået fyldt fem koralrev med babyfisk. Denne spiller vinder spillet.

Oversat af Annemette Wolff

