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mitlllustrationenwoniDorisiViattha

Spieler: 2-6 Personen
Alter:  ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
28 Pldttchen mit Meerestieren
(1er, 2er, 3er und 4er)

Spielmaterial

® 28 Plattchen mit Meerestieren
14 x 1er
8 x 2er
4 x 3er
2 x der

e 4 Fischfiguren mit StandfaBen
* 1 Waurfel

1 Spielplan

4 Fischfiguren mit
StandfiBen

Spielidee

Helft den vier Fischen das Korallenriff zu erforschen,
indem ihr sie Giber den Spielplan bewegt. Dabei sollten
die Fische moglichst zusammenbleiben. Je mehr auf
einem Feld beisammen sind, desto mehr kénnt ihr ent-
decken. Das ist gar nicht so einfach, denn der Wirfel
bestimmt, wie weit ein Fisch schwimmt. Beratet und helft
euch, um gemeinsam den besten Weg zu finden. Nur so Die Namen der zu entdeckenden Meerestiere findet ihr
kénnt ihr mit den vier Fischen alle Meerestiere entdecken am unteren Rand der folgenden Seiten.
und das Spiel gemeinsam gewinnen.

‘1 Warfel 1 Spielplan




Spielvorbereitung

Ihr legt den Spielplan in die Tischmitte. Wahrend
einer von euch die untenstehende Geschichte vorliest,
verteilen die anderen die verdeckten Plattchen beliebig
auf dem Spielplan. Achtet darauf, dass die hellen Felder
und die Wege frei bleiben.

=> Geschichte

DrauBen im Meer, wo das Wasser immer
warm und herrlich klar ist, befindet sich
ein Korallenriff. Zwischen bunten Korallen
in einer Seeanemone lebt ein Clownfisch.
Heute trifft er sich mit seinen drei besten Freunden, dem
Kugelfisch, dem Zitronenfisch und dem Seepferdchen.

Als die vier an der roten Seeanemone vorbeischwimmen,
treffen sie ihren Lehrer, den Doktorfisch. , Wisst ihr, wie
viele verschiedene Meerestiere in unserem Korallenriff le-
ben?”, fragt der Doktorfisch die vier. Die Freunde schau-
en sich fragend an, denn keiner hat eine Antwort.

Da hat der Clownfisch eine Idee. ,,Wir finden es zusam-
men heraus”, sagt er. Seine Freunde sind begeistert und
wollen gleich losschwimmen.

So machen sich die vier Fische auf Entdeckungstour, um
alle Meerestiere zu finden, die in ihrem Korallenriff leben.

Stellt die vier Fischfiguren, im Folgenden nur ,Fische”
genannt, auf das Startfeld vor die rote Seeanemone und
legt den Waurfel bereit.

Die vier Fische sind gespannt, wie viele verschiedene
Meerestiere sie in ihrem Korallenriff entdecken werden.

Spielablauf

Ihr spielt in einem Team zusammen. Helft euch ge-
genseitig, denn ihr gewinnt oder verliert gemeinsam.

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Wer zuletzt ein
Aquarium besucht hat, beginnt.

Du wiirfelst

Bist du an der Reihe, wirfelst du einmal. Besprich mit
deinen Mitspielern, auf welches Feld du nun einen der
vier Fische bewegst.

Du bewegst einen Fisch

Bewege einen Fisch entsprechend der gewturfelten Zahl
durch die Gange des Korallenriffs von Feld zu Feld.
Wegweiser fur die Zugrichtung sind die kleinen roten
Pfeilfische an den Ausgangen der Felder. Jedes Feld hat
unterschiedlich viele Ein- und Ausgange. Die Génge zu den
Feldern kénnen sich tGber- oder
unterqueren. Abbiegen oder
gegen die Richtung der roten
Pfeilfische bewegen ist nicht
erlaubt.

" Folgt den kleinen roten Pfeil-
- fischen. Sie zeigen euch die

. richtige Richtung. Bleibt auf
den Wegen, denn diese fihren
- euch sicher durch das Koral-
lenriff.




Je nachdem, fur welchen Weg ihr euch entscheidet,
kommt ihr unterschiedlich weit. Dabei sollten die Fische
méglichst nah beieinander bleiben.

Es gibt so viele Wege durch asali'V‘Vchen
Weg soll der Clownfisch wéahlen?

Meerestiere entdecken

Je mehr Fische am Ende einer Bewegung auf einem Feld
zusammenstehen, desto mehr Meerestiere konnt ihr
entdecken. Stellst du einen Fisch am Ende der Bewegung
auf ein Feld, auf dem kein anderer Fisch steht, drehst du
ein beliebiges 1er-Plattchen auf dem Spielplan um. Damit
hast du ein Meerestier des Korallenriffs entdeckt.

Der Clownfisch ist /osgeééhwoe und hyein;en See-
drachen entdeckt.

Beachte: Die Anzahl der Blasen auf der Ruckseite der
Plattchen entspricht der Anzahl der Meerestiere auf der
Vorderseite.

Bewegst du einen Fisch auf ein Feld, auf dem schon ein ande-
rer Fisch steht, darfst du ein 2er-Plattchen umdrehen, auf dem
zwei Meerestiere zu sehen sind, oder zwei 1er-Plattchen.

Stehen alle vier Fische auf einem Feld zusammen, kénnt
ihr ein 4er-Plattchen umdrehen.

Hier haben die vier Fische einen Schwarm Beilfische ent-
deckt.

Ihr kénnt aber auch mehrere Plattchen umdrehen. Dabei
muss die Anzahl der Fische auf dem Feld mit der Anzahl
der Meerestiere auf den Plattchen Gbereinstimmen.

Hinter der roten Koralle entdecken die vier Fische zusammen
zwei Falterfische, einen Feuerfisch und einen Papageifisch.




Beachte: Gibt es keine passenden Plattchen mehr, darft
ihr Plattchen austauschen.

Nach einer Bewegung stehen beispielsweise zwei Fische
auf einem Feld zusammen. Es gibt aber nur noch ein
unentdecktes 3er-Plattchen. Ihr deckt es auf, musst dafur
aber drei 1er-Plattchen auf die Seite mit den Blasen dre-
hen. Jetzt kénnt ihr mit den beiden Fischen zwei Mee-
restiere auf zwei 1er-Plattchen entdecken.

Die freundlichen Kraken

Auf zwolf Feldern sind Kraken zu sehen. Diese helfen
euch, einen Fisch besser durch das Korallenriff zu bewe-
gen. Hast du eine ,6" gewarfelt und ein Fisch steht auf
einem Feld mit einem Kraken, so kannst du diesen Fisch
zwischen einem und sechs Feldern weit bewegen.

Im Korallenriff kennen sich die Kraken bestens aus. Sie kén-
nen den Fischen Wege zu Orten zeigen, an denen sie sonst
einfach vorbeigeschwommen wiren. So finden diese besser
zu den anderen Fischen, die schon vorausgeschwommen
sind.

Nacktschneeken)

Spielende

Erreicht ein Fisch wieder das Startfeld, muss er dort fur
den Rest der Partie auf die anderen Fische warten, dabei
wird kein Meerestier entdeckt.

Habt ihr alle Plattchen umgedreht, bevor der vierte und
damit letzte Fisch das Startfeld vor der roten Seeanemo-
ne wieder erreicht, habt ihr gemeinsam gewonnen. lhr
habt alle Meerestiere entdeckt, die in diesem Korallenriff
leben. Super!

Solltet ihr ein oder mehrere Plattchen nicht umgedreht
haben, sind nicht alle Meerestiere von euch entdeckt
worden. |hr habt leider verloren.

Da hilft nur eins: lhr schwimmt noch einmal durch das
Korallenriff und startet eine neue Entdeckungstour!

Ihr kénnt das Spiel einfacher oder schwerer machen, in-
dem ihr mit weniger Plattchen spielt oder Plattchen nicht
austauschen durft.

Auf ihrer Tour drh v.yas Korallnffhabh die Viér Fische
viel zusammen erlebt. Sie missen dem Doktorfisch unbe-
dingt erzéhlen, welche Meerestiere sie alle entdeckt haben.



