Das Riff - Blitzregel





Vorbereitung





Die 60 Riffkarten mischen und 4 Reihen zu je acht Karten zwischen die Spieler legen, den Rest der Karten bilden einen Stapel am Rand der Auslage. Die zwei äußeren Reihen sind jeweils offen, die inneren verdeckt ausgelegt.


Die Zuchtkarten (mit den Jungfischen) mischen und neben den Riffstapel legen. Die ersten vier Karten offen auslegen


Jeweils ein Riffboot an der Meereskante auslegen.








Ablauf





Ein Spielzug ist in vier Aktionen unterteilt:


Würfeln und Würmer nehmen. Der Spieler, der nicht an der Reihe ist, darf einen Wurm der gewürfelten Farben nehmen.  VERPFLICHTEND





Karten kaufen und einsetzen. Kaufen nur in Reihen mit eigenem Boot. Karten aus der eigenen Reihe kosten 1 Wurm, aus beiden mittleren Reihen 2 und aus der 4. Reihe 3 Würmer. Karten aufdecken kostet einen Punkt, es entsteht kein Kaufzwang. Fische kann man nur mit Würmern derselben Farbe fangen.


Fischzucht: Man benötigt einen Korallenbaum und ein Elternpäärchen in der richtigen Farbkombination. Man darf nie mehr als 5 Korallenbäume besitzen!  


Sonderkarten: Perlen zählen für einen Wurm beliebiger Farbe. Ein Hai kann sowohl alle offenen Karten der Auslage als auch auf eigenen Korallenbäumen verjagen. Riffboote kosten 3 Würmer und werden direkt neben den bereits vorhandenen ausgelegt.   FREIWILLIG





Wasser abfließen lassen. Die Auslage wird Richtung Meereskante aufgefrischt, das bedeutet, dass alle Lücken geschlossen werden. Offene Wasserkarten, auch mehrere hintereinander direkt an der Meereskante fließen komplett ab.   VERPFLICHTEND





Auslage auffüllen. Sollten auf dem Nachziehstapel  weniger als sieben Karten liegen, wird der Ablagestapel zu den Verbleibenden gemischt.   VERPFLICHTEND











Spielende 





Das Spiel endet, wenn ein Spieler fünf Zuchterfolge erreicht hat.


