SPIELIDEE

Frohlich schwimmen Kai Piranja und seine Freunde ihre Runden. Rasch entsteht eine bunte
Polonase vieler verschiedener, groRer und kleiner Fische. Doch was geschieht, wenn plétzlich
ein hungriger Fisch auftaucht? ... Und so wird der Fang immer kleiner, bringt man ihn nicht
rechtzeitig in Sicherheit.

SPIELMATERIAL

160 Spielkarten:

140 Karten mit Fischen auf der Riickseite
(auf der Vorderseite jeweils 35 Fische von vier Fischarten:
je 28 satte Fische und 7 hungrige Fische)

20 Karten ohne Fische auf der Riickseite
(auf der Vorderseite jeweils 5 Fische von jeder Art:
je 4 satte Fische und 1 hungriger Fisch)
1Spielregel

SPIELVORBEREITUNG

#§& Alle 160 Karten werden, mit der Ruckseite nach oben, gut gemischt. Am einfachsten
geht das, wenn man die Karten mit den Handen auf dem Tisch verschiebt.

#@&2 Die Karten kénnen ungeordnet, verdeckt in der Mitte liegen bleiben.
Der hungrigste Spieler beginnt.

Spielen nur 3 oder 4 Spieler, nimmt man etwa ein Drittel der Karten weg und legt
diese zurtick in die Schachtel. Sind darunter Karten ohne Fische auf der Riick-
seite, werden sie zuvor herausgesucht und kommen wieder in die Tischmitte.

SPIELVERLAUF
i@ Karte aufdecken

Kommt ein Spieler an die Reihe, muss er eine Karte aufdecken: Er zieht von den Karten in der
Tischmitte eine beliebige Karte mit Fischen auf der Riickseite und deckt sie auf. Karten ohne
Fische auf der Ruckseite dirfen erst aufgedeckt werden, wenn keine anderen Karten mehr tbrig
sind.

Auf der Vorderseite zeigen die Karten immer einen Fisch von einer der vier Arten (Piranha,
Kugelfisch, Feuerfisch, Sagefisch). Von jeder Art gibt es kleine satte Fische, groBe satte Fische
und mittelgroRe hungrige Fische.



Satter Fisch aufgedeckt?

Hat der Spieler noch keine Fische vor sich liegen, und er
deckt einen satten Fisch auf, legt er ihn offen vor sich ab.

Hat er bereits einen oder mehrere Fische vor sich liegen,
legt er den neuen Fisch — Kopf an Schwanz - rechts neben seinem letzten Fisch an. Er darf
ihn aber nur anlegen, wenn die beiden Fische mindestens ein gemeinsames Merkmal haben:
& Beide Fische gehoren zur gleichen Art, beziehungsweise

#& beide Fische sind gleich groR.

Naturlich durfen auch beide Merkmale tibereinstimmen.

So entsteht vor dem Spieler nach und nach eine Kette aus Fischen. Diese Kette ist sein Fang.

Beispiel:
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Der Feuerfisch darf angelegt werden, da er zur gleichen Art gehért.
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Der groBBe Scgefisch darf nicht angelegt werden, da er weder zur gleichen Art gehért
noch die gleiche GréRe hat.

Kann der Spieler den Fisch nicht anlegen, muss er ihn weitergeben. Der Fisch wird so lange im
Uhrzeigersinn weitergegeben, bis ein Spieler ihn als Fang vor sich ablegen darf. Wenn der Fisch von
keinem Spieler abgelegt werden kann, weil er an keinen Fang passt, wird der Fisch aus dem Spiel
genommen und kommt zurtick in die Schachtel.

In jedem Fall ist ein Spieler, der einen satten Fisch aufdeckt, weiter an der Reihe.
Er kann sich also entscheiden:

i@ eine weitere Karte aufzudecken oder
#& seinen Fang einzuholen und seinen Zug freiwillig zu beenden oder
¥ seinen Zug freiwillig zu beenden, ohne den Fang zu einzuholen.




Hungriger Fisch aufgedeckt?

Deckt der Spieler einen hungrigen Fisch auf, beginnt dieser Fisch
den Fang des Spielers aufzufressen.

Der hungrige Fisch beginnt rechts auBen am Fang und frisst der Reihe
nach jeden Fisch. Trifft er dabei auf einen Fisch seiner eigenen Art, verschont er ihn und hort
sofort auf zu fressen. Der Artgenosse und alle Fische die links von diesem liegen werden also
niemals gefressen. Trifft der hungrige Fisch auf keinen Artgenossen, frisst er den ganzen Fang auf.

Die gefressenen Fische werden unter den hungrigen Fisch als dessen Beute gelegt.
Der hungrige Fisch ist nun ein fetter Fisch. Der Stapel wird, mit dem fetten Fisch als oberste
sichtbare Karte, neben die verdeckten Karten in der Tischmitte gelegt.

Beispiel: Der Spieler hat Gliick. Gleich der erste Fisch, den der hungrige Kugelfisch
fressen will, ist ein Artgenosse. Der hungrige Kugelfisch geht leer aus und wird trotz-
dem als fetter Fisch offen in die Mitte gelegt.

Stapel mit fetten Fischen
verschiedener Arten
werden getrennt gelegt.
Stapel mit fetten Fischen
der gleichen Art werden
aufeinander gelegt. Es konnen also hochstens vier Stapel mit fetten Fischen in der Mitte liegen,
jeder mit einer anderen Art.

Nachdem der fette Fisch in die Mitte gelegt wurde, endet der Zug des Spielers sofort.
Jetzt kommt sein linker Nachbar an die Reihe.

Hinweis: Ein hungriger Fisch frisst immer nur den Fang des Spielers, der ihn gerade
aufgedeckt hat. Einen hungrigen Fisch kann man nicht an andere Spieler weiter-
geben. Frisst ein hungriger Fisch einen ganzen Fang auf, kommt er als fetter Fisch
in die Tischmitte. Bleibt von dem Fang noch etwas tibrig, kann der Spieler ihn fri-
hestens am Ende seines néichsten Zuges einholen.

#& Den Fang einholen

Beendet der Spieler seinen Zug freiwillig, kann er zuvor seinen Fang einholen.
Er legt dann alle Karten aus seinem Fang verdeckt als Stapel neben sich ab.
Diese Fische sind nun sicher und konnen nicht mehr gefressen werden.




Einen fetten Fisch fangen

Wenn einer oder mehrere fette Fische in der Tischmitte
liegen, kann der Spieler sie fangen:

Holt er einen Fang ein, in dem sich 3 Fische der gleichen Art
befinden, so erhalt der Spieler den Stapel mit allen fetten
Fischen der selben Art und deren gesamte Beute dazu.

Beispiel: Der Spieler holt einen Fang mit 3 Sdagefischen ein und kann nun den
fetten Sdgefisch fangen. Zusdtzlich zu seinem Fang erhdlt er den Stapel mit
dem fetten Sdgefisch.

Hinweise: Nattrlich ist es auch méglich die fetten Fische von mehrerer Arten
auf einmal zu fangen, wenn man von jeder dieser Arten drei Fische in seinem
Fang hat. Es kommt immer nur auf die Art an. Die GréBe der Fische im Fang
spielt keine Rolle. Auch miissen die Fische nicht direkt hintereinander liegen.
Hat der Spieler in seinem Fang nicht gentigend Fische, um einen fetten Fisch
zu fangen, kann es sinnvoll sein, den Fang nicht sofort einzuholen. Vielleicht
erhdlt er ja in seinem ndchsten Zug die fehlenden Fische.

SPIELENDE

Sind alle Karten mit Fischen auf der Ruckseite aufgebraucht, beginnt die letzte Phase
des Spiels. Das Spiel geht ganz normal weiter, nur werden jetzt die Karten ohne Fische
auf der Ruckseite aufgedeckt.

Deckt jetzt ein Spieler einen hungrigen Fisch auf, endet das Spiel sofort!

WERTUNG

Jeder Spieler zéhlt die Fischkarten in seinen eingeholten Fangen. Es gewinnt der Spieler
mit den meisten Karten. Fische, die noch offen vor dem Spieler liegen, zéhlen nicht.
Gibt es keinen eindeutigen Gewinner, weil mehrere Spieler gleich viele Karten haben,
gewinnt derjenige von ihnen, der die meisten hungrigen Fische in seinem Stapel hat.
Gibt es immer noch einen Gleichstand, dann gibt es mehrere Gewinner und man spielt
sofort noch eine weitere Partie Kai Piranja.
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