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EIN FLUGELSCHLAG-SPIEL

Ein Spiel von David Gordon und Michael O’Connell

[llustriert von Ana Maria Martinez, Catalina Martinez und Mesa Schumacher,
unterstiitzt von Natalia Rojas

Entwickelt von Elizabeth Hargrave

1-5 Personen - 45—-60 Minuten - Alter 10+

Ihr erforscht die Meere und mochtet eine Vielzahl von Meereslebewesen finden und beobachten.
Dafiir taucht ihr in der farbenfrohen Sonnenlichtzone, der gespenstischen Ddmmerzone und der
tiefschwarzen Mitternachtszone der Meere und Ozeane der Welt.

UBERSICHT UND SPIELZIEL INHALTSVERZEICHNIS

In Flossenschlag geht ihr 4 Wochen (Durchgénge) AUTDAU ceveeereeerereeteceeceete et ereennees
lang tauchen. Fische, die ihr auf diesen Tauchgén-
gen entdeckt, geben euch zahlreiche Belohnungen,
wahrend ihrimmer tiefer taucht. Jede Tauchstelle Ende einerWoche .....coocevvvenviernienneennenneennens
hat dabei einen bestimmten Schwerpunkt, der euch
in eurer Forschung voranbringt:

Spielablauf.....ccceeeceeeeeeeeeee e,

Ende des Spiels.....ccceeeeeeceeecieeeieeceeeieeereennn

N N e Weitere wichtige Regeln ......ceeeeeveeeeceeecceeeenns

e Frisch gelegte Fischeier finden. SYMDBOLE .ttt

o Jungfische schliipfen lassen und Meeresbiologie ........cueevereveeerereenieneenerennen,

Schwéarme aus ihnen bilden.

Wer mit Fischen, Eiern, Jungfischen, Schwarmen
und Erfolgen die meisten Punkte sammelt, gewinnt.

SPIELMATERIAL

5 Ozeantableaus 9 Wochenerfolge 30 Taucher 1 Startmarker
(doppelseitig) (6 pro Farbe)
3 o o . et
2hrizl  SBERE i
. 90 Plattchen 1 Wochenmarker
1;235‘“5:;5?'(”’[6” Ei/Jungfisch (doppelseitig) @

5 Spielhilfen

1 Erfolgstableau B
(doppelseitig) 10 Startfischkarten 40 Schwarmplattchen

O p g{) =
?‘” . - ==
- { 1 Wertungsblock
Das Material fiir das Solospiel findest du im Nautoma-Regelbuch. (nicht gezeig)
- - -. ‘ ) ._._ _.‘Jl]l_; - .-.
s T Fr o | i
it : ‘ “ip '.--?$_'.=-r3|

I n
e = '



AUFBAU
ALLGEMEINER AUFBAU
0 Legt alle Ei/Jungfisch- und alle Schwarmpléattchen als allgemeinen Vorrat bereit.

Mischt die 10 Startfischkarten verdeckt und legt sie als Stapel neben den allgemeinen Vorrat.
Ihr erkennt diese Karten an grauen Ecken auf der Vorderseite und ihrer helleren Kartenriickseite.

9 Mischt die 125 Fischkarten verdeckt und legt sie als Stapel neben die Startfischkarten.
e Legt das Erfolgstableau neben den allgemeinen Vorrat.
e Spielt jemand von euch das 1. Mal Flossenschlag, dann nutzt Seite A.

e Ansonsten konnt ihr eine beliebige Seite nutzen. (Seite B nutzt zuféllige Wochenerfolge und
gibt Zusatzpunkte fiir die meisten Erfolge in einer Woche.) Wenn ihr Seite B nutzt, dann zieht
fiir die Wochen 1-3 jeweils 1 passenden zufdlligen Wochenerfolg. Die Anzahl der Linien auf
den Erfolgen entspricht dabei der Woche (1 Linie fiir Woche 1, 2 Linien fiir Woche 2 usw.).
Legt ihn mit einer zufdlligen Seite nach oben auf das entsprechende Feld des Erfolgstableaus
(so dass die Linien des Erfolgs und des Tableaus aneinander liegen).

v e

E 2} . -

{ i Der Wochenerfolg zeigt 2 Linien,

I B d gehort also zu Woche 2.

MITTELGROSSER |
FISCH
TR, BN

Legt den Wochenmarker in die rechte obere Ecke von Woche 1 auf dem Erfolgstableau.
Er gibt euch die aktuelle Woche an.

PERSONLICHER AUFBAU

Q Lege 1 Ozeantableau (,,deinen Ozean*) vor dir ab.
(® wahle 1 Spielfarbe und nimm dir die 6 Taucher dieser Farbe.

G Dein Ozean zeigt 3 aufgedruckte Beutefische. Lege auf die beiden mit einem aufgedruckten Ei
jeweils 1 Eipladttchen.

Q Lege 1 Jungfischplattchen auf das aufgedruckte Jungfischfeld.

@ ziehe 2 Startfischkarten. Lege sie offen in einer senkrechten Linie neben dein Ozeantableau.
Dies sind deine verfiighbaren Fische. Nachdem ihr alle euch je 2 Startfischkarten genommen
habt, legt den Rest in die Schachtel zuriick. Ihr ben&tigt sie in diesem Spiel nicht mehr.

G Ziehe 3 Fischkarten vom Stapel und lege sie offen zu deinen Startfischkarten (deinen verfiigba-
ren Fischen). Deine verfiigbaren Fische sind nicht geheim.

@ Lost aus, wer das Spiel beginnt. Diese Person erhélt den Startmarker.

>
WICHTIG: Immer wenn du
im Lauf des Spiels eine
Fischkarte erhiltst (z. B.
durch Ziehen vom Nachzieh-
stapel, legst du sie offen
links neben dein Ozean-
tableau in den Bereich fiir
verfiigbare Fische.
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SPIELABLAUF

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. In jeder der 4 Wochen (Durchgénge) bist du 6x am Zug, insgesamt
also 24x im ganzen Spiel. In deinem Zug wirst du entweder einen Fisch spielen oder in deinem Ozean

tauchen gehen.
In der Regel wirst du zu Beginn des Spiels giinstige Fische spielen und Eier legen. In der Mitte des

Spiels wirst du teurere Fische spielen und Jungfische schliipfen lassen, wahrend du gegen Ende starke
Fische mit ,,Beim Ausspielen“-Fahigkeit spielen und aus Jungfischen Schwarme bilden wirst.

DEIN ZUG

In deinem Zug stellst du einen deiner noch nicht eingesetzten Taucher auf dein Ozeantableau. Nutze
ihn entweder, um A) eine Fischkarte in deinen Ozean zu spielen oder B) an einer Tauchstelle zu tau-
chen und verschiedene Belohnungen zu erhalten.

A EINE FISCHKARTE SPIELEN

Wenn du einen Fisch spielst, wahlst du 1 deiner verfligharen Fischkarten (offene Karten neben deinem
Tableau), bezahlst ihre Kosten und legst sie auf dein Ozeantableau. Thematisch reprdsentiert dies die
Entdeckung des Fisches in einem Bereich deines Ozeans.

Fiihre die folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus, um einen Fisch zu splelen

1. TAUCHER EINSETZEN: Setze einen verfiigbaren (noch nicht eingesetzten) Taucher
auf den grauen Bereich links oben auf deinem Ozeantableau.

2.FISCH WAHLEN UND KOSTEN BEZAHLEN: Wahle 1 deiner verfiigbaren Fischkarte, die
du spielen mochtest. Zahle dann die Kosten, die in der oberen linken Ecke
der Fischkarte angezeigt werden.

e Oft musst du als Teil der Kosten auch eine oder mehrere weitere deiner ver- ‘

fiigbaren Karten ([ll) abwerfen. Lege die abgeworfenen Karten offen auf s ZWERC

deinen personlichen Ablagestapel (siehe S.9). 7/%@
* Manchmal musst du als Kosten Eier (O) oder Jungfische (MiB) abgeben.

Lege sie von irgendwo in deinem Ozean in den allgemeinen Vorrat zuriick. T

e Es kann auch sein, dass der neue Fisch als Kosten einen Fisch in deinem
Ozean frisst (__). Wenn du einen Fisch mit diesen Kosten spielst, musst Zone
du diese neue Fischkarte auf einen kleineren Fisch (Fischkarte oder Beute-
fisch) spielen, der bereits in deinem Ozean ist.

3.FISCHKARTE LEGEN: Wahle ein leeres oder belegtes Feld (Rechteck in Karten-
grofie) in deinem Ozean und lege den Fisch auf das Feld.

Folge dabei diesen Regeln: ‘
o Zonen: Jeder Fisch kann in eine oder mehrere Zonen gespielt _— @

werden. In welche, ist links auf der Fischkarte unter den
Kosten angezeigt. Es gibt die Sonnenlichtzone, die Ddmmer- Sonnenlicht-  Dammer-  Mitternachts-
zone und die Mitternachtszone. Z0ne Z0ne Z0ne

o Tauchstellen: Fische mit einem blauen, violetten oder griinen Farbstreifen
an der rechten Seite darfst du nurin die Spalte der entsprechenden ﬁ
Tauchstelle spielen. Fische ohne solche Farbstreifen darfst du in jede
Spalte spielen.
moo M 2= Dic Makrele
4 i darfst du nur in

e — 8 die Spalte der
R violetten Tauch-

9—} stelle spielen.
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* Eier, Jungfische oder Schwarm Gberdecken: Wenn du einen Fisch auf Bogphanyecpobomides - n
ein Feld mit Eiern, Jungfischen oder einem Schwarm legst, lege w1 e 8‘2)
diese auf den neu gespielten Fisch. (Sie gehen nicht verloren.) o )

o Fische Fressen: Du darfst den Fisch auf einen kleineren Fisch
(Fischkarte oder Beutefisch) legen. Du darfst dies auch tun,
wenn der Fisch kein Fisch fressen (") in seinen Kosten hat.

— Der gespielte Fisch muss dafiir gréf3er sein als der Fisch,

den er frisst (iiberdeckt). Die Grofe des Fisches findest du
links unten auf der Fischkarte (s. Aufbau einer Fischkarte).

— Der gefressene Fisch bleibt unter dem neu gespielten Fisch

liegen. Er zahlt nicht mehr als Fisch in deinem Ozean.
Jeder gefressene Fisch gibt dir am Spielende 1 Punkt.

— Alle Plattchen (Ei, Jungfische, Schwarm) auf dem gefres-

senen Fisch legst du auf den neu gespielten Fisch. Alle
Fischkarten unter dem gefressenen Fisch bleiben dort.

4-.,BEIM AUSSPIELEN"-FAHIGKEITEN AUSLOSEN: Hat der Fisch eine ,,Beim

Ausspielen“-Fahigkeit, dann darfst du sie jetzt ausldsen.

Erhalte die Belohnung (ganz oder nur zum Teil). Gibt die Fahigkeit
mehr als 1 Belohnung, darfst du dir die Reihenfolge aussuchen,
in der du diese erhdltst. Bezieht sich die Fahigkeit auf ,,alle”, darf
jede Person selbst entscheiden, ob sie die Belohnung erhalten

mochte (auch wenn du die Belohnung nicht nimmst).

AUFBAU EINER FISCHKARTE

Kosten: Hier wird angezeigt, was du bezahlen
musst, um den Fisch zu spielen.

In diesem Fall musst du 2 Jungfische aus
deinem Ozean entfernen. AuBerdem muss
dieser Fisch einen kleineren Fisch fressen
(iberdecken). Bei anderen Fischen musst
du ggf. Eier oder Schwarme entfernen oder

verfiighare Fischkarten ablegen. alle betrifft

HeHe  WEISSER HAl ¥ %

Ca‘r EFUD{JYL mroharms

Zone: Hier wird an-
gezeigt, in welche
Zone deines Ozeans
du den Fisch spielen
darfst.

In diesem Fall darfst
duihnin jede Zone .
spielen.

Punkte: Hier steht, aﬂD

wie viele Punkte der 600

Fisch am Ende des "T'

g
£

Dieser beriihmte Raubfisch wird selbst

Spiels wert ist. gelegentlich von Orcas gejagt.

In diesem Fall

10 Punkte. 4 -9
seine Zuordnung (in diesem Fall grop):

Y groRer Fisch, %7 mittelgroBer Fisch,

710 b

AUSSPIELEN

Symbole: Manche Fische zeigen
an dieser Stelle Symbole.

In diesem Fall zeigt der Fisch
2 Raubfisch-Symbole. Daher
ist er ein Super-Raubfisch.
Diese Fische haben eine
Fahigkeit, die beim Ausspielen

BEIM
(alle)

auf jeden

(]

GroBe: Hier steht die Grofie des Fisches. Das Symbol zeigt

Y7 kleiner Fisch

Du mdchtest den Pelikanaal
spielen. Als Kosten muss er einen
kleineren Fisch fressen. Du hast
bereits den Malteser Rochen
gespielt. Mit seiner Grofie von
40cm ist er kleiner als der Pelikan-
aal. Daher iiberdeckst du ihn mit
dem Pelikanaal.

BEIM Du lost die ,,Beim
SRR Ausspielen“-Fahigkeit
@ des Pelikanaals aus:
) Du darfst auf jeden
7 deiner m/ttelgroﬁen

Y Fische (S7) 1 Ei legen.

auf jeden

()

Fahigkeit: Dies ist die Fahigkeit
des Fisches (siehe die Spiel-
hilfe fiir Details). Die Beloh-
nungen sind fiir dich (und
ggf. die anderen) optional.

In diesem Fall bekommst

du die Belohnung, wenn du
den Fisch ausspielst. Andere
Fische haben eine braune
Fahigkeit, die aktiviert wird,
wenn du an ihrer Tauchstelle
tauchst. Wieder andere
haben eine gelbe und geben
dir Punkte am Spielende.

Das Symbol @ zeigt,
dass die Fahigkeit des
Fisches alle betrifft und
nicht nur dich.

Alle anderen diirfen
dies ebenfalls tun.

Manche Fische beziehen
sich auf bestimmte Bereiche
deines Ozeans:

e < Astuar (oberste Reihe)
® ¥V Tiefsee (unterste Reihe)
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B) TAUCHEN

Beim Tauchen wahlst du eine Tauchstelle (1 der 3 Spalten deines Ozeantableaus) und schickst einen
Tauchervon oben nach unten. Dieser sammelt auf dem Tauchgang Belohnungen ein.
Thematisch reprdsentiert dies die Beobachtung und Untersuchung von Fischen in ihrem Lebensraum.

Fiihre die folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus, um zu tauchen:

1. TAUCHSTELLE WAHLEN: Wahle 1 Tauchstelle und stelle einen verfiigbaren (nicht eingesetzten) Taucher
oben auf die entsprechende Spalte.

ST

2. ZONENBONUS DER TAUCHSTELLE PRUFEN: Priife, ob du mindestens 1 Fisch (Fischkarte oder Beutefisch)
in der Sonnenlichtzone der gewahlten Tauchstelle hast. Ist das der Fall, dann darfst du den dort
aufgedruckten Bonus erhalten.

Die Boni der unterschiedlichen Tauchstellen sind:
a. -: Ziehe 1 Fischkarte vom Stapel. Es gibt kein Limit fiir deine verfiigbaren Fischkarten.

b. @: Lege 1 Ei auf einen Fisch in deinem Ozean, der noch kein Ei hat. Auf jedem Fisch kann
maximal 1 Ei liegen.

C. @: Lasse einen Jungfisch aus einem beliebigen deiner Eier schliipfen. (Drehe das Ei-Platt-
chen um, sodass die Jungfischseite oben liegt.) Solltest du dadurch 3 Jungfische auf dem-
selben Feld deines Ozeans haben, bilde direkt einen Schwarm (sofern es noch keinen auf
diesem Feld gibt). Siehe Seite 9 fiir mehr Details zu Schwarmen.

3. WEITER IN DIE TIEFE TAUCHEN: Bewege deinen Taucher eine Reihe nach der anderen in die Tiefe. Du
darfst die Belohnungen von Fischkarten mit ,,Bei Aktivierung“-Fahigkeit erhalten und erhdltst ggf.
weitere Zonenboni der Tauchstelle. Bewege deinen Taucher immer durch alle 3 Zonen bis zum
Boden deines Ozeans, auch wenn du an dieser Tauchstelle in einer oder mehreren Zonen keine
Fische hast.

a. ,Bei Aktivierung’-Fahigkeit: Wenn du deinen Taucher auf einen Fisch mit einer ,,Bei Aktivie-
rung“-Fahigkeit bewegst, darfst du dir die Belohnung ganz oder teilweise nehmen. mﬁ.}m
Wenn die Belohnung ,(alle)* sagt und das Symbol {B} zeigt, diirfen alle selbst fiir .
sich entscheiden, ob sie die Belohnung erhalten mochten (auch wenn du sie nicht =
nimmst). Bewegst du deinen Taucher auf einen Fisch, der keine ,,Bei Aktivierung“-Fa-
higkeit hat, dann passiert nichts. Bewege deinen Taucher weiter nach unten.

b. Zonenbonus der Tauchstelle: Wie zu Beginn des Tauchgangs tiber der Sonnenlichtzone gibt
es liber der Déammerzone und der Mitternachtszone ebenfalls einen Zonenbonus.

Stoppe hier, bevor du weitertauchst. Du darfst den Bonus erhalten, wenn du in der
Spalte der auf den Bonus folgenden Zone mindestens 1 Fisch hast.

4. BONUS DES BODENS PRUFEN: Wenn dein Taucher den Ozeanboden erreicht, priife, ob dies in dieser

Woche dein 1. Taucher dort ist: \

a. Wenn dies der 1. deiner Taucher ist, der in dieser Woche an dieser
Tauchstelle den Boden erreicht, stelle den Taucher auf das
Du darfst den Bonus des Bodens erhalten.

b. Hat in dieser Woche bereits mindestens einer deiner Taucher an dieser Tauchstelle den Bo-
den erreicht (und verdeckt bereits den Bonus), stelle den Taucher auf den grauen Streifen des
Bodens. Du erhdltst den Bonus des Bodens nicht.

Erkldrungen der unterschiedlichen Belohnungen findest du auf Seite 12 oder deiner Spielhilfe.
T
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BEISPIELZUG: TAUCHEN

Du wabhlst die mittlere Tauchstelle (Spalte) und stellst einen Taucher an das obere Ende der Spalte,
um dies anzuzeigen. Du bewegst deinen Taucher Reihe fiir Reihe von oben nach unten und priifst
dabei, ob du die Zonenboni dieser Tauchstelle erhéltst und die Fische in dieser Spalte aktivierst.

0 Du darfst den Bonus der Sonnenlicht-
zone erhalten, da du in der Sonnen-
lichtzone der gewdhlten Spalte 3 Fische
(mind. 1) hast. Der Bonus erlaubt dir,

1 Ei auf 1 Fisch ohne Ei zu legen.
Du legst es auf den Echten Bonito
(2. Reihe).

© Du aktivierst den Virginia-Grunzer und
erhaltst seine Belohnung (1 Ei).
Du legst das Ei auf das Zwerg-Seepferd-
chen (3. Reihe).

€©) Du aktivierst den Echten Bonito und
erhdltst seine Belohnung. Er erlaubt
dir, aus 1 Ei einen Jungfisch schliipfen
zu lassen. Du wahlst das Ei, das du I o R
gerade auf das Zwerg-Seepferdchen i) == o, M e=o oo
gelegt hast, und drehstes um. Dadie @& e 4 -
Fahigkeit des Echten Bonito fiir alle gilt,
diirfen alle anderen ebenfalls 1 Jung-
fisch schliipfen lassen.

O Der Kurzriicken-Dornhai hat keine brau-
ne ,,Bei Aktivierung“-Fahigkeit. Daher
erhdltst du auch nichts und bewegst
deinen Taucher weiter nach unten.

© Du bist oberhalb der Dimmerzone
angekommen und priifst, ob du den
Zonenbonus erhdltst. Da du in der
Dammerzone dieser Spalte das Auffdl-
lige Biirstenmaul hast, erhdltst du den
Bonus (1 Ei). Du legst das Ei auf den
Bienenwaben-Drachenfisch (5. Reihe).

@ Das Auffdllige Biirstenmaul hat keine
braune ,,Bei Aktivierung“-Fahigkeit.
Daher erhdltst du auch nichts und
bewegst deinen Taucher weiter nach
unten.

@ Da du in der Mitternachtszone dieser
Spalte keinen Fisch hast, erhéltst du
auch nicht den Zonenbonus (1 Ei). Du bewegst deinen Taucher weiter nach unten.

GLASKOPF-

© stelle deinen Taucher auf das leere|  -Feld auf dem Ozeanboden der Tauchstelle (Spalte).
Du erhéltst den Bodenbonus (1 Ei). Du legst das Ei auf das Auffillige Biirstenmaul.
Tauchst du in dieser Woche erneut in dieser Spalte, stellst du den neuen Taucher auf den grau-
en Streifen links neben dem weilen Bonusfeld und erhéltst den Bonus des Bodens nicht.
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ENDE EINER WOCHE

Eine Woche endet, nachdem ihr alle jeweils eure 6 Taucher eingesetzt habt (also jeweils 6 Ziige hattet).
e |st es das Ende von Woche 4, dann fahrt direkt mit dem ,,Ende des Spiels* fort.

e Ansonsten, also am Ende der Wochen 1-3, fiihrt ihr die folgenden Schritte alle A D)
gleichzeitig aus (in der angegebenen Reihenfolge): |®/@ | B

f
1. Erhalte Punkte fiir den aktuellen Wochenerfolg. Du erhaltst die auf dem Wo- j HUN/ODER 1 j VOLLE REME |

WOCHE 1 WOCHE 2
V5., VT,

2

chenerfolg aufgedruckten Punkte fiir jedes Mal, das du den Erfolg erfiillst. JUNGFISCH LITIEISCHEN -
Notiere deine Punkte auf dem Wertungsblock. WOCHE 3 WOCHE 4
BEISPIEL: Am Ende von Woche 1 hast du 5 Eier und 2 Jungfische auf deinem Ozeantab- o ?) memlge ‘;em'ei:gm

leau. Der Wochenerfolg gibt 1 Punkt pro Ei bzw. Jungfisch. Du erhdltst also 7 Punkte. | o) | Metiert alle e
Am Ende von Woche 2 bendétigst du vollstindig mit Fischen (Karte oder Beutefisch) ge- # @E | jraﬁ?@ﬁmuﬁe[ne d
fiillte Reihen. Jede Reihe gibt dir 2 Punkte. Du hast 3 vollstdndige Reihen und erhdltst SCHIVARH B 0

6 Punkte. Am Ende von Woche 3 hast du 4 Schulen. Dafiir erhdltst du 8 Punkte.

2. Nur mit Seite B des Erfolgstableaus: Alle, die die meisten Punkte fiir den aktuellen Wochenerfolg er-
halten haben, erhalten 3 zusatzliche Punkte. Notiert sie auf dem Wertungsblock.

3. Nimm alle deine Taucher von deinem Ozeantableau zuriick zu dir.
4. Wenn du den Startmarker hast, gib ihn an die ndchste Person im Uhrzeigersinn weiter.
5. Bewegt den Wochenmarker auf die ndchste Woche. Die Person mit dem Startmarker beginnt sie.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet am Ende von Woche 4. Fiihrt die folgenden Schritte gleichzeitig aus.

Aktiviere nun in beliebiger Reihenfolge alle deine Fische mit einer,,Am Spielende“-Fahigkeit, die dir
keine Punkte gibt. Das gilt auch fiir Fische, die in diesem Schritt ins Spiel kommen.

Fahrt dann mit der Schlusswertung fort. Zahlt dafiir eure Punkte wie '
folgt und notiert sie auf dem Wertungsblock.

1. ,AM SPIELENDE“-FAHIGKEITEN (GELB): Erhalte in beliebiger Reihenfolge
Punkte fiir ,Am Spielende“-Fahigkeiten von sichtbaren (nicht
gefressenen) Fischen in deinem Ozean.

2. FISCHE: Erhalte die aufgedruckten Punkte auf den sichtbaren
(nicht gefressenen) Fischen in deinem Ozean. / .

3. GEFRESSENE FISCHE: Erhalte 1 Punkt fiir jeden gefressenen Fischin  * ’ o o o
deinem Ozean (Karte oder Beutefisch). " e :

4. EIER UND JUNGFISCHE: Erhalte 1 Punkte fiir jedes Ei und 1 Punkt fiir

jeden Jungfisch in deinem Ozean. ; ' .
5. SCHWARME: Erhalte 6 Punkte fiir jeden Schwarm in deinem Ozean. M
Wer insgesamt die meisten Punkte hat, gewinnt.

Bei Gleichstand gewinnt die beteiligte Person, die mehr verflighare
Fische hat. Herrscht dann noch Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.

BEISPIEL: Du wiirdest nun zuerst alle Fische aktivieren, die eine ,,Am
Spielende“-Fdhigkeit haben, die dir keine Punkte gibt. Da du keinen dieser
Fische hast, fahrst du mit der Schlusswertung fort:

1. Du erhdltst 3 Punkte fiir die gelbe ,,Am Spielende“-Féihigkeit von
»Murrays Seeteufel“ (Reihe 6).

2. Die aufgedruckten Punkte deiner Fische geben dir insgesamt 46 Punkte.

3. Du erhdltst 4 Punkte fiir alle gefressenen Fische (1 Fischkarte unter dem
»Gestreiften Seewolf“ in Reihe 5 und 3 Beutefische).

4. Du hast 4 Eier und 3 Jungfische. Du erhdltst dafiir 4 + 3 = 7 Punkte.
5. Du hast 3 Schwdrme und erhdltst dafiir 18 Punkte. d A
™
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WEITERE WICHTIGE REGELN Vot
SCHWARME e X oy9)

Beachte die folgenden Regeln fiir Schwarme:

e Ein Schwarm bildet sich, wenn sich 3 oder mehr Jungtiere auf demselben Feld in deinem Ozean
befinden und sich dort noch kein Schwarm befindet. Ist das der Fall, dann lege sofort 3 der Jung-
tiere in den Vorrat zuriick. Nimm dir dafiir 1 Schwarmplattchen und lege es auf dasselbe Feld.

e Auf einem Feld deines Ozeans darf sich immer maximal 1 Schwarm befinden.

e Liegen auf demselben Feld 1 Schwarm und 3 oder mehr Jungfische, dann bildet sich kein weiterer
Schwarm. Es passiert nichts.

e Liegen auf demselben Feld 1 Schwarm und 3 oder mehr Jungfische und du bewegst den Schwarm
vom Feld, dann bilden 3 der Jungfische auf ihrem Feld sofort einen neuen Schwarm.

e Bewegst du einen Jungfisch auf ein Feld mit 2 anderen Jungfischen und ohne Schwarm, dann
bilden sie sofort einen Schwarm. Dies passiert auch, wenn du den Jungfisch eigentlich nur durch
das Feld auf ein anderes Feld bewegen wolltest. Diese Bewegung endet mit der Schwarmbildung
sofort (du darfst nicht den Schwarm weiterbewegen).

e Ein Schwarm darf sich nicht durch ein Feld bewegen, auf dem bereits ein Schwarm liegt.
e Ein Schwarm kann nicht wieder in einzelne Jungfische aufgeteilt werden.
e Jeder Schwarm ist am Spielende 6 Punkte wert (im Gegensatz zu Jungfischen — je 1 Punkt).

PERSONLICHER ABLAGESTAPEL

e Immer wenn du verfiighare Fischkarten als Kosten bezahlst, lege diese N—
Karten offen auf deinen personlichen Ablagestapel. (Es gibt keinen ge- =~ emars
meinsamen Ablagestapel.) "/f

3

¢ Dein Ablagestapel ist vor allem fiir die €< -Belohnung wichtig. Diese

]
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erlaubt dir, eine beliebige Fischkarte aus deinem Ablagestapel zu re—
deinen verfiigharen Fischkarten zu legen. VERFUGBAR ABLAGE

e Lege deinen Ablagestapel hochkant und auf der anderen Seite deines Ozeantableaus ab,
sodass du ihn nicht mit deinen offen liegenden, verfiigbaren Fischkarten verwechselst.

¢ Die Karten in deinem Ablagestapel diirfen jederzeit von allen angesehen werden.
¢ Die Reihenfolge der Karten in deinem Ablagestapel spielt keine Rolle. Du darfst sie ordnen.

o | EERER NACHZIEHSTAPEL: Im unwahrscheinlichen Fall, dass der allgemeine Nachziehstapel an Fisch-
karten leer ist, mischt alle persdnlichen Ablagestapel als neuen Nachziehstapel.

FISCHFAHIGKEITEN

Der senkrechte Bereich auf der rechten Seite einer Fischkarte zeigt die Fahigkeit des Fisches.
Belohnungen von Fahigkeiten sind fiir alle Betroffenen optional (ganz oder auch nur teilweise).

BEIM AUSSPIELEN: Erhalte die Belohnung sofort und einmalig, wenn du diesen Fisch spielst (nach allen
anderen Schritten beim Spielen eines Fisches).

BEI AKTIVIERUNG: Erhalte die Belohnung wahrend des Tauchens, immer wenn du einen Taucher auf
diese Karte bewegst.

AM SPIELENDE: Erhalte diese Belohnung am Ende des Spiels.

ALLE: Alle entscheiden fiir sich, ob sie diese Belohnung erhalten méchten. Die anderen diirfen
dies auch dann tun, wenn du dich dagegen entscheidest.

BEUTEFISCHE

Die auf deinem Ozeantableau aufgedruckten Fische sind Beutefische.

Sie zdhlen fiir Zonenboni der Tauchstellen und Wochenerfolge als Fische

( ). Gefressene Beutefische zdhlen fiir Wochenerfolge und die Schlusswer-
tung als gefressene Fische.




SYMBOLE

Viele Fische haben neben ihrem Trivialnamen auch Symbole, um besondere Eigenschaften des
Fisches anzuzeigen. Manche Wochenerfolge geben Punkte fiir diese Symbole auf Fischen in deinem
Ozean. Dabei zahlt jedes Symbol einzeln (hat ein Fisch das ge-

suchte Symbol 2 Mal, zihlen auch beide fiir den Wochenerfolg). = y;’lEE”FiET:GEbVM?
BIOLUMINESZENZ o: Die Korper dieser Fische strahlen Licht aus. ¥ G nag
Biolumineszenzistin der Tiefsee weit verbreitet. Dort gibt es nur e 109
wenig Sonnenlicht. g gL wem
V. . -
TARNUNG olglp: Diese Fische haben Methoden entwickelt, um sich 22 ‘qﬁ @
zu verstecken oder mit Objekten in ihrer Umgebung optisch zu 201 e

verschmelzen. So schiitzen sie sich selbst und/oder tiberra- NP ccressoden bisseine Seuteinseine
schen ihre Beute. =

AKTIVE ELEKTROORTUNG [’: Viele Fische nutzen passive Elektro-

ortung. Diese Fische aber nutzen aktiv Elektroortung, indem sie schwache elektrische Felder
erzeugen. Dies dient dem Aufspiiren von Nahrung, der Orientierung und méglicherweise sogar auch
der Kommunikation.

ELEKTRISCHE ORGANENTLADUNG [’[’ Diese Fische kdnnen eine starke elektrische Entladung abgeben,
mit der sie Beute ldhmen oder Raubfische abwehren. Viele von ihnen besitzen auch die aktive Elekt-
roortung. Sie zahlen fiir alle Wochenerfolge und Fahigkeiten, die sich auf Elektroortung beziehen.

RAUBFISCH %: Fast alle Fische sind bis zu einem gewissen Grad Raubfische, aber diese sind es von
Natur aus mehr als die meisten anderen.

SUPER-RAUBFISCH % v: Diese Raubfische sind so furchterregend und/oder so grof, dass sie wenig
bis gar keine Konkurrenz in ihrem bevorzugten Lebensraum haben. Sie gelten fiir alle Wochenerfol-
ge und Fahigkeiten als Raubfische.

GIFT : Diese Fische produzieren natiirliche Gifte, um sich
selbst zu verteidigen.

WEITERE SYMBOLE

ASTUAR <. Diese 3 Felderin der obersten Reihe deines
Ozeantableaus sind Astuare. Ein Astuar ist die Gezeiten-
miindung eines grofRen Flusses, wo das Salzwasser des
Meeres oder Ozeans auf StiBwasser trifft. Dadurch entsteht
Brackwasser. Es ist salziger als StiBwasser, aber nicht so
salzig wie Meerwasser. Einige Meeresbewohner konnen

im Brackwasser oder sogar im Siiwasser iiberleben. Du
kannst jeden Fisch der Sonnenlichtzone hier spielen. Aber
in zukiinftigen Erweiterungen kdnnen einige Fischkarten
nur hier gespielt werden.

TIEFSEE 3: Manche Fische kénnen in extremen Tiefen
iberleben. Dieses Symbol steht fiir Felder in der untersten
Reihe deines Ozeantableaus. Du kannst jeden Fisch der
Mitternachtszone hier spielen. Manche Fischkarten kannst
du aber nur hier spielen.




MEERESBIOLOGIE

Wahrend der Entwicklung des Spiels haben die Autoren und Stonemaier Games sich sehr bemiiht, der
Meeresbiologie zu entsprechen. Die Fische wurden sorgfaltig ausgewahlt, um die hohe Artenvielfalt
der Ozeane zu reprdsentieren. Autoren und Verlag haben sich mit Meeresbiolog*innen beraten.

Allerdings haben sich Autoren und Verlag fiir ein besseres Spielerlebnis bei einigen Punkten eine ge-
wisse kiinstlerische Freiheit erlaubt. Im Folgenden werden einige dieser Punkte erldutert:

ZONEN: Die verwendeten Zonen werden tatsadchlich so eingeteilt und genannt, auch wenn andere Be-
griffe haufiger verwendet werden. So wird die Sonnenlichtzone (o —200m) auch Epipelagiale Zone
genannt, die Ddmmerzone (200 —1000m) Mesopelagiale Zone und die Mitternachtszone (1000+m)
Bathypelagiale Zone.

Auch wenn die Fische fest in die Zonen eingeteilt wurden, ist bei vielen Fischen nicht immer ganz-
lich bekannt, welche Zonen sie bewohnen.

ANDERE FISCHE FRESSEN: Obwohl die GréBe der Fische eine groBe Rolle spielt, ist sie nicht der einzige
Faktor, der bestimmt, welche Fische andere fressen. Manche Fische fressen sogar Fische, die ein
Vielfaches ihrer Grof3e haben. Und andere fressen gar keine anderen Fische.

Fiir ein einfacheres Spiel wurde einfach die Lange des Fisches genutzt, um seine Groéf3e darzustel-
len, obwohl viele Fische grofer sind als andere, die langer sind als sie selbst.

EIER: Viele Fische sind lebendgebdhrend oder legen Eier in sogenannte Eikapseln ab, besondere Be-
hélter, die dem Schutz der Eier dienen. Im Englischen werden diese Eikapseln umgangssprachlich
auch ,Mermaid‘s purse®, also ,,Geldbeutel/Handtasche der Meerjungfrauen“ genannt.

Im Spiel wurden Eier verwendet, um alle diese unterschiedlichen Prozesse darzustellen.

SCHWARME: Viele Fischarten, besonders Tiefseefische, leben eher solitar und bilden keine Schwarme.
Daher sind im Spiel die Jungfische nicht zwingend der Nachwuchs des Fisches, auf dem sie liegen.

Ein groRer Dank geht an die wunderbaren Meeresexpert*innen, die mit ihrem vielfdltigen Wissen
jeden Fisch auf wissenschaftliche Korrektheit gepriift haben. EinschlieBlich eines besonderen Dankes
an Alex Marks und Brynn Devine! Die Autoren und Stonemaier Games sind auch RM dankbar, der die
urspriingliche Liste der Fische und einige Kernkonzepte fiir Flossenschlag erstellt hat.

Fotos von: Dr. Adelma Hills, Todd Aki, John Turnbull, Solvin Zankl, Sylvi, Benoit Lallement, OCEANA /
Carlos Minguell © LIFE BaHAR fiir N2K, Arjan Haverkamp, Barry Fackler, Francois Libert

Feuerland Spiele dankt herzlichst Harro Hieronimus von der Gesellschaft fiir Ichthyologie e.V.
fiir die Unterstiitzung bei den deutschen Trivialnamen.

DEUTSCHE AUSGABE HAST DU NOCH FRAGEN?
Ubersetzung & Satz: Inga Keutmann Schau auf unserer Internetseite, ob es dort eine FAQ

Lektorat: Johannes Grimm el i oL T Dl B1TE

Felina Haun FEHLEN TEILE?

Im Hilfebereich auf unserer Internetseite wird dir geholfen.

© 2025 Feuerland www.feuerland-spiele.de/support

Verlagsgesellschaft mbH

Nassaustr. 3 MOCHTEST DU AUF DEM LAUFENDEN BLEIBEN?
65719 Hofheim am Taunus Bleibe mit uns auf Facebook, Instagram
www.feuerland-spiele.de oder Bluesky in Kontakt:

[ £} facebook.com/feuerlandspiele
(5] instagram.com/fl_feuerlandspiele

FFMFEEfH[& EM %€ bsky.app/profile/feuerlandspiele.bsky.social
. o ' Oder abonniere unseren monatlichen Newsletter.
A STONEMAIER Anmeldung auf unserer Internetseite.
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PN =g = LT



.-1'

'rﬁh.m-. - “: ﬁ*':-d
SYMBOLUBERSICHT

Spiele 1 deiner verfiigharen Fische auf ein
passendes leeres oder belegtes (GroRe
beachten) Ozeanfeld. Bezahle vorher seine
Kosten.

Als Kosten: Lege 1 deiner verfiigharen
Fischkarten auf deinen Ablagestapel.
Als Belohnung: Ziehe 1 Fischkarte vom
Nachziehstapel.

Als Kosten: Lege 1 Ei von einem Fisch (in
deinem Ozean) zuriick in den Vorrat.

Als Belohnung: Lege 1 Ei auf einen Fisch
(in deinem Ozean), der noch kein Ei hat.

Lasse 1 Jungfisch aus 1 deiner Eier
schliipfen. (Drehe das Plattchen um,
sodass die Jungfischseite oben liegt.)

Als Kosten: Lege 1 Jungfisch (aus
deinem Ozean) zuriick in den Vorrat.

Als Belohnung: Lege 1 Jungfisch auf
einen beliebigen Fisch oder ein belie-
biges leeres Feld in deinem Ozean.

Als Kosten: Lege 1 Schwarm (aus dei-
nem Ozean) zuriick in den Vorrat.

Erinnerung: Ein Schwarm bildet sich,
wenn 3 Jungfische auf demselben
Feld sind und dort noch kein Schwarm
liegt. (Ersetze die 3 Jungfische durch

1 Schwarmplattchen.)

=

Als Kosten: Diese Karte muss auf einen
kleineren Fisch gelegt werden (Karte oder
Beutefisch).

Als Belohnung: Dieser Fisch frisst 1 dei-
ner verfiigbaren kleineren Fische. Schiebe
den gefressenen Fisch unter diesen.

Lege 1 beliebige Fischkarte aus deinem
Ablagestapel zuriick zu deinen verfiigharen
Fischen. Ist dein Ablagestapel leer, dann
ziehe die oberste Karte vom Nachmehstapel.

Lege jeweils 1 Ei auf jeden deiner Fische
ohne Ei an diesem Ort bzw. mit dieser
Eigenschaft (mind. 1 Symbol).

Bewege in deinem Ozean 1 Jungfisch oder
1 Schwarm eine beliebige Anzahl von
Feldern in einer geraden Linie (waagrecht
oder senkrecht). Einen Schwarm darfst du
nicht auf oder durch ein Feld mit einem
anderen Schwarm bewegen. Bewegst

du 1 Jungfisch auf ein Feld mit 2 Jung-
fischen und ohne Schwarm, bilde sofort

1 Schwarm. Die Bewegung ist beendet.

Alle diirfen die gezeigte Belohnung erhal-
ten, auch wenn du sie nicht nimmst.

Einen Fisch mit diesem Farbstreifen
am rechten Rand der Fischkarte darfst
du nurin die Spalte der entsprechend
farbigen Tauchstelle spielen (blau,
violett, griin).

\
Kennst du schon die anderen Spiele aus dieser Spielefamilie?
FLUGELSCHLAG SCHWINGENSCHLAG
—
o Im Kennerspiel des Der komplexere Nach-
= Jahres 2019 lernst du folger von Fligelschlag
_ % ‘{f" spielend die Welt der entfiihrt dich in die Welt
i & Z Vogel kennen. der Drachen.
i y _ g Spiele Vogel und Grabe Hohlen aus und
1ok aktiviere sie, wenn du spiele Drachen hinein.
die Aktion ihres Lebens- Erkunde dann die Hohlen

raums nutzt.

« 1-5 Personen
-ab 10 Jahren
- 40-75 Minuten

und erhalte Belohnungen.

. 1-5 Personen
- ab 12 Jahren
- 90 Minuten




