


Pescado

Ein Wirfelspiel fiir 2 - 4 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Steffen Benndorf

Spielmaterial

36 Plattchen mit je drei Fischen
5 weilRe Farbwiirfel

2 graue Farbwiirfel

Spielidee

Auf dem Tisch liegen Plattchen mit der Abbildung von je drei farbigen
Fischen. Die Spieler versuchen mit den Farbwiirfeln moglichst viele
Fische zu ,angeln”.

Die Werte der Plattchen

Drei verschiedenfarbige Fische z&hlen 1 Punkt.

Zwei gleichfarbige und ein andersfarbiger Fisch zéhlen 2 Punkte.
Drei gleichfarbige Fische zéhlen 3 Punkte.

Spielvorbereitung

Alle Plattchen werden verdeckt gemischt und neben der Spielfla-
che aufgestapelt.Sechs Plattchen werden abgehoben und offen in
die Tischmitte gelegt.Diese Auslage wird im Folgenden mit ,Teich”
bezeichnet.

Der Anfangsspieler wird ausgelost.



Spielweise
Der 1. Wurf

Wer an der Reihe ist, wirft zundchst mit den fiinf weiRen Farbwirfeln.
Nach dem Wurf werden die gewdrfelten Farben mit den offen liegen-
den Plattchen verglichen.

Stimmen drei der gewiirfelten Farben mit der Farbkombination eines
Plattchens Uberein darf der Spieler das entsprechende Plattchen aus
dem Teich angeln und offen vor sich ablegen. Es ist erlaubt, ein und
denselben Wirfel zur Bildung verschiedener Farbkombinationen zu
nutzten. Der Spieler darf jedes Plattchen, dessen Dreierkombination
er mit seinen gewdirfelten Farben nachstellen kann, an sich nehmen.

Sind alle Plattchen Gberpriift, wiirfelt der Spieler ein zweites Mal.

BEISPIEL

Mit seinem ersten Wurf
gewinnt der Spieler ein
Pléttchen.




Der 2. Wurf

m zweiten Wurf hat der Spieler die Moglichkeit zuséatzlich zu den
weiRen Wiirfeln, einen oder beide Zusatzwiirfel (graue Wiirfel) einzu-
setzen. Mochte er diese Moglichkeit nutzen, muss er im Gegenzug im
Teich liegende Plattchen umdrehen.

Dreht der Spieler zwei Plattchen um, erhélt er einen, dreht er vier
Plattchen um, erhalt er beide Wirfel. Somit kann der Spieler in
seinem zweiten Wurf maximal sieben Wiirfel einsetzen.

Es steht ihm auRerdem frei, beliebig viele Wiirfel aus dem ersten
Waurf liegen zu lassen und nur mit den Gbrigen zu wirfeln.
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@3 D Fiir den zweiten Wurf lédsst der
K L Spieler 3 Wiirfel liegen, dreht
- 2 Scheiben um und erhélt dafiir
einen Zusatzwidirfel.

3 Wiirfel werden neu geworfen.

Mit dem blauen Fisch und
den Fischen aus dem ersten
Wurf kann der Spieler nun die
Kombination der Pldttchen A
und B nachstellen.




Nach dem zweiten Wurf werden die Wiirfelfarben wieder mit den
offenen Plattchen verglichen. Jede Dreierkombination, die nachge-
stellt werden kann, darf der Spieler an sich nehmen und die entspre-
chenden Plattchen offen vor sich ablegen. Am Ende seines Zuges
dreht der Spieler die verdeckten Plattchen wieder um und fiillt den
Teich auf sechs Plattchen auf.

Nun ist der nachste Spieler an der Reihe.

Plattchen abjagen

Der nachfolgende Spieler darf mit seinen Wiirfeln nicht nur Plattchen
im Teich angeln sondern auch die Plattchen die sein Vorganger offen
vor sich liegen hat.

Das bedeutet, dass er mit entsprechenden Farbkombinationen seinem
Nachbarn ein oder mehrere Plattchen wieder abnehmen kann.
Abgejagte Plattchen darfen direkt umgedreht und damit gesichert
werden.

Genauso darf ein Spieler Plattchen, die sein Vorganger erwiirfelt hat,
umdrehen, um fir den zweiten Wurf zuséatzliche Wirfel zu erhalten.
Alle erwdrfelten Plattchen eines Spielers, die der direkt nachfolgende
Mitspieler nicht erbeuten konnte, diirfen nach dessen Spielzug umge-
dreht werden und sind damit sicher.



Spielende und Auswertung

Kann der Teich nach einem Spielzug nicht mehr auf sechs Plattchen
aufgefillt werden, endet das Spiel sofort. Plattchen die ein Spieler
jetzt noch offen vor sich liegen hat gelten in diesem Moment als
gewonnen.

Nun werden die Punkte zusammengerechnet, die jeder Spieler ange-
sammelt hat. (Werte der Plattchen siehe oben.)

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt die Partie. Bei Gleich-
stand gewinnt der Spieler der die Punktzahl mit weniger Plattchen
erreicht hat.

Zusatzregel:

FISCHE SCHNAPPEN

Immer, wenn ein Spieler in seinem ersten Wurf einen Dreierpasch
wirft (dreimal dieselbe Farbe), I6st er damit die Schnappregel aus.
Das bedeutet, dass alle Mitspieler sofort und gleichzeitig nach pas-
senden Plattchen suchen diirfen.

Wer eine passende Kombination entdeckt, darf seinen Finger auf
das entsprechende Plattchen legen. Ein Spieler darf seine Finger auf
mehrere Plattchen legen.

Wer korrekt getippt hat, darf das Plattchen an sich nehmen, umdre-
hen und somit sichern.

Wer sich irrt, muss eines seiner erbeuteten Plattchen mit entspre-



chendem Wert in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen, falls er ein sol-
ches besitzt. Andernfalls gibt er ein Plattchen mit dem nachsttieferen
Wert ab. Wenn er kein Plattchen hat, entfallt die Strafe.

Findet sich kein Plattchen, dessen Farbkombination nachgestellt
werden kann, wirft derselbe Spieler noch einmal die weiRen Wiirfel.
Findet sich wieder keine Ubereinstimmung, wiirfelt der Spieler ein
weiteres Mal usw. Sobald nach einem Wurf ein oder mehrere Platt-
chen erbeutet wurden, ist die Schnapprunde beendet.

Nun ist der Spieler, der mit seinem Wurf die Schnapprunde ausgelost
hat noch einmal an der Reihe. Vorausgesetzt, dass er nicht wieder
einen Dreierpasch wirft, flihrt er jetzt seinen regularen Spielzug aus.
Ein Dreierpasch, der im zweiten Wurf eines Spielers féllt 16st keine
Schnapprunde aus.

Viel SpalR mit Pescado!
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