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Allerlei Meeresbewohner tummeln sich am Riff und versuchen den besten Platz in einem 

Schwarm zu finden. Sobald eine Qualle wegschwimmt, legt sich schnell ein Seestern neben 

den anderen Seestern.  

Die Spieler versuchen möglichst große Schwärme zu bilden – ein Spieler bildet Schwärme 

der gleichen Farbe, der andere bildet Schwärme der gleichen Tierart. Denn je größer ein 

Schwarm ist, desto mehr Punkte ist er wert. Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.
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S c hwarmWer t u ngS c hwarmWer t u ng

Die Punktzahl der Spieler ergibt sich aus den 

Schwärmen am Riff. Dabei kann ein Meeresbe-

wohner gleichzeitig Teil eines Schwarmes glei-

cher Farbe und gleicher Tierart sein. Schwärme 

sind zusammenhängende Gruppen von 2 oder 

mehr Meeresbewohnern gleicher Art oder Farbe. 

Diese müssen seitlich aneinander angrenzen.  

Lasst zur Wertung alle Meeresbewohner auf dem 

Riff und nutzt die Übersicht der Meeresbewohner 

auf Seite 1 als Hilfe. Wertet zuerst alle Schwär-

me mit der gleichen Farbe (blau, grün, rosa, ...). 

Danach wertet ihr Schwärme der gleichen Tierart 

(Krebs, Fisch, Qualle, ...). 

Wie viele Punkte ihr für eure Schwärme erhaltet, 

seht ihr hier:  

Hinweis: Ein einzelnes Tier ist kein Schwarm und 

bringt daher auch keine Punkte! Bei Gleichstand 

gewinnt der Spieler, der nicht begonnen hat.

Wertungsbeispiel: 

Markus spielt auf 

Schwärme der 

gleichen Farbe.  

Er wertet die 

Schwärme in den 

Farben blau  

(4 Tiere = 6 Punkte,  

2 Tiere = 1 Punkt),   

grün (1 Punkt),  

rosa (3 Punkte), 

lila (3 Punkte), 

rot (3 Punkte) und zuletzt  

gelb (2x 1 Punkt). Somit hat er insgesamt 19 Punkte.

Nina spielt auf Schwärme der gleichen Tierart.  

Sie wertet nacheinander Krebse (1 Punkt), Fische  

(6 Punkte), Quallen (1 Punkt), Seepferdchen (2x  

1 Punkt), Seesterne (10 Punkte) und Schildkröten  

(1 Punkt). Damit hat sie 21 Punkte und gewonnen!

R e v a nc h eR e v a nc h e

Ihr wollt noch eine Runde spielen? Dann tauscht, 

wer von euch im nächsten Spiel Schwärme  

gleicher Farbe bzw. gleicher Tierart bildet.
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Tiere im Schwarm	 2	 3	 4	 5	 6

Punkte	 1	 3	 6	 10	 15
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1. 	Meeresbewohner verschieben

Hinweis: Dieser Schritt entfällt beim ersten 

Zug, da sich noch kein Meeresbewohner am 

Riff befindet. 

Bevor der aktive Spieler 1 Meeresbewohner 

aus der Auslage nimmt, darf er in seinem  

Zug 1 Meeresbewohner am Riff verschieben.  

Der Meeresbewohner darf innerhalb seiner 

Zeile oder Spalte maximal so weit verscho-

ben werden, bis er auf das nächste Tier oder 

den Rand des Riffs trifft.

2. �	Einen neuen Meeresbewohner  
	ans Riff setzen

Der aktive Spieler wählt 1 Meeresbewohner 

aus der Auslage und platziert ihn auf einem 

beliebigen leeren Feld des Riffs. Das kann an-

grenzend an einen anderen Meeresbewohner 

sein, muss aber nicht.

Tipp: Damit ihr leichter den Überblick behal-

tet, richtet Meeresbewohner der gleichen Art 

auch in die gleiche Richtung aus.

3.	 Auslage auffüllen

Vor dem Ende seines Zuges zieht der aktive 

Spieler aus dem Vorrat 1 Meeresbewohner 

und legt ihn offen in die Auslage. Danach ist 

der andere Spieler an der Reihe. 

Hinweis: Sind keine Steine mehr im Vorrat, 

könnt ihr auch keine mehr nachziehen. Spielt 

dann so lange, bis die Auslage leer ist.

Die Spieler sind abwechselnd am Zug und zwar 

bis das Riff mit allen 36 Meeresbewohnern gefüllt 

ist. Danach findet die Schwarmwertung statt.

S p i e l vorb er e i t u ngS p i e l vorb er e i t u ng

Legt den Spielplan – das Riff – zwischen euch auf 

den Tisch. Dreht alle Spielsteine um, sodass die 

Meeresbewohner darauf verdeckt sind, mischt sie 

gut durch und legt sie neben dem Spielplan als 

Vorrat bereit.  

Nehmt nun zufällig 6 Steine aus dem Vorrat und 

legt sie offen neben den Spielplan. Dies ist nun 

eure gemeinsame Auslage.  

Entscheidet nun, wer von euch beiden auf Farb- 

Schwärme und wer auf Tier-Schwärme spielt, das 

heißt für wen die jeweiligen Schwärme am Ende 

Punkte bringen. Ein Schwarm ist eine Gruppe zu-

sammenhängender Spielsteine mit der gleichen 

Farbe oder der gleichen Tierart. Wer von euch als 

Letztes im Meer war, beginnt als aktiver Spieler 

mit dem ersten Zug.  

S p i e l a b l a u fS p i e l a b l a u f

Ein Spielzug besteht aus drei Phasen:

1.	 Einen Meeresbewohner verschieben

2.	� Einen neuen Meeresbewohner  

ans Riff setzen

3.	 Auslage auffüllen

Beispiel 1

„Meeresbewohner verschieben“ 

Nina spielt auf 

Schwärme der 

gleichen 

Tierart. Sie 

verschiebt den 

gelben Krebs 

zum 

 lila Krebs.

Damit Markus 

den gelben 

Krebs nicht in 

seinem Zug 

wieder zum 

gelben Schwarm 

zurückschieben 

kann, legt sie 

nun den  

rosa Krebs.

Beispiel 2

„Meeresbewohner ans Riff setzen“

gemeinsame 
Auslage

Vorrat


