DAS RIFF


BUT DU JEU

Dans le récif, vivent de nombreux poissons colorés. Les joueurs vont devoir élever ces poissons. D’abord, il est nécessaire d’avoir un corail pour servir d’habitat aux parents. Ces parents vont devoir être trouvés dans la mer. Plus un joueur possède de bateaux, plus il a de chances de trouver les bons parents. Ainsi, pour pouvoir élever un poisson rouge-jaune, il faudra trouver un mâle rouge et une femelle jaune ou l’inverse. 

MATERIEL

60 cartes récif (dos eau bleue) : mers, poissons, requins, perles, coraux.

21 cartes élevage (dos banc de poissons).

15 bateaux.

48 vers de 6 couleurs différentes. 

2 dés colorés. 

PREPARATION

Mélanger les 60 cartes récif. Constituer ensuite le plan de jeu : il se compose de 4 rangées de 8 cartes. Les deux rangées proches des joueurs sont posées face visible, les deux rangées centrales face cachée (voir schéma p 2). Les cartes restantes forment une pioche face cachée posée d’un côté du plan de jeu (bord récif). Les cartes élevage sont mélangées et posées en une pile face cachée à côté de la pioche des cartes récif. On retourne et on pose face visible 4 cartes élevage. Ce sont les premiers poissons qui vont devoir être élevés. On pose les bateaux de l’autre coté du plan de jeu (rivage). Chacun prend un bateau et le pose sous la première carte récif proche du rivage. Donner un ver de chaque couleur (6 au total) à chaque joueur. Les autres forment la réserve. Le joueur qui peut rester le plus longtemps sous l’eau commence (ou le plus vieux). 

DEROULEMENT

Le joueur dont c’est le tour fait les actions dans l’ordre indiqué. Certaines actions sont obligatoires, d’autres facultatives ou soumises à conditions. 

1) Prendre des vers (obligatoire)

Le joueur jette les dés et prend les 2 vers indiqués. Son adversaire peut prendre lui un ver d’une des couleurs indiquées par les dés. Si une couleur est épuisée, le joueur prend à la place une couleur de son choix. 

2) Acheter et utiliser des cartes (facultatif)

Le joueur peut agir aussi longtemps qu’il le souhaite et en fonction du nombre de vers disponibles. Pour pouvoir attraper et élever des poissons, il faut prendre des cartes du plan de jeu et les poser devant soi. 

Les règles de prise sont les suivantes : 

Les cartes ne peuvent être prises que dans une colonne où se trouve un de ses propres bateaux. 

Les cartes visibles devant soi coûtent 1 ver.

Les cartes des deux rangées centrales coûtent 2 vers. Si la carte est cachée, on donne un ver puis on retourne la carte. On laisse cette carte face visible si on ne souhaite pas la prendre. Si on la prend, on doit payer un deuxième ver. 

Les cartes de la rangée visible adverse coûtent 3 vers. 

Pour élever des poissons, du corail est d’abord nécessaire. Attention : un joueur ne peut avoir plus de 5 coraux. Dés qu’on «pêche» un corail du plan de jeu, on le place face visible devant soi. On peut maintenant placer sur ce corail les parents (toujours un mâle et une femelle). Les bonnes combinaisons sont celles représentées sur les quatre cartes élevage faces visibles. Ainsi, si une carte élevage représente un poisson jaune-rouge, il faut amener au corail un mâle rouge et une femelle jaune ou à l’inverse, un mâle jaune et une femelle rouge.  Attention : il n’est pas permis d’amener au corail des poissons dont la combinaison n’est pas représentée sur une des quatre cartes élevage.

Lorsqu’un élevage est réussi, les deux parents sont défaussés et la carte élevage est posée sur le corail. On ne peut plus amener de poissons sur ce corail mais il compte dans la limite des cinq coraux d’un joueur. Une nouvelle carte élevage est retournée. Cette carte peut être prise par le joueur en phase s’il réussit à faire la combinaison. Sur les cartes poissons, se trouvent, outre le sexe, un ou deux points. Ceci représente le nombre de poissons de ce type.

Cartes spéciales : 

Ces cartes peuvent être prises sur le plan de jeu. Elles doivent être posées face visible devant soi et peuvent être utilisées aussitôt ou plus tard.

Perles : comptent comme un ver de la couleur de son choix. Défaussées après usage. 

Requins : ils permettent de retirer du jeu n’importe quelle carte face visible du plan de jeu ou une carte poisson d’un de ses coraux. Les deux cartes sont défaussées. 

Coûts

Pour prendre des cartes du plan de jeu, il y a des coûts à payer. 

Pour les poissons, c’est en fonction de leur couleur. Chaque poisson coûte un nombre (selon sa position) de vers de la couleur (ou perles) de la carte. Par exemple, un poisson rouge coûte un ver rouge s’il est dans la rangée face visible du joueur, 2 vers rouges s’il est face visible dans les deux rangées centrales, un ver de n’importe quelle couleur et un ver rouge s’il est face cachée dans les deux rangées centrales, trois vers rouges s’il est dans la rangée adverse face visible. Attention : comme les perles prennent n’importe quelle couleur, une perle peut être utilisée comme ver rouge. 

Pour les autres cartes (corail, perle et requin), le coût est, selon la position, de 1, 2 ou 3 vers de n’importe quelle couleur (ou des perles). 

Les vers utilisés sont remis dans la réserve. Les perles vont dans la défausse. 

Bateaux 

On peut acheter d’autres bateaux lors de son tour de jeu. Chaque bateau coûte 3 vers (ou perles) de son choix. 

Les vers utilisés sont remis dans la réserve. Les perles vont dans la défausse. Le bateau est placé sous la colonne voisine du dernier bateau posé de sorte à former une rangée de bateaux devant le joueur. Chaque bateau augmente le rayon d’action du joueur. 

3) Marée (obligatoire)

A la fin du tour du joueur, le plan de jeu est rafraîchi. La marée va du bord du récif vers le rivage. Les cartes sont déplacées en direction du rivage. Ainsi, les trous sont comblés. Les cartes restent cachées ou visibles selon les rangées. Si une ou plusieurs cartes mers sont du côté du bord de mer, elles sont aussitôt défaussées. Les cartes défaussées doivent être empilées de façon à toujours connaître le nombre de cartes dans la défausse. Ensuite, les cartes restantes sont déplacées en direction du bord mer. 

4) Compléter le plan de jeu (obligatoire si trous)

On commence d’abord par vérifier si la défausse comporte sept cartes ou plus. Si c’est le cas, la défausse et la pioche sont remélangées ensemble et forment une nouvelle pioche face cachée. S’il y a moins de sept cartes de la défausse, on peut tirer des nouvelles cartes de la pioche. On complète ensuite le plan de jeu à huit cartes par rangée. Les cartes des rangées centrales sont face cachée, celles devant les joueurs face visible. Attention : la pioche est aussi mélangée quand il n’y a plus assez de cartes pour compléter le plan de jeu. 

Le joueur donne enfin les deux dés à son adversaire. Il commence son tour par lancer les dés. 

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête quand un joueur a réussi cinq élevages, il est vainqueur.
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