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| ZIEL DES SPIELS

Bei Frutti di Mare: Veni, Vidi, Antipasti! rekrutieren die Spieler Meeresfriichte (auch Frutti
genannt), die entweder fir Einkommen sorgen oder ihre Armee starken. Als Anfihrer
agiert die Konigskrabbe, die keinen anderen Kénig auf dem Teller duldet! Fir den Kampf
ist sie sich zu fein, aber sie unterstatzt ihre Truppen mit inspirierenden Reden. Dadurch
kann die Konigskrabbe das entscheidende Zinglein an der Waage sein und das Ende des
epischen Kampfes entscheiden.

Es gibt drei Moglichkeiten, das Spiel zu gewinnen:

+ Die Tellermitte mit seiner Konigskrabbe erreichen.

« Die Tellermitte fir eine Spielrunde mit einer Frutti aus der koniglichen Familie halten
+ Die Kénigskrabben der Gegner eliminieren.

VORBEREITUNC

AUFBAV

Auf der vorherigen Seite gibt es einen groben Uberblick iiber die Komponenten.
1+ Der Spielplan (Teller) wird in der Tischmitte platziert.

2 » AuBerdem werden alle Fruttis sortiert und auf den Tisch gelegt

3« Die Perlen werden neben dem Teller aufgehauft.

4 « Ebenso die Miinzen.

5« Die Wirfel werden in Reichweite aller Spieler bereitgehalten.

6 - Jeder Spieler erhalt eine Menukarte.

7 + Alle Aufsteller werden nach Farbe sortiert.

EINE STARTPOSITION WAHLEN

Auf dem Teller befinden sich 6 magliche Startpositionen. Jede Startposition besteht aus
1 Thron und 2 Rekrutierungsfeldern. Die verfigbaren Startpositionen variieren je nach
Spieleranzahl, also wahlt jeder Spieler seine Startposition anhand der nachfolgenden
Abbildung.

2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Spieler 6 Spieler
STARTPOSITION

Jeder Spieler bekommt alle Aufsteller einer Farbe. Die Startfrutti einer Armee bestehen
aus 1 Konigskrabbe, 1 Klugen Kalmar und 1 Machtigen Miesmuschel. Diese werden auf
die Aufsteller verteilt. . Die Kénigskrabbe wird auf inren Thron gesetzt, der Kluge Kalmar
und die Méchtige Miesmuschel auf freie Rekrutierungsfelder. Dann wird eine Perle in die
Schatzkiste der Konigskrabbe gelegt.

KLUCER KALMAR
AUF EINEM REKRUTIERUNCSFELD

MACHTIGE MIESMUSCHEL

AUF EINEM REKRUTIERUNCSFELD
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IN DER SCHATZKISTE

KONICSKRABBE
AUF IHREM THRON

Beim Spiel mit 5 Spielern erhalten die beiden Spieler neben der leeren
Startposition keine Michtige Miesmuschel

SPIELABLAUF

Der beste Pastakoch beginnt das Spiel.
Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Jede Runde besteht aus 3 Phasen:
» Einkommensphase
= Rekrutierungsphase
« Aktionsphase

AuBerdem darf die Konigskrabbe im Zug ihres Spielers jederzeit eine inspirierende Rede
halten.

1. EINKOMMENSPHASE

Wahrend der Einkommensphase erhalt jeder Spieler Minzen, die er in der
Rekrutierungsphase einsetzen kann.

Zu Beginn der Einkommensphase erhalt man 1 Miinze,

Fir jede Machtige Miesmuschel auf einem Arbeitsfeld erhalt man zusatzlich 1 Miinze.
Fur jede Verfithrerische Venusmuschel auf einem Arbeitsfeld erhalt man zusatzlich

2 Miinzen.

2. REKRUTIERUNCSPHASE

Wahrend der Rekrutierungsphase konnen die Spieler ihre Munzen fir neue Frutti
einsetzen.

Die Rekrutierungskosten fur die Frutti finden sich auf der Karte. Pro Runde darf maximal
1 Frutti jeder Sorte rekrutiert werden. In jeder Armee darf sich gleichzeitig maximal 1
kéniglicher Frutti befinden. Frutti konnen nur auf unbesetzten Rekrutierungsfeldern der
eigenen Startposition rekrutiert werden. Neue Frutti-Rekrutendurfen in der folgenden
Aktionsphase sofort eingesetzt werden

Der Kremige Kaviar stellt ein weiteres, mebiles Rekrutierungsfeld dar —siehe Karte. Hier
ein Uberblick der Karte:

FRUTTI NAME SONDERFAHICKEIT REKRUTIERUNCSKOSTEN

. . s

o 1 Der Kihne Kugelfisch kann zu einem besetzten Feld bewegt werden und
@ damit das andere Frutti, falls méglich, auf ein angrenzendes Feld schieben.

¢y BEWECUNCS- ANZAHL ANZAHL
WERT ANCRIFFSWURFEL VERTEIDICUNCSWURFEL
(©) venstanxune

3. AKTIONSPHASE

Wahrend der Aktionsphase konnen die Spieler ihre Frutti bewegen und falls moglich
angreifen. Es ist moglich, sich zu bewegen und dann erst anzugreifen. Wahlt der Spieler
eine andere Reihenfolge, kann der Frutti sich anschlieBend jedoch nicht mehr bewegen.
Ein Frutti muss sich nicht bewegen und/oder angreifen.

Manche Frutti verfigen Uber eine Sonderfahigkeit wie in der Karte beschrieben.

Spieler diirfen den neuen Frutti-Rekrut sofort einsetzen



Entsprechend ihres Bewegungswertes dirfen sich Frutti frei bewegen. Besetzte Felder
darfen hierbei nicht tbersprungen werden. Allerdings konnen sich Frutti ansonsten auf
jedes Feld bis auf den Thron der Kénigskrabbe bewegen.

Feindliche Frutti konnen von einem Nachbarfeld aus angegriffen werden. Manche Frutti
verfigen auch GOber einen Fernangriff - hiermit kénnen alle Frutti in Reichweite
angegriffen werden, selbst wenn die Felder dazwischen mit anderen Frutti besetzt sind.

Beim Angriff werfen Angreifer und Verteidiger gleichzeitig ihre Wiirfel entsprechend der
Werte ihres Fruttis. Ubertrifft die Zahl erfolgreicher Angriffe ( ) die Zahl erfolgreicher
Verteidigungen (£ J) wird das angegriffene Frutti vom Teller entfernt

Besiegte Frutti werden zuriick in die Spielschachtel gelegt und kommen auch nicht mehr
ins Spiel.

Manche Frutti wirfeln bei Angriff oder Verteidigung eine Verstarkung f.@'; (siehe Karte).
Diese Verstarkung muss ausgefuhrt werden, auch wenn Angriff oder Verteidigung nicht
erfolgreich waren.

Eine Verstirkung zahlt nicht als erfolgreicher Angriffs- oder
Verteidigungswiirfel.

DIE KONICSKRABBE

Die Perlen in der Schatzkiste stellen die Lebenspunkte der Kénigskrabbe dar. Verliert ein
Spieler seine letzte Perle, ist seine Konigskrabbe besiegt und der Spieler scheidet aus
dem Spiel aus, Seine Frutti werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

DIE KONICSKRABBE WIRD ANCECRIFFEN

Die Kdnigskrabbe darf nur angegriffen werden, wenn sie nicht auf ihrem Thron sitzt. Sie hat
keine Verteidigungswirfel, wie auch in der Karte zu erkennen ist. Trotzdem wirfelt sie bei
einem Angriff einen Verteidigungswirfel Hierbei wird allerdings nur das
Verstarkungssymbal gewertet. Wenn er dieses wirft, so weicht er dem Angriff einfach aus.

Gelingt es der Konigskrabbe nicht, dem Angriff auszuweichen, verliert er so viele Perlen, wie
der Gegner erfolgreiche Angriffe gewlrfelt hat.

Jederzeit wahrend seines Zuges kann ein Spieler die Kénigskrabbe eine inspirierende
Rede halten lassen. In den meisten Fallen kostet das eine oder mehrere Perlen. Ist die
Schatzkiste voll, darf nur eine Rede gehalten werden, die auch Perlen kostet. Die
Wirkung der verschiedenen Reden wird in der Karte genau erklart.
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