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Forellen- & Besgkende-Deck

Diese Erweiterung beinhaltet zwei Gebaudekarten-Decks fur
Nusfjord mit je 44 Karten — das Forellen-Deck (mit den Nummern
601-654) von Uwe Rosenberg sowie das Besgkende-Deck (mit
den Nummern 701-754) von Tony Boydell —, eine Variante einer
Altestenkarte sowie eine Ubersichtskarte und 32 Holzfiguren, die
so genannten ,Gaste”, fur das Spiel mit dem Besgkende-Deck.
(,Besgkende” ist norwegisch und heifst ,,Besucher”.)

Verwendet das Forellen- bzw. Besgkende-Deck anstelle der
drei Decks aus dem Grundspiel nach den gewohnten Regeln.
Spielt ihr mit dem Besgkende-Deck, so legt zusatzlich die
Ubersichtskarte sowie die Holzfiguren fiir alle gut erreichbar
aus und beachtet die neuen Regeln (siehe unten). Die neue
Altestenkarte ersetzt eine Karte aus dem Grundspiel mit
derselben Ordnungszahl: Verwendet sie nach Lust und Laune.
Sie stellt keine Ersatzkarte, sondern lediglich eine Variante dar.

Im Folgenden erklaren wir euch zunachst die zusatzlichen Regeln,
die es im Spiel mit dem Besgkende-Deck zu beachten gilt.

Gaste

Das Besgkende-Deck flihrt ein neues Spielelement ein, die so
genannten Gaste, die durch Holzfiguren dargestellt werden.
Gaste erhaltet ihr Gber zahlreiche Gebaude des Decks.

*‘\\ Dieses Symbol auf einer Gebaudekarte bedeutet, dass ihr euch
+ { einen Gast aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und in den
~ eigenen Vorrat legen kénnt. (Ihr erhaltet den Gast aber erst,
nachdem ihr die Baukosten des Gebdudes beglichen habt.)

Anmerkung: Die Gaste sollen nicht auf das beigefligte Material
begrenzt sein. Sollten euch die Gastefiguren ausgehen, impro-
visiert bitte.

Sobald ihr Gaste in eurem eigenen Vorrat habt, konnt ihr sie
auf unterschiedliche Weisen nutzen. Dies ist auf der beiliegen-
den Ubersichtskarte vermerkt und wird im Folgenden erklart.
(Manche Gebdude dieses Decks kénnen euch zusdtzlich zu den
unten aufgefiihrten Mdglichkeiten weitere bieten, wie ihr eure
Gdste einsetzen kénnt.)



Gaste beim Bauen

lhr kdnnt immer, wenn ihr ein Gebaude oder Schiff baut, die Baukos-
ten des Gebaudes bzw. Schiffes senken, indem ihr Gaste aus eurem
eigenen Vorrat in den allgemeinen Vorrat abgebt. Pro abgegebenen
Gast reduzieren sich die Baukosten um wahlweise 2 Holz oder 3 Fi-
sche. Dabei konnen die Kosten in keiner Warensorte unter O fallen.
Ihr durft mit Gasten tGberzahlen, bekommt dabei aber nichts heraus.
lhr kdnnt beim Bauen so viele Gaste einsetzen, wie ihr mochtet.
Goldkosten kénnt ihr niemals mit Gasten begleichen.

Gaste an der Festtafel

lhr konnt immer, wenn ihr die Aktion ,,Fisch servieren” nutzt, die
gesamten Fischkosten eines oder mehrerer Teller mit jeweils

1 Gast aus eurem eigenen Vorrat begleichen. Legt dazu den Gast
in den allgemeinen Vorrat zuriick und nehmt von dort einen
Fisch, den ihr auf den Teller der Festtafel legt. (AufSerdem erhal-
tet ihr wie gewohnt 1 Gold fiir den befiillten Teller bzw. welche
Waren auch immer euch zustehen.) Dabei spielt es keine Rolle,
ob ihr die Aktion ,Fisch servieren” auf dem Aktionsfeld oder tiber
die Funktion einer Altestenkarte oder eines Gebaudes nutzt. Auf
diese Weise kann euch ein Gast bis zu 5 Fische einsparen.

Anmerkung: Ein auf diese Weise eingesetzter Gast zahlt flr
Gebaude wie die ,Rauchkammer” aus dem Lachs-Deck sowie
den ,Gemeindesaal” und die , Kiiferei“ aus dem Forellen-Deck
wie die Anzahl Fische, die er eingespart hat. Die Funktion des
,Kochhauses” aus dem Forellen-Deck bringt euch keinen Vor-
teil, wenn ihr Teller mittels Gaste befllt.

Gaste auf Schiffen

Ihr kdnnt jederzeit, auch unmittelbar nach Erhalt sowie vor einer
Fangzeit oder der Wertung am Ende des Spiels, auf jedes Schiff,
das auf eurer Fischfangleiste liegt und noch keinen Gast hat, ei-
nen Gast aus eurem eigenen Vorrat stellen. Auf das vorgedruckte
Katboot, mit dem ihr das Spiel begonnen habt, konnt ihr keinen
Gast stellen. Gaste, die ihr auf Schiffe stellt, verbleiben dort bis
zum Ende des Spiels und konnen fiir keinen anderen Zweck mehr
eingesetzt werden. (Sie zdhlen auch nicht mehr zu den Gdsten in
eurem persénlichen Vorrat.) Entfernt ihr ein Schiff mit Gast von
eurer Fischfangleiste (z. B. zu fiinft iiber den Altesten , Schiffseig-
ner”), kommt der Gast in den allgemeinen Vorrat zurick.

Gaste auf Schiffen bringen euch zur Fangzeit mehr Fische ein:
Legt im 3. Schritt der Abfolge, in der die Fische verteilt werden,
nachdem ihr Fische auf die eigenen Anteile in eurem Besitz
verteilt habt, fir jeden Gast auf einem eurer Schiffe 1 Fisch des
aktuellen Fangs in euren eigenen Vorrat. (Gdste auf Schiffen
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verhalten sich gewissermafen wie Anteile in eurem Besitz.) Erst
danach kommen gegebenenfalls Ubrig gebliebene Fische in die
Rucklagen bzw. in den allgemeinen Vorrat zuriick.

Siegpunkte fiir Gaste

Bei der Wertung am Ende des Spiels bekommt ihr fir jeden
Gast in eurem eigenen Vorrat einen halben Siegpunkt und fur
jeden Gast auf einem eurer Schiffe einen ganzen Siegpunkt.
(Hierbei wird nicht gerundet.)

Es folgen zuerst die Erkldrung der neuen Altestenkarte und
danach die Erklarung der neuen Gebdudekarten beider Decks
in alphabetischer Reihenfolge.

Investorin (14*, 3-5 Personen)

Die Investorin kénnt ihr anstelle vom Bauschreiner
verwenden. Sie kommt — anders als der Bauschrei-
ner — bereits ab 3 Personen verdeckt unter einen
zufillig gewdhlten Altestenstapel. Die Idee zu dieser
Karte stammt von Tony Boydell und Grzegorz Kobiela.
Entferne ein beliebiges Gebaude von deinem Hafenplan und nimm
es aus dem Spiel. (Dies kann auch ein Gebdude sein, das nicht auf
einem Baufeld liegt, z. B. der ,,Hochseetrawler” aus dem Besgken-
de-Deck.) Nimm dir dafiir 1 Gold aus dem allgemeinen Vorrat und
lege es in deinen eigenen Vorrat. Zusatzlich kannst du danach eine
Aktion ,,Schiffbau” oder ,,Gebdaudebau” durchfiihren (oder darauf
verzichten). Du darfst nicht erst bauen und dann das Gold nehmen.
Hast du keine Geb&ude, kannst du die Investorin nicht nutzen.

Amphitheater (Besgkende, C746; Baukosten: 21 Fische; 7 SP)
Anstatt fiir das Amphitheater 21 Fische zu bezahlen, kannst du
alternativ 5 Gaste aus deinem eigenen Vorrat in den allge-
meinen Vorrat zurlicklegen. (Beachte, dass es normalerweise
7 Gdste kostet, Baukosten in H6he von 21 Fischen zu ersetzen.)
Das Amphitheater hat keine Funktion.

Angelschule (Besgkende, B728; Baukosten: 4 Holz, 3 Fische, 1 Gold; 2 SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Nimm dir auBerdem sofort (und durch dieses
Gebdude einmalig im Spiel) so viel Gold aus dem allgemeinen
Vorrat, wie sich Gaste auf deinen Schiffen befinden, und lege
das Gold in deinen eigenen Vorrat. (Du darfst den Gast, den du
Uber die Angelschule erhdltst, noch schnell auf ein Schiff setzen,
bevor du dir das Gold nimmst.)



Anlagevermittler (Besgkende, C744; Baukosten: 6 Holz, 4 Fische,

3 Gold; 4 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Nimm dir auerdem sofort (und durch dieses
Gebdude einmalig im Spiel) so viel Gold aus dem allgemeinen
Vorrat, wie sich Anteile mit der farbigen Seite ,,Anteil” (egal
welcher Farbe) in deinem eigenen Vorrat befinden, und lege
das Gold in deinen eigenen Vorrat.

Ausgrabung (Besgkende, B725; Baukosten: 1 Gold; 0 oder 2 SP)
Wenn du die Ausgrabung baust, musst du sie auf ein Baufeld
legen, das von mindestens zwei Waldstreifen abgedeckt ist. Die
Ausgrabung kommt dabei ganz nach unten, unter den Stapel
Waldstreifen. Solange die Ausgrabung von Waldstreifen abge-
deckt ist, zdhlt sie nicht zu deinen Gebauden. (Deckst du sie bis
Spielende nicht auf, ist sie bei der Wertung keine Siegpunkte
wert.) Nimm dir, sobald die Ausgrabung zum Vorschein kommt,
d.h., nachdem du alle Waldstreifen von ihr entfernt hast, sofort
(und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) 1 Gold und 1 Gast
aus dem allgemeinen Vorrat und lege das Gold und den Gast

in deinen eigenen Vorrat. (Sobald die Ausgrabung offenliegt,
darfst du sie nicht mit weiteren Waldstreifen wieder abdecken.)

Baggersee (Besgkende, A718; Baukosten: 1 Holz, 3 Fische; O oder mehr SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Du kannst dich immer, wenn du eine Slup oder
einen Kutter baust, dazu entschlieBen, die Slup bzw. den Kutter auf
den Baggersee zu legen. (Slups und Kutter von deiner Fischfangleis-
te kannst du nicht auf den Baggersee verlegen. Umgekehrt geht
das auch nicht. Du musst dich somit immer sofort entscheiden, ob
du die neue Slup bzw. den neuen Kutter auf den Baggersee oder
deine Fischfangleiste legst.) Schiffe auf dem Baggersee zdhlen nicht
zu deinen Schiffen, erhdhen aber deine Fangmenge pauschal um
jeweils 1. (Dadurch kann deine Fangmenge mehr als 12 betragen.
Du darfst auf die Schiffe auf dem Baggersee keine Gdste stellen.)
Bei der Wertung am Ende des Spiels ist der Baggersee doppelt so
viele Siegpunkte wert, wie die Summe der aufgedruckten Werte
der darauf liegenden Schiffe betragt. (Diese Schiffe gehen jedoch
nicht in die Schiffswertung mit ein.) Liegen am Ende keine Schiffe
darauf, ist der Baggersee keine Siegpunkte wert.

Baudock (Forelle, B632; Baukosten: 5 Holz, 3 Fische, 2 Gold; 6 SP)
Nimm dir unmittelbar nach jeder eigenen Aktion ,Schiffbau” so
viel Holz aus dem allgemeinen Vorrat, wie sich dann noch Schiffe
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der soeben gebauten Art auf dem Vorratsplan fiir Schiffe und Al-
teste befinden, und lege das Holz in deinen eigenen Vorrat. (Be-
achte die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vorrat.) Das Baudock
hat keine Funktion, wenn du das letzte Schiff einer Art baust.

Bauholzdepot (Forelle, C646; Baukosten: 4 Fische, 1 Gold; 0 oder 7 SP)
Bei der Wertung am Ende des Spiels ist das Bauholzdepot

7 Siegpunkte wert, falls sich dann (mindestens) 12 Holz in deinem
eigenen Vorrat befinden. Hast du am Ende 11 oder weniger Holz
im eigenen Vorrat, ist das Bauholzdepot keine Siegpunkte wert.

Bauschreinerei (Forelle, C643; Baukosten: 10 Fische, 2 Gold; 5 SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
so viel Holz aus dem allgemeinen Vorrat, wie sich Gebdude

auf deinem Hafenplan befinden, und lege das Holz in deinen
eigenen Vorrat. (Es zdhlen alle Gebdude auf deinem Hafenplan,
insbesondere auch die Bauschreinerei selbst sowie Gebdude,
die nicht auf Baufeldern liegen, wie das ,,Pfahlhaus” aus dem
Makrelen-Deck, das , Etablissement” aus dem Schollen-Deck
oder der ,Hochseetrawler” aus dem Besgkende-Deck. Beachte
die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vorrat.)

Begegnungsstatte (Forelle, B630; Baukosten: 4 Holz, 3 Fische, 2 Gold;
45P)

Nimm dir immer, bevor du eine Arbeitskraft einsetzt, so viele
Fische aus dem allgemeinen Vorrat, wie sich Arbeitskrafte auf
den Altesten in deinem Altestenrat befinden, und lege die
Fische in deinen eigenen Vorrat. (Dabei spielt es keine Rolle,
welche Farbe die Arbeitskrifte auf deinen Altesten haben. So
ist es im Solospiel und (iber die , Skulptur” aus dem Besgken-
de-Deck mdglich, dass andersfarbige Arbeitskrdfte auf deinen
Altesten liegen.)

Chalet (Besgkende, C748; Baukosten: 3 Holz, 3 Fische, 2 Gold; 3 SP)
Bei der Wertung am Ende des Spiels verdoppelt das Chalet den
Wert der Gaste in deinem eigenen Vorrat. Somit bekommst du
flr jeden Gast, den du hast, einen ganzen Siegpunkt.

Dockverwaltung (Forelle, C647; Baukosten: 5 Holz, 2 Fische, 3 Gold;
0 oder mehr SP)

Bei der Wertung am Ende des Spiels ist die Dockverwaltung
doppelt so viele Siegpunkte wert, wie sich dann Waldstreifen
auf deinem Hafenplan befinden. (Jeder einzelne Waldstreifen
zdhlt, auch wenn mehrere gestapelt sind.) Allerdings bekommst
du hieriliber héchstens so viele Siegpunkte, wie deine Fang-
menge am Ende betragt. (Hast du beispielsweise 3 Waldstreifen
und eine Fangmenge von 5, so bringt dir die Dockverwaltung



5 Siegpunkte.) Hast du am Ende keine Waldstreifen, ist die
Dockverwaltung keine Siegpunkte wert.

Dom (Forelle, C645; Baukosten: 4 Holz, 4 Fische, 4 Gold; 7 SP)

Nimm dir, sobald sich (mindestens) 8 Fische in deinen Riickla-
gen und auBerdem (mindestens) 12 Holz in deinem eigenen
Vorrat befinden, sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im
Spiel) 3 Gold aus dem allgemeinen Vorrat und lege das Gold in
deinen eigenen Vorrat. Hast du bereits (mindestens) 8 Fische
in den Riicklagen sowie (mindestens) 12 Holz in deinem Vorrat,
wenn du den Dom baust, so erhaltst du das Gold sofort.

Fischereikonzern (Forelle, C648; Baukosten: 5 Holz, 2 Gold; 4-7 SP)
Wie viele Siegpunkte der Fischereikonzern bei der Wertung am
Ende des Spiels wert ist, hangt davon ab, wie viele Fische sich
dann in deinem eigenen Vorrat befinden. Bei 4 oder weniger
Fischen betragt der Wert 4 Siegpunkte, bei 5-9 Fischen betragt
er 5 Siegpunkte, bei 10-14 Fischen betragt er 6 Siegpunkte und
bei 15 oder mehr Fischen sogar 7 Siegpunkte.

Freiwilligenheim (Besgkende, A710; Baukosten: 3 Holz, 3 Fische; 1 SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. AuBerdem kannst du nun immer, wenn du eine
Aktion ,Aufforsten” nutzt, anstatt der tiblichen zwei Waldstrei-
fen bis zu so viele Waldstreifen legen, wie sich Gaste in deinem
personlichen Vorrat befinden. (Das Freiwilligenheim bringt dir
also erst etwas, wenn du mindestens 3 Gdste im eigenen Vorrat
hast. Alle Waldstreifen werden dabei auf demselben Doppelfeld
gestapelt. Du kannst auch weniger Waldstreifen stapeln, als

du Gdste im eigenen Vorrat hast. Du musst hierfiir keine Gdste
abgeben. Zudem ist es egal, wie es dazu kommt, dass du die
Aktion ,,Aufforsten” nutzt.)

Friedhof (Bespkende, C754; Baukosten: 4 Holz, 4 Fische, 4 Gold;

0 oder mehr SP)

Lege sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) alle
Altestenkarten aus deinem Altestenrat unter den Friedhof.
(Entweder legst du wortwértlich alle deine Altesten unter den
Friedhof oder du verzichtest auf die Funktion und legst keine da-
runter. Hast du iiber die , Hiitte im Wald“ eine sechste Altesten-
karte, so musst du auch diese hierunterlegen. Du kannst die Al-
testen unter dem Friedhof nicht mehr nutzen.) Bei der Wertung
am Ende des Spiels ist der Friedhof doppelt so viele Siegpunkte
wert, wie sich Alteste unter ihm befinden. Liegen keine Altesten
darunter, ist der Friedhof keine Siegpunkte wert.
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Geisterhaus (Besgkende, B724; Baukosten: 1-7 Holz, 1-7 Fische; 0 SP)
Wie viel Holz und wie viele Fische du jeweils fir das Geis-
terhaus bezahlen musst, hangt davon ab, in welcher Runde

ihr euch befindet. In Runde 1 kostet es 1 Holz und 1 Fisch, in
Runde 2 kostet es 2 Holz und 2 Fische usw. Nimm dir sofort
(und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) 1 Gast aus dem
allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen eigenen Vorrat.
Entferne auRerdem sofort (und durch dieses Gebédude einmalig
im Spiel) alle Altestenkarten aus deinem Altestenrat und nimm
sie aus dem Spiel. (Lege sie auf keinen Fall auf den Ablageplan
fiir Schiffe und Alteste zuriick.) Nimm dir dafiir so viele Fische
und so viel Gold aus dem allgemeinen Vorrat, wie du Altesten-
karten entfernt hast, und lege die Fische und das Gold in deinen
eigenen Vorrat. (Entweder entfernst du wortwértlich alle deine
Altesten oder du verzichtest auf die Funktion des Geisterhauses
und entfernst keine. Hast du (ber die ,,Hiitte im Wald“ eine
sechste Altestenkarte, so musst du auch diese abgeben.)

Geisterschiff (Besgkende, B729; Baukosten: 3 Holz, 6 Fische; 2 SP)
Das Geisterschiff gilt trotz seines Namens nicht als Schiff, sondern
als Gebadude, und wird reguldr auf ein freies Baufeld gebaut. Nimm
dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) 1 Gast aus
dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen eigenen Vor-
rat. Riicke auBerdem das Schiff, das sich auf deiner Fischfangleiste
am weitesten rechts befindet, um drei Felder nach rechts vor. (Nur
zu diesem Zweck darfst du den ,,Hochseetrawler” als Schiff zéhlen.)
Die links von diesem Schiff entstandene Liicke gilt als (vom Geis-
terschiff) belegt. Passe immer, wenn du ein neues Schiff auf deine
Fischfangleiste legst oder von dieser entfernst (z. B. zu fiinft (iber
den Altesten ,Schiffseigner*), die Position der Liicke an, so dass sie
sich immer links von deinem am weitesten rechts liegenden Schiff
befindet. Solange sich keine Schiffe auf deiner Fischfangleiste be-
finden oder weniger als drei Felder frei sind, entfallt die Funktion
des Geisterschiffes (zeitweise). (Du kannst auf die Funktion des
Geisterschiffes jederzeit verzichten, um beispielsweise ein echtes
Schiff zu bauen oder (iber die ,,Hafenkette” mehr Holz zu erhalten.)

Gemeindehaus (Forelle, C641; Baukosten: 4 Holz; 0 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) je
nachdem, wie viele Alteste sich in deinem Altestenrat befinden,
Fische und Gold aus dem allgemeinen Vorrat und lege die Fische
und das Gold in deinen eigenen Vorrat: Bei 2 Altesten erhéltst du
7 Fische und 1 Gold, bei 3 Altesten 5 Fische und 2 Gold, bei 4 Al-
testen 3 Fische und 3 Gold und bei 5 Altesten 1 Fisch und 4 Gold.
(Du kannst dir bei 3 oder mehr Altesten nicht auf Kosten von Gold

mehr Fische nehmen. Hast du liber das Gebdude ,Hiitte im Wald“
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aus dem Besgkende-Deck sogar 6 Alteste, erhdltst du 1 Fisch und
4 Gold wie bei 5 Altesten.) Hast du gerade keine oder nur eine
Altestenkarte, entfillt die Funktion des Gemeindehauses.

Gemeindesaal (Forelle, AG04; Baukosten: 3 Holz, 1 Fisch; 1 SP)

Du kannst immer, bevor du eine Altestenkarte nutzt, eine
Aktion ,Fisch servieren” durchfiihren, ohne eine Arbeitskraft
einzusetzen. Allerdings darfst du bei dieser Aktion ,,Fisch servie-
ren” héchstens 4 Fische servieren (im Gegensatz zum gleich-
namigen Aktionsfeld auf dem Aktionsplan, auf dem du beliebig
viel Fisch servieren kannst). Nimm dir fiir jeden Teller, den du
neu befillst, wie Ublich 1 Gold aus dem allgemeinen Vorrat und
lege das Gold in deinen eigenen Vorrat. Insbesondere ermog-
licht dir der Gemeindesaal, eine Altestenkarte zu nutzen, wenn
die Festtafel gerade keinen Fisch enthélt, indem du den fiir die
Altestenkarte bendtigten Fisch {iber die hier geschenkte Aktion
,Fisch servieren” auf die Festtafel bringst.

Gleiter (Besgkende, C741; Baukosten: 4 Holz, 2 Gold; -1 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Du kannst am Ende jeder Runde (einschliefSlich der
Runde, in der du den Gleiter baust), nachdem alle Personen drei
Spielziige durchgefiihrt haben, einen vierten Spielzug durchfiihren.
Lege dazu 1 Gast aus deinem eigenen Vorrat in den allgemeinen
Vorrat zuriick und nutze dann eine freie Aktion, d. h., entweder
ein Aktionsfeld auf dem Aktionsplan (oder —im Solospiel bzw. im
Spiel zu viert und fiinft — auf dem Nachahmungspléttchen), das
noch nicht vollstandig besetzt ist, oder eine freie Altestenkarte in
deinem Altestenrat (bzw. dem Altestenrat einer anderen Person,
sofern du auch im Besitz der ,,Skulptur bist). (Bist du auch im
Besitz der ,,Burg” aus dem Hering-Deck, kannst du in der letzten
Runde deine zusditzlichen Spielziige in einer Reihenfolge deiner
Wabhl durchfiihren. Besitzt eine andere Person die ,,Burg”, fiihrt ihr
eure zusdtzlichen Spielziige in Spielreihenfolge durch.)

Grundschule (Forelle, B625; Baukosten: 2 Holz, 1 Gold; 3 SP)

Nimm dir, sobald sich (mindestens) 6 A- und/oder 4 B- und/oder

3 C-Gebaude auf deinem Hafenplan befinden, sofort (und durch
dieses Gebdude einmalig im Spiel) 5 Holz und 5 Fische aus dem all-
gemeinen Vorrat und lege das Holz und die Fische in deinen eigenen
Vorrat. (Du brauchst nur eine dieser drei Bedingungen zu erfiillen,
um die Waren zu erhalten. Erfiillst du spdter auch eine der anderen
Bedingungen, hast du hieriiber keinen weiteren Vorteil.) Hast du
bereits 6 A-, 4 B- oder 3 C-Gebdude, nachdem du die Grundschule
gebaut hast, erhaltst du das Holz und die Fische sofort.
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Gurtpfosten (Besgkende, C753; Baukosten: 8 Holz, 0 oder mehr Gold;
0 oder 7-9 SP)

Wie viel Gold du fiir die Gurtpfosten bezahlen musst, hangt
davon ab, wie viele Gaste sich gerade in deinem eigenen Vorrat
befinden. (Hast du gerade keine Gdste im eigenen Vorrat, kosten
dich die Gurtpfosten lediglich 8 Holz.) Wie viele Siegpunkte die
Gurtpfosten bei der Wertung am Ende des Spiels wert sind, hangt
davon ab, wie viele Gaste sich dann in deinem eigenen Vorrat
befinden. Bei 3 Gasten im eigenen Vorrat betragt der Wert 7 Sieg-
punkte, bei 4 Gasten 8 Siegpunkte und bei 5 oder mehr Gasten
sogar 9 Siegpunkte. Hast du am Ende 2 oder weniger Gaste im
eigenen Vorrat, sind die Gurtpfosten keine Siegpunkte wert.

Hafenfiliale (Forelle, B626; Baukosten: 2 Holz, 2 Fische, 1 Gold; 3 SP)
Nimm dir, sobald deine Fangmenge 11 betragt oder tGberschrei-
tet, obwohl dir (mindestens) eine der drei Schiffarten (Slup,
Kutter, Schoner) fehlt, sofort (und durch dieses Gebdude einmalig
im Spiel) 3 Gold aus dem allgemeinen Vorrat und lege das Gold in
deinen eigenen Vorrat. Betragt deine Fangmenge bereits 11 oder
mehr, wenn du die Hafenfiliale baust, erhaltst du das Gold sofort,
es sei denn, es befinden sich Schiffe aller drei Schiffarten auf dei-
ner Fischfangleiste. Beachte, dass es Gebdude (z. B. die ,Schiffs-
maklerei” aus dem Makrelen-Deck) sowie im Spiel zu flnft den
Altesten ,Schiffseigner” gibt, wodurch du Schiffe loswerden
kannst und deine Fangmenge unter 11 fallen kann. Erreichst du
danach erneut die Fangmenge 11 oder mehr, erhaltst du tber die
Hafenfiliale nur dann Gold, wenn du es zuvor noch nicht erhalten
hast (z. B., weil du zuvor alle drei Schiffarten besessen hast).

Hafengrill (Forelle, C649; Baukosten: 3 Holz, 2 Gold; 1-7 SP)

Bei der Wertung am Ende des Spiels ist der Hafengrill so viele Sieg-
punkte wert, wie sich dann Schiffe auf deiner Fischfangleiste be-
finden. Das vorgedruckte Katboot, mit dem du das Spiel begonnen
hast, zahlt dabei mit. Allerdings musst du fiir jedes Schiff, fir das
du hiertiber Siegpunkte bekommen méchtest, 2 Fische aus deinem
eigenen Vorrat abgeben und in den allgemeinen Vorrat zuriickle-
gen. (Du kannst diese Fische auch alternativ zur Kennzeichnung auf
die Schiffe legen, die du fiir den Hafengrill geltend machen méch-
test. Auf jeden Fall gehen diese Fische nicht mehr in die Wertung
anderer Gebdude wie dem ,Fischereikonzern®, der , Klosterkam-
mer” oder dem ,,Ratsgebdiude” ein. Beachte, dass 7 Siegpunkte fiir
den Hafengrill nur im Spiel ab 3 Personen méglich sind.)

Hafenkette (Besgkende; A708; Baukosten: 3 Fische, 1 Gold; 1 SP)
Lege sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) auf jedes
freie Feld deiner Fischfangleiste jeweils 1 Holz aus dem allgemeinen
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Vorrat. Verschiebe dann immer, unmittelbar bevor du ein Schiff auf
diese Felder der Fischfangleiste legst, das jeweilige Holz in deinen
eigenen Vorrat. (Beachte die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vor-
rat. Gegebenenfalls verfillt das Holz und kommt in den allgemeinen
Vorrat zurtick.) Du erhaltst das Holz noch, bevor du die Baukosten
des Schiffes bezahlen musst. Insbesondere erméglicht dir die
Hafenkette, ein Schiff zu wahlen, dass du dir nicht leisten kannst,
sofern du es dir nach Erhalt des Holzes doch leisten kannst. Holz,
das du dir auf diese Weise bis zur Wertung nicht abgeholt hast,
kommt in den allgemeinen Vorrat zuriick. Sind alle Felder deiner
Fischfangleiste belegt, entfallt die Funktion der Hafenkette.

Hauserblock (Forelle, C650; Baukosten: 1 Gold; 0 oder 7 SP)

Bei der Wertung am Ende des Spiels ist der Hauserblock 7 Sieg-
punkte wert, falls dann 9 Geb&ude so auf deinem Hafenplan
liegen, dass sie zusammen ein Rechteck bilden, das drei Zeilen
hoch und drei Spalten breit ist. (Der Hduserblock darf Teil des
Rechtecks sein, muss es aber nicht. Im Normalfall ist dies nur in
den Spalten 2-4 deines Hafenplans méglich. Mit dem ,, Etab-
lissement” aus dem Schollen-Deck kénntest du das auch in den
Spalten 1-3 hinbekommen.) Hast du am Ende 8 oder weniger
Gebaude oder bilden diese kein 3x3 Felder groRes Rechteck, ist
der Hauserblock keine Siegpunkte wert.

§on it

e

=¥

Beispiel zum Hduserblock

Herd (Besgkende, A717; Baukosten: 1 Holz; 6 SP)

Zu Beginn der Fangzeit einer jeden Runde musst du wahlweise
2 Holz aus deinem eigenen Vorrat in den allgemeinen Vorrat
zuriicklegen oder den Herd aus dem Spiel nehmen. Du kannst
diese laufenden Kosten nicht mit Gasten begleichen. (Folglich
hat der Herd effektive Baukosten von bis zu 13 Holz, wenn du
ihn bereits in der ersten Runde baust.)

Hochseefischerei (Forelle, C651; Baukosten: 7 Holz, 3 Fische, 2 Gold;

0, 5 oder 7-9 SP)

Wie viele Siegpunkte die Hochseefischerei bei der Wertung am

Ende des Spiels wert ist, hangt davon ab, wie viele Fische sich
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dann in deinen Riicklagen befinden. Bei 5 Fischen betragt der
Wert 5 Siegpunkte, bei 6 Fischen betragt er 7 Siegpunkte, bei

7 Fischen betragt er 8 Siegpunkte und bei 8 (oder mehr) Fischen
sogar 9 Siegpunkte. Hast du am Ende 4 oder weniger Fische in
den Ricklagen, ist die Hochseefischerei keine Siegpunkte wert.

Hochseetrawler (Besgkende, A716; Baukosten: 5 Holz, 5 Fische; 3 SP)
Du darfst den Hochseetrawler nur bauen, wenn noch (mindes-
tens) vier Felder deiner Fischfangleiste frei sind. Lege ihn dann
rechts an deine Schiffe an, als ware er ein Schiff. Dies gilt als
Aktion ,,Schiffoau” (wodurch gegebenenfalls andere Gebdude
aktiv werden, z. B. das ,,Reisebiiro” oder der ,Tretbootfahrer”).
Trotzdem bleibt der Hochseetrawler ein Geb&dude und zihlt
nicht als Schiff. Dadurch, dass der Hochseetrawler auf der Fi-
schfangleiste und nicht auf einem Baufeld liegt, gilt er als nicht
benachbart zu samtlichen Baufeldern, auch nicht zu den direkt
darlber liegenden.

Holzbetrieb (Forelle, A612; Baukosten: 3 Holz, 1 Gold; 2 SP)

Nimm dir immer, wenn du einen Waldstreifen von deinem Hafen-
plan entfernst, sofort danach 1 Fisch aus dem allgemeinen Vorrat
und lege den Fisch in deinen eigenen Vorrat. Entfernst du mehrere
Waldstreifen auf einmal, erhaltst du entsprechend viele Fische.

Holzeisenbahn (Besgkende, B732; Baukosten: 6 Holz, 1 Gold; 3 SP)
Anstatt fur die Holzeisenbahn 6 Holz und 1 Gold zu bezahlen,
kannst du, wenn du bereits im Besitz des ,Spielzeugladens” bist,
diesen aus dem Spiel nehmen. (Du kannst die Holzeisenbahn
dann auf dasselbe Baufeld legen, musst es aber nicht. Baust du
den ,Spielzeugladen’, nachdem du die Holzeisenbahn gebaut
hast, kannst du ihn nicht aus dem Spiel nehmen, um die Baukos-
ten der Holzeisenbahn erstattet zu bekommen.) Nimm dir sofort
(und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) 1 Gast aus dem
allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen eigenen Vorrat.

Holzfallerhiitte (Forelle, A602; Baukosten: 1 Holz, 1 Fisch; 0 SP)
Nimm dir immer, wenn du einen Waldstreifen von deinem Hafen-
plan entfernst und dabei keine Baufelder zum Vorschein kommen
(d. h., wenn du einen Waldstreifen von einem Stapel nimmst, der
mindestens zwei Waldstreifen enthdlt), sofort danach 1 Gold aus
dem allgemeinen Vorrat und lege das Gold in deinen eigenen
Vorrat. Entfernst du mehrere Waldstreifen auf einmal, so entferne
sie einen nach dem anderen und priife nach jedem, ob dir Gold zu-
steht. Baust du die Holzfillerhiitte {iber die Funktion der Altesten
,Bauherr” oder ,,Baumeister” (bzw. zu fiinft iiber den ,,Bauschrei-
ner*), erhaltst du den Vorteil nicht riickwirkend (denn du entfernst

die Waldstreifen, bevor du die Holzféllerhiitte baust).
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Holzlager (Forelle, A614; Baukosten: 3 Holz, 3 Fische; 3 SP)

Das Holzlager ersetzt die Obergrenze von 12 Holz in deinem
eigenen Vorrat durch eine neue Obergrenze von 15 Holz, die
nur fir dich gilt, d. h., nur du kannst von nun an bis zu 15 Holz
in deinem eigenen Vorrat halten. (Diese neue Obergrenze gilt
auch bei der Wertung am Ende des Spiels.)

Holzroboter (Besgkende, C742; Baukosten: 12 Holz; 3 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Nimm dir immer, wenn du 3 Fische von einer
Altestenkarte in deinem Altestenrat entfernst, sofort danach

1 Gold aus dem allgemeinen Vorrat und lege das Gold in deinen
eigenen Vorrat. (Du erhdltst das Gold also zusdtzlich zu dem
Fisch von der Altestenkarte.) Geben wihrend der Fangzeit
mehrere deiner Altesten ihre Fische ab, erhiltst du entspre-
chend viel Gold. Baust du den Holzroboter tGber die Funktion
einer Altestenkarte, von der soeben 3 Fische entfernt wurden,
erhéltst du nicht rickwirkend 1 Gold. (Im Gegensatz zu den
»Picknickbdnken” darfst du die Baukosten des Holzroboters sehr
wohl teilweise oder ganz mit Gdsten begleichen.)

Hutte im Wald (Besgkende, B727; Baukosten: 3 Holz, 3 Fische, 1 Gold; 2 SP)
Mit der Hiitte im Wald kannst du nun bis zu 6 Alteste in deinem
Altestenrat haben. (Lege die sechste Altestenkarte einfach daneben.
Sie zéihlt trotzdem zu den Altesten in deinem Altestenrat. Alternativ
kannst du sie iiber die Ubersicht zur Fangzeit legen, wenn du die
Schritte auswendig kennst.) AuRerdem kannst du sofort (und durch
dieses Gebdude einmalig im Spiel) eine Aktion ,Altestenkarte neh-
men“ durchfiihren, ohne eine Arbeitskraft einzusetzen. Dabei kannst
du die neue Altestenkarte sofort nutzen. (Nutzt du die neue Altesten-
karte, musst du wie (iblich einen Fisch von der Festtafel drauflegen.)

Immobilienbliro (Forelle, B631; Baukosten: 2 Fische, 2 Gold; 4 SP)
Nimm dir, sobald du oder eine andere Person den Altesten
,Bauherr” vom Vorratsplan fiir Schiffe und Alteste nimmt, sofort
(und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) 6 Holz aus dem
allgemeinen Vorrat und lege das Holz in deinen eigenen Vorrat.
(Beachte die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vorrat.) Befindet
sich der Bauherr nicht mehr auf dem Vorratsplan fiir Schiffe und
Alteste, wenn du das Immobilienbiiro baust, erhiltst du das Holz
sofort. (Der Bauherr braucht nicht notwendigerweise im Spiel zu
sein, um die Funktion des Immobilienbtiros auszulésen. So kann
er beispielsweise iiber das ,,Geisterhaus” aus dem Spiel genom-
men worden oder (iber den , Friedhof” gestorben sein — beide
Gebdude entstammen dem Besgkende-Deck. Kehrt der Bauherr,
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nachdem die Funktion des Immobilienbiiros ausgelést wurde,
tber die ,,Jurte” aus dem Besgkende-Deck zurtick auf den Vorrats-
plan fiir Schiffe und Alteste und wird von dort ein zweites Mal
genommen, erhdltst du hieriiber kein weiteres Holz.)

Jurte (Besgkende, B731; Baukosten: 3 Fische, 1 Gold; 3 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Lege aulRerdem sofort (und durch dieses Gebdude
einmalig im Spiel) eine Altestenkarte aus deinem Altestenrat auf den
Ablageplan fiir Schiffe und Alteste zuriick, und zwar an dieselbe Stelle,
an der sie urspriinglich lag. Liegt auf der Altestenkarte eine Arbeits-
kraft, verschiebe sie vorher auf die Jurte. Verschiebe vorher die Fische,
die sich ggf. auf dieser Altestenkarte befinden, in deinen eigenen
Vorrat. Hast du keine Altesten, entfillt die Funktion der Jurte.

Kapitdnshaus (Forelle, C642; Baukosten: 2 Holz, 3 Fische, 2 Gold; 4 SP)
Du kannst, sobald deine Fangmenge 11 betragt oder Gberschreitet,
sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) eine Aktion
,Altestenkarte nehmen“ durchfiihren, ohne eine Arbeitskraft ein-
zusetzen. (Gegebenenfalls werden dadurch andere Gebdude aktiv,
2. B. das ,, Tanzlokal“) AuRerdem kannst du die neue Altestenkarte
sofort nutzen. (Nutzt du die neue Altestenkarte, musst du wie
tiblich einen Fisch von der Festtafel drauflegen. Gegebenenfalls
werden dadurch andere Gebdude aktiv, z. B. der ,,Gemeindesaal”,
die ,Seniorenresidenz” oder die ,,Wohlfahrt“) Betragt deine Fang-
menge bereits 11 oder mehr, wenn du das Kapitdnshaus baust,
kannst du dir sofort eine Altestenkarte nehmen und nutzen.
Beachte, dass es Gebdude (z. B. die , Schiffsmaklerei” aus dem
Makrelen-Deck) sowie im Spiel zu fiinft den Altesten ,Schiffs-
eigner” gibt, wodurch du Schiffe loswerden kannst und deine
Fangmenge unter 11 fallen kann. Erreichst du danach erneut die
Fangmenge 11 oder mehr, erhéltst du hieriiber keine weitere
Altestenkarte. Hast du keine freien Plitze mehr im Altestenrat,
entfallt die Funktion des Kapitdnshauses.

Kate (Forelle, A601; Baukosten: 1 Holz, 1 Fisch; O SP)

Bei der Verteilung des Fischfangs (wdhrend der Fangzeit oder im
Rahmen der Aktion des Altesten ,Teichbauer”) kannst du die Ab-
folge der Schritte 1 und 3 vertauschen — musst es aber nicht. Das
bedeutet, du bedienst zuerst die Anteile deiner Farbe in deinem
eigenen Vorrat, dann die Anteile deiner Farbe in Fremdbesitz
und erst danach deine Altesten. SchlieRlich kommen Fische in
deine Ricklagen und der Rest in den allgemeinen Vorrat. (Die
Nummerierung der Schritte dndert sich dadurch nicht, nur deren
Reihenfolge. So bedeutet die Funktion der , Fischerhiitte” aus
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dem Makrelen-Deck nach wie vor, dass die Anteile deiner Farbe
in deinem eigenen Vorrat doppelt bedient werden.)

Kleiner Zeltplatz (Besgkende, A702; Baukosten: keine; O SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebédude einmalig im Spiel) 1 Gast
aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen eigenen
Vorrat. Wenn du ein Gebaude baust, kannst du dich dazu entschlie-
Ren, den Kleinen Zeltplatz zu Giberbauen. Nimm dann den Kleinen
Zeltplatz aus dem Spiel und platziere das neue Gebdude auf dem
frei gewordenen Baufeld. Nimm dir anschlieRend 4 Fische aus dem
allgemeinen Vorrat und lege die Fische in deinen eigenen Vorrat.

Klosterkammer (Forelle, C652; Baukosten: 4 Holz, 2 Fische, 2 Gold;
4-7 SP)

Wie viele Siegpunkte die Klosterkammer bei der Wertung am Ende
des Spiels wert ist, hdngt davon ab, wie viele Waren (Holz, Fische,
Gold) sich dann insgesamt in deinem eigenen Vorrat befinden. Bei
9 oder weniger Waren betragt der Wert 4 Siegpunkte, bei 10-17
Waren betragt er 5 Siegpunkte, bei 18-24 Waren betragt er 6 Sieg-
punkte und bei 25 (oder mehr) Waren sogar 7 Siegpunkte.

Kochhaus (Forelle, B627; Baukosten: 3 Holz, 2 Fische, 1 Gold; 3 SP)

Du brauchst bei jeder eigenen Aktion ,Fisch servieren” pro Teller
nur noch die aufgerundete Halfte der dort abgedruckten Fische
abzugeben. (Anders ausgedriickt kosten dich die ersten beiden Teller
je 1 Fisch und der letzte Teller 3 Fische, alle anderen jeweils 2 Fische.)

Kombilise (Forelle, A607; Baukosten: 3 Holz, 1 Gold; 2 SP)

Nimm dir unmittelbar vor jeder eigenen Aktion ,Schiffbau” so viele
Fische aus dem allgemeinen Vorrat, wie sich Fische auf Tellern der
Festtafel befinden, und lege die (genommenen) Fische in deinen
eigenen Vorrat. (Dabei ist es egal, wie es dazu kommt, dass du die
Aktion ,,Schiffbau” nutzt.) Du kannst die Fische direkt fiir den Bau
des Schiffes nutzen. Inshesondere ermoglicht dir die Kombise, eine
Aktion ,,Schiffbau” zu starten, ohne dir ein Schiff leisten zu konnen,
sofern du dir nach Erhalt der Fische eines leisten kannst.

Konservenfabrik (Besgkende, C750; Baukosten: 4 Holz, 6 Fische, 3
Gold; 0 oder mehr SP)

Du kannst immer, wenn 3 Fische von einer Altestenkarte entfernt
werden, die Fische, die du dariiber in deinen eigenen Vorrat erhal-
ten wiirdest, stattdessen auf die Konservenfabrik legen. Bei der Wer-
tung am Ende des Spiels ist die Konservenfabrik so viele Siegpunkte
wert, wie sich dann Fische auf ihr befinden. Liegen am Ende keine
Fische darauf, ist die Konservenfabrik keine Siegpunkte wert.

Kreuzfahrtschiff (Besgkende, B730; Baukosten: 4 Holz, 4 Fische, 1 Gold; 2 SP)
Das Kreuzfahrtschiff gilt trotz seines Namens nicht als Schiff,
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sondern als Geb&dude, und wird regular auf ein freies Baufeld
gebaut. Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im
Spiel) 1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in
deinen eigenen Vorrat. Nimm dir auBerdem sofort (und durch
dieses Gebdude einmalig im Spiel) so viel Holz und so viele
Fische aus dem allgemeinen Vorrat, wie sich Gaste in deinem
eigenen Vorrat befinden, und lege das Holz und die Fische in
deinen eigenen Vorrat. (Der Gast vom Kreuzfahrtschiff zdhlt mit,
nicht aber die Gdste auf deinen Schiffen.)

Kiiferei (Forelle, A613; Baukosten: 1 Fisch, 2 Gold; 3 SP)

Nimm dir immer, wenn du Fische auf der Festtafel servierst und
dabei insgesamt mindestens 3 Fische abgibst, zusatzlich 2 Holz
aus dem allgemeinen Vorrat und lege das Holz in deinen eige-
nen Vorrat. (Beachte die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vorrat.
Du erhdltst das Holz zusdtzlich zu dem Gold fiir das Servieren.
Die Anzahl servierter Teller spielt keine Rolle.)

Ladenverwaltung (Forelle, A60S; Baukosten: 3 Holz, 1 Fisch; 2 SP)
Nimm dir immer, wenn du die Aktion ,,Riicklagen flissigmachen”
im Rahmen des Spielzuges nutzt, in dem du deine erste, zweite
oder dritte Arbeitskraft einsetzt, unmittelbar nachdem du deine
Riicklagen geleert hast, 1 Fisch, 1 Holz bzw. 1 Gold aus dem allge-
meinen Vorrat und lege die Ware in deinen eigenen Vorrat. (Be-
achte die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vorrat.) Das gilt auch,
wenn du die Aktion ,,Ricklagen flissigmachen” als Folgeaktion
einer anderen Aktion nutzt (z. B. iiber die Funktion einer Altesten-
karte). FUhrst du in einer Runde einen vierten Spielzug durch

(z. B. Uber die ,,Burg” aus dem Hering-Deck oder den ,,Gleiter” aus
dem Besgkende-Deck), hat die Ladenverwaltung keinen Effekt.

Lebensversicherung (Besgkende, C749; Baukosten: 5 Holz, 1 Fisch,

6 Gold; 6 oder mehr SP)

Lege immer, wenn du oder eine andere Person einen Gast in
den allgemeinen Vorrat zuriicklegt, 1 Gold aus dem allgemeinen
Vorrat auf die Lebensversicherung. (Dies gilt auch, wenn der
Gast nach Verkauf eines Schiffes abgelegt wird, z. B. zu fiinft
iiber den Altesten ,Schiffseigner”) Bei der Wertung am Ende
des Spiels ist die Lebensversicherung 6 Siegpunkte wert. Zusatz-
lich erhoht sich der Wert um so viele Siegpunkte, wie sich dann
Gold auf ihr befindet.

Maklerbiiro (Besgkende, C752; Baukosten: 1 oder mehr Holz, 1 oder
mebhr Fische, 3 Gold; 0 oder mehr SP)

Wie viel Holz und wie viele Fische du fiir das Maklerbiiro jeweils
bezahlen musst, hangt davon ab, wie viele Gebaude sich gerade
auf deinem Hafenplan befinden. Das Maklerbiro wird dabei
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mitgezahlt. (Folglich betragen die Baukosten mindestens 1 Holz,
1 Fisch und 3 Gold.) Bei der Wertung am Ende des Spiels ist das
Maklerbiiro so viele Siegpunkte wert, wie sich dann Gaste in
deinem eigenen Vorrat befinden. Hast du am Ende keine Gaste
im eigenen Vorrat, ist das Maklerbiiro keine Siegpunkte wert.

Markt (Forelle, A609; Baukosten: 1 Holz, 1 Fisch, 1 Gold; 2 SP)

Du kannst unmittelbar vor jeder eigenen Aktion ,Schiffbau”
Fische in deinem eigenen Vorrat gegen Holz aus dem allge-
meinen Vorrat im Verhéltnis 1:1 tauschen — oder umgekehrt.
Du kannst dies (pro Aktivierung) so oft tun, wie sich zu diesem
Zeitpunkt leere Baufelder auf deinem Hafenplan befinden.
(Dabei ist es egal, wie es dazu kommt, dass du die Aktion
»Schiffbau” nutzt. Du kannst nur in eine Richtung tauschen.

Es ist nicht erlaubt, Fische und Holz hin und her zu tauschen.
Beachte die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vorrat.) Du kannst
die getauschten Waren direkt fiir den Bau des Schiffes nutzen.
Insbesondere ermdglicht dir der Markt, eine Aktion ,,Schiffbau”
zu starten, ohne dir ein Schiff leisten zu kdnnen, sofern du dir
nach dem Tausch eines leisten kannst.

Miniatureisenbahn (Besgkende, C745; Baukosten: 9 Holz, 4 Gold; 7 SP)
Anstatt fur die Miniatureisenbahn 9 Holz und 4 Gold zu bezahlen,
kannst du, wenn du bereits im Besitz der ,,Holzeisenbahn“ bist,
diese aus dem Spiel nehmen. (Du kannst die Miniatureisenbahn
dann auf dasselbe Baufeld legen, musst es aber nicht. Baust du die
»Holzeisenbahn’, nachdem du die Miniatureisenbahn gebaut hast,
kannst du sie nicht aus dem Spiel nehmen, um die Baukosten der
Miniatureisenbahn erstattet zu bekommen.) Nimm dir sofort (und
durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) 1 Gast aus dem allgemei-
nen Vorrat und lege den Gast in deinen eigenen Vorrat.

Miinzmuseum (Besgkende, A711; Baukosten: 6 Holz, 1 Gold; 1 SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) so viel
Gold aus dem allgemeinen Vorrat, wie sich Gaste in deinem eigenen
Vorrat befinden, und lege das Gold in deinen eigenen Vorrat. Aller-
dings kannst du hiertiber hochstens 3 Gold erhalten. Hast du keine
Gaste im eigenen Vorrat, entfallt die Funktion des Miinzmuseums.

Naturschutzgebiet (Forelle, C644; Baukosten: 1 Holz, 1 Fisch, 5 Gold; 5 SP)
Nimm dir immer, wenn du das Aktionsfeld , Aufforsten” nutzt, un-
mittelbar nach Abschluss der Aktion 2 Gold aus dem allgemeinen
Vorrat und lege das Gold in deinen eigenen Vorrat. (Dabei spielt es
keine Rolle, wie viele Waldstreifen du bei der Aktion platziert hast.)
Nutzt du die Aktion ,Aufforsten” als Folgeaktion einer anderen
Aktion oder —im Solospiel bzw. im Spiel zu viert oder fiinft — Gber

das Nachahmungsplattchen, erhaltst du hieriiber kein Gold.
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Obstgarten (Besgkende, A706; Baukosten: 2 Holz; 1 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. AuRerdem kannst du sofort (und durch dieses
Gebdude einmalig im Spiel) eine Aktion , Aufforsten” durchfiih-
ren, ohne eine Arbeitskraft einzusetzen. (Gegebenenfalls werden
dadurch andere Gebdude aktiv, z. B. das ,, Freiwilligenheim*) Der
Obstgarten zahlt fur alle Zwecke sowohl als Geb&dude als auch
als Waldstreifen, d. h., er wird bei der Aktion ,,Durchforsten”
mitgezahlt und kann anstelle eines Waldstreifens aus dem Spiel
genommen werden, z. B. bei einer Aktion ,Abholzen”. (Folglich
musst du, wenn du den ,,Plenarsaal” baust, entweder auch den
Obstgarten entfernen oder auf die Funktion verzichten und gar
keine Waldstreifen entfernen.) Beachte, dass der Obstgarten ein
einzelnes Baufeld abdeckt und somit fiir samtliche Funktionen,
die bewaldete Doppelfelder betreffen, nicht von Bedeutung ist.

Pavillon (Forelle, B622; Baukosten: 1 Holz; 1 SP)

Nimm dir, sobald sich (mindestens) 4 Alteste in deinem Altes-
tenrat befinden, sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im
Spiel) 2 Gold aus dem allgemeinen Vorrat und lege das Gold in
deinen eigenen Vorrat. Hast du bereits 4 oder mehr Alteste,
wenn du den Pavillon baust, erhaltst du das Gold sofort.

Picknickbanke (Besgkende, C743; Baukosten: 12 Holz; 4 SP)

Du darfst die Baukosten in Hohe von 12 Holz nicht mit Gasten sen-
ken und musst sie vollstandig mit Holzmarken aus deinem eigenen
Vorrat begleichen. Die Picknickbédnke haben keine Funktion.

Plenarsaal (Besgkende, A701; Baukosten: 6 Holz, 4 Fische; -1 SP)
Entferne sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) alle
Waldstreifen von deinem Hafenplan und nimm dir so viel Holz und
so viele Gaste aus dem allgemeinen Vorrat, wie du Waldstreifen auf
diese Weise entfernt hast, und lege das Holz und die Gaste in deinen
eigenen Vorrat. (Beachte die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vorrat.
Entweder entfernst du wortwértlich alle deine Waldstreifen oder du
verzichtest auf die Funktion des Plenarsaals und entfernst keine.)
Hast du keine Waldstreifen, entfillt die Funktion des Plenarsaals.

Pommesbude (Besgkende, A713; Baukosten: 4 Holz, 4 Fische; 2 SP)
Du kannst immer, wenn du einen neuen Gast in deinen eigenen Vor-
rat legst, sofort danach 3 Fische aus deinem eigenen Vorrat gegen

1 Gold aus dem allgemeinen Vorrat tauschen. (Du musst den Gast
dafiir nicht abgeben. Du kannst den Tausch nur einmal pro neuen
Gast durchfiihren.) Das gilt nicht fur Gaste, die in deine Ricklagen
oder an einen anderen Ort gelangen (wohl aber, wenn diese Gdste

zu einem spdteren Zeitpunkt in deinen Vorrat verschoben werden).
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Privatbetrieb (Forelle, B623; Baukosten: 4 Holz, 4 Fische; 2 SP)

Drehe sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) eine
eigene realisierte Anteilsmarke, die sich in deinem Besitz befindet,
von der Seite ,, Anteil” in deiner Farbe auf die Seite ,,noch nicht reali-
sierter Anteil“. Dies darf auch einer der beiden Anteile sein, mit dem
du das Spiel beginnst. (Beachte, dass dies zur Folge hat, dass du in
der Fangzeit weniger Fische einnimmst. Dafiir kannst du die Aktion
Anteil realisieren” in dieser Partie insgesamt bis zu viermal nutzen.)
Nimm dir anschlieBend sofort (und durch dieses Gebdude einmalig
im Spiel) 5 Gold aus dem allgemeinen Vorrat und lege das Gold in
deinen eigenen Vorrat. Der Privatbetrieb hat keine Funktion, wenn
du aus irgendeinem Grund keine realisierten Anteile in deiner Farbe
besitzt (z. B. wegen des ,,Schiedsgerichts” aus dem Besgkende-Deck).

Ramschladen (Besgkende, A705; Baukosten: 1 Holz, 1 Fisch, 1 Gold; O SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Von nun an senken deine Gaste beim Bauen die
Baukosten um wahlweise 3 Holz oder 4 Fische pro Gast, den du
dabei abgibst (anstatt der (blichen 2 Holz bzw. 3 Fische).

Ratsgebdude (Forelle, C653; Baukosten: 5 Holz, 2 Fische, 4 Gold;

0 oder mehr SP)

Bei der Wertung am Ende des Spiels ist das Ratsgebdude dreimal so
viele Siegpunkte wert, wie sich dann Alteste in deinem Altestenrat
befinden. Allerdings bekommst du hieriiber hochstens so viele Sieg-
punkte, wie sich dann Fische in deinem eigenen Vorrat befinden.
(Hast du beispielsweise 4 Alteste und 10 Fische, so bringt dir das
Ratsgebdude 10 Siegpunkte. Beachte, dass die Pléitze im Altestenrat
begrenzt sind. Das Ratsgebdude kann im Normalfall also héchstens
15 Siegpunkte wert sein, mit der ,,Hiitte im Wald“ aus dem Besgken-
de-Deck sind bis zu 18 Siegpunkte méglich.) Hast du am Ende keine
Altesten, ist das Ratsgebiude keine Siegpunkte wert.

Reisebliro (Besgkende, A712; Baukosten: 3 Holz, 1 Gold; 2 SP)

Nimm dir nach jeder eigenen Aktion ,Schiffoau” 1 Gast aus
dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deine Ricklagen
(und nicht in deinen eigenen Vorrat). (Dabei ist es egal, wie es
dazu kommt, dass du die Aktion ,Schiffbau” nutzt. Da du den
Gast erst nach der Aktion erhdltst, kannst du ihn nicht dafiir
nutzen, die Baukosten des soeben gebauten Schiffes zu senken.)

Riicklagenlager (Forelle, A610; Baukosten: 1 Holz, 2 Fische; 2 SP)
Nimm dir immer, wenn sich in der Heimkehrzeit einer Runde
mindestens 3 Fische in deinen Riicklagen befinden, 1 Holz aus
dem allgemeinen Vorrat und lege das Holz in deine Riicklagen
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(und nicht in deinen eigenen Vorrat). Befinden sich in der Heim-
kehrzeit sogar mindestens 5 Fische in deinen Riicklagen, kom-
men stattdessen 2 Holz dorthin, bei mindestens 7 Fischen sogar
3 Holz. Das Riicklagenlager hat keine Funktion, wenn deine
Ricklagen in der Heimkehrzeit weniger als 3 Fische enthalten.

Schiedsgericht (Besgkende, C747; Baukosten: 5 Gold; 8 SP)

Nimm sofort alle Anteile deiner Farbe aus dem Spiel. Dabei
spielt es keine Rolle, ob die Anteile auf der Seite ,,noch nicht
realisierter Anteil” oder auf der farbigen Seite ,,Anteil“ liegen.
AuBerdem spielt es keine Rolle, ob diese Anteilsmarken in
deinem oder im eigenen Vorrat einer anderen Person liegen.
(Diese Funktion kann also anderen Personen schaden.)

Schwitzhiitte (Besgkende, B721; Baukosten: keine; O SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebédude einmalig im Spiel) 1 Gast
aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen eigenen
Vorrat. Einmal pro Runde kannst du im Rahmen eines deiner drei
Spielziige eine Arbeitskraft auf die Schwitzh(tte setzen, um wahlwei-
se eine Aktion ,,Abholzen” oder , Aufforsten” zu nutzen. (Du darfst
die Schwitzhiitte bereits in der Runde nutzen, in der du sie gebaut
hast, allerdings nicht im selben Spielzug. Nur du darfst die Schwitz-
hiitte mit einer Arbeitskraft besetzen, sonst niemand.)

Seniorenresidenz (Forelle, A618; Baukosten: 4 Holz, 2 Fische, 1 Gold;; 4 SP)
Nimm dir immer, wenn du im Rahmen des Spielzuges, in dem
du deine erste Arbeitskraft einsetzt, eine Altestenkarte nutzt,
sofort nach Abschluss der Aktion der Altestenkarte 1 Gold aus
dem allgemeinen Vorrat und lege das Gold in deinen eigenen
Vorrat. (Dabei ist es egal, wie es dazu kommt, dass du wéhrend
deines ersten Spielzuges eine Altestenkarte nutzt. Das kann
auch beispielsweise eine durch ein Gebdude geschenkte Aktion
sein, wenn sie im Rahmen deines ersten Spielzuges stattfindet.)

Skulptur (Besgkende, B723; Baukosten: 4 Holz, 1 Gold; 0 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Einmal pro Runde kannst du im Rahmen eines
deiner drei Spielziige eine Arbeitskraft auf eine Altestenkarte im
Altestenrat einer anderen Person setzen, um den Effekt dieser
Altestenkarte zu nutzen, als wire es deine eigene Altestenkarte.
Allerdings musst du, bevor du dies tust, jener Person 2 Fische aus
deinem eigenen Vorrat abgeben, die sie in ihren eigenen Vorrat
legt. (Wie iblich musst du auch einen Fisch von der Festtafel auf
die Altestenkarte legen. Legst du dadurch den dritten Fisch auf
die Altestenkarte, so bekommt die Person, der die Altestenkarte
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gehdrt, einen der drei Fische, die von der Altestenkarte abgelegt
werden, und nicht du. Du darfst diese Funktion bereits in der
Runde nutzen, in der du die Skulptur gebaut hast, allerdings nicht
im selben Spielzug. Nur du darfst diese Funktion nutzen, sonst
niemand. Nutzt du hieriiber den , Fischziichter’, so zéhlst du die
Altesten in deinem eigenen Altestenrat und nicht im fremden,
also auch nicht den ,Fischziichter*.)

Speisekammer (Forelle, B624; Baukosten: 1 Holz, 1 Gold; 2 SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
so viele Fische aus dem allgemeinen Vorrat, wie du Gold im
eigenen Vorrat hast, aber hochstens 8 Fische, und lege die
Fische in deinen eigenen Vorrat. (Du brauchst hierfiir kein Gold
abzugeben.) Die Speisekammer hat keine Funktion, wenn du
nach dem Bau kein Gold mehr hast.

Speisesaal (Besgkende, A707; Baukosten: 2 Holz, 1 Fisch; 1 SP)

Nimm dir unmittelbar nach jeder eigenen Aktion ,Fisch servieren”
1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. (Dabei ist es egal, wie es dazu kommt, dass du

die Aktion ,Fisch servieren” nutzt. AufSerdem spielt es keine Rolle,
wie viele Teller du bei der Aktion befiillt hast — du erhdltst hieriiber
nur einen Gast pro Aktion. Da du den Gast erst nach der Aktion
erhdltst, kannst du mit ihm keinen weiteren Teller befiillen.)

Spielehandler (Besgkende, C751; Baukosten: 5 Holz, 4 Fische, 4 Gold;
0 oder mehr SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in dei-

nen eigenen Vorrat. Bei der Wertung am Ende des Spiels ist der
Spielehandler in Summe so viele Siegpunkte wert, wie sich dann
Alteste in deinem Altestenrat sowie Gaste auf den Schiffen auf dei-
ner Fischfangleiste befinden. Hast du am Ende keine Altesten oder
Gaste auf Schiffen, ist der Spielehandler keine Siegpunkte wert.

Spielzeugladen (Besgkende, A704; Baukosten: 1 Holz; 0 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Der Spielzeugladen erlaubt dir, die ,Holzeisen-
bahn“ kostenfrei zu bauen, wenn du dafiir den Spielzeugladen
aus dem Spiel nimmst (siehe ,,Holzeisenbahn”).

Stadtquartier (Forelle, A605; Baukosten: 2 Fische; 1 SP)

Nimm dir, sobald sich mehr Gebaude auf deinem Hafenplan
befinden, als Baufelder von Waldstreifen abgedeckt sind, sofort
(und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) 2 Gold aus dem
allgemeinen Vorrat und lege das Gold in deinen eigenen Vorrat.
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Befinden sich bereits mehr Gebaude auf deinem Hafenplan,
als Baufelder von Waldstreifen abgedeckt sind, wenn du das
Stadtquartier baust, erhéltst du das Gold sofort. (Die Gebdude
miissen nicht notwendigerweise auf Baufeldern liegen, wohl!
aber auf dem Hafenplan. Beachte, dass nicht die Waldstreifen
sondern die von ihnen abgedeckten Baufelder gezdhlt werden.)

Stadtrat (Besgkende, B722; Baukosten: 2 Holz; 0 SP)

Einmal pro Runde kannst du im Rahmen eines deiner drei Spielziige
eine Arbeitskraft auf den Stadtrat setzen, um eine Aktion , Altesten-
karte nehmen* zu nutzen. Dabei kannst du die neue Altestenkarte
sofort nutzen, ohne einen Fisch von der Festtafel darauf zu platzie-
ren. (Du platzierst nur dieses eine Mal keinen Fisch darauf. Nutzt

du die Altestenkarte spdter, musst du reguldr einen Fisch darauf
platzieren. Du darfst den Stadtrat bereits in der Runde nutzen, in der
du ihn gebaut hast, allerdings nicht im selben Spielzug. Nur du darfst
den Stadtrat mit einer Arbeitskraft besetzen, sonst niemand.)

Suppenkiiche (Forelle, A611; Baukosten: 1 Holz; 2 SP)

Nimm dir unmittelbar vor jeder eigenen Aktion , Altestenkar-

te nehmen” so viele Fische aus dem allgemeinen Vorrat, wie
sich Alteste in deinem Altestenrat befinden, und verteile die
Fische auf deine Altesten. (Die neue Altestenkarte wird nicht
mitgezdhlt und erhdlt auf diese Weise keinen Fisch. Die Funktion
der Suppenkiiche bewirkt nicht, dass du deine Altesten nutzen
kannst — sie erhalten lediglich zusdtzlichen Fisch.)

Tanzlokal (Forelle, A615; Baukosten: 4 Holz, 3 Fische; 0 SP)

Du kannst unmittelbar nach jeder eigenen Aktion , Altestenkarte
nehmen* die neue Altestenkarte sofort nutzen, eventuell sogar
zweimal in Folge. (Erhdltst du die Aktion liber ein Gebdude wie den
,Festsaal” oder die ,,Parkhiitte” aus dem Dorsch-Deck, so kannst du
die neue Altestenkarte hieriiber eben doch einmal nutzen, obwohl
diese Gebdude das nicht vorsehen. Erhdltst du tber das , Dorfzen-
trum*“ aus dem Hering-Deck sogar zwei Alteste auf einmal, kannst
du sie hiertiber beide je einmal nutzen, auch wenn es das Dorfzen-
trum nicht vorsieht. Ansonsten kannst du Alteste, die du iiber das
Aktionsfeld ,Altestenkarte nehmen” erhiiltst, sofort gleich zweimal
in Folge nutzen — einmal, weil es das Aktionsfeld so vorsieht, und
ein weiteres Mal (iber den Effekt des Tanzlokals.)

Teichanlage (Forelle, A603; Baukosten: 1 Holz, 1 Gold; 0 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
zu jedem dritten Holz, das du im eigenen Vorrat hast, je ein Wa-
renpaar bestehend aus 1 Fisch und 1 Gold aus dem allgemeinen
Vorrat und lege die Fische und das Gold in deinen eigenen

Vorrat. (Du brauchst hierfiir kein Holz abzugeben. Ist die Anzahl
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Holz in deinem eigenen Vorrat nicht durch drei teilbar, wird ab-
gerundet. Aufgrund der Obergrenze fiir Holz kannst du hieriiber
héchstens 4 Fische und 4 Gold erhalten, mit dem Holzlager sind
bis zu 5 Fische und 5 Gold mdéglich.) Hast du gerade weniger als
3 Holz im eigenen Vorrat, entfallt die Funktion der Teichanlage.

Ticketschalter (Besgkende, A715; Baukosten: 4 Holz, 4 Fische; 2 SP)
Du kannst immer, wenn du einen neuen Gast in deinen eigenen
Vorrat legst, sofort danach einen Waldstreifen von deinem
Hafenplan zuriicklegen. Nimm dir dafiir 1 Gold aus dem allge-
meinen Vorrat und lege das Gold in deinen eigenen Vorrat. (Du
musst den Gast dafiir nicht abgeben. Du kannst nur einen Wald-
streifen pro Gast abgeben. Dies gilt nicht als Aktion ,,Abholzen”.)
Das gilt nicht fiir Gaste, die in deine Riicklagen oder an einen
anderen Ort gelangen (woh! aber, wenn diese Gdste zu einem
spdteren Zeitpunkt in deinen Vorrat verschoben werden).

Tourismusbliro (Besgkende, A709; Baukosten: 2 Holz, 3 Fische; 1 SP)
Wahle sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel) bis

zu 3 sichtbare Altestenkarten auf dem Ablageplan fiir Schiffe und
Alteste aus und lege je 1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat auf

die gewshlten Altesten. Verschiebe den Gast, sobald die jeweilige
Altestenkarte (von dir oder einer anderen Person) genommen wird,
in deinen eigenen Vorrat. (Den Gast von der Altestenkarte erhdltst
in jedem Fall du, auch wenn sie von einer anderen Person genom-
men wird.) Befinden sich auf dem Ablageplan fiir Schiffe und Altes-
te keine Altesten mehr, entfillt die Funktion des Tourismusbiiros.

Tretbootbauer (Besgkende, B726; Baukosten: 3 Fische; 2 SP)

Einmal pro Runde kannst du im Rahmen eines deiner drei Spiel-
ziige eine Arbeitskraft auf den Tretbootbauer setzen, um eine
Aktion ,Schiffbau” zu nutzen. (Du darfst den Tretbootbauer be-
reits in der Runde nutzen, in der du ihn gebaut hast, allerdings
nicht im selben Spielzug. Nur du darfst den Tretbootbauer mit
einer Arbeitskraft besetzen, sonst niemand.)

Nimm dir unmittelbar nach jeder eigenen Aktion ,Schiffbau”

1 Holz aus dem allgemeinen Vorrat und lege das Holz in deinen
eigenen Vorrat. (Dabei ist es egal, wie es dazu kommt, dass du
die Aktion , Schiffbau” nutzt, z. B. (iber die Funktion des Tret-
bootbauers selbst. Da du das Holz erst nachher erhdltst, kannst
du es nicht zum Bau des Schiffes nutzen. Beachte die Obergren-
ze fiir Holz im eigenen Vorrat.)

Vorratslager (Forelle, A616; Baukosten: 1 Gold; 3 SP)
Das Vorratslager dndert fiir dich die Grundregel, wie Alteste be-
handelt werden, auf die ein dritter Fisch gelegt wird. Anstatt dann
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1 Fisch in den eigenen und 2 Fische in den allgemeinen Vorrat zu
legen, kannst du alternativ 1 Fisch in deinen eigenen und 1 Fisch in
den allgemeinen Vorrat legen; der dritte Fisch kommt in deine Riick-
lagen. (Beachte die Obergrenze fiir Fische in deinen Riicklagen.)

Waisenhaus (Besgkende, A714; Baukosten: 5 Holz, 3 Fische; 2 SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
2 Gaste aus dem allgemeinen Vorrat und lege die Gaste in
deinen eigenen Vorrat.

Waldhutte (Forelle, A606; Baukosten: 1 Holz; 1 SP)

Nimm dir immer, wenn du eine Aktion , Durchforsten” nutzt,
zusatzlich zu dem Holz, das du durch diese Aktion erhiltst, so
viele Fische aus dem allgemeinen Vorrat, wie du Waldstreifen
hast, die vollstandig auf Baufeldern in den mittleren beiden
Spalten deines Hafenplans liegen, und lege die Fische in deinen
eigenen Vorrat. (Dein Hafenplan hat vier Spalten mit Baufel-
dern. Fiir diesen Effekt zihlen nur Baufelder in der zweiten und
dritten Spalte. Waldstreifen, von denen nur eine Hdlfte in einer
dieser Spalten liegt, zdhlen nicht mit.)

Waldschutzamt (Forelle, A617; Baukosten: 3 Holz, 1 Fisch, 2 Gold; 3 SP)
Du kannst bis unmittelbar vor der Wertung jederzeit im Spiel
(und so oft du willst), auBer wahrend einer anderen Aktion, so
viel Gold aus deinem eigenen Vorrat in den allgemeinen Vorrat
abgeben, wie es Doppelfelder mit mindestens einem Waldstrei-
fen auf deinem Hafenplan gibt, um dafiir eine Aktion , Auf-
forsten” durchzufiihren, ohne eine Arbeitskraft einzusetzen.
(Dabei spielt es keine Rolle, wie viele Waldstreifen auf den Dop-
pelfeldern liegen. Auch werden nicht die einzelnen Baufelder
gezdhlt, die von Wald bedeckt sind, sondern die Doppelfelder.)

Walduferhiitte (Forelle, C654; Baukosten: 1 Holz, 10 Fische; 0, 3, 6, 9,
12 oder 15 SP)

Bei der Wertung am Ende des Spiels ist die Walduferhiitte
dreimal so viele Siegpunkte wert, wie es dann Doppelfelder auf
deinem Hafenplan gibt, auf denen jeweils mindestens 2 Wald-
streifen liegen. (Es kann nur fiinf solcher Doppelfelder geben,
wodurch héchstens 15 Siegpunkte méglich sind.) Befindet sich
am Ende auf jedem Doppelfeld hochstens ein Waldstreifen, ist
die Walduferhiitte keine Siegpunkte wert.

Wohlfahrt (Forelle, B621; Baukosten: 1 Holz, 3 Fische; 1 SP)

Nimm dir immer, wenn du in einer Runde zum wiederholten
Male eine Altestenkarte nutzt, sofort nach Abschluss der Aktion
der Altestenkarte 2 Holz aus dem allgemeinen Vorrat und lege
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das Holz in deinen eigenen Vorrat. (Dabei ist es egal, wie es
dazu kommt, dass du eine Altestenkarte nutzt. Dies gilt jedoch
nicht fiir die erste Altestenkarte, die du in einer Runde nutzt.
Beachte die Obergrenze fiir Holz im eigenen Vorrat.)

Yachthaus (Forelle, B628; Baukosten: 3 Holz, 3 Fische; 3 SP)

Nimm dir, sofern sich (mindestens) 1 Slup auf deiner Fischfangleiste
und (mindestens) 2 Alteste in deinem Altestenrat befinden, auf
denen gerade kein Fisch liegt, sofort (und durch dieses Gebdude
einmalig im Spiel) 3 Gold aus dem allgemeinen Vorrat und lege das
Gold in deinen eigenen Vorrat. Hast du keine Slup oder weniger als
zwei fischlose Alteste, entfillt die Funktion des Yachthauses.

Zeltplatz (Besgkende, A703; Baukosten: keine; 0 SP)

Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)

1 Gast aus dem allgemeinen Vorrat und lege den Gast in deinen
eigenen Vorrat. Wenn du ein Gebdude baust, kannst du dich
dazu entschlieen, den Zeltplatz zu Gberbauen. Nimm dann den
Zeltplatz aus dem Spiel und platziere das neue Gebdude auf dem
frei gewordenen Baufeld. Nimm dir anschliefend 4 Holz aus dem
allgemeinen Vorrat und lege das Holz in deinen eigenen Vorrat.

Zuchtbecken (Forelle, B629; Baukosten: 1 Holz, 3 Fische, 2 Gold; 3 SP)
Nimm dir sofort (und durch dieses Gebdude einmalig im Spiel)
halb so viele Fische aus dem allgemeinen Vorrat, wie du bereits
Fische im eigenen Vorrat hast, und lege die Fische in deinen ei-
genen Vorrat. (Bei einer ungeraden Zahl von Fischen im eigenen
Vorrat wird abgerundet.) Hast du gerade hochstens 1 Fisch im
eigenen Vorrat, entfallt die Funktion des Zuchtbeckens.
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