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In Saltfjord steht ihr vor der Herausforderung, euer Dorf zu erweitern oder
bestehende Gebédude zu aktivieren. lhr kénnt Handelsauftréige erfiillen,
um langfristige Vorteile zu erhalten. Oder ihr entwickelt Technologien, um

besondere Féhigkeiten freizuschalten. Genauso kénnt ihr Wiirfel nutzen, um eure
Gebdude zu aktivieren, oder eure Produktion durch den Bau neuer Gebdude
steigern. Die Person, die nach 3 Runden die meisten Punkte hat, gewinnt das Spielk




SPIELPLAN 62 BAUTEILE

(in 4 verschiedenen Formen)

Grof3e Bauteile:

Gebdude

14x 12x
Kleine Bauteile: n
g e
’ 16x
20x
Riickseiten
12 WEIBE WURFEL 12 ORANGEFARBENE 4 START-BAUTEILE

™ E i

Vorderseite  Riickseite

4 GEBAUDEPLANE 4 LAGERPLANE

4 BOOT-TAFELN




4 START-
67 FISCHPLATTCHEN 44 AUFTRAGSPLATTCHEN AUFTRAGSPLATTCHEN

(verschiedene Typen)

. n ﬁ
29x 23x 15x

Vorderseite Riickseite Vorderseite Riickseite

11 WERTUNGSPLATTCHEN 4 FISCHERBOOTE
Vorderseite Riickseite
8 FAHIGKEITSPLATTCHEN 16 ENTWICKLUNGSMARKER 8 PERSONEN-
, MARKER
2 _
8 #4554 00
Vorderseite Riickseite . -
4x 4x 4x 4x

2x

, 12 ARBEITER | TECHNOLOGIELEISTE
4 RESSOURCENPLATTCHEN

Lied I

Vorderseite, Riickseite

Die 8 Wagen und die Tech-
nologieleiste werden nur in
der FORTGESCHRITTENEN
VARIANTE (siehe Seite 14)
benstigt.

8 WAGEN

48 RESSOURCENMARKER

"R




ALLGEMEINER AUFRAU

0 Platziert den Spielplan

in der Tischmitte.

e Legt alle Ressourcenmarker als
Vorrat neben den Spielplan.

e Sortiert die Fischplattchen
nach Typ (1-3) und mischt die
Plattchen eines jeden Typs separat.
Platziert je einen Plattchenstapel
verdeckt auf jedes farblich
passende Fischfeld im Fjord.
Achtet darauf, dass die Anzahl
an Plattchen der Ziffer des
jeweiligen Feldes entspricht.

6x

N

Legt 6 Typ 2-Pléttchen
verdeckt auf den
Fischbereich mit der 6.

0 Wiirfelt pro Person 3 weifle

Wiirfel und 1 orangefarbenen
Wiirfel. Legt die Wiirfel

in den Wiirfelbereich des
Spielplans auf die, den Werten
entsprechenden, Felder.

Bestiickt die beiden Reihen
des Rundenzéhlers mit je 1

orangefarbenen Wiirfel pro
mitspielender Person (diese

Wiirfel werden nicht gewiirfelt).

Legt alle tibrigen Warfel
zuriick in die Spielschachtel.

o Mischt die 8 Fahigkeitsplattchen
und legt je eines offen auf
die entsprechenden Felder
des Spielplans. Die iibrigen
4 Fahigkeitsplattchen
verwendet ihr wéhrend des
PERSONLICHEN AUFBAUS

(siehe néchste Seite).

e Mischt die 11 Wertungspldattchen
und legt je eines zufdllig offen
auf die lilafarbenen Felder des
Entwicklungsbereiches. Die Felder
des Entwicklungsbereiches sind in
4 vertikale Entwicklungsleisten und
3 horizontale Stufen unterteilt.
Alle iibrigen Wertungsplattchen

kommen zuriick in die Spielschachtel.

Fischbereich

Fjord

Bereich fiir
Fahigkeitsplattchen

Entwicklungsbereich

i
2 I

[ [

Punkteleiste

0 Sortiert die Bauteile nach
Form und mischt die Plattchen
einer jeden Form separat.
Platziert die Plattchenstapel
offen auf den entsprechenden
Feldern im Baubereich. Achtet
darauf, dass die Anzahl an
Plattchen der Ziffer des

jeweiligen Bereiches entspricht.

Beispiel

0 Mischt die Auftragspléttchen
und platziert je einen Stapel
aus 11 Plattchen verdeckt auf
jedem Feld im Auftragsbereich

®

Beispiel

die 4 Start-Auftragsplétichen
und legt jeweils eines offen
oben auf jeden Stapel.

Tavernenbereich

Infos zur
Schlusswertung

des Spielplans. Danach mischt ihr

Beispiel: In einem Spiel mit
3 Personen, wiirfelt ihr 9 weifie
und 3 orangefarbene Wiirfel.

o anb
B

Alle 4er werden in den
Wiirfelbereich mit 4 gelegt.

In einem Spiel mit 3 Personen
legt ihr 3 orangefarbene
Wiirfel in jede Reihe.

"
n\

Wiirfelbereich

Rundenzéhler

Auftragsbereich




PEQSONLICHER AUFBAU

JEDE PERSON NIMMT:

+ 1 zufélligen Gebéudeplan. Legt ihn vor euch aus. Eine Seite mit Dorfnamen

Alle spielen mit der gleichen Seite. Verwendet fiir 2009 (nutzt fiir euer ersten Spiel
R X R die andere Seite)

euer erstes Spiel die Seite ohne Dorfnamen.

e 1 Lagerplan. Platziert ihn rechts neben eurem

Gebdudeplan (siehe Abbildung auf Seite 2).

* 1 Boot-Tafel. Legt sie mit der Standardseite nach oben Standardseite der Boot-Tafel

(sieche Abbildung) neben euren Gebdudeplan.

* 1 Fischerboot in ihrer gewdhlten Farbe. Stellt es in den Hafen

Hafen am Anfang des Fjords. Der Fjord ist in 5 Berei- . i Stellt euer Fischerboot

in den Hafen.
che aufgeteilt, in denen sich jeweils 3 Stapel mit Fisch-

plattchen befinden.
Jede Person platziert
9 einen Arbeiter auf
dem Arbeiterfeld ihres

Gebé&udeplans und die

anderen Arbeiter auf die
a markierten Felder der

linken Entwicklungsleiste.
* 4 Entwicklungsmarker in ihrer Farbe. Platziert je ei- ’ ‘
nen auf dem ersten Feld jeder Entwicklungsleiste auf dem Platziert eure
Spielplan, die sich in der untersten Spalte des Entwick- ¢ ¢ ¢ ¢ E"fw'c“u."gsmmke.r auf
en Entwicklungsleisten.
lungsbereiches befindet. Liegen dort bereits Marker mit-

spielender Personen, stapelt ihr eure darauf.

o 3 Arbeiter. Platziert 1 Arbeiter auf dem Arbeiterfeld
ihres Gebdudeplans (siehe Abbildung) und die anderen ¢
2 Arbeiter auf die entsprechend markierten Felder der

linken Entwicklungsleiste.

» 2 Personenmarker in ihrer Farbe. Sie kommen auf den . \.
Spielplan. Platziert einen auf Feld O der Punkteleiste und
den anderen im Tavernenbereich (siehe Abbildung). .N

In einem Spiel mit weniger als 4 Personen legt ihr iiberzéhliges Spielmaterial
zuriick in die Schachtel. Die 8 Wagen und die Technologieleiste werden nur in

der FORTGESCHRITTENEN SPIELVARIANTE verwendet (siehe Seite 14).

BEREITET DIE START-SETS VOR

Jedes Set besteht aus 1 beliebigen Féhigkeitspléattchen (wahlt aus den 4 Platt-
chen, die in Schritt 4 des ALLGEMEINEN AUFBAUS nicht auf den Spielplan ge- %
legt wurden), 1 beliebigen Start-Bauteil und 1 beliebigen Ressourcenpléttchen. ' A

Bildet so 4 Sets aus je 3 Plattchen und legt sie offen vor euch aus.
Die Person, die zuletzt einen Fisch gegessen hat, wird Startperson und wahlt ein
Set aus. Reihum im Uhrzeigersinn folgen alle anderen Personen. Spielen weniger
als 4 Personen, kommen ungenutzte Sets zuriick in die Schachtel.

Beispiel eines der 4 Startsets.

-

* Legt jeweils das Fahigkeitspldattchen neben euren Gebdudeplan. lhr be-
haltet diese Fahigkeit fiir das gesamte Spiel. (Siche Effekte der Féihigkeitsplétt-
chen im ANHANG.)

Platziert euer
* Platziert jeweils das Start-Bauteil auf eurem Gebdudeplan und deckt so 2 Start-Bauteil.
der 4 mittleren Felder (markiert mit einem weif3en Schneefleck) ab. lhr kénnt
die Ausrichtung selbst wéhlen.

* Nehmt jeweils die Ressourcen eures Ressourcenpléttchens, legt das Platt-
chen danach zuriick in die Schachtel. (sieche RESSOURCENVERWALTUNG auf

der ndachsten Seite.)




RESSOURCENVERWALTUNG

Du verwaltest deine Ressourcen auf deinem Lagerplan, auf dem sich 8 Lagerplatze
befinden. Jede Ressource hat ihren eigenen Platz.

Wenn du eine Ressource erhdltst, nimmst du einen Ressourcen-
marker aus dem Vorrat und legst ihn auf den entsprechenden
Platz in deinem Lager.

e N1

Eine Planke bekommen.

Zum Abgeben einer Ressource nimmst du einen Ressourcen-
marker von dem entsprechenden Platz und legst ihn zuriick in
den Vorrat.

Manchmal kannst du eine Ressource aufwerten. Dies erlaubt
dir, entweder einen Ressourcenmarker von seinem aktuellen
Platz auf einen Platz direkt dariiber zu verschieben (einem
Pfeil folgend) oder 1 Fisch zu erhalten.

Aufwertung von Fisch zu

L w Ein Getreide abgeben.
Holz (Fisch kann zu Holz,

Getreide oder Papier

' aufgewertet werden).

Als freie Aktionen kénnen Ressourcen abgewertet werden, in-
dem sie auf den jeweiligen Platz direkt darunter verschoben

oder fiir Fisch abgegeben werden (siehe FREIE AKTIONEN auf
Seite 12).

Ein kleiner Ressourcenmarker steht fiir 1 Ressource, wéhrend L
ein grofer Marker 3 Ressourcen reprasentiert. Du darfst Mar-
ker bei Bedarf jederzeit mit dem Vorrat austauschen.

Hinweis: Die Ressourcenmarker sind nicht begrenzt. Wenn sie ausgehen,
verwendet Ersatzmarker.

= 1 Ressource ' ‘ = 3 Ressourcen

ZIEL DES SPIELS

In jeder Runde aktivierst du mit deinen Wiirfeln Ge-
béude in Reihen oder Spalten auf deinem Gebdude-
plan. Oder du kannst Gebdude bauen, um deine Pro-
duktion zu verbessern. AuBBerdem darfst du Arbeiter
einsetzen, die einzelne Gebdude aktivieren.

Du erhdaltst Siegpunkte hauptsachlich durch das Er-
fillen von Auftrdgen, durch das Erreichen von Wer-
tungspléattchen auf den Entwicklungsleisten und durch
das Sammeln von Fischpléttchen mit deinem Fischer-
boot. Die Person mit den meisten Siegpunkten nach
3 Runden gewinnt das Spiel.

* Griine Punkte werden sofort gewertet.
¢ Lila Punkte werden am Ende des Spiels gewertet.

Wann immer du Punkte erhdltst, bewegst du deinen
Personenmarker auf der Punkteleiste vorwérts. Wenn
du eine Runde auf der Punkteleiste vo||endes’r, setzt du
das Zdghlen auf der Leiste fort und addierst 100 Punkte
zu deinem Ergebnis.
Griine Punkte o ' Lilafarbene
(sofort gewertet) Punkte
(am Ende des
Spiels gewertet)

RUNDENABLAUF

Das Spiel wird iiber 3 Runden gespielt. Die Startperson beginnt, danach
spielt ihr solange reihum im Uhrzeigersinn weiter, bis sich alle entschieden

haben, ihre Runde zu beenden.

In deinem Zug fiithrst du GENAU 1 der folgenden 3 Aktionen aus:

Zusatzlich kannst du beliebig viele freie Aktionen durchfiithren (siche Seite 12).

EINEN WURFEL NEKMEN

(siehe Seiten 7-10)

(siehe Seite 11)

RUNDE REENDEN

(siehe Seite 11)

EIN GROSSES RAUTEIL BAUEN



DIE AKTIONEN

Nimm einen Wiirfel von einem beliebigen Feld aus dem Wiirfel-
bereich des Spielplans. Du kannst pro Zug entweder einen wei-
Ben Wiirfel oder einen orqngeforbenen Wiirfel nehmen, mit
folgenden Einschrankungen:

e Pro Runde darfst du nie mehr als 3 weifle Wiirfel
nehmen.

* Pro Runde darfst du nie mehr orangefarbene Wiirfel
nehmen als die aktuelle Rundenzahl (d. h. maximal 1 Wiir-
fel in Runde 1, 2 Wiirfel in Runde 2 und 3 Wiirfel in Runde 3).

>¥ Du kannst Fisch abgeben, um den Wert des gewdhlten

Wiirfels zu é@ndern. Fiir jeden Fisch, den du bezahlst, anderst du
den Wert um +1 oder -1. Um die Wiirfelwerte von 1 auf 6 bzw. von 6
auf 1 zu dndern, musst du 5 Fisch zahlen.

Lege den gewdhlten Wiirfel auf deinem Gebdudeplan ab. Plat-
ziere ihn entweder oberhalb der entsprechenden Spalte (bei
einem weiBlen Wiirfel) oder links neben der Reihe (bei einem
orangefarbenen Wiirfel).

Als Nachstes kannst du beliebig viele Gebdude in der Reihe oder
Spalte aktivieren, in die der Wiirfel gelegt wurde. Auf den zu
aktivierenden Gebduden diirfen keine Wiirfel oder Arbeiter
liegen und sie miissen der Reihe nach aktiviert werden:

» Von oben nach unten (bei Spalten)
» Von links nach rechts (bei Reihen)

Lege den Wiirfel dazu auf das letzte aktivierte Gebéude.
Der Wiirfel blockiert das Geb&ude, sodass es in dieser
Runde nicht erneut aktiviert werden kann.

Hinweis: Du kannst nur Geb@ude aktivieren (nicht
die Stege). Eine detaillierte Ubersicht iiber jedes
Gebdude findest du auf den Seiten 8 und 9.

> Anstatt mit dem genommenen Wiirfel Gebdude zu
aktivieren, kannst du alternativ damit 1 Fisch erwerben.
Nimm dazu 1 Ressourcenmarker und lege ihn auf den
entsprechenden Lagerplatz und den Wiirfel neben deinen
Gebdudeplan.

nicht
aktiviert

aktiviert Steg aktiviert

¥, .

[
l

nicht
aktiviert

7

Steg

aktiviert

aktiviert

Steg

David nimmt einen weifien
Wiirfel mit dem Wert 3,
gibt 1 Fisch ab, um den
Wert auf 4 zu &ndern,
und legt ihn schliellich
auf seinem Gebdudeplan,
oberhalb von Spalte 4 ab.

AKTIVIEREN EINER SPALTE:

David aktiviert die zwei Gebé&ude
in Spalte 4. Der Wiirfel wird

zum Schluss auf das Papier-
Ressourcengebéude gelegt.
Dieses Gebéude bleibt fiir den
Rest der Runde blockiert.

AKTIVIEREN EINER REIHE:
Mary aktiviert zwei Gebdude in
Reihe 6 (Papier und Getreide).
Das zweite Gebéude wird

von einem Wiirfel blockiert,
und sie entscheidet sich, das
letzte Gebé&ude (Auftrag/
Entwicklung) nicht zu
aktivieren. Da das Getreide-
Ressourcengebdude das letzte
aktivierte Gebdude ist, legt
sie den Wiirfel darauf.




AKTIVIEREN VON GEBAUDEN

Gebdude werden fiir verschiedene Effekte aktiviert. Das Ausfiihren
des Effekts eines aktivierten Gebd&udes ist immer optional.

. - Produzieren: Erhalte die angezeigte(n) Ressource(n)
Getreide Holz  Papier (siche RESSOURCENVERWALTUNG, Seite 6).
Hinweis: Du erhaltst 2 Fische aus dem Fischgebéude.

Buch Aufwerten: Werte eine Ressource auf

Nahrung Planke
(siehe RESSOURCENVERWALTUNG, Seite 6).







Auf dem Spielplan gibt es 4 Entwicklungsleisten. Jedes Mal, wenn du auf einer Leiste voranschreitest,

erhdltst du entweder einen Soforteffekt oder eine permanente Féhigkeit. Die detdaillierten Beschreibungen jeder
Entwicklung findest du hier nachfolgend.

Sobald du ein Feld mit einer permanenten Fahigkeit ( €3 ) erreichst, steht dir diese

Fahigkeit fiir den Rest des Spiels zur Verfiigung (selbst wenn du weiter voranschreitest).

HANDWERKSKUNST:

Erhalte 1 Arbeiter von diesem Feld der Entwicklungsleiste

Erhalte 1 Gold. (platziere ihn auf dem Arbeiterfeld deines Gebdudeplans).

SCHREINEREI:
Drehe deine Boot-Tafel Nimm eines der
auf die aufgewertete % e ‘ Fahigkeitsplcittchen vom
Seite (alle Plattchen auf @ ) 3955, Spielplan und lege es
deiner Boot-Tafel legst du jetzt auf > neben deinen Gebdudeplan. Ab jetzt
diese Seite). Ab jetzt kannst du c:’ kannst du diese Fahigkeit nutzen.
bis zu 4 Fischplatichen lagern. \
Wenn du zuriick zum Hafen féhrst,

verdoppeln sich auBBerdem die Punkte
David fahrt zuriick in den Hafen

fur das FiSChplaﬂ-Chen' das du auf und erhélt 8 Punkte (4 « 2) fiir das Dauerhafte Fah'gke“‘ (m):
dem Feld «x2» platziert hast. rechte Fischplattchen, 3 Punkte fiir Jedes Mal, wenn du ein kleines
das linke Fischpléttchen und 2 Fische. ! .

oder grofies Bauteil baust,

reduziere die Kosten um 1 Holz.

LOGISTIK:

Erhalte 1 Fisch, Dger-ha?e tjihligkeif &
1 Holz und 1 Papier. ( ): Jedes Mal,

wenn du einen A
Auftrag erfiillst, erhaltst
du sofort die Belohnung der
An|eges’re||e, an der das “Aufwerfungs." Mary erfiillt einen Auftrag

Auf’rrag erfijllsf, darfst du das Pfieg sp|<':'|Hchen p|a’rzierf i An|egeste||e und darf sofort eine
9 : Ressource aufwerten,

Auftragsplattchen an einer Anlege- indom wte die Belohmng

stelle deiner Wahl deines Lagerplans der Anlegestelle erhalt, an
p|a’rzieren. der das Auftragspléttchen
platziert wird.

Dauerhafte Fahigkeit (€0 ):
Jedes Mal, wenn du einen

FISCHEN:
Dauerhafte Féhigkeit Dauerhafte Féhigkeit Dauerhafte Féhigkeit
(€O ): Jedes Mal, wenn (€D ): Jedes Mal, wenn (©0): Jedes Mal, wenn du dein
du dein Fischerboot du dein Fischerboot Fischerboot voranbewegst,
voranbewegst, sieh dir die voranbewegst, nimm die obersten nimm die obersten zwei Typ-3-
obersten zwei Fischplattchen des zwei Typ-2-Fischplédtichen des Fischplattchen des Stapels und wdéhle
gewdhlten Stapels an. Wahle ein Stapels und wdéhle eins aus, eins aus, das du behalten méchtest.
Plattchen aus, das du behalten das du behalten méchtest.

mochtest. Lege das andere verdeckt
oben auf den Stapel zuriick.

Mary darf zwei Typ-

3-Marker ziehen
R und einen davon
. behalten.



EIN GROSSES BAUTEIL RAUEN

Gib 1 Holz und 1 Planke ab, um von einem Stapel grofier
Bauteile, das oberste Bauteil zu nehmen und zu platzieren.
Platziere das Bauteil auf leeren Feldern innerhalb des
Rasters deines Gebdudeplans. Du kannst das Bauteil
beliebig ausrichten, aber du darfst keine vorgedruckten
Gebdude oder andere Bauteile iiberdecken.

Hinweis: Mit dieser Aktion darfst du keine kleinen Bauteile bauen.
David gibt 1 Holz und 1 Planke ab,

um ein L-férmiges grofies Bauteil
Wenn das Platzieren des Bauteils eine Reihe oder Spalte auf seinem Gebéudeplan zu bauen.
auf deinem Gebdudeplan vollsténdig fiillt, vergiss nicht, die
Belohnungen von den Stegen in dieser Reihe oder Spalte
zu erhalten (siehe Ein kleines Bauteil bauen, Seite 9).

QUNDE BEENDEN

Bewege deinen Personenmarker vom Tavernenbereich auf eine freie
Taverne und fithre dann die zugehérige Aktion aus. Die Aktionen sind:

Fischen gehen (siche Seite 9)

Entwicklungen vorantreiben (siche Seite 8) N

Einen AUHI‘GQ erfiillen (siche Seite 8) Mary ist die dritte Person, die ihre Runde beendet.
Sie platziert ihren Personenmarker auf einer freien
Taverne.

’ Ein ler-Bauteil kostenlos bauen, indem du
den Anweisungen auf Seite 9 folgst.

Zweimal fischen gehen (siche Seite 9). Fiir jede Aktion kannst du entweder
dein Fischerboot voranbewegen oder zuriick in den Hafen fahren.

Aktiviere danach jede Anlegestelle deines Lagerplans von oben nach unten:
Fiir jedes Auftragsplattchen an einer Anlegestelle darfst du die Belohnung dieser Anlegestelle erhalten:

Fischen gehen (siche Seite 9). Fiir jedes Kistenplattchen kannst du entweder dein
Fischerboot voranbewegen oder zuriick nach Hause fahren.

1 Punkt und 1 Fisch erhalten.

>
>3
A Eine Ressource aufwerten (oder 1 Fisch nehmen). N
>3 Entweder 1 Getreide obgeben, um 3 Punkte zu erhal’ren, David hat 3 Auftragspléattchen an dieser Anlegestelle.
oder 1 Nahrung abgeben, um 5 Punkte zu erhalten Er gibt 2 Getreide ab, um 6 Punkte zu
>5 erhalten, und 1 Nahrung, um 5 Punkte zu

(fiir jedes deiner Auftragspléattchen kannst
du eine andere Option wdhlen).

Wichtig: Nachdem du deine Runde beendet hast, darfst du in
dieser Runde keine weiteren Aktionen ausfiihren.

erhalten - insgesamt also 11 Punkte.




FREIE AKTIONEN

freien Aktionen zusdtzlich zu deiner gewdhlten Aktion ausfiihren:

Zu jeder Zeit withrend deines Zuges (auch wéahrend des Zugs, in dem
du die Runde beendest) kannst du eine beliebige Anzahl der folgenden /l' .
>

David tauscht Nahrung fiir

N N N 2 Fisch.
A
>  Ressourcen abgeben: Tausche eine Ressource gegen die Anzahl 3&
an Fisch, die auf der rechten Seite der entsprechenden Reihe in : v LI
deinem Lagerplan angegeben ist.
A 3\70\
> #\ * 2 Fisch abgeben, um eine Ressource aufzuwerten: Gib 2 Fisch David gibt 2 Fisch ab, um Getreide

. s L in Nah f ten.
ab, um eine beliebige Ressource aufzuwerten (z. B. kannst du durch in Nahrung quizuwerten

diese Aktion 2 Fisch abgeben, um einen dritten Fisch zu Holz,

Getreide oder Papier aufzuwerten). T —)

Mary benétigt Papier. Sie erhalt

aktuellen Feld in das Feld direkt darunter. Gold kann also verwendet es, indem sie ihr Buch abwertet.

werden, um jede andere Ressource zu ersetzen.

v « Eine Ressource abwerten: Bewege eine Ressource aus ihrem !
A

- / o Einen Arbeiter cinsetzen: Aktiviere ein freies Gebdude auf David platziert einen
deinem Gebdudeplan,indem du einen Arbeiter aus deinem Arbeiter- i & éiﬂ:la::dd;;f:die
feld auf dieses Gebdude legst. Der Arbeiter bleibt auf diesem Ge- Aktion .Fischen gehen aus.
baude und blockiert es fiir den Rest der Runde vor

weiteren Aktivierungen (durch Wiirfel oder Arbeiter).

DAS ENDE DER RUNDE

Wenn alle Personen ihre Runde beendet haben, endet auch die
Gesamtrunde. Falls dies die 3. Runde war, fahrt mit der Schluss-
wertung fort (siche Seite 13). Falls nicht, bereitet die néchste Runde
wie folgt vor:

* Jede Person stellt ihre genutzten Arbeiter zuriick auf das Vorbereitung fiir

Arbeiterfeld ihres Geb&udeplans. Runde 2 in einem
Spiel mit 3 Personen:

. . . Fiige die drei Wiirfel

» Fugt die orangefarbenen Wiirfel aus der néchsten Reihe des aus Reihe Il des
Rundenzdhlers zu den Wiirfeln hinzu, die in der aktuellen Runde . " » ‘R,;‘u"r‘::rzil;lﬁi'::u“m
genutzt (oder abgelegt) wurden. Wiirfelt alle Wiirfel und platziert : '
alle Wiirfel auf dem Wiirfelbereich des Spielplans entsprechend

seines Werts.

« Die Person, deren Personenmarker in den Tavernen am weitesten &
links liegt, beginnt die néchste Runde.

hd S’re||e dle Personenmquer aus den Tavernen ZUI’UICI( in den ; T \

Tavernenbereich.

Nachdem die Startperson ihren ersten Zug beendet hat, spielen

alle im Uhrzeigersinn weiter.
Griin beginnt die nédchste Runde. Alle Personen stellen
ihre Personenmarker zuriick in den Tavernenbereich.




SCHLUSSWERTUNG

Nachdem in Runde 3 alle gepasst haben, endet das
Spiel. Jede Person fiihrt die Schlusswertung wie folgt

durch:
Erhalte die Ressourcen und Punkte fiir die & Dovid erhil 6 Punkt
Fischpléattchen, die sich noch auf deiner Boot-Tafel & (;Zlg)el:n:, Ficch =
befinden (du erhdaltst keine Punkte fiir den Bereich,
in dem sich dein Fischerboot befindet). ‘)

e Tausche alle deine Ressourcen gegen Fisch (siche
Freie Aktionen auf Seite 12).
Danach erhéaltst du 1 Punkt fiir je 3 Fisch, die du

besitzt.
! n
[0}
-
o . . . David erhélt 6 Punkt
9 Erhalte 3 Punkte fiir jeweils 4 Auftragspléattchen, (;:'s)ef;r"seine o Sete aue
die sich an den 4 unterschiedlichen Anlegestellen jeweils 4 Auftragsplattchen.
befinden. » n
>3
- 20

. . David erhélt 5 Punkte fii
0 Drehe alle Auftragspléttchen um und erhalte die dieses Auftragsplatchen,

angezeigten Punkte.

9 Erhalte fiir jeden Entwicklungsmarker die Punkte,

David (rot) erhélt

die rechts von seiner Reihe angegeben sind. Ent-
wicklungsmarker auf der obersten Stufe werden
gemdf3 dem entsprechenden Wertungspléttchen
dariiber gewertet (Plattchen mit einem 4 -Symbol
wurden bereits wéhrend des Spiels gewertet und

werden nicht erneut gewertet).
Siehe ANHANG fiir Details zu jedem Wertungspléttchen.

Die Person mit den meisten Punkten gewinnt.
Bei einem Gleichstand gewinnt die Person,
deren Personenmarker in den Tavernen beim

Spielende am weitesten links platziert wurde. .

5 Punkte (4+1) fiir seine
Entwicklungsmarker auf
den Stufen 1 und 2 und
wertet das

erste und vierte
Wertungspléttchen fiir
insgesamt 10 Punkte.

Mary (blau) erhélt

8 Punkte (4+4) fiir ihre
Marker auf den Stufen
1 und 2, aber sie wertet
das zweite
Wertungspléttchen
nicht, da es schon
wéhrend des Spiels
gewertet wurde.




FORTGESCHRITTENES SPIEL: DIE WAGEN

Um diese optionale fortgeschrittene Spielvariante zu spielen,
verwendet ihr die Standard-Spielregeln mit den folgenden Anderungen:

» Deckt die dritte Entwicklungsleiste mit der Techno-

logieleiste ab.

+ Jede Person platziert 1 Wagen auf dem Feld ganz
oben links ihres Gebdudeplans und 1 Wagen auf dem
markierten Feld (siehe Abbildung rechts) der Techno-

logieleiste.

WAGEN AKTIVIEREN: Immer wenn ihr eine Reihe oder Spalte mit einem Wiirfel aktiviert, akti-

viert zuerst die Wagen in der gewdhlten Reihe/Spalte, bevor ihr Gebaude mit dem Wiirfel aktiviert.

* Wenn ihr eine Spalte aktiviert, kann sich
jeder Wagen in dieser Spalte um ein Feld
nach links oder rechts bewegen.

o Wenn ihr eine Reihe aktiviert, kann sich
jeder Wagen in dieser Reihe um ein Feld
nach oben oder unten bewegen.

« Ein Wagen darf sich niemals auf oder
durch ein Feld bewegen, das von einem

+ Wenn ein Wagen auf ein Gebdude be-
wegt wird, |6st er den Effekt dieses Gebéu-
des aus.

» Wenn ein aktivierter Wagen sich nicht be-
wegt, sondern auf seinem Platz bleibt, kann
er ebenfalls das Gebdude aktivieren, auf
dem er steht.

+ Wenn beide Wagen im selben Zug akti-

Wiirfel, Arbeiter oder einem anderen

Wagen blockiert wird.

Nachdem die Wagen aktiviert wurden, benutzt den Wiirfel, um die freien Gebdude in
der Reihe/Spalte wie gewohnt zu aktivieren. Ein Gebé&ude, auf dem sich ein Wagen

euch gewdhlten Reihenfolge.

befindet, gilt als blockiert und kann nicht vom Wiirfel aktiviert werden.

WEITERE REGELN:

* Wenn du ein kleines oder grofies
Bauteil baust, darfst du das Bau-
teil auch auf Feldern platzieren,
auf denen sich derzeit ein Wagen

befindet.

* Wenn du eine Reihe oder Spalte
(mit Bauteilen und vorgedruckten
Gebduden) vollstandig fillst, er-
haltst du den Effekt aller Stege,
selbst wenn sie von einem Wagen

bedeckt sind.

« Einen Wiirfel abzulegen, um einen
Fisch zu erhalten, erlaubt dir nicht,
Wagen zu aktivieren.

Fir jeden deiner Wagen erhdltst du Punkte entsprechend
der Reihenzahl multipliziert mit der Spaltenzahl.

viert werden, aktiviert die Wagen in der von

%

David plant, Spalte 2 zu aktivieren.
Zuerst bewegt er den Wagen nach

1 Holz zu erhalten. Danach aktiviert
er die zwei Gebé&ude in Spalte 2.

FORTSCHRITTLICHE TECHNOLOGIEN:

o  Dauerhafte Fahigkeit (©3):
V Wagen kénnen jetzt Stege
aktivieren (auf dieselbe Weise

wie sie Gebd&ude aktivieren).

David bewegt
den Wagen und
erhalt 1 Punkt fiir
den Steg.

und 4. Spalte erzielt
3 « 4 = 12 Punkte.

Ein Wagen in der 3. Reihe

Erhalte den zweiten Wagen

und platziere ihn oben links

auf dem Raster deines
Gebdgudeplans. Aktiviere dadurch
jedoch kein Gebédude oder Steg
auf diesem Feld. Wenn das Feld
blockiert ist (durch einen Wiirfel,
Arbeiter oder den anderen Wagen),
platziere den Wagen voriibergehend
neben deinen Gebdudeplan und
setze ihn ein, sobald das Feld frei
wird.

5 Du kannst sofort beide

< Wagen (in beliebiger Reihen-

folge) um 1 Feld nach oben,

unten, links oder rechts bewegen

(und die Gebdude/Stege aktivieren,
auf denen sie sich bewegen).

rechts, um fiir das Gebéude in Spalte 3



SOLO-SPIEL

Um solo zu spielen, verwende die Standard-Spielregeln mit den folgenden Anderungen: Dein Personenmarker.

®
“ah

Beispiel fiir den Aufbau eines Solo-Spiels:
Beachte, dass sich in den beiden rechten
Tavernen jeweils zwei Wiirfel befinden.

o Beginne das Spiel mit 4 weiflen Wiirfeln und 2 orangefarbenen Wiirfeln.

e Anstatt die Wiirfel in die Wiirfelbereiche zu legen, fiihre Folgendes aus:

+ Wiirfle die weiien Wiirfel und lege einen zufdlligen Wirfel auf
2 Tavernen (von rechts nach links).
Die linke Taverne wird keine Wiirfel haben.

* Wiirfle die orangefarbenen Wiirfel und lege einen zufdlligen Wiirfel
auf jede Taverne (von rechts nach links).
Die drei linken Tavernen werden keine orangefarbenen Wiirfel haben.

+ Lege einen orangefarbenen Wiirfel in jede Reihe des
Rundenzéhlers auf dem Spielplan (ohne die Wirfel zu wiirfeln). .
Diese kommen in den Runden 2 und 3 ins Spiel. °

Bevor du die Wertungsplédttchen mischst, lege die beiden Plattchen mit
einem /4y -Symbol zuriick in die Schachtel. Diese Plattchen werden im Solo-
Spiel nicht verwendet.

0 Nachdem du 4 zufdallige Wertungsplattchen auf die Entwicklungsleisten
gelegt hast, ziehe 2 zuféllige Wertungspléattchen aus den verbliebenen
und lege sie offen neben deinen Gebdudeplan. Diese sind deine Spezial-

Ein orangefarbener Wiirfel in jeder
Reihe des Rundenzdéhlers.

Hinweis: Auch im Solo-Spiel

wertungsplétichen.

Entscheide, ob du die Fortgeschrittene Spielvariante (mit den Wagen)

spielen méchtest oder nicht.
Die MEDAILLEN-TABELLE auf der néchsten Seite hat eine eigene Spalte fiir
die Fortgeschrittene Variante.

o Im Solo-Spiel fiihrst du alle Ziige im Spiel aus.

Es gibt keine ,Dummies” bzw. ,Automata”.

e Wenn du einen Wiirfel nimmst, kannst du ihn aus einer be|iebigen
Taverne wdahlen.

e Jedes Mal, wenn du ein kleines oder grofies Bauteil baust, entferne das
oberste Plattchen des anderen Stapels derselben Form aus dem Spiel.

e Wenn du die Runde beendest, platziere deinen Personenmarker in
einer beliebigen freien Taverne ohne Wiirfel.

Sobald du die Runde beendest, machst du Folgendes:
Hinweis: Es bleibt ein weiBer Wiirfel und ein orangefarbener Wiirfel in den Tavernen.

Am Ende von Runde 1 und 2:

Am Ende von Runde 3: Fahre mit der Schlusswertung fort (siche néchste Seite).

+ Lege das oberste Plattchen jedes Auftragspldattchen--Stapels
zuriick in die Schachtel.

 Fiige den orangefarbenen Wiirfel aus der néchsten Reihe des Run-
denzdhlers zu den verwendeten und ungenutzten (oder abgelegten)
Wiirfeln in der aktuellen Runde hinzu. Wiirfle alle Wiirfel und lege sie
wie im Solo-Spiel-Aufbau beschrieben aus.

werden 4 zuféllige Start-Sets

aus 3 Plattchen gebildet (Start-
Bauteile, Fahigkeitspldttchen
und Ressourcenpléattchen). Wéhle
ein Set von den 4 Startsets aus.

BEL
| ¥ c

Du baust ein 2er Bauteil und entfernst
das oberste 2er Bauteil aus dem
anderen Stapel aus dem Spiel.

Hinweis: Wie im normalen Spiel
bist du darauf beschrénkt, pro
Runde maximal 3 weifie Wiirfel
und so viele orangefarbene
Wiirfel zu nehmen, wie sie der
Rundenzahl entsprechen.

Starte Runde 2 mit einem zusétzlichen
orangefarbenen Wiirfel.




Um das Spiel zu gewinnen, musst du mindestens
10 Punkte fiir jedes deiner Spezialwertungspléttchen
erzielen.

Konntest du dies erreichen, fithre die Schlusswer’rung
wie gewohnt durch und vergleiche dein Ergebnis mit der
Medaillen-Tabelle auf der rechten Seite.

Wichtig: Punkte aus deinen Spezialwertungspléttchen
zéhlen nicht zu deinem endgiiltigen Punktestand.

Falls du eine zusétzliche Herausforderung
suchst, versuche, eine oder mehrere der
folgenden Aufgaben zu erfillen:

LEVEL 2:

Erreiche die Platin-
medaille (oder bes-
ser) mit 3 Spezial-

wertungspléttchen.

Keine Medaille,

<100 <120 aber du hast

gewonnen

120-139 140-159 Silber
160-179 180-199 Platin

LEVEL 4:

Erreiche die Platin-
medaille mit 5 Spezial-
wertungspldattchen.

Danksagungen: Ein besonderer Dank
geht an die folgenden Mitwirkenden fiir
ihre groBartige Unterstiitzung,

Ideen und Playtesting-Sessions:

Arnaud Charpentier

Kjetil Svendsen

Helge Meissner

Anna Wermlund

Sturla Kristoffer Naas Johansen
Marianne Ringds

Lin Heidi Isaksen

Ein besonderer Dank geht an Kjetil Svendsen
fiir das Playtesting des Solo-Spiels.
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Die Spieleautoren und der Verlag méchten sich
auch bei allen Spielerlnnen und Testerlnnen
von Saltfjords Vorgédnger Santa Maria bedanken.

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren
geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.
Attention ! Ne convient pas aux enfants de
moins de 3 ans. Petits éléments. Danger de
suffocation. Avvertenze! Non adatto a bambini
di eta inferiore a 3 anni. Piccole parti. Rischio di
soffocamento.
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