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(1) Binleitung

South Louisiana besitzt eine lange und reiche Tradition an kdstlichen Cajun-Ge-
richten wie Gumbos und Jambalayas. Einen groBen Anteil daran haben die
Meeresfriichte, die aus dem Golf von Mexiko gefischt werden.

Die Méanner und Frauen, die mitihren Krabbenkuttern diese Meeresfriichte fan-
gen, miissen dafiir hart arbeiten und clever agieren, um die optimale Strategie
fiir den besten Fang zu finden. Sie sind die Captains of the Gulf.

Nicht jeder hat die Courage, sich den Unwéghbarkeiten einer Fangsaison zu
stellen. Man muss unberechenbares Wetter einkalkulieren, steigende Kosten
fiir die Crew und die Wartung des Kutters finanzieren, und dabei noch vor der
Konkurrenz an den fischtréchtigen Fanggebieten sein.

Eine Fangsaison umfasst nuracht Wochen, so dass jede Entscheidung kritisch
ist. Welche Crewmitglieder heuert man an? In welche Kutterausbauten sollte
man investieren? Welche Fanglizenzen sind wichtig? Alle diese Entscheidungen
miissen beriicksichtigt und das Geld weise investitiert werden. Jeder Ausbau des
Kutters ist bedeutsam, denn am Ende der Fangsaison ist entscheidend, was in der
Geldbarse verblieben ist...

Nur wer klug investiert, gut plant und den Fang in den drei prominenten Hafen
im Golf von Mexiko verkauft, hat eine Chance, die Konkurrenz zu iibertrumpfen
und groBere Mengen an Meeresfriichten zu fischen. Am Ende winkt der Titel
des groBten aller Captains of the Gulf!

(2) Inhalt

e 1 groBer Spielplan
4 Spielertableaus
90 Spielkarten
16 Rundenkarten
12 Meeresfruchtkarten
12 Kreditkarten
4 Kutter (je einen in vier Spielerfarben)
12 Bonus- und Tankanzeigemarker (je drei in vier Spielerfarben)
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Sphell vom Jasom Dimger
2 (w2 bis 4 SpE’

4 Aktionsmarker (je einen in vier Spielerfarben)

15 Holzscheiben (je drei in vier Spielerfarben, 3 weiBe Scheiben)
56 Miinzen (20x 1", 12x,5", 16x,10", 8x ,20")

84 Meeresfrucht-/Kochtopfplattchen (je 28 fiir Krabben, Muscheln und
Krebse)

3 Hafenbonusplattchen

6 Hafenverkauf-Belohnungsplattchen

8 Lagerraumplattchen

8 Tankplattchen

24 Schwund-/Nachwuchsplattchen

16 Bonusplattchen

16 kleine Kreispléttchen

8 Spieliibersichten (Deutsch/Englisch)

Spielplan

Der Spielplan besteht aus verschiedenen Bereichen. Oben links befindet
sich die Ubersicht iiber die Abschleppkosten €, am Rand der Spielfléiche
(dem Golf von Mexiko) liegen die drei Hafen €),die ersten Fanggebiete
sind mit Bojen markiert €®. Die Bojen besitzen fiir die verschiedenen
Spielerzahlen folgende Markierungen:

a8 fiir die Spielvorberei-
s L tung von Spielen mit

2+ Spielern

; fiirdie Spielvorbereitung
< von Spielen mit 4 Spielern
a22d
| fiir die Spielvorberei-
tung von Spielen mit 3+
242+ Spielern

Rechts neben der Spielfléche befinden sich die Rundenzahler (je einer fiir 2,
3 oder 4 Spieler) 6 direkt darunter ist die Aktionsskala €@, oben befinden
sich die drei Hafenverkaufsskalen €@ und unten die Meeresfruchtskala @,

die Fanggebietsskala € sowie die Hafen-Bonusaktionsfelder 4B
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D Spielertabiens

Die Spielertableaus kdnnen durch Spielkarten aufgewertet werden, indem
diese unter die entsprechenden Seiten der Tableaus geschoben werden.
Fanglizenzen? 'kommen nach oben €, Crewmitglieder 1 nach links €3
und Kutterausbauten ## nach rechts €®. Die beiden Kutter-Bonusaktions-
felder €} stehen den Spielern zur Verfiigung.

In den Lagerraumen fiir Meeresfriichte 43 lagern die Spieler ihre gefisch-
ten Meeresfruchtplattchen. StandardmaBig konnen sie bis zu zwei Plattchen
lagern. Auf der Tankanzeige €@ unten auf dem Spielertableau markieren
die Spieler ihren Treibstoffvorrat. StandardmaBig konnen sie maximal 6
Treibstoff tanken.

HINWEIS: Die Spieler konnen (nicht miissen!) die kleinen weiBen Kreis-
pléttchen unter die Spielertableaus kleben, um diese leicht anzuheben. Auf
diese Weise kdnnen sie die Spielkarten leichter unter die Spielertableaus
schieben.

Ganz unten auf den Spielkarten zeigen Symbole an, ob die Karten in Spie-
len mit 2+, 3+ oder 4 Spielern verwendet werden (24 +, 222+ 2222).

Die Spielkarten sind in vier Bereiche
unterteilt. Oben, links und rechts
befinden sich die Fanglizenzen €,
Crewmitglieder €3 und
Kutterausbauten €@, die von den
Spielern angeworben bzw. gekauft
werden konnen und unter die
Spielertableaus geschoben werden.
Mittig ist die Fischfangaktion €} abgebildet, die sowohl die Art(en) als
auch die Anzahl an Meeresfriichten anzeigt, die von den Spielern durch
Abwerfen der Spielkarte gefischt werden konnen.

o
Rundenkasten
Die Rundenkarten bieten den Spielern entweder Vorteile oder fordern von

den Spieler zusatzliche Kosten. Die Effekte treten wahrend einer Runde ein
oderam Ende einer Runde in der Auffiillphase.

Karten, die in der Auffiillphase aktiv
sind, zeigen oben links ein
Stoppsymbol £ €. Karten, die
Effekte wahrend einer Runde
aufweisen, zeigen an derselben
Stelle eine Sanduhr - . Der Effekt
der Karte wird durch Symbole
dargestellt €3.

Rundenkarten mit ,A" auf der Riickseite €& werden in der ersten Spielhélfte
verwendet, Rundenkarten mit ,B" auf der Riickseite entsprechend in der
zweiten Spielhélfte.

Meereshisuchtldaiten

Die Meeresfruchtkarten werden verwendet, um wéhrend der Spielvorberei-
tung die mit Bojen markierten ersten Fanggebiete zu fiillen. Wahrend des
Spiels werden sie in der Auffiillphase verwendet, um ,Nachwuchs" ins Spiel
zu bringen.
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Der untere Bereich zeigt die Anzahl an Meeresfriichten an, die in das Fang-
gebiet gelegt werden €. Der obere Bereich zeigt an, um wie viele Felder
die Scheiben auf der Meeresfruchtskala und der Fanggebietsskala vorwarts

gesetzt werden €.

Einige der Meeresfruchtkarten
zeigen bei der Anzahl an
Meeresfriichten an, ob diese in
Spielen mit 2 & 3 Spielern oder mit
4 Spielern gelten (42,222, 2222),
sowie unten rechts, ob sie in
Spielen mit 3+ oder 4 Spielern
verwendet werden (222 +, 2222),

o Q
Kiedite
Wahrend des Spiels miissen die Spieler eventuell
Kredite aufnehmen, wenn sie die Abschleppkosten oder

Kosten aufgrund von Rundenkarten nicht bezahlen
kénnen.

Whersichten

Jeder Spieler erhilt eine Ubersicht iiber die Hauptak-
tionen, Auszahlungen fiir Meeresfriichte und die
Schlusswertung. Die Ubersichten sind in Deutsch und
Englisch.

Holzteile

Die Holzteile in den vier Spielerfarben werden fiir folgende Dinge verwendet:
Mit den Kuttern € markieren die Spieler ihre Positionen im Golf von Mexiko;
mit den Aktionsmarkern € ihre Aktionen auf der Aktionsskala. Mit den
Bonusmarkern wahlen die Spieler die verschiedenen Bonuskaktionen und

mit dem Tankanzeigemarker markieren sie ihren Treibstoffvorrat €@ auf dem
Spielertableau. Die Scheiben €} dienen dazu, ihren Fortschritt auf den Hafen-
verkaufsskalen festzulegen. Die Spieler verwenden die weiBen Scheiben €3 auf
dem Rundenzahler, der Meeresfruchtsskala und der Fanggebietsskala.

Das Spiel beinhaltet verschiedene Stanzteile:

Mit den Lagerraumplattchen €¥ vergroBer die Spieler den Lagerraum
ihrer Kutter. Sie erhalten Bonusplattchen €3, wenn sie bestimmte Bonusak-
tionen wahlen. Die Miinzen {® sind die Wahrung des Spiels. Die Spieler
konnen die Meeresfruchtpléttchen €3 im Golf von Mexiko fischen und

mit einem bestimmten Kutteraushau kochen (Riickseite der Meeresfrucht-
pléttchen - Kochtopfplattchen). Die Hafenbonusplattchen €3 geben den
Spielern zusatzliches Geld, wenn diese dort die passenden Meeresfriichte
verkaufen. Die Spieler erhalten die Hafenverkauf-Belohnungsplattchen €3,
wenn sie als erster bestimmte Felder auf den Hafenverkaufsskalen errei-
chen. SchlieBlich verwenden sie die Schwund-/Nachwuchsplattchen €@, um
ihre Aktivitdten in den verschiedenen Fanggebieten zu markieren.
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' (3) Spielvorbereitung

€D Die Spieler legen den Spielplan bereit. Sie platzieren das Geld, die
Meeresfruchtplattchen, Bonuspléttchen, Schwund-/Nachwuchsplattchen und
Kredite neben dem Spielplan in einen allgemeinen Vorrat.

€ Die Spieler wahlen einen Startspieler. Der Startspieler bekommt $4, der zweite
und dritte Spieler jeweils $5, und dervierte Spieler $6.

@ Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt das Spielertableau, alle
Holzteile und beide Lagerraumplattchen in dieser Farbe, sowie zwei
Tankanzeigeplattchen und eine Spieliibersicht.

) Jeder Spieler legt eine Scheibe auf das erste Feld von allen drei
Hafenverkaufsskalen und den Tankanzeigemarker auf das Feld ,6" der
Tankanzeige ihres Spielertableaus.

@ Jeder Spieler stellt seinen Kutter auf das Hafenfeld von Morgan City.

@ Ein Spieler mischt die Spielkarten entsprechend der Anzahl an Spielern,
verteilt je sechs Karten an jeden Spieler und legt die restlichen Karten als
verdeckten Nachziehstapel neben den Spielplan. Jeder Spieler nimmt die
eigenen Karten auf die Hand, ohne sie den anderen zu zeigen.

@ Ein Spieler trennt die Rundenkarten in zwei Stapel: ein Stapel enthalt

die Karten mit der Riickseite ,A" fiir die erste Halfte des Spiels, der andere

die Karten mit der Riickseite ,B" fiir die zweite Halfte des Spiels. Der Spieler
mischt beide Stapel und legt je vier Karten unbesehen zuriick in die Schachtel.
Dann legt er die tibrigen vier ,A"Karten verdeckt als Nachziehstapel neben
den Spielplan und deckt die oberste Karte davon auf, deren Effekt bereits in
der ersten Runde des Spiels gilt. AuBerdem legt er auch die tibrigen vier ,B"-
Karten verdeckt als Nachziehstapel bereit. Jeder Spieler legt seinen zweiten
Bonusmarker auf diesen Stapel.

€D Ein Spieler legt die erste weiBe Scheibe auf das dunkle Feld des
Rundenzéhlers passend zur Spielerzahl, die zweite weiBe Scheibe auf das
Krabbenfeld der Meeresfruchtskala und die dritte weiBe Scheibe auf das obere
Feld der Fanggebietsskala mit dem Symbol ,dasselbe Feld".

@ Ein Spieler filllt die ersten Fanggebiete in Reihenfolge mit Meeresfriichten.

Die Fanggebietsskala wird hierbei nicht verwendet.

e Ineinem Spiel mit 2 Spielern fiillt er nur die acht Fanggebiete mit den
nummerierten Bojen.

e In einem Spiel mit 3 oder 4 Spielern fiillt er auBerdem die Fanggebiete,
deren Bojen die entsprechenden Spielersymbole zeigen.

Der Spieler mischt die Meeresfruchtkarten entsprechend der Anzahl an
Spielern und deckt die oberste Karte auf. Er versetzt die weiBe Scheibe auf
der Meeresfruchtskala um so viele Felder vorwarts, wie oben auf der Karte
angegeben. Dann legt er die unten auf der Karte angegebene Anzahl an
Meeresfruchtpléttchen der auf der Meeresfruchtskala angezeigten Art auf das
erste Fanggebiet.

AnschlieBend deckt der Spieler die nachste Karte auf, um das zweite
Fanggebiet zu fiillen. Auf diese Weise fiillt er alle markierten Fanggebiete von
links nach rechts und von oben nach unten (8 Fanggebiete fiir 2 Spieler, 10 fiir
3 Spieler und 12 fiir 4 Spieler).

BEISPIEL: In einem Spiel mit 3 Spielern fiillt Marion die ersten Fanggriinde
in der folgenden Reihenfolge auf.
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@ Um den Nachwuchsstapel vorzubereiten, mischt ein Spieler nochmals ‘
alle Meeresfruchtkarten entsprechend der Anzahl an Spielern und legt den
Stapel verdeckt neben den Spielplan.

4 Ein Spieler mischt die Hafenbonusplattchen und legt je eines auf die
Felder neben den drei Hafen.
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@ Ein Spieler mischt die Hafenverkauf-Belohnungsplattchen und legt je
eins offen auf das entsprechend markierte siebte und elfte Feld der drei
Hafenverkaufsskalen.

() Beginnend mit dem Startspieler wahlt jeder Spieler eine Fanglizenz von
seiner Hand, zahlt deren Kosten in Dollar und schiebt die Karte von oben in den
entsprechenden Lizenzbereich seines Spielertableaus. AnschlieBend zieht jeder
Spieler 1 Spielkarte als Ersatz, um wieder 6 Karten auf der Hand zu haben.

BEISPIEL: Marion zahlt $4 und schiebt eine Krabben-Fanglizenz unter ihr
Spielertableau.

Nun beginnt
3 das Spiel!
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(4) Spielablauf

Captains of the Gulfauft iiber acht Runden. Beginnend mit dem Start-
spieler fiihren die Spieler ihre Ziige wahrend des gesamten Spiels reihum
aus. Die Runden werden sowohl durch die acht Rundenkarten als auch den
zur Spielerzahl passenden Rundenzahler gezahlt.

Jeder Rundenzéhler besitzt eine Anzahl an Feldern entsprechend der
jeweiligen Spielerzahl. Jedes Mal, wenn der Aktionsmarker eines Spielers
iiber die Speiche der Aktionsskala zieht, die mit dem Rettungsring markiert
ist (zwischen den beiden Aktionsfeldern fiir den Handelsmarkt und dem
Treibstoff-Dock), versetzt dieser Spieler die weiBe Scheibe auf dem Runden-
zahler um ein Feld im Uhrzeigersinn. Dabei ist es nicht wichig, auf welchem
Aktionsfeld der Aktionsmarker des Spielers beginnt oder wie weit er damit
zieht, sondern nur, dass er dabei die markierte Speiche Giberquert.

Versetzt ein Spieler die weiBe Scheibe erneut auf das dunkle Feld des Runden-
zahlers, lost er dadurch die nachste Auffiillphase aus. Der Spieler bendet seinen
Zug mitsamt moglichen Bonuskationen, und legt dann seinen Aktionsmarker
auf die Seite, um die Unterbrechung des Spiels durch die Auffiillphase anzuzei-
gen.Im Anschluss an die nun folgende Auffiillphase setzt der Spieler zu seiner
Linken das Spiel mit seiner Aktion fort.

Die letzte vollstandige Runde des Spiels beginnt, nachdem die Spieler die
achte und somit letzte Rundenkarte in der Auffiillphase aufdecken. Zieht
ein Spieler anschlieBend die weiBe Scheibe ereut auf das dunkle Feld des
Rundenzéhlers, bendet er seinen Zug mitsamt mdglichen Bonuskationen,
bevor die Spieler das Spiel das Spiel beenden.

Die Spieler fiihren eine letzte Auffiillphase aus, ohne dabei die Fanggebiete
mit Nachwuchs zu fiillen. AnschlieBend darf jeder Spieler, der noch Mee-
resfriichte auf dem Kutter hat, in Spielreihenfolge eine finale Marktaktion
ausfiihren, um die Meeresfriichte zu verkaufen, ohne dabei auf den
Hafenverkaufsskalen vorwarts zu ziehen! Befindet sich der Kutter noch auf
einem Fanggebiet, muss der Spieler erst noch zu einem Hafen seiner Wahl
fahren und entsprechend Treibstoff zahlen. AbschlieBend fiihren die Spieler
gemeinsam die Schlusswertung durch und erhalten entsprechend ihrer
Positionen auf den Hafenverkaufsskalen noch zusatzliches Geld.
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(5) Die Hauptaktionen und
Bonusaktionen im Detail

Beginnend mit dem Startspieler fiihrt jeder Spieler seinen ersten Zug aus. In
ihrem ersten Zug wahlen die Spieler ein beliebiges der sechs Aktionsfelder auf
der Aktionsskala, platzieren dort ihren Aktionsmarker und fiihren die Aktion aus.
Fiir die Wahl dieses ersten Feldes entstehen den Spielern keine Kosten, aber
eventuell missen sie fiir die Aktion selbst Kosten zahlen.

PRI Inallen folgenden Ziigen versetzen die Spieler ihren
1 ﬂ ()T Aktionsmarker im Uhrzeigersinn auf das gewiinschte
o | FeldderAktionsskala. Sie miissen ihren Aktionsmarker
1 | um ein oder mehrere Felder versetzen. Abhéngig von
der Anzahl an gezogenen Feldern miissen die Spieler

Bewegungskosten zahlen, siehe die Tabelle links.

1-2

HINWEIS: Ein Spieler darf seinen Marker um maxi-
4 | mal 6 Felder nach vorne bewegen.

Die Spieler diirfen fiir diese Bewegungskosten keinen
Kredit aufnehmen. Ist ein Spieler durch schlechte Planung zu weit von einem
gewiinschten Aktionsfeld entfernt und kann die Bewegungskosten nicht be-
zahlen, muss er stattdessen auf ein erreichbares Feld ziehen und dessen Aktion
ausfiihren oder darauf ziehen und auf die Aktion verzichten.

Hat ein Spieler einen beliebigen Ersten Offizier
geheuert, reduzieren sich dessen Bewegungskos-
ten fiir 3 - 6 Felder um $1. Somit kann der Spieler 1
- 3 Felder umsonst ziehen, 4 Felder kosten ihn $1,
5 Felder $2 und 6 Felder schlieBlich $3. Fir jeden
weiteren Ersten Offizier reduzieren sich die Kosten
emeut um $1. Die geringsten Bewegungskosten
sind immer $0.
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BEISPIEL: Marion hat zwei Erste Offiziere geheuert. Sie entscheidet
sich, fiinf Felder auf der Aktionsskala vorwarts zu ziehen und zahlt dafiir
nur $1. Sie passiert dabei die mit dem Rettungsring markierte Speiche

der Aktionsskala und versetzt somit die weile Scheibe auf dem Runden-
zéhler um ein Feld im Uhrzeigersinn.

L
S
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Die Hauptaktionen auf der Aktionsskala
Die Aktionen € (Treibstoff-Dock), €3 (Werft) und €@ (Handelsmarkt) diirfen
die Spieler nurausfiihren, wenn deren Kutter in einem der drei Hafen steht.

Fiihren die Spieler die Aktionen € (Fischfang), 4% (Zum Hafen fahren),
O(Fischfang oder Zum Hafen fahren) aus, ziehen sie ihren Kutter von Feld
zu Feld, um die Fanggebiete zu erreichen oder um in einen der drei Hafen
zuriickzufahren.

4>4]

BEISPIEL: Marion tankt Treibstoff und versetzt ihren Marker auf das Feld ,6”
ihrer Tankanzeige.

O Treibstoff-Dock: Der Spieler versetzt seinen Marker
auf derTankanzeige seines Spielertableaus auf das
aktuelle Maximum. Er erhalt den Treibstoff kostenfrei.
StandardmaBig darf der Spieler 6 Treibstoff tanken.

S ) Fischfang: Der Spieler zieht seinen Kutter auf ein
Bg: T Fanggebiet seiner Wahl, auf dem Meeresfriichte liegen
_ | undzahlt 1Treibstoff pro gezogenem Feld (die Menge
(‘/ o i mag durch Kutterausbauten oder Rundenkarten
|

=
&
G . verandert werden).
= ——

Befindet sich der Kutter zu Beginn des Zugs auf einem
Fanggebiet, auf dem der Spieler bereits im vorherigen
Zug gefischt hat und nun erneut fischen machte, lasst er den Kutterim
,Leerlauf" auf dem Fanggebiet stehen und zahlt dafiir 1 Treibstoff.

AnschlieBend wirft der Spieler 1 Spielkarte aus seiner Hand ab, um die
Anzahl und Art an Meeresfriichten entsprechend den Fischfang-Symbolen
auf der Karte aus dem Fanggebiet zu nehmen. Der Spieler darf immer nur
die Arten und Anzahl an Meeresfriichten nehmen, die seinen Fanglizenzen
entsprechen, und er darf niemals mehr Pléttchen auf seinem Spielertab-
leau lagern, als er an Lagerraumen besitzt (zu Spielbeginn besitzt er 2
Lagerrdume).
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Fut jedes Meeresfruchtplattchen, das der Spieler aus dem Fanggebiet
nimmt, legt er ein Schwundplattchen auf das Feld.

Am Ende des Zugs zieht der Spieler neue Spielkarten, bis er wieder sechs
Karten auf der Hand hat.

BEISPIEL: Angelika besitzt bereits zwei Krabben-Fanglizenzen und zwei
Muschel-Fanglizenzen, hat aber noch keine zusétzlichen Lagerrdume
eingekauft €8. Nun spielt sie eine ihrer Spielkarten

mit der sie beim Fischfang

zwei Krabben fischen und

auch lagern darf €3,

(wéren die passenden Mee-

resfruchtpléttchen im Fang-

gebiet, hdtte sie alternativ

auch zwei Muscheln oder

eine Krabbe und eine

Muschel fischen konnen). Sie darf mit der Fischfangaktion €
weder Krebse fischen oder lagern, noch darf sie mehr als

zwei Pléttchen mit Krabben und/oder Muscheln lagem.
Angelika legt zwei Schwundpléttchen auf das Fanggebiet

@ undzieht eine Spielkarte nach, um wieder sechs

Karten auf der Hand zu haben.

@ Zum Hafen fahren: Der Spieler zieht seinen Kutter
von einem Fanggebiet in einen der drei Hafen und zahlt
1 Treibstoff pro gezogenem Feld (die Menge ist
eventuell durch Kutteraushauten oder Rundenkarten
verandert).
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BEISPIEL: Angelika zieht
ihren Kutter in den Hafen
von Tampa. Sie zieht dabei
liber zwei Felder und muss
somit 2 Treibstoff zahlen.
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Einige zusitzliche Spielregeln fiir das Fahren
des Kutters mit den Aktionen ¢) und (®:

* Die minimalen Kosten fiir das Fahren des Kutters sind 1 Treibstoff. Besitzt der
Spieler den Kutteraushau Verbesserter Propeller und féhrt nur 1 Feld weiter,
muss er trotzdem 1 Treibstoff zahlen. Die einzige Ausnahme ist der Kutteraus-
bau Verbesserter Motor, mit dem der Spieler seinen Kutterim Leerlauf auf
demselben Fanggebiet stehen lassen kann, ohne 1 Treibstoff zu zahlen.

* Befindet sich der Spieler auf einem Fanggebiet und hat nicht mehr gend-
gend Treibstoff, um den kompletten Weg zuriick zu einem der drei Hafen
zu bewéltigen, muss er Abschleppkosten bezahlen. Als erstes bestimmt
er die Menge an Treibstoff, die er fiir die Fahrt in den Hafen seiner Wahl
zahlen miisste (die Menge ist eventuell durch Kutteraushauten oder Run-
denkarten verandert). Fiir jede Einheit Treibstoff, die er fiir die Fahrt nicht
besitzt, muss er $1 zahlen. Der Spieler darf niemals zu einem Fanggebiet
abgeschleppt werden, sondern immer nur zuriick in einen Hafen.

* Besitzt der Spieler nicht geniigend Geld, um die Abschleppkosten oder Kosten
einer Rundenkarte zu zahlen, muss er einen oder mehrere Kredite aufnehmen.
Fiir jeden genommenen Kredit erhalt der Spieler $5.

Der Spieler darf diese Kredite jederzeit, wenn eram Zug ist, fiir $8 pro
Kredit zuriickzahlen. Nachdem er den Betrag gezahlt hat, legt er den Kredit
zuriick in den Vorrat.

Der Spieler darf niemals freiwllig einen Kredit aufnehmen, um Geld fiir
den Kauf von Spielkarten zu haben oder um die Bewegungskosten auf
der Aktionsskala zu zahlen. Kredite gibt es nur dann, wenn der Spieler die
Abschleppkosten oder Kosten einer Rundenkarte nicht zahlen kann.
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@ Werdt: Der Spieler kauft 1 oder 2
Spielkarten und fiigt sie seinem Spielertableau
entweder als Fanglizenz, Crewmitglied oder
Kutterausbau hinzu. Kauft der Spieler nur 1
Karte, zahlt er die Kosten der gewiinschten

Funktion und schiebt die Karte an der
passenden Stelle unter sein Spielertableau, so

dass nur die gekaufte Funktion zu sehen ist. Kauft der Spieler 2 Karten auf einmal,
zahlter die gesamten Kosten der beiden gewahlten Funktionen plus zusétzlich $1.

Die minimalen Kosten fiir den Kauf einer Spielkarte sind $1.

Am Ende des Zugs zieht der Spieler neue Spielkarten, bis er wieder sechs
Karten auf der Hand hat.

© Fischfang oder Zum Hafen
fahren: Der Spieler nutzt
entweder die Fischfang- oder Zum
Hafen fahren-Aktion - wie oben
beschrieben.

BEISPIEL: Angelika

entscheidet sich, einen

Treibstofftechniker und eine

Krebs-Fanglizenz zu kaufen.

Sie zahlt insgesamt $9 fiir

beide Karten: $4 fiir den

Treibstofftechniker plus $4 fiir  © o

die Krebs-Fanglizenz plus $1, um zwei Karten auf einmal kaufen zu d(]n‘en./
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EeT e - ) Handelsmarkt: Der Spieler verkauft

alle in den Lagerrdumen gelagerten
( I)@ Meeresfruchtplattchen gegen Geld und zieht

auf der Hafenverkaufsskala des entsprechen-
den Hafens vorwarts. Der Spieler bekommt

pro Platttchen einen bestimmten Betrag (dieser ist eventuell durch

Kutteraushauten, Hafenbonusplattchen oder Rundenkarten veréndert,

siehe dazu das Glossar ab Seite 10).
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AnschlieBend versetzt der Spieler seine Scheibe auf der Hafenverkaufsskala des
entsprechenden Hafens. Die Anzahl an Feldern ist abhéngig von der Anzahl an
Plattchen und der Anzahl an unterschiedlichen Arten an Meeresfriichten.

Der Spielerzieht um je 1 Feld nach rechts pro Meeresfruchtplattchen, das erim
Handelsmarkt verkauft. Verkauft der Spieler dabei zwei verschiedene Arten an
Meeresfriichten, zieht er 1 zusétzliches Feld weiter, verkauft er alle drei Arten auf
einmal, zieht er 2 zusatzliche Felder weiter.

AuBerdem zieht der Spieler seine Scheibe fiir jeden geheuerten Ersten Offizier
um 1 zusatzliches Feld auf der Skala nach rechts, wenn er die zum Ersten Offizier
passende Art an Meeresfriichten verkauft.

Erreicht der Spieler als erster ein Feld auf der Hafenverkaufsskala, auf dem
ein Belohnungsplattchen liegt, nimmt er es und verwendet es sofort. Jedes
dieser Belohnungsplattchen bietet einen einmaligen Effekt, wie im Glossar
auf Seite 11 beschrieben.

In der Schlusswertung bekommt der Spieler eventuell zusatzliches Geld abhén-
gig von der Position seiner Scheiben auf den drei Hafenverkaufsskalen.

AuBerdem darf nur die Scheibe des Spielers auf dem letzten, dunklen Feld
jeder der Hafenverkaufsskalen liegen, der das jeweilige Feld als erster erreicht
hat. Fiir das Erreichen solch eines Feldes bekommt der entsprechende Spieler in
der Schlusswertung zusétzlich $3.

BEISPIEL: Angelika verkauft zwei Krabben in Tampa €Y, in dem das passende
Hafenbonusplattchen liegt. Sie bekommt insgesamt $6 fiir diesen Verkauf: $2
pro Krabbenpléttchen und zusétzlich je $1, da sie den speziellen Geschmack
der Einwohner von Tampa bei Krabben erfiillt €3 Angelika versetzt ihre
Scheibe auf der Hafenverkaufsskala von Tampa

um 2 Felder nach rechts. Sie erreicht als erste das feld |

mit dem Belohnungspléttchen. Sie nutzt es sofort, um

1 Spielkarte zu ziehen €®.
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Es gibt zwei verschiedene Felder mit Bonusaktionen: Im Hafen und auf
den Kuttern. Der Spieler darf die Hafen-Bonusaktionen nur nutzen, wenn
sich sein Kutter in einem der drei Héfen befindet. Er darf die Bonusak-
tionen seines Kutters immer nutzen, unabhéngig ob sein Kutter in einem
Hafen oder auf einem Fanggebiet steht.

Die Spieler beginnen das Spiel mit nur einem Bonusmarker. lhr zweiter
Bonusmarker liegt auf dem Stapel mit ,B"-Rundenkarten. Zu Beginn der
fiinften Runde erhalten sie ihn und dirfen nun in der zweiten Spielhalfte
bis zu zwei Bonusaktionen pro Runde nutzen.

Hat ein Spieler in der laufenden Runde seine(n) Bonusmarker noch
nicht genutzt, darf er in seinem Zug eine Bonusaktion vor oder nach der
Hauptaktion ausfiihren und legt den Marker dazu auf das entsprechende
Feld. Pro Zug ist er auf eine Bonusaktion beschréankt. Der Marker bleibt
dann bis zur nachsten Auffiillphase auf dem Feld liegen.

Jede Hafen-Bonusaktion darf von allen Spielern genutzt werden, und in
der zweiten Spielhalfte darf ein Spieler im Laufe der Runde auch dieselbe
Hafen- oder (eigene) Kutter-Bonusaktion zweimal nutzen.

Kutter-Bonusaktionen: Diese beiden Bonusaktoinen stehen den
Spieler von Spielbeginn an zur Verfiigung. Ein Spieler kann bis zu drei
weitere Bonusaktionen bekommen, indem er die entsprechenden
Kutteraushauten erwirbt und seinem Spielertableau auf der rechten
Seite hinzufiigt. Diese zusatzlichen Bonusaktionen werden im Glossar
auf Seite 10 erklart.

ran .

O+D

© Drucker: Der Spieler fiigt seinem Spielertableau
eine Spielkarte als Fanglizenz hinzu und zahlt deren
Kosten plus zusatzlich $1. AnschlieBend zieht der
Spieler neue Spielkarten, bis er wieder sechs Karten
auf der Hand hat.

(D Radar: Der Spieler zieht zwei Spielkarten und
nimmt sie auf die Hand. Danach muss er zwei
. Handkarten seiner Wahl abwerfen.

Hafen-Bonusaktionen: Diese vier Bonsukationen stehen den Spielern
von Spielbeginn zur Verfiigung.

1

»2)

4D Tagelohner: Der Spieler nimmt $2.

@) Gute Beziehungen: Der Spieler kauft 1
Spielkarte und fiigt sie seinem Spielertableau
entweder als Crewmitglied f oder Kutterausbau 4%,
hinzu. Er zahlt die Kosten der gewéhlten Funktion plus
zusdtzlich $1. AnschlieBend zieht der Spieler eine neue
Spielkarte, um wieder sechs Karten auf der Hand zu haben.

Die minimalen Kosten fiir den Kauf einer Spielkarte sind $1.

(O Markt direkt am Dock: Der Spieler

verkauft maximal zwei seiner in den Lagerrau-

men gelagerten Meeresfruchtplattchen plus ein

zusatzliches Plattchen fiir jeden geheuerten

Deckarbeiter. Der Spieler bekommt fiir jedes
verkaufte Plattchen das Geld, wie auf der Ubersicht und bei der
Handelsmarktaktion aufgefiihrt, eventuell wieder durch Kutterausbau-
ten, Hafenbonusplattchen oder Rundenkarten modifiziert.

Wie bei der Handelsmarktaktion erklart, versetzt der Spieler anschlie-
Bend seine Scheibe auf der entsprechenden Hafenverkaufsskala nach
rechts.
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Die Spieler decken die oberste Karte des Nachwuchsstapels auf. Der

BEISPIEL: Marion fihrt zuriick in den Hafen. Sie bendtigt Geld fir die obere Teil der Karte zeigt an, ob die Spieler die weiBen Scheiben auf
Werftaktion und entscheidet sich, ihre Meeresfrichte direkt am Dock zu der Meeresfruchtskala und der Fanggebietsskala um 0, 1 oder 2 Fel-

verkaufen. Sie hat einen Deckarbeiter geheuert, so dass sie zwei Muscheln der vorwarts setzen. Die beiden markierten Felder zeigen dann die Art
und einen Krebs fiir $10 verkauft an Meeresfriichten an, die Nachwuchs bekommt, und die Richtung,

in der das Fanggebiet liegt, in dem die Spieler den Nachwuchs legen
(ausgehend vom Fanggebiet, das den Nachwuchs auslost). Der untere
Teil der Karte gibt die Anzahl an Meeresfruchtplattchen an, die von
den Spielern in das Fanggebiet gelegt werden.

LTS

P T

O Treibstoff kaufen: Der Spieler bezahlt $1/$2/
$3,um 3/6/9Treibstoff zu kaufen und versetzt
seinen Marker entsprechend auf der Tankanzeige Ist das so bestimmte Fanggebiet ungiiltig, versetzen die Spieler die
seines Spielertableaus. Der Spieler darf nicht mehr weiBe Scheibe auf der Fanggebietsskala solange Feld fiir Feld weiter,
E als das aktuelle Maximum seiner Tankanzeige tanken. bis sie ein giiltiges Feld finden. Ungiiltige Fanggebiete sind die drei
Uberzahliger Treibstoff verfallt ersatzlos. Hafenfelder und alle Bereiche am Rand der Spielfléche, also das
Einige Bonusaktionen zeigen das Symbol > » | Wahlt ein Spieler solch ! Grasland oder das offene Meer siidlich des Golfs von Mexiko.

eine Bonusaktion, erhalt er nach der Ausfiihrung der Aktion ein Bonusplétt- ] Die Spieler legen das Nachwuchsplattchen zuriick in den Vorrat und
chen. Die Vorderseite dieser Bonuspléttchen zeigt ein einzelnes ,B", die schauen nach dem nachsten Fanggebiet, das Nachwuchs auslost. Fiir
Ruickseite zeigt drei ,B". Besitzt der Spieler bereits zwei einzelne Pléttchen jedes dieser Felder decken die Spieler eine Karte vom Nachwuchs-
und bekommt ein drittes, wirft er eins der einzelnen Plattchen ab und dreht stapel auf, versetzen die weiBen Scheiben auf beiden Skalen und
das andere auf die Riickseite, um so den Besitz von drei Bonusplattchen legen dann die entsprechenden Meeresfruchtplattchen auf das so
anzuzeigen. bestimmte Fanggebiet.

Der Spieler darf diese Bonuspléttchen sofort oder in einem spateren Zug
wie folgt nutzen:

e

S e e
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b) Nachdem alle betroffenen Fanggebiete mit Nachwuchs versorgt
1. Fiihrt er eine der beiden Marktaktionen durch, darf er maximal ein sind, schauen die Spieler nach den Fanggebieten, in denen nur ein
Bonusplattchen abwerfen, um ein zusétzliches Feld auf der passenden Schwundpléttchen liegt. Sie drehen dieses Plittchen auf die Riicksei-
Hafenverkaufsskala weiter zu ziehen. te, so dass es nun ein Nachwuchsplattchen ist. Dieses Feld lost in der
. Fiihrt er eine Fischfangaktion aus, darf er mit den Bonuspléttchen néchsten Auffiillphase Nachwuchs aus, wenn keiner der Spieler dort
die Meeresfruchtsymbole der fischfangaktion auf den ausgespielten in der folgenden Runde fischt und so ein oder mehrere Schwundplatt-
Spielkarten andern, um auf diese Weise andere Arten zu fischen, als chen legen muss.

die Spielkarten erlauben. Dazu legt er je ein Bonusplattchen auf jedes ¢) AbschlieBend schauen die Spieler nach allen Fanggebieten, in denen
Symbol, das er ndem méchte und nimmt dann ein Meeresfruchtplatt- zwei oder mehr Schwundplattchen liegen (eventuell mitsamt einem
chen seiner Wahl aus dem Fanggebiet. Der Spieler muss dabei allen Nachwuchsplittchen). Sie legen eines dieser Schwundpléttchen
Spielregeln fir Fanglizenzen und Lagerraumen folgen. zuriick in den Vorrat.

. Fiir jedes abgeworfene Bonusplattchen darf der Spieler eine Spielkarte
ziehen. Er darf diese Maglichkeit beliebig oft in seinem Zug nutzen und
muss eventuell anschlieBend wieder Karten abwerfen, damit er maximal
6 Karten auf der Hand hat.

BEISPIEL: Marion priift alle Fanggebiete. Sie findet eins, das Nachwuchs
auslast. Sie fiihrt diesen Nachwuchs aus, bevor sie die iibrigen Felder des
Golfs von Mexiko auf Nachwuchs iiberprift.

Sie deckt die oberste Karte des Nachwuchsstapels auf €Y: Nachdem sie
die Scheiben um je 1 Feld auf der Meeresfruchtskala (auf das Feld mit Mu-
scheln) und der Fanggebietsskala (auf das Feld ,oben rechts”) versetzt hat
©, legt Marion drei Muscheln auf das Fanggebiet oben rechts vom Feld,
das den Nachwuchs ausgeldst hat €9).

(6) Die AufFullphase
und Nachwuchs

Versetzt ein Spieler die weiBe Scheibe erneut auf das dunkle Feld des
Rundenzéhlers, lost er dadurch die néchste Auffiillphase aus. In jeder Auf-
fiilllphase fiihren die Spieler gemeinsam die folgenden Schritte aus (auBer
am Ende der achten Runde, in der sie Schritt 3 nicht ausfiihren):

1. Jeder Spieler nimmt seine(n) Bonusmarker zuriick, wenn er sie im Laufe
der Runde fiir eine oder zwei Bonusaktionen verwendet hat.

Spater legt sie eins der beiden Schwundpléttchen vom Fanggebiet mit der
Boje 7" zuriick in den Vorrat €.

2. Die Spieler schauen auf der aktuellen Rundenkarte nach, ob diese in der
linken oberen Ecke ein Stoppzeichen & besitzt und fiihren eventuell (1
deren Effekt aus. AnschlieBend decken sie die nachste Rundenkarte vom
ersten Stapel auf und legen sie auf die bereits aufgedeckten Rundenkar- @
ten. Diese neue Karte gilt nun fiir die folgende Runde. Am Ende der
vierten Runde, nachdem der erste Stapel mit ,A"-Karten aufgebraucht ﬁ}
ist, nimmt jeder Spieler den zweiten Bonusmarker. Ab jetzt decken sie in
diesem Schritt immer die oberste Karte des Stapels mit ,B"-Karten auf. g

. Die Spieler fiillen nun Fanggebiete mit neuen Meeresfruchtpléttchen
auf und entfernen Schwundpléttchen bzw. drehen diese auf die Nach-
wuchsseite. Dieser Schritt in der Auffiillphase erfolgt strikt in der genann-
ten Reihenfolge, damit sich die fiir das Spiel wichtige Meerespopulation
korrekt entwickelt. Die Spieler priifen die Fanggebiete immer von oben
nach unten und in jeder Reihe von links nach rechts.

a) Als erstes schauen die Spieler nach den Fanggebieten, in denen ein
Nachwuchsplattchen «# liegt, aber kein Schwundpléttchen = .
Diese Fanggebiete [5sen Nachwuchs aus.

T T T B P T T e R T T T o I T B i Ty S e T

A P Ty

T, PR, o e o A P ST, AW . T, " L T, R

LY
'T‘ ;
]
s
#
*
-
:
E.
¥
-
Fl
r
o
v
i
i
]
)
-
7
.
2
e
"’,
:
'
F
s
s
r
£
£
]
]
,
-
v
-
’
r
£
i
z
:
:
&
z
b
%
&
2
£
i
¥
#
s
g
>
s
s
.
)
!
5
s
s
)
v
%
.
¥
r i
*
=
"]
]
#
”
F i
¥
5
E
&
ez
L

.'J'-"" 14 1,

0




s

L
'T‘ ;
]
£
#
*
-
:
E.
¥
W
-
Fl
&
e
v
s
A
]
)
-
|
"
.
g
#
ol
T
.
'
F
.
4
r
£
£
]
]
’
-
.!_:
-
%
¥
i
i
z
:
E
o
%
.
E
¥
2
£
{.
>
J.
#
%
.
"
s
4
.
F
!
5
s
s
")
v
£
:
s
>
*
-
]
]
#
”
F i
s
-
E
¥
7
o

-
o

5, R L oy L Ty e ] i L Rk

(7) Das Spielende und die
Schlusswertung

Nachdem die Spieler die letzte vollstandige Runde des Spiels beendet haben,
fiihren sie eine letzte Auffiillphase aus, ohne dabei die Fanggebiete mit
Nachwuchs zu fiillen. AnschlieBend darf jeder Spieler, der noch Meeresfriichte
auf dem Kutter hat, in Spielreihenfolge eine finale Marktaktion ausfiihren,
um die Meeresfriichte zu verkaufen, ohne dabei auf den Hafenverkaufsskalen
vorwarts zu ziehen! Befindet sich der Kutter noch auf einem Fanggebiet, muss
der Spieler erst noch zu einem Hafen seiner Wahl fahren und entsprechend
Treibstoff zahlen.

AbschlieBend fiihren die Spieler gemeinsam die Schlusswertung durch und

erhalten entsprechend ihrer Positionen auf den Hafenverkaufsskalen noch

zusatzliches Geld. Eventuell miissen einige Spieler auch noch aufgenommene

Kredite zuriickzahlen.

Als erstes priifen die Spieler die drei Hafenverkaufsskalen. Abhéngig von den

Positionen ihrer Scheiben auf diesen Skalen verlieren oder erhalten sie Geld:

e Liegt die Scheibe des Spielers auf einem der hellen Felder der Skala,
verliert er $5 fiir diese Skala.

* Liegt die Scheibe auf dem letzten, dunklen Feld der Skala, erhalt der
Spieler $3.

e Zusétzlich bekommt der Spieler Geld fiir die am weitesten rechts liegenden
Sternenfelder, die er mit seinen Scheiben auf allen drei Skalen erreicht oder
tiberschritten hat. Erreicht oder Giberschreitet er einen blauen Stern, ignoriert
er den weiBen Stern auf derselben Skala.

* (1) S5(3)
' "‘ 5(3) S (6)
s (6) s (o) (15)

BEISPIELE: Angelika (blaue Scheiben) bekommt $10: $3 fiir das letzte,
dunkle Feld (Morgan City), $6 fiir 1 gelben Stern (Morgan City) und $1 fiir 1
weiBen Stern (Tampa).

Marion (gelbe Scheiben) verliert $1: -$5 fiir die Scheibe auf dem hellen
Feld (Morgan City), $1 fiir 1 weiBen Stern (Corpus Christi) und $3 fiir 1
blauen Stern (Tampa).

Donna (rote Scheiben) bekommt $6: $3 fiir 2 weie Sterme (Morgan City &

Corpus Christi) und $3 fiir 1 blauen Stern (Tampa).
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* Fiir jeden Kredit, den der Spieler nicht zuriickgezahlt hat, verliert er $8.

AbschlieBend zéhlt jeder Spieler sein gesamtes Geld. Der Spieler mit dem
meisten Geld gewinnt das Spiel. Bei einem Unentschieden gewinnt der
daran beteiligte Spieler, der mehr Treibstoff in seinem Schiff hat. Herrscht
auch hierbei ein Unentschieden, gibt es mehrere Sieger.

Glossar
Spielldaisten

Die Spieler nutzen die Spielkarten fiir zwei Zwecke: um sie zu kaufen und
an ihrem Spielertableau anzulegen oder um sie fiir die Fischfangaktion
abzuwerfen. Legen sie die Karten an ihr Spielertableau an, ist nur die sichtbare
Funktion aktiv. Wurden diese Karten einmal einem Spielertableau hinzugefiigt,
darf sie keiner entfernen, ihre Position verandern oder abwerfen.
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FANGLIZENZEN

Die Fanglizenzen sind oben auf den Spielkarten abgebildet. Fiir jede Art
der Meeresfriichte gibt es eine eigene Fanglizenz, mit denen die Spieler
die genannte(n) Meeresfriichte fischen und/oder lagem diirfen.

{ CREWMITGLIEDER
a' Die Crewmitglieder sind links auf den Spielkarten abgebildet.
' Es gibt drei verschiedenen Gruppen von Crewmitgliedern: Erste
Offiziere, Techniker und Deckarbeiter. Jede dieser Gruppen besteht
wiederum aus verschiedenen spezialisierten Personen, die den Spielern
unterschiedliche Funktionen bieten.

Ein Spieler darf nur ein Exemplar jeder spezialisierten Person heuern. So
darf ein Spieler je einen der drei verschiedenen Ersten Offiziere haben,
aber nicht zwei auf Krabben spezialisierte Erste Offiziere.

Erste Offiziere: Es gibt drei verschiedene Erste Offiziere:
spezialisiert auf Krabben, Muscheln oder Krebse.

< 1% c-: 3 E[jrjleden .geheuer.ten Erstep Offiz“ierAdarf der
: A pieler seine Scheibe um ein zusétzliches Feld
> I»  »  aufdenHafenverkaufsskalen versetzen, wenn er
+1 +1 +1 diepassendeArtan Meeresfriichten bei den
Aktionen Handelsmarkt oder Markt direkt am
Dock verkauft. Dieses zusétzliche Feld erhalt der Spieler fiir die Marktaktion
und nicht fir die Anzahl an verkauften Meeresfriichten.

Fiir jeden geheuerten Ersten Offizier reduzieren sich die Bewegungskosten
des Spielers auf der Aktionsskala um $1.

Techniker: Es gibt drei verschiedene Techniker: spezialisiert auf
Treibstoff, Wartung oder Kutterausbauten.

Treibstofftechniker: Fiir diesen geheuerten Techniker erhalt der
Spieler jedes Mal $1, wenn er Treibstoff tankt, entweder als
Hauptaktion oder fiir eine der Bonusaktionen (Treibstoff kaufen

oder Treibstoffleitung).
Der Spieler erhalt dieses Geld zu Beginn der Aktion, so dass er es zur
Bezahlung der Bonusaktionen verwenden kann, die beide mindestens
$1 kosten.

. 20

* Wartungstechniker: Mit diesem geheuerten Techniker zahlt
@ der Spieler jedes Mal $1 weniger, wenn er die Kosten fiir Wartung
(Rundenkarte) und Abschleppkosten zahlen muss.
,n, - Kutterausbautechniker: Mit diesem geheuerten Techniker
zahlt der Spieler jedes Mal $1 weniger, wenn er einen
= Kutteraushau kauft und unter sein Spielertableau schiebt.

Deckarbeiter: Hat der Spieler einen oder mehrere der drei

Deckarbeiter geheuert, darf er maximal zwei Spielkarten abwerfen,

wenn er die Fischfangaktion nutzt, anstatt nur eine abzuwerfen.
Dies ist aber nur dann erlaubt, wenn der Spieler eine oder beide Arten an
Meeresfriichten fischt, die einer der geheuerten Deckarbeiter anzeigt. Jeder
Deckarbeiter ist auf zwei der drei Arten an Meeresfriichten spezialisiert.
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Mit jedem geheuerten Deckarbeiter darf der
Spieler bei der Aktion Markt direkt am Dock
zusdtzlich zu den zwei Meeresfruchtplattchen
ein weiteres Plattchen verkaufen.
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KUTTERAUSBAUTEN

Die Kutteraushauten sind rechts auf den Spielkarten abgebildet.

Ein Spieler darf nur ein Exemplar jedes Kutterausbaus besitzen,
mit Ausnahme des Meeresfrucht-Lagerplatzes. Von diesem Ausbau darf er
bis zu zwei besitzen.

Crewquartier: Mit diesem Ausbau zahlt der Spieler
jedes Mal $1 weniger, wenn er Crewmitglieder heuert.

Verbesserter Propeller: Mit diesem Ausbau zahlt
der Spieler jedes Mal 1 Treibstoff weniger, wenn er mit
seinem Kutter fahrt.

-1‘

= Z Werkzeugkasten: Dieser Aushau verbessert die
i )@) Funktionen aller geheuerten Techniker.

- @ Die Funktionen der Techniker andern sich wie folgt:
Ao @ e Fiir den Treibstofftechniker erhalt der Spieler $2,
wenn er Treibstoff tankt.
 Mit dem Wartungstechniker zahlt der Spieler $2 weniger, wenn er die
Kosten fiir Wartung und Abschleppkosten zahlen muss.
e Mit dem Kutterausbautechniker zahlt der Spieler $2 weniger, wenn
er einen Kutterausbau kauft.

r F 1 Meeresfrucht-Lagerplatz: Mit diesem Ausbau vergroBert
der Spieler die Anzahl an Lagerraumen auf seinem
Spielertableau. Abhéngig vom Ausbau legt er ein oder zwei
weitere Lagerraumpléttchen auf das Tableau, so dass er
insgesamt drei odervier Lagerraume besitzt.

Um insgesamt vier Lagerraume zu besitzen, kann der Spieler entweder
zwei kleine Aushauten kaufen und jedes Mal ein Lagerraumplattchen
auf sein Spielertableau legen, oder mit einem groBen Ausbau direkt zwei

A
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Lagerraumpléttchen bekommen. Wenn erzuerst einen kleinen Ausbau kauft
und spater einen groBen Ausbau kaufen mdchte, zahlt er nur die Differenz
der Kosten der beiden Ausbaukarten und legt den vierten Lagerraum auf sein
Spielertableau. In diesem Fall wirft er die kleinere Ausbaukarte ab und legt die
groBere Aushaukarte rechts unter sein Spielertableau.
‘ Treibstofftank: Mit diesem Ausbau erhdht der Spieler
@ @ die maximal erlaubte Treibstoffmenge auf 8 oder 10.
== —==¥ Abhangig vom Ausbau legt der Spieler das passende
Tankanzeigeplattchen auf sein Spielertableau. Er
markiert den bisherigen Tankinhalt und darf seinen Tankanzeigemarker nicht
sofort auf das Maximum versetzen. Dazu muss er mit der Treibstoff-Dock-Aktion
oder einer der Bonuskationen tanken.
Der Spieler muss nicht zuerst den kleineren Tankausbau fiir 8 Treibstoff kaufen,
sondern darf auch direkt den groBen Tankausbau fiir 10 Treibstoff erwerben.
Kauft erzunachst den kleineren Ausbau und mdchte spater auch den groBen
kaufen, zahlt er nur die Differenz der Kosten der beiden Ausbaukarten. In
diesem Fall wirft er den kleinen Ausbau ab und legt die gréBere Ausbaukarte
rechts unter sein Spielertableau.

KUTTERAUSBAUTEN MIT BONUSKATIONEN

Es gibt drei Kutterausbauten mit zusatzlichen Bonusaktionen, die von den
anderen Spielern nicht genutzt werden kdnnen, es sei denn, sie haben
diese auch an ihren eigenen Spielertableaus hinzugefiigt. Mochte der
Spieler diese Bonusaktionen nutzen, funktioniert dies genau wie die von
Spielbeginn an verfiigbaren Hafen- und Kutter-Bonusaktionen. Der Spieler
legt einen seiner Bonusmarker auf das Aktionsfeld der gewiinschten
Bonusaktion und fiihrt diese aus.

Verbesserter Motor: Mit diesem Ausbau darf der
Spieler immer kostenfrei im Leerlauf fahren (also
ohne 1 Treibstoff zu zahlen), ohne dass er seinen
Bonusmarker einsetzen muss. Zusatzlich kann der
Spieler dies als Bonusaktion nutzen, um bei der Zum
Hafen fahren-Aktion 1 Treibstoff weniger zu zahlen.
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Kombiise: Mitdiesem Ausbau darf der Spielerals
Bonusaktion alle seine gelagerten Meeresfruchtplattchen
kochen. Der Spielerzahlt $1 und dreht alle Meeresfrucht:
pléttchen in seinen Lagerraumen auf die Riickseite mit
dem Kochtopf = = = . Jede gekochte Meeresfrucht

bendtigt weiterhin einen eigenen Lagerraum.

Fiir jedes gekochte Meeresfruchtplattchen erhalt der Spieler bei den Markt-
Aktionen zusatzlich $1 im Vergleich zu den normalen Meeresfriichten
derselben Art. Fiir das Vorriicken auf den Hafenverkaufsskalen gelten die
unveranderten Spielregeln.

i ‘ 3 Treibstoffleitung: Mit diesem Ausbau darf der

- Spieler als Bonuskation immer Treibstoff kaufen,
auch wenn er mit dem Kutter auf See ist. Der Spieler
zahlt $1/$2/$3, um 3/ 6/ 9 Treibstoff zu kaufen
und versetzt seinen Marker auf der Tankanzeige
seines Spielertableaus entsprechend nach rechts. Der
Spieler darf nicht mehr als das aktuelle Maximum seiner Tankanzeige
tanken. Uberzahliger Treibstoff verfallt ersatzlos.

HAFENBONUSPLATTCHEN

Die Hafenbonuspléttchen geben den Spielern Vorteile, wenn sie die auf
den Plattchen genannten Meeresfruchtplattchen in den
Hafen verkaufen. Es gibt drei Hafenbonusplattchen, die
wahrend der Spielvorbereitung an den drei Hafen ausgelegt
werden und dort bis zum Spielende liegen bleiben.

* .= Spezieller Geschmack: Entsprechend der Plittchen
erhdlt der Spieler zusatzlich $1 fiir jedes passende
Meeresfruchtpléttchen (frisch oder gekocht), das er im jeweiligen Hafen mit
den Martkaktionen verkauft.

HAFENVERKAUF-BELOHNUNGSPLATTCHEN

Erhélt ein Spieler ein solches Plattchen, verwendet es es sofort.
AnschlieBend wirft er das Plattchen ab.

Geld erhalten: Der Spieler erhalt $2 oder $3 aus
dem Vorrat.

Treibstoff erhalten: Der Spieler versetzt seinen

o Tankanzeiger auf der Tankanzeige seines Spielertableaus
um drei oder sechs Felder nach rechts. Maglicherweise

verfallen Treibstoffpunkte.

= Eine Karte ziehen: Der Spieler zieht eine Spielkarte und nimmt
4 sie auf die Hand. Danach muss er eine Handkarte seiner Wahl
abwerfen.

Rundenlkaiiten

Die aktuelle Rundenkarte gilt bis zur nachsten Auffiillphase. Einige
Rundenkarten betreffen Aktionen wahrend der Runde und zeigen ein

- -Symbol in der linken oberen Ecke. Die anderen Rundenkarten geben
entweder Vorteile oder forder von den Spielern zusatzliche Kosten
wihrend der Auffiillphase. Diese Karten zeigen ein £3-Symbol in der
linken oberen Ecke. Kann ein Spieler die Kosten nicht begldeichen, muss er
einen Kredit (oder mehrere Kredite) aufnehmen, um die Kosten zu zahlen.
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Bootsmesse: Wahrend der Auffiillphase erhalt jeder
Spieler $1 fiir jede Spielkarte, die er seinem
Spielertableau hinzugefiigt hat (als Crewmitglied,
Kutteraushau und Fanglizenz).

Wartung: Wahrend der Auffillphase muss jeder Spieler
$3 zahlen plus zusatzlich $1 fiir jeden Kutteraushau, den
er auf der rechten Seite seines Spielertableaus
hinzugefiigt hat.
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Lebensmittel: Wahrend der Auffiillphase muss
jeder Spieler $2 zahlen plus zusatzlich 1 $ fiir
jedes Crewmitglied, das er auf der linken Seite
seines Spielertableaus hinzugefiigt hat.

Abwanderung: Am Ende der Auffiillphase
versetzen die Spieler die weiBen Scheiben auf
der Meeresfruchtskala und der Fanggebietsskala
um 1 Feld vorwarts. AnschlieBend versetzen sie
alle Meeresfruchtpléttchen der markierten Arten
aus allen Fanggebieten in das Nachbarfeld
entsprechend der Fanggebietsskala, auBer in
Fanggebieten mit Kuttern der Spieler.

Kontrolle durch Kiistenwache: Wahrend
der Auffillphase muss jeder Spieler entweder
2 Treibstoff und $1 zahlen oder $3.

Meeresfriichtemarkt: Wahrend dieser Runde
erhilt jeder Spieler zusatzlich $1 fiir jedes
Meeresfruchtplattchen, das er durch die
Marktaktionen verkauft.

Gutes Wetter: Wahrend dieser Runde zahlt
jeder Spieler 1 Treibstoff weniger, wenn er mit
seinem Kutter wahrend der Fischfang- oder ,Zum
Hafen fahren"-Aktion fahrt.

Fischer-Jahrbuch: Wihrend dieser Runde darf
jeder Spieler, jedes Mal wenn er Spielkarten
zieht, 1 zusatzliche Karte ziehen. Hat er
anschlieBend mehr als 6 Handkarten, muss er
wieder Karten nach Wahl abwerfen.

KARTEN MIT ,B"-RUCKSEITE

Natiirliche Auslese: Am Ende der Auffiillphase
versetzen die Spieler die weiBe Scheibe auf der
Meeresfruchtskala um 1 Feld vorwarts.
AnschlieBend entfernen sie in jedem Fanggebiet
je 1 Meeresfruchtplattchen der markierten Art,
auBer in Fanggebieten mit Kuttern der Spieler.
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Lizenzen erneuern: Wahrend der Auffiillphase
muss jeder Spieler die Halfte der Kosten
(aufgerundet) fiir alle Fanglizenzen zahlen, die
sie gekauft und an ihren eigenen Spielertab-
leaus liegen haben.

Tropensturm: Wahrend dieser Runde muss
jeder Spieler zusatzlich 1 Treibstoff zahlen, wenn
er mit seinem Kutter wahrend der Fischfang-
oder ,Zum Hafen fahren"-Aktion fahrt.

Kaum Kunden: Wahrend dieser Runde zieht
jeder Spieler bei jeder Marktaktion auf den
Hafenverkaufsskalen um 1 Feld weniger
vorwarts.

Glatter Arbeitsablauf: Wahrend dieser Runde
zahlt jeder Spieler $1 weniger, wenn er auf der
Aktionsskala vorwarts zieht.

Giinstige Arbeitskrafte: Wahrend dieser
Runde zahlt jeder Spieler $1 weniger, wenn er
ein Crewmitglied heuert.

Guter Fang: Wahrend dieser Runde darf jeder
Spieler eine zusatzliche Spielkarte wahrend der
Fischfangaktion ausspielen. Alle anderen

Spielregeln fiir den Fischfang bleiben bestehen.

Lieferwagen: Wahrend dieser Runde darf jeder
Spieler $1 zahlen, wenn er eine der Marktak-
tionen ausfiihrt, um auf einer anderen
Hafenverkaufsskala vorwarts zu ziehen, als auf
derjenigen, in deren Hafen er gerade Meeres-
friichte verkauft.

. Copyright 2018 Spielworxx, Nielande 12,
D-48727 Billerbeck, www.spielworxx.de
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