
Die Kapitänin
Als wettergegerbte Kapitänin Grünstich 
segelst du mit deiner Flotte auf hoher See 
auf der Suche nach wertvollen Schätzen, 
die du im Hafen verkaufen kannst. Man 
kann zwar nie wissen, welche Kostbarkeiten 
dich auf den entfernten Inseln erwarten, 
aber die Chancen auf Reichtum stehen gut. 

Bisweilen stößt du während deiner Reisen 
allerdings auf gefährliche Verlockungen und 
üble Flüche, die in den Wellen lauern. Doch 
es geht nicht immer so abenteuerlich zu, 
manchmal müssen Seeleute auch einfach nur 
nach Meerestieren fischen oder die Gewässer 
patrouillieren.
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DEIN SPIELMATERIAL
1 Kapitänin-Spielfigur
1 Kapitänin-Ladenspielplan
1 Kapitänin-Mitarbeiterleiste
1 Kapitänin-Verkaufsregal
1 Kompass (mit Pfeil und Verbinder)
4 Schiffsminiaturen
7 Verfluchte Münzen
24 Kapitänin-Waren:
•	 12 Meerestiere (klein, 3 pro Farbe)
•	 12 Schatztruhen (groß, 3 pro Farbe)

VORBEREITUNG
1.	 Platziere den Ladenspielplan, die Mitarbeiter- 
leiste, den Kompass und das Verkaufsregal vor dir.

2.	 Stelle alle Schiffe in die Schlangenbucht.
3.	 Mische alle Schatztruhen (große Waren) und bilde daraus 
einen verdeckten Stapel, den du neben deinem Ladenspiel-
plan platzierst. Lege dann je 1 Schatztruhe vom Stapel  
verdeckt auf jede der 4 Schatzinseln.

4.	 Lege alle Meerestiere (kleine Waren) und alle verfluchten 
Münzen als Vorrat neben deinen Ladenspielplan.

5.	 Stelle deine Spielfigur auf das Aktionsfeld  
„Mitarbeiter aktivieren“.

BEWEGUNG DER SCHIFFE
Die Gewässer auf deinem Ladenspielplan sind durch  
gestrichelte Linien in 11 Regionen unterteilt. Du hast  
4 Schiffe zur Verfügung, um diese Regionen zu bereisen.  
Dazu benötigen deine Schiffe Bewegungspunkte, die du  
mit unterschiedlichen Aktionen erhalten kannst. Du hast  
2 Optionen, 1 Bewegungspunkt einzusetzen:
•	 Gib 1 Bewegungspunkt aus, um 1 Schiff über eine ge- 
strichelte Linie in eine benachbarte Region zu bewegen.

•	  Abkürzung: Gib 1 Bewegungspunkt aus, um  
1 Schiff über das abgebildete Symbol hinweg in  
eine diagonal angrenzende Region zu bewegen.  
Tust du dies, musst du 1 verfluchte Münze aus  
deinem Vorrat auf die Pirateninsel legen.

Handle jeden Bewegungspunkt einzeln und nacheinander ab. 
Du darfst für jeden Bewegungspunkt neu entscheiden, welches  
Schiff du damit bewegst.
Immer wenn du ein Schiff in eine Region mit einem verdeckten Schatz bewegst, decke diesen Schatz  
sofort auf.

VERFLUCHTE MÜNZEN
Manche Effekte deiner Aktionen besagen, dass du 1 oder mehrere verfluchte Münzen aus  deinem  
Vorrat auf die Pirateninsel legen sollst. Hast du in einem solchen Fall nicht die benötigte Anzahl an  
verfluchten Münzen in deinem Vorrat zur Verfügung, dann lege so viele verfluchte Münzen wie  
möglich auf die Pirateninsel und ziehe genau 1 Korruptionskarte, egal wie viele Münzen dir fehlen.

DEINE AKTIONEN
1 Schiff bewegen (1 Stunde)
Gib 1 Bewegungspunkt aus (siehe „Bewegung der Schiffe“).
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Hinweis: Da die Schatztruhen zunächst verdeckt liegen, gibt es für alle deine Waren keine Aufsteller wie bei den anderen Händlern. Dein Verkaufsregal ist entspre-chend angepasst.

Hinweis: Da 
die Schatztruhen 
erst zum Abschluss 
dieser Aktion wieder 
aufgefüllt werden, 
ist es nicht möglich, 
im selben Zug mit 
mehr als einem Schiff 
Schatztruhen von 
derselben Schatz- 
insel zu heben.

Kompasspfeil drehen  
(2 Stunden)
Drehe den Pfeil auf dem Kompass mit etwas 

Schwung, sodass er zufällig auf einem der 4 Abschnitte stehenbleibt. 
Führe dann die abgebildeten Effekte des Abschnitts aus:
•	 Lege verfluchte Münzen entsprechend der  
abgebildeten Anzahl aus deinem Vorrat auf  
die Pirateninsel.

•	 Gib Bewegungspunkte entsprechend der ab-
gebildeten Anzahl aus (siehe „Bewegung der 
Schiffe“). Du darfst weniger Bewegungspunkte 
ausgeben, die übrigen verfallen dann.

•	 Falls der Pfeil auf den Abschnitt mit diesem 
Symbol zeigt, darfst du nach dem Ausführen der 
Aktion, aber bevor du den Schritt „Zeitmarker be-
wegen“ ausführst, 1 Korruptionskarte ziehen, um 
die Aktion „Kompasspfeil drehen“ ein weiteres 
Mal auszuführen. Dies erhöht nicht die Kosten der 
Aktion. Theoretisch ist dies auch mehrmals im selben Zug möglich.

Fischen (2 Stunden)
Mit dieser Aktion darfst du nach Meerestieren 
fischen und ggf. verfluchte Münzen in Gold  

umwandeln. Du darfst mit beliebig vielen Schiffen, die sich in einer  
der 5 inneren Regionen mit einem abgebildeten Haken befinden, fischen.
Führe für jedes Schiff, mit dem du fischen möchtest, den  
entsprechenden Effekt aus:
•	 Befindet sich das Schiff in einer Region, in der ein 
Haken und eine kleine Ware abgebildet sind, lege 
1 Meerestier (kleine Ware) der entsprechenden 
Farbe aus deinem Vorrat auf dein Verkaufsregal. 
Stelle das verwendete Schiff danach in die Schlan-
genbucht.

•	 Befindet sich das Schiff in der Region, in der ein  
Haken und das Symbol für 4 verfluchte Münzen  
abgebildet sind, darfst du bis zu 4 verfluchte  
Münzen von der Pirateninsel nehmen und in deinen 
Vorrat zurücklegen. Du erhältst je 1 Gold für jede  
auf diese Weise zurückgelegte verfluchte Münze. Stelle das  
verwendete Schiff danach in die Schlangenbucht.

Schätze heben (2 Stunden)
Mit dieser Aktion darfst du Schatztruhen heben und ggf. verfluchte Münzen in Gold 
umwandeln. Du darfst mit beliebig vielen Schiffen, die sich in einer der 5 äußeren 

Regionen mit einer Insel befinden, Schätze heben.
Führe für jedes Schiff, mit dem du einen Schatz heben möchtest, den entsprechenden 
Effekt aus:
•	 Befindet sich das Schiff in einer Region mit einer Schatztruhe (große Ware), nimm 
diese Schatztruhe und lege sie auf dein Verkaufsregal. Stelle das verwendete Schiff 
danach in die Schlangenbucht.

•	 Befindet sich das Schiff in der Region mit der Pirateninsel, darfst du bis zu  
7 verfluchte Münzen (also alle) von der Pirateninsel nehmen und in deinen 
Vorrat zurücklegen. Du erhältst je 1 Gold für jede auf diese Weise zurückgelegte 
verfluchte Münze. Stelle das verwendete Schiff danach in die Schlangenbucht.

Um diese Aktion abzuschließen, lege je 1 Schatztruhe vom Stapel verdeckt auf jede 
leere Schatzinsel. Decke sofort jede Schatztruhe in einer Region auf, in der sich 
mindestens ein Schiff befindet.
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Navigator: Gib bis zu 2 Bewegungspunkte aus. Lege  
1 verfluchte Münze aus deinem Vorrat auf die Pirateninsel.

Fischer: Führe die Aktion „Fischen“ mit nur 1 Schiff aus.

Plünderer: Nimm 1 verfluchte Münze von der 
Pirateninsel und lege sie in deinen Vorrat, um 1 Gold zu 
erhalten.
Aufpasser: Lege 1 Korruptionskarte deiner Wahl ab.

Städter einstellen (Kosten 
variieren)

Nimm 1 Städter vom Marktplatz, nutze 
seine Fähigkeit und schiebe ihn unter deine 
Mitarbeiterleiste. Zahle erst dann die Kosten 
und fülle zum Schluss den Marktplatz auf. 
(Details siehe Hauptanleitung, S. 10.)

Mitarbeiter aktivieren  
(2 Stunden)

Du darfst beliebig viele Mitarbeiterfähigkeiten, 
denen eine Städterkarte zugewiesen ist, in 
beliebiger Reihenfolge aktivieren. (Details 
siehe Hauptanleitung, S. 10.)

Patrouillen in der Marktphase
Jedes Schiff, das sich während der Marktphase in einer äußeren Region mit einem Markt-
phasensymbol befindet, ist auf Patrouille. Während des Schritts „Unterstützungen 
einsammeln“ gilt:

•	  Jedes Schiff auf Patrouille in einer Region mit einem Unterstützungssymbol aktiviert dieses  
Unterstützungssymbol jeweils einmal.

•	 Für jedes Schiff auf Patrouille in der Region mit der Pirateninsel darfst du 1 Korruptionskarte deiner 
Wahl ablegen.

Hinweis: Mehrere Schiffe dürfen in derselben Region auf Patrouille 
sein.

Aufräumphase
Nimm während der Aufräumphase alle Schatztruhen von allen Schatz-
inseln und mische sie zusammen mit allen anderen Schatztruhen aus 
deinem Vorrat. (Schatztruhen auf deinem Verkaufsregal verbleiben  
dort.) Bilde daraus einen neuen Stapel und lege dann je 1 Schatztruhe 
vom Stapel verdeckt auf jede Schatzinsel. Decke sofort jede Schatz- 
truhe in einer Region auf, in der sich mindestens ein Schiff befindet.

Achtung: Wenn du durch eine Städter-
fähigkeit eine große Ware einer bestimmten 

Farbe erhalten würdest, suche im Stapel der 

Schatztruhen danach und lege 
sie auf dein Verkaufsregal. Falls 
sich keine entsprechende Ware 
im Stapel befindet, erhältst du 
keine Ware. Mische danach den 
Stapel der Schatztruhen wieder 
verdeckt.

Kapitänin 
Grünstichs 

Fluch

Kannst du die benötigte Anzahl an verfluchten Münzen nicht auf die Pirateninsel legen,  
lege so viele wie möglich dorthin. Ziehe genau 1 Korruptionskarte.

Drehe den Kompasspfeil. Lege die angegebene Anzahl an verfluchten Münzen auf  
die Pirateninsel. Gib die angegebene Anzahl an Bewegungspunkten aus.

Nach dem Ausführen der Aktion, aber vor dem Zahlen der Kosten der Aktion, darfst du  
1 Korruptionskarte ziehen und die Aktion „Kompasspfeil drehen“ ohne zusätzliche  

Kosten nochmals ausführen.

Gib 1 Bewegungspunkt aus.

Nimmst du bei der Bewegung eines Schiffs eine diagonale Abkürzung, musst du 1 verfluchte 
Münze auf die Pirateninsel legen.

Du darfst mit jedem Schiff in einer Region mit einem Haken fischen. Erhalte die 
entsprechende Vergütung (1 Meerestier der abgebildeten Farbe oder bis zu 4 Münzen  

in Gold umwandeln). Stelle das Schiff in die Schlangenbucht.

Du darfst mit jedem Schiff in einer Region mit einer Insel Schätze heben. Erhalte die 
entsprechende Vergütung (1 Schatztruhe oder alle Münzen in Gold umwandeln). Stelle  

das Schiff in die Schlangenbucht.

Erhalte während der Marktphase für jedes Schiff auf Patrouille die entsprechende  
Vergütung (aktivierte Unterstützung oder 1 Korruptionskarte abwerfen).

Mische während der Aufräumphase alle Schatztruhen (außer denen auf dem  
Verkaufsregal) und fülle alle Schatzinseln wieder auf.


