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Einfiihrung

In einem Augenblick ist der Himmel {iber der Ridback Bay noch ein harmloses Blau mit

ein paar otterformigen Wolkchen, die hoch in der Luft Purzelbdume schlagen. Plotzlich
jedoch schligt das Wetter um und der Himmel verdunkelt sich zu einem unheilvollen

Lila. Furchtsame Fischdampfer machen kehrt und suchen im Hafen Unterschlupf, um den
sich nahernden Sturm vom Inneren einer Kneipe aus heil zu tiberstehen ... aber nicht du!
Wihrend die anderen einlaufen, steuern du und deine furchtlose Flotte von Fischerbooten
geradewegs in das Auge des heraufziehenden Sturms hinein, ungeachtet der heiklen Gewisser.
Du bist bereit, die Wiirfel zu werfen, denn wiirfeln macht Spafi - solange man sich nicht am
Schluss bei Davy Jones personlich verschuldet.

Ubersicht

Dies ist ein ,,Roll and Write®“-Spiel. Jede Runde wéhlst du Wiirfel aus und kreuzt die
Ergebnisse in den entsprechenden Kastchen auf deinem Wertungsblock. Ziel ist es, so viele
Fische wie moglich mit den Booten zu fangen, Gebidude am Ufer zu bauen und den Hafen
zu besuchen. Vernachlassige jedoch nicht die Miinzen, welche Stern-Aktionen auslosen,
die tiberall auf dem Auswertungsbogen verwendet werden. Du hast 10 Runden Zeit, um zu
beweisen, dass du der barscheste Kapitin von allen bist.

Spielmaterial

2 Wertungsblocke
6 Bootswiirfel
4 Stadtwiirfel
1 Startspieler Marker
3 Kapitanssteine (fiir Solospiel)
5 Kapiténskarten & 10 Trophdenkarten



Spielaufbau

Gib jedem Spieler einen Stift und ein Blatt von jedem Wertungsblock. Diese bilden
zusammen den Auswertungsbogen.

—
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Jeder Spieler wirft einen Bootswiirfel um den Startbonus zu ermitteln. Auf seinem
Auswertungsbogen kreuzt jeder Spieler die obersten 3 Késtchen des Boottyps an, den sein
Wiirfelwurf anzeigt. (Jeder Wiirfel mit (£/£/£. wird erneut gewiirfelt.) Dies gewahrt jedem
Spieler eine Lizenz sowie ein Boot dieses Typs. (fiir Lizenzen aktivieren und Boote einsetzen,
siehe Seite 4)

w

. Stelle den Wiirfelvorrat zusammen (siehe unten). Dieser besteht aus Boots- und Stadtwiirfeln
entsprechend der Spielerzahl. Es gibt immer einen Wiirfel mehr im Vorrat als Spieler. Alle
tibrigen Wiirfel kommen zurtick in die Schachtel.

BOOTSWURFELVORRAT STADTWURFELVORRAT

4 Spieler = 5 Bootswiirfel 4 Spieler = 4 Stadt- + 1 Bootswiirfel

3 Spieler = 4 Bootswiirfel 3 Spieler = 3 Stadt- + 1 Bootswiirfel

2 Spieler = 3 Bootswiirfel 2 Spieler = 2 Stadt- + 1 Bootswiirfel
;“_ —_

Bootswiirfel Stad-twiirfel

4. Gib den Startspielermarker einem zufélligen Spieler.

Spielregeln
Das wird iiber 10 Runden gespielt. Jede Runde hat die folgenden Phasen:

1. BOOT-PHASE - Wiirfelt den Bootswiirfelvorrat, wihlt der Reihe nach einen Wiirfel, und
kreuzt das passende Késtchen auf eurem Auswertungsbogen an.

2. EINNAHME-PHASE - Jeder Spieler erhalt 1 Miinze.
3. FISCHEN-PHASE - Alle eingesetzten Boote fangen Fische (nur in GERADEN Runden!)

4. STADT-PHASE - Wiirfelt den Stadtwiirfelvorrat, wihlt der Reihe nach einen Wiirfel, und
kreuzt das passende Késtchen auf eurem Auswertungsbogen an.

In der Boots- und Stadtphase werden immer 2 Wiirfel genutzt: Der Wiirfel, den ihr gewahlt
habt und der tibrig gebliebene Wiirfel, den alle Spieler gleichzeitig am Ende der Phase
nutzen.

GOLDENE REGELN!

(1) Immer, wenn du ein Kistchen auf dem Auswertungsbogen ankreuzt,
muss es das am weitesten oben liegende Kiistchen in diesem Abschnitt sein.
Es ist NICHT erlaubt, Kdstchen zu iiberspringen.

(2) Ungeachtet der Form werden in den Regeln alle ankreuzbaren Felder
als “Kistchen”bezeichnet.




1. Boot-Phase

Der Startspieler wiirfelt den Bootswiirfelvorrat. Jeder Spieler wihlt der Reihe nach einen Wiirfel
aus dem Vorrat und kreuzt das am weitesten oben liegende Kastchen jenes Abschnitts auf dem
Auswertungsbogen an. Sobald ein Wiirfel gewéhlt wurde, ist er fiir die anderen Spielern nicht
mehr verfiigbar. Nachdem jeder einmal dran war, nutzen alle Spieler gleichzeitig den iibrig
gebliebenen Wiirfel.

Wenn du ein vierimgsche (rund) im oberen linken
Abschnitt des Auswertungs-bogens ankreuzt, kannst du ein Boot einsetzen oder eine Lizenz des
jeweiligen Typs aktivieren.

Boot @ Lizenz @ L oder B

[B] = Ein Boot einsetzen [L] = Eine Lizenz aktivieren [2] = deine Wahl
Ein Boot einsetzen
Kreuze das Kistchen neben dem obersten
verfiigbaren Boot dieses Typs an. Das Boot ist #

nun eingesetzt und wird wihrend der Fischen- el

Phase Fische fangen (nur in den geraden %ln-
.

Runden). 3

[
Aktiviere eine Lizenz
Kreuze das Késtchen der obersten verfiigbaren +'{ o
Lizenz dieses Typs an. Der Bonus, den diese Lizenz o
gewihrt, ist nun fiir den Rest des Spiels aktiv. (Siehe g-: e -

Lizenz Boni, S. 6-7.)

Drei Miinzen

Wenn du die ©IEE) Wiirfelseite wihlst,
kreuze die ndcshten 3 Miinzen auf der
Miinzleiste an. (Sieh Miinzleiste und Stern-
Aktionen, S. 6.)

2. Einnahme-Phase

Jeder Spieler erhilt als Standardeinnahmen 1 Miinze auf der Miinzleiste. Zusatzlich werden alle
Einnahmeboni von Gebauden und Lizenzen ausgeschiittet. Die maximalen Einnahmen, die ein
Spieler erhilt, betrigt 10 Miinzen. Alle dariiber hinausgehenden Boni verfallen.




3. Fischen-Phase

Diese Phase wird NUR in GERADEN Runden abgehandelt!

Jedes eingesetzte Boot geht auf Fischfang. Dies geschieht gleichzeitig fiir alle Spieler. Kreuze
ein Fisch-Kistchen fiir jedes eingesetzte Boot an.

Ausnahme! Austernboote fangen zwei Fische oder 1 Fisch + 1 Miinze.

‘Wenn ein Boot voll ist, kann es keine weiteren Fische fangen. Hast du mehrere eingesetzte
Boote des gleichen Typs, fingt jedes Boot 1 Fisch!

Beispiel C: Amy hat 5 eingesetzte Boote. Wiihrend der Fischen-Phase fiingt sie 1 Fisch
mit jedem ihrer Kabeljauboote, 1 Fisch mit ihrem Garnelenboot und zwei Fische mit
ihrem Austernboot. Sie kann mit ihrem Hummerboot keinen Fisch fangen, da es voll ist.

4. Stadt-Phase
Der Startspieler wiirfelt den Bootswiirfelvorrat. Jeder Spieler wihlt der Reihe nach einen
Wiirfel aus dem Vorrat und kreuzt ein entsprechendes Kastchen auf dem Auswertungsbogen
an. Sobald ein Wiirfel gewahlt wurde, ist er fiir die anderen Spielern nicht mehr verfiigbar.
Nachdem jeder einmal dran war, nutzen alle Spieler gleichzeitig den iibrig gebliebenen
Wiirfel.

Der Stadtwiirfelvorrat enthiilt immer auch einen Bootswiirfel!

Beispiel D: Sig wihit einen Hafenwiirfel, der ihm erlaubt das oberste Kistchen von
irgendeinem Schiff im HAFEN anzukreuzen. Er wihlt da oberste Kdstchen fiir Inuit,

wodurch er ein Inuitboots einsetzt, das dann 1 Fisch in jeder Fischen-Phase fingt.

‘Wenn du den Hafenwiirfel wihlst, kreuzt du das oberste Késtchen von irgendeinem Schiff
im HAFEN an. Wenn du einen Uferwiirfel wihlst, kreuzt du das oberste Kastchen von
irgendeinem Geb4dude am UFER an. Wenn du den Marktwiirfel wahlst, erhilst du Miinzen.
Wenn du einen Bootswiirfel wéhlst, kreuzt du das oberste Kistchen jenes Abschnitts auf dem
Auswertungsbogen an (genau wie in der Boot-Phase).

o

» Gebaude am UFER bieten Boni, die aktiv sind sobald das Gebzude fertig gestellt

ﬁ wurde. Jedes fertig gestellte Gebaude ist nei Spielende auch Siegpunkte (VP) wert.
Jedes Schiff im HAFEN hat spezielle Regeln und Effekte. Alle Schiffe (auf3er
Kapitansclub) werden wie Boote behandelt, also gelten auch die auf Boote
bezogenen Boni.

Der MARKT ist eine Moglichkeit fiir Spieler, mit der bislang gefangenen Anzahl

an Fischen Geld zu verdienen. Dies reicht von Miinzen fiir keinen Fisch bis zu 7

[#7#\ Miinzen fiir 40+ Fische. Sieh dazu in der Tabelle nach.




Rundenende
Am Ende jeder Runde gibt der Startspieler den Marker an den Spieler zu seiner Linken
weiter. Dann beginnt eine neue Runde.

Spielende

Nach 10 Runden endet das Spiel. Alle Spieler zihlen ihre Siegpunkte (VP) in 5 Kategorien
zusammen um den Gewinner zu bestimmen:

« FISCH: 1 VP pro gefangenem Fisch auf allen Booten (auch Boote im Hafen)
« BOOTE: VPs fiir jedes eingesetzte Boot in deinem Besitz

o LIZENZEN: VPs fiir Lizenzen (K6nigskrabbenlizenz + Level-3-Lizenzen)

« GEBAUDE: VPs fiir Gebiude am Ufer

« BONUS: VPs fiir Konigskrabbenlizenz-Bonus (max. 10 VPs)

Der Spieler mit den meisten VPs gewinnt das Spiel. Im Falle eines Gleichstands gewinnt
der Spieler, der die meisten Fische gefangen hat. Gibt es da immer noch einen Gleichstand,

genieft ihr widerwillig euren gemeinsamen Sieg.

Miinzleiste und Stern-Aktionen

Immer wenn du Miinzen bekommst, kreuzt du ein Késtchen pro Miinze auf der Geldleiste an.
Wenn du ein sternférmiges Kistchen ankreuzt, 1ost du eine Stern-Aktion aus, mit der du sofort
ein oberstes Kastchen irgendwo auf deinem Bogen ankreuzen kannst. Wenn du damit ein
Aktivierungskistchen ankreuzt, wird die entsprechende Aktion sofort ausgefiihrt. Eine Stern-
Aktion kann nicht genutzt werden, um ein Miinz- oder ein Fisch-Kastchen anzukreuzen.

(!) List du eine Stern-Aktion in der Fischen-Phase aus, wird sie nach dem Fischen ausgefiihrt.

Nutzung eines Wiirfels als eine Miinze

- Du darfst jederzeit 1 Miinze verdienen anstatt einen Wiirfel wie normal
zu verwenden. Du darfst dies mit einem Wiirfel, den du wihrend deiner
Runde auswiéhlst und/oder mit dem iibrig gebliebenen Wiirfel, den alle

Spieler nutzen diirfen, tun.

Lizenz Boni

Mit aktivierten Lizenzen erhiltst du Bonusfihigkeiten. Hast du mehr als eine aktive Lizenz
eines Typs, wird der Bonus durch den stirkeren Bonus mit hoherem Level ersetzt. (Die Boni
sind nicht kumulativ.) Zusitzlich bekommst du sofort 2 Miinzen, wenn du die zweite Lizenz
des Typs aktivierst. Alle Level-3-Fischerlizenzen sind bei Spielende Siegpunkte (VP) wert.



GARNELENLIZENZEN (G)

1. Wenn du einen Garnelenwiirfel wéhlst, darfst du ihn als beliebigen
Bootstyp verwenden.

2. Wenn du einen Garnelenwiirfel wihlst, darfst du ihn als beliebigen
Bootstyp verwenden UND eine Stern-Aktion ausfithren.

3. Wenn du einen Garnelenwiirfel wahlst, darfst du ihn 2x als beliebigen
Bootstyp verwenden UND eine Stern-Aktion ausfithren.

(!) Garnelenlizenzboni wirken NUR auf den Wiirfel, den du in deinem Zug
wihlst - nicht auf den letzten verbliebenen Wiirfel. Du darfst die Lizenz
nutzen, um einen Garnelenwiirfel als 3 Miinzen zu verwenden.

KABELJAULIZENZEN (K) I
1. Wenn du ein Boot einsetzt, verdiene 1 Miinze.
2. Wenn du ein Boot einsetzt, verdiene 2 Miinzen.

3. Wenn du ein Boot einsetzt, verdiene 3 Miinzen.

HUMMERLIZENZEN (H)

1. Verdiene in der Einnahme-Phase +1 Miinze.
2. Verdiene in der Einnahme-Phase +2 Miinzen.

3. Verdiene in der Einnahme-Phase +3 Miinzen.

SCHWERTFISCHLIZENZEN (S)

1. Nach der Fischen-Phase darfst du 1 Stern-
Aktion ausfiihren.

2. Nach der Fischen-Phase darfst du 1 Stern-
Aktion ausfiihren und verdienst 1 Miinze

3. Nach der Fischen-Phase darfst du zwei
aufeinander folgende Stern-Aktionen
ausfithren.

(!) Schwertfischlizenzen gelten NICHT fiir
die private Fischen-Phase, die durch den
Kapitinsclub ausgefiihrt wird.

AUSTERNLIZENZEN (A)

—

. In der Fischen-Phase darfst du, anstatt einen 2. Fisch mit dem
Austernboot zu fangen, 1 Miinze verdienen. Dies kann fiir
jedes eingesetzte Austernboot 1x angewendet werden. Deine
Austernboote konnen bis zu 6 Fische aufnehmen.

N

In der Fischen-Phase darfst du, anstatt einen 2. Fisch mit dem
Austernboot zu fangen, 1 Miinze verdienen. Dies kann fiir
jedes eingesetzte Austernboot 1x angewendet werden. Deine
Austernboote konnen bis zu 8 Fische aufnehmen.

w

. In der Fischen-Phase darfst du, anstatt einen 2. Fisch mit dem
Austernboot zu fangen, 1 Miinze verdienen. Dies kann fiir
jedes eingesetzte Austernboot 1x angewendet werden. Deine
Austernboote koénnen bis zu 10 Fische aufnehmen.

(!) Wenn ein Austernboot voll ist, kann es NICHT genutzt
werden, um Miinzen zu verdienen.



Schiffe im Hafen
KONIGSKRABBE - Wenn du das erste
Aktivierungskastchen ankreuzt, aktivierst du
deine Kénigskrabbenlizenz und wahlst sofort
einen verfiigbaren Bonus aus. Sobald ein
Bonus gewihlt wurde, darf kein anderer Spieler
diesen Bonus wihlen. Beim Ankreuzen jedes
weiteren Aktivierungskastchens, setzt du ein
Konigskrabbenboot ein, das wie ein normales
Boot Fische fingt. Bei Spielende ist die Lizenz 5
VP wert. AufSerdem bekommst du VP (max. 10)
entsprechend deinem gewihlten Bonus.

KAPITANSCLUB - Immer wenn du ein
Aktivierungskastchen ankreuzt, fithrst du eine
private Fischen-Phase durch, in der du wie
gewohnt mit jedem Boot 1 Fisch fangst. Deine
Gegner fangen in dieser Phase KEINEN Fisch. Es
gelten alle Lizenzboni (aufer Schwertfisch).

(!) Der Schwertfischlinzenzbonus gilt NICHT in
der personlichen Fischen-Phase.

FORSCHUNGSSCHIFF - Immer wenn du

ein Aktivierungskistchen ankreuzt, setzt du ein
Forschungsschiff ein. Jedes ist 1 VP bei Spielende
wert. Es gelten alle bootsbezogenen Boni.

(!) Forschungsschiffe gelten nicht als volle Boote.

LASTKAHN - Sobald das Aktivierungskéstchen angekreuzt ist, fingt der Lastkahn zu Beginn
jeder Fischen-Phase (auch in der private Fischen-Phase durch den Kapitansclub) 1 Fisch fiir jedes
volle Boot, das du besitzt. Es gelten alle bootsbezogenen Boni.

INUIT - Immer wenn du ein Aktivierungskastchen ankreuzt, setzt du sofort ein Inuitboot
ein. Ein Inuitboot fingt, wie gewohnt, 1 Fisch wihrend der Fischen-Phase. Es gelten alle
bootsbezogenen Boni.

Markt

Wenn du einen Stadtwiirfel mit der Marktseite nutzt,
verdienst du Miinzen entsprechend der Gesamtzahl der
Fische in allen deinen Booten. Die Markttabelle zeigt,
wie viele Miinzen du verdienst. Wenn du beispielsweise
9 Fische gefangen hast, erhiltst du 3 Miinzen. Der Fisch
wird danach nicht aus deinen Booten entfernt.




Gebdiude am Ufer

KASINO - Sobald das Aktivierungskastchen
angekreuzt ist, darfst du in jeder Phase deinen
ausgewihlten Wiirfel erneut werfen. Ist bei
Spielende 2 Siegpunkte (VP) wert.

ANNA’'S BANK
Erhalte bei Spielende 2 VP pro angekreuzten
Kastchen.

MEERESFRUCHTEBUFFET - Wenn

das Aktivierungskastchen angekreuzt ist,
darfst du einen Bootswiirfel nutzen, um das
passende Sechseck-Kistchen neben dem
Meeresfriichtebuffet auszufiillen (anstatt wie
normal). Bei Spielende erhiltst du Bonus-
VP entsprechend der Anzahl ausgefiillter
Sechsecke:

1]2|3]4]5 Sechsecke (Hex) = 1|3]6]10|15 VPs
(!) Garnelenlizenzboni zihlen NICHT

zu dem Garnelenwiirfel, der fiir das
Meeresfriichtebuffet verwendet wird. Stern-
Aktionen kinnen NICHT genutzt werden,
um Sechsecke anzukreuzen.

WERTSTOFFHOF - Sobald das
Aktivierungskéstchen angekreuzt ist, darfst
du einen beliebigen Wiirfel fiir 1 Stern-
Aktion verwenden (anstatt wie normal). Dies darfst du bis zu 3x durchfiihren. Kreuze nach
jeder Benutzung 1 Stern neben dem Wertstoffhof an. Ist bei Spielende 2 VP wert.

FISCHERKNEIPE - Bei Spielende 10 VP wert, wenn alle Kastchen angekreuzt sind.

KODERLADEN - Wenn das Aktivierungskistchen angekreuzt ist, verdiene 2 Miinzen
(anstatt 1), wenn du einen beliebigen Wiirfel als Miinze verwendest. Bei Spielende 2 VP wert.

RAUCHERSTUBE - Wenn das Aktivierungskistchen angekreuzt ist, verdiene +2 Miinzen
bei Benutzung des Marktes. Bei Spielende 3 SP wert.

RIDBACK KONSERVEN CO.
Wenn das Aktivierungskéstchen angekreuzt ist, verdiene +1 Miinze fiir jedes volle Boot
wihrend der Einnahme-Phase. Bei Spielende 1 VP wert.

Kapitinskarten (optionales Modul)

Beim Spielaufbau kannst du dieses Modul hinzunehmen, um fiir jeden
Spieler einen Startbonus und einen personlichen Bonus am Spielende

zu bestimmen. Anstatt zu wiirfeln, wird jedem Spieler zufillig 1
Kapitanskarte zugeteilt. Jeder kreuzt auf seinem Bogen die ersten 3
Kastchen des angegebenen Bootstyps und die Késtchen der angegebenen
Hafenschiffe und/oder Ufergebaude an.

Trophdenkarten (Optionales Modul)

Dieses optionale Modul fiigt kurz- und langfristige Ziele hinzu, um die
die Spieler konkurrieren. Wihle beim Spielaufbau zufillig 1 goldene

und 1 silberne Trophdenkarte aus. Platziere sie offen in der Mitte des
Spielbereichs. Goldtrophden (5 VPs) werden nur am Spielende vergeben,
wihrend Silbertrophéen (5 VPs) an den ersten Spieler vergeben werden,
sobald er die Bedingung erfiillt.
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Solovariante

Dein Ziel ist das grofite Fischfangunternehmen aller Zeiten in Ridback Bay aufzubauen.
Kapiténin Ruth setzt jedoch alles daran, die besten Fischgriinde fiir sich selbst zu beanspruchen.

Splelauﬂmu

1. Lege einen Auswertungsbogen und einen Stift vor dir bereit. (Kapitan Ruth bekommt
KEINEN eigenen Auswertungsbogen.)

2. Wiirfle 1 Bootswiirfel um den Startbonus festzulegen. Kreuze die drei obersten Késtchen
des jeweiligen Abschnitts entsprechend dem Wiirfelergebnis an. (Wiirfle bei (£ /5
erneut.) Dies gewdhrt dir eine Lizenz sowie ein Boot dieses Typs.

3. Bereite den Boots- und Stadtwiirfelvorrat wie fiir ein 2-Personen-Spiel vor (siehe S. 3).

4. Platziere die drei Kapitdnssteine auf den Abschnitten fiir Garnelen, Kénigskrabbe und dem
Kasino auf deinem Auswertungsbogen. (siehe S.11, Bewegung der Steine.)

Spielablauf

In den ungeraden Runden spielst du zuerst, wihrend die Kapitinin in den geraden Runden
zuerst spielt. In der Boots- und in der Stadtphase, wahlen sowohl du als auch die Kapitanin 1
Wiirfel aus. Thr beide nutzt auch den iibrig gebliebenen gemeinsamen Wiirfel. (siche Kaptn
Prioritit um zu bestimmen, welchen Wiirfel die Kapitinin auswiéhlt.)

Wenn du einen Wiirfel wihlst, kreuze das oberste Késtchen im entsprechenden Abschnitt
deines Auswertungsbogens an, wie sonst auch. Wenn die Kapiténin einen Wiirfel auswihlt,
streicht sie die zwei untersten offenen Kistchen des entsprechenden Abschnitts deines
Auswertungsbogens durch.

Wenn du den gemeinsamen Wiirfel nutzt, kreuze das Késtchen an wie sonst auch. Wenn die
Kapitinin einen gemeinsamen Wiirfel nutzt, streicht sie das unterste offene Kistchen im
entsprechenden Abschnitt deines Auswertungsbogens durch. Falls du und die Kapitinin das
gleiche Kastchen nutzen wiirdet, hat derjenige Vorrang, der in dieser Runde zuerst dran ist.

Beipsiel H: In der Bootsphase liegen
2 Garnelen- und 1 Kabeljauwiirfel im ¥ ! #
Vorrat. Du bist zuerst dran und wihlst eine CANNELEN KABELIAL
Garnele. Du kreuzt das oberste Kistchen im
Garnelenabschnitt an. Die Kapitinin wéhlt é::l" & ;::r
dann den Kabeljau und streicht die zwei ’
untersten Késtchen im Kabeljauabschnitt Llede® Uileder B
durch. Dann nutzen sowohl du als auch die B doat (8 Bt
Kapitdinin den iibrig geblieb Garnelenwiirfel 1
. Filesei B )L adus

- du kreuzt das oberste Garnelenkdstchen
an und die Kapitdnin streicht das unterste -

. =—bader § —— e B
Garnelenkdstchen durch. "

Wenn die Kapitdnin ein Aktivierungskastchen komplett durchstreicht, ist es fiir dich nicht

mehr verfiigbar.
Ausnahme! Am UFER kannst du ein Gebdude vervollstindi; wenn die Kapitinin noch

S

nicht alle in dem Gebdude vorhandenen Kistchen durchgestrichen hat.

Das bedeutet, dass es méglich ist, dass die Kapitanin das Kasino, das Meeresfriichtebuffet, den
Wertstofthof, den Kéderladen, die Riucherstube oder die Ridback Konserven Co. in einer
einzigen Aktion durchstreichen kann!



Bewegung der Steine

Riicke am Ende der Runde alle drei Kapitanssteine auf ihren entsprechenden Routen vor.

Jeder Stein bewegt sich in seiner Bewegungsroute im Uhrzeigersinn zum nachsten Abschnitt.
(siehe unten). Die Steine iberspringen immer jeden Abschnitt ohne verfiigbare offene Kastchen.
Bootstein: Garnele > Kabeljau > Hummer > Schwertfisch > Austern > Garnele...

Hafenstein: Konigskrabbe > Kapitansclub > Forschungsschiff > Lastkahn > Inuit > Kénigskrabbe...
Uferstein: Kasino > Anna’s Bank > Wertstoffhof > Kéderladen > Ridback Konserven Co. >
Raucherstube > Fischerkneipe > Meeresfriichtebuffet > Kasino...

Beispiel I: Am Ende der 5. Runde riickt der Bootstein von der Auster zur Garnele

vor; der Hafenstein riickt vom Inuit zur Kénigskrabbe und der Uferstein riickt von
Ridback Konserven Co. zur Riucherstube.

) o i
Kapt'n Prioritit
Nutze die unten bereitgestellten Angaben um zu bestimmen welchen Wiirfel die Kapitanin aus
dem Wiirfelvorrat in der Boots- und Stadtphase auswéhlen wird.

Boot-Phase: Die Kapitinin wird den Wiirfel wihlen, auf dem sich ihr Stein befindet oder den
néchsten davon im Uhrzeigersinn liegend. Die Kapitanin wiahlt dabei nie einen Wiirfel eines
Bootstyps, der keine verfiigbaren Késtchen mehr hat - es sei denn es ist ihre einzige Option. In
diesem Fall passt sie jedoch.

Die 'EJEIE) -Wiirfelseite gilt fir die Kapitinin als Joker. Sie wird diesen Wiirfel nur
wihlen, wenn sie keine andere Wahl hat. Wenn sie ihn wihlt, streicht sie das unterste
Kistchen in dem Abschnitt durch, in dem sich ihr Stein befindet (oder falls dieser bereits
voll ist, im nichsten im Uhrzeigersinn).

Stadt-Phase: In dieser Phase gilt die Prioritit immer wie folgt:

Hafen > Ufer > Bootswiirfel > Markt. Wenn sie einen Hafen- oder Uferwiirfel wihlt,
zielt sie immer auf die Stelle, wo ihr Stein sich gerade befindet oder die nachste im
Uhrzeigersinn, falls sie voll ist. Wenn sie den Hafenwiirfel wihlt, streicht sie das nachste
verfiigbare Sternenkistchen auf der Geldleiste durch. (Du musst dieses Kistchen somit
iiberspringen und die Stern-Aktion aufgeben, wenn du Miinzen verdienst.)

Spielende SOLO ERGEBNI&TA.BELLE

Das Spiel endet nach 8 Runden. Zahle =t L

deine Punkte zusammen und sieh in der 75-84  Oh Captain! Mein Captain
Soloergebnistabelle nach wie gut du dich 65-74  Steucrmann

angestellt hast! 50-64  Deckschrubber
Credits <50 Girlinschnabel
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Rundenablauf

1. Boot-Phase
Wiirfel den Bootswiirfelvorrat.

In Zugreihenfolge wihlt und benutzt jeder Spieler einen Bootswiirfel fiir
sich. Dann nutzen alle Spieler den verbliebenen Bootswiirfel gleichzeitig.

2. Einnahme-Phase

Alle Spieler erhalten eine Standardeinnahme von 1 Miinze, plus
zusétzliche Boni durch Lizenzen und Gebaude.

3. Fischen-Phase (nur in geraden Runden!)

Jedes Boot eines Spielers fiangt 1 Fisch. (Austernboote 2 Fische)
4. Stadt-Phase

Wiirfel den Stadtwiirfelvorrat.

Jeder wahlt und benutzt nacheinander 1 Stadt- oder Bootswiirfel. Dann
nutzen alle Spieler den verbliebenen Bootswiirfel gleichzeitig.

Rundenende

Am Rundenende wird der Startspielermarker nach links weitergegeben.

Endwertung

FISCH: 1 VP pro gefangenem Fisch auf allen Booten (inklusive
Konigskrabbe, Lastkahn und Inuit)

BOOTE: VPs fiir jedes eingesetzte Boot in deinem Besitz
LIZENZEN: VPs fiir Linzenz
GEBAUDE: VPs fiir Gebdude am Ufer

BONI: VPs fiir Konigskrabbenlizenzboni (max 10 VPs),
Trophéenboni, Kapitdnskarten und andere Boni.

Hinweise

Immer wenn ein Stern auf der Miinzleiste angekreuzt wird, wird
sofort eine Stern-Aktion durchgefiihrt.

Wihrend der Boot- und Stadt-Phase, darfst du einen Wiirfel als 1
Miinze verwenden anstatt ihn wie normal zu benutzen.

Wenn du eine Level-2-Lizenz aktivierst, erhilst du 2 Miinzen.



