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Introductie

Het is 1718 en de piraterij is op het absolute hoogtepunt.
De vorsten van Europa hebben de oorlog verklaard aan de pi-
raterij en zijn er in geslaagd de berucht Blackbeard te vermoor-
den, bij zijn collega’s bekend als de “Koning van de Piraten’.

Daarom is het nu tijd een nieuwe Roning te Riezen.

Het is echter nog niet duidelijk wie de nieuwe Roning moet
worden. De spelers zijn de nieuwe Randidaten voor het kon-
ingschap en zij moeten daadRrachtig vechten voor de titel.
De speler die als eerste 10.000 dubloenen verzameld zal de
nieuwe “Koning van de Piraten” worden.

In deze strijd is er slechts één winnaar dus bedrieg, steel,

en moord je weg naar de overwinning.
Onthoud, een medestander is een vijand die je nog niet

heeft aangevallen.

Een groot schateiland

Het spelbord

Plaats het spelbord in het midden van de tafel. Het spelbord bestaat uit 61 tegels; 7
schuilplaatsen voor de piraten (één in het midden en één op iedere hoek), 3 vestingen
(Brits, Frans en Spaans), 3 steden, 6 schateilanden en een heleboel zee.

Het scorebord is de gouden ring. Gebruik dit om bij te houden
hoeveel dubloenen je verzameld hebt.
De schedel is het begin en het eind.
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Een Klein schateiland Een stad

Eens vesting

Alle schuilplaatsen van de piraten zijn neutraal gebied voor alle pi-
raten. De Rleur van de vlag is slechts ter indicatie van de beginpositie.



Plaats de oceaantegels met de haaien
willeReurig op de donkere lege plaat-
sen in het midden van de Raart en de
oceaantegels zonder haaien willekeurig
op de lichtere lege plaatsen op de Raart.

Startopstelling

‘ Tegels met haaien zijn met groen
gemarReerd

Oceaantegels zijn met rood
gemarReerd

Alle spelers plaatsen hun
score-pion op de schedel
van het scorebord.
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Plaats de Vliegende
Hollander in het midden
van de Raart. Iedere speler
Riest een Rleur en plaatst het
piratenschip op de correspon-
derende schuilplaats, degene
die gemarReerd is met de
vlag van de juiste Rleur.

Leg de plaatjes met
afbeeldingen, dobbelstenen
en Raarten naast het bord
en houd ruimte vrij voor de

aflegstapel.

Middenstuk van het schip

Voorkant van het schip De achterzijde met de hut van de Rapitein

Vulje schip met
rum en

Ranonskogels.

ElRe speler start met een schip bestaande uit 2

gedeelten, de voorzijde en de achterzijde. Het heeft Het middenstuk mag later in het spel geRocht

één zeil. worden voor 2.500 dubloenen per deel. EIR,
middenstuRk voegt zeil toe aan je schip.

Elke speler trekt 3 willeReurige piratenkaarten, Kiest er

2 en legt er 1 af.

Je piraten worden op het schip gelegd, de figuur die in

de hut op het achterdeR [ligt is de Rapitein.

Elke speler vult zijn schip met Ranonskogels en rum
totdat alle cirkels op het schip en vaardigheidscirRels
op de piratenkaart (voor zover van toepassing) gevuld
Zin.

Elke speler Rrijgt 3 geheime actieRaarten van de stapel
met actieRaarten.

Degene die het meest op een piraat [ijRt mag het spel
beginnen. Als jullie het daar niet over eens Runnen
worden dan is de eerste speler die piraat roept de begin-
speler.




Belangrijke spelconcepten

Muzteriy:

Als er muiterij op je schip is dan wordt je Rapitein verwijderd van je schip en ga je terug naar een willekeurige schuilp-
laats die bepaald wordt door middel van de Rompasdobbelsteen. Je beurt is dan afgelopen. Dit kan voorkomen worden
door de zondebok eigenschap van een van de bemanningsleden of door een Kielhaal-Raart te spelen.

Piraten schuilplaats:
In de schuilplaatsen voor de piraten wordt je schip weer bevoorraad met kRanonskogels en rum. Je kan er niet aangevallen
worden door medespelers of de Vliegende Hollander.

i De Vliegende Hollander:
| Als de Vliegende Hollander op hetzelfde vak Romt als waar jouw schip staat dan worden
& A | alle Raarten die je in de hand hebt en al je piraten verwijderd. Je schip gaat dan terug naar
een willeReurige schuilplaats die bepaald wordt door middel van de kompasdobbelsteen. Als
het jouw beurt was dan eindigt je beurt.

Scheurbuik;

Voor elR scheurbuik fiche wat je hebt worden je bewegingen met 1 verminderd en is je gevecht
00R -1. Er is geen limiet aan het aantal scheurbuik fiches dat je Ran hebben. Je beweging
wordt echter nooit minder dan 1.

Rum:

Je hebt rum nodig om je manschappen tevreden te houden en de hoeveelheid rum bepaalt hoe
lang je kan plunderen zonder je schip te bevoorraden. Als je bemanning rum wilt en deze is
op dan ontstaat er muiteri.

Kanonskogels:

Kanonskogels worden in een gevecht gebruikt om de kans op succes bij het verslaan van je
vijand groter te maken.

Het verwijderen van een Ranonskogel geeft je het recht een of beide dobbelstenen opnieuw te
gooien. Je mag gedurende een gevecht zoveel Ranonskogels van je schip gebruiken als je wilt.
Het hebben van veel Ranonskogels helpt je bij het verslaan van een sterkere vijand.

= Oorlogsschepen:
Oorlogsschepen dwingen je om te stoppen en te vechten. In tegenstelling tot andere schepen
op het spelbord moet je stoppen met verzetten als je een vak tegenkomt met een oorlogsschip.

De fases van een beurt

@ 2. Bewegingsfase @ 3. Gevechtsfase

De beurt bestaat uit 3 fases

@ 1. Onderhoudsfase

Fase 1: Onderhoudsfase

14
Trek 2 kaarten van de stapel met actieRaarten. OpmerRing: een speler mag maximaal 6
actieRaarten in de hand hebben. Het kan dus nodig zijn om een Raart te gebruiken of af

te leggen.
gooz de Rompasdobbelsteen en verplaats de Vliegende Hollander 1 plaats XA/
zoals aangegeven met de Rleur en de richting van het Rompas op de dob-
belsteen. Als de Vliegende Hollander van het bord gaat dan gaat deze ’
naar de schuilplaats in het midden van het bord.

1c
Tenzij je in een schuilplaats bent, gooi 0ok de onderhoudsdobbelsteen.

Je bemanning Rrijgt scheurbuik, Neem 1 scheurbuik fiche van de stapel.
Je verliest 1 rum. Haal 1 rum uit het ruim van je schip en leg deze terug bij de
voorraad.

Je verliest 2 rum. Haal 2 rum uit het ruim van je schip en leg deze terug bij de
voorraad.

Als je niet genoeg rum hebt dan Krijg je muiterij.

1D Comaiks Raria
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De spelers mogen nu de muiterijRaart spelen alvorens naar de bewegingsfase te gaan. M




e @eweging{fase : . Als je eindigt op een schuilplaats van de piraten:
Verplaats je schip 1 positie voor elR zeil op je schip / elke piraat -

met de Q vaardigheid.

H Mownons Koopvaardijschip
Elke Reer als je op een vak Romt met een onontdeKte oceaantegel
draai je deze om. Als de tegel leeg is dan haal je deze van het
spelbord.

Voorbeeld:
Je vaart een schuilplaats in; je legt je 2 scheurbuik fiches
terug in de voorraad.

Leg alle scheurbuik fiches die je
hebt weg.

Vervolgens Roop je een +2 rum uitbreiding voor je schip voor

2.500 dubloenen. Vervolgens trek je 3 piraten omdat je nu 2

Koop aanvullende delen voor je schip, Rosten 2.500 dubloenen vrije plaatsenop A L

per stuk,
Als je op een tegel met een oorlogsschip terecht Romt dan moet je het Prifs: Prijs: Tenslotte vul je de voorraad van je schip aan met 2 Ranon-
gevecht aangaan. 2.500 dubloenen 2.500 dubloenen skogels, 6 rum en een aanvullende 7e rum omdat je een piraat
Vesting hebt die dit toestaat.
Als je op een tegel met een Roopvaardijschip, een vesting of een stad LT
terechtRomt dan mag je het gevecht aangaan. Je mag er 0ok voor 16 ¢ '
Riezen om verder te gaan. \ A

Oorlogsschip (3 zeilen)
Als je eindigt op een Schateiland:

& o
AL
Graaf een schat op = LY

Wanneer je een schat wilt opgraven dan moet je het aantal schat- D OE ¢ Je mag 3 piraten van de stapel trekRken en er 2 houden
Raarten inleveren dat op de tegel vermeld staat. Trek een aantal Raarten van de piratenstapel gelijk aan het aan- omdat je twee vrije posities hebt en je 1 piratenRaart
Klein Groot tal vrije posities op je schip +1 en maak de gewenste wijzigingen extra mag treRRen.

Het aantal schatRaarten dat nodig is wordt verminderd met 1 voor schateiland schateiland in de samenstelling van je bemanning. (Zie het voorbeeld rechts).
elke vaardigheid je piraat heeft, en met 2 voor M

Lo 1 Com 2 Als een schateiland deze

vaardigheden. afbeelding heeft, dan geef S\ Win rum gelijk aan je huidige
~ Jje 4 schateiland actieRa- @mv c maximum
Als je dus een Rapitein hebt met de vaardigheid M en een arten of gebruik je de vaar-
o2 digheden van je piraten.
andere piraat met de vaardigheid dan heb je o Daarna ga je 3.000 verder
B op de puntentelling.

Win kanonskogels gelijk aan je
‘ huidige maximum

schatRaarten nodig om een schat van 2.000 dubloenen op te graven. ~ EF 300g 7
Ay
>
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Fase 3: Gevechtsfase

Wanneer je oorlogsschepen, Roopvaardijschepen, vestingen en steden aanvalt om hun schatten te veroveren;

i A
O
Koopvaardij Oorlogsschip Koopvaardij
-schip Stad (3 zeilen) Vesting -schip
@ Gooi de 2 gevechtsdobbelstenen, je moet hoger gooien dan de waarde van de verdediger om het doel succesvol

te verslaan.
@ Als je een schip of stad verslaat dan trek je een aantal buitkaarten gelijk aan de waarde van de buit en verp-
laats je je pion het aantal gewonnen dubloenen op de scorelijst.

2,9 (=
1- EHE

Gooi dit om de
verdedigingswaarde
van de vesting te Het overwinnen van deze vest-
overtreffen en de ing levert je 8 buitRaarten op. De
vesting te verslaan. Raarten worden op de aflegstapel
gelegd.

Als je aanval mislukt Ran je 1 stapel kanonskogels gebruiken om een of beide dobbelstenen
1 'X, ‘ opnieuw te gooien.

Je mag zoveel Ranonskogels inzetten als je wilt. Het is dus mogelijk om in een gevecht ver-
schillende Reren opnieuw te gooien.

= Opnleuw Als het oorlogsschip verslagen is dan worden ze zoals gewoonlijk verwijderd.

g ooien Verwijder alle schepen die verslagen zijn van het speelbord.

Als je op dezelfde plek staat als een andere speler dan mag je deze aanvallen.

Aanvaller: Als spelers elRaar aanvallen dan gooit de aanvaller eerst de 2

: gevechtsdobbelstenen en gebruikt het gewenste aantal Ranonskogels.

((/erared-iger: Vervolgens gooit de verdediger de 2 gevechtsdobbelstenen en gebruikt
het gewenste aantal kanonskogels.
Alle spe [ers: Alle spelers mogen tijdens het gevecht tussen twee spelers actieRaarten

inzetten (scheurbuik en huursoldaten)

De resultaten worden vervolgens vergeleRen en de winnaar treRt 4

Raarten van de buitstapel en steelt zoveel dubloenen van de verliezer
als er op de Raarten staan.

Winnaar:

De speler die aanvalt wint bij een gelijk puntenaantal omdat hij/zij
het element van verrassing had.
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Actiekaarten

P T De Vliegende Hollander: i Kielhalen: -
De actieRaarten Runnen het resultaat van het spel beinvloeden. Al . Je mag de Vliegende Hollander 1 positie Deze Raart Rgn een muiterj
Ze Runnen op velerlei wijze gebruikt worden waarbij ze voordelig voor jezelf Runnen zijn en de tegen- ; verplaatsen. Deze Rgart Roni g e eeld voorkomen.
stander Runnen benadelen. Aangezien alle spelers Raarten Runnen spelen, ongeacht wie er aan de beurt is, worc[eﬁn a[s‘ een spelerlbebRieERE
is de regel dat de eerste Raart die gespeeld wordt de eerste Raart is die telt. - izzzz ﬁ? :Z;:m te voorkomen e
Om de verwarring tot een minimum te beperken is het gebruik van sommige Raarten beperkt tot bepaalde _[E::*:Il::} TR
momenten van een beurt. it
Kaarten met een A Runnen op elk moment tijdens een beurt gespeeld worden, om zo bijvoorbeeld het veroveren
van een vesting te voorkomen door de Vliegende Hollander tijdens het gevecht naar die plek te verplaatsen.
Kaarten met een C Runnen alleen gebruikt worden tijdens de gevechtsfase. Huursoldaten: Muiterij:
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als aanvaller of verdediger bij betrokRen bent (zoals beschreven op de Raart).

Kaarten met een M Runnen alleen gebruikt worden tijdens de bewegingsfase.

Kaarten met een U Runnen alleen gebruikt worden tijdens de onderhoudsfase.

@ Kaarten met een C* Runnen 0ok gebruikt worden tijdens de gevechtsfase, maar alleen in gevechten waar je zelf
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Hinderlaag:

Hinderlaag Ran alleen gespeeld worden
wanneer je je verdedigt tegen een aanval
van een andere speler.

Je wint +3 gevecht gedurende slechts 1
beurt.

Moord:

Je Runt een piraat elk moment vermoorden,
tenzij deze immuun is voor moord.

Als een Rapitein vermoord wordt dan
wordt, indien mogelijk, een andere piraat
Rapitein.

Let op, een schip Ran varen zonder
piraten.
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Aanval:
Aanval geeft je +2 gevecht tijdens het
gevecht in deze beurt.

Citrusvruchten:

Je raakt alle scheurbuik fiches kwijt.
Deze Raart kRan er tijdens een gevecht
voor zorgen dat de boete van de
scheurbuik fiches verdwijnen.
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THE TURN

Deze kaart Ran gebruikt worden om jezelf
+1 gevecht te geven, of om een stad +1
gevecht te geven tijdens de beurt van een
andere speler.

De Raart Ran 0ok gebruikt worden om een
willeReurige partij +1 gevecht te geven
tijdens het gevecht tussen twee tegen-
standers.

Scheurbuik;

Deze kaart geeft 1 scheurbuik fiche aan
een speler. Een scheurbuik fiche beinvioed
het gevecht en de beweging van een speler.

Wind mee:

Je mag in deze beurt maximaal 2 posities
extra verplaatsen. Deze bonus negeert de
bewegingsboete van de scheurbuik,

- -
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Deze Raart kan gebruikt worden om
een muiterij te veroorzaken op het
schip van een speler.

Soldaten:

Een schip van een natie, stad of
vesting Rrijgen +2 gevecht gedurende
slechts één beurt.

Schatkaart:
Telt als 1 aanwijzing om een schat
te vinden op een schateiland.
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Je hebt +1 gevecht in
de strijd tegen andere
+1 comsAaT vs. Spe[er&

+1 comsar vs
Nrions

@

TVaardigheden piraten

De vaardigheden van al je bemanningsleden zijn altijd actief.

Je hebt +1 gevecht in de
strijd tegen Naties (schepen,
steden en vestingen),

Deze piraat is immuun

Q\

+2 comsar
VS
OTHER_PLAYERS

——
&
1

Taardigheden Rapitein
Deze vaardigheden gelden alleen als dit bemanningslid de Rapitein
van je schip is.

Je hebt +2 gevecht in de stri-
jd tegen andere spelers

Je 6emanning 1S immuun te-

gen scheurbuik, dus je hoeft

&

+2 LooT FRrOM
JFReNcH

&

Alleen in de strijd tegen de
Fransen: trek +2
buitkaarten

Alleen in de strijd tegen de

orse pLat. o : Spanjaarden: treR +2
. [ 110074 eventuele scheurbuik fiches buitkaarten
IMmuNe To . -+2 LooT FROM ‘
Ao 1o Seor . Niet te pakRen. Seaus
Telt als 1 aanwijzin ' : .
Gii ot vindom vi . g e ﬁfjt i 567}“@ ek Ze Alleen in de strijd tegen de
] P e pirua: % strijd tegen Watzef (schep- Britten: tref +2
schatten. .. en, steden en vestingen) buitkaarten
Coner s 1 afleggen om muiterij te +2 gounm v 42 o0t rron
voorkomen.

SACRIFICE. TO

Je andere piraten hebben

Je trekt elke beurt 1 extra

PREVENT MUTINY
Je mag 1 extra stapel % de vaardigheden van een actiekaart, en je mag 1
RanonsRogels op je Rapitein. R extra actieRaart houden.
schip hebben. S M
e p Je kan gec[u.r?m[e elke beurt Pl Caoiietl
Cravowss 1 extra positie verplaatsen. : .
! oy g Gedurende je onderhoudsfase mag je tot
Telt als 2 aanwijzingen bij | bl , ey
+1 Movemene fot vinderao T . t—— 200 dubloenen van je tegenstander stelen.
Je mag 1 extra rum op : Verplaats het scorefiche op de scorebalk,
je schip hebben. e 55 2 MonZ oxwe Je kan alleen maar dubloenen stelen als je
Je trekt 1 extra buitkaart van
Doyped [ : S tegenstanders deze hebben.
Rom elke stad, vesting of schip die je

verovert. Dit geldt niet voor het
1 Loor Cao  gevecht tegen andere spelers.



Spelinhoud

20 piraten- 53 actie- 36 buit-

.. m 6 scorefichies kaarten kaarten kaarten
g 1 kompas - 1 onderhoudsdobbelsteen | I
dobbelsteen
@ @ 2 gevechtsdobbelstenen
6 schepen in 4 delen

—_ ]
‘ 21 kanonskogel fiches Ty ﬁ r

@ 12 scheurbuik fiches 24 oceaantegels : \ ! !

1 Vliegende Hollander
- 1 spelbord
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