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Algemene regels  
 
Loyal Captain voor  2 speler s  vanaf 10 j aar  
De andere piraat ins luiten is  nog niet zo eenvoudig… 
 
Quedah Merchant voor  2 speler s  vanaf 9 j aar  
De aanval begint van achter  –  met tactisch gemanouvreer  en 
dobbelgeluk 
 
Madagas kar  voor  2-3 speler s  vanaf 10 jaar  
Wilde bendes  zwerven over  het dek en worden s teeds  groter  en 
s terker .   

S pelmat er iaal 

• 2 4  S peels t enen :  
-  21 Piraten (7 per  kleur ) 
-  3 Piratenvlaggen (z ij n alleen voor  het spel 'Madagas kar ' nodig.) 
 

 
Voor  het eers te spel moeten de s tickers  op de s peels tenen geplakt 
worden. De piratenvlaggen komen op de zwarte s tenen. 

 

• 1  S pelbor d.  Hierop bevinden z ich 18 met elkaar  verbonden 
s peelvelden:  

 
12 van deze velden z ij n telkens  met 3 andere velden verbonden. De 
over ige 6 velden z ij n de s tar tvelden (z ij  z ij n met 2 andere velden 
verbonden). 



 

• 1  Dobbels t een  met de getallen 1-3  
(Alleen voor  het spel Quedah Merchant nodig) 
   

Algemene R egels  

H et  inzet t en van s peels t enen:  

Een s peels teen komt in het s pel als  deze op 1 van de 6 s tar tvelden wordt 
ingezet. De s teen wordt op een zodanige manier  geplaats t, dat de onderkant 
van de piratens ticker  (z ij n benen =  de achterkant van de s teen) r ichting het 
zwarte pad ligt en de achtergrond-afbeelding op de s teen de 2 paden van het 
veld voor tzet.  

B ew eging:  

Een s peels teen kan vanuit een veld in 1 van 2 mogelij ke 
r ichtingen voorwaarts  bewegen, maar  kan nooit achteruit.  
Omdraaien op een veld is  eveneens  niet toeges taan. Op het 
doelveld wordt de piraat zo geplaats t, dat de achterkant op het 
veld ligt waar  de piraat vandaan kwam. 

Het kan dat een speels teen in de loop van het spel opnieuw op een s tar tveld 
komt.  I n dit geval mag hij  het s pel niet ver laten en heeft hij  dus  maar  1 
bewegings optie.  
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L oyal Capt ain 

Capt’n W. Kidd weiger t de ‚Loyal Captain’ te kapen, omdat deze onder  de Br itse 
vlag vaar t. De bemanning probeer t te muiten, maar  zonder  res ultaat 

De R egels  in  het  kor t :  

1. E lke s peler  ontvangt 7 s tenen van z ij n k leur .  
   

2. De S peler s  verplaats en om de beur t 1 van hun s peels tenen (nieuw 
inzetten of 1 veld bewegen).  
   

3. S peels tenen of groepen s peels tenen die aan alle kanten door  
s peels tenen van de tegens tander  z ij n inges loten z ij n ges lagen en 
worden uit het s pel genomen. Een speels teen bedreigt een andere 
s peels teen als  deze in de volgende beur t op hetzelfde veld zou kunnen 
s tappen. 
   

4. De s peler  die geen van z ij n s peels tenen nog kan verplaats en heeft het 
s pel ver loren… 
   



   

T akt is che aanw i j z ingen en r egelui t leg 

B i j  2 :  Aan het begin van het spel moet kan men het bes te zoveel mogelij k 
s peels tenen in het spel brengen, omdat een s terkere aanwezigheid op het bord 
meer  bewegings mogelij kheden biedt en mogelij kheden om te s laan. Hierbij  
moet men wel oppass en dat s tenen elkaar  niet ins luiten.  
 
Aan het einde van het spel kan het wel een groot voordeel z ij n als  men nog 1 
(of 2) s peels tenen kan inzetten. 
 
Het bewegen van een speels teen moet altij d voorwaarts  ver lopen. Op het 
volgende veld wordt de s peels teen geplaats t dat de achterkant naar  het veld 
wij s t waar  de speels teen vandaan komt. Omdat het verboden is  op een veld te 
draaien, kan de speels teen dus  niet gelij k  terugkeren naar  het veld 
waarvandaan deze vandaan komt. 
 
Een s peels teen mag niet worden geplaats t op een al bezet veld. 

B ij  3 :  Ges lagen worden door  een oms ingeling. 
 
Als  een speels teen is  inges loten door  3 s tenen van de tegens tander  die het veld 
van de doels teen kunnen bereiken in de volgende beur t, dan is  de s teen 
ges lagen. Bevindt een s teen z ich op een s tar tveld, dan kan deze door  2 s tenen 
al inges loten z ij n. Ges lagen s tenen worden uit het spel genomen.  
 
Groepen s peels tenen kunnen ges lagen worden als  op alle aans luitende velden 
van deze groep z ich s tenen van de tegens tander  bevinden en geen enkele van 
deze s tenen z ich met de achterz ijde naar  de groep ger icht heeft s taan. 1 vr ij  
veld of 1 s peels teen met de achterz ijde naar  de groep ger icht is  voldoende om 
niet ges lagen te worden. Dus , laat,  net zoals  in het klas s ieke spel GO, gaten 
vallen binnenin de groep ter  verdediging. Omdat nieuwe s peels tenen niet 
zomaar  overal op het bord ingezet mogen worden is  1 open veld in de groep 
vaak al voldoende om efficient te kunnen verdedigen.  
 
Aan de andere kant is  een s peler  ook regelmatig gedwongen z ij n veilige pos itie 
op te geven, omdat in elke beur t 1 speels teen bewogen moet worden (of een 
nieuwe s teen ingezet moet worden).  
 
Een andere mogelij kheid om te verdedigen is  een s peels teen achter  een s teen 
van de tegens tander  te plaatsen. Z olang deze met z ij n rug naar  de s teen 
toes taat,  kan deze niet ges lagen worden. Let wel op, dat het spel ook ver loren 
wordt als  j e geen van je 
s tenen meer  kan bewegen. 

1 wordt door  C en A ges lagen.  
 
B  wordt door  2,3 en 4 
ges lagen. 
 
5 en 7 worden als  Groep door  
D, E,  F en G ges lagen 
 
E en F worden niet ges lagen, 
omdat naas t E  een vr ij  veld is .  
 
2 wordt niet ges lagen, omdat 
B  met de rug naar  2 ger icht 
s taat. 
 
Om dezelfde reden wordt G niet door  7 bedreigd en wordt 6 niet door  C en D 
bedreigd.  

Z et men een s peels teen in op een veld dat door  2 s tenen van de tegens tander  
bedreigd wordt, dan is  deze s teen onmiddellij k ges lagen. Uitzonder ing:  Dor  het 
inzetten van de nieuwe s teen wordt 1 van de 2 s tenen van de tegens tander  
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Quedah Mer chant  

Enkele dagen na de kaping van de ‚Quedah Merchant’ blij kt dat het om een Br its  
s chip gaat. Capt’n W. Kidd wil het teruggeven;  z ij n bemanning probeer t dat te 
verhinderen.   

S pelmat er iaal:  

E lke s peler  ontvangt de 7 speels tenen van z ij n k leur . Daarnaas t is  de 
dobbels teen nodig.  
 
B egin van het  s pel:  
De s peler s  zetten een s peels teen op een vr ij  s tar tveld naar  keuze. 
 
S pelbeur t :  
 
Om de beur t gooien de speler s  de dobbels teen en bewegen een eigen 
s peels teen een aantal vakj es , zoals  aangegeven op de dobbels teen (1-3). Alle 
vakjes  moeten gelopen worden. Er  mag niet over  andere s tenen heen bewogen 
worden. T elkens  als  een s peler  een speels teen van een s tar tveld verzet, plaats t 
hij  een nieuwe s teen op een s tar tveld naar  keuze (totdat al z ij n speels tenen 
ges peeld z ij n).  

Vij andeli j ke P ir at en vangen:  

Men kan een vijandelij ke piraat vangen als  men het veld waarop deze 
s peels teen s taat van achter  benaderd en precies  (met het geworpen aantal 
ogen) op dat veld uitkomt. De speels teen blij ft op dat veld op de s peels teen van 
de tegens tander  s taan. Deze piraat is  gevangen en mag niet meer  verplaats  
worden..  
 
De onder liggende s teen wordt meebewogen als  de bovenliggende s teen door  
z ij n bezitter  verplaats t wordt. Een speels teen die al 1 piraat gevangen heeft,  
mag geen andere piraten vangen.  
 
Men mag nooit een s peels teen bovenop een andere eigen speels teen plaatsen. 

E igen P ir at en bevr i j den:  

Beweegt men van achter  op een s peels teen van een tegens tander  die een eigen 
s peelfiguur  gevangen heeft, dan worden de rollen omgedraaid. De gevangen 
s teen wordt bevr ijd en de s teen van de tegens tander  wordt in z ij n plaats  
gevangen.  

De vr ij gekomen s peels teen wordt op van beide velden voor  de s teen geplaats t. 
als  deze vr ij  is .  Als  op 1 van de velden een s peelfiguur  van de tegens tander  
s taat die van achter  bereikt kan worden, dan kan deze onmiddellij k gevangen 
genomen worden (en indien mogelij k ook een speelfiguur  daarmee bevr ijden). 
 
Z ij n beide uitvals velden bezet met speels tenen van de tegens tander  die met de 
voorkant naar  het veld ger icht z ij n, dan mag de gevangen genomen s peels teen 
niet bevr ij d worden en mag de eers t bewogen s teen dus  niet op die van de 
tegens tander  geplaats t worden.  



tegens tander  geplaats t worden.  

E inde van het  s pel :  

Het s pel is  afgelopen, als  

a. 7 speels tenen (onafhankelij k van kleur ) gevangen z ij n, of  
b. een S peler  geen s peels tenen meer  kan bewegen 

De w innaar :  

I n geval a) wint de speler  die de mees te speels tenen gevangen heeft,   
in geval b) de speler  die de laats te beur t heeft kunnen voltooien.  

T akt is che T ips :  

Belangr ij ker  dan het vangen s peels tenen is  om ze te blokkeren. Wordt een 
s peels teen op een s tar tveld geblokkeerd, kan deze speler  geen nieuwe s tenen 
inzetten, want dat is  pas  toeges taan als  een s teen een s tar tveld ver laat.  
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Madagas kar  

Voor  de kus t van Madagas kar  loopt het uit op muiter ij .  Een groot gedeelte van d 
bemanning loopt over  naar  z ij n oude r ivaal Rober t Culliford.   

S peelmat er iaal:  

E lke s peler  ontvangt de 7 speels tenen van z ij n k leur  (met 3 s peler s  kr ijgt ieder  
6 speels tenen).  De dr ie zwarte piratenvlaggen worden naas t het s pelbord klaar  
gelegd.  

B egin van het  s pel:  

Om de beur t plaats en de s peler s  een speels teen op een vr ij  s tar tveld, totdat alle 
s tar tvelden bezet z ij n.  

S pelbeur t :  

Wie aan de beur t is  heeft de keus  om een s peels teen te bewegen of op een vr ij  
s tar tveld wil inzetten. I s  geen van beide opties  mogelij k,  dan moet hij  pas s en.  

Vij andeli j ke P ir at en vangen:  

Men kan een vijandelij ke piraat vangen als  men het veld waarop deze 
s peels teen s taat van achter  benaderd. De onders te speels teen is  nu gevangen 
en wordt bij  elke beweging meegenomen. Een s peels teen die een andere heeft 
gevangen z iet er  dus  uit als  een toren. Het is  toeges taan meerder  s peels tenen 
of torens  te vangen. 



of torens  te vangen. 

Men mag nooit eigen s peels tenen vangen.  

B ew egen:  

Het aantal vakjes  dat een toren van speels tenen mag bewegen is  gelij k  aan het 
aantal s tenen in de toren. Een toren die bij voorbeeld uit 3 s tenen bes taat, moet 
dus  elke beur t precies  3 vakj es  bewegen. 
 
I n het verdere s pelver loop kunnen de torens  nog behoor lij k  hoger  worden. Als  
de toren 6 s tenen bereikt,  is  het z involler  de onders te 5 s tenen te vervangen 
door  een piratenvlag-s teen. Het aantal vakjes  dat bewogen moet worden 
veranderd hierdoor  niet.  

E inde van het  s pel :  

Het s pel is  afgelopen als  een speler  alle s peels tenen van de tegens tander  heeft 
gevangen. Deze speler  is  de winnaar . I s  het,  op grond van bewegings vr ij heid, 
niet mogelij k alle s peels tenen te vangen dan eindigt het s pel onbes lis t.   

Het s pel eindigt ook onbes lis t als  dezelfde pos itie dr iemaal herhaald wordt.  

 

T akt is che T ips :  

Openings  fas e:  

De eers te piraat die z ij n s tar tveld ver laat wordt onmiddellij k bedreigd door  de 
piraat die op dat zelfde s tar tveld nieuw ingezet wordt. Als  deze speels teen 
daarna beweegt,  is  het voor  de eers te s teen onmogelij k voldoende afs tand te 
nemen. Het is  daarom vers tandig deze piraat in een doodlopend gedeelte te 
bewegen, waar  achtervolging onaantrekkelij k is .  Als  de achtervolger  toch achter  
de s teen aangaat,  wordt de kans  groter  dat hij zelf ook gevangen wordt.   
 
Hoge T orens :  
Hoge torens  kunnen grote afs tanden afleggen als  de weg open is .  I n het begin 
z ij n veel paden echter  geblokkeerd, dus  vormen de torens  makkelij ke en 
aantrekkelij ke doelen. T egen het einde van het s pel is  een hoge toren, in het 
algemeen, wel nodig om de overwinning te behalen. 

 


