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echit schietende Ranonnen en een groot speelkleed

Een spannend avontuur voor 2 of meer piraten vanaf 6 jaar.
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Ravensburger® spel nr. 21 904 9

Trossen los!

Zijn jullie bereid, in volle zee
als onverschrokken piraten tegen elkRaar te vechiten?
Hijs dan de zeilen, licht hiet anker en ga op avontuur!
Wie stuurt zijn schip fiet beste over de zeeén?
Wie Ran het beste richiten, schiieten en raken?
En wie brengt aan fiet eind met een beetje geluk

de waardevol(ste schatten terug

in de haven?

Bij dit spel kunnen jullie (aten zien

wie van jullie de ware ficerser van de zeeén is.

Inhoud
(Zie ook onderkant van de doos en montage-instructie)

1 speelkleed (1mx 1,60 m)
2 piratenschepen met ieder
1 boegbeeld, 1 stuurwiel, 1 voormast met zeil
en mastkorf, 1 hoofdmast met 2 zeilen, 1 piraten-
vlag, 1 lantaarn en 1 achterklep
3 kanonnen
3 kanonskogels (= pijlen)
4 schatkisten
1 toren met 1 torenvlag en 2 deuren
1 draaischijf met pijl
2 zakken proviand
2 vaten rum
18 bewijskaartjes
10 opdrachtkaarten ;
6 goudstukken (3 x zeeslang en 3 x haai)
1 montage-instructie (extra blad)
Spelregels

Voorbereiding

Voordat juTI’te met het spel beginnen, halen jullie de
opdrachtkaarten, bewijskaartjes, goudstukken, zakken
proviand, vaten rum en de draaischijf voorzichtig uit
het karton.

Vervolgens zet je de schepen, kanonnen, de toren en
de draaischijf volgens de instructie in elkaar

* Het spelbord wordt uitgespreid. (Jullie kunnen het
spel op de grond of op een grote tafel spelen.)

* Leg de bewijskaartjes en de draaischijf naast het
spelbord. (De opdrachtkaarten, goudstukken, zakken
proviand en vaten rum zijn alleen nodig voor het

- spel voor gevorderden. Bij het eenvoudige basisspel
blijven ze in de doos.)

e Zet de toren op het torenveld in het midden van het
speelkleed.

e Nu kiest iedere speler resp. ieder team een schip en
zet het in de haven van de overeenkomstige kleur.
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[image: image4.jpg]Het schip kan alleen maar over watervelden verzet worden.
De twee eilanden en het veld waarop het andere schip
staat, kunnen niet bevaren worden.

Schip willekeurig richten

In plaats van te zetten, kan de
speler het scheepssymbool ook
gebruiken om zijn schip in een
hele andere richting te draaien.
Het schip kan dan in één van de
volgende 8 richtingen staan:

Kanon

De piraat schiet per kanonnensymbool
één keer met een kanon. Daarbij mag
hij altijd kiezen tussen het kanon van
zijn schip en het kanon van de toren.
Hij mag het kanon op het schip of
de toren eerst van positie veranderen
en nchten

De torenvlag mag alleen vanuit een schip worden
beschoten.
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Hoe wordt met fiet Ranon geschoten?

Eerst'wordt het kanon geladen. Voor het in werking stellen van '
het kanon trek je het kleine knopje dat boven op het kanon zit,
naar achteren.

Na het schieten wordt alles wat getroffen werd, weer opgebouwd.

0ok de schatkisten worden weer achter de luiken verborgen en
de mast met het voorzeil wordt weer rechtop gezet. ,
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Toren

De piraat kan, als hij wil, de toren op
een ander torenveld zetten. De drie
torenvelden bevinden zich in het
midden en in de hoeken van het
spelbord. Bovendien kan hij de toren
willekeurig richten en eenmaal met het
torenkanon schieten. ’

Als je meerdere doelen tegelijk raakt waardoor je opdracht”
“ vervuld is, dan krijg | je alle overeenkomstlge bewuskaartjes

Raak je in het verloop van het spel doelen die je voor
de vervulling van je opdracht niet nodig hebt, dan heeft
dat geen invloed op het spel. Je kunt altijd maar één
bewuskaart e per doel kn]gen
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De piraat hoeft niet persé alle acties in zijn beurt uit te
'voeren. Daarna is zijn beurt afgelopen en is de volgende
piraat aan de beurt.

~ Spelen twee piratenteams tegen elkaar, dan wisselen de
piraten elkaar binnen hun team af.

Einde van het spel
Het spel is ten einde, zodra een piraat zijn drie opdrachten
heeft vervuld en daarna een willekeurige haven bereikt.

~ Deze piraat heeft het spel gewonnen.

Voorbeeld van een spelbeurt in fiet basisspel:

Anne draait de pijl van de draaischijf.
Die blijft op het veld staan, waarop 2 schepen
en 2 kanonnen staan.

Allereerst zet ze haar schip een veld vooruit. Dan schiet ze
met haar scheepskanon en raakt het voorzeil van Michiels
schip. Daarvoor krijgt ze het bewijskaartje “voorzeil”.

Daarna schiet ze met het torenkanon. Weer raakt ze
Michiels voorzeil. Het overeenkomstige bewijskaartje
heeft ze al. Ze krijgt daarom geen bewijskaartje.
Vervolgens richt ze haar schip weer opnieuw.
Daarmee eindigt haar beurt.

Sp’cf voor ' gevorderden ,

Het spel voor gevorderden wordt gespeeld zoals de

basisspelregels met uitzondering van
de volgende veranderingen.

Voorbereiding
o Leg de twee vaten rum op het ene
~eiland en de twee zakken proviand
op het andere eiland.
e Leg ook de 6 goudstukken Klaar
“naast het spelbord
* Schud vervolgens nog de 10 opdrachtkaarten
goed door elkaar. Dan trekt iedere speler
~ blind een opdrachtkaart en houdt die
- geheim voor de andere
spelers.
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is, als eerste de drie opdrachten van zijn opdrachtkaart
te vervullen en aansluitend een willekeurige haven te
berelken

Opdrachtkaarten

Jullie opdrachtkaarten laten
3 opdrachten zien, die
vervuld moeten worden. -

Naast de opdrachten uit het
basisspel zijn er op de
opdrachtkaarten nog de vol-
gende nieuwe opdrachten:

~ * Het verzamelen van vaten rum of zakken proviand:
aan deze goederen kun je komen door je schip op
een veld te zetten, dat horizontaal of verticaal
(niet diagonaal) aan een eiland
~ grenst. Daarvoor krijg je het
overeenkomstige bewijskaartje
“vat rum” of “zak proviand”.
De beide vaten rum en zakken
 proviand blijven op de eilanden
~ liggen. Daarna mag het schip
in deze beurt niet meer worden
verzet, de speler mag eventueel
nog wel schieten. Wie geen
‘vaten rum of zakken proviand
van een eiland wil verzamelen,
kan gewoon langs het elland
varen

* Op de opdrachtkaarten wordt onderscheld g
tussen de “schatkist van het vuandell ke sch
de” schatklst van de toren”. :
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(Nlet wassen of stn]ken)
» Het speelmateriaal niet in water gel

Als bij een schot meer voorwerpen worden geraakt,
dan krijgt de piraat een bewijskaartje resp. een goud-
stuk voor ieder van deze voorwerpen.

Ruilen ‘ ;
ledere drie bewijskaartjes, goudstukken of een combi-

natie daarvan kun je tijdens een beurt inwisselen voor
een willekeurig bewijskaartje. .

Als je twee bewijskaartjes, goudstukken of een

combinatie daarvan afgeeft, ‘mag je je schip een veld
vooruit zetten 0f het wxllekeung opnieuw rrchten

Er mogen ook meermaals per beurt bewijskaartjes
wcrden geruild of afgegeven.

Emd'e van Fwt spe[

~ De piraat die aIs eerste de opdrachten van zun

opdrachtkaart heeft vervuld en vervolgens een

willekeurige haven binnenvaart, is de winnaar. -

Voorbeeld van een speelbeurt in fiet
spel voor gevorderden:

Bij Michiel blijft de pijl op het veld met 2 kanonnen
en 1 schip staan.

Hij raakt twee maal het voorzeil van Annes schip. Voor
de eerste treffer krijgt hij het bewijskaartje “voorzeil”.
Voor de tweede treffer krijgt hij een goudstuk met zijn
teken. _

&

Daarna zet hij zijn schip op een veld dat horizontaal
aan het eiland met de zakken proviand grenst. Daar-
voor krijgt Michiel een bewijskaartje “zak proviand”.

Nu ruilt hij het goudstuk samen met twee bewijs-
kaartjes tegen een willekeurig ander bewijskaartje,
dat hij nodig heeft voor zijn opdrachtkaart.
Daarmee is zijn beurt ten einde.

Let op. - f

o Niet geschlkt voor k|nderen beneden de 3 Jaar, van
kleine onderdelen.

::- WAARSCHUWINGI Nlet op ogen en gezncht ri
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