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nummer, gelijk aan 
nummer vlootstuk

punten

ruim voor 
goederen, schade en 
muiterijfiches

half vanaf WAT

2: Op zee kun je met stormen, 
piraten, muiterij (ziektes of 
opstand), te maken krijgen.

4: Aankomst in een haven:

4b: Gevecht; kies strategiekaart op 
basis van strategiebord (zie rechts). 
(ver)plaats eventueel blokje(s).

Geen andere spelers 
en/of naties? 

Geen gevecht!

Andere spelers? Kies 
om te vechten!

Naties? Vechten!

7: Telling     . Twee tussentijds, 
één eindtelling. Naties                     
brengen allianties en kansen voor 
minder succesvolle compagnieën.

6: Schade      repareren kost altijd 
dukaten. Muiterij      herstel is gratis 
in haven, kost dukaten op zee.

Compagnieën

Spelconcept
Vóórdat je het spel speelt is het handig om het 
spelconcept te begrijpen. De eerste ronden beginnen 
simpel, dus je kunt het spel al spelende leren. 
Je begint met twee vloten met ieder één schip. Zie 
hieronder. Iedere (grote) vloot bestaat uit minimaal 
één schip en kan oneindig aantal schepen houden.

Eind 16e eeuw. De oorlog tussen Nederland en Spanje laait op. Portugal en 

Spanje verenigen zich. Het Portugese rijk wordt een militair doelwit. 

Terwijl de oorlog oplaait, ontdekken een aantal Hollandse kooplieden en verkenners de geheime 
Portugese handelsroutes met hun koloniën.  De handelsreizen naar de koloniën beginnen.

In de beginjaren wordt voor iedere reis een Compagnie gevormd. Omdat een reis naast gevaren 
als piraterij, ziektes en stormen ook heftige fluctuaties in de marktwaarde van de goederen met 

zich meebrengt, wordt kartelvorming noodzakelijk en worden de VOC (Vereenigde Oostindische 
Compagnie) en WIC (West Indische Compagnie) opgericht. 

Maar wat als het anders was gelopen? Iedere Compagnie voor zich?

Start reizen. Breid vloten uit. Ontwikkel en bestuur kolonieën. Ontdek technologieën. Win óf 
ontwijk zeeslagen. Sluit allianties. Word de meest invloedrijke Compagnie!

5: Verkoop        goederen en bouw.
Koop schepen (vier scheepstypen).
Ontwikkel havens. Pakhuizen 
brengen meer goederen, bestuurders                              
.....    ....    ...  functies, forten 
kunnen havens verdedigen.
Wanneer je aan de eisen voldoet, 
koop een ontwikkelingskaart.

1: Neem goederen (of neem 
muiterij) en vervoer deze naar een 
haven die deze goederen aanneemt.

Wat je doet (per vloot): 4b. Strategiebord

3: Blauwe zeilen     zijn het 
ingangspunt van havens.

Begin hiermee!!!
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gevechtservaring

kosten (1 dukaat 
voor nieuwe vloot)

De eerste schijf (+0) is 
altijd te gebruiken.

Je mag een blokje 
plaatsen in een +1/+2/+3 
schijf wanneer je een 
vloot verhoogt naar deze.

De +1/+2/+3 schijven 
kun je gebruiken met 
vloten met minimaal die 
hoeveelheid ervaring. 

Maximaal één blokje van 
jouw kleur per schijf!
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verplaatsen schade/muiterij
gevechtskracht

4 5

+6

4b

4b
Pakketboot zeilt sneller, kan voorraden 
aanvullen en opdracht geven tot bouwen. 
Een vloot bevat altijd exact één schip.
Gezonken schepen én ladingen zijn 
verzekerd, je krijgt dan dukaten uitbetaald.
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Spelopzet

Verloop eerste ronde
De speler die het meest recent aan boord was van een schip 
of boot, begint. Deze neemt het roer en de tegel “1” verdeel 
de andere volgordetegels met de klok mee.
Spelers (laatste speler eerst) kiezen twee starthavens (één 
in Oost, één in West, zie voorbeeld rechts) en plaatsen 
daar een vlootstuk. Er mogen maximaal twee spelers 
in één haven beginnen. Per vloot krijgt elke speler één 
spiegelretourschip. Zie voorbeeld 1.
De startspeler begint, met de klok mee spelen de andere 
spelers ook hun beurten. De eerste ronde worden er 
geen tegels (van 6 uit spelopzet) omgedraaid. Gebruik 
“Spelverloop“ voor het spelen van spelersbeurten.

Doel van het spel
Verdien punten door schepen te kopen, goederen te verschepen, zeeslagen te voeren en havens te ontwikkelen met 
pakhuizen, bestuurders en forten. De winnaar is de speler met het hoogste aantal punten aan het einde van het spel.

Spelopzet
1) plaats het speelbord in het midden van de tafel en het 
strategiebord er rechts naast.
2) neem het kalenderbord 1/3, plaats de houten 
dobbelsteen op het eerste veld, plaats de tellingtegel.
3) plaats één goederensteen op elk pakhuisveld van alle 
acht havens met pakhuisvelden.
4) leg de piratendobbelstenen, landendobbelstenen en 
ronde alliantiefiches op het bord.
5) Iedere speler kiest een kleur en neemt zijn vlootborden, 
vlootstukken, pakhuis-, bestuurders- en fortfiches. Plaats 
één markeersteen in de kleur van de speler op het veld “0“ 
op het scorebord. Plaats de overige drie markeerstenen op 
het lege veld van het strategiebord. Neem de strategie- en 
referentiekaarten (dubbelzijdig).
6) leg de stormregiotegel “Mar Di India“ open op het 
barometerveld. Leg de overige stormregio-, stormkracht-, 
piraten-, voorraad- en muiterijstegels gedekt op hun plaats.
7) plaats de scheepskaarten, de verzekeringswaarden, de 
verliestegels, de muiterij, schade en gevechtservaringfiches, 
gouden en zilveren munten naast het bord.
8) leg de ontwikkelingskaarten* 1 naast het bord. Plaats 
de witte en zwarte markeerstenen op het lege veld van 
het strategiebord, de piratengevechttegels onderaan. Leg 
de ontwikkelingskaarten 2 en 3 in stapels naast het bord; 
deze mogen alvast geraadpleegd worden tijdens eerdere 
kalenders. *: 2 spelers; één van elk wordt gebruikt, 3 of 
meer spelers: beide kaarten worden gebruikt.
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Voorbeeld 1: Oranje begint het spel. 1) Blauw plaatst eerst 
vloot 1 in Nieuw Amsterdam. 2) Oranje in Batavia. 3) 
Blauw in Kanton. 4) Oranje ook in Nieuw Amsterdam. 
Links van de rode lijn is “West“. Rechts is “Oost“. Oranje 
mocht dus bijvoorbeeld vloot II niet meer plaatsen in Gallé, 
omdat deze al een vloot in “Oost“ had (Batavia).



Per speler (vijf kleuren):
1: 7 vlootborden 
2: 5 grote, 2 kleine 
vlootstukken
3: 10 pakhuizen 
4: 4 gouverneurs,  4 
commandeurs & 4 directeurs
5: 4 forten
6: 3 markeerstenen (8mm, 3 
per speler)
7: 8 strategiekaarten
8: 2 referentiekaarten 
(dubbelzijdig)
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Spelonderdelen

1: Ontwikkelingskaarten: vijf kleuren, drie 
kaarten per kleur, vijf kaarten per niveau/
score. (twee sets, totaal 30 kaarten)
2: Markeerstenen (8mm, 3 witte, 3 zwarte)
3: Roer (1x)
4: Volgordetegels (5x)

1

Tellingtegel
Goederenstenen (10mm, acht 
kleuren, 25 stuks per kleur)
3 Piratendobbelstenen (zwart)
4 Landendobbelstenen (geel, 
rood, groen, blauw)
Alliantiefiches (5 per land, 4 
landen)
9 Piratengevechttegels

Stormregiotegels
Stormkrachttegels
Piratentegels
Voorraadtegels
Muiterijtegels

1: Scheepskaarten (Linieschip, 
Spiegelschip, Fluytschip, 
Pakketboot)
2: Verzekeringswaarden
3: Verliestegels
4: Muiterijfiches
5: Schadefiches
6: Gevechtservaringfiches
7: Munten (zilveren/gouden)

x

Speelbord
Strategiebord
Kalenderborden
Houten dobbelsteen
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Grijs: zilver (Deshima)
Wit: zijde (Kanton)
Goud: goud (Amsterdam)
Oranje: kaneel (Galle)
Hout: Nootmuskaat (Batavia)
Bruin: tabak (Nieuw-Amsterdam)
Zwart: arbeiders (Elmina)
Groen: suiker (Mauritsstad)
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Voorbeeld Telling

Goederen Telling
(afstand tot oorsprong) x aantal goederenstenen
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Wordt uitgebreid.
Pakhuizen/gouverneurs/forten tellen niet als de haven 
bezet is door een niet-geallieerd land.
Muiterij/schade aftrek is nooit meer dan het aantal punten 
van die eenheid/schip.


