Caribbean Pirate madness

Number of players: 5/6

Required: Basic game, Sea expansion, knight and towns expansion, 6 player expansion of all 3 games.

Playing time: 3+ hours (this is serious stuff…)

Preparations

Map: Take the map as for “The New world/6”. The diagram below shows the different regions, fill them up with:

Area A: A continent. Take 3 meadows (wool), 3 forests(wood), 3 hills (bricks), 3 crops (grain) and 2 mountains, shuffle them and distribute them at random. They get the numbers: 

	Number on card
	2
	3
	4
	5
	6
	8
	9
	10
	11
	12

	Number
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1


Area B: Ocean. 14 sea, no harbours

Area C: Caribbean waters, consisting of islands. 1 meadow,  1 hill, 1 mountain, 2 gold. The rest is water. Distribute them face down, and reserve the numbers 3,4,5,9,10 for them.

Area D: Sea, 7 sea tiles. 

Area E: The new world. Take 14 tiles: 2 gold, 2 crop, 2 hills, 2 mountains, 2 meadows, 2 deserts, 2 forests. Distribute them at random, face down. The numbers: 2x11, 2x4, 2x5, 2x6,2x8, 2x9, 2x10, 2x11 should be set aside for this area.

A primitive drawing of the playable area of the map is given at the end of the rules, without the (non playable) edges, and rotated 90degrees:

You will need a set of coin cards from the towns and merchants extension. Put them aside the grain/wood/bricks/etc. The gold areas in the new world produce gold. The players are not entitled to one of the other goods. The robber does not taken part in this game.

In addition you will need a number of black ships, or anything else with which you can represent pirates – one pirate is not enough.

Special rules

New tiles: Whenever a players ship or road reaches the edge of an unknown tile, it is turned face up, and a number is assigned. But: gold may never have a red number. And red numbers may never be adjacent. Draw a new number at random. Exception: with the last few tiles of the new world, it may happen that only red numbers are available.

New pirates: Whenever a 7 is rolled, a new pirate appears. When a development card is played which is a knight, another pirate appears. 

Effects of pirate: placing a pirate allows the player to draw one resource card from another player. The pirate must be placed adjacent to a sea lane of the victim player. No area adjacent to a pirate produces any resources.

Gold: Gold has 2 functions. First, it replaces 1 resource of any type – at building time. Second, as soon as 1, 2 or more players want to get rid of the pirates, they can hush together 5 gold. For this 5 gold, the government sends a fleet which chases all pirates of the board.

Gold can be drawn as a resource card from another players hand.

4 resources of any kind may be exchanged for 1 gold.

Victory

The first player with 12 victory points wins.

Victory points are awarded:

· 1 for each village

· 2 for each town.

· 1 for the player contributing most gold paid to the government for chasing away pirates (if 2 players both pay 2 gold, both receive 1 victory point). 

· 1 point for being the first player to build a village on an island. (at most 1 point is awarded for every island, though even one player may score more then 1 point when he is the first to settle on more than one island).

· The first player to settle on the new world receives 2 points.

· A player may score an additional victory point by buying a new ship or road, and giving them to another player. The receiving player must build them immediately at the spot of his choice.

No points are scored for the longest trade route or the most knights.

Caribische Piraten 

Aantal spelers: 5/6

Vereist: Basis spel, Zeevaarders uitbreiding, steden en ridders uitbreiding, 6 speler uitbreidingen van basis spel en zeevaarders uitbreiding.

Playing time: 3+ hours (this is serious stuff…)

Voorbereidingen

Kaart: neem de kaartomtrek zoals in “De nieuwe wereld / 6”. Voor dit spel wordt de kaart opgedeeld in verschillende gebieden.

Gebied A: Een continent. Neem 3 weiden (wol), 3 bossen(hout), 3 heuvels (stenen), 3 graanvelden (graan) en 2 bergen, schud ze en verdeel ze willekeurig. Geef hen ieder een van de volgende getallen fiches: 

	Fiche
	2
	3
	4
	5
	6
	8
	9
	10
	11
	12

	Aantal
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1


Gebied B: Oceaan. 14 zee, geen havens

Gebied C: Caribische wateren, bestaand uit eilanden. 1 weide, 1 heuvel, 1 berg, 2 goud. De rest is water. Verdeel ze gedekt (plaatje naar beneden), en plaats de getallen fiches 3,4,5,9,10 voor hen.

Gebied D: Zee, 7 zee gebieden. 

Gebied E: De nieuwe wereld. Neem 14 gebieden: 2 goud, 2 graanvelden, 2 heuvels, 2 bergen, 2 weiden, 2 woestijnen, 2 bossen. Verdeel ze willekeurig, en leg ze gedekt neer.

Reserveer de volgende getallen voor dit gebied:

	Fiche
	2
	3
	4
	5
	6
	8
	9
	10
	11
	12

	Aantal
	0
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0


Een primitieve tekening van de gebieden van de kaart, zonder de niet-speelbare randen, is aan het eind van de regels weergegeven (90 graden gedraaid).

Je hebt ook een stapel muntkaarten uit de Steden en Ridders uitbreiding nodig, die goud voorstellen. Zet ze klaar naast de andere grondstoffen hout/stenen/wol/erts/graan. De goud gebieden produceren in dit spel goud, de spelers hebben geen recht op een grondstof naar keuze. 

De rover doet niet aan het spel mee.
Je hebt ook een aantal extra piraten schepen nodig. Gebruik een aantal zwarte pionnen uit een ander spel. Aan één piraat heb je niet genoeg!

Speciale regels

Nieuwe gebieden: Wanneer een speler een schip of weg aanlegt en daarbij de rand of punt van een onbekend gebied bereikt, wordt dit gebied omgedraaid en krijgt een getallen fiche. Goud mag geen rood getal krijgen. Rode getallen mogen niet aangrenzend zijn. Trek in zo’n geval een nieuw getallen fiche. Er is echter een uitzondering: bij de laatste paar onbekende gebieden kan het voorkomen dat er alleen nog rode getallen over zijn. Dan mogen ze naast elkaar liggen.

Nieuwe piraten: Wanneer een speler een 7 rolt, verschijnt er een nieuwe piraat. Wanneer een speler een ontwikkelingskaart met een ridder speelt, verschijnt er ook een piraat.

Effecten van een piraat: plaats de piraat op een leeg gebied. Wanneer de speler hem naast een weg of zeeroute plaatst, mag hij een grondstoffenkaart uit de hand van de speler trekken van wie de betreffende (zee)straat is. Gebieden naast een piraat produceren geen grondstoffen. Ook geldt nog steeds dat wanneer een speler meer dan 7 kaarten heeft, de helft moet worden ingeleverd.

Goud: Goud heeft 2 functies. Allereerst vervangt het 1 grondstof bij keuze wanneer een speler iets bouwt. Ten tweede, de spelers kunnen goud samenbrengen. Wanneer de spelers 5 goud samenbrengen en dit aan de regering sturen, stuurt de regering een vloot die alle piraten wegjaagt – verwijder alle piraten van het bord. 
Goud kan als grondstof uit de hand van een andere speler getrokken worden.

4 grondstoffen van één soort kunnen geruild worden voor 1 goud.

Winnen

De eerste speler met 12 overwinningspunten wint.

Winstpunten worden toegekend voor:

· 1 voor ieder dorp

· 2 voor iedere stad

· 1 voor de speler die het meeste goud van de 5 goud bijdraagt aan een regeringsbetaling. (als 2 spelers beiden 2 goud betalen, krijgen beiden 1 overwinningspunt). 

· 1 punt voor het eerste dorpje op elk eiland. (ten hoogste 1 punt per eiland wordt toegekend, hoewel 1 speler wel meer dan 1 punt kan verdienen door op verschillende eilanden als eerste een dorpje te bouwen).

· De eerste speler die een dorpje op de nieuwe wereld bouwt krijgt 2 punten.

· Een speler kan ook een overwinningspunt scoren door in zijn beurt voor een andere speler 1 schip of weg te kopen. De ontvangende speler mag ze direct naar eigen inzicht neerzetten.

Er worden geen punten toegekend voor de grootste riddermacht of voor de langste handelsroute.
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