Piraten kapern

Piraten kapern

Ablauf eines Spielzuges (kaperfahrt):

©® Neue Piratenkarte fur aktiven Spieler aufdecken.
© Erster Wurf muss mit allen 8 Wiirfeln erfolgen.

TOTENKOPFE:

0 Jeder Totenkopf wird beiseite gelegt und bleibt dort.

©® Bei gesammelten >= 3 Totenkdpfen endet der Zug sofort.
Es gibt dann leider keine Punkte.

©® Wirfelt man mit seinem 1. Wurf mind. 4 Totenkdpfe, gehen
diese zur Totenkopfinsel. Sonderregel beachten!

WURFELN:

©® Der 2./ jeder weitere Wurf muss mind. aus 2 Wiirfeln bestehen.

Man kann auch schon beiseite gelegte Wurfel erneut wiirfeln.
Hort man freiwillig auf, bevor man einen 3. Totenkopf hat,
kann man seine Wiirfel werten:

Goldmiinze: 100 P.

Diamant: 100 P.

Kombinationen aus gleichen Symbolen (auch Gold-
miinzen bzw. Diamanten, trotz deren Einzelwertung).
Es durfen alle Kombinationen gewertet werden.

3er: 100 P.
der: 200 P.
Ser: 500 P.
6er: 1000 P.
Ter: 2000 P.
8er: 4000 P.

BONUS:
0 Alle 8 Wiirfel konnten gewertet werden: 500 P.

Spielende:

0@ sofort, wenn man 9 gleiche (mithilfe 1 Karte) Symbole erwirfelt.

Dieser Spieler gewinnt das Spiel sofort.
@ oder nach der Runde, in der jemand final 6000 P. hat

Ablauf eines Spielzuges (kaperfahrt):

©® Neue Piratenkarte fur aktiven Spieler aufdecken.
©® Erster Wurf muss mit allen 8 Wirfeln erfolgen.

TOTENKOPFE:

@ Jeder Totenkopf wird beiseite gelegt und bleibt dort.

@ Bei gesammelten >= 3 Totenkdpfen endet der Zug sofort.
Es gibt dann leider keine Punkte.

©® Wirfelt man mit seinem 1. Wurf mind. 4 Totenkdpfe, gehen
diese zur Totenkopfinsel. Sonderregel beachten!

WURFELN:

©® Der 2./ jeder weitere Wurf muss mind. aus 2 Wiirfeln bestehen.
Man kann auch schon beiseite gelegte Wurfel erneut wirfeln.
Hort man freiwillig auf, bevor man einen 3. Totenkopf hat,
kann man seine Wiirfel werten:

Goldmiinze: 100 P.

Diamant: 100 P.

Kombinationen aus gleichen Symbolen (auch Gold-
minzen bzw. Diamanten, trotz deren Einzelwertung).
Es durfen alle Kombinationen gewertet werden.

3er: 100 P.
der: 200 P.
Ser: 500 P.
6er: 1000 P.
Ter: 2000 P.
8er: 4000 P.

BONUS:
0 Alle 8 Wiirfel konnten gewertet werden: 500 P.

Spielende:

@ sofort, wenn man 9 gleiche (mithilfe 1 Karte) Symbole erwiirfelt.
Dieser Spieler gewinnt das Spiel sofort.

@ oder nach der Runde, in der jemand final 6000 P. hat
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