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HOUVE UM TEMPO EM QUE AS CARAÍBAS ERAM UM ELDORADO 

PERCORRIDO POR NAVIOS DE COMÉRCIO TRANSPORTANDO RIQUEZAS 

INFINITAS.  BANDOS DE PIRATAS REINAVAM SOBRE ESSAS ÁGUAS AZUIS 

ASSOLADAS POR TUBARÕES. OS JOGADORES ASSUMEM O PAPEL DE 

PIRATAS QUE SE OCUPAM A PILHAR NAVIOS E A ROUBAR OS OUTROS 

PIRATAS. A CADA ASSALTO, O REI QUER A SUA PARTE. QUEM TERÁ A 

ASTÚCIA NECESSÁRIA PARA SE TORNAR O CORSÁRIO MAIS RICO?

Coloque a caixa de jogo no centro da mesa, com todas as moedas 

em seu interior representando o Tesouro transportado pelos navios 

que os piratas irão pilhar. Para escolher o primeiro a jogar, cada 

jogador lança os 5 dados. Aquele que obtiver maior número de 

caveiras é o primeiro a jogar.

Na sua vez, o corsário lança os 5 dados. Se quiser pode voltar a 

lançar o número de dados que desejar, 2 vezes. Os dados com uma 

cruz de ossos não podem ser relançados; estão bloqueados até o 

final do turno do jogador.

OBJETIVO DO JOGO

PREPARAÇÃO

TURNO DE JOGO

Ganha o jogador que possuir maior número de moedas no final da 

partida. Mas atenção: ao longo da partida, ser o jogador mais rico 

irá chamar a atenção dos adversários.
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Todos os dados de Moeda: 
roube todas as moedas do "Ouro do Rei". 

(independentemente do valor das moedas)

Todos os dados de Caveira: 
roube todas as moedas de um 

adversário à sua escolha.

Moedas + Canhão: 
Pegue as moedas indicadas no dado. 

Em seguida, pegue a mesma quantia de 

moedas da caixa do jogo e adicione-as 

ao "Ouro do Rei" (uma pilha separada na 

tampa da caixa). Se não houverem moedas 

suficientes na caixa para cumprir esses 

dois efeitos, então, pegue o que restou e 

compartilhe uniformemente com o Rei.  

Se houver uma quantia ímpar restante,  

dê a moeda extra para o Rei.

DEPOIS DE LANÇAR (E EVENTUALMENTE RELANÇAR 
UMA OU DUAS VEZES) OS DADOS, O CORSÁRIO 

PROCEDE DE ACORDO COM O RESULTADO OBTIDO:

Moedas + Caveira: 
roube de um adversário à sua escolha,  

a quantia de moedas indicadas no dado.
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Se o jogador obtém 3 cruzes de ossos  
(ou mais) ou não consegue realizar 
nenhuma combinação: 
Deve pagar 3 moedas ao Rei.

Todos os dados de Canhão: 
roube todas as moedas do Tesouro, sem 

dividí-las com o Rei, e a partida termina.

ATENÇÃO: 
•	 O jogador é sempre obrigado a proceder de acordo com o 

resultado dos seus dados.

•	 O Jogador não pode utilizar o mesmo dado em duas 

combinações

•	 Se o jogador tem duas combinações com caveira,  

pode utilizá-las para atacar duas vezes o mesmo adversário 

ou dois adversários diferentes.

•	 duas combinações com canhão, assalta duas vezes o Tesouro  

e paga duas vezes ao Rei.

•	 Se o jogador tem uma combinação com caveira e uma 

combinação com canhão (em 4 dados), deve aplicar os dois 

efeitos.

FINAL DA PARTIDA
A partida termina-se assim que o Tesouro fica vazio.  

O jogador com maior número de moedas ganha a partida. Em caso 

de empate, os piratas devem jogar outra rodada para desempatar.



CONJUNTO  
DE CANHÃO  
& MOEDAS

CONJUNTO  
DE CAVEIRA  
& MOEDAS

SÓ MOEDAS

SÓ CAVEIRAS

SÓ CANHÕES

3 OSSOS 
OU NENHUMA 
COMBINAÇÃO

PEGUE As moedas 
indicadas no dado E 
DEPOIS PAGUE O REI.

escolha um  
adversário.  
roube As moedas  
indicadas no dado.

roube todas  
as moedas do  
"Ouro do Rei".

roube todas as 
moedas de um 
adversário à sua 
escolha.

Pegue todas as  
moedas do Tesouro, 
sem dividí-las com 
o Rei, e a partida 
termina.

PAGUE 3 moedas 
ao "ouro do Rei".


