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Il fut un temps ot les fles
des Cardibes étaient un
Eldorado parcouru par
les navires de commerce
transportant de grandes
richesses.

Les corsaires de ces
eaux bleues infestées
de requins y régnaient
en mafttre. Vous étes l'un
de ces corsaires et vous
allez tenter de piller de
nombreux bateaux et les
autres corsaires.

A chaque prise, le Roi veut
sa part.

Serez-vous assez sournois
pour devenir le plus riche ?

Le joueur qui possede le
plus de pieces en fin de
partie I'emporte. Mais pre-
nez garde: étre le premier
durant la partie peut vous

CONTENU:
+1 Régle du jeu

+60 Pieces
-5 Dés

attirer les foudres de vos
adversaires. Faites les
meilleurs choix !

Placez la boite du jeu au
centre de la table avec les
pieces dans leur emplace-
ment. Elles constituent la
Bourse qui représente le
trésor transporté par les
bateaux que vous allez
piller.

Pour déterminer le pre-
mier joueur, les Corsaires
lancent les 5 dés chacun
leur tour.

Celui qui obtient le plus de
Tétes de mort devient le
premier joueur.

A son tfour de jeu, le
Corsaire actif prend les
5 dés et les lance. Il
peut relancer autant de
dés qu'il souhaite jusqu'a

2 fois. Les dés qui repré-
sentent un « X » en os he
peuvent pas étre relancés,
ils sont bloqués jusqu'a la
fin du four de ce joueur.

Le joueur prend dans la
Bourse autant de pieces
qu'indiqué sur le dé Piece.
S'il n'y a pas assez de
pieces dans la Bourse,
prenez ce qu'il reste. En-
suite, prenez autant de
pieces dans la Bourse que
vous venez d'en gagnher
et placez-les a cote de la
Bourse. Cest la part du
Roi. S'il n'y a pas assez de
Piece, partagez votre gain
avec le Roi (et toujours a
I'avantage du roi).
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Le joueur vole au joueur de

son choix autant de pieces

qu'indiqué sur le dé piece.

Le joueur vole le Roi et lui
prend toutes ses pieces
(les pieces qui se trouvent
a c6té de la Bourse).




Le joueur vole toutes les
pieces du joueur de son
choix.

Le joueur vole toutes les
pieces de la bourse, sans
les partager avec le Roi.
Cela meft fin a la partie.

Le joueur doit payer
3 pieces au Roi.

* Vous étes toujours obli-
gés de réaliser le résultat
de vos dés.

+ Si vous avez deux com-
binaisons Téte de Mort,
vous pouvez les utili-
ser pour attaquer le
méme Corsaire ou deux
corsaires différents.

- Si vous avez deux combi-
naisons Canon, vous prenez
deux fois dans la bourse et
vous donnez deux fois au
Roi.

+ Si vous avez une com-
binaison Téte de Mort
et une combinaison Ca-
non (soit 4 dés), vous
devez appliquer les deux.

La partie s'arréte immédia-
tement lorsqu'il n'y a plus
de pieces dans la Bourse.

Le joueur qui possede le
plus de pieces I'emporte.

En cas d'égalité, les cor-
saires devront refaire une
partie pour se départager.
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The Caribbean islands

were once a lawless cove,
run by merchant marines
transporting stolen trea-
sures.

When news reached the
King that these pirates
were  amassing  great
riches, he ordered a cut
of their loot.

Now it is your furn to be
a pirate, and you must try
to pillage ships and other
pirates along the way.

How far will you go to
deceive the greedy King
and become the richest
pirate on the coast and at
sea?

Earn the most coins by
obtaining the best combi-
nations of dice rolls.

CONTENTS: +60 Coin tokens
+Illustrated rules -5 Pirate dice

Place all the Coin tokens in
the game box, and position
them in the center of the
table within reach of all
players.

Take turns rolling all
5 Pirate dice. The player
who gets the most Skulls
starts the game as first
player.

On your furn, take the
5 dice and roll them. You
can roll them again up fo
2 more times (three rolls
total). If any dice land on
Crossbones, they are stuck
for the rest of your turn
and cannot be rerolled.
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Take from the game box
as many coins as indicated
on the Coin die. If there
aren't enough coins re-
maining, take what's left
in the box. Then, take as
many coins from the game
box and put them in a se-
parate pile "for the King."

Steal from the player of
your choice as many coins
as indicated on the Coin
die.

Steal all of the King's gold.
Take all the coins from
the King's pile (next to the
game box) and add them
all to your own pile.

The numbers on the Coin
dice don't matter; the only
thing that matters is that
they are all coins.
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Steal all the coins from a
player of your choice.
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Steal all coins remaining
in the game box. Do not
share with the King. This
ends the game

If you get 3 (or more)
Crossbones during your
turn OR if you fail to roll
any of the previous scoring
combinations, you must
take 3 coins from your pile
and add them to the King's
gold pile (next to the game
box).

If you don't have enough,
give the King all of your
coins.

* You must always fulfill
the results of your dice.
You cannot use the same
die to fulfill two different
combinations.

* If you have two combina-
tions of Skulls, you can use
them to attack the same
player or two different
players.

* If you have two Cannon
combinations, you must
take from the game box
twice and pay the King
twice.

+ If you have both a Skull
combination and a Cannon
combination (4 dice), both
effects apply.

The game immediately
ends when there are no
more coins in the game
box. The player with the
most coins wins.

In case of a tie, play ano-
ther round to determine a
winner.



Die Inseln in der Karibik
waren einst ein gesetzlo-
ser Raum, beherrscht von
Schiffen, die geraubte
Schdtze beforderten.

Als der Konig erfuhr,
dass die Piraten grofe
Reichtimer  anhduften,
beanspruchte er einen
Anteil an der Beute. Nun
seid Ihr Piraten und miisst
versuchen, Schiffe ande-
rer Piraten zu kapern.

Bist Du heimtiickisch ge-
nug, den habgierigen Konig
auszuschalten und der
reichste Pirat zu Wasser
und zu Land zu werden?

Die besten Kombinationen
zu wirfeln und so die
meisten Minzen zu erlan-
gen.

INHALT:
-Spielregel mit 60 Miinzen
Abbildungen -5 Piraten-Wiirfel

Alle Miinzen werden in
die Spieleschachtel gele-
gt; die Schachtel kommt
in die Tischmitte, so dass
sie in Reichweite fiir alle
Spieler ist.

Die Spieler werfen alle
5 Piraten-Wiirfel. Wer die
meisten Totenkopfe gewii-
rfelt hat, wird Startspie-
ler.

Wenn Du am Zug bist,
wirfst Du die 5 Wiirfel. Du
kannst noch ein oder zwei
weitere Male wiirfeln (ins-
gesamt drei Wiirfe).

Wiirfelst Du gekreuzte
Knochen, bleiben sie fiir
den Rest Deines Zuges lie-
gen und kénnen nicht noch
einmal gewiirfelt werden.

Nimm Dir so viele Miin-
zen aus der Schachtel,
wie der Miinz-Wiirfel an-
gibt. Wenn nicht geniigend
Miinzen (ibrig sind, nimm
Dir, was noch vorhanden
ist.

AnschlieBend nimm noch
einmal dieselbe Anzahl von
Miinzen aus der Schachtel
und lege sie auf einen se-
paraten Stapel «fiir den
Konig».
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Stiehl so viele Miinzen von
einem beliebigen Mitspie-
ler, wie der Miinz-Wiirfel
angibt.

Stiehl das gesamte Gold
des Konigs. Nimm Dir alle
Miinzen vom Kanigsstapel
(neben der Spieleschach-
tel) und fiige sie zu Deinem
eigenen Stapel hinzu. Die
Zahlen auf den Miinz-Wi-
rfeln spielen hier keine
Rolle; wichtig ist nur, dass
es alles Miinzen sind.

Stiehl alle Miinzen von
einem beliebigen Spieler.




Stiehl alle Miinzen, die
noch in der Spieleschach-
tel sind. Gib dem Kanig
nicht seinen Anteil. Damit
ist das Spiel beendet.

Wenn Du wdhrend Deines
Zuges 3 (oder mehr)
gekreuzte Knochen wii-
rfelst ODER keine der
oben genannten Kombi-
nationen wiirfelst, musst
Du 3 Miinzen von Deinem
Stapel nehmen und sie zum
Goldstapel des Konigs (ne-
ben der Spieleschachtel)
hinzufiigen. Hast Du nicht
geniigend Miinzen, gib dem
Konig alle Miinzen, die Du
noch besitzt.

* Du musst Deine Wiirfe-
lergebnisse stets ausfiih-
ren.

- Du darfst nicht ein und
denselben Wiirfel be-

nutzen, um zwei verschie-
dene Kombinationen zu bil-
den.

« Wenn Du zwei Toten-
kopf-Kombinationen hast,
kannst Du damit densel-
ben Spieler oder zwei
verschiedene Spieler be-
rauben.

. Wenn Du zwei
Kanonen-Kombinationen
hast, nimmst Du zweimal
Miinzen aus der Spie-
leschachtel und bezahlst
auch den Kaonig zweimal.
Wenn Du sowohl eine
Totenkopf-Kombination als
auch eine Kanonen-Kom-
bination hast (4 Wirfel),
werden beide Effekte
wirksam.

Das Spiel endet sofort,
wenn keine Miinzen mehr in
der Spieleschachtel sind.
Der Spieler mit den
meisten Minzen gewinnt.

Bei Gleichstand spiele eine
weitere Runde, um den
Gewinner zu ermitteln.

Ci fu un tempo in cui le
isole dei Caraibi erano un
Eldorado senza legge per-
corso da navi mercantili
che tfrasportavano tesori
immensi.

I Corsari in queste ac-
que cristalline, infestate
dai pescecani, spadrone-
ggiavano indisturbati. Tu
sei uno di questi Corsari e
devi cercare di derubare i
mercantili e gli altri pirati.

Dopo ogni assalto il Re
vuole la sua parte. Sarai
cosi astuto e sornione da
eludere le sue richieste
e diventare il Corsaro pil
ricco?

Accumula pit monete degli
avversari ottenendo con i
dadi le migliori combina-
zioni.

CONTENUTO:
*Regolamento <60 Gettoni Monete
Illustrato -5 Dadi Pirata

Metti la scatola al centro
del tavolo e le monete nel
loro alloggiamento.

Esse costituiscono il Bot-
tino che & la somma dei te-
sori trasportati dalle navi
mercantili che cercherai
di assaltare.

Tirate a turno i 5 Dadi
Pirata. Il giocatore che
ottiene pit Teschi inizia la
partita.

Durante il tuo turno, pren-
di i 5 dadi e tirali. Puoi
tirarli di nuovo fino a
2 volte (tre tiri in totale).

Se su qualsiasi dado of-
tieni il simbolo delle Tibie
Incrociate, quel dado e
bloccato per il resto del
tuo turno e non puo essere
tirato di nuovo.



prendi dal Bottino il nume-
ro di monete indicato dal
dado Moneta. Se non ce ne
sono abbastanza prendile
tutte. Poi prendi sempre
dal Bottino lo stesso nu-
mero di monete e mettile
in una riserva separata
“per il Re".
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Ruba il numero di monete
indicato dal dado Moneta a

un giocatore a fua scelta.

Ruba tutto I'Oro del Re.
Prendi tfutte le monete
dalla riserva del Re (a
fianco della scatola) e
aggiungile alla tua riserva.
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Ruba tutte le monete di un
giocatore a tua scelta.

Ruba tutte le monete
rimaste nella scatola.
Non condividerle con il
Re. Questa combinazione
termina la partita.

Se ottieni 3 (o pid)
Tibie Incrociate durante il
tuo turno O se non riesci
a ottenere nessuna delle
combinazioni indicate pre-
cedentemente devi pren-
dere 3 monete dalla tua
riserva e aggiungerle alla
riserva del Re, a fianco
della scatola. Se non ne
hai a sufficienza, dai al Re
tutte le fue monete.

+ Devi sempre eseguire le
azioni collegate al risultato
del lancio dei tuoi dadi.
Non puoi usare lo stesso
dado per completare due
combinazioni diverse.

Se hai due combina-
zioni di Teschio, le puoi
utilizzare per attaccare
lo stesso giocatore o due
giocatori diversi.

+ Se hai due combinazioni
Cannone, devi prendere le
monete dalla scatola due
volte e pagare il Re due
volte.

- Se hai sia una combina-
zione Teschio e una Can-
none (4 dadi), devi applicare
entrambi gli effetti.

La partita finisce imme-
diatamente quando non ci
sono pil monete nel bot-
tino.

Il giocatore con pil
monete ¢ il vincitore.

In caso di pareggio,
giocate un altro giro per
determinare il vincitore.



Ooit was de Caribische
zee een wetteloos ge-
bied, waar heel veel han-
delsschepen voeren, met
zeer rijke lading. Piraten
stroopten de  blauwe
wateren af; ze waren er
heer en meester.

De koning eiste trouwens
altijd zijn deel. Jij bent
een piraat en je probeert
zo veel mogelijk boten
te kapen, ook van andere
piraten.

Ben jij gemeen genoeg
om de rijkste piraat tfe
worden?

De speler die de meeste
munten verzamelt wint
het spel. Maar pas op: als
je de beste piraat lijkt te
zijn, lok je de wraak van de
andere piraten uit. Aan jou
de keusl!!

INHOUD:
- 1 Spelregels - 5 Piraten-
60 Gouden  dobbelstenen

Zet de doos midden op
tafel met de gouden
dubloenen (munten) er in,
de doos is de schatkamer
met de munten van de han-
delsschepen die je gaat
kapen.

Om te bepalen wie mag
beginnen gooit elke piraat
met de 5 dobbelstenen.
Wie de meeste doodshoof-
den gooit mag beginnen.

De piraat die aan de beurt
is gooit de vijf dobbelste-
nen. Hij mag eventueel nog
twee maal net zoveel dob-
belstenen opnieuw gooien
als hij wil (totaal drie keer
gooien).

De dobbelsteen met de
gekruiste doodsbeenderen
mag nhiet ophieuw gegooid
worden, die moet blijven
liggen tot het einde van de
beurt.

dubloenen (munten)
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De speler neemt zoveel
munten als de dobbels-
teen aangeeft. Als er niet
voldoende munten meer in
de schatkamer zitten, pakt
hij wat er over is. Neem
daarna net zoveel munten
uit de schatkamer als je
net gewonnen hebt en leg
die naast de schatkamer
“voor de koning".
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De speler rooft van een
speler naar keuze, net
zoveel munten als de
dobbelsteen aangeeft.

De speler berooft de
koning (hij neemt dus
alle munten die naast de
schatkamer liggen).

De speler rooft alle mu-
nten bij een medespeler
naar keuze.

De speler rooft alle mu-
nten uit de schatkamer,
zonder de koning wat te



geven. Daarmee is het spel
afgelopen.

De speler geeft dan 3 mu-
nten aan de koning. Als je
niet genoeg munten hebt,
geef je wat je hebt.

+ Je moet altijd doen wat
de dobbelstenen aangeven.

* Als je twee mogelijkhe-
den hebt met doodshoof-
den, mag je ze beide
gebruiken om één andere
piraat te beroven, of fwee
verschillende piraten.

+ Als je twee combina-
ties met kanonnen hebt,

mag je twee keer uit de
schatkamer nemen en
moet je ook twee keer aan
de koning geven.

* Als je een combinatie
met een doodshoofd hebt,
én een combinatie met een
kanon (dus op 4 dobbels-
tenen), moet je ze allebei
uitvoeren.

Het spel stopt onmiddelli-
Jjkals er geen munten meer
in de schatkamer zijn.

De speler met de meeste
munten heeft gewonnen.

Bij een gelijkspel, moeten
de twee piraten beide één
beurt dobbelstenen gooien
(3 keer gooien), om te
kijken wie dan gewonnen
heeft.

Houve um tempo em que as
Caraibas eram um Eldora-
do percorrido por navios
de comércio transportan-
do riquezas infinitas.
Bandos de corsdrios rei-
navam sobre essas dguas
azuis  assoladas por
tubardes. Os jogadores
assumem o papel de
corsdrios que se ocupam a
pilhar navios e a roubar os
outros corsdrios.

A cada assalto, o Rei quer
a sua parte. Quem terd a
astdcia necessdria para
se tornar o corsdrio mais
rico?

Ganha o jogador que pos-
suir maior nlimero de moe-
das no final da partida.
Mas atengdo: ao longo da
partida, ser o jogador mais
rico ird atrair as gtengdes
dos adversdrios. E preciso

MATERIAL DE JOGO:
+1 regra de jogo

+60 moedas
-5 dados

escolher a melhor estraté-
gia...

Coloca-se a caixa de jogo
no centro da mesa, com as
moedas na cavidade pre-
vista para o efeito: repre-
sentam o Tesouro frans-
portado pelos navios que
os corsdrios irdo pilhar.
Para escolher o primei-
ro a jogar, cada corsdrio
langa os 5 dados. Aquele que
obtiver maior ndmero de
caveiras € o primeiro a
Jjogar.

Na sua vez, o corsdrio lan-
¢a os b dados. Se o dese-
jar, pode voltar a langar
o ndmero de dados que
desejar, 2 vezes. Os dados
com uma cruz de ossos
ndo podem ser relangados;
estdo bloqueados até ao
final do turno de jogo
desse corsdrio.



Tesouro tantas moedas
quantas as indicadas ho
dado moeda (se ndo houver
moedas suficientes, recol-
he as que ainda sobram).
Depois, tira de novo do
Tesouro tantas moedas
quantas aquelas que acabou
de recolher e coloca-as na
caixa, junto ao Tesouro:
¢ a parte do Rei.

O corsdrio rouba a um
adversdrio a sua escolha,
tantas moedas quantas as
indicadas no dado moeda.

(independentemente  do
valor das moedas), o jo-
gador rouba o Rei e foma
todas as suas moedas.

O jogador rouba um
adversdrio a sua escolha e
toma todas as suas moe-
das.

O jogador rouba todas as
moedas do Tesouro, sem
as partilhar com o Rei, e a
partida termina.

Se o obtém

Jjogador
3 cruzes de ossos (ou mais)
ou ndo consegue realizar
nenhuma combinagdo, deve
pagar 3 moedas ao Rei

+ O jogador é sempre obri-
gado a proceder de acordo
com o resultado dos seus
dados.

+ Se o jogador fem duas
combinagdes com cavei-
ra, pode utilizd-las para
atacar duas vezes o mes-
mo adversdrio ou dois
adversdrios diferentes.

+ combinagdes canhdo, as-
salta duas vezes o Tesouro
e dd duas vezes ao Rei.

+ Se 0 jogador tem uma
combinagdo caveira e uma
combinagdo canhdo (em
4 dados), deve aplicar as
duas

A partida fermina-se assim
que o Tesouro fica vazio. O
jogador com maior nimero
de moedas ganha a parti-
da. Em caso de empate, os
corsdrios devem voltar a
jogar para desempatar.



Hubo un tiempo en que las
islas del Caribe eran puer-
tos sin ley, donde miles de
navios transportaban mer-
cancias robadas. Cuando
el rey supo de las grandes
riquezas que amasaban los
piratas, exigié quedarse
con una parte. Ahora es
tu oportunidad para ser
un pirata, asaltando otras
naves y a otros piratas
para conseguir su botin.
¢Hasta dénde serds capaz
de llegar para engafiar al
rey y convertirte en el pi-
rata mds rico?

Conseguir la mayor rique-
za obteniendo las mejores
combinaciones de dados.

CONTENIDO:

* Reglas + 60 fichas de moneda
ilustradas - 5 dados
Pon todas las fichas de

moneda en la caja del
juego y sittiala en el centro
de la mesa, al alcance de
todos los jugadores.

Cada jugador debe lanzar
los 5 dados. El jugador que
saque mds calaveras serd
el primer jugador.

En tu turno, coge los
5 dados y ldnzalos. Pue-
des relanzarlos hasta dos
veces (para un total de
tres). Los dados en los
que salga huesos cruzados
quedan bloqueados y no po-
drdn volver a ser lanzados
en tu turno.

Coge de la caja del juego
tantas monedas como in-
dique el dado de moneda.
Si no hay suficientes, coge
todos los que queden. Una
vez hecho esto, coge la
misma cantidad de mone-
das y ponlas en una pila
cerca de la caja "para el

rey".

=
o\&
Roba del jugador de tu
eleccién el ndmero de
monedas indicado en el

dado de moneda.

Roba todo el oro del rey.
Coge todas las monedas
de la pila del rey (situada
cerca de la caja del jue-
go) y afiddelas a las tuyas.
El nimero en las monedas
no influye, sélo que sean
monedas.

Roba todas las monedas de
un jugador a tu eleccidn.




Roba todas las monedas
que queden en la caja. No
las compartas con el Rey.
Esto acaba el juego

Si obtienes 3 (o mads) hue-
sos cruzadgs durante tu
turno O BIEN si no consi-
gues ninguna de las combi-
naciones anteriores, debes
coger 3 monedas de fu
botin y afiadirlas a la pila
“para el rey”. Si no tienes
suficientes, pon todas tus
monedas.

- Siempre debes ejecutar
los resultados de tus dados.
No puedes utilizar un mis-
mo dado para dos combina-
ciones diferentes.

+ Si tienes dos combina-
ciones con banderas pira-
ta, puedes usarlas para

robar dos veces al mismo
Jjugador o a dos jugadores
diferentes.

+ Si tienes dos combina-
ciones con cafiones, debes
coger oro dos veces vy
pagar al rey dos veces.

*Si tienes una combinacidn
con bandera pirata y otra
con cafioh (4 dados), se
aplicaran los dos efectos

El juego se acabard
inmediatamente cuando no
queden mds monedas en la
caja del juego. El jugador
que tenga mds monedas
serd el ganador.

En caso de empate, se ju-
gard una Ultima ronda para
determinar el ganador.
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