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После открытия Америки, европейские державы

стремились использовать Новый Мир огромных

ресурсов. Война разобщила страны, пытающиеся

контролировать торговые пути в Америку. И на

море вскоре появилась новая фигура: корсары. В

отличие от пиратов, которые нападали на любое 

судно не сумевшее сбежать, корсары обладали

Каперским Свидетельством. Это письмо, выданное

корсарам нацией поддержки, позволяло им нападать

на корабли врагов этой страны в военное время, до

тех пор, пока корсары не нападали на суда своего

«спонсора». Это ограничение не всегда соблюдалось на

морских просторах, и грань между пиратом и 

корсаром зачастую очень размыта

Компоненты
• 30 treasure cards, 5 in each player color
• 30 plastic ships, 5 in each player color
• 30 plastic ship bases, 5 in each player color
• 18 cannon cards, 3 in each player color

Обзор Игры
Каждый игрок пытается пересечь южные моря не
подвергнувшись атаки корсаров, принадлежащих его
оппоненту и в тоже время посылая своих корсаров против
вражеских торговых судов. Игроки знают, какие корабли
перевозят самые ценные товары, но не знают какие из них
сопровождаются и защищаются. Корсар не продержится
долго против хорошо оснащенного галеона. Игрок, который
соберет наибольшее количество очков, крадя сокровища его
соперников и успешно защищая свои собственные суда,
выигрывает игру.

Сборка
Каждый игрок управляет пятью судами
выбранного цвета; наряду с пятью основаниями
судов – два с символами орудия, и три без. У
каждой основы есть два штырька, которые
вставляются в отверстия на дне каждого
корабля. Перед первой игрой, вставьте каждую  
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основу в дно кораблей. основа с 
символом орудия означает что судно 
защищено, а чистая указывает что 
это беззащитное судно. 
Обороноспособность объяснена на 
странице 5. 

� Каждый игрок выбирает цвет, затем берет пять 
судов, пять карт сокровища, и три карты орудия в 
выбранном цвете.
� Каждый игрок перетасовывает свои пять карт 
сокровища и размещает их лицом вниз перед собой, 
формируя колоду.
� Каждый игрок  помещает свои три карты орудия 
и пять судов рядом с его колодой, удостоверяясь, 
чтобы  основания судов были скрыты от других игроков.
  

Одновременно, каждый игрок тянет верхнюю карту 
из  его колоды сокровища и помещает ее лицом вверх 
в центр игровой области. Каждый игрок затем 
выбирает судно из своего резерва  и помещает его 
поверх выложенной им карты сокровища, не позволяя 
другим игрокам видеть основание его судна. Ценность 
карты сокровища должна быть видимой всем.  

Подготовка к игре

Предварительный круг
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После предварительного круга, каждый игрок
будет иметь  карту сокровища лежащую лицом
вверх с суд ом поверх нее в центре игровой
области.  Только владелец судна знает,
вооружено ли оно (отмеченное символом орудия)
или беззащитное (без символа). 
Игрок с самой низкой ценностью сокровища под
его судном в море принимает первый ход. Если
два или больше игрока оказались с низкой
ценностью сокровища, выберете первого из них
случайным образом. Далее игра  продолжается по
часовой от игрока, начинающего ход. 
.

Пример 
В игре с четырьмя игроками есть красный,
синий, зеленый, и желтый игроки. В начале игры
каждый игрок тянет одновременно карту сокровища.
Красный игрок достает карту сокровища с
ценностью 4, синий игрок 3, желтый игрок 7, и
зеленый игрок 5. Все игроки помещают свою
карту сокровища в середине игровой области, и
выбирает судно, чтобы охранять их сокровище.
Например, желтый игрок вытянул карту сокровища
со значением 7. Так как это - самая ценная
карта в его колоде сокровища, желтый тайно
выбирает вооруженное судно, чтобы поместить
сверху его карты сокровища . Все игроки затем  
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 устанавливают свои выбранные корабли сверху их
карт сокровищ. Поскольку у синего игрока самая
низкая ценность сокровища, 3, у него право первого
хода.

Обороноспособность
Основа судна с символом орудия указывает, что судно
защищено, и чистая основа указывает на беззащитное
судно. Каждый игрок должен держать основания их судов
скрытыми от других игроков. Однако, игроки могут
всегда смотреть на основания  своих собственных судов

Ход Игрока
Во время его очереди игрок должен предпринять
одно из следующих четырех действий :

• Судно отплывает: игрок тянет верхнюю карту
из своей колоды сокровищ и показывает ее. 

Ships at sea

Score
pile

Cannon
cards

Treasure
cards

Ship
reserves
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Он выбирает судно из своего запаса и помещает его 
на карту сокровища, оставляя достаточно места 
на карте, чтобы значение было  видно всем игрокам. 
Игрок помещает судно и карту в центре игровой 
области. Этот корабль и прилагаемая к нему карта 
в настоящее время считаются вышедшими в море
• Прибытие судна: Игрок выбирает один из своих 
кораблей в море. Он берет карту сокровищ из-под судна 
и кладет ее лицевой стороной вверх рядом с собой. 
Ценность этой карты будут добавлены к итоговому 
счету игрока в конце игры (см. статью "Конец 
игры" на стр. 7). Он убирает корабль из игры, не 
раскрывая: был ли он вооруженным или беззащитным.  
• Нападение на судно противника: игрок использует 
карту орудия, и назначает корабль противника в 
море, на который он нападает. Подвергшееся 
нападению судно  переворачивается и показывает, 
было ли оно вооруженным или беззащитным. Если 
судно вооружено, нападение не удается. Судно снова 
ставится вертикально и возвращается на  его карту 
сокровища. Защищающийся игрок берет карту орудия 
нападающего игрока и помещает ее лицом вниз в его 
колоду счета. Карты орудия противостоящих 
игроков будут добавлены к итоговому счету игрока в 
конце игры (См. “Конец Игры” на странице 7).
Если судно не защищено, его сокровище захвачено. 
Нападающий игрок берет карту сокровища, помещает 
ее в его колоду счета, и удаляет  карту орудия из 
игры. Атакуемое судно удаляется из игры. Игрок без 
карт орудия – не может нападать на другие корабли
 • Пропуск хода: игрок, у которого больше нет сокровища 
в его колоде и нет больше судов в море, может 
пропустить ход. Он не обязан нападать на суда 
противников.
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Пример Игры
На первом ходу, Синий игрок хочет напасть на
корабль Красного игрока, который находится в море
на карте сокровища с ценностью 4. Он заявляет о
своем намерение стрелять в судно Красного игрока и
показывает карту Орудия. Красный игрок
переворачивает корабль, показывая основание судна всем
игрокам. У этого корабля на основании есть символ
орудия – таким образом, оно защищено. Красный игрок
забирает карту Орудия Синего игрока и добавляет
ее в свою колоду счета. Судно Красного игрока
возвращается на карту сокровища и остается в море.
Если бы судно было беззащитным, то Синий игрок
забрал бы карту Сокровища из под этого корабля и
добавил бы ее в свою колоду подсчета. Корабль
красного игрока удалился бы из игры.

Конец Игры
Игра заканчивается, когда нет больше судов в море и карт
сокровища в колоде ни у одного из игроков. 
Каждый игрок добавляет ценность всех карт сокровища в его
колоде счета (его сокровища и сокровища его противников,
которые он захватил) к его общему счету. Он добавляет
одно очко за каждое орудие вражеского игрока в его колоде
счета. 
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Неиспользованные карты Орудия не приносят очков.
Игрок  набравший больше всего очков – победитель.
В случае спорной ситуации, побеждает игрок с
наибольшим числом карт Орудия. Если спорная
ситуация не разрешилась – игроки делят победу.
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