
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
1.  Каждая карта в игре содержит в верхнем левом углу две 
цифры: номер колоды и номер карты. Всего в игре 13 про-
нумерованных колод с разным количеством карт. Каждая 
колода начинается с карты 1.

Не перемешивая и не переворачивая карты, отделите 
колоды друг от друга и положите их перед собой лицевой 
стороной вниз. У вас должно получиться 13 колод с верхней 
картой 1:

ПРАВИЛА ИГРЫ

Важно: не смотрите и не перемешивайте 
карты, пока не прочитаете правила.

ОБ ИГРЕ
На карте Новой Испании много тёмных пятен. Потомок 

конкистадора исследовал континент и нашёл обособленное 
племя индейцев. Он захватил поселение, забрал сокровища 
и отправил их в Испанию. Путь был безопасен. Но несмотря 
на это, адресат может не получить сокровищ. Капитан ко-
рабля поручает вам найти вора, пока галеон «Сан Фелипе» 
не вошёл в порт.

НАЧАЛО ИГРЫ
Возьмите карту 1 1 , переверните её и зачитайте вступле-

ние. Затем следуйте инструкциям на картах.
В текстах карт вы будете встречать значки с номерами ко-

лод, например: каюта де Леона 2 . Это означает, что вы можете 
разложить колоду под указанным номером: переверните 
верхнюю карту колоды лицевой стороной вверх, а остальные 
карты из этой колоды, не переворачивая, разложите в ряд.

Стрелка без рынды означает, что вы 
можете перевернуть карту и получить 
информацию для расследования, не потра-
тив действия

Рында рядом со стрелкой означает, что 
вы потратите действие, если перевернё-
те карту

Так будет выглядеть разложенная колода 2: верхняя карта 
перевёрнута, остальные лежат в ряд неперевёрнутыми

После того как вы разложите колоду, изучите изображения 
на картах и прочитайте надписи (но переворачивать карты 
пока ещё нельзя).

Совет: будьте внимательны к иллюстрациям, 
на них могут находиться улики.

Затем обсудите все вместе, какие карты стоит перевернуть, 
чтобы получить информацию для расследования. Многие 
карты тратят 1 действие на их изучение, а у вас на игру всего 
24 действия.

Начиная с самого младшего игрока, каждый по очереди 
выбирает, какую карту перевернуть. При этом обсуждать 
ход расследования и выдвигать версии можно без очереди.

Изучите раздел «Действия» и приступайте к расследова-
нию! Если вам встретятся непонятные значки на картах, 
сверьтесь с разделом «Обозначения на картах».

ДЕЙСТВИЯ
Неперевёрнутые карты в разложенных колодах содержат 

на обороте информацию: она может быть полезной или бес-
полезной для расследования. Чтобы её изучить, вам нужно 
перевернуть карту, однако многие карты «платные» — вы 
потратите 1 действие, если перевернёте её. 

У вас всего 24 действия на всю игру: как только они закон-
чатся, остановите игру и переходите к разделу «Конец игры».

2.  Приготовьте телефон с функцией чтения QR-кодов или 
установите любое фотоприложение с такой функцией — 
оно понадобится в конце игры. Вы можете заранее скачать, 
не читая, файлы с обоих кодов на карте 13 1 , тогда вам не по-
надобится выход в интернет.

Всё готово. Дочитайте правила до конца, прежде чем на-
чинать играть.
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Выслушать Фабио

 Это номер колоды

Это номер карты
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Послушать бахвальство Гаспара  
де Арройо, известного своим горя-
чим нравом и безрассудством

3
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Сесть за карточный стол  
к сеньору Севилио и компании 

1–4 игрока
От 18 лет
Партия  
60–90 минут

Состав игры:
56 карт,  

правила игры.

Сокровища
галеона
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Это верх колоды.  
Не перемешивайте  

и не смотрите карты.

Прочитайте правила,  
а когда будете готовы играть, 

переверните эту карту.
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Когда будете готовы перейти 
к вопросам и ответам, пере-
верните эту карту
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Выслушать Фабио
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Каюта капитана Фабио де Леона.  
На замке вы замечаете следы взлома.
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Спросить Фабио про Серхио Кортеса
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Осмотреть замок ларца
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Осмотреть, что осталось в ларце

ИСТОРИЧЕСКИЙ  
ДЕТЕКТИВ

Сокровища галеона



ОБОЗНАЧЕНИЯ НА КАРТАХ

Флажок с цифрой означает, что вы мо-
жете разложить указанную колоду: то 
есть перевернуть верхнюю карту коло-
ды, а остальные карты колоды выложить 
в ряд не переворачивая. В примере вы 
можете разложить колоду 2, которая от-
носится к Фабио де Леону. Колоды лучше 
раскладывать сразу, как вы получаете 
указание.

В низу карты находится дополнитель-
ное перечисление всех колод, которые 
вы можете разложить, и карт из раз - 
ложенных колод, к которым теперь мож-
но обратиться.

Стрелка рядом с действием означает, 
что вы можете перевернуть карту и по-
лучить информацию для расследова-
ния. Например, вы можете послушать 
бахвальство, не потратив действия. 

Рында рядом со стрелкой означает, что 
вы потратите действие, если перевернёте 
карту. Например, вы можете за действие 
собрать слухи на корабле. Обсудите со-
вместно, стоит ли тратить действие на 
эту карту.

Если рядом с действием есть знак преду-
преждения, это означает, что вы може-
те перевернуть эту карту только при 
определённых обстоятельствах, о кото-
рых скажет игра. Возможно, вы должны 
сначала получить дополнительную ин-
формацию из других колод. Обращай-
те внимание на значок рынды: в таких 
случаях карты тоже могут тратить или 
не тратить действие.

Указание на конкретную карту обознача-
ется так: 8 — это номер колоды, 3 — это но-
мер карты. То есть вы можете обратиться 
к карте 3 из колоды 8, если она разложена.

Рында в правом верхнем углу перевёр-
нутой карты означает, что вы потрати-
ли 1 действие. Как только вы потратите 
24 действия, игра заканчивается.

Если вы перевернули карту за действие, то 
потраченное действие обозначается значком 
рынды в правом верхнем углу. После каждой пе-
ревёрнутой карты подсчитывайте, сколько у вас 
потраченных действий. Как только наберётся 24, 

остановите игру и переходите к разделу «Конец игры».
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Послушать бахвальство Гаспара  
де Арройо, известного своим горя-
чим нравом и безрассудством
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Разложите колоды 2 , 3  и 4  

Конечно, вы давно плывёте и знаете всех  
на корабле, но стараетесь отбросить 
личные счёты и подойти к делу 
беспристрастно.

Вы начинаете расследование. Можете  
осмотреть разграбленную сокровищ-
ницу де Леона 2 , собрать светские 
сплетни в кают-компании 3  или 
обыскать матросов 4 .

Вы не можете перевернуть эту карту, 
пока не получите указание
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Собрать сплетни
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Фабио де Леон рассказывает про ценности, 
которые вор не взял: 
— Золото и письмо — всё в целости 
и сохранности. Пропали только артефакты. 
Надо полагать, крал тот, кому важен смысл этих 
предметов? Золота ведь у нас полные трюмы. 
Может быть, отец Кальдерон 7  сможет 
подсказать что-то насчёт религии?

Разложите колоду 7
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Разложите колоду 6

— О, экселентэ! — восклицает Севилио. — 
Добро пожаловать к столу, сеньор! У нас 
как раз не хватает игрока. С тех пор как 
«мудальго» Кедрано 6  наделал долгов 
и стащил мои десять золотых эскудо, чтоб 
отыграться. Знать его больше не хочу! 
Ну и чёрт с ним, давайте делать ставки!

4
2

Матросы подчиняются, но вы не находите 
ни у кого ничего подозрительного.

каюта де Леона 2
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Например, если у вас перевёрнуты 3 карты с рындами, 
то вы потратили 3 действия 

Совет: для удобства вы можете взять 24 фишки 
или монетки, разделить их между всеми игроками 
и класть по одной монетке на каждую перевёрну-
тую за действие карту — как только монетки закон-
чатся, остановите игру. Также вы можете делать 
отметки на бумаге. Это необязательно, но может 
облегчить вам подсчёт потраченных действий.

Каждый в свой ход сам решает, какую карту стоит изу чить 
сейчас. Вы не обязаны переворачивать каждую карту. Если 
вы перевернули карту, то можете в любой момент посмо-
треть информацию на другой стороне, но учитывайте эту 
карту, когда подсчитываете действия.

Совет: когда допрашиваете персонажей, обращайте 
внимание на их эмоции. Они подсказывают, как 
персонаж реагирует на ваш вопрос.

КОНЕЦ ИГРЫ
Возьмите карту 13 1  и сканируйте QR-код с вопросами.
Зачитайте вслух вопросы. Затем каждый предлагает свои 

ответы на каждый вопрос. У вас могут быть разные версии. 
На этом этапе вы уже не можете открывать колоды и пере-
ворачивать новые карты — вы должны ответить, исходя из 
уже перевёрнутых карт.

Когда будете готовы, сканируйте на обороте той же карты 
QR-код с ответами и зачитайте их вслух. Получите очки за 
свои правильные ответы и посмотрите свой результат:

6+ очков. Вам удалось найти виновных, и теперь их судьба 
в ваших руках. Капитан рекомендовал вас перед испанской 
короной.

4–5 очков. Вы были близки к истине, но вам не удалось 
установить все обстоятельства дела.

3 очка. Вы не собрали достаточно доказательств, чтобы 
обличить вора.

0–2 очка. К сожалению, вы не выяснили ничего стоящего, 
и вор, кто бы он ни был, сошёл в порту, исчезнув для вас 
навсегда.
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