Как мы играли в «Захват колоний»
(по м-лу журнала «Пионер»)
...В левом нижнем углу карты есть квадратик, куда перед началом мы ставили свои корабли.  Все эти корабли пришли из далекой Европы.

Посмотрите на карту.  На ней в разных местах крупно написаны цифры.  Это ЦЕНА КОЛОНИЙ.  Суть игры: кто первый наберет 29 очков, тот и выиграл.  Но сделать это очень трудно.  В схватках можно и погибнуть, или тебя подранят так, что что ты, на грани гибели, ищешь место, где бы залечить раны, то есть починиться.  А чиниться можно только в своих портах, а их еще надо добыть.  При починке корабль пропускает 1 ход.
У каждого из нас было по 3 корабля (если играли вдвоем) или по 2 (если впятером).  У каждого из играющих корабли ходили одновременно, с одним «Ветром».  Корабли все были одного класса – как галеоны в «Пиратах» (см. «Пионер» №6 за 1989г).  В штиль не ходили, тонули с 3 попаданий, максимально стреляли через клетку.  Но была и разница – все корабли изначально имели по 5 «боеприпасов» для укрепления взятых портов.
Как же ходят корабли?  Для этого нужна вертушка.  Каждый раз, как ходит своими корабликами, играющий крутит вертушку.  Когда она остановится, то укажет на к-л румб компаса и одновременно на 1 из секторов погоды, показывая этим силу и направление ветра.  Капитан выбил себе ветер и может начинать ходить корабликами.  Желтые сектора вертушки – штиль (корабли стоят на месте), коричневые (голубые) – свежий ветер, красные – ураган.  При урагане, если корабль не в порту – дрейфует на 1 клетку При этом может быть выброшен на берег и погибнуть, если при следующем ходе (в свою очередь) будет ураган.  При урагане, если корабли столкнутся, они не гибнут (был вариант – гибнут).
Если вертушка покажет свежий ветер – корабли могут идти своим курсом.  Ходят только по прямой, «ходом коня» нельзя.  

Ходят по 8 румбам компаса: N, O, S, W, NW, SW, SO, NO.  Если ветер в нос (противный) – стоим на месте или меняем курс, фордевинд (прямо в корму) – на 3 клетки, бакштаг (между кормой и бортом) – тоже на 3, галфвинд (в борт) – на 2, бейдевинд (между носом и бортом) – на 1.
Корабли ходят везде, где есть квадратики.  На одном квадрате, кроме как в портах, 2 корабля одновременно стоять не могут.  Перепрыгивать через занятый квадрат нельзя.  Ходить по чужим портам нельзя.  

На карте стрелками показаны течения.  При движении кораблик, попавший на основание стрелки, автоматически двигается по ней и дальше идет своим курсом.  Если корабль стоит на острие стрелки, то может двигаться против течения только если идет на 2 или 3 клетки.
Бой:  стрельба ведется той же вертушкой.  N, O, S, W – попал, четвертные румбы – промазал.  За 1 ход корабль может произвести 1 выстрел по 1 кораблю или порту.  Стреляют перед тем, как ходить или после хода.  Можно, узнав ветер, выстрелить, а потом ходить.  Можно стрелять залпом 2 или 3 кораблями, предупредив играющих – бью залпом такими-то кораблями.  При попадании корабли (порты) получают 2-3 пробоины сразу.
Чтобы занять порт, надо попасть в него определенное кол-во раз.  Если порт «стОит» 6 очков, попасть надо 3 раза.  5 – тоже 3 раза, 4 – 2 раза и т.д.

(пример взятия порта – Кокосовые о-ва, цена 1)  ...Корабль подходит и стреляет.  Если попал, то следующим ходом, если ветер позволит, он заходит в порт и ему записывается в журнале «Коки – 1 очко».  Если промахнулся – следующий по очереди капитан играет за о-в – батареи отвечают захватчикам.  Порт бьет по каждому из стоящих кораблей в пределах досягаемисти (тоже 2 клетки).  Если порт уже принадлежит другому капитану, то «хозяин» стреляет по неприятелю в свой ход.  Если порт разбит, но не занят, то его может захватить тот, кто первым в него войдет.
Теперь о боеприпасах.  Взяв порт, ты можешь его укрепить, положив туде боеприпасы с корабля (все 5 или меньше).  При этом в журнале у значка корабля эти боеприпасы зачеркиваются, а около надписи (напр. Сингапур – 3 очка) появляется цифра (напр. 7).  Сингапур теперь сшибается с 7 попаданий (2 – восстановленный порт – сшибался с 2 попаданий – плюс 5 боеприпасов).  Можно из своего порта забирать боеприпасы и класть в другой.  Для этого надо зайти в порты, и это тоже записывается в журнал.  На верху карты – образцы стрельбы.

Каждый играет за себя, можно сохранять нейтралитет, можно заключать союзы и расторгать их.

Корабли, когда гибнут, убираются в коробочку или вступают в игру снова (как договоритесь).
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