
СТРУКУТУРА РАУНДА:
1.	 Определить направление ветра и переместить же-

тон шторма по нему.
2.	Вытянуть карту событий:

•	 –1 к лояльности если НИК;
•	 +5 золота на галеон с сокровищами;
•	 переместить галеон с сокровищами по направ-

лению указанном на карте событий в верхнем 
левом флаге для НИК  (не важно чей).

3.	Ход игрока (3 действия на выбор):
•	 движение (1 раз по ветру не в счет);
•	 разведка (только 1 раз  на кого-либо);
•	 войти в порт;
•	 визит в локацию;
•	 налет на локацию.

4.	–1 к лояльности если игрок закончил ход в том 
же порту где и начинал.

ПОРТ:
1.	 Продажа товаров (всегда 1-е действие);

2.	Покупка товаров (1 ед. контрабанды 3$);

3.	Визит на верфь;

4.	Набор команды (проверить , если выпал хоть 
один    , то бесплатно,  иначе заплатите 2$)*;

5.	Сбор слухов за 2$*;

6.	Получение или выполнение условия миссии 
(проверить   , при   +1 к благосклонности);

7.	Спрятать золото (–1 к лояльности и только в 
домашнем порту*);

8.	Поднять лояльность (только на один пункт за 
действие в порту);

9.	Купить благосклонность (только один раз  за дей-
ствие в порту).

* –  может быть иным,  зависит от свойств капитана,  
порта,  карт славы и слухов игрока.

ОЧКИ СЛАВЫ
1.	За победу над любым кораблем (игрока или 

НИК), если останетесь вживых; 
2.	Грабеж на 12$ и более,  при налете на торгов-

цев или локацию;
3.	Продажа 3 и более дефицитных товаров в порту 

за одно действие;
4.	Продажа 2х контрабандных товаров;
5.	Выполнение миссии;
6.	Успешная проверка слуха;
7.	Покупка галеона или фрегата;
8.	Каждые 10 монет в сундуке считаются за 1 

победное очко (но не более 50).

УЧЕТ РАЗРУШЕНИЯ ЗОН В БОЮ
Корпус - когда равен 0 корабль потоплен.

Трюм - каждое повреждение уменьшает грузоподъ-
емность на 1, сбрасывайте 1 карту груза случайным 
образом при каждом попадани.

Мачты - когда уничтожены,  то –1 к .

Команда - когда уничтожена, то нельзя выбирать 
абордаж в качестве действия в бою. Автоматически 
проигрывается, если таковой начинается.

Пушки - каждая единица повреждения уменьша-
ет число бросаемых кубиков при выборе действия 
«Стрельба»,  когда зона уничтожена то это действие 
более не возможно.

НАЛЕТ НА ТОРГОВЦЕВ
1.	 Успешно пройдите ;
2.	 Вытяните 3 карты грузов;
3.	 Проверьте свою . Каждый выпавший  еди-

ножды использовать для: 
•	Вытянуть дополнительную карту;
•	Сбросить одну карту;
•	Обменять одну карту.

Сперва вытянуть - потом сброс или обмен.

Если количество равно маневренности корабля 
или уничтожена хоть одна зона корабля, то налет не 
удался.

НАЛЕТ НА ЛОКАЦИЮ
1.	 Подготовка. Вытянуть карты товаров по числу 

указанному на жетоне локации;
2.	 Бомбардировка. Бросить по 1 кубику за каждую 

пушку на корабле и перевернуть рубашкой вверх 
по одной карте за каждый выпавший . Мож-
но прекратить бомбардировку в любой момент до 
броска кубика.

3.	 Ответка. Если количество на картах боль-
ше либо равно маневренности корабля, то урон от  
каждого  удваивается. При уничтожении 
любой зоны корабля, налет не удался.

4.	 Наземная битва. Каждый  на картах на-
носит единицу урона команде корабля. Проверьте 

 чтобы уменьшить урон на 1 за каждый . 
Если команда погибла - капитан убит.

5.	 Награда.
•	получить золото от всех вытянутых перед боем 

карт;
•	взять на борт любой груз из оставшихся в конце 

бомбардировки карт;
•	получить жетоны розыска от нации,   в морской 

зоне которой находится локация, согласно числу 
флагов на жетоне данной локации (если они на 
нем имеются).

НАГРАДЫ ЗА НИК
1.	 Пиратский шлюп - 5$.
2.	 Пиратский фрегат или галеон - 15$.
3.	 Военный корабль - вытяните 3 случайные карты 

грузов. Получите золото от них и сами грузы 
вычтя по 1 карте за каждое ваше попадание в 
трюм НИКа.  Можно оставить себе корабль.



ВЕРФЬ 
Покупка Продажа

Шлюп или Флейт 10 5
Бриг 20 5
Фрегат или Галеон 35 10
Починка 1-го повреждения 2 –1**
Модификация корабля 3 +1**
Особое вооружение 3 1
** Не могут быть проданы отдельно при продаже ва-
шего корабля (если нет особых свойств капитана или 
порта), но изменяют цену его продажи.

Особое вооружение

 Книпели - при определении урона все выпав-
шие   преобразуются в урон Мачтам***.

Картечь - при определении урона все выпав-
шие  преобразуются в урон Команде***.

Абордажные крюки - перебросьте любое 
количество кубиков при проверке  , если вы 
выбрали действие «Абордаж».

Зажигательные ядра - при определении уро-
на противнику замените все выпавшие    на 
данный жетон,  после этого в начале каждого 

раунада боя противник должен сам выбрать себе 
случайное повреждение. Как только начинается бит-
ва команд или окончен бой, снимите жетон с судна.

 Двойной выстрел - при определении урона 
противнику удваивает 1-2 выпавшиих    . 
Нельзя сочетать с другими видами оружия.

Шипы - если вы выбрали абордаж, то ис-
пользуйте сразу после проверки . В  следу-
ющем раунде боя противник получает:  
–1 к  или  при любом исходе проверки.

*** –  не переносятся на корпус.

МОДИФИКАЦИИ
Дополнительные гамаки 
+1 к команде корабля (макс.5).

Продвинутые паруса и оснастка
+1 к маневренности корабля.

Усиленный корпус - переверните жетон, что-
бы поглотить 1 ед. урона. Для восстановления 
заплатите 3$ в любом порту.

Носовые/кормовые орудия - переверните 
жетон, чтобы нанести попадание по противнику 
после того как вы или он выбрали «Отступле-

ние». После боя переверните обратно.

Вертлюжная пушка - в самом начале абор-
дажного боя, перед схваткой команд, бросьте 2 
кубика,  каждый выпавший    наносит  1 урон 

команде противника.

Дополнительный орудийный порт
+1 к пушкам корабля (макс.5).

Дальнобойные орудия - перед началом боя 
бросьте кубики по количеству ваших пушек. 
Каждый    наносит  1 урон корбалю, зоны 

попадания определяются отдельным броском. Нель-
зя использовать жетоны особого вооружения.

Расширеный трюм
+1 к грузоподъемности корабля (макс.5).

Воронье гнездо - только если целы мачты:
+1  к  или –1 к  противника.

Очищенный корпус
–1 к  противника,  когда выбрано «Отсту-
пление» любым из вас.
Трюм для контрабанды - 1 единица контра-
банды невидима для НИК  и не занимает  ме-
ста.

Доска - отмените потерю Лояльности когда 
выпадает карта событий ввода в игру НИК,  
проверив    или (только если вы в море)  

уменьшите команду  на 1. Сделать можно только 
одно.

ВОЕННЫЙ НИК ДВИЖЕТСЯ К:
1.	Игроку-пирату с жетоном розыска нации НИК;
2.	Игроку-пирату с другими жетонами розыска;
3.	Игроку враждебной ему нации (с кем война).

ПРИОРИТЕТ ПОИСКА ВОЕННЫМ НИК
1.	Игрок-пират;
2.	Игрок враждебной ему нации (с кем война);
3.	Игрок не-приат везущий контрабанду. Если об-

наружит  его,  тот может сбросить контрабанду или 
вступить в бой и получить жетон розыска.

НИК ПИРАТ ДВИЖЕТСЯ К:
1.	Игроку не-пирату с золотом на борту;
2.	Игроку не-пирату с грузом на борту;
3.	Игроку не-пирату без всего;

НЕСКОЛЬКО НИК В ОДНОЙ ЗОНЕ

•	НИК-пират не охотится за игроками в одной 
зоне с военным НИК.

•	Два военных НИК  между нациями которых идет 
война не охотятся на игроков.


