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Rules of Play
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Глубоко прд повехностью, спрятанная во тьме, простирается обширная сеть куполообразных пещер, тесных труб и проходов, которая тянется на целые мили. Целая всселенная созданная для утилизации отходов, мусора и объедков расточительной расы людей. Здесь в бурлящих сточных потоках, между грязевых островков, архипелагов объедков и опасных мусорных рифов, бесстрашные сушества 

бороздят эти коварные воды на своих причудливых кораблях.

Канализационные пираты это игра в которой игроки исследуют подземный мир грязи и мусора, где 

бесстрашные корсары могут обрести богатство и славу. Это тактическая охота за сокровищами для 

2-5 игроков в возрасте от 10 лет. По ходу игры игроки назначают членов своей команды на три 

пиратских фрегата и стараются награбить как можно больше сокровищ. И если вы знаете какие 

комбинации сокровищ выбирать и где размещать свою команду, то вполне возможно что вы станете величайшим и самым сытым пиратом.
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Пираты канализации
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Гроза сточных вод!
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Programmer
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Задачи игры
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Жизнь пирата не легка, но добыча которую он может 

награбить в результате своих рейдов может того 

стоить. Каждый из Вас - это лидер смелой и дерзкой 

банды грызунов, насекомых и прочих паразитов. 

Прежде чем вы начнете терроризировать сточные 

воды вам необходимо стратегически распределить 

свою команду по трем фрегатам. Для того что бы 

награбить как можно больше, вам нужно поместить 

членов своей банды на места экипажа на трех 

фрегатах, в качестве простых простых матросов или 

да же капитанов. Остатки еды, потерянные куклы,

консервные банки, все это может сделать вас

необыкновенно богатым и сытым одновременно.

Но берегитесь! Без правильных ключей многие 

богатства будут для вас не лучше мусора и обломков.



Первый игрок ходит выполняя одно из четырех возмож- 

ных действий. Затем передает ход следующему по

часовой стрелке игроку и так далее. Игра продолжается 

пока куча перевернутых жетонов добычи не опустеет и

пока не закончится добыча хотя бы перед одним

фрегатом. В конце игры победитель определяется в

в результате подсчете победных очков для каждого

игрока. 
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• Поместите три поля кораблей рядом в центре

  игровой зоны так что бы каждый игрок мог легко до

  них дотянутся. Корабли нужно расположить так, чтобы 

  их носы смотрели в одном направлении (A).

• Перемешайте жетоны Добычи и жетоны Бонусов

  и отложите их кучками в сторону перевернув лицевой

  стороной вниз (B).

• Выберите 6 жетонов Добычи и 2 Бонуса из этих

  кучек. Разделите их на две группы, каждая из которых

  состоит из 3 жетонов Добычи и 1 Бонуса. Поместите

  их лицевой стороной вверх спереди фрегата. Первую

  группу сразу перед носом фрегата (C) а вторую

  позади первой (D). Повторите это действия для 

  каждого из трех фрегатов.

• Перетасуйте Колоду Талисманов и положите ее 

  лицом вниз позади кораблей (F). Затем возьмите из

  нее 4 карты и положите их лицом вверх в ряд рядом

  с Колодой Талисманов (E).

• Положите два справочных листа рядом и игровой

  зоной. Убедитесь что они хорошо видны всем игрокам.

  Эти листы вам не понадобятся если вы играете в

  упрощенном варианте игры.
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Подготовка игрового поля
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Состав игры
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3 Поля кораблей

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Всего в игре три фрегата, разли-

чающихся флагами/талисманами:

кошка, птица и рыба. На каждом

корабле есть три места для мат-

росов и одно для капитана. По ходу 

игры игроки будут помещать в них 

свои фигурки. (Далее см. стр.4) 
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54 Карты Талисманов
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В игре три типа Карт Талисманов,

 соответствующих трем разным-

кораблям. Всего есть 18 Талис-

манов кошек, 18 Талисманов птиц 

и 18 Талисманов рыб. Подробное 

описание этих карт и инструкция

по их использованию на стр. 4
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30 Фигурок пиратов
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В течении игры эти фигурки будут

представлять вашу команду. Всего

представлено шесть различных

типов миниатюр: крысы, еноты,

тараканы, ласки, улитки и жабы.

В коробке с игрой вы найдете по

пять копий фигурок каждого типа.

Каждый из типов обладает своими

спец. способностями, о которых

подробно написано на стр. 6-7 
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20 Цветных подставок
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В комплекте есть 4 красных,

4 зеленых, 4 синих и 4 черных

подставки для фигурок. Они нужны

для того чтобы определять какому

игроку принадлежит фигурка.
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42 Жетона Добычи (квадратн.)
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Жетоны Добычи представляют собой

разные сокровища, которые пираты могут

захватить с кораблей в ходе рейдов. Всего

в игре пять разных типов сокровищ, в конце

игры все они приносят победные очки 

своим обладателям. Подробнее Жетоны

Добычи описаны на стр. 5 и 8.
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14 Жетонов Бонусов (кругл.)
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Для каждого типа Добычи в игре представлен

соответствующий Жетон Бонуса. Бонусы

увеличивают ценность определенных типов

Добычи и тем самым приносят дополнительные очки победы в конце игры.

Подробнее Жетоны Бонусов описаны 

на стр. 8.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
6 Карт пиратов
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Игроки используют эти карты для 

определения состава своих пиратских банд.

Для каждого из шести типов фигурок есть

соответствующая карта. Далее карты описаны на стр. 5-6.

Примечание: эти карты не используются в

упрощенном варианте игры.
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2 Справочных листа
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Данные листы содержат справочную

информацию по специальным способностям

различных фигурок пиратов.

Примечание: Справочные листы не используются в упрощенном вариенте игры.
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Правила игры
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Пираты канализации - это игра для бывалых "морских

волков". Однако существует и упрощенный вариант 

игры, который поможет сухопутным крысам начать 

пиратскую карьеру. В упрощенной игре используются

измененные правила, которые описаваются в зеленых

сносках   на стр. 4. Если вы играете в эту игру в первые 

или с маленькими детьми, мы рекомендуем вам 

использоват упрощенный вариант.
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Примечание :
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в игре возможны ситуации в которых
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специальные способности фигурок противоречат 

данным правилам. В таких случаях спец. способности

считаются главными а основные правила игнорируются.
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Пиратская команда

Programmer
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Каждому пиратскому главарю нужна команда. Для 

основного варианта все игроки набирают свою

команду по следующим правилам. Карточки пиратов 

тасуются и кладутся на стол лицом вниз. Затем нужно вытянуть четыре карты и положить их лицом вверх.

Каждый из игроков берет себе фигурки соответствующие

этим четырем картам (т.е. команды всех игроков 

получаются идентичными).  Далее каждый из игроков выбирает себе один из 4 цветов, получает 4 

соответствующие подставки, после чего устанавливает

на них фигурки. Альтернативный вариант набора 

команды описан на стр. 5.

Перед началом игры мы рекомендуем вам ознакомится 

с описанием спец. способностей каждого типа пиратов,

которые описаны на стр. 6-7.
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Programmer
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В упрощенном варианте игры каждый игрок просто

выбирает один из типов пиратов (крысы, ласки,

еноты, улитки, тараканы или жабы) и берет четыре

соответствующие одинаковые фигурки. Затем игрок 

выбирает цвет и устанавливает свои фигурки на

подставки этого цвета.

При таком варианте игры различные типы фигурок

не обладают никакими спец. способностями.

Programmer
Typewriter
Неиспользованные Фигурки и Цветные Подставки 

положите обратно в коробку с игрой. до конца игры они

вам не понадобятся.
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Подготовка к игре

Programmer
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Игрок который произнесет самы долгий клич "Ааааррр

рххх!" ходит первым. Затем все игроки тянут свои 

Карты Талисманов. Первый игрок и следующий слева 

от него тянут по 3 карты из колы F, остальные тянут по 

4 карты. Каждый игрок должен держать свои карты в 

тайне от остальных. 
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Последовательность ходов
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"Йо хо хо, пираты!" и мы переходим к первому ходу. В

свой ход игрок может выполнить одно из следующих

действий :
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Вытянуть две карты из колоды F.
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Поместить одну из фигурок в слот (место) на корабле.

Programmer
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Programmer
Typewriter
Стать капитаном одного из кораблей.

Programmer
Typewriter
Отплытие - отправится в рейд.
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A ) Вытянуть две карты из колоды F.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Вы можете пополнить свой запас Карт в руке. Вы можете

взять две карты в любой комбинации и последова- 

тельности из колоды F и/или карт лежащих лицом 

вверх E. После выполнения данного действия нужно

восполнить карты в ряде E (всегда должно быть 4). 

Если карты в колоде F закончились - то сформируйте 

новую колоду из сброшенных карт.



После получения карт (и не ранее!) вы должны сбросить

лишние. На данном этапе в вашей руке не может быть

более 6 Карт Талисманов.
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B ) Размещение фигурок в слотах на корабле.

Programmer
Typewriter
Каждый пират желает награбить как можно больше! 

Поэтому вы должны размещать своих подчиненных

в слотах на фрегатах. Далее разъясняются правила

размещения фигурок в слотах 1-3 и их продвижение

ближе к носу корабля C.

На каждом фрегате есть по три слота для матросов 

обозначенных цифрами 1,2,3. Если вы хотите поместить

свою фигурку на фрегат вам нужно заплатить одну

карту с вашей руки с соответствующим Талисманом.

В зависимости от текущего места расположения вашей

фигурки возможны следующие варианты : 
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Размещение фигурки из 

резерва на корабле.

Programmer
Typewriter
Если фигурка, которую вы решили

продвинуть еще не находится на

корабле разместите ее за кормой.

Пират может передвинутся на один

пустой слот впереди себя за каждую

заплаченную вами Карту Талисмана.

Если слот уже занят другой фигуркой

то пират перепрыгивает через нее на

следующий пустой слот бесплатно.

(Исключение Енот - см. стр. 7)  
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Перемещение фигурок к носу

корабля.

Programmer
Typewriter
Если фигурка уже занимает один из

слотов на борту фрегата вы можете 

переместить ее ближе к носу корабля.

По аналогии с предыдущим вариантом

1.) вы должны заплатить по одной

карте Талисмана с соответствующим

символом для того чтобы продвинуть

своего пирата на следующий пустой

слот. Перепрыгивание других 

фигурок происходит бесплатно.

Programmer
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Programmer
Typewriter
Пример :

Programmer
Typewriter
a

Programmer
Typewriter
b

Programmer
Typewriter
a) Если вы хотите переместить фигурку со слота 1 на слот 2

вам нужно заплатить 1 Карту. Если нужно перейти со слота

1 на слот 3 - заплатите 2 карты. Для того чтобы поставить 

фигурку из резерва на слот 1 заплатите 1 карту.

b) Если слот 2 уже занят другой фигуркой вам нужно заплатить только 1 карту для перемещения со слота 1 на 

слот 3. 

Programmer
Typewriter
ВНИМАНИЕ:

Programmer
Typewriter
 выполняя данное действие фигурка не

Programmer
Typewriter
может продвинутся дальше слота 3. Превращение 

фигурки в капитана это отдельное действие - см. ниже.

Programmer
Typewriter
Вы можете разместить несколько фигурок на одном фрегате,

но помните, что убрать ее от туда можно только после

выполнения действия D. Отплытие.

Programmer
Typewriter
C ) Стать капитаном.

Programmer
Typewriter
Если в начале вашего хода между 

фигуркой и местов капитана нет свободных слотов то этот пират может

стать капитаном. 

Есть два способа стать капитаном :

1. Если на борту фрегата уже есть

фигурка то вы можете поместить ее

в слот капитана заплатив 1 соответствующую Карту Талисмана с

символом данного фрегата.

Это действие можно выполнить если

ваша фигурка занимает слот 3 или

все слоты впереди кроме капитанского

уже заняты другими фигурками. 
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Programmer
Typewriter
2. Если все слоты 1-3 уже

заняты вы можете поместить

фигурку из резерва в слот

капитана если заплатите 3

Карты Талисмана соответст-

вующих данному фрегату.



Если впереди есть незанятые

места то капитаном стать 

нельзя.

Programmer
Typewriter
D ) Отплытие. " Поднять паруса ". 

Programmer
Typewriter
Если в начале вашего хода один из ваших пиратов 

является капитаном фрегата то вы обязаны 

немендленно отплыть на этом корабле в рейд. 

Отплытие считается действием и в ход вы не можете 

выполнять других действий.

Programmer
Typewriter
Как только фрегат отплыл 

начинается грабеж и первая 

группа добычи впереди корабля

распределяется среди команды

корабля. Сначала капитан

ОБЯЗАТЕЛЬНО получает 

Жетон Бонуса и один Жетон 

Добычи по своему выбору и воз-

вращается в резерв (спрыгивает

с корабля). Затем пират стоящий

ближе всех к носу корабля 

выбирает один Жетон из 

оставшихся и спрыгивает. И так

далее пока не закончатся 3 Же- 

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
тона добычи и 1 Жетон Бонуса. Если после грабежа еще

остаются Жетоны то они возвращаются в коробку с 

игрой и более не используются. Каждый захвативший

хотя бы одно сокровище пират возвращается в резерв а

его владелец кладет полученные Жетоны перед собой

лицом вниз. 

Фигурки не получившие ни одного жетона

могут остаться на корабле и передвинутся на один слот

ближе к носу (и даже сделать ее капитаном).

 Если у игрока на борту было несколько

фигурок то игрок может получить несколько Жетонов

добычи.

Programmer
Typewriter
ПОМНИТЕ:

Programmer
Typewriter
После отплытия каждый пират получает по крайней 

мере один Жетон Добычи и/или Бонуса и спрыгивает

с корабля или не получает ничего и передвигается на

один слот ближе к носу корабля. 



Теперь передвиньте вторую группу добычи к носу 

корабля и сформируйте новую группу из 3 Жетонов

Добычи и 1 Бонуса и разместите ее сразу за первой

группой.

Programmer
Typewriter
Завершение игры

Programmer
Typewriter
Игра подходит к концу когда куча перевернутых Жетонов

Бонусов и Добычи (B) опустела и следовательно нет возможности сформировать новую группу добычи для 

фрегата. Продолжайте играть пока хотя бы перед одним из фрегатов полностью не закончатся сокровища. Тогда игра

считается завершенной, но корабли с ранее назначенными капитанами еще могуть отплыть один раз если им есть что

грабить. Победителем становится игрок набравший наибольшее число победных очков.



Победные очки приносит награбленная добыча. Сначала 

разделите свои Жетоны Добычи на группы по цвету 

маркировки в правом углу жетона. Если у вас есть Жетоны Бонусов то положите их к группе добычи соответствующего

цвета. Теперь подсчитайте количество своих победных

очков согласно инструкции на стр. 8.



Игрок набравший наибольшее число победных очков провозлашается королем/королевой, получает славу, 

богатсва и прочие блага. Все остальные игроки теперь 

обязаны об ращаться к нему не иначе как "Капитан, сер".

 При равном количестве очков - эти игроки добаляют к свом результатам числа под слотами оставшихся на кораблях фигурок. Если снова произошла ничья - то все эти игроки

становятся победителями.

Programmer
Typewriter
Набор команды : аукцион

Programmer
Typewriter
Если вы считаете что каждый настоящий капитан должен

сам набирать команду а не полагаться на вытянутые карты

пиратов, то вы можете сами набрать головорезов в 

местном баре. 

Для этого переверните листа кораблей лицом вниз и

разложите их рядом друг с другом так чтобы получился

длинный бар. Теперь определите какая из сторон будет

началом бара а какая концом - это очень важно для

дальнейшего аукциона.

Programmer
Typewriter
Теперь вам понадобятся карты пира-

тов для рассадки фигурок на стулья

бара. Первый берет все эти карты и

выполняет следующие действия, 

затем их повторяют остальные игроки

в порядке очереди хода.

1. Перетасуйте 6 карт пиратов.

2. Вытяните случайным образом любые 4 карты одну за 

другой. Как только карта вытянута - сразу положите ее на 

стол лицом вверх и поставьте соответствующую фигурку пирата на первый стул в начале бара. Следующую 

фигурку поставьте на соседний стул с первой и т.д. 

3. Передайте 6 карт следующему игроку и повторите 

действия 1,2. В итоге на каждого игрока должно приходится

по 4 фигурки на барных стульях. 

                                          Пример : 4 игрока = 16 фигурок.
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Programmer
Typewriter
Специальные способности

фигурок

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Каждая фигурка пирата обладает уникальными способ-

ностями. Способности применяются (срабатывают) или

сразу после активации (выбора) фигурки или когда будут

выполнены определенные условия.

Грамотное и своевременное использование спец. способ-

ностей является залогом победы в игре.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Крысы

Programmer
Typewriter
Способность:

Programmer
Typewriter
захватите два сокровища (Жетона

Добычи) если возможно.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Условие:

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
использовать во время выполнения

действия D) Отплытие.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Во время выполнения действия D) Отплытие - при 

грабеже, крысы могут забрать 2 квадратных Жетона Добычи 

вместо 1. Если осталься только один Жетон то крыса 

не может взять больше одного.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Тараканы

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Способность:

Programmer
Typewriter
платить на одну Карту Талисмана

меньше.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Условие:

Programmer
Typewriter
фигурка активирована (выбрана).

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Когда таракан преремещается на место матроса или капитана на фрегате стоимость этого перемещения уменьшается на 1. Если таракан выполняет перемещение стоимостью  в 1 карту - он делает его бесплатно.

Programmer
Typewriter
Жабы

Programmer
Typewriter
Во время выполнения действия D) Отплытие - при 

грабеже, вместо получения Жетонов жаба может остаться на борту и продвинутся на одно место (слот) ближе к носу фрегата. Таким способом жаба может даже стать 

капитаном.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Примечание :

Programmer
Typewriter
более чем одним капитаном одновременно. Если одна из ваших фигурок уже командует другим фрегатом то ваша жаба не может передвинутся с места 3 в слот капитана. 

Если же еще одна жаба (ваша или другого игрока) занимает слот сразу позади нее то именно она (другая жаба) становится капитаном вместо вашей.





Если на момент отплытия ваша жаба уже является капитаном то данную спопобность использовать не может

и получает Жетоны Добычи по общим правилам после 

чего спрыгивает с корабля.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
любой из игроков не может управлять

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
далее перетасуйте колоду Карт Талисманов и раз-

дайте взакрытую каждому игроку по 8 карт. Для каждой

фигурки в баре есть минимальная ставка. Для ближай-

шего к началу бара пирата минимальная ставка равна

нулю. Следующая (вторая) фигурка имеет ставку равную

одной карте, ставка третьей фигурки равна двум картам

и т.д. Чем дальше фигурка от начала бара тем выше ее

ставка. Символы на Картах Талисманов для аукциона

не имеют значения - важно только количество карт для

ставки.

Аукцион открывает игрок изобразивший самую злую

пиратскую ухмылку. Он выбирает фигурку в баре и

размещает ставку. Ставка должна быть не меньше

минимальной для этогй фигурки. Если выбрана не 

самая близкая к началу бара фигурка то под фигурку

в начале бара помещается одна Карта Талисмана лицом

вниз. Игрок выйгравший такую фигурку получает и Карты

под ней.

После того как ставка сделана все остальные игроки по

часовой стрелке могут или поднять ставку или спасовать.

Спасовавший игрок выбывает из торгов за данную 

фигурку. Нельзя поставить больше карт чем у вас есть в

руке. Если у вас недостаточно карт для ставки вам 

придется пасовать.

Если ни один из игроков не хочет больше поднимать 

ставку то игрок с наибольшей ставкой получает фигурку

и сбрасывает количество карт равное своей ставке.

Игрок по левую руку от первого выбирает фигурку и 

начинаются новые торги.

Programmer
Typewriter
Внимание:

Programmer
Typewriter
Вы не можете набрать более 4 пиратов 

в команду. Игрок набравший команду 

выбывает из дальнейших торгов.

Programmer
Typewriter
Если без полной команды остается только один игрок то

он забирает всех оставшихся в баре пиратов. И так как

все остальные уже не могут делать ставки - он получает

всех оставшихся за бесплатно не сбрасывая Карт.

Аукцион продолжается пока все игроки на наберут 

полную команду из четырех пиратов.



Игрок набравший команду последним получает право

первого хода. Расположите листы кораблей согласно 

правилам пункта "Подготовка игрового поля". Игроки

начинают игру с Картами Талисманов оставшимися у них

                           после аукциона. Игрок может даже начать 

                                 игру совсем без Карт в руке. Если у вас

                                       в руке более шести карт топока не

                                        сбрасывайте их. Как уже было опи-

                                       сано выше, проверка на лимит карт

                                        и сброс происходит только ПОСЛЕ

                                          выполнения действия 

                                             " A ) Вытянуть две карты из 

                                                      колоды F."

                                                см. стр. 4

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Способность:

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
использовать во время выполнения

действия D) Отплытие.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Условие:

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
может остаться на боту фрегата.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
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Programmer
Typewriter
Улитки

Programmer
Typewriter
Способность:

Programmer
Typewriter
может продвинутся на еще 

один слот если повезет.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
фигурка активирована (выбрана).

Programmer
Typewriter
Условие:

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Когда вы двигаете (помещаете) улитку на слот на

фрегате вы можете посмотреть верхнюю карту колоды

Талисманов F. и если символ на карте совпадает с

символом этого корабля то улитка перемещается еще 

на один слот вперед (ближе к носу корабля). Таким образом

улитка даже может стать капитаном (т.е. действия B и C в

рамках одного хода). Если при этом слот впереди улитки уже

занят другой фигуркой - улитка меняется с ней местами. Данная

способность улитки не считается перепрыгиванием - 

следовательно не нужно платить хозяину енота если он впереди вас.

Programmer
Typewriter
Еноты

Programmer
Typewriter
Способность:

Programmer
Typewriter
                         если фигурка другого игрока

перепрыгивает через енота этот игрок обязан

заплатить владельцу енота 1 Карту 

Талисмана соответствующего корабля.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Условие:

Programmer
Typewriter
фигурка другого игрока пытается 

перепрыгнуть через енота.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Во время выполнения действия "B. Поместить одну из 

фигурок в слот (место) на корабле" или "C. Стать капитаном 

одного из кораблей", если фигурка другого игрока

перепрыгивает через енота этот игрок обязан заплатить 

владельцу енота 1 Карту Талисмана соответствующего 

корабля помимо обычной платы за перемещение.

Данная способность позволяет владельцу енота держать

в руке более 6 карт. Так как проверка на лимит происходит

только после выполнения лействия "A.Вытянуть две карты"

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Способность:

Programmer
Typewriter
Условие:

Programmer
Typewriter
Ласки

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
выполняет два действия за один ход.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
фигурка активирована (выбрана).

Programmer
Typewriter
После выполнения это фигуркой действия "B. Поместить одну из 

фигурок в слот (место) на корабле" или "C. Стать капитаном 

одного из кораблей" или "D. Отплытие - отправится в рейд" вы 

можете сразу же выполнить еще одно действие этим же пиратом 

(Ласка). 

Например : после перемещения на слот 3 можно сразу

же стать капитаном фрегата заплатив еще одну Карту Талисмана.

Да же в конце игры когдавсе фрегаты с капитанами могут отплыть

еще раз (последний раз), Ласки по прежнему могут использовать 

эту способность. Таким образом если Ласка в конце игры был 

капитаном корабля то он может после действия "D. Отплытие 

- отправится в рейд" выполднить еще одно действие - например

сесть на другой корабль.
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Programmer
Typewriter
Жетоны Добычи и Бонусов.

Programmer
Typewriter
Бесстрашные пираты могут найти множество замечательных вещей на широких просторах сточных вод : остатки

еды, потерянные куклы или даже легендарные консервы (по прежнему свежие и вкусные!). Каждое из сокровищ

имеет собственную ценность. Но некоторые вещи требуют некоторого подобия "ключа" чтобы их открыть и

увидеть их истинную ценность.

Programmer
Typewriter
Примечание:

Programmer
Typewriter
числа в цветных кругах всегда приносят победные очки, числа в цветных звездочках добавляются к

победным очкам только если они скомбинированы с другими жетонами - см. ниже.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Картошка фри

Programmer
Typewriter
Жетон Бонуса : Кетчуп

Programmer
Typewriter
Картошка фри вкусная. И каждый пират знает об этом. И каждый гурман в

канализации знает, что картошку лучше всего есть с кетчупом. 

Каждый жетон "Картошки фри" приносит своему владельцу столько победных

очков сколько на нем напечатано. А каждый жетон кетчупа увеличивает ценность

каждого жетона картошки на 5. Если вы получили два жетона кетчупа то ценность 

каждого жетона картошки увеличивается на 10. 

Пример: если у вас есть два жетона "Картошки фри" ценоостью 2 и 3 и один жетона

кетчупа то за эти три жетона вы получаете 15 очков победы [(2 + 5) + (3 + 5)] = 15

Programmer
Typewriter
Китайская лапша

Programmer
Typewriter
Жетон бонуса : Перец чили

Programmer
Typewriter
Китайская лапша всегда приносит приятное разнообразия в режим питания пирата.

А с острым перцом чили она становится еще вкуснее - так как жгучая острота не

дает вам заметить что лапша уже начала портится.

Каждая упаковка "Лапши" приносит своему владельцу столько победных очков 

сколько на нем напечатано. Каждый жетон перца чили увеличивает ценность каждого

жетона лапши на 4. Если вы получили оба жетона перца то ценность каждого

жетона лапши увеличивается на 8. (Если у вас есть жетон с перцем и нет ни одного

жетона лапши то перец не приносит ни одного очка.)

Programmer
Typewriter
Гамбургер

Programmer
Typewriter
Жетон бонуса : большой 

молочный коктейль

Programmer
Typewriter
Гамбургеры -  это поистине деликатес. Набор из хлеба, мяса, салата, овощей

обеспечивают пирату самый сбалансированный и питательный обед. Теперь

для того чтобы почувствовать себя по истинне королевской особой пирату

не хвает большого молочного коктейля.

Каждый гамбургер приносит своему владельцу столько победных очков 

сколько на нем напечатано. Жетон молочного коктейля увеличивает ценность каждого

жетона гамбургера на 3.

Programmer
Typewriter
Плюшевые медведи и куклы

Programmer
Typewriter
Жетон бонуса : попугай

Programmer
Typewriter
Иногда пираты могут захватить потерянные игрушки и получить за них выкуп.

Однако, пиратам нужен попугай для отправки сообщений с требованиями 

выкупа хозяевам игрушек.

Игрушки приносят много очков победы, но не стоят ничего (ноль очков) если у

вас нет попугая. Если у вас только один попугай вы должны выбрать либо

"плюшевых медведей" либо "кукол" и добавить их ценность к своим очкам победы,

оставшиеся игрушки не приносят ничего и сбрасываются. Если у вас два попугая то

все игрушки приносят вам победные очки. Каждый попугай сам по себе приносит 1

победное очко (даже если у вас нет ни одной игрушки).

Programmer
Typewriter
Консервы

Programmer
Typewriter
Жетон бонуса : открывалка

Programmer
Typewriter
Консервные банки - это самые ценные сокровища в канализации. Ничто не сравнится

по ценности и вкусовым качествам с пастеризованной и абсолютно стерильной едой.

Однако такая еда скрыта под прочной металлической оболочкой и без открывалки

не стоит ничего.

Консервы приносят самое большое количество победных очков, но только если у вас 

есть открывалки. Однако пираты весьма суеверны и для каждой консервы используют

отдельную открывалку. Вам понадобится по одной открывалке на каждую из консерв 

для того чтобы получить победные очки. Каждая открывалка сама по себе приносит 

2 победных очка.




