[MnpaTtbl KaHaNM3auum
[‘(pO3a CTOYHbIX BOA)!

ny60Ko NpA, NOBEXHOCTbIO, CpATaHHAA BO TbMe, NPOCTMPAaeTcsl 06LUMpPHast CETb Kynonoo6pasHbixX newiep,
TeCHbIX TPY6 1 NPOX0OAO0B, KOTOpas TAHETCA Ha Lenble MUK, Lienas BccenieHHasn co3faHHas A/is ymnmsau,mﬂ
0TX00B, Mycopa 1 06bejKOB pacTounTeNIbHOW pachkl Noaei. 3aeckb B OypAsLMX CTOYHBIX NOTOKaX, MeXay '
rpA3eBbIX OCTPOBKOB, apxunenaroB 06beAKOB M OMacHbIX MyCOPHbIX prdioB, 6eccTpallHble cyllecTsa
60p034AT 3TV KOBapHbIe BOAbI HA CBOMX MPUYYyA/BbIX KOPAB/AX. .
KaHa/im3aumoHHble NMparbl 3TO Urpa B KOTOPOI UTPOKM UCCEeAYHOT NOA3EMHbIN MUP rPA3M 1 Mycopa, rae
GeccTpallHble Kopcapbl MOTYT 06pecTn 6oraTcTBo M cnaBy. ATO TakTUYECKAst OXOTa 3a COKpoBULLAMY ANt
2-5 nrpokos B Bo3pacTte oT 10 net. Mo xo4y Urpbl UTPOKN HA3HaYatoT YIEHOB CBOEW KOMaHAbl Ha Tpu ! :‘ /
nupaTckux dperara 1 ctaparTcs HarpabuTb Kak MOXHO 60/1blle COKpoBULY,. U ecnin Bbl 3HaeTe Kakue hL,
KOMOMHaLMN COKPOBULL, BbIGMpaTh U rae pasMeLlarb CBOK KOMaH4y, TO BrOJSIHE BO3MOXHO YTO Bbl CTAHETE al
BE/IMYanLLIMM U CambIM CbITbIM NUPATOM. "
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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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3agauu urpsbl

2Kn3Hb nupata He ferka, Ho Ao6blYa KOTOPYH OH MOXET
Harpabutb B pedy/sibTate CBOUX pelifoB MOXET TOr0
cTouTb. Kaxxaplii 3 Bac - 310 nngep cMenoii n aep3Koi
6aHbl rPbI3YHOB, HACEKOMbIX 1 MPOYMX NapasnTos.
Mpexae YeM Bbl HAYHETE TEPPOPU3MPOBATL CTOYHbIE
BO/bl BaM HEO6XOAUMO CTpaTernMyeckn pacnpegennrb
CBOK KOMaHZAy no Tpem thperatam. [1nsa Toro 4To 6bl
Harpabutb kak MOXHO 60/bLLE, BaM HY>XHO NOMECTUTb
Y/IEHOB CBOEI 6aHbl HA MECTa 3KUMaxa Ha Tpex
hperaTax, B Ka4eCTBE MPOCTbIX NPOCTbIX MATPOCOB WJ/N
[Aa e kanuTaHoB. OcTaTkn efbl, NOTEPSHHbIE KYK/bl,
KOHCepBHble HaHKM, BCe 3TO MOXET cAesaTb Bac
HEOObLIKHOBEHHO 60raTbiM 1 CbITbIM OAHOBPEMEHHO.

Ho 6eperuteck! be3 npaBubHbIX KIOYen MHorme
6oraTcTBa OyAyT A5 Bac He nydlle Mmycopa 1 06/10MKOB.

[MepBblil NTPOK XOAWT BbINO/HASA OAHO U3 YETLIPEX BO3MOX-
HbIX AENCTBUIA. 3aTeM NepeaaeT X0/ cAeayoLLeMy Nno
4acoBOW CTpesIKe UTPOKY U Tak ganee. rpa npogomkaeTcs
roka Ky4ya nepeBepHYTbIX XXETOHOB A00bI4N HE OMYCTEET U
MoKa He 3aKoH4YMTCS Ao6blua XOoTS 6bl Nepes, O gHUM
thperatom. B KoHUe urpbl nobeanTens onpegensieTcs B

B pe3ynbTate nogcyeTe nobeaHbIX 0YKOB A/15 KaXK[0ro
Urpoka.

3 Monsa kopabnei

Bcero B urpe Tpu thperata, pasnu-
yarowmxca donaramu/TaimcMaHamm:
KOLLIKa, NTuua 1 pbiba. Ha kaxaom
Kopabe ecTb Tpy MecTa a1si MaT-
pOCOB 1 04HO 4118 kKanuTaHa. o xoay
UrPbl UTPOKK BYAYT NOMELLATb B HUX
cBov churypku. (Janee cm. ctp.4)

54 KapTbl TasiMmcmaHoB
B urpe Tpu Tnna Kapt TasincmaHos,
COOTBETCTBYIOLLMX TPEM Pa3HbIM-
Kopabnsim. Bcero ectb 18 Tanuc-
MaHOB KoLuek, 18 TasimcmaHoB NTuy,
1 18 TanimcmaHoB pbl6. MNogpobHoe
onucaHne 3TnX KapT U UHCTPYKLWA
o VX UCNOJIb30BaHNIO Ha CTp. 4

30 durypok nnupartos

B TeueHuUu urpbl 311 ourypku 6yayT
npeacTaBnaTb Bally komaHay. Bcero
npeACTaB/IeHO LWECTb Pas/INyHbIX
TUMOB MUHUATIOP: KPbIChI, EHOTI,
TapakaHbl, Nacku, YMTKA 1 Xabbl.

B KOpo6ke C nrpoii Bbl HaligeTe no
NATb KONWI hUrypok kaxaoro Tvna.
Kaxkablii n3 TmnoB o6/1agaeT CBOUMUA
cneL,. CnocoGHOCTAMM, O KOTOPbIX
noApo6HO HanucaHo Ha cTp. 6-7

20 LiBeTHbIX NOACTaBOK
B komMniekTe ecTb 4 KpacHbIX,

4 3e/1eHblX, 4 CUHUX U 4 YePHbIX
noAcTaBKu ANs uUrypok. OHU HYXHbI
[19 TOTO YTO6bI ONpeensTb Kakomy

UTPOKY NPUHAANEXUT cnrypKa.

| 2

[loaroToBKa UrpoBOro nossd

< [lomecTuTe TpW Nons kopabiel paaom B LEHTPE
UrPOBOW 30HbI TaK YTO Bbl KaXKAbIV UTPOK MOT S1erKo A0
HUX JOTAHYTCA. Kopabnu Hy)XHO pacnonoXnTb Tak, YToObI
MX HOCbl CMOTPE/IM B O4HOM HanpasieHuu (A).

= [lepemeluarite XXeToHbl [Lo6bl4M N XEeTOHblI BOHYCOB
N OT/IOXUTE UX Ky4KaMmn B CTOPOHY NepeBEPHYB NIMLLEBOIA
CTOpOHOI1 BHU3 (B).

= BbibepuTe 6>xeTOHOB [06bI4n 1 2 BOHyca 13 3TUX
Kydyek. PasgenuTe nx Ha gge rpynnbl, Kaxaas 13 KoTopbIX
coctouTt 13 3 xeToHoB [lo6b1un 1 1 BoHyca. NomecTnte
MX IML,EBOV CTOPOHOI BBEPX cniepeau thperata. MNepsyto
rpynny cpasy nepef Hocom doperata (C) a BTopyto
nosaau nepsoii (D). MoBTopuTe 3TO AeicTBUA ANns
KaxkOoro 13 Tpex goperatos.

= [lepeTacyite Konogy TanncmaHoB 1 NOIOXUTE ee
NNLOM BHU3 No3aau kopabnein (F). 3aTem Bo3bmMuTe 13
Hee 4 KapTbl 1 NOIOXKNTE MX JIMLOM BBEPX B PS4 PAA0M
¢ Konopgow TanucmaHos (E).

= [lonoXuTe ABa CNpaBOYHbIX INCTa PSLOM U UTPOBOIA
30HOW. Y6eanTeChb YTO OHM XOPOLUO BUAHbLI BCEM UTPOKaM.
OTW NNCTbI BaM He NOHaZ065TCA ecnv Bbl UrpaeTe B
YMNPOLLLEHHOM BapuaHTe Urpbl.

CocTaB urpbl

42 )XeTtoHa [o6b1un (kBagpaTH.)
XKeToHb! [1o6bIuv NpeacTaBsioT CO60i

pasHble COKPOBULLA, KOTOpble NpaThbl MOTyT
3axBaTuUTb C Kopabneii B xoae peingos. Becero

B Urpe NATb pasHbIX TUMOB COKPOBMULL, B KOHLLE
Urpbl BCE OHW NMPUHOCAT N06GeAHbIE OYKU

CBOMM 06n1agatensiM. Nogpo6Hee XKEeToHsbI
[lo6b1un onucaHbl Ha cTp. 51 8.

14 )KeToHoB BoHycoB (kpyrn.)

[ns kaxaoro Tuna lo6bi4m B Urpe NpeacTaB/ieH &
COOTBETCTBYHOLLMIA XKeToH BoHyca. BoHyCbI
YBE/IMUMBAIOT LIEHHOCTb OMNpeeieHHbIX TUMoB |
[l06b14n 1 TEM CaMbIM MPUHOCAT
[0NOJHUTE/IbHbIE OYKM N06E/bI B KOHLE Urpbl.
Mopapo6Hee XeToHbl BoHYcoB onucaHb!

Ha cTp. 8. 1

6 KapTt nupartoB

VIrpokn ncnosnb3ytoT 3Tu KapTbl AN
onpeneneHna coctaBa CBOUX NMMPAaTCKNX 6aH,q. ;'
[nsa Kaxxaoro us WecTy TUNoB ourypok ectb
COOTBETCTBYIOLWAA KapTa. [asiee KapTbl onncaHbl
Ha cTp. 5-6.

[MpumeyaHne: 3T KapTbl HE UCNOJIb3YIOTCA B
yNpOoLLEeHHOM BapuaHTe Urpbl.

S

2 CnpaBOYHbIX N1UcTa

JaHHble NUCTbl COAepXaT CnpaBoYHyto
MHOPMaLIo NO creumasibHbIM COCOBHOCTAM
pasnyHbIX hrrypok N1paTos.

MpumeyaHne: CnpaBoyHbIE INCTHI HE
1CMO/Ib3YIOTCA B YNPOLLEHHOM BapUeHTE Urpbl. J
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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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Состав игры
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3 Поля кораблей
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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.
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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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[MpaBunna nrpbl

MnpaThl KaHAN3ALWMAN - 3TO Urpa 151 GbIBATBIX " MOPCKMX
BO/KOB" . OHAKO CYLLECTBYET 1 YNPOLLEHHbIV BApUaHT
MIPbl, KOTOPbIV OMOXET CyXOMYTHBIM KpbICaM HauaTb
NUPATCKYIO kapbepy. B yNpoLLeHHO Urpe NCnosib3yioTcs
| M3MEHEHHbIE NPaBINa, KOTOPbIe onncasaoTcs & jEENCHEN
Ha cTp. 4. EC/W Bbl UrpaeTe B 3Ty Urpy B NePBbIe
WM C Ma/IEHbKUMU IeTEMI, Mbl PEKOMEHZyeM BaMm
MCMOMbL30BAT YNPOLLEHHbI BAPUAHT.

|_|pl/l MeYaHWE B urpe BO3MOXHbI CUTyaLMKN B KOTOPbIX
cneuyasnbHble CNOCOGHOCTU hUrypok NpoTUBOpeYaT
[JaHHbIM NpaBuiam. B Takux cnyyasix cnew,. cnoco6HOCTM

} CUMTaKTCA [NaBHbLIMU & OCHOBHbIE NpaBuia UTHOPUPYHTCS.

3

[MnpaTckas kKomaHga

Kaxxgomy nupaTckomy riaBapto HyxHa komaHga. [Ans
OCHOBHOI0 BapvaHTa BCe UrPOKMN HabypatoT CBOIO
KOMaHay no cnegyoLwym npasmnam. Kaptouku nmpaTos
TacylTcs U KnagyTcs Ha CTOM NINLOM BHU3. 3aTeM HYXXHO
BbITAHYTb YETbIPE KapTbl 1 MOMIOXKNTL VX JINLIOM BBEPX.
Kaxaplil n3 nrpokos 6epet cebe hurypku COOTBETCTBYHOWINE
3TUM YeTbipem kapTam (T.e. KOMaHAbl BCEX UTPOKOB
nonyyalTcsa UAeHTUYHbIMK). [lanee Kaxapblin U3 Nrpokos
BblGUpaeT cebe oanH u3 4 UBETOB, NOyyaeT 4
COOTBETCTBYHOLLME NOACTABKU, MOC/E Yero ycTaHaB/IMBaEeT
Ha HUX Urypkn. AibTEpHATUBHBI BapyaHT Habopa
KOMaHZbl OnucaH Ha cTp. 5.

Mepes HauasloM Urpbl Mbl PEKOMEH/IyeM BaM 03HAKOMUTCA
C OnMCcaHNeM cneL,. cnoco6HOCTEN Kaaoro TUna nupaTos,
KOTOpble onuncaHbl Ha cTp. 6-7.
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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
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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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B ynpoLueHHOM BapraHTe MUrpbl KaokabliA UTPOK MPOCTO
BbIGUPAET OAMH M3 TUNOB NMPATOB (KPbIChI, acKK,
€HOTbI, YINTKU, TapakaHbl UK xabbl) 1 6epeT yeTbipe
COOTBETCTBYHOLLME OANHAKOBbIE COUTYPKU. 3aTEM UTPOK
BblOMpaEeT LBET U yCTaHaBAMBAET CBOU (PUIYPKN Ha
MoACTaBKM 3TOrO LBeTa.

Mpy Takom BapraHTe Urpbl pasnunyHbIe TUMbl UrYpPoK
He 06/1a4al0T HUKaKMMK cneL,. CMOCOBHOCTAMM.

Hewncnonb3oBaHHble ®urypku n LiBetHblie MNoactasku
MosiIoXnTe 06paTHO B KOPOOKY C UFPOIA. A0 KOHLLA UTPbl OHK
BaM He NoHaa064aTcs.

|_|0,£I,I'OTOBKa K unrpe

Mrpok KoTopbIil NPOU3HECeT cambl JONTWI KNny " Aaaappp
pxxx!" XoAUT nepsBbIM. 3aTEM BCE UIPOKN TAHYT CBOU
KapTbl TanincmaHoB. MepBbIii NTPoOK 1 cneaytoLnii cnesa
OT Hero TAHYT Mo 3 KapTbl U3 KOJIbl F, OCTasIbHbIE TAHYT NO
4 kapTbl. KaxkabliA UITPOK OO/KEH AepXaTb CBOW KapTbl B
TaliHe OT OCTaJ/IbHbIX.

[MocnepoBaTesibHOCTbL XO40B

"o x0 x0, nupaTbl!" 1 Mbl Nepexoanm K nepsomy xogy. B
CBOW XOf, UTPOK MOXET BbINOMIHUTb OA4HO M3 CAEeAYOLLMX
OENCTBUN :

o s T

A. BbITSIHYTb AB€ KapThbl U3 koNoabl F.

B. NMomecTntb 04HY U3 drypok B COT (MeCTo) Ha kopabre.
C. Ctatb KanuTaHoOM OZHOrO0 13 Kopabneri.

D. OtnnbiTue - oTNpaBuTCS B peing,.

A) BbITAHYTb ABe KapTbl U3 Kosioabl F.

Bbl MOXeETE MONOMHWUTL CBOI 3anac KapT B pyke. Bbl MoxeTe
B3ATb ABE KapTbl B N1060I KOMOMHauUMy 1 nociefoBa-
TEJIbHOCTUN U3 KOI0A4bl F n/nmnn kapT nexawyux nmuom

' BBepx E. Mocne BbINO/IHEHUS AAHHOT0 AeNCTBUS HYXHO
BOCIMOJIHUTb KapThl B page E (Bcerga A0/MKHO ObITh 4).
Ecnu kapTbl B konioge F 3aKOHYMANCH - TO chopmupyinTe

' HOBYIO KOJ104y 13 COPOLLEHHbIX KapT.

E Mocne nonyyeHns kapT (1 He paHee!) Bbl fO/MKHbI COPOCUTL

| IMWHVeEe. Ha gaHHOM 3Tane B Ballei pyke He MOXeT 6bITb

. 6osiee 6 KapT TanncmaHos.

f B ) PasmelueHne dourypok B cnotax Ha kopaobsie.
.iKa)K,CI,bIVI nupar XesaeT Harpabutb Kak MOXHO 60sibLue!
[103TOMY Bbl JO/DKHbI pa3MeLLaTb CBOMX MOAYMHEHHbIX
. jj B C/loTax Ha thperatax. [lanee pa3bACHAIOTCA Npasuia

fi pasmMeLleHus ourypok B criotax 1-3 u ux npogsmxeHne
1 16/11Ke K Hocy kopabsisi C.

' IHa kaxxaom cpperate ecTb M0 Tpu ¢/10Ta /151 MaTpocoB

; ' 0603HaYEHHbIX uncppamu 1,2,3. Ecnv Bbl XOTUTE NOMECTUTD
| l. |CBOI0 dUrypky Ha pperart Bam Hy>HO 3aniatuTb O4HY

'\ [kapTy C Balleil pyku C COOTBETCTBYHOLMM TaMCMaHoM.

* B 3aBMCVMOCTY OT TeKyLLEro MecTa pacrosioXeHus Ballei

1. PasmelleHne urypkm 13
pe3epBa Ha kopabne.
Ecnun cpurypka, koTopyto Bbl peLuniv
NPOABUHYTL ellle He HaxoauTCs Ha
Kopabne pa3mecTute ee 3a KOPMOIA.
MupaT MOXeT NepeaBUHYTCS Ha OAWH
nycTOI CNOT Bnepeamn cebs 3a Kaxayro
3annavyeHHyto Bamun Kapty TanncmaHa.
Ecnu cnot yxe 3aHAT apyroi omrypkoii
TO NUpaT NepenpbIrMBaeT Yepes Hee Ha
cnepywoLmin NycTon cnot 6ecnaaTtHo.
(UckntoveHve EHOT - cm. €Tp. 7)

2.MNepemeLleHve Urypok K Hocy
Kopabns.

Ecnu churypka yxxe 3aHMmaeT O4UH U3
C/IOTOB Ha 6opTy dhperarta Bbl MOXeTe ]
nepemecTuTb ee 6amKe K Hocy Kopabnsi.

Mo aHasorMm ¢ NpeAabIayLnm BapmaHTomi
1.) Bbl JO/DKHbI 3aM/1aTUTb MO OAHOA .
KapTe TaslncMaHa c COOTBETCTBYOLLNM
CVMMBOJIOM A/151 TOr0 YTO6bI MPOABUHYTb
CBOEro nupaTa Ha cneayrLmii NycTomn

cnot. NepenpbirBaHne gpyrux ¥
ourypok nponcxoamt 6ecnniartHo.

E

ff

Mpumep :

a) Ecnu Bbl xoTHTE NepemecTnTb HUrypKy Co cnota 1 Ha cnot 2
BaM HYXHO 3annatutb 1 KapTy. ECnu Hy)HO nepeiiTu co croTa
1 Ha cnot 3 - 3ansaTuTe 2 kapTbl. /19 TOro 4to6bl NOCTaBUTb
dourypky us pesepsa Ha cnot 1 3annature 1 kapTy.

b) Ecnu cnoT 2 yxxe 3aHAT Apyroi courypkoi Bam Hy)XXHO
3annartnTb TONbKO 1 KapTy 414 nepemMeLleHms co csoTa 1 Ha
cnor 3.

BHUMAHWE: BbinonHsis gaHHoe geiicteue ourypka He
MOXET NPOABUHYTCS fasbLue cioTa 3. [peBpalleHne
dourypkun B KanuTaHa 310 OTAE/IbHOE AEACTBUE - CM. HUXKE.

Bbl MOXeTe pasMecTTb HECKOJIbKO (hMrypOK Ha OHOM dpperare,
HO NOMHWTE, YTO Y6paTh ee OT TyJa MOXHO TO/IbKO Nocsie
BbINOJ/IHEHNA AelicTBusl D. OTn/bITHE.

C ) CTaTb KanutaHom. :
Ecnu B Hauane Ballero xoga mexay
OUrypKO N MECTOB KanutaHa HeT
CBO6OAHBIX CI0TOB TO 3TOT NUPAT MOXET
cTaTb KanuTaHom.

EcTb gBa cnocoba ctaTb KanuTaHOM :

1. Ecniv Ha 6opTy doperarta yxxe ecTb
dourypka To Bbl MOXETE NMOMECTUTb €€
B C/1OT KanuTaHa 3aniatue 1
cooTBeTCTBYlOLWYO KapTy TanucmaHa c

1

CMMBOJIOM JaHHOoro hperara.

Balla hurypka 3aHMMaeT c/10T 3 Un {]
§

370 felicTBME MOXHO BbINOMHUTL ECNU
BCE C/I0Tbl BNiepeAn KpOMe KanuTaHCcKoro
YK€ 3aHATbI APYrMMU ChUrypKamm.

[
|


Programmer
Typewriter
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.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Подготовка к игре

Programmer
Typewriter
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. 

Programmer
Typewriter
Последовательность ходов

Programmer
Typewriter
"Йо хо хо, пираты!" и мы переходим к первому ходу. В

свой ход игрок может выполнить одно из следующих

действий :

Programmer
Typewriter
Вытянуть две карты из колоды F.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Поместить одну из фигурок в слот (место) на корабле.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
Стать капитаном одного из кораблей.

Programmer
Typewriter
Отплытие - отправится в рейд.

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
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.

Programmer
Typewriter
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 : 

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter

Programmer
Typewriter
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)  

Programmer
Typewriter
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. 


"2 2. Ecnm Bce cnoThl 1-3 yxe

3aHSTbl Bbl MOXETE NMOMECTUTb
dourypky us pesepsa B CNnot
KanutaHa ecnu 3annatute 3
KapTtbl TanmcmaHa cCOOTBETCT-
BYIOLLMX JaHHOMY chperarty.

Ecnv Bnepegmn ecTb He3aHATbIE
MecCTa TO KannTaHoOM CTaTb
HEesb3A.

i

D ) OtnnbiTne. " MogHATL napyca .

Ecnv B Havyasie Ballero xoga oguH 13 BalLnx NMpaToB
AB/ISIETCA KanuTaHOM cpperaTa ToO Bbl 06513aHbl
HEMEHAJ/IEHHO OTN/IbITb HA 3TOM Kopabie B peing.
OTn/bITME cUNTaeTCs AeCTBUEM U B XOZ Bbl HE MOXETE
BbINOMHATb APYIMX AEACTBUIA.

Kak TonbKo doperat oTn/bin
HauMHaeTcs rpabex u nepsas
rpynna go6blum Bnepegmn kopabns
pacnpegensieTcs cpeAmn KoMaHapbl
Kopabns. CHauyana kanutaH
OBA3ATEJIbHO nonyvaet
>KeToH BoHyca 1 oguH >XeToH
[o6blun no cBoemy BbIGOPY 1 BO3-
BpaLlaeTcs B pe3eps (cnpbirmBaeT
C kopabns). 3aTeM nNMpar CTOALLMIA
6/1Xe BCex K Hocy kopabsis
BblOUpaeT oanH XKeToH u3
OCTaBLUMXCA U crpbIrMBaeT. M Tak
[anee noka He 3akoH4yarcs 3 XKe-
TOHa 0o6blum 1 1 XXKeToH BoHyca. Ecnn nocne rpabexa eule
ocTatoTcs Y)KeTOHbl TO OHM BO3BpALLAOTCSA B KOPOOKY C
Urpoi 1 6onee He CNOMb3YHTCA. Kaxablii 3axBaTyBLLUI
XOTS 6bl OAHO COKPOBMULLIE MMPAT BO3BpALLAETCs B pe3eps a
ero Bnagenew, knaget nosyyeHHble XKeToHbl nepes coboi
JINLLOM BHU3.
®Urypkun He NostyumBLINE HU OOHOI0 XXETOHa
: MOryT OCTaTbCs Ha kopabsie n NepeaBUHYTCS Ha OA4MH CNOT
s 6/11Ke K Hocy (M Aake caenatb ee kannutaHom).
I, Ecnu y nrpoka Ha 60pTy 6b1/10 HECKOMBKO
dhVIrypoK To UrpoK MOXET MONYy4YnTb HECKObKO XKEeTOHOB
[06bIun.
MNOMHUTE:
Mocne oTNALITUA KadKAbIA NpaT NoslyyaeT no KkpaviHei
mMepe oauH XXeToH [o6biun n/nnn boHyca u cnpbirmBaeT
C KOpab/ia MK He NostyYaeT HNYEro 1 NepesBuUraeTcs Ha
O/IVH C/IOT 6IMXKe K HOoCcy Kopabns.

l Tenepb NepegBriHbTE BTOPYHO rPyMny A06bIYN K HOCY
Kopabns u cchopmupyiTe HOBYHO rpynny 13 3 XKeToHOB
[o6blun n 1 BoHyca 1 pasmecTuTe ee cpasy 3a NepBoii
rpynmno.

SNy ——

3aBepLUeHne urpbl

Wrpa nogxoauT K KOHLY KOraa Kyya nepeBepHyTbiX XKeTOHOB ‘r
BoHycos 1 [Jo6blun (B) onyctena n cnegoBatesibHO HET | 3 x
BO3MOXHOCTM CChOPMMPOBATb HOBYHO rpynny A06bluv o151 ‘{;}‘
thperata. MNMpogomkarite rpaTb NOKa XOTA Obl Nepes OAHUM U3 "‘-e'.'j'
(hperartoB MOMHOCTLIO HE 3aKOHYATCA CoKpoBMLa. Torga urpa ‘1"
cUMTaeTCs 3aBePLUEHHO, HO KOpPabu ¢ paHee Ha3Ha4YeHHbIMU i
KanuTaHamu eLle MoryTb OTMJ1bITb OAMH Pa3 ec/ii UM eCTb YTO
rpabutb. NMobeaguteniem CTaHOBUTCS UTPOK HabpasLLNiA !

HanbobLUEE YNC0 NOOEAHbBIX OYKOB.

MobeaHble 0UYKM NPUHOCUT HarpabsieHHasa gobbliya. CHavana
pasgenuTe cBon XKeToHbl [o6bl4un Ha rpynnbl Mo LBEeTYy
MapKVpOBKW B MPaBOM Y1y XeToHa. Ec/in'y Bac ecTb XKeToHbI
BoHyCOB TO NOMOXUTE UX K rpynne 4o6bl4n COOTBETCTBYIOLLENO
uBeTa. Tenepb NOACUNTANTE KOIMYECTBO CBOUX MOGEAHBIX
OYKOB COIMNAaCHO UHCTPYKLUN Ha CTp. 8.

fi

Wrpok HabpaBsLumnii HanbonbLUee YAC/I0 N0BEeHbIX OYKOB
MpoBO3/1aLlaeTcs KOponem/KOponeBoi, NoslyyaeT cnasy,
6orarcea 1 npoyve 6nara. Bce ocTasibHbIE UTPOKM TENEPD
06s13aHbl 06 pallaTbCs K HeMy He VHade Kak "KanuTaH, cep”.
Mpy paBHOM KONNYECTBE OYKOB - 3TN UTPOKM JO6ANAIOT K CBOM
pesynbTaram Yncna nog, caotamy OCTaBLUNXCA Ha KOopabnsax t :
domrypok. Ecsim cHoBa npour3oLLI/ia HAYbS - TO BCE 3TN UTPOKU
CTaHOBATCA NobegnTeNsMu.

Ha6op KOMaHAbl . ayKLIMOH
Ecnu Bbl CUATAETE UTO KaX/bIli HACTOSILLMIA KAnUTaH A0/HKEH

MMpPaToB, TO Bbl MOXETe caMu HabpaTb r0/I0BOPE30B B
MECTHOM 6ape.

[lns aToro nepeBepHUTE IMCTa Kopabein MLOM BHU3 U
pasnoxuTe ux psAoM Apyr ¢ APYroM Tak YTo6bl NOsyYnscs
ONVHHbIV 6ap. Tenepb onpeaennTe Kakas U3 CTOPOH byaeT
Havyasiom 6apa a Kakas KOHL,OM - 3TO OYEHb BaXXHO A5l
JasibHelLero aykumoHa.

Tenepb BaM NOHaA065TCA KapThbl NUpa-
TOB A/15 paccagkm onrypok Ha CTysibs
6apa. MepBblli 6epeT BCe 3TV KapTbl U
BbIMOJIHAET CneaytoLive AencTeus,
3aTeM KX NOBTOPSOT OCTa/IbHbIE UFPOKU
B MOpsifKe oyepean Xoaa.

1. MNepeTacyiiTe 6 KapT NMPaTOB. ik
2. BbITAHWTE criyyaiiHbiM 06pa3om obble 4 kapTbl OAHY 38 - | |
Opyroii. Kak To/bKO kapTa BbITAHYTa - Cpasy NoIoXuTe ee H '
CTO/1 /MLIOM BBEPX 1 NOCTaBbTE COOTBETCTBYIOLLYIO (PUIYPKY
nupaTa Ha nepBblli CTy/ B Havane 6apa. CreayoLLyto i X
domrypky noctaBbTe Ha COCEAHUIA CTyN C NEPBON U T.4. ;'
3. Mepepalite 6 KapT crieayoLLIEMY UTPOKY U MOBTOPUTE -
pelictBua 1,2. B utore Ha KaXxgoro nrpoka Ao/HKHO NPUXoAUTCS
no 4 ourypku Ha 6apHbIX CTY/NbSIX. '
Mpumep : 4 rpoka = 16 Urypok.

N\


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.
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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.
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Завершение игры
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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
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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.
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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.


Jasiee nepetacyiiTte konogy Kapt TasiMcmaHoB 1 pas-
[aiiTe B3aKpbITYI K&XXAO0MY MIPOKyY Mo 8 kapT. [N Kaxaol
dmrypku B 6ape ectb MMHUMasibHasA cTaBka. A5 6avmkai-
LWero K Havasty 6apa nupaTa MUHUMasbHas CTaBka paBHa
Hyo. Cneayowas (BTopas) hurypka umeeT CTaBky paBHYHO
OfHOV KapTe, CTaBka TPETbEW hUrypkun paBHa ABYM KapTam
nT.4. Yem ganblue churypka ot Hadasia 6apa TeM Bbille ee
ctaBka. CnmBonbl Ha Kaptax TaimcmaHoB 418 aykuuoHa
He MMEeHT 3HAYEHNS - BaXXHO TOJIbKO KOJIMYECTBO KapT ANs
CTaBKM.
AYKUMOH OTKpbIBAET UIPOK M306Pa3unBLLMIA cCamMyto 3/1yH0
nMpaTckyo yXmblnky. OH BblGupaeT hurypky B 6ape u
pasmeLlaeT cTaBky. CTaBka A0/DKHA ObITb HE MEHbLUE
MWUHMMasIbHOM AN 3TOr domrypkun. Ecnv BeibpaHa He
camas 6,113kas k Hauvasy 6apa dourypka 1o nog comrypky
B Havasie 6apa nomelyaetcsa ogHa KapTta TanncmaHa nnuom
BHM3. VIrpoK BbIrpaBLLnii Takyto conrypky nosiyqaeT v KapTbl
nog, Heil.
Mocne Toro kak cTaBka cefiaHa Bce OCTaslbHblE UTPOKU MO

CnacoBaBLUWIA UTPOK BbIObIBAET M3 TOProB 3a AaHHYH

~ ourypky. Henb3sa nocTtaBnTb 60/1bLIE KAPT YEM Y BaC €CTb B
~ pyke. Ecnn y Bac HejoCTaTo4HO KapT /15 CTaBK/ Bam
npuaeTcs nacoBartb.

ECnv HY 0WH U3 UTPOKOB He Xo4eT 60/bLie NoAHUMATb
CTaBKy TO UTPOK C HaMbO/IbLLEN CTABKOM NonyvaeT ourypky
1 cbpacbiBaeT KOSIMYECTBO KapT paBHOE CBOEl CTaBKe.
Wrpok mo fieBYyt0 pyKy OT NEPBOro BblibpaeT urypky u
HauMHaloTCA HOBbIE TOPr.

BHMMaHWe: Bbl He MoxeTe HabpaTh 6osee 4 NMpaToB
B KOMaHAy. /rpok HabpaBLunii KOMaHay
BblObIBAET 13 AA/IbHEALLNX TOProB.

Ecnn 6e3 nonHoi komaH4bl OCTaeTCcs TO/IbKO OAUH UFPOK TO
OH 3abupaeT BCex ocTaBLUMXCA B 6ape nMpaToB. M Tak kak
BCE OCTaJIbHbIE Y)KE HE MOIYT Aenartb CTaBKM - OH NoslyYaeT
BCEX OCTaBLUMXCA 3a 6becnnaTHo He copacbiBasi KapT.
AYKLMOH NPOA0/MKaeTCs Noka BCe UrPoku Ha HabepyT
MOJTHYHO KOMaH/Y 13 YeTbIpex NUPaTos.

Wrpok HabpaBLUMin KOMaHAy NocAeAHUM NoslyYaeT Npaso
nepBoro xoga. Pacnonoxure nMcTbl Kopabsieli cornacHo
Ii'lpanmaM nyHkra "lloarotoBka MrpoBoro nosns". rpoku
HauuHatoT urpy ¢ Kaptamy TasiucMaHOB OCTaBLUMMUCS Y HUX
nocne aykumoHa. /irpok MoXeT faxe HavyaTb
urpy coscem 6e3 Kapt B pyke. Ecnny Bac
B pyKe 60/1ee WecTn kapT Tonoka He
cbpacbiBaiiTe nx. Kak yxe 6b110 onu-
CaHo BblLLe, NPOBEpPKa Ha NMUMUT KapT
_ 1 cbpoc nponcxoauTt Tosbko NMOCTIE
% BbINOSIHEHVS AeiCTBUS

" A) BbITAHYTb [iBe KapTbl U3

-
— Konogbl F."

YyacoBoi CTpEsIKe MOTyT NN NOAHATL CTaBKy U1 CllacoBaTb.

CneumanbHble CNOCOBHOCTH
donrypok

Kaxgas durypka nupata ob6nagaeT yHUKa/TbHbIMWU CNOCO6-
HocTAMM. CNOCOBHOCTH NPUMEHAIOTCA (CpabaTbiBatoT) Un
cpasy nocne aktuauuu (Bbibopa) domrypku nnm korga oyayt
BbINOJTHEHbI ONPEeAEeNeHHbIE YCI0BUS.

'paMOTHOE 1 CBOEBPEMEHHOE MUCNOJIb30BaHUE cneL,. cnocob-
HOCTel IBNSeTCs 3a/10rom nobeapl B Urpe.

- S

KpbiCbl

Cnoco6HOCTL: 3axBaTuTe ABa cokposua (PKeToHa
[0o6bI4un) ecnv BO3MOXHO.
YcnoBue: Cnonb30BaTb BO BPEMS BbIMO/THEHUS
nencteus D) OTnnbiTre.

Bo Bpewms BbiNosiHEHNS aeicTBus D) OTnbITHe - Npy

rpaéexe, KpbICbl MOTYT 3a6patb 2 kBagpaTHbIX XKeToHa Jo6blun
BMecTO 1. EC/in ocTanbes TONbKO OAMH YXKETOH TO Kpbica

He MOXeT B3ATb 60/1bLUe 04HOrO.

TapakaHbl

Cnoco6HocCTb: naaTuTb Ha ogHy Kapty TanncmaHa
MeHbLUE.
Ycnosue: ourypka aktmempoBaHa (BbibpaHa).

Korpga TapakaH npepemelLaeTcs Ha MecTo MaTpoca uu
KanuTaHa Ha pperare CTOMMOCTb 3TOr0 NepemelLeHns
yMeHbLIaeTcs Ha 1. Ecnv TapakaH BbINOJHSET NepemellieHne
CTOMMOCTbIO B 1 KapTy - OH AesnaeT ero 6ecniaTHo.

>Kaobl

I
!

CnocobBHOCTb: MOXeT ocTaTbCs Ha 60Ty hperata.
YcnoBure: Ncnosb30BaTth BO BPEMS BbIMOSTHEHMSA
peicteua D) OTnnbITHe. ‘

Bo Bpemsi BbINoHEHMSA geiicTBua D) OTnnbiTUe - Npu
rpabexe, BMECTO NO/Ty4eHNsi )KETOHOB )aba MOXET 0CTaTbCs
Ha 60pPTY M NPOABMHYTCS Ha OAHO MECTO (CMOT) 6/INXKE K HOCY
operaTa. TakMm Cnoco60M xaba MOXET Aaxe cTaTb
KanuTaHoMm.

Hpmmeanme . Nt060i N3 UTPOKOB HE MOXET YNpaBnsATb
60/1ee YeM OHMM KanMTaHOM OgHOBpeMeHHo. Ecnv ogHa 13
BaLLMX OUFYPOK YXKe KOMaHAyeT ApyrM hperatom To Balua
Xaba He MOXET NepeaBrHYTCS C MecTa 3 B C/I0T KanuTaHa.
Ecnu xe elle ogHa xaba (Balla v Apyroro Mrpoka) 3aHumaeT
C/OT cpasy Nno3agun Hee TO MMEHHO OHa (apyras xaba)
CTaHOBMWTCSH KanuTaHOM BMECTO BalLEW.

Ecnn Ha MOMEHT OTNNbITUS Ballia Xaba yxe sBnsieTcs
KannuTaHoM TO AaHHY CMONO6HOCTb MCNO/b30BaTb HE MOXET

1 nony4yaeT XXeToHbl [1o6bIun No 06LLMM NpaBuaam nocne 1
Yyero crnpbIrnBaeT ¢ kKopabns.
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Специальные способности

фигурок
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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.
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Крысы
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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.
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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.
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Тараканы
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Способность:
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Typewriter
платить на одну Карту Талисмана

меньше.
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Условие:
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Typewriter
фигурка активирована (выбрана).
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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.
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Жабы
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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.
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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.
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любой из игроков не может управлять
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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.
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Внимание:

Programmer
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Вы не можете набрать более 4 пиратов 

в команду. Игрок набравший команду 

выбывает из дальнейших торгов.
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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
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Способность:
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использовать во время выполнения

действия D) Отплытие.
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Условие:
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может остаться на боту фрегата.
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EHOTHI
Cnoco6HOCTL: ecnin thurypka gpyroro nrpoka C )
redits

nepernpbsirmBaeT Yepes3 eHoTa 3TOT UTPOK 0643aH

3annartuTb BflajiesibLy eHota 1 Kapty Game Design: Andreas Pelikan

Tanucmaxa COOTBETCTBYIOLIETO Kopaob/iA. Ilustration and Graphics: Marina Fahrenbach [

ycnosue: courypka Apyroro urpoka nbiraercs Editing: Heiko Eller, Christoph Lipsky und Harald Bilz ‘
e DI ER I DES CRNIch Production Management: Heiko Eller & Harald Bilz

0 BPEM BbINONHEHS AeNCTBIA "B. [TOMECTUTL OAHY 13 Layout and graphics editing: Heiko Eller und Helena Gérres
dourypok B cnot (MecTo) Ha kopabne" unm "C. CTaTb KanntaHoMm Proofreading: Harald Bilz

OAHOIO 13 kOpabneii”, ecn urypka Apyroro Urpoka With support by: Petra Becker, Oliver Erhardt,

nepenpbirmBaeT 4Yepes eHoTa 3TOT UTPOK 006s13aH 3an1atuTb Carsten-Dirk Jost und Vanessa Opitz.
B/afenbly eHoTa 1 KapTy TanncMaHa COOTBETCTBYHOLLEND Thanks to: Momo Besedic, Andreas Grabner, Gerold Hammer,
- Kopab/19 NoM1MO 06bIYHOI NNaThl 3a NepPeMELLEHNE. Peter Hofbauer, Heikki Hyhko, Ulrike Kopsa, Theo Kremmydas,
g Wolfgang Lehner, Sylvia Leskova, Bernhard Mayer-Helm, Hans
scn HOCTb NO3BO/ISIET B b HOT Xarb . X
Qe cnocobroc 03BONAET BRAACHRLI CHOTICR KA Mostbock, Alexander Pfister, Mauri Sahlberg, Harald Schatzl, |
| B pyke 6onee 6 kapT. Tak kak IpoBepka Ha IMMUT NPOUCXOANT  Chyistine Schmid, Markku Wiichter, die Spieler des Burgevent r
TOJIbKO NOC/E BbINOIHEHUA NeAcTBUA "A.BbITAHYTL ABE KapThbl"  Stahleck, des Spiele-Kreis Wien und der Spiele-Treffs in Helsinki 3
und Espoo.
YnuTku Heidelberger Spieleverlag, Dr. August-Stumpf-Strasse 7-9,

74731 Walldiirn, www-heidelbaer.de

Cnoco6HOCTb: MOXET NPOABUHYTCA Ha eLle
OOMH CNOT ec/v NoBeseT.

Ycnosue: durypka aktuspoBaHa (BblopaHa).
Korga Bbl AgBuraete (nomeLlaeTte) yaUTKy Ha CNoT Ha
dhperate Bbl MOXETE MOCMOTPETb BEPXHIOK KapTy KOOI
TanncmaHoB F. 1 ecnmn CMMBOJ Ha kapTe coBnajaeT ¢
CMMBOJIOM 3TOr0O KOpabisA TO y/iMTka nepemeLtaeTcs eLle
Ha oavH cnoT Brnepef, (6avxe K Hocy Kopabnst). Takum 06pa3om
YNUTKa AaXe MOXET cTaTb kanuTaHom (T.e. geincteusa Bu CB Visit us on the Web:
pamkax of4HOro xoaa). Ecniv npu aTom cnoT Bnepeam ynTkn yxe
3aHAT Apyroii hmrypkoii - yimTka MeHsieTcs ¢ Heli mectamu. JaHHas WWW.HEIDEIB AERDE
CMOCOGHOCTb Y/IUTKN HE cUMTaeTCs NepenpbIrMBaHUEM -
C/1ef0BaTe/IbHO HE HY)XXHO NA1aTuTb XO035IMHY eHOTa eC/in OH BNnepesm Bac.

Cnoco6HOCTL: BbIMOJIHAET ABa AENCTBMSA 3a OAMH XO[,
Ycnoue: dourypka aktmsmpoBaHa (BblopaHa).

[Mocne BbINO/HEHNS 3TO PUIYPKOA feincTBums "B. MoMecTuTb 0gHy 13
dourypok B cnoT (MecTo) Ha kopabne" nnn "C. Ctatb kKanutaHom
0AHOro n3 kopabnen" nnn "D. OTNNbITUE - OTNPaBUTCA B peng” Bbl
MOXETe cpasy e BbIMO/IHUTb eLle OAHO AeCTBUE 3TUM Xe NMPaToMm
(Nacka).

Hanpumep : nocrne nepemeLleHns Ha C/ioT 3 MOXHO cpasy

Xe cTaTb KanuTaHoM doperata 3annatus ewe ogHy Kapty TanmcmaHa.
[a xe B KOHLe nrpbl korgasce hperaTbl C KanutaHaMn MOryT OTM/bITb
ele pas (nocnegHuii pas), Jlackv No NpeXxHeMy mMoryT MCNO/Ib30BaTb
3Ty CMNOCOBHOCTL. Taknm 06pa3om ecsin Jlacka B KOHLLE Urpbl 6bin
KanuTaHoM Kopabns TO OH MOXeT nocse geiictaua "D. OTnabITNe

- OTNPaBUTCA B peiia" BbINMONLHUTD eLle O4HO AeCTBUe - Hanpumep
CecTb Ha Apyroii kopab/ib.

e


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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JKeToHb! 106b14M 1 BOHYCOB.

bBeccTpallHbie nMpaTbl MOryT HaliTU MHOXECTBO 3aMeydaTesibHbIX BELLEN Ha LMPOKUX MPOCTOPax CTOUHbIX BOJ, : OCTaTKu

efibl, NOTepPsiHHbIE KyK/Ibl MW JaXe NereHaapHble KOHCepPBbI (M0 MPEeXHEMY CBEXME U BKYCHbIe!). Kaxgoe 13 CoKpoBuLL,

MeeT COBCTBEHHYIO LIEHHOCTb. HO HEKOTOpbIe BeLy Tpe6yoT HEKOTOPOro NoAo6uMs " Kntoua" YTo6bl X OTKPbITh 1
YBUIETb NX UCTUHHYIO LIEHHOCTb.

[NprvMeYaHue: uncna B LBETHBIX Kpyrax Bceraa NpMHOCAT No6efHble OUKM, YMCa B LBETHBIX 3BE304Kax [06aBNATCA K
no6eaHbIM 04Kam TOJIbKO €C/IN OHW CKOMBUHUPOBAHbI C APYTMU XXETOHAMM - CM. HUXE.

KapToluka cpun

KapToLluka thpy BKycHasi. /1 kaxablil nupat 3HaeT 06 3TOM. U Kaxablii rypmMaH B
KaHa/IM3aumm 3HaEeT, YTO KAPTOLLKY JlyyLlie BCEro eCTb C KETUYMOM.

. ’KeToH BoHyca : KeTtuyn
Kax bl )xeToH "KapToLku dopu" NpUHOCUT CBOEMyY Bae/ibLy CTO/IbKO N06eAHbIX

OYKOB CKOJIbKO Ha HEM HaneyaTaHo. A KaXAblli XXeTOH KeTuyna yBesMunBaeT LEeHHOCTb ey
KauK,0ro >XeToHa KapToLK1 Ha 5. Ec/iv Bbl NoJTyunnv fBa XXeToHa KeTuyna To LLleHHOCTb I’ Q ".,
KaoKJ,0ro XXeToHa KapToLUKu yBenuymsaeTcs Ha 10. \\_/
Mpumep: ecnn y Bac ecTb ABa XeToHa "KapToLukm opn" LLEeHOOCTbI0 2 1 3 1 OAMH XeToHa

KeTuyna TO 3a 3TV TP XeToHa Bbl noslyyaeTe 15 oykoB nobeab! [(2 +5) + (3+5)] =15

Kutanckas nanwa

KuTarickasa naniwa Bcerga npMHOCUT NPUATHOE pasHoobpasuns B peXxum nuTaHns nupara.
A C OCTpbIM NEPLIOM YX/IN OHa CTAHOBUTCSA eLLe BKYCHEE - Tak KaK Xryyasi ocTpoTa He YKeToH 60Hyca : Mepett unnu
[aeT BaM 3aMeTUTb YTO J1arLla yxe Havyana nopTuTcs.

Kaxpas ynakoBka "/lanwm" npuHOCUT CBOEMY B/1afe/ibLy CTO/IbKO NO6eHbIX O4KOB
CKOJIbKO Ha Hem HanevaTaHo. Kaxkapli XeToH nepLa Yniv yBemunsaeT LEHHOCTb KaXA0ro
XeToHa nanwm Ha 4. Ecnv Bbl Noyyniv o6a XeToHa nepLa 10 LLEeHHOCTb Kabk40ro

XETOHa nanwum ysennimsaetcs Ha 8. (Ec/im y Bac eCTb XETOH C NepLEeM U HET HU OHOTO
XEeTOHa narnLum To nepeL, He NPUHOCUT HN OHOrO O4Ka.)

Fambyprep

Fambyprepbl - 3TO NoUCTUHE AenukaTec. Habop u3 xneba, mMsica, canara, 0BoLLEel YXeToH 6o|.|yca * 0OIbLUON
obecneyvBatoT NMpaTy camblii C6anaHCMpPOBaHHbIN 1 MUTaTeNbHbIV 06ea. Tenepb MOJIOUHBII KOKTElb

[ANs TOoro 4tobbl MOYYBCTBOBATL CEBS NO NCTUHHE KOPOJIEBCKON 0CO6OW nupaTy
He XBaeT 60/1bLLOr0 MOIOYHOTO KOKTER S, Ve X
Kaxaplin rambyprep npuHOCUT CBOEMY BfiafesibLly CTO/IbKO NO6eHbIX O4KOB f

CKOJIbKO Ha HEM HarneyaTaHo. YKXeTOH MOJIOYHOTO KOKTEenNs yBenmuneBaeT LLEHHOCTb KaXKa0ro I‘@/

XeToHa rambyprepa Ha 3.

MntoleBble Measeam 1 Kykibl

WHorga nupartbl MOTYT 3aXBaTUTb MOTEPSAHHbLIE UTPYLLKM U NOMTYUUTb 3a HUX BbIKYM.
OpHako, nmpartam HyXXeH nonyrai Ans oTnpaBky coobLLeHNl ¢ TpeboBaHUAMMN
BbIKyMna X03sieBam UrpyLuek.
WrpyLUK MPMHOCAT MHOTO O4KOB N06Ge/bl, HO He CTOAT HYero (HO/Mb OYKOB) ecn 'y
~ Tt Bac Her nonyras. EC/iv y Bac T0/1bKO OAVH MOonyraii Bbl A0/HKHbI BbIGPATL /IM60
: \‘f i\‘. "nnoLweBbIX MeaBeael" Moo "Kykon" 1 406aBUTh VX LLIEHHOCTb K CBOMM O4KaM nobeap!,
i‘ OCTaBLUMECS UTPYLLKU HE NPUHOCAT HUYero 1 copaceisatotcs. Ecm y Bac gsa nonyrasi 7o
= 4 BCe UIpyLLK/ MPUHOCAT Bam nobegHble oukun. Kaxxablii nonyraii cam no cebe npuHocut 1
no6efHoe 04KO (faxe ecnv y Bac HET HU OAHOW UrPyLLKN).

~y b

w*\\_ KoHcepBbl

KoHcepBHble 6aHKM - 3TO CaMble LieHHbIE COKPOBULLA B KaHa/IM3aUmMn. HUYTO He cpaBHUTCA o
N0 LEHHOCTY 1 BKYCOBbIM KQYeCTBaM C NacTePM30BaHHON 1 aBCONOTHO CTEPU/ILHON €40M. ‘,/\

OpHako Takas efa CKkpbiTa nof NPoYHOM MeTa/I/IMYECKO 060/104KOM 1 6e3 OTKPbIBAJIKM
He CTOUT HUYero.

KoHcepBbl MPUHOCAT camoe 60/1bLLI0e KOIMYECTBO NO6eHbIX OUKOB, HO TO/IbKO €C/IN Y Bac I‘
€CTb OTKpbIBaku. OfHAKO NpaThl BECbMa CyeBepHbI U A1 KaX 0l KOHCEePBbI UCNO/b3YIOT X
OTAe/bHYI0 OTKPbIBaUTKY. BaM NoHaA06MTCA N0 OAHOM OTKPbIBA/IKE Ha KaXyto 13 KOHCEPB
719 TOr0 YTO6bI NONY4UTE No6eAHble 0uKkM. Kaxxgas oTKpblBaUiKa cama no cebe npuHocuT
2 nobeHbIX ouKa.

YKeToH 60oHyca : OTKpbIBasIKa

-
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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.




