
І. ОБ ИГРЕ

“Адмирал” - разноплановая игровая система, позволяющая оживить на столе морские
баталии Эпохи Паруса. Игроки могут выбирать из нескольких вариантов игры (сценариев):
один из них, который мы рекомендуем новичкам, включён в эту книгу правил, а остальные
можно дополнительно и бесплатно скачать на нашем сайте www.bombatgame.com. Также
игроки могут разработать собственные сценарии, или усовершенствовать имеющиеся, чему
очень способствует разнообразие компонентов игры, гибкость правил и возможность само-
стоятельно формировать игровое поле.

Правила игровой системы разделены на две части: первая часть – базовые правила,
являющиеся общими для всех сценариев игровой системы, вторая – набор сценариев. Базовые
правила устанавливают, что и как игроки могут делать, используя свои корабли – ходить,
стрелять, захватывать корабли и форты противника, взрывать вражеские корабли брандерами
и многое другое. Освоив их, игрок может спланировать и выполнить каждый свой ход. Сце-
нарии же устанавливают условия победы в том или другом варианте игры, первоначальную
расстановку кораблей и других игровых компонентов, а также могут вводить дополнительные
правила, уникальные для такого сценария.

Для лучшего освоения игры рекомендуем сначала ознакомиться с базовыми правилами
и попробовать выполнить каждое из действий, которые там описаны. Например, прочитав о
движении кораблей, возьмите один корабль, поставьте его на игровое поле, и попробуйте сде-
лать несколько ходов. Затем возьмите два корабля и сделайте тоже самое, чтобы лучше по-
нять, что означает возможность управлять в течение одного хода сразу несколькими игровыми
фишками. Далее изучите правила стрельбы и попробуйте устроить небольшое морское сра-
жение парой кораблей с каждой стороны. Так, шаг за шагом, Вы сможете освоить все базовые
правила в процессе игры.

Чтобы помочь Вам скорее разобраться, после некоторых разделов базовых правил
предлагается несколько мини-игр, сыграв в которые можно на практике освоить всё прочи-
танное. Если же всё понятно и так – просто пропустите их.

Далее можно переходить к выбору сценариев. Рекомендуем начинать игру со сценария
“Жемчужные отмели”, а затем опробовать и все остальные, подобрав такие варианты игры,
которые Вам наиболее по душе. Хорошо освоив игру – не бойтесь экспериментировать, про-
буйте вносить изменения в готовые сценарии, разрабатывайте свои собственные, и тогда
перед Вами раскроются все безграничные возможности игровой системы “Адмирал”. Когда
же Вы освоите игру настолько, что базовые правила станут для Вас слишком лёгкими – добро
пожаловать на наш сайт, где можно ознакомиться с более детализированными вариантами
правил, рассчитанными на настоящих фанатов парусного флота.

Если правила вызвали затруднения, то не торопитесь отправлять игровую систему на
полку – мы с удовольствием поможем Вам разобраться во всех нюансах. Пишите нам на элек-
тронную почту, или воспользуйтесь онлайн-чатом на нашем сайте www.bombatgame.com –
и мы всегда придём на помощь.

Семь футов Вам под килем!

С уважением,
команда “Бомбат Гейм”



ІІ. СОСТАВ ИГРОВОЙ СИСТЕМЫ

1. Игровое поле. Состоит из двух частей, складывающихся вместе и образующих еди-
ное поле, на которое нанесена сетка из квадратных клеток.

По длинному краю поля имеется ряд латинских букв, а по короткому – цифр. Они ис-
пользуются для определения координат каждой клетки. Это необходимо при использовании
мин, а также для того, чтобы зафиксировать координаты кораблей, если игроки ведут запись
игровой партии.

На угловых клетках поля нанесены изображения компаса, который показывает, где на-
ходятся стороны света применительно к игровому полю.

2. Острова и рифы. В набор входит 5 островов двух видов и 6 рифов. Острова и рифы
размещаются на игровом поле в зависимости от выбранного сценария или по собственному
усмотрению. При размещении островов и рифов, их сетка должна совпадать с основной сет-
кой игрового поля.

3. Мины. Представляют собой 6 карточек с изображением морских мин двух цветов.

4. Королевские порты и сокровища. В набор входят 2 карточки королевских портов
под разными флагами и 7 золотистых жетонов, обозначающих сокровища. Поскольку исполь-
зование этих компонентов предусмотрено лишь в некоторых сценариях, то и правила их ис-
пользования изложены там же.

5. Корабли, цифры-наклейки и флаги. В набор входят 24 миниатюры кораблей че-
тырёх разных видов – линейные корабли, галеоны, бриги и фрегаты.

После извлечения кораблей из коробки, наклейте на каждый из них цифру от одного
до шести (цифры для кораблей одного вида не должны повторяться) одним из трёх способов:
в углубление подставки, на боковину подставки, на задний парус. Выберите тот способ, ко-
торый наиболее удобен для Вас. Цифры позволяют отличать друг от друга корабли одного
вида, и не путать их магнитные карточки.
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Остров 4х2 клетки (3 шт.) Остров 3х3 клетки (2 шт.) Рифы (6 шт.)

Жетоны сокровищ (7 шт.)Королевские порты (2 шт.)Мины (6 шт.)



Флагов в наборе 56, двух разных цветов – они одеваются на мачты кораблей и шпили
фортов перед началом игры и используются для того, чтобы отличить друг от друга корабли
разных игроков. По желанию игроки могут изменить цвет флагов, покрасив их.

6. Форты. В комплект входят четыре
миниатюры фортов. Форты являются базами
игроков и располагают на игровом поле.
Клетки, находящиеся рядом с той, в которой
стоит форт, образуют его порт.

7. Флюгер. Используется для опреде-
ления направления и силы ветра в игре.
После извлечения его компонентов из ко-
робки, соберите их так, как показано на ри-
сунке ниже.

8. Карточки кораблей и жетоны. Каждый корабль имеет магнитную карточку, на ко-
торой обозначены его вид и номер. Она содер-
жит информацию о характеристиках корабля
(количество клеток, на которое он может хо-
дить и стрелять, количество выстрелов и запас
прочности), а также используется для отметок
действий, которые выполняются кораблём, и
полученных им повреждений. Для отметок
используются жетоны разных цветов – крас-
ные, зелёные и жёлтые. Жетоны аккуратно
выдавите из рамок и положите в пакетик.

9. Кубик и пакетики для жетонов и других мелких компонентов.
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Линкор
(6 шт.)

Галеон
(6 шт.)

Фрегат
(6 шт.)

Бриг
(6 шт.)

Фрегат
с наклеенными

цифрамиЦифры-наклейки

Форт (4 шт.)
Красными линиями обозначены
клетки порта на игровом поле

Карточки кораблей (24 шт.)
и жетоны

Флюгер при сборке.
Красными стрелками обозначены

направления сборки деталей
Собранный флюгер



ІІІ. БАЗОВЫЕ ПРАВИЛА

1. Общие принципы игры
1.1. Игра состоит из раундов и ходов.
1.2. Раундом в игре называется период времени, во время которого каждый из игроков

делает по одному ходу. Раунд заканчивается после того, как свой ход сделал игрок, который
ходит последним.

1.3. Ход – это период времени, в течение которого один игрок выполняет все доступные
ему игровые действия.

1.4. Во время своего хода игрок может действовать всеми своими кораблями, а так же
фортами. То есть, в отличие от шахмат, ход может делаться не одной фигурой, а всеми, кото-
рые имеются в распоряжении игрока.

1.5. Игрок может:
перемещать свои корабли (все, или часть из них);•
стрелять своими кораблями и фортами по кораблям и фортам соперников;•
брать на абордаж корабли противника и захватывать его форты;•
ремонтировать собственные корабли и форты;•
атаковать других игроков брандерами;•
подрывать корабли противника на заминированных клетках.•

1.6. Каждый корабль в течение хода может и ходить, и стрелять, и проводить абордаж.
Чтобы не забыть, каким кораблём какие действия выполнялись во время хода, на карточку
каждого корабля перед началом игры выкладываются зелёные и жёлтые жетоны.

Жетоны зелёного цвета (маркер движения),
выкладываются по 1 штуке на карточку каждого ко-
рабля, который участвует в игре.

Жетоны жёлтого цвета (маркер стрельбы)
выкладываются на карточки каждого корабля по коли-
честву выстрелов, которые он может сделать в течение
хода: фрегаты и бриги - по 1-му жетону, галеоны - по
2 жетона, линкоры - 3 жетона.

1.7. Последовательность своих действий игрок определяет самостоятельно, т.е. можно
сначала переместить корабль, а потом стрелять или наоборот – сначала выстрелить, а потом
переместиться. Можно даже сделать один выстрел по одной цели, переместиться и сделать
следующий выстрел уже по другой (для кораблей, которые в течение хода стреляют несколько
раз). Также можно сблизиться с кораблём противника, выстрелить в упор, а потом пойти на
абордаж.

Игра предоставляет полную свободу как в выборе тех действий, которые игрок будет
выполнять в течение своего хода, так и в определении их последовательности – что делать
сначала, а что – потом, и каким кораблём. Так, игрок может сначала переместить один ко-
рабль, потом выстрелить другим, а потом также выстрелить первым. Чтобы не запутаться,
что и какой корабль в этом ходу уже делал, а что – нет, все выполненные им действия фикси-
руются на карточках при помощи жетонов отметок.

Все случаи, когда игрок ограничивается в своём выборе, специально оговорены в
правилах.
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2. Подготовка к началу хода
2.1. Перед началом своего хода игрок должен пе-

реместить все жетоны жёлтого и зелёного цветов на
карточках всех своих кораблей на левую часть карто-
чек, как показано на рисунке.  

2.2. Жетоны красного цвета (обозначают полу-
ченные кораблём или фортом повреждения) убирать с
карточки или игрового поля перед началом хода не раз-
решается.

3. Запас прочности кораблей и фортов и их уничтожение
3.1. Запас прочности каждого корабля указан на

его карточке под пиктограммой, выделенной на ри-
сунке красным маркером.

3.2. Запас прочности форта равен 5 единицам.
3.3. За каждое повреждение, полученное кораб-

лём, на его карточку выкладывается красный жетон.
Форты карточек не имеют, поэтому жетоны красного
цвета, которыми отмечают полученные фортами повреждения, выкладываются рядом с фор-
том.

3.4. Как только корабль или форт получают количество повреждений, равное их запасу
прочности – корабль считается уничтоженным, а форт – разрушенным.

Уничтоженный корабль игрок убирает с игро-
вого поля – его уже нельзя вернуть в игру.

С разрушенного форта игрок убирает флаг, а к
его основанию выкладываются 5 красных жетонов. В
порту разрушенного форта нельзя ремонтировать ко-
рабли (но клетки вокруг разрушенного форта продол-
жают считаться портом). Также разрушенный форт не
может стрелять.

Разрушенный форт может быть восстановлен по правилам, описанным в соответствую-
щем разделе.

4. Движение кораблей
4.1. Корабли двигаются

по клеткам игрового поля.
Игрок может передвигать свой
корабль в горизонтальном, вер-
тикальном или диагональном
направлениях. Направление
движения корабля называется
его курсом.

4.2. На курс и даль-
ность движения корабля (ко-
личество клеток, которое он
может пройти в течение одного
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хода) влияют направление и сила ветра. Чтобы их узнать, используется флюгер – круг с
разноцветными секторами и стрелкой. Игрок, который определяет ветер, щёлкает по хвосту
стрелки так, чтобы она совершила не менее одного полного оборота. Сектора, на которые
укажет стрелка, и будут обозначать, в каком направлении, и с какой силой дует ветер.

Курс корабля определяется перед началом его движения. Менять курс во время дви-
жения не разрешается.

4.3. Круг флюгера разделён на 8 больших секторов, указывающих направление ветра
(чёрное внешнее кольцо, разделённое на 8 направлений): N (норд – север), S (зюйд – юг), E
(ист – восток), W (вест – запад), NE (норд-ист – северо-восток), NW (норд-вест – северо-
запад), SE (зюйд-ист – юго-восток), SW (зюйд-вест – юго-запад) и 24 малых цветных сектора
– белый, синий, красный (по 3 на каждое направление), указывающих силу ветра. 

Белый сектор означает штиль, т.е. отсутствие ветра: корабль может двигаться, только
если на его карточке указана возможность движения в штиль.

Синий сектор означает свежий
ветер: корабль может двигаться куда угодно
(кроме клеток, через которые ходить нельзя),
но расстояние, которое он сможет пройти,
будет зависеть о того, насколько курс корабля
совпадает с направлением, в котором дует
свежий ветер – чем сильнее его курс откло-
няется от этого направления, тем меньшее
расстояние, которое корабль сможет пройти.

Красный сектор означает шторм: ко-
рабль сносит сильным ветром в направлении, которое указывает флюгер, если только корабль
не оказался в укрытии.

Пример: на рисунке стрелка указывает, что на запад (W) дует свежий ветер (малый
синий сектор внутри сектора W). Голубые стрелки на рисунке показывают, как показания
флюгера переносятся на игровое поле.

4.4. Направление и сила ветра определяются перед началом каждого раунда и дей-
ствуют в этом раунде для всех игроков. Право определять ветер передаётся от игрока к игроку

согласно очерёдности хода, начиная с иг-
рока, который ходит первым (т.е. перед на-
чалом первого раунда ветер будет
определять игрок, который ходит первым,
перед началом второго раунда – игрок, ко-
торый ходит вторым, перед началом
третьего раунда – игрок, который ходит
третьим и т.д. по кругу). Право определять
ветер не меняет очерёдности хода.

Перед тем, как щёлкнуть по хвосту
стрелки, игрок должен установить флюгер
таким образом, чтобы сектор N на его
кругу был направлен в ту же сторону, что
и на компасе, изображённом на игровом
поле.
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Флюгер показывает, что дует
свежий ветер (синий сектор) на запад (W)



Клетки, через которые ходить нельзя

4.5. При движении корабль не может заходить на такие клетки:

Также нельзя перемещаться на клетку и из
клетки через ту её сторону или угол, которые
полностью закрыты сушей.
4.6. Каждый корабль можно перемещать в тече-

ние хода только один раз. После того, как ко-
рабль был перемещён, двигать его снова в этом
же ходу запрещается, даже если он прошёл ко-
личество клеток, которое меньше максимально
возможного.
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Клетка, в которой
суши больше, чем воды

Клетка в открытом море,
занятая другим кораблём

Клетка в порту, занятая
двумя кораблями или фортом

Клетка,
занятая рифом

Красными линиями показан угол, полностью закрытый сушей, через который ходить
нельзя. Синими линиями - углы и линии, полностью или частично свободные от суши, через ко-
торые ходить можно.



Движение в штиль

4.7. В штиль корабль может двигаться в любом направлении. Дальность его движения
указана на карточке под рисунком «Движение в
штиль»:

прямой крест – количество клеток которое корабль•
может пройти в штиль по вертикали или горизон-
тали;
косой крест – количество клеток, которое корабль•
может пройти в штиль по диагонали.

4.8. В штиль игрок вправе передвинуть корабль на меньшее количество клеток, чем
то, которое указано на карточке, или вообще не перемещать его.

4.9. Если на карточке корабля под рисунком «Движение в штиль» рядом с прямым и
косым крестами указаны только нули – значит, он в штиль вообще двигаться не может.

4.10. Если на карточке корабля под рисунком «Движение в штиль» рядом с прямым
крестом указана цифра, которая больше нуля, а рядом с косым крестом – ноль, то в штиль
такой корабль может ходить только по вертикали и горизонтали, но не может - по диагонали.

4.11. Игрок самостоятельно определяет последовательность перемещения кораблей
при движении в штиль (т.е. какой корабль двигать первым, какой – вторым и т.д.).

Движение при свежем ветре

4.12. При свежем ветре корабль может двигаться в любом направлении. Дальность его
движения указана на карточке под рисунком «Движе-
ние при свежем ветре»:

прямой крест – количество клеток, которое корабль•
может пройти по вертикали или горизонтали при
попутном ветре;
косой крест – количество клеток, которое корабль•
может пройти по диагонали при попутном ветре.

4.13. Если выбранный игроком курс корабля совпадает с направлением ветра, то ко-
рабль можно переместить на максимальную дальность, указанную в его карточке. Если же
не совпадает – то максимальное расстояние, которое может пройти корабль, уменьшается на
столько клеток, на сколько больших секторов флюгера выбранный курс корабля отклонился
от направления ветра.

Пример: при свежем ветре, дующем на северо-восток (NE, синий сектор), фрегат
движется курсом на юг (S). Таким образом, курс фрегата отклоняется от направления, в
котором дует свежий ветер, на 3 сектора – E, SE, S. Следовательно, максимальная даль-
ность движения фрегата при
попутном ветре (6 клеток),
уменьшается на 3 клетки - по
одной за каждый сектор. В
результате, максимальная
дальность движения фре-
гата курсом на юг (S) состав-
ляет, в этом ходу, 6-3=3
клетки.
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4.14. При свежем ветре игрок вправе переместить корабль на меньшее расстояние, чем
то, которое он может пройти максимально, или вообще не перемещать его.

4.15. Последовательность перемещения кораблей при свежем ветре определяется иг-
роком самостоятельно (т.е. какой корабль двигать первым, какой – вторым и т.д.).

Движение в шторм

4.16. В шторм игрок обязан двигать корабль в
том направлении, в котором дует ветер. Дальность дви-
жения для каждого корабля указана на карточке под ри-
сунком «Движение в шторм»:

прямой крест – количество клеток, на которое ветер•
сносит корабль по вертикали или горизонтали;
косой крест – количество клеток, на которое ветер•
сносит корабль по диагонали.

4.17. Игрок перемещает корабль на столько клеток, сколько указано в его карточке, и
не может уменьшить это расстояние по своему желанию.

Корабль можно переместить на меньшее количество клеток, чем то, которое указано в
карточке, если он:

достиг порта;•
достиг края игрового поля;•
достиг клетки, через которую ходить нельзя;•
для продолжения движения должен пересечь сторону или угол клетки, через кото-•
рые ходить нельзя.

Если корабль не смог пройти все положенные клетки из-за того, что на его пути по-
пался риф, то за каждую не пройденную клетку он получает одно повреждение. За каждое
полученное повреждение на карточку корабля выкладывается один жетон красного цвета.

4.18. Перемещение является обязательным, кроме случаев когда корабль:
стоит в порту;•
стоит около клетки, в которой суши больше, чем воды и ветер дует со стороны этой•
клетки;
стоит на клетке, сторона или угол которой с того направления, с которого дует ветер,•
полностью закрыты сушей.

В этих случаях корабль считается находящимся в укрытии, которое защищает его от
бури.

9

Корабль защищён от шторма, идущего с вос-
тока (E) на запад (W) клеткой, где суши

больше, чем воды

Корабль защищён от шторма, идущего с юго-
востока (SE) на северо-запад (NW) клеткой,
угол которой со стороны шторма закрыт

сушей



Если корабль стоит в укрытии, игрок, по своему желанию, может вывести его в море,
но далее обязан перемещать его в соответствии с правилами, установленными для движения
в шторм.

4.19. При шторме курс корабля определяет ветер и этот курс всегда совпадает с на-
правлением, в котором ветер дует.

4.20. При шторме игрок сначала перемещает корабли, которые находятся дальше всего
от края поля (или угла поля), противоположного направлению, в котором дует ветер. Чем
дальше корабль – тем раньше он перемещается.

Отметки на карточках кораблей при движении

4.21. После того, как корабль выполнил перемещение, зелёный жетон на его карточке
сдвигается с левой части карточки на правую.

Пример: Штормовой ветер дует в направлении на северо-восток (NE). Первым игрок
перемещает бриг, который находится дальше всего от угла поля, противоположного на-
правлению, в котором дует ветер (угол отмечен красными линиями), затем линкор, а галеон
остаётся на месте, поскольку прикрыт от бури островом (угол клетки, на которой стоит
галеон, полностью закрыт сушей с того направления, с которого дует ветер).

Расстояние, на которое сносит бриг и линкор, указано в их карточках (характери-
стика отмечена маркером на рисунке выше).

Бриг сносит на 1 клетку, как указано в его карточке, а линкор проходит одну клетку,
но вторую пройти не может, столкнувшись с рифом, и получая 1 повреждение. Карточки
на рисунке показывают расположение жетонов после перемещения: зелёные жетоны сдви-
нуты с левой части карточек на правую, а на карточку линкора помещён красный жетон -
маркер повреждения.

Мини-игра №1
Эта мини-игра позволит игрокам на практике освоить правила движения кораблей. Иг-

рать могут 1, 2, 3 или 4 игрока.
1. Положите на стол половину игрового поля, расположите на ней остров и рифы так,

как показано на рисунке далее (раскладка для 2-х игроков). На угловые клетки поставьте
форты.

2. Определите очерёдность хода – броском кубика, или по договорённости.
3. Каждый игрок, в порядке очерёдности, берёт по одному бригу и ставит его в порт

одного из фортов по своему выбору. В одном порту должен находиться один бриг. Ставить
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бриг в порт, который уже занят, не разрешается.

4. Задачей игроков является привести свои корабли к фортам, расположенным в про-
тивоположных углах карты (т.е. игрок, начинающий игру возле форта, стоящего на клетке
А1, должен привести корабль к форту на клетке L14).

5. Перед началом движения игроки определяют направление ветра, но не учитывают
силу ветра, которую показывает флюгер – считается, что ветер всё время свежий.

6. Корабли можно двигать в любом направлении, но при этом расстояние, которое про-
ходит корабль за одни ход, не должно быть меньше 3-х клеток, с учётом направления ветра.

7. Выигрывает тот игрок, который первым приведёт свой бриг в порт назначения.

Мини-игра №2
1. Мини-игра проводится по тем же правилам, что и предыдущая, но теперь игроки

учитывают не только направление ветра, но и его силу, которую показывает флюгер. При све-
жем ветре корабль должен двигаться таким курсом, чтобы пройти не менее 3-х клёток, при
шторме или штиле это ограничение не применяется.

2. Если флюгер показал «Штиль» - корабль можно двигать на 1 клетку по вертикали
или горизонтали в любом направлении.

3. Если флюгер показал «Шторм» - корабль сносит на столько клеток, сколько указано
в его карточке. При ударах о риф корабль получает повреждения, которые отмечаются крас-
ными жетонами.

4. Если в результате ударов о рифы корабль исчерпал запас прочности – он утоплен и
игрок выбывает из игры.

Мини-игра №3
1. Игра проводится по тем же правилам, что и мини-игра №2, но каждый игрок полу-

чает не один, а два корабля – бриг и фрегат.
2. Задача игроков – привести в нужный порт свой бриг. Приведённый в порт фрегат

победы не приносит.
3. Корабли могут проходить любое расстояние, которое позволяют им направление и

сила ветра (в том числе и меньше трёх клеток).
4. Фрегаты используются для того, чтобы блокировать путь другим игрокам, создавая

помехи движению их бригов и фрегатов и упрощая жизнь своим кораблям.
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5. Стрельба
5.1. Корабли или форты могут стрелять по вертикали, горизонтали и диагонали. Це-

лями для стрельбы могут быть другие корабли или форты.
5.2. Количество клеток, на которые корабль может стрелять, указана в его карточке,

под рисунком «Дальность стрельбы»:
прямой крест – на сколько клеток корабль•
может стрелять по вертикали и горизонтали;
косой крест – на сколько клеток корабль•
может стрелять по диагонали.

Дальность выстрела фортов – 5 клеток по вер-
тикали и горизонтали, и 4 клетки по диагонали.

5.3. Число выстрелов, которое корабль может сделать в течение одного хода, указано
на карточке, под рисунком «Количество выстрелов».

На количество выстрелов корабля влияет сила ветра, который дует в текущем раунде:
если ветер отсутствует (штиль) или дует свежий ветер, то каждый корабль может•
делать столько выстрелов, сколько указано на
его карточке. Корабли, на карточках которых
количество выстрелов указано через дробь,
могут стрелять столько раз, сколько указано
в первой цифре дроби;
если на море шторм, то стрелять могут•
только те корабли, у которых количество вы-
стрелов обозначено через дробь, и стрелять они могут столько раз, сколько указано
во второй цифре дроби.

Пример: на карточке линейного корабля указано количество выстрелов «3/1», значит,
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при штиле или свежем ветре линейный корабль может выстрелить 3 раза, а при шторме –
1 раз. На карточке галеона указана только одна цифра – «2» – значит, при штиле или свежем
ветре он может стрелять 2 раза, а в шторм не может стрелять вообще.

5.4. Форты могут стрелять 2 раза за ход. Сила ветра на стрельбу фортов не влияет.
5.5. Кораблям и фортам можно стрелять по целям, если:

они находятся на прямой линии (линии огня), мысленно проведённой по вер-•
тикали, горизонтали или диагонали от клетки, где стоит корабль (форт), ко-
торый стреляет, к клетке, где расположена цель;
расстояние до целей не больше, чем дальность стрельбы корабля или форта;•
на линии огня нет препятствий для стрельбы.•

Если хотя-бы одно из этих условий не выполнено – стрелять по такой цели не разре-
шается.

Препятствия для стрельбы корабля:
клетка, в которой суши больше, чем воды;•
клетка в открытом море или в порту, занятая другим кораблём;•
сторона или угол клетки, через которые проходит линия огня, если они пол-•
ностью закрыты сушей.

Стрелять через рифы можно.
Корабли, которые стоят на одной клетке в порту, при стрельбе не создают препятствий

друг для друга (но создают их другим кораблям и фортам при их стрельбе).
Форты могут стрелять через морские клетки, занятые другими кораблями, но не могут

стрелять, если на линии огня находятся корабли в их порту. Остальные препятствия при
стрельбе распространяются на форты также, как и на корабли.

Пример: На рисунке стрелками обозначены линии огня брига и форта. Жёлтые
стрелки показывают клетки, цели на которых могут быть обстреляны из текущей позиции
бригом или фортом, а красные стрелки - клетки, которые находятся в пределах дальности
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выстрела, но не простреливаются из-за препятствий.
Бриг может вести огонь через риф, но при этом некоторые линии огня ему перекры-

вают бриг соперника и клетки, стороны и углы которых в направлении стрельбы полностью
закрыты сушей. Форт может стрелять через бриг, находящийся в море, но бриг, стоящий
в его порту (клетки порта выделены красными линиями), создаёт ему препятствие при
стрельбе. Также препятствие форту создаёт клетка, большая часть которой занята
сушей.

5.6. Перед выстрелом игрок объявляет и показывает, каким кораблём или фортом и по
какой цели он стреляет.

5.7. Для определения результатов выстрела (попал или промахнулся) игрок бросает
кубик.

Если на кубике выпало «1» или «2» - это промах. Все остальные цифры – попадание.
Каждое попадание наносит цели одно повреждение. За каждое полученное повреждение на
карточку корабля выкладывается один красный жетон. При попадании в форт – жетон вы-
кладывается к его основанию.

Если цель стрельбы находится на соседней клетке с кораблём или фортом, которые
ведут огонь, такая ситуация называется «выстрел в упор». Промахом при этом будут счи-
таться только выпавшие на кубике 2 очка, а остальные грани – попадание.

Если игрок объявил о выстреле, но не указал его цель, и бросил кубик, то выстрел счи-
тается сделанным, но при этом автоматически засчитывается промах.

Дополнение: по желанию игроки могут договориться, что попадания будут означать
только чётные цифры на кубике, а промахи – нечётные. Это снижает шансы на попадание,
и игрокам необходимо будет тщательнее планировать свои действия.

5.8. Корабль, который стреляет несколько раз, может вести огонь по разным целям в
течение одного хода.

5.9. Если корабль, который стреляет несколько раз, делает несколько выстрелов по
одной цели, то игрок перед броском кубика может объявить, что стреляет залпом – один бро-
сок кубика определяет результат всех выстрелов.

Также стрельба залпом может объединять выстрелы нескольких кораблей, если они
стреляют по одной цели. В этом случае игрок указывает, какие корабли (и/или форты) сколько
выстрелов делают, и по какой цели, и бросает кубик один раз, определяя результат всех вы-
стрелов.

5.10. Игрок самостоятельно определяет последовательность действий при стрельбе –
корабль может сначала переместиться, а потом стрелять или наоборот. Так же корабль, кото-
рый стреляет несколько раз, может сделать выстрел, переместиться и сделать следующий вы-
стрел (или выстрелы). Можно стрелять, не перемещаясь (если только по правилам игрок не
обязан перемещать корабль, например – в шторм).

Отметки на карточках кораблей при стрельбе
5.11. После каждого сделанного выстрела игрок

передвигает жетон жёлтого цвета на карточке корабля
с левой части карточки на правую, к рисунку пушки.
Если корабль стрелял залпом – передвигается столько
жетонов, сколько выстрелов было в залпе.
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6. Брандер
6.1. Брандером называется корабль, превращённый в плавучую мину. Он взрывается,

нанося повреждения всем кораблям вокруг.
6.2. Чтобы переоборудовать корабль в брандер, игрок обязан: объявить об этом; снять

с него флаг и положить его на карточку корабля; к фишке корабля на поле положить жетон
красного цвета. Объявлять о том, что корабль превращается в брандер нужно до того, как он
сделал хоть один выстрел в текущем ходу. Если корабль во время текущего хода уже стрелял
– объявлять его брандером можно не раньше следующего хода.

6.3. Корабль-брандер можно перемещать в текущем ходу как до его объявления бран-
дером, так и после. Стрелять брандер не может.

6.4. Отменить переоборудование корабля в брандер нельзя.
6.5. Корабль, превращённый в брандер, взрывается в следующем раунде, во время хода

игрока, которому принадлежит. Отменить или отсрочить взрыв брандера нельзя.
6.6. Перед взрывом корабль можно передвинуть, если это позволяют его характери-

стики и сила ветра. В шторм игрок, которому принадлежит брандер, обязан сначала переме-
стить его, после этого – все остальные свои корабли, если их сносит штормом, и только потом
брандер взрывается.

6.7. Если брандер был утоплен до взрыва – он убирается с игрового поля, не причиняя
никому вреда.

6.8. Когда брандер взрывается – он на-
носит повреждения всем кораблям (как чужим,
так и своим), оказавшимся на соседних с ним
клетках по вертикали, горизонтали и диаго-
нали. Количество повреждений каждому ко-
раблю равно максимальному запасу прочности
брандера (т.е. бриг, превращённый в брандер,
нанесёт при взрыве по 3 повреждения всем ко-
раблям, оказавшимся рядом с ним, даже если
он сам уже имеет повреждения, и оставшийся
у него запас прочности меньше максималь-
ного).

6.9. После взрыва брандер убирается с игрового поля.

7. Ремонт корабля
7.1. Игрок может ремонтировать свой корабль в порту любого из своих фортов. Ремонт

можно начинать в тот же ход, когда корабль пришёл в порт.
7.2. Чтобы начать ремонт в порту, игрок должен объявить

об этом, снять с мачты корабля флаг и положить  на его карточку.
7.3. За каждый ход, который корабль простоял на ремонте,

с его карточки убирается один жетон повреждений. Отсчёт начи-
нается со следующего хода игрока, которому принадлежит ко-
рабль.

7.4. Снимать жетон повреждения можно только после того, как игрок выполнил все
остальные свои действия в этом ходу – т.е. в самом конце хода.
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7.5. Во время ремонта корабль не может ни ходить, ни стрелять, но другие корабли или
форты могут стрелять по нему и наносить ему повреждения. Если в результате обстрела ко-
рабль, который ремонтируется, потеряет весь свой запас прочности – он считается уничто-
женным и убирается с игрового поля.

7.6. Игрок может во время своего хода окончить ремонт корабля, даже если его запас
прочности восстановлен не полностью. Игрок объявляет об окончании ремонта, и возвращает
на мачту корабля флаг. Корабль, ремонт которого окончен, в этом же ходу может стрелять, но
не может двигаться. Ход, во время которого ремонт корабля был окончен, не учитывается для
уменьшения повреждений, и жетон повреждений с его карточки в этот ход уже не снимается.

7.7. Возвращать на ремонт корабль в тот же ход, в котором его ремонт был прерван,
нельзя.

8. Абордаж кораблей и штурм фортов
Абордаж

8.1. При абордаже один игрок старается захватить корабль другого игрока. Для прове-
дения абордажа игрок может использовать как один, так и несколько своих кораблей.

8.2. Корабли, идущие на абордаж,
должны располагаться в клетках, которые
являются соседними с клеткой, где стоит
корабль-цель, по вертикали, или горизон-
тали (но не по диагонали). Таким обра-
зом, максимально в абордаже с одной
стороны могут участвовать до 4-х кораб-
лей.

8.3. Игрок, который пошёл на абордаж (атакующий), объявляет, какой корабль он берёт
на абордаж, и какими своими кораблями.

После этого атакующий игрок бросает кубик за каждый свой корабль, участвующий в
абордаже. Если на кубике выпало «1»-«2» - это 0 очков абордажа, если «3»-«4» - 1 очко
абордажа, если «5»-«6» - 2 очка абордажа.

Далее атакующий игрок складывает все очки абордажа, полученные при бросках ку-
бика, и добавляет к ним остаточный запас прочности своих кораблей, которые он отправил
на абордаж. Остаточный запас прочности - это разница между максимальным запасом проч-
ности корабля (указан на карточке) и количеством повреждений, которые он уже имеет на
момент начала абордажа.

Пример: Игрок пытается взять на абордаж линейный корабль противника своими
бригом и фрегатом.

Поскольку в абордаже с его стороны участвуют два корабля – он дважды бросает
кубик. В первый раз выпало 1 очко (0 очков абордажа), а во второй – 6 очков (2 очка абор-
дажа). Теперь игрок складывает получившийся результат (0+2) с остаточным запасом
прочности своих кораблей. Бриг не имеет повреждений и даёт игроку 3 очка абордажа, а
фрегат уже имеет два повреждения, а потому даёт своему владельцу только 2 очка абор-
дажа (максимальный запас прочности фрегата (4 очка) минус количество повреждений (2
очка)).

В результате, атакующий игрок имеет 7 очков абордажа: 2 очка абордажа ему дали
броски кубика, а ещё 5 – остаточный запас прочности брига (3 очка) и фрегата (2 очка).
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8.4. После того, как определены очки абордажа атакующего игрока, их точно также
определяет игрок, корабль которого пытаются взять на абордаж (защищающийся) – сначала
он бросает кубик, а потом к получившемуся результату добавляет остаточный запас прочно-
сти своего корабля.

Продолжение примера: Защищающийся игрок бросил кубик, на котором выпало 5
очков – и получил 2 очка абордажа. К нему он добавил остаточный запас прочности своего
линейного корабля – 2 очка (максимальный запас прочности линейного корабля (7 очков)
минус количество повреждений (5 единиц)), и получил всего 4 очка абордажа: 2 очка в ре-
зультате броска кубика и 2 очка – остаточный запас прочности своего корабля.

8.5. Победителем в абордаже считается игрок, который в итоге имеет большее коли-
чество очков абордажа. Если очки абордажа атакующего и защищающегося игроков оказа-
лись одинаковыми – все корабли, участвовавшие в абордаже с обеих сторон, считаются
уничтоженными, и убираются с игрового поля.

8.6. После окончания абордажа победитель получает в своё распоряжение все корабли,
которые участвовали в абордаже, но их запас прочности снижается до нуля. Чтобы корабли
не пошли на дно, игрок должен распределить между ними общий запас прочности, который
остался после абордажа. Этот запас прочности является разницей между очками абордажа
победившего и проигравшего игрока. Если какому-то из кораблей в итоге не достанется ни
одной единицы прочности – он считается уничтоженным, и снимается с игрового поля.

Продолжение примера: В итоге абордажа победил атакующий игрок (7 очков абор-

17

Пример подсчёта результатов абордажа



дажа против 4 у защищающегося). Теперь победитель должен распределить оставшийся
общий запас прочности, который составляет 3 единицы (7-4) между теми кораблями, ко-
торые участвовали в абордаже – бригом, фрегатом и линейным кораблём, у каждого из ко-
торых запас прочности после абордажа равен нулю. Игрок может дать каждому из
кораблей по одной единице запаса прочности (таким образом, он сохранит все корабли, но
на последнем издыхании), или пожертвовать каким-то из них, чтобы увеличить прочность
другого. Например, игрок может дать 2 единицы прочности линейному кораблю, и одну фре-
гату, а бриг – утопить.

На карточки кораблей, оставшихся на плаву, выкладываются красные жетоны в коли-
честве, которое соответствует разнице между полным запасом прочности этих кораблей, и
запасом прочности, оставшемся у них после абордажа.

Окончание примера: победитель решил оставить себе фрегат (оставив ему одну еди-
ницу запаса прочности) и линейный корабль (оставив ему две единицы). На карточке линей-
ного корабля в итоге должны быть 5 красных жетонов (разница между 7-ю единицами
максимального запаса прочности и 2-мя единицами, фактически оставшимися у корабля), а
на карточке фрегата – 3 жетона (разница между 4-мя единицами максимального запаса
прочности и 1-й единицей запаса, фактически оставшейся у корабля).

8.7. Если по итогам абордажа какой-либо из кораблей сменил владельца – новый вла-
делец одевает на его мачту флаг своего цвета и забирает себе карточку захваченного корабля.

8.8. Корабли, которые участвовали в абордаже, теряют возможность совершать ещё
какие-либо действия в текущем раунде – желтые и зелёные жетоны на их карточках сме-
щаются на правую часть карточек и их не разрешается перемещать обратно до окончания те-
кущего раунда (завершения своих ходов теми игроками, которые в текущем ранде еще не
ходили). Но, если в ходе текущего раунда корабль, который участвовал в абордаже, снова
будет взят на абордаж – он защищается по обычным правилам.

Штурм фортов
8.9. Штурм форта проводится по тем же правилам, что и абордаж - т.е. игроки опреде-

ляют очки штурма так же, как и очки абордажа (результаты броска кубика плюс остаточный
запас прочности штурмующих кораблей или защищающегося форта соответственно), но
имеет следующие отличия:

штурм могут проводить корабли, которые стоят в порту этого форта, в т.ч. на клетке,•
которая по отношению к форту расположена по диагонали;
если у игрока, форт которого штурмуют, в порту этого форта стоят его корабли (в•
т.ч. и те, которые находятся на ремонте, или ремонтируют форт) – он может доба-
вить их силу к силе защищающегося форта, о чём и объявляет атакующему игроку.
В этом случае кубик для определения очков штурма защищающийся игрок будет
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бросать как за форт, так и за каждый корабль, силу
которого он добавил к силе форта, а остаточный
запас прочности при расчёте очков штурма будет
определяться как сумма остаточной прочности
форта и всех кораблей, участвующих в его защите;
если очки штурма атакующего и защищающегося•
игроков оказались равны – форт считается разру-
шенным, а все корабли, участвовавшие как в
атаке, так и в защите – уничтоженными;
в случае победы атакующего игрока, он должен распределить между своими ко-•
раблями и захваченным фортом общий оставшийся запас прочности (разницу
между очками штурма атакующего и защитника). Корабли, которые участвовали в
защите форта, считаются уничтоженными и победителю не достаются. Если при
распределении запаса прочности форту очков прочности не досталось – форт раз-
рушен;
в случае победы защищающегося игрока он должен распределить между своими•
кораблями, участвовавшими в защите, и своим фортом общий оставшийся запас
прочности (разницу между очками штурма защитника и атакующего). Корабли, ко-
торые участвовали в атаке на форт, считаются уничтоженными, и победителю не
достаются.

8.10. В случае, если форт был захвачен атакующим, на его шпиле устанавливается флаг
игрока, захватившего форт.

8.11. Если по результатам штурма форт оказался разрушенным – флаг с его шпиля сни-
мается и новый не устанавливается до момента восстановления форта (о чём рассказано
далее). Все корабли, которые находились в разрушенном форте на ремонте, считаются уни-
чтоженными и убираются с игрового поля.

9. Ремонт и восстановление форта
Ремонт форта

9.1. Ремонтировать можно форт, который ещё не разрушен. Для ремонта форта в его
порт необходимо привести 2 своих корабля.

9.2. Игрок, который начинает ремонт форта, объявляет об этом другим игрокам, сни-
мает с мачт кораблей, которые будут ремонтировать форт, флаги и кладёт их к основанию
форта.

9.3. Корабли, которые ремонтируют форт, не могут одновременно находиться на ре-
монте сами. Эти корабли во время ремонта форта могут стрелять, но не могут ходить.

9.4. Форт во время ремонта может стрелять как обычно. Корабли, не участвующие в
ремонте форта, могут ремонтироваться в нём, как обычно.

9.5. За каждый ход, который корабли, ремонтирующие форт, простоят в его порту, от
форта убирается один красный жетон повреждений. Жетон можно убирать только в конце
хода игрока.

9.6. Игрок может во время своего хода прервать ремонт форта. Он объявляет об этом
и возвращает на мачты кораблей их флаги. Корабли могут в этом же ходу и стрелять, и пере-
мещаться, и выполнять другие действия, предусмотренные правилами.

Даже если игрок вернул флаг только на один корабль – ремонт считается оконченным.
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Ход, во время которого ремонт был прерван, для результатов ремонта не учитывается
и красный жетон от форта, по окончании такого хода, не убирается.

9.7. Возобновлять ремонт форта в тот же ход, когда ремонт был прекращён, запреща-
ется.

Восстановление форта
9.8. Разрушенный форт можно восстановить. Это может сделать как игрок, которому

он принадлежал до разрушения, так и любой другой игрок. После восстановления форт при-
надлежит тому игроку, который его восстановил.

9.9. Восстановление форта проводится по тем же правилам, что и его ремонт, но со
следующими особенностями:

пока не окончено восстановление, форт не может стрелять и в его порту нельзя ре-•
монтировать корабли;
форт считается восстановленным только после того, как от его основания будет•
убрано 3 красных жетона (напомним, что запас прочности форта равен 5-ти очкам).
На шпиль форта устанавливается флаг игрока, который восстановил форт. Остав-
шиеся два красных жетона означают, что форт сохраняет два повреждения, но эти
повреждения можно устранить в ходе ремонта;
если восстановление будет прервано – к основанию форта возвращаются все убран-•
ные ранее красные жетоны.

10. Мины
10.1. Мины позволяют подрывать корабли противника, которые оказались в клетке иг-

рового поля, в которой мина заложена.
10.2. Мины закладываются до начала игры, и менять место их закладки во время игры

не разрешается.
10.3. При закладке мины игроки пишут координаты клетки (например – В-4, С-11 и

т.д.), в которую мина заложена, на отдельных листках бумаги. Карточки мин на заминиро-
ванные клетки не выкладываются.

10.4. Мины можно закладывать не далее 3-х клеток от своего форта. При этом мина не
обязательно должна располагаться относительно форта по вертикали, горизонтали или диа-
гонали.

10.5. Игрок может заложить столько мин, сколько соответствующих карточек он по-
лучил перед началом игры.

10.6. Если во время игры корабль другого игрока оказался на заминированной клетке
(не важно, закончил ли он там движение, или проходил через неё), игрок, который её зами-
нировал, может объявить, что корабль подорвался, и показать листок с записью координат
соответствующей клетки. Подорванный корабль получает 3 повреждения.

Карточка мины выкладывается на клетку, которая была заминирована, и больше ко-
рабли на ней подрываться не могут, даже если игрок заложил на одну клетку несколько мин.

10.7. Объявить о подрыве – это право игрока, а не его обязанность. Т.е. игрок может и
не подрывать мину, когда по заминированной клетке проходит корабль.

Если игрок не объявил о подрыве до того момента, как корабль, оказавшийся на зами-
нированной клетке, начнёт выполнять другие действия, то произвести подрыв такого корабля
в этот раз он уже не может. Мина при этом сохраняется, и может быть использована, когда
на заминированной клетке снова окажется корабль.
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ІV. ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

1. Выберите сценарий игры.
2. Разложите игровое поле на столе, расположите на нём острова и рифы в соответ-

ствии с правилами выбранного сценария.
3. Определите очерёдность хода игроков – бросая кубик или по договорённости (в не-

которых сценариях очерёдность хода уже определена).
4. Распределите между игроками корабли, форты и мины согласно выбранного сцена-

рия.
5. Определите цвет флага каждого из игроков и установите флаги нужного цвета на

корабли и форты.
6. Расположите на игровом поле форты, корабли и мины (если их использование до-

пускается сценарием).
7. Расположите на игровом поле сокровища или выдайте их игрокам – в зависимости

от требований сценария.
8. И пусть победит сильнейший!

ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ

Мы самым тщательным образом контролируем качество нашей продукции,
и делаем всё возможное для того, чтобы не допустить поступления в продажу
некомплектных игр, или игр с повреждёнными компонентами.

Но если вдруг Вы всё же столкнулись с тем, что в коробке не хватает неко-
торых компонентов, или они оказались повреждены: пожалуйста, сообщите нам
об этом на нашу электронную почту office@bombatgame.com, приложите фото
(если возможно), и мы как можно скорее произведём замену повреждённых компо-
нентов или допоставку отсутствующих.

С уважением,
команда Bombat Game
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V. ЖЕМЧУЖНЫЕ ОТМЕЛИ

В этом сценарии игроки ведут борьбу за жемчуг, находящийся в центре карты.

Количество игроков: 2-4, 6 человек (играть впятером не рекомендуется).

Очерёдность хода игроков: определяется броском кубика.

Варианты игры: индивидуальный – каждый за себя; коллективный (командами) –
два на два, три на три, два на два на два (три команды по два игрока).

1. Победить в индивидуальном варианте можно одним из таких способов:
1.1. Первым доставить в свой форт 4 партии жемчуга (для двух игроков), или 3 партии

жемчуга (для 3 – 4 игроков), или 2 партии жемчуга (для 6 игроков). 
1.2. Остаться единственным игроком, у которого на игровом поле есть корабли. Если

игрок потерял все свои корабли – он выбывает из игры.
1.3. Остаться игроком с наибольшим количеством партий жемчуга, если весь жемчуг

развезён по фортам, и на игровом поле (в том числе на кораблях) его больше не осталось. 
Если два и более игроков имеют равное количество партий жемчуга – побеждает тот

из них, кто первым доставит в свой порт последнюю партию жемчуга.
Игрок, потерявший последний форт (в результате разрушения или захвата), в течение

трёх следующих ходов должен начать его ремонт, или захватить другой форт. Если это не
удалось – игрок выбывает из игры, а его корабли снимаются с игрового поля.

2. Победить в коллективном варианте можно одним из таких способов:
2.1. Первыми доставить в свои форты 5 партий жемчуга (два на два, три на три),

или 4 партии жемчуга (два на два на два).
2.2. Остаться единственной командой, у которой на игровом поле есть корабли.
Если последний форт игрока разрушен или захвачен, то:

он самостоятельно, или вместе с союзниками по команде должен отремонтиро-•
вать разрушенный форт;
он самостоятельно, или вместе с союзниками по команде должен захватить форт•
(свой бывший, или другого игрока);
он может получить форт от другого игрока, но если после передачи форта, игрок,•
который его передал, сам остался без единого форта – его корабли в тот же ход
снимаются с игрового поля, а сам он выбывает из игры.

Если ничего из вышеперечисленного не было выполнено в течение трёх ходов, сле-
дующих за ходом, когда игрок потерял свой последний форт – он выбывает из игры, а его ко-
рабли снимаются с игрового поля.

Игрок, потерявший все свои корабли, выбывает из игры, а его форты переходят к парт-
нёрам по команде. Партии жемчуга, находившиеся в таких фортах, остаются у команды.

3. Стартовая расстановка
3.1. В центре игрового поля располагаются два острова 2х4 (как показано на рисунке),

между ними раскладываются 7 маркеров жемчуга. 1 маркер равен одной партии жемчуга.
Такая расстановка является стандартной для игры двух или четырёх игроков.

3.2. При игре трёх игроков оба острова смещаются на одну клетку ближе к тому краю
игрового поля, где расположены форты двух игроков. 
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3.3. При игре шести игроков  острова 2х4 клетки и 7 маркеров жемчуга распола-
гаются в центре игрового поля так, как показано на рисунке.

3.4. Расположение остальных островов выполняется по взаимной договорённости иг-
роков, либо эти острова могут вообще не выкладываться.

3.5. Форты игроков располагаются следующим образом:
2 игрока – в противоположных по диагонали углах игрового поля (например,•
А1 и Х14);
3 игрока – два форта в клетках А1 и А14, и один форт – в клетке Х7;•
4 игрока – в углах карты А1, А14, Х1, Х14;•
6 игроков – в клетках А1, А13, L1, M14, X2, X14 (для обозначения двух фор-•
тов используются карточки королевских портов).

3.6. При игре двух, трёх, или шести игроков каждый из них получает равное количе-
ство карточек рифов, и располагает их по своему усмотрению. Когда играет четыре игрока
– две карточки рифов располагаются в клетках К5 и N10, а остальные карточки рифов рас-
пределяются поровну среди игроков и располагаются ими по своему усмотрению.

При расстановке рифов не разрешается:
устанавливать рифы в портах;•
полностью блокировать рифами выход из любого порта, или доступ к клет-•
кам с маркерами жемчуга.
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3.7. Состав эскадр игроков на момент начала игры:
2-4 игрока – 4 корабля, по одному каждого вида;•
6 игроков – 3 корабля, по одному фрегату, бригу и галеону.•

3.8. При игре командой игроки располагаются друг напротив друга таким образом,
чтобы их форты находились на максимальном удалении друг от друга (например, при игре
два на два форты игроков одной команды будут расположены в клетках А1 и Х14, а второй –
в клетках А14 и Х1).

4. Дополнения к базовым правилам игры
4.1. Чтобы погрузить жемчуг на корабль, он должен войти в клетку, в которой нахо-

дится маркер жемчуга. Жемчуг можно грузить в тот ход, когда корабль встал в соответствую-
щую клетку. После погрузки маркер жемчуга кладут на карточку корабля, на который его
погрузили. Разгружать жемчуг можно в порту своего форта, или в портах фортов партнёров
по команде. После разгрузки маркер жемчуга выкладывается возле форта. Разгрузку можно
проводить в тот же ход, когда корабль вошёл в порт.

4.2. Перегрузка жемчуга в море с корабля на корабль запрещается. Разрешается пере-
грузка жемчуга с корабля или на корабль, взятые на абордаж.

4.3. Бриг и фрегат могут перевозить не более одной партии жемчуга за раз, при этом
их максимальная дальность хода снижается на 1 клетку. Галеон и линейный корабль могут
перевозить одну партию жемчуга без снижения дальности хода, и две партии жемчуга – со
снижением дальности хода на 1 клетку.

4.4. Если корабль, перевозивший жемчуг, затоплен в прибрежной клетке, то маркер(ы)
жемчуга, находившегося на нём, выкладываются в клетку, где корабль был уничтожен, и
могут быть подобраны другими кораблями.

Прибрежными считаются клетки:
где есть суша;•
которые находятся рядом с клетками, где суши больше, чем воды;•
расположенные вдоль края игрового поля (т.е. на линиях: А1-А14, А14-Х14, Х1-•
Х14, А1-Х1).

Если же корабль утоплен в любой другой клетке – жемчуг, который он перевозил, счи-
тается затонувшим на большой глубине, и его маркер убирается из игры.

4.5. При разрушении форта, в котором находился жемчуг – он также считается уни-
чтоженным, и его маркер(ы) убираются из игры.

Жемчуг, находящийся в захваченном форте, достаётся игроку, захватившему этот форт.
4.6. Перевозка жемчуга между фортами разрешается. Для перевозки игрок должен при-

вести свой корабль в порт, из которого он намерен забрать жемчуг. Погрузка жемчуга осу-
ществляется в тот же ход, когда корабль вошёл в порт. Разгрузка жемчуга в порту назначения
производится в тот же ход, когда корабль вошёл в такой порт.

5. Соглашения между игроками
5.1. Между игроками могут заключаться соглашения о совместных действиях, о нена-

падении и т.д. Соглашения могут заключаться на определённое число ходов, до момента до-
стижения определённой цели, или выполнения определённого условия. Нарушать
заключённые соглашения не запрещается.
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