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Молодой туземец Пятница сразу понравился пиратам своей безотказностью  
и способностью носить тяжёлые штуки. Как только вы найдёте его, он станет играть 
за вас и сможет таскать монеты, как настоящий морской волк. Правда, есть три 
особенности: во-первых, если Пятницу атакуют, он начинает играть  
за врага. Во-вторых, сам он безобиден (хоть и людоед) и потому никого атаковать не 
может. В-третьих, он очень сентиментален: если он найдёт или получит бутылку с 
посланием, то сразу выйдет из игры. Пятница может открывать клетки, как обычный 
пират, но если он откроет клетку с бутылкой с посланием, то сразу использует её 
(если бутылок много — всего одну бутылку). Одним словом, слабак. Зато Пятница 
не боится папу-людоеда, проходит любую клетку-вертушку за один ход и не падает  
в ямы-ловушки.
Пятница представлен коричневой фишкой и появляется там, где его нашли.

x3
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Вы нашли бутылки с посланиями! Бутылки с посланиями настолько 
воодушевляют пиратов, что они при одном только виде бутылки 
сразу становятся сильнее и начинают самостоятельно вылезать  
из ям-ловушек или выбираться из любых вертушек сразу напрямую. 
Когда пират открывает такую клетку, бутылки тут же 
появляются на корабле. Бутылки с посланиями можно использовать 
в свой ход любому члену своей или союзной команды — для этого 
нужно просто убрать бутылку из судовых запасов. А ещё бутылки 
с посланиями можно передавать местным жителям: если встать 
на соседнюю клетку с Пятницей или миссионером, можно на том же 
ходу передать им бутылочку, отчего их жизнь сразу круто изменится 
(см. клетки «Пятница» и «Миссионер»).

x2
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x4

Это вход или выход из пещеры. Скорее всего, вход, в чём предстоит убедиться 
пирату, заглянувшему внутрь. Пока оставшиеся на поверхности друзья незадачливого 
спелеолога не найдут вторую такую клетку, пират будет бродить внутри и аукаться. 
Но стоит только отыскать выход, как — вуаля! — из него появится тот, кто 
заблудился. Например, если красный пират наступает на вход в пещеру, он бродит  
в ней до открытия второго хода. Белый пират открывает выход — и переносится  
на вход. Красный пират оказывается на выходе. После открытия пещера работает 
как короткий переход: можно зайти в выход и выйти через вход за один ход. Или 
наоборот, войти во вход и выйти через выход. Через пещеру с открытым входом  
и выходом пираты ходят без затруднений. Если на выходе из пещеры стоит ваш 
пират, то для врагов ход закрыт. Учитывайте, что сам «страж» тоже пройдёт 
подземным переходом, перед тем как занять оборону. Если открыты несколько 
входов в пещеру, этим можно и нужно пользоваться: пират, «нырнувший» в пещеру,  
в этот же ход «выныривает» из любого другого выхода и остаётся стоять на этой 
клетке. Пока пират не сойдёт с неё, этот выход для пиратов других команд остаётся 
закрыт. Чтобы вновь войти в пещеру, нужно сойти с клетки, а потом опять 
наступить на неё. Это займёт у вас два хода!

Этому пирату чертовски повезло: он нашёл непочатый бочонок! Счастливчик 
пропускает один ход. Но в это время вы можете ходить другими пиратами из вашей 
команды.

x4
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Бум! Бах! Когда вы переворачиваете эту клетку, на острове начинается 
землетрясение! Нужно срочно поменять местами 2 любые клетки, где никто  
не стоит и ничего не лежит, чтобы землетрясение быстрее закончилось.

Джунгли. Ходить по этим местам без мачете — большая ошибка. Тут настолько 
густые заросли, что можно не заметить пирата, проходящего на расстоянии 
вытянутой руки. В джунглях нельзя сражаться, и в джунгли нельзя заходить  
с предметами, зато здесь могут одновременно находиться пираты из разных команд.

Хи-хи-хи, поле с какой-то неизвестной травой (спасибо местным аборигенам!) 
загорелось в тот момент, когда вы перевернули клетку. Теперь каждый ходит 
пиратами своего соседа. Например, если после вас ходят красные, потом чёрные,  
а потом белые, то следующий ход переходит к игроку с чёрными пиратами —  
он ходит за красных. Потом командир белых пиратов ходит за чёрных, вы ходите  
за белых, а ваш сосед ходит за вас. После этого поле потухает, и ваш сосед, 
командир красных, делает свой обычный ход. Командовать чужими бутылками 
с посланиями нельзя, поэтому, придётся дождаться своего хода.
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Часто задаваемые 
вопросы по правилам Шакала

• Все пираты погибли, а последний — в капкане, что делать?
	 Паниковать! Теперь только враг сможет освободить вашего пирата, попутно побив его.  

Но вообще, берите на вооружение следующую тактику: если у вас стало на одного пирата 
меньше — старайтесь не бегать по закрытым клеткам без особой необходимости.  
Оставьте почётную обязанность исследовать остров соперникам и подбирайте всё,  
что плохо лежит.

• Я на шаге 3 вертушки, враг на 2 — можно его побить?
	 Нет, двигайтесь только вперёд. И лучше не останавливаться, он-то как раз сможет  

догнать и настучать. 

• У меня три пирата и миссионер. Один пират умер. Можно его воскрешать? 
	 Да, можно, потому что миссионер — это не пират. Ну, пока получит бутылку с посланием. 

• Можно передать бутылку с посланием Пятнице, когда он на корабле? 
	 Да, с соседней клетки. 

• Можно ли специально убиться своим пиратом о чужой корабль? 
	 Да, если невтерпёж. 

• Что будет, если Пятница или миссионер найдут бутылки с посланиями?
	 Если Пятница найдёт бутылки с посланиями — пропадёт и одна бутылка, и сам Пятница.  

Если миссионер нашёл бутылки с посланиями, то пропадёт одна бутылка, а миссионер 
станет пиратом. 
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• Я с монетой бегу по льду в форт, где уже сидит враг. Что происходит?  
Пирату капут, он выполнил недопустимую операцию и будет закрыт. Любое невозможное 
действие приводит к смерти пирата. Монета остаётся там, где пират начинал ход.

• Можно ли оставлять монету на льду, стрелке, коне, воздушном шаре и других подобных клетках?
	 Нет, можно только на тех клетках, где можно останавливаться. 

• Может ли пират по собственному желанию прыгнуть в море и утопить монеты?  
Просто с берега или через стрелку? 

	 Просто с берега — нет, через стрелку — да. 

• Миссионер стоит в крепости. Можно ли перекинуть ему бутылку через забор?  
Тот же вопрос, если миссионер оказался в джунглях. 

	 Можно. 

• Миссионер, Бен Ганн или Пятница могут воскрешать пиратов, находясь у аборигенки? 
	 Нет. 

• При попадании на клетку «Ход конём» движение совершается строго буквой «Г»  
(с поворотом направо)? И в каком направлении? 

	 Двигаться можно в любом направлении с поворотом в любую сторону. Полностью аналогично 
движению коня в шахматах.

• Пятница отдыхает у людоеда. Мимо проходит вражеский пират и пытается атаковать Пятницу. 
Успеет ли он перетащить на свою сторону Пятницу перед тем, как его съест людоед? 

	 Нет, не успеет.

27



В процессе игры уместными будут 
следующие слова и выражения:

Тысяча чертей!
Якорь вам в глотку!
Медуза вам в печень!

Мачту вам в зад!
Три тысячи чертей на румбу!

Греметь тебе вечность якорями!
Всю жизнь будешь палубу драить!

Гром и молния!
Что еще за пресноводных моллюсков притащило, разрази меня гром!

В пасть морскому дьяволу!
Триста акул в глотку!

Кошку в пятки!
Фок-грот-брамсель мне в левое ухо!

Абордажный лом с хреном!
Потный пожиратель рыбьих потрохов, мать твоя каракатица!

Червь гальюнный!
Аарррръъъ!

Бушприт твою в компАс!
Пиастры!!!
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Две халеры, три чумы!
Тысяча горбатых моллюсков!

Недоумок палубный!
Прощелыга подкильная!
Йо-хо-хо, лево руля...

Бери все и не отдавай ничего! Харъ-харь...
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Эта игра хорошо сочетается с...
Ещё Шакалом!
Просто сделайте поле больше или складывайте разные острова из клеток, 
чтобы получился небольшой архипелаг. А в проливы поставьте корабли, чтобы 
через них можно было перебираться.

Шакалом Подземелье
Это отдельная игра про то, как пираты ищут клад в длинной пещере, 
потихоньку её разведывая. Будьте готовы ползать тайными ходами, лазить 
в грязи, пугать летучих мышей и спорить на найденные монеты!
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