Краткие правила Sails of Glory
Базовые правила 6-21, Стандартные 22-27, Продвинутые 28-33, Опциональные 34-50. Поле – 90*60 см
Подготовка к игре: выберите сценарий или стычку, возьмите корабли. Выберите сторону карты корабля и закрепите ее в логе с подставкой. На карточек отображено – название/год/страна; Размер/Тип карт/Маневренность/Кол-во пушек/Экипаж; Класс / Тип. Игровое поле 90*70 см.
 Возьмите колоду карт маневренности и распределите по каемкам - синяя (попутный ветер), серая (учет сломанных мачт) и красная (встречный ветер). 
Распределите 5 групп маркеров повреждений (A,B,C,D,E) в разные емкости/мешочки.

Фазы хода – Планирование, Действия команды, Движение, Бой, Перезагрузка. Все фазы выполняются одновременно игроками.
Фаза планирования – выбрать карту маневра в соответствии с ветром. Красный – Захвачен врасплох, Оранжевый – Избиение, Зеленый – Достигнувший, Оранжевый – Убегающий. При этом Оранжевый/Зеленый маневр – любая карта с синей каемкой, если в корабль дует ветер то только прснае карты. 
Фаза движения – приложите карту к носу (или при встречном ветер сзади корабля и проведите маневр). Маневр зависит от - кол-во поднятых мачт на корабле + как дует ветер (зеленый/желтый)+есть ли сломанные мачты. 

Ограничение: разница между картами маневра играемыми подряд не может превышать Манёвренность корабля!
Определение ветра на корабль – прикладывается индикатор ветра со стороны откуда дует к центральной мачте
	Ветер «встречный» (стрелка проходит через красную каемку корабля  - движение назад (карта с красной каемкой)
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	При прохождении стрелки направления ветра через границу секторов, выбирается лучший сектор (между красным и оранжевым выбирается оранжевый). 

При встречном ветре игрок использует карту с красной рамкой (по базовым правилам используйте только сторону с 2 песчаными часами). При полных правилах – сначала сторона с 1 часами и если не вышли из встречного ветра, то с 2 часами. 
При перекрытии подставок в движении преимущество в движении у корабля с большим размером (burden/size), одинаковый размер – преимущество в ветре (желтый-зеленый…), одинаково- рандомно.
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Ветер «боковой-встречный» (стрелка проходит через оранжевую каемку корабля - движение вперед (карта синей каемкой)
	
	

	Ветер «боковой-попутный» (стрелка проходит через зеленую каемку корабля - движение вперед (карта с синей каемкой).
	
	

	Ветер «попутный» (стрелка проходит через желтую каемку корабля - движение вперед (карта с синей каемкой)


Если корабль вышел за игровое поле любой частью после движения – считается выбывшим из игры полностью.
Фаза Атаки – два типа атаки: артиллерия и мушкетный огонь. Артиллерия м.б. с 2 бортов с учетом линии до цели (от центральной или боковых арок). После артогня – 1 ход перезарядка и выбор типа ядер. Мушкетный огонь при расстоянии … и не требует перезарядки, может вестись каждый ход. Измерение артстрельбы от точки на своей приставке линейкой к любой точке подставки корабля противника (1 борт = 1 любая цель), выстрел одной из арок, а не сумма огня арок. Цель берет кол-во маркеров урона равное цифре арки и соответствующее расстоянию на линейке и типу снаряда (А, В, С и т.д.).   
Продольная стрельба – выстрел с центра пересекает корабль с носа (через верх подставки) или кормы (низ подставки). При стрельбе через нос – кол-во маркеров урона +1 за каждые 3 с округлением вверх (7=10), при стрельбе через корму кол-во маркеров урона +1 за каждые 2 с округлением вверх (7=11). После выстрела выбор заряда (в темную) и перезарядка.

Мушкетная стрельба–хоть каждый ход,при котором подставки кораблей на ширине конца линейки друг от друга, но в 1 корабль. 

Урон – выбрав все маркеры урона, игрок распределяет их от большего к меньшему накладывая на ячейки от большего значения к меньшему, размер ячейки = размеру корабля. (т.н. урон 6,5,4,4,3 для корабля с размером 6 закроет 3 ячейки: 6/5+4/4+3). Если вместо цифры человек–закройте 1 ячейку команды, если цифра+команда то закройте 1 команду+цифра = урон по кораблю. 

Корабль сдается и убирается с поля, если уничтожена (заложена маркерами) последняя ячейка на треке корабля или команды. Все маркеры урона при этом замешиваются обратно.

Тип боеприпасов/урона – ядра, картечь,.
Стандартные правила: Время на реакцию, Типы ядер, Обстрел (Raking), Маневренность (veer), Наложение (overlapping).
Выберите 2 типа снарядов на каждый корабль и возьмите по 2 маркера каждого, и кладет в темную в оба порта (м.б. разные).
Время на реакцию – закладывается 2 карты вместо 1 по базовым, т.е. всегда закладывается 2ой маневр для выполнения.

Маневренность и ограничение – у каждого корабля есть показатель маневренности (штурвал) на карте корабля, подставке и карте маневра. Во время выбора маневра, игрок не может выбрать карту у которой разность между картами (сыгранной и планируемой) будет больше чем маневренность (М.) корабля (М. корабля=3, М. сыгранной карты=5, т.е. игрок не может выбрать следующую для выполнения карту маневра с М ≥9 или М≤1).   

Встречный ветер и маневр – привстречном ветре обычная карта заменяется на карту с красной каемкой с учетом М., в 1ый ход – 1 песчаный часы, во 2ой ход и далее с 2 песчаными часами. 
Ядра – обычный тип, на короткой дистанции (1/2) хиты «В», на дальней дистанции (2/2) хиты «А».

Цепные ядра – дистанци поражения короче ядер (красная/фиолтевая часть линейки – ¼). При стрельбе хиты «С».
Картечь – дистанци поражения короче ядер (красная/фиолтевая часть линейки – ¼). При стрельбе хиты «D».
Перезарядка–после выстрела игрок тайно выбирает тип выстрелов для последующего залпа (сменить его - только выстрелив). 

Продвинутые правила:
К фазам хода добавляется фаза Действий команды: Планирование, Действия команды, Движение, Бой, Перезагрузка.  
Дополнение в фазу Планирования – игрок планирует действия команды в кол-ве равном текущему значению (рука).
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	Артиллерия*
	[image: image3.png]



	Действия команды
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	Перезарядка левого борта*
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	Залп левого борта*
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	Ядра*
	[image: image7.png]



	Починить урон **(в сл. ход-убрать 1 ячейку)
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	Перезарядка правого борта*
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	Залп правого борта*
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	Цепные ядра*
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	Потушить огонь*** 

(в сл. ход-убрать 1 огонь)
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	Поднять паруса
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	Мушетный залп
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	Шрапнель*
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	Откачать воду
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	Опустить паруса
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	Статус парусов


*Перезарядка и стрельба как пушками, так и мушкетным огнем осуществляются только при планировании этих действий.

**Починить урон – убрать течь и починить руль/мачту - в конце этого хода, убрать урон с 1 ячейки –в конце следющего хода. Течь и руль можно чинить сколько угодно, но мачту и убрать урон с ячейки только 1 раз за партию. 

*** Потушить огонь – в конце следующего хода уберите 1 огонь, но урон от огня остается и можно тушить пожары дальше.

Фаза Движения – дополнение, движение –зависит от поднятости парусов. Судно на якоре – по карте двигаться нельзя!
Фаза боя – дополнительные хиты
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	Урон команде
	Положите маркер на ячейку урона команде. Если хит с уроном по команде с цифрой, найдите 
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	Пожар на борту
	В начале каждого хода (пока не потушен) 1 маркер огня за каждый пожар на ячейку повреждений (как полный урон). Урон от пожара не может быть восстановлен, можно только потушить пожар.
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	Течь
	В начале каждого хода (пока не устранена) 1 маркер течи за каждую течь на ячейку повреждений (как полный урон). Урон от точи не может быть восстановлен, можно только устранить течь.
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	Сломана мачта
	Если мачта сломана - можно выполнять маневры только с символом 1 сломаной мачты, 2 мачты – используются карты с 2мя сломанными мачтами. Если сломано 3 мачты – корабль автоматически выходит из боя (сдается). Сломанные мачты – можно починить только одну!
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	Порваны паруса
	1ый/3ий/5ий маркер - ничего. 2ой маркер – нельзя использовать «полные паруса» (full). 4ый маркер - паруса могут быть только в одном крайнем положемм (backing). 6ой маркер – сломана мачта. Последующие маркеры – нет эффекта. 
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	Сломан руль
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Маневренность корабля «-1», положите маркер    за этот урон. Влияет на выбор карты маневра (+/-).  Последующий подобный урон «сломан руль» - приводит /заменятеся «Сломана мачта».  Может быть починено.


 Опциональные правила: *- добавление к базовым правилам ** - к стандартным, *** - к продвинутым.
Некоторые правила в дальнейшем предлагают игрокам рандомно определить произошло то или иное событие. Для этого вытащите маркер хита – есть хит команде (произошло), нет хита (не произошло). 
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	Дайте людям рому!
	1 раз в партии на корабле можно раздать ром во время фазы планирования (*) и если нет вражеского корабля на расстоянии ½ линейки. Уберите 1 маркер хита с команды. Или одно из действий (***). 
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	Зацепились такелажем
	Как только базы кораблей вошли в контакт,  вытащите маркер хита «E», если есть «Команда» – запутались. При «0» - ничего не происходит. Корабли не могут двигаться пока не распутаются, сбросьте карты маневра на этот ход. Распутаться - в начале фазы Планирования, до выкладывания карт маневра взять маркер хита «E», при наличии «Команды» - распутались. Иное – ход ждать до сл. раза.  
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	Двойной залп
	В начале партии добавьте 2 каунтера двойных залпа. Заряд борта дольше – 2 хода. При выстреле на ½ линейки, цель берет хиты урона и «А» и «В», при стрельбе на полной дистанции - урон не наносится.


Слабая подготовка артиллеристов – указано в сценарии, при использовании 1 или несколько кораблей могут иметь слабую подготовку и перезарядка орудий потребует 2 хода вместо 1 (*+**+***).
Слабая подготовка моряков – из запланированных действий берется в темную 1 маркер и 1 черный маркер, в слепую один из них, если действие – выполняете его, если черный – замена и отмена действия. 

Продолжительная стрельба – можно стрелять каждый ход без перезарядки, но с мощностью ½. При использовании правила Слабая подготовка и Продолжительная стрельба – залп каждый ход с мощью 1/3. ** до штрафа за стрельбу (1/2 или 1/3) добавьте модификатор за ранг. Двойной залп в продолжительной стрельбе невозможен. *** для продолжительной стрельбы надо выбрать действие и борт.
Первый залп- после первого залпа противника берет на 1/3 хитов больше с округлением вверх. Вдоль борта залп и Первый–суммируются. Первый залп учитывается для кажого борт, но после этого стрельба по обычнам правилам. 
Ближайшая цель–корабль должен стрелять бортом по ближайшему противнику.Если ближайший–свой, не стреляете в этот ход.  
Залп по верхам! – при использовании правила, игрок если стреляет ядрами или двойными ядрами может выбрать залп по оснастке  – больше урона по мачтам и парусам, но меньше по корпусу судна. При этом все каунтеры с нижим подчеркиванием цифры (в т.ч. течь, руль, просто урон) и все каунтеры с командой без цифр - замещаются хитами урона «С». Дополнительно к вновь вытащенным хитам «С», при замещении хитов с течью + урон по парусам, при замещении руля + урон по мачтам.  
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Абордаж – если корабли соприкасаются во время фазы Планирования */** игроки решают – идут ли они на абордаж. До выбора карты Маневра игроки берут 2 жетона (сабля за каждый столкнувшийся корабль+ пустышка).  Выкладывают на выбор по 1, при 2 «Пустых» – ничего. Если оба на «Абордаж» – корабли сцепились и не двигаются, абордаж возможен.  Если оба маркера разных – перемешать и в темную вытащить из них один: «пустышка» – ничего не происходит; «сабля» - корабли сцепились и не двигаются.  


Сцепление кораблей - * игрок не может сыграть карты Маневра. **/*** - текущая карта маневра сбрасывается. 
Порядок абордажа – после артиллерийского и мушкетного огня, в случае если ни один из кораблей не сдался происходит абордаж. Каждый корабль наносит хиты урона «E» в количестве равном размеру судна (Burden). Хиты вытаскиваются по однму одновремнному обоими игрокамии немедленно применяют эффекты. Если размер одного судна больше другого, то разница в маркерах хитов вынимается последней. Корабли не могуь погибнуть одновременно– выберите рандомно победителя.  Если нет победителя – корабли остаются сцепленными до следующего хода.  В начале фазы Планирования проверьте будет ли абордаж.
Несколько абордажных команд на 1 судно – если столкнулось несколько подставок, сцепление для каждой пары определяется отдельно. Порядок абордажа для каждой пары судов проводится аналогично (только 1 маркер - пустышка/сабли), игрок решивший идти на абордаж указывает кем и на какое судно.  Если только одно сдно проводит абордаж, а второе нет – возьмите маркер «E», если на нем символ урона команде – оба судна сцепились, если маркер «0» - сцепление не произошло.  Отметьте сцепленные между собой корабли. Если судно сцепилось с несколькии кораблями – абордаж со всех судов проводится одномременно. До вытаскивания маркеров игрок объявляет на какой корабль идет в абордаж (против кого маркер), т.е. нанести урон можно 1 кораблю, но получить урон от нескольких.

Абордаж по продвинутым правилам ***- аналогично базовым правилам, но действие должно быть запланированно. Сцепление проводится в конце фазы Действий, абордаж в конце фазы Боя. Абордаж может провести только корабль. Котрый планировал данное действие (запланировав абордаж, можно положить «пустышку» для отказа от абордажа). Если вы планировали и осуществили абордаж, а противник нет – у вас преимущество: 1. До начала Абордажа, оппонент получает хит урона «E». 2. Во время Абордажа хиты вытаскиваются и применяются не одновременно а по очереди, вы первый.  
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*** Взрыв боеприпасов – если пожар на борту и он получил 2 и более маркера повреждений от огня, склад с боеприпасами может взорваться. Каждый раз, как берете новый каунтер пожара после 2го, игрок берет: 3 маркера пожара + 1 маркер взрывающегося корабля, рандомно тащит 1. Если пожар – как обычно, если вытащен взрывающийся корабль – немедленно гибнет. Корабли находящиеся в контакт базами с взорвавшимся могут получить пожар – вытащить и применить хит Урона «B». При этом если вытащен «0» - ничего не происходит, все кроме «Х» - урон + пожар, «Х+пожар» – урон + 2 маркера пожара.
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***Тонущий корабль – если у корабля течь и он получил 2 и более маркера повреждений от течи, корпус может не выдержать и судно неожиданно уйдет ко дну. Каждый раз, как берете новый каунтер течи после 2го, игрок берет: 3 маркера течи + 1 маркер тонущего корабля, рандомно тащит 1. Если течь – как обычно, если вытащен тонущий корабль – корабль немедленно тонет. 

	***Распространение огня – при арт. стрельбе по противнику, в случае если соприкасаются базами (близкое расстояние) и результатом стрельбы стал пожар, он так же начинается на корабле который стрелял. В случае если у стреляющего корабля было выбрано действие – тушить пожар, то пожар не начинается ни на одном корабле (при стрельбе с близкого расстояния, иногда на борт противнику кидали ведра с водой во избежание возгорания и перекидывания пламени на свой корабль).   

	*Корабль спустил флаг – когда корабль сдается, он не выходит из игры, а выполняет заложенный ранее маневр без выбора новой карты маневра и остается на поле. Хиты урона замешиваются обратно. Корабль нельзя взять на абордаж/сцепиться. 

** Сдавшийся корабль наносит урон любому кораблю который с ним столкнулся. 

*** Если корабль сдался в результате течи (утонул) или пожара/взрыва на борту – уберте модель с поля. 

	*Флагманский корабль – один корабль у каждого игрока может быть объявлен флагманским (указан в сценарии или выбран игроком). При уничтожении флагмана – все оставшиеся корабли игрока берут 2 хита урона Команде (понижается мораль). При этом корабли противника убирают 1 ячейку с хитом на треке команды (воодушевление). Любой корабль который вел огонь по флагаману в ход когда он погиб – убирает 2 ячейки с хитами с трека команды.
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	Компас ветра
	Направление

ветра
	Изменение направления
	Изменение по часовой
	Изменение пр-в часовой
	Без изменений
	Сила ветра
	Усиление силы
	Уменьшение силы
	Ничего


*Изменение направления ветра. Направение ветра может быть указано в сценарии, выбрано игроками или рандомно выбрано на компасе направления ветров. Положите вместе все маркеры изменения направления движения ветра. В начале фазы Планирования каждого хода – вытащите 1 маркер изменения направления ветра. Ветер меняет направление только после того как маркеры направления в одном направлении выйдут дважды. Вытянутый маркер изменения ветра (против или по часовой) выкладывается на компас. Вытащенный в следующий ход маркер сравнивается с предыдущим:

– тоже самое: измените направление ветра на 450 по часовой/против часовой стрелки согласно маркерам и уберите их; 
– пустышка: – ничего не менятеся, но маркер изменения на компасе Ветра остается; 
– другое направление: убрать оба маркера, направление ветра не меняется.  
Изменение ветра действует на корабли сразу же в ход изменения.

*** Изменение силы ветра – обычно средняя, но может быть указана в сценарии. Перемешайте все маркеры силы ветра. Позиция на треке силы ветра указывает текущее значение. Если малая сила ветра (~) – все корабли двигаются на 1 деление меньше (с полным парусами – с приспущеннными, с приспущенными – с нижними, с нижними – без парусов).
Если сила ветра средняя (≈) – все корабли двигаются по обычным правилам.
Если сила ветра сильная (≡) – все корабли двигаются на 1 деление больше (искл. без парусов – без парусов, полные паруса – полные паруса + маркер урона (если на мркере «0» - ничего, если на маркере хит команде – у корабля порваны паруса (маркер)). 
Положите вместе все маркеры силы ветра.  В начале фазы Планирования каждого хода Ветер меняет силу только после того как теже маркеры силы выйдут дважды подряд. Вытянутый маркер силы ветра (+ или -) выкладывается на компас. Вытащенный в следующий ход маркер сравнивается с предыдущим:

– другое направление: убрать оба маркера, сила ветра не меняется.  

– пустышка: – если не было маркера с прошлого хода то ничего не меняется, если уже был маркер +/-  сила меняется в + или -. 

Изменение силы ветра действует на корабли сразу же в ход изменения.
Местность 
	[image: image49.png]


*Рифы – скалы, коралловое рифы и другие не большие объекты над поверхностью моря. Если в конце движения подставка корабля касается/накладывается на Риф, движение проводится как при пересении движения кораблей – движение корабля заканчивается в точке соприкосновения с рифом + хиты урона «B» в количестве равном  его размеру (***спецурон кроме течи и рулей игнорируется). Корабль набравший этим движением урона больше чем его размер – садится на камни и не может до конца игры двигаться, если есть течь то не берет больше за нее маркеров. 

	*Отмель – песчаные банки, мели и т.д. Если в конце движения подставка корабля накладывается на мель – корабль сел на мель до конца игры и не может двигаться. Если на корабле течь, то не берет больше за нее маркеров. *** утонуть на отмели нельзя.  На бой влияния не оказывает.  

	*Побережье и острова размещаются по краю игрового поля, согласно указаниям в сценарии и/или прилегают к другому элементу побережья. В сценарии указан тип берега – песчаный или каменный и дистанция опасная для приближения по линейке стрельбы.  В случае если корабль в конце хода подставкой остновился в опасной дистанции трактуйте это в зависимости от типа берега – песчаная отмель (сесть на мель) или риф (сел на камни). Если в конце движения подставка на побережье/ острове – трактуется как сел на риф, но с двойным штрафом по вытягиванию маркеров урона «B» (2*размер судна) и  корабль всегда садится на мель (не важно сколько очков урона он получил).  Через остров/побережье нет видимости/нельзя стрелять.
Стрелять в элементы местности или из местности (батареи на суше) – без ограничений.  

	* Сухопутная батарея – может быть размещена на острове или побережье, арки стрельбы указаны как на кораблях. Батареи имеют уникальные характеристики указанные на их листе (аналогично кораблям) и не подвижны. Вверху трек повреждений, слева рейтинг укреплений (аналог размера корабля), трек команды. В бою правила аналогичны – перезарядка, залп, получение повреждений по батарее, людям. Стреляет батарея только по одной цели,  но каждый ход, может вести мушкетный огонь. Линия видимости аналогично кораблям. Применим пожар и восстановление повреждений. Как только урон заполнил полностьью трек команды/батареи – она сдалась/уничтожена до конца игры. Хиты урона убираются и замешиваются в общую кучу. 


Правила для солоигры.
Движение – подготовьте на каждый корабль колоду с маневрами 3-7 и перемешайте, корабли двигаются рандомно по1 карте из нее, карту сбросьте после маневра. Как только сброшены 2 карта с маневренностью 5 - с поворотом налево и с повротом направо – сброс замешивается. Если в сбросе есть поворот направо и налево с общей суммой 10 – замешайте все повороты из сброса в общую колоду (движение по прямой остается в сбросе).
Бой и действия – корабль всегда стреляет когда заряжен и есть в пределах дальности ваш корабль. Перезарядка о базовым правилам. При выборе из нескольких целей – выбирается ближайшая. Если действует правило Продолжительной стрельбы – стреляют только когда есть цель и перезаряжаются когда нет цели. Тип снаряда при соло не выбирается при перезарядке, но при стрельбе на на ¼  дистанции – вы берете хиты урона «С», на половине дистанции ½ - «В», на дистанции больше – «А». 

При игре по продвинутым правилам выполняется следующий порядок действий в приоритете:
1. Мушкетный огонь, если цель на дистанции.
2. Потушить огонь, если есть.

3. Починить течь, если есть.

4. Артиллерийский залп, если заряжен борт и есть цель.

5. Перезарядка борта, если разряжен.

6. Починить повреждения – в начале с полностью заполненной ячейки (если ранее уже не использовали это действие). Если такой нет – починить мачты (если хоть одна сломана и действие не использовалось),  починить руль если он сломан.
Сухопутные батареи выполняют следующий порядок действий в приоритете:
1. Потушить огонь, если есть.

2. Артиллерийский залп, если заряжен и есть цель.

3. Мушкетный огонь, если цель на дистанции.

4. Перезарядка, если разряжен.

5. Починить повреждения – в начале с полностью заполненной ячейки (если ранее уже не использовали это действие).

	Свойство
	Очки
	Эффект

	Стойко 

держаться
	3
	
	Один раз за игру, когда у корабля осталась одна свободная пустая ячейка на треке урона команды, игрок может игнорировать следующие 3 Урона Команде  в этот ход. Положите спецмаркер урон команды как напоминание на это свойство. Когда взят 4ый маркер урона команде, он применяется по обычным правилам к судну и команде. Это свойство не используется вместе с «Харизматичным Капитаном». 

	Опытный 

квартирмейстер
	1
	
	Дважды за игру, игрок может использовать это свойство. При открытии кары Маневра корабля увеличьте рейтинг маневренности на +1 до конца хода. 

	Элитные 

морпехы
	1
	
	Дважды за игру, но в разные ходы можно использовать эту способность. 

Во время мушкетного огня, если оппонент взял один или более маркеров урона"0", применяя это свойство, оппонент берет еще один доп. хит урона «E».  

	 Хорошая цель
	6
	
	Дважды за игру, но в разные ходы можно использовать эту способность. Когда корабль стреляет бортовым залпом по противнику и он вытаскивает один или более хит урона «0», то , применяя это свойство оппонент берет еще один доп. хит этого же вида урона.    

	Хорошо

подготовленные артиллеристы
	2
	x
	(2 очка за каждый рейтинг корабля –2 за 5ый, 4 за 4ий, 6 за 3ий, 8 за 2ой и 10 за 1ый).

Один раз за игру один борт корабля может быть перезаряжен в тот же ход, что и стрелял любым типом ядер (кроме двойного залпа). Или один борт можно зарядить двойным залпом за один ход, а не за два. Свойство нельзя использовать вместе со слабо подготовленными артиллеристами.    

	Слабо 
подготовленные артиллеристы
	-6
	x
	(6 очков за каждый рейтинг корабля–6 за 5ый, 12 за 4ий, 18 за 3-ий и 30 за 1-ый)  Слабо подготовленным артиллеристам требуется на 1 ход больше для зарядки борта. 

	Слабо 
подготовленные моряки
	-2
	x
	(2 очка за каждый рейтинг корабля–2 за 5ый, 4 за 4ий, 6 за 3ий, 8 за 2ой и 10 за 1ый).

До начала выполнения запланированных действий командой, игрок рандомно берет 1 маркер действий команды из запланированных и 1 маркер «пустышка». Из этих 2 маркеров вытаскивает 1. Если выбрано действие – игрок выполняет его, но если «пустышка» - действие сбрасывается и не выполняется в этот ход.


	Свойство
	Очки
	Эффект

	Харизматичный
Капитан
	4
	Когда осталась последняя пустая ячейка на треке урона Команде, игрок может игнорировать следующие 2 спецхита по команде. Когда взят 3ий маркер урона команде, он применяется по обычным правилам к судну и команде.

	Маневр 

Уклонения
	4
	Дважды за игру корабль не гибнет и не считается сданным, если часть подставки покидает игровое поле после движения, НО только если центр базы находится на поле. 

	Быстро 
смекнуть
	5
	Дважды за игру, игрок может использовать для планирования «пустышку». После того, как все корабли покажут свои запланированные действия, «пустышку» можно заменить на любое доступное действие. Если способность используется несколькими -  новое действие выбирается тайно и раскрывается одновременно. Эта способность не может быть использована на корабле со «слабо подготовленными…».  

	Капитанская 

Интуиция
	4
	Дважды за игру, прежде чем выбрать маневр, игрок может посмотреть на запланированный маневр (который будет выполнен в этом ходу) вражеского корабля в пределах 1 линейки от базы корабля. Игрок вначале заявляет о попытке использования, затем проверяет расстояние. Если расстояние больше 1 линейки, способность потрачена без эффекта. Способность нельзя применить на корабль с аналогичной способностью.

	Железный 

Капитан
	2
	Один раз за партию, когда капитан ранен, рана игнорируется.

	Удачливый 

Капитан
	4
	Один раз за партию, когда правилами требуется определить урон и взять маркер «Е», игрок выбирает маркер, а не вытягивает его рандомно.

	Опытный 
тактик
	5
	Дважды за игру, во время фазы Планирования во время выбора карты маневра на следующий ход, игрок может так же заменить карту маневра на текущий ход.

	Яростный 

абордаж
	2
	После объявления абордажа, если вы выбрали каунтер сабли, абордаж автоматически проводится (даже если у оппонента «пустышка»); оппоненту +1 «Е» и первый урон. 

	Предчувствовать  погоду
	2
	При использовании правил на изменение силы и направления ветра. Возьмите маркеры изменения силы и направления ветра на следующий ход и посмотрите их (оставив на поле) в фазу Планирования. В 1ый ход возьмите 2 сета маркеров. Если у игрока 1 корабль с такой способностью, в начале выложить маневры на остальные корабли! 


Ричард Хау (22) - Харизматичный Капитан, Маневр Уклонения, Быстро смекнуть, Капитанская Интуиция, Опытный тактик
Горацио Нельсон (17)-Харизматичный Капитан,Быстро смекнуть,Капитанская Интуиция,Яростный абордаж,Предчув. погоду
Чарльз Стюарт (14) - Быстро смекнуть, Капитанская Интуиция, Опытный тактик
Уильям Бейнбридж (6) - Железный Капитан, Удачливый Капитан
	Sails of Glory - Advanced Rules

	Фаза 1 - Планирование

	1. СМЕНА ВЕТРА:  возьмите маркер и измените направление и силу ветра, если этот же маркер был в прошлый ход. Если пустышка, уберите этот маркер, если иное направление – убрать оба маркера. Если первый маркер - оставить

	2. ПРОДОЛЖАЮЩИЙСЯ УРОН КОРАБЛЮ: положите на трек маркеры урона за ОГОНЬ и ТЕЧЬ (если есть).

	3. ПЛАНИРОВАНИЕ ДВИЖЕНИЯ: выберите карту на следующий ход, с учетом поврежденных мачт и рейтинг маневренности. Паруса уничтожены - не планируйте. 

	4. ПЛАНИРОВАТЬ ДЕЙСТВИЯ КОМАНДЫ: планируйте действия команды в пределах оставшегося количества.

	Фаза 2 - Активные действия команды 

	1. КОМАНДА:  открыть все запланированные действия команды.

	2. ПЛАН АБОРДАЖА:  все корабли с базами в контакте, должны положить каунтер абордажа/пустышки лицом вниз. Затем открыть все маркеры. 

	3. РЕГУЛИРОВАТЬ ПАРУСА:  поднять/опустить паруса на 1 единицу (если выбрано это действие команды).

	4. ОТКАЧАТЬ ВОДУ:  убрать 1 маркер урона от течи воды, сдвинуть имеющийся урон влево. 

	5. ПОГАСИТЬ ОГОНЬ:  потушить огонь, если 1-ый ход - оставить лицом вверх, если 2-ой - убрать маркер огня. 
Полученный урон от огня не убирается. 

	6. ПОЧИНИТЬ:  восстановительные работы, если 1ый ход - оставить лицом вверх, если 2-ой ход - Фаза 5. См. стр. 31.

	Фаза 3 - Движение

	1. ПРОВЕРИТЬ НАПРАВЛЕНИЕ ВЕТРА:  Определите направление ветра к центральной мачте корабля (Зеленый, Оранжевый или Красный).  

	2.  ВСТРЕЧНЫЙ ВЕТЕР:  если дует встречный ветер, замените обычную карту маневра, на красную карту маневра (в 1 ход - 1 песочные часы, во 2 ход и далее - 2 песочные часы).

	3.  БЕЗ ПАРУСОВ:  Если у корабля спущены паруса, но есть карта маневра, используйте линию последних парусов, затем сбросьте все планируемые маневры.

	4.  ПОРЯДОК ДВИЖЕНИЯ:  только если корабли пересекаются курсом.  Больший размер -> Положение к ветру -> Поставленные паруса ->  Случайно

	5.  ДВИЖЕНИЕ:  согласно картам маневра - ветер/паруса. Столкновение происходит только, если подставки сталкиваются в конце движения (см. стр. 17).

	6.  УРОН ОТ СТОЛКНОВЕНИЯ:  возьмите маркеры урона "В" в количестве равном размеру другого судна.  (Технически только свои корабли)

	Фаза 4 - Бой

	1. АРТИЛЛЕРИЙСКАЯ СТРЕЛЬБА:  определить стрельбу из арок + дальность и силу огня (Х). Противник берет Х маркеров повреждений. 

	2. ПРОДОЛЬНЫЙ ОГОНЬ: +1 маркер урона за каждые 3 маркера, если продольный залп спереди, +1 маркер за каждые 2 при продольном залпе сзади. Округление вверх.

	3. ПРИМЕНЕНЕНИЕ УРОНА: урон > размера корабля в левой ячейке (хит!). Если урон < размера корабля (накладывать урон до Хит!). Весь урон распределяется от большего к меньшему значению и распределяется по трекам урона. 

	4. РУЖЕЙНЫЙ ОГОНЬ:  Взять маркеры урона E в количестве равном текущему значению ружейного огня противника, если это действие планировалось!

	5. АБОРДАЖНЫЙ БОЙ:  одновременно по 1 маркеру « E» в кол-ве равном размеру судна. Корабль с преимуществом (в отличие от противника и запланировал абордаж и + маркер с саблями) атакует первым и +1 доп. маркер E в начале.

	Фаза 5 - Перезарядка

	1.  ПЕРЕЗАРЯДКА:  передвиньте маркер боеприпасов из ячейки вооружения в ячейку бортового залпа, если она пуста и это действие планировалось. 

	2.  ЧИСТКА ОРУДИЙ:  уберите маркеры боеприпасов лежащие в ячейке бортового залпа лицом вверх (был залп в этот ход). 

	3.  ПЛАНИРОВАНИЕ ЗАЛПА:  положите маркер боеприпаса в пустую ячейку боеприпаса лицом вниз (картечь, книппель и т.д.), если ячейка залпа пуста.

	4.  ПОЧИНИТЬ КОРАБЛЬ: если восстановительные работы были запланированы в 1 фазе, и это второй ход, восстановите полученный урон. См. стр. 31.

	Опциональные правила

	РАЗДАТЬ ЛЮДЯМ ВЫПИВКУ: ОДИН раз в партии во время фазы 1.4 можно запланировать это действие и при отсутствии вражеских кораблей в радиусе "В". Уберите 1 маркер урона команде (Crew) и Выпивки (Grog) в ячейку "0".

	ПЛОХОЕ ОБУЧЕНИЕ:  артиллеристам требуется дополнительный 1 ход на перезарядку. Моряки могут пропустить действие. См. стр. 34-35.

	ЗАПУТАЛИСЬ: когда базы кораблей столкнулись, возьмите маркер урона Е. Повторяйте каждый ход, пока команда не распутается. 

	НЕПРЕРЫВНЫЙ ОГОНЬ: вы можете стрелять без перезарядки, но при этом используется только половина маркеров урона с округлением вниз!

	ПЕРВЫЙ ЗАЛП: взять +1 маркер урона за каждые 3 маркера урона с округлением вверх!  

	ЦЕЛЬ ВЫСОКА: Все подчеркнутые маркеры урона и с командой без номера замещаются уроном "С". Течь = Парус, Руль = Мачта. 

	ВЗРЫВЫ: Когда получен 2-й маркер урона от огня, смешайте 3 маркера огня и 1 взрыв, выберите 1 случайно. Корабль уничтожен, если вытащили взрыв. Столкнувшиеся корабли получают 1 маркер урона огня и 1 урон "В".
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