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версия перевода 1.0
СБОРКА ФЛОТА (стр. 13)

Большая часть моделей в игре Dreadfleet содержит несколько разных компонентов, которые скрепляются вместе. Компоненты, состоящие из одной части, просто отделите от литников, так аккуратно как вы можете. В других случаях – выберите модель которую хотите собрать и удалите с литников все ее компоненты для сборки частей вместе. Модели будут лучше переживать переноску и баталии если вы соберете их используя Пластиковый Клей и они будут выглядеть еще более привлекательнее если вы их покрасите. Дополнительную информацию о красках Citadel можно найти на сайте games-workshop.com и в книгах по покраске. 
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Что бы собрать корабль надо отделить все части с одной и той же буквой. Затем аккуратно соедините части вместе. 
Мачты и паруса (если таковые имеются) могут быть добавлены перед прикреплением модели к подставке.
ОБЗОР ИГРЫ

Сюжет игры вращается вокруг приключений Гранд Альянса: коалиции людей, дварфов и эльфов которые объединились для убийства графа Ноктилуса любой ценой. Один игрок берет себе роль этих отчаянных пиратов, а его оппонент командует Флотом Ужаса. Каждый из командиров Флота Ужаса прошел сквозь вуаль отделяющую этот мир от следующего. Таким образом можно сказать что они все мертвы. Или то что они живые умертвия… в любом случае – на Кладбище Галеонов мертвецы не упокоиваются с миром.
Каждый игрок может в свой ход передвигаться, стрелять и сражаться одним кораблем под его контролем. Ограничений по времени на ход не предусмотрено. 
Когда один игрок сделал все действия своего корабля, другой игрок выбирает свой корабль и делает то же самое. Это делается до тех пор пока все корабли имеют возможность действовать. После чего ход заканчивается, и наступает время  начать новый ход.
ЧТО В ЭТОЙ КНИГЕ?

Эта книга разделена на три секции. Первая секция охватывает правила игры, с диаграммами и примерами игры. Нет необходимости читать каждое правило перед игрой – просто ознакомьтесь с основными моментами (выделены жирным шрифтом) и с диаграммами для начала. 

Вторая секция книги детально описывает десять кораблей и истории капитанов которые ими командуют. У каждого корабля есть свои специальные способности, свои сильные и слабые стороны.
Третья секция книги описывает 20 сценариев. Каждый сценарий потребует от вас расставить острова определенным образом и поставит перед вами различные цели. Некоторые сценарии потребуют от вас затопить корабли противника, а иные потребуют спасти севших на мель персонажей, вернуть экзотические сокровища, или переместить ваши корабли из одной локации в другую.

БАЗОВАЯ ТЕРМИНОЛОГИЯ

В данной игре используется четыре типа компонентов. Первый тип – это карты, которые используются, что бы отразить то что происходит во время игры. Второй тип – игровые аксессуары включающие в себя морской пейзаж, прибор для измерения ветра, навигационную линейку, 12 кубиков, и корабельное колесо. Третий тип – токены сокровищ, которые показывают расположение сокровищ или других целей.
Четвертый и самый важный тип – это модели, категория включающая корабли, вспомогательные юниты, острова, куски обломков судна и морских монстров. Большие или маленькие корабли всегда называются кораблями (warships), даже если некоторые из них выглядят весьма странно. Undead leviathans и механический гигантский кальмар конечно не являются кораблями в прямом смысле этого слова, но они примерно так же сражаются и поэтому они используют ту же самую терминологию. Меньшие корабли называются вспомогательными, потому что это вспомогательные судна которые могут быть размещены более крупными кораблями. Некоторые правила могут быть применены только к вспомогательным кораблям, но большая часть правил относится к ‘кораблям’ и следовательно влияют на  все корабли и большие и малые.
МОРСКОЙ ПЕЙЗАЖ
Большое полотно называется морским пейзажем и представляет из себя зловещие воды Кладбища Галеонов. Числа по краям – маркеры. Маркеры используются что бы определить текущее направление ветра.

ОСТРОВА И ОБЛОМКИ КОРАБЛЕЙ ПОТЕРПЕВШИХ КРУШЕНИЕ
В игре есть семь островов и пять обломков кораблей. Каждый сценарий включает в себя карту которая показывает как расставляются острова и обломки кораблей. Отметьте что большая часть островов имеют особенности, например замки и вулканы – в некоторых сценариях специальные особенности используются, в то время как в других острова с особыми свойствами считаются обычными островами.
ИГРОВЫЕ АКСЕССУАРЫ
Кроме ткани и кубиков есть еще три аксессуара, которые вы будете использовать в процессе игры. Первый – измеритель ветра, которые располагается на границе карты что бы показать откуда дует ветер. 

Обратная его сторона иногда используется что бы изобразить водоворот, в этом случае он называется маркером водоворота. Если какая-то ни было карта относиться к измерителю ветра отметьте что она так же относиться и к маркеру водоворота.
Следующий аксессуар – навигационная линейка. С помощью нее можно двигать корабль на определенное количество дюймов. Кроме этого она помогает определить точный угол, но об этом позже. Для ее использования надо скрепить три части вместе. Не склеивайте части линейки клеем!
Корабельное колесо используется тогда, когда вы хотите повернуть один из ваших кораблей (стр. 24). 
СОКРОВИЩА

Пять сокровищ используются в определенных сценариях, поэтому пока о них не беспокойтесь.
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КАРТЫ:
Dreadfleet использует различные типы карт что бы напомнить вам правила и отображать то что происходит в игре.

Карты кораблей

У каждого корабля есть карта которая отображает его характеристики и возможности. Карта корабля имеет помеченные области куда подкладываются различные типы карт повреждений. Карта корабля так же имеет зону ‘статуса’. Внизу карты – имя и специальная способность капитана.
В примере на картинке Heldenhammer получил одно повреждение скорости, два повреждения корпуса, два повреждения команды и в зоне статуса имеет карту ‘проклятие мертвого моряка’. Так же корабль имеет две карты специальных повреждений. Капитан получил ‘серьезное ранение’ отмеченное картой ранения.
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Карты ранений
Карты ранений отображают повреждения которые нанесли капитану корабля в дуэлях его враги. За каждую рану полученную капитаном тот получает определенные штрафы к своим способностям (смотри стр. 40).

Карты статуса
Карты статуса используются что бы показать текущую ситуацию на корабле. В отсутствии карт считается что корабль действует нормально. В течении игры различные вещи могут случиться с вашим кораблем – некоторые хорошие, некоторые плохие, некоторые добровольные, некоторые непроизвольные (смотри стр. 36).
Карты повреждений
Карты повреждений используются когда корабль получает повреждение. Вполне позможно что какой-то корабль может тянуть и несколько карт повреждений за раз, которые будут срабатывать одна за другой.
Существует четыре типа карт повреждений: Корпуса, Команды, Скорости и Особенная, эффект таких написан на картах. Каждый тип карт размещается в разных областях карты корабля, как показано на картинке. Карты повреждающие скорость и Особенные карты препятствуют кораблю, в то время как корабль который слишком много повреждений корпуса или команды будет удален из игры (смотри стр. 36)

Вспомогательные карты
Вспомогательные корабли имеют свои собственные карты, которые гораздо меньше чем аналоги для большие кораблей.

Карты судьбы

Карты судьбы показывают случайные события которые случаются на Кладбище Галеонов.  Карты судьбы бывают редко полезными, и охватывают много разных случайностей, начиная с магического шторма и заканчивая атакой морского монстра. Карты судьбы так же включают два символа внизу – символ слева это ‘сила ветра’ а символ справа показывает как надо сдвинуть измеритель ветра для этого хода (смотри стр. 23). 
Другие карты

В игре существует и два других типа карт которые не были упомянуты. Карты приказов – они настолько важны что имеют свою собственную секцию (смотри стр. 37). Другие – это специальные карты названные подводными картами. Они используются только для Черного Кракена и их правила можно найти на стр 67.
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БАЗОВЫЕ ПРИНЦИПЫ
Секции в Dreadfleet разбиты на несколько ступеней. Когда вы ознакомитесь с базовыми моментами которые мы используем для описания кораблей, мы взглянем на характеристики которые их определяют, и на то как они двигаются. Давайте посмотрим на терминологию которая используется в игре. 
Кубики d6 и d3

Почти все броски кубиков в игре используют шестисторонние кубики, но есть исключения. В особо редких случаях вы будете бросать d3. Бросьте d6 и примите 1 или 2 за 1, 3 или 4 за 2, 5 или 6 за 3.

В случае когда надо бросит несколько кубиков – сложите их результаты. 
Округление вверх
Иногда будет необходимо разделить результат броска кубиков. В такихслучаях всегда округляйте вверх. Например при выбрасывании семерки на двух кубиках результат после деления пополам будет 4.
Модификация бросков кубика
Иногда будет необходимо модифицировать результат броска кубиков. Это будет написано как d6 плюс или минус число например d6+1. Бросьте кубики и добавьте или вычтите число от значения на кубиках что бы получить итоговый результат. Например d6+2 означает что вам надо бросить два кубика и добавить 2 к результату.

Модификатор +1 означает что вы должны прибавить единицу к результату. И наоборот модификатор -1 означает что вы должны вычесть единицу от результата.

Вполне возможно что корабль будет под двумя или больше модификаторами в одно и тоже время. Модификаторы всегда накапливаются, таким образом корабль может иметь двойной бонус, двойной штраф а так же положительные и отрицательные модификаторы которые взаимно уничтожаются.
Результат на кубиках не может быть после изменения меньше 1.
Переброс кубиков
В некоторых ситациях правила позволяют вам перекинуть кубики. Это будет написано так – возьмите  кубики которые хотите и бросьте их снова. Засчитывается второй бросок даже если он был хуже первого. И ни один отдельный кубик не может быть переброшен больше чем один раз, в не зависимости от того что было источником переброса. Если вы используете переброс на бросок в котором были задействованы два и более кубиков, вы должны перебросить все кубики а не какие то конкретные из них.
Roll-off
Если в правилах написано что необходимо сделать roll-off, каждый бросает кубик, и игрок с наивысшим результатом побеждает. Если результаты равны то кубики перекидываются до тех пор пока не выявится победитель – любые модификаторы применяемые в первом броске используются и в последующих.

Случайный выбор

Иногда вам надо будет случайно выбрать что-то – модель, игрока, край стола. В этом случае используйте d6. Например игрок должен выбрать один из пяти кораблей. Он назначает каждому из них номер от 1 до 5, бросает d6 (перебрасывая 6) до тех пор пока не получает результат от 1 до 5. Если объектов больше шести просто разделите их на две группы, случайно определите группу, а потом и объект в группе.
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Линия видимости
Линия видимости определяет что модель видит. В некоторых ситуациях будет необходимо видит ли одна модель другую. Для определения видимости нужно провести прямую, не блокируемую ничем, линию от корпуса/тела модели до корпуса/тела цели. Иногда все что видно от вражеской модели это паруса, мачты или подставка. В таких случаях вражеская модель не считается видимой. Это препятствует затоплению корабля от выстрела который мог бы повредить только паруса. Так же мы игнорируем крылья, щупальца и хвосты драконов и морских монстров. 
You must be able to draw  a line of sight to the main body section of the enemy  model in order to claim line of sight, and even then it may be obscured. Во многих случаях видимость или невидимость корабля очивидна – например ее преграждает остров или другой корабль.
В тех случаях когда это не очевидно вы можете наклониться ниже к столу что бы иметь возможность посмотреть на поле боя глазами капитана. Это означает необходимость опустить свой взгляд до уровня корабля, и увидеть то что он может видеть.
Арка видимости

В некоторых местах в правилах вы будете сталкиваться с терминами ‘арка видимости’ или просто ‘арка’. Это часто очень важно знать откуда исходит угроза – спереди, с кормы или с борта. Это так же используется что бы определить эффект ветра на корабль.
Для удобства корабли имеют прямоугольную подставку. Представьте диагональные линии выходящие из каждого угла подставки. Это даст вам четыре арки видимости – переднюю арку, две арки по бортам и кормовую арку. Корабль может стрелять в цель которая находится в одной из его бортовых арок. 
Вы можете проверять арку видимости в любое время используя навигационную линейку – разместите ее напротив угла подставки вашего корабля. Поверните линейку под углом 45 градусов и посмотрите вдоль диагональной линии что бы увидеть разделение между арками стрельбы. 
Проверка на командование

Другое правило с которым вы столкнетесь это проверка на командование, которое используется в тот момент когда капитан хочет оказать свое влияние. Это описано в деталях на странице 29 и 37 но процедура всегда одна и та же. 

Когда требуется пройти такую проверку киньте d6 – если результат равен или выше чем текущее Командование капитана то проверка прошла успешно. Если меньше – вы потерпели неудачу. В не зависимости от модификаторов – 1 это всегда провал а 6 всегда успех.
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ИЗМЕРЕНИЕ РАССТОЯНИЙ
Команда ваших боевых кораблей – морские пехотинцы-ветераны, способные определить дистанцию на глаз. И поэтому вы вольны измерять расстояние от двух любых точек в любое время игры. 

В Dreadfleet все измеряется в дюймах. Дистанция до острова (или от него) и обломков кораблей всегда измеряется от ближайшей точки. Однако при измерении от (или до) корабля считается только подставка. Это необходимая абстракция которую мы сипользуем что бы быть уверенными что выстрел который может поразить только стеньгу не попадет в корпус.
УПС, СЛИШКОМ ПОЗДНО
Если корабль сделал ход, он не может вернуть обратно свой ход. Это предотвратит игроков от попытки путем перестановки найти самое оптимальное решение которое сработает – даже закаленные капитаны делают ошибки!

ПРЕИМУЩЕСТВО ПРАВИЛ
Иногда некоторые из кораблей и капитанов имеют специальные способности которые позволяют им обходить или регулировать основные правила. Эти особенности написаны на картах кораблей. Существует также другие типы карт который будут менять ход битвы: карты судьбы, карты статуса, карты ранений и карты повреждений. Некоторые из этих карт взаимодействуют с основными правилами что может показаться противоречием. Тогда применимо золотое правило – если правило написанно на карте, оно имеет преимущество перед правилом написанном в книге.
Это правило позволяет нашим героям (и злодеям) действовать уникальными и интересными способами в отличии от их врагов. То же относитется и к картам судьбы и картам повреждений которые появляются в течении игры что бы повлиять на нее необычным образом.

ХАРАКТЕРИСТИКИ
Каждый корабль имеет набор из шести характеристик, написанных на карте корабля и далее в книге мы будем звать это профиль (смотри стр. 49-67). Характеристики корабля расскажут вас о его слабых и сильных сторонах. Более высокая характеристики говорит о том что модель лучше в ней – например корабль с высоким бортовым огнем лучше стреляет по врагам чем корабль с низким бортовым огнем. Исключение из этого случая  - Управление и Броня. В случае обоих этих характеристиках – чем они меньше тем лучше. 
Скорость (speed)
Характеристики скорости это количество дюймов на которое может пройти корабль в течении вашего хода. Эта характеристика может быть изменена внешними факторами такими как направление ветра, приказами отданными капитаном корабля, или повреждениями парусов/двигателей.

Если скорость корабль понижена до нуля, то он не может ходить по своей воле, но может как и прежде стрелять с бортов, fighting boarding action и т.д.
Корпус (hull)
Эта характеристика описывает объем вашего корабля и количество повреждений, которые он может выдержать. Один из самых обычных способов ‘убить’ корабль вашего оппонента – нанести достаточно повреждений его корпусу что бы он потонул.

Затонувший корабль

Если корпус корабля равен нулю, то он тонет и считается уничтоженным. Удалите модель и поместите ее карты в сброс (страница 23).
Команда (crew)
Данная характеристика отображает качество морского искусства моряков и военное мастерство.  Показатель команды не означает непосредственно количество человек. Большинство наших кораблей имеют сотни если не тысячи матросов на борту, но у кого найдется столько кубиков?
Показатель команды не имеет эффекта на показатели Скорости и Бортового залпа. …..Отметим что Команда может так же обозначать силу морского монстра, дракона или даже незнакомого врага.
Брошенный корабль
Если Команда становиться равной нулю корабль брошен и считается выбывшим из игры. ….. Лишенный управления корабль дрейфует прочь в туман. Удалите модель и ее карты из игры и положите карты в сброс (см. стр 23).

Залп (broadside)
Данная характеристика показывает огневую мощь корабля. Она обычно отображает количество и качество оружия, но не его точное количество – Heldenhammer  имеет свыше 180-ти пушек, все из которых обозначены характеристикой бортового огня – 6. Этой же характеристикой может обозначаться дыхание монстров или варповая молния. Когда идет стрельба по цели вы обычно кидаете количество кубиков равное характеристике залп.
Управление (handling)

Управление показывает как хорошо маневрирует ваш корабль, навык рулевых, и как хорошо работает руль поворота. 
Управление определяет как часто ваш корабль может менять направление. Более подробно это описывается на страницах 24-30, а сейчас просто запомните что чем ниже Управление тем лучше. Корабль с низким Управлением будет легче обходить острова и обломки кораблей нежели корабль с высоким Управлением.

Броня (armour)
Характеристика брони описывает прочность и долговечность брони вашего корабля. Если ваш корабль получает попадание (hit) вы можете попытаться ‘спастись’ от повреждения бросив спас. бросок (armour save). Если спас. бросок был пройден значит броня защитила корабль. Иногда вместо вместо получения попадания вас попросят вытянуть карту повреждения. В этих случаях спас. броски запрещены. 
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
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Перед началом игры вам необходимо сделать несколько шагов по подготовке. Эти шаги не займут много времени тем более если ваш оппонент будет помогать вам.
Шаг 1: положите ткань с морским пейзажем
Положите ткань с морским пейзажем на плоскую поверхность. Большой стол – идеален, но подойдет и пол. Данная ткань отображает мистическую область Кладбища Галеонов. Вы будете добавлять ту или иную конфигурацию островов и обломков кораблей в зависимости от сценария.

Шаг 2: Выберите стороны

Далее вы должны выбрать кто играет Гранд Альянсом а кто играет Флотом Ужаса. Если вы оба хотите играть за один и тот же флот решите этот вопрос жребием. 

Если вы отыграли какой-то сценарий за одну сторону, вы можете обменяться сторонами и посмотреть сможете ли вы действовать лучше чем ваш оппонент. 

Шаг 3: Выбор сценарии
Следующий шаг который надо сделать это выбрать сценарий в который вы хотите сыграть (стр. 68). Ими можно играть как по порядку так и нет. Сценарии придуманы так что бы по ходу развития истории ввести вас в новые правила, локации и познакомить с новыми персонажами. Мы рекомендуем начать с первого сценария Труповый Риф (стр. 70), но опытные могут выбрать любой сценарий который им по душе или придумать свой собственный. 
Шаг 4: Расстановка сценария

Расставьте острова и обломки кораблей как предписано в сценарии. В каждом сценарии есть вводная в которой описывается какой остров и какие обломки кораблей поставить что бы создать фон сценария….

Шаг 5: Перемешивание колоды

Теперь отсортируйте различные типы карт в колоды. Игра включает две колоды маленьких карт – колоду Судьбы и колоду Повреждений – плюс сет Вспомогательных карт и сет карт Статуса которые вступают в игру при определенных условиях. Так же есть карты Ранений которые отслеживают раны капитана. Помешайте колоду Судьбы и колоду Повреждений перед тем как разместить их в легкой доступности для обеих игроков. 

Так же в игре есть сет больших карт. Карты Приказов модифицируют способности вашего корабля и карты Корабля которые есть у каждого корабля. Отделите карты кораблей Гранд Альянса и Флота Ужаса. Каждый игрок берет набор карт Кораблей и ‘руку’ из пяти карт Приказов (по одной каждого типа) . 
Шаг 6: Определите направление ветра

Теперь необходимо определить в каком направлении дует ветер. Это отображается с помощью измерителя ветра.

Что бы определить стартовую позицию измерителя ветра каждый игрок кидает кубики – один красный и один белый. Красный будет означать первую цифру, белый – вторую. Результат будет находится межлу 1,1 и 6,6.
Просто найдите соответствующие числа  и разместите измеритель ветра рядом.

Корабли  с парусами получают дополнительное передвижение если идут по ветру. И наоборот если корабль идет против ветра то он движется медленнее. Правила для ветра мы рассмотрим позже (стр. 26-28)
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Шаг 7: Приготовьте свой флот
Следующая вещь которую надо сделать – это приготовить флот к битве. Для первых нескольких сценариев этот пункт будет простым т.к. вы будете иметь один или два корабля в вашем флоте. Найдите и расположите перед собой карту/карты ваших кораблей и изучите спецправила описанные на них.

Расставьте корабли согласно сценарию. Некоторые сценарии имеют особые критерии расстановки.  Это хорошая идея подумать о вашей общей стратегии и разместить ваши корабли согласно ей.
Шаг 8: Начало игры

Когда корабли, карты и острова находятся на своих местах и вы ознакомились со сценарием, то вы готовы начать играть.

ИГРОВОЙ ХОД
Dreadfleet играется посредством серий ‘ходов’. Каждый ход игроки проходят через серии фаз одной за другой. В течении основной части хода, один игрок действует с одним из своих кораблей, а затем другой игрок действует с одним из своих. Существуют несколько фаз перед тем как начинают действовать корабли.

Фаза 1:

Инициатива

Сперва наперво вы должны определить чей флот имеет инициативу, т .е. какой игрок действует первым. Инициатива может меняться в течении игры.
Что бы определить кто владеет инициативой игроки делают кубовку. Выигрывший обладает инициативой в этот ход. Игрок который обладает инициативой выбирает ходит ли он первым или вторым. Если он решает ходить первым то он считается первым игроком. Если он решает ходить вторым то он считается вторым игроком.
Фаза 2:
Статус

В эту фазу вы следите за продолжающимися эффектами и отыгрываете эффекты определенных карт Статуса (стр 36). Вы можете пораздумать над вашей тактикой на ход, или выпить чашечку чая (или грога) если игра реально эпическая.
‘Оставление в игре’ и ‘Статус’
Карты которые должны быть отыграны в течении статус фазы имеют красный фон. Это так же относится и к картам Судьбы с надписью ‘оставьте в игре’ (remains in play), поместите такие карты на игровое поле. Так же существуют Ablaze карты и карты повреждений с надписью Status на них. Когда отыгрываются эти карты первый игрок отыгрывает все что происходит с его кораблями. Затем второй игрок отыгрывает что происходит с его кораблями. Наконец первый игрок отыгрывает оставшиеся статус карты.
Фаза 3:

Судьба

Все варианты странных и замечательных случаев могут произойти в этой части игры. Фаза судьбы начинается с того что первый игрок тянет верхнюю карту с колоды Судьбы и отыгрывает эффект написанный на ней. Второй игрок затем делает то же самое….
Фаза 4:

Действия

Настало время для боя. Первый игрок выбирает один из его кораблей который он еще в этот ход не выбирал.  После чего отыгрывает действия доступные для этого корабля. Это называется активация корабля. Каждый активированный корабль может последовательно делать:

a) Капитан корабля может попытаться отдать приказ (стр 37)

b) Корабль может двигаться и маневрировать по морю

c) Корабль может стрелять по цели находящейся внутри диапазона стрельбы, внтури арки стрельбы и на линии видимости (стр. 30)

d) Корабль может сражаться против вражеского корабля который в базовом контакте с ним.

После того как один игрок выполнил действия который он захотел  с одним из его кораблей, его оппонент выбирает один из его кораблей который еще не был активирован в этот ход и отыгрывает  с ним фазу действий – отдача приказов, передвижение, огонь и сражение. 
Слишком много кораблей?
Один из игроков в некоторых ситуациях может иметь больше кораблей чем другой. Когда у одного игрока закончатся корабли которыми он не походил, другой игрок выбирает любой свой корабль которым он не походил в любом порядке котором захочет и производит действия  с ними с одним за другим пока все его корабли не пройдут фазу действий.
Фаза 5:
Конец

Каждый раз когда вы доходите до конца хода, проверьте не достиг ли один из игроков критериев которые необходимы для победы. Если достиг – то тот игрок считается победителем – время пожать руки, а если есть время то и поменяться сторонами и сыграть еще.
Второй вариант – игра может окончиться если окончилось количество ходов. Например игроки завершили свой шестой ход  после чего игра автоматически завершается и проверяются условия победы. Если у вас не кончились ходы и так же ни один из игроков не выиграл поусловиям победы начинается новый ход (с фазы 1: Инициатива).
ОТЫГРЫВАНИЕ КАРТ СУДЬБЫ
Карты судьбы требуют вас разыграть определенные события например такие как атаку морского монстра, шторм магической энергии и т.д. Что бы отыграть карту Судьбы просто следуйте тексту. Большинство карт судьбы отыгрываются мгновенно а потом сбрасываются.  Некоторые карты Судьбы как и Статусные карты остаются в игре. Карта Судьбы все равно влияет на измеритель ветра когда была вытянута даже если она не отыгрывается после. 
Сдвиг измерителя ветра
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Над Кладбищем Галеонов дуют магические сильные ветра и они будут менять направление во время игры. После того как вы отыграли текст карты, игрок который вытянул ее должен передвинуть измеритель ветра по краю поля. Карты судьбы имеют символ внизу справа который говорит вам как сдвинуть измеритель ветра в этот ход. Если число внутри иконки окружено направленными стрелками, эти стрелки показывают сдвигается ли измеритель ветра по часовой стрелке или против. Игрок который вытянул карту Судьбы должен передвинуть измеритель ветра по границе поля на количество шагов равное числу на иконке.
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Другие карты судьбы имеют символ 2d6 внутри иконки. Это  требует от вас передвинуть измеритель ветра на случайную позицию. Бросьте два кубика один красный другой белый. Красный дает первую цифру, белый вторую. Результат таким образом будет от 1,1 до 6,6. Найдите соответствующее значение и разместите там измеритель ветра.
Сброс
После того как игрок отыгрывает карту Судьбы, он помещает эту карту в сброс на верх сброса карт Судьбы. Карты Судьбы и карты Повреждений имеют свои собственные сбросы. 
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Когда карты Судьбы кончаются возьмите сброс карт Судьбы и перемешайте его.
Карты Судьбы и короткие передышки
Некоторые карты судьбы имеют текст который можно отыграть только в определенных ситуациях. В эту категорию включены карты Судьбы с пометкой ‘spell’ и ‘upgrade’ (влияют на определенные корабли), карты судьбы которые восстанавливают специфические типы повреждения и карты Судьбы которые лечат ранения капитана.
Если игрок тянет карту Судьбы которая имеет пометку (BR) написанную после текста, и ее эффект не может быть применен, имеет место быть ‘короткая передышка’. Игрок может мгновенно использовать приказ на починку на один из его кораблей вместо отыгрывания текста карты. (стр. 37) Использована эта починка или нет так или иначе подвиньте измеритель ветра а карту после этого сбросьте.
Например эта карта
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действует только на Пылающий Ятаган (Flaming scimitar). Если карта вытянута когда Пылающий Ятаган не в игре (был потоплен например) эта карта не имеет эффекта и отыгрывается как ‘короткая передышка’
ДВИЖЕНИЕ ВАШИХ КОРАБЛЕЙ
Как было отмечено ранее фаза Действий разделяется на несколько под-фаз. Сначала мы рассмотрим как движутся ваши корабли в под-фазу Передвижения.

Искусство управлять кораблями неотъемлемый залог победы в Dreadfleet. 

Передвижение
Как было отмечено ранее, каждый корабль имеет характеристику Скорости в своем профиле – это базовое количество дюймов на которое корабль может походить, если он не в контакте с вражеской моделью, островом или обломками корабля. 
Когда вы передвигаете корабль, сперва решите куда вы хотите идти. Если вы хотите идти прямо вперед просто подвигайте корабль вперед на количество дюймов равное или меньше чем Скорость. Нет необходимости ходить на максимум – иногда будет более предусмотрительно пройти только пару дюймов.
Если вы хотите подвигаться не прямо, тогда должны выполнить разворот.
Отметим что отмерять измерения вы должны от переднего края подставки корабля.
Поворот
Корабли - мощные разрушительные силы некоторые из которых напоминают скорее плавающие города чем галеоны. Однако такая сила стоит маневренности. Даже гладкому Эльфийскому кораблю требуется время что бы изменить курс. 

Корабль может потенциально менять направление несколько раз в его фазу передвижения. Каждый раз когда вы хотите повернуть корабль вы должны использовать корабельное колесо; игровой аксессуар, который позволяет вам поворачивать ваш корабль на угол до 45 градусов за раз. 
Когда вы меняете направление корабля, просто определите куда вы будете поворачивать – влево или вправо и используйте корабельное колесо что бы выполнить маневр. Правила для поворота корабля описаны на следующих страницах.
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Как часто я могу менять направление?
Каждый корабль имеет параметр Управления (handling). Этот параметр обозначает как далеко должен пройти корабль перед поворотом. Кроме все прочего, корабль не может повернуться на месте; ему необходимо немного передвижения. Чем ниже Управление (handling) корабля тем он более маневренный.
Перед тем как он может повернуть корабль должен пройти прямо количество дюймов равное или больше чем его Управление(handling). Когда это было сделано то корабль может сделать изменение направление до 45 градусов, используя корабельное колесо. 
Вспомогательные корабли

Поскольку вспомогательные корабли более маневренны они не имеют параметра Управления и могут ходить в любом направлении каком пожелают
Вы не можете изменить направление мгновенно – ваш корабль может поворачивать после того как он продвинулся. Между двумя поворотами корабль должен двигаться на дистанцию равную его Управлению. Поворачиваться за раз можно только до 45 градусов.
[image: image14.emf]
Для поворота разместите руль как показано на картинке перед кораблем. Если хотите повернуть влево руль должен быть приложен слева. Если направо то руль должен быть приложен справа.
[image: image15.emf]
Одной рукой удерживайте колесо, а другой поверните корабль. Вращайте корабль так что бы тот соприкоснулся с другой гранью колеса. Таким образом мы повернули корабль на 45 градусов. 
Вы можете поворачивать корабли и меньше чем на 45 градусов, но это – максимум на который можно поворачиваться (только если не было приказов Hard-a-Port или Hard-a-Starboard (стр. 38).
Корабль может потенциально менять направление несколько раз в одну и туже под-фазу передвижения. С тактикой ‘походил-повернулся-походил-повернулся’ корабль с низким Управлением может даже описав круг неожиданно подойти к врагу с другой стороны.
И наконец, те дюймы которые корабль прошел в течении этой под-фазы не переносятся из одного хода на другой отночительно возможности поворота. Другими словами передвижения в предыдущий ход не дает право менять направление в начале следующего хода.
[image: image16.emf]
Посмотрите на пример. Игрок за Гранд Альянс хочет избежать столкновения Heldenhammer’a с островами путем изменения курса несколько раз в этот ход. Сперва наперво корабль должен пройти дистанцию равную Управлению (которая 5 дюймов) в направлении куда он был направлен. Корабль не может поворачивать пока он не прошел это дистанцию. Когда корабль прошел 5 дюймов игрок может затем использовать корабельное колесо для смены курса до 45 градусов. Игрок может затем продолжить двигать его корабль, используя остаток дистанции. Heldenhammer может пройти еще 7 дюймов. В любой точке после 5 дюймов корабль может сделать другой поворот до 45 градусов….
БРОСАНИЕ ЯКОРЯ

Иногда, обычно когда это сценарий с сокровищами, бывает выгодно бросить якорь. Скрипя массивный якорь опускается в соленую бездну, закрепляя корабль наместе.

Корабль внутри 2’’ от острова или обломков кораблей в конце его под-фазы передвижения может выбрать бросание якоря. Возьмите карту An Anchor и разместите ее в зоне статуса.
Пока у корабля карта At Anchor в зоне статуса, корабль не может ни по каким причинам двигаться с места.
Корабль который бросил якорь в конце последующих под-фаз передвижения может его поднять. Что бы поднять якорь просто удалите карту At Anchor. Ваш корабль затем мгновенно возвращается к нормальным правилам передвижения. Т.к. поднятие якоря достаточно серьезная операция вы не можете бросать и поднимать якорь в один и тот же ход.
Во время хода когда корабль не движется и стоит на якоре некоторые операции выполняются легче – вспомогательные корабли размещаются без риска опрокидывания. Кроме того что бы отобразить тот факт что команда не занята движением корабля, корабль который бросил якорь может перекидывать бросок проверки на Командование когда использует приказ Починки (стр. 39). 

‘Set Ablaze’ против ‘At anchor’

Из-за повреждений или поворотов судьбы корабли могут загореться. Если корабль который был на якоре загорелся карта At anchor переворачивается что бы показать результат пожара. Корабль больше не стоит на якоре. Корабль который горит не может бросать якорь – команда слишком занята устранением причины пожара.
[image: image17.emf]
Карта At Anchor двухсторонняя – она так же может отображать пожар на корабле.
СИЛА ВЕТРА

Для парусных кораблей сила ветра очень важна. Во время фазы судьбы, карты судьбы помещаются в сброс колоды судьбы. Число в нижнем левом углу самой верхней карты Судьбы в колоде сброса показывает ‘силу ветра’. Если в сбросе карт Судьбы нет карт сила ветра автоматически равна 1.
ПАРУСНЫЕ КОРАБЛИ

Некоторые корабли имеют слово ‘Парус’(sail) на их картах кораблей. Это означает что корабль относится к парусному классу кораблей (т.е. у него есть паруса).

Парусный корабль должен двигаться по крайне мере на количество дюймов равное силе ветра (или превышающее ее) во время своей под-фазы Передвижения. Даже если это означает посадку на мель, столкновение с другим кораблем или уход за границу поля корабль должен пройти эту дистанцию, или столько сколько возможно.
Иногда парусный корабль будет просто напросто неспособным продвинуться на дистанцию равную силу ветра (из-за повреждений или злой фортуны). Это отлично. Просто двигайте корабль так далеко как возможно для его передвижения в этот ход.

Корабль который стоит на якоре не подвержен эффектам силы ветра т.к. он не может двигаться вообще.
ПОПУТНЫЙ ВЕТЕР

С другой стороны парусные корабли могут передвигаться быстрее чем обычно если ветер дует с кормы. 

Парусный корабль который имеет ветер дующий в кормовую арку в начале под-фазы передвижения имеет ‘попутный ветер’ и может добавить силу ветра к его скорости во время хода.
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В КАНДАЛАХ (in irons)
Когда ветер дует против движения корабля, корабль с парусами движется со штрафами. Термин ‘в кандалах’ относится к ситуациям когда ветер дует  против носа корабля, действуя таким образом против него. Когда такое происходит, осмотрительный капитан может приказать двигаться под углом…..
Парусные корабли которые начинают свою под-фазу передвижения с ветром дующим с передней арки попадают в кандалы. Корабль не должен проходить дистанцию равную силе ветра.

Кроме того парусный корабль который пойман в кандалы должен пройти проверку Командования (Command check, стр 17). Если проверка пройдена корабль движется как обычно. Если проверка провалена, текущая сила ветра действует как негативный модификатор к скорости корабля в течении этого хода.
Парусный корабль в кандалах не может использовать приказ Полный Вперед (Full Speed Ahead order).

Хотя это негативный модификатор продолжается только один ход, к нему могут прилагаться другие модификаторы. Возможно что парусный корабль который пойман в кандалы не будет способен двигаться вообще  - он будет ждать хорошей погоды. Отметьте что скорость корабля не может быть модифицирована ниже нуля.
ПОСАДКА НА МЕЛЬ
Иногда корабль будет хрустя сталкиваться с островом или корабельными обломками. Это неизбежно наносит серьезные повреждения кораблю ниже ватерлинии.

Если любая часть корабля (или его подставки) начинает соприкасаться с островом или обломками, корабль считается севшим на мель. Этот корабль не может двигаться и не может менять направление. Кроме того корабль должен тянуть карты Повреждения (Damage) до тех пор пока он не вытянет результат влияющий на корпус (hull). Примените результат и сбросьте карту. 
Корабль который сел на мель остается в том же положении где он сел на мель пока не использует ‘escape jeopardy’ (см. далее).

ВЫХОД ЗА КРАЙ ПОЛЯ
Иногда подставка корабля может войти в контакт с границей поля (золотая линия). Эта граница не часть игрового поля и плыть туда очень плохая идея. Если подставка заходит на границу по каким бы то ни было причинам модель удаляется из игры – она уплыла в более безопасные воды. Это не распространяется на декор по углам и на измеритель ветра – это было бы просто нечестно! Отметьте, однако, что некоторые сценарии требуют выход модели через определенные места поля что бы выиграть. 

СТОЛКНОВЕНИЕ КОРАБЛЕЙ
Во время игры вы можете обнаружить что тот или иной ваш корабль стоит в базовом контакте с другой моделью. Столкновение наносит повреждения если корабль сел на мель (см. выше). После столкновения передвижение заканчивается. Две модели остаются сцепленными пока одна из них не применит уход от опасности (escape jeopardy) или не будет удалена из игры. Если ваш корабль входит в базовый контакт с вражеской моделью начинается абордаж. (стр. 34)
УХОД ОТ ОПАСНОСТИ (ESCAPING JEOPARDY)

Команда мчится к бортам, отрезает вцепившиеся крюки, использует прочные шесты что бы оттолкнуть свой корабль и отправляет буксиры и лодки в отчаянной попытке оттолкнуть корабль прочь от опасности.
Вместо того что бы сходить в свою под-фазу Передвижения корабль который в базовом контакте с другой моделью (и/или менее чем в 1 дюйме от границы) может попробовать  ‘избежать опасности’ (escaping jeopardy). Корабль который стоит на якоре не может этого делать. Что бы попробовать избежать опасности кораблю необходимо пройти проверку Командования с модификатором к броску -1 за каждую вражескую модель в базовом контакте. Если проверка была пройдена владелец корабля может подвинуть избегающий опасности корабль куда угодно на d3+1 от предыдущей позиции. Он не может быть размещен в базовом контакте с другой моделью. Во время движения корабль не должен изменять направление, но после он уже может менять курс. Если проверка на Командование провалилась, корабль не может двигаться весь ход. Другими словами вся эта процедура заменяется собой под-фазу Передвижения корабля, which means that certain orders cannot take effect.
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СТРЕЛЬБА ЗАЛПОМ (Firing broadside)
Далее мы подходим к правилам для грохочущих пушек, магических штормов и всего того чем вы можете повредить ваших врагов на расстоянии. Независимо от вида и формы дальней атаки мы называем это ‘стрельба залпом.
Различные модели будут использовать разное количество кубиков когда стреляют  с бортов, зависящее от их характеристики Залп (broadside) и текущих обстоятельств. Значение которое необходимо выбросить зависит от разных факторов, но основной среди них – это расстояние между стреляющей моделью и целью. Когда вы производите залп вам необходимо пройти через следующую последовательность:
1. Выбор цели
2. Проверка линии видимости до цели

3. Определение количества кубиков залпа

4. Определите результат d6 необходимый для попадания

5. Бросьте кубик

6. Цель бросает армор-сейв (спас-бросок)

7. Цель тянет карту повреждений

1. Выбор цели
Первая часть стрельбы очень простая – выберите цель которая как вы думаете находится на линии видимости и  по которой собираетесь стрелять и объявите ее оппоненту (на стр 17 правила про линию видимости). Отметим что вы можете выбрать другую цель если если вы обнаружили что первая не видна.

Так же отметим что вы можете стрелять даже если вовлечены в абордаж (boarding action). Это означает что ваш корабль потенциально может открывать огонь в цель с которой он в базовом контакте (если она на линии видимости), или открывать огонь по одному кораблю пока ваш корабль вовлечен в абордаж с другим. Кроме того вы можете стрелять в цель которая вовлечена в абордажный бой с другой моделью. 
2. Проверка арки видимости до цели.

У кораблей в Dreadfleet’е их главные батареи расположены по сторонам в ряд, и таким образом что бы огневая сила была максимальна нужно разворачиваться к врагам боком. 
Корабль может стрелять залпом по цели если большая часть подставки цели находится в его боковой арке. Даже если видна маленькая часть вражеского корабля по ней все равно можно стрелять (см. далее). Правила залпов преднамеренно не очень жесткие для обмена кораблей огнем.
Если корабль находится в двух арках то считается что он находится в той арке где расположена большая часть корабля. Если вы с вашим оппонентом затрудняетесь определить в какой арке находится цель, бросьте d6. 1-3 будет для одной арки 4-6 для другой. 
3. Определение количества кубиков залпа
Для определения количества кубиков при залпе по цели используется параметр Залп (Broadside). Например, неповрежденный корабль с параметром Залпа 3 будет бросать три кубика. 

Это количество может зависеть от разных факторов. Например корабль получил повреждение которое действует на пушки (gun deck). Так же корабли часто бывают в позиции когда они не могут сделать свой идеальный выстрел. Мы называем эти обстоятельства ‘частичный выстрел’(partial shot).
Частичный выстрел: Если ваш корабль расположен так что его цель частично скрыта, тогда ваша способность огня меняется. Что бы определить скрыта ли ваша цель, проведите две воображаемые линии от углов подставки до двух ближайших углов подставки цели (см. диаграммы ниже). Эти воображаемые линии не должны пересекаться.
Если что бы то ни было занимает пространство между двумя кораблями и нарушает эти две воображаемые линии (за исключением токенов сокровищ), тогда цель считается скрытой. Стреляющий корабль может только делать частичный выстрел. 
При частичном выстреле характеристика залпа ополовинивается. 
Отметьте что число кубиков ополовинивается до применения каких-бы то нибыло других модификаторов.
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4. Определение результата на кубике необходимого для попадания
Произведение выстрела на кладбище Галеонов дело непростое. Туман клубится над сломанными мачтами, от тумана войны можно задохнуться, а едкий зеленый дым клубится из утесов-черепов. Видимость очень плохая и вражеский корабль может исчезнуть в тумане в мгновение ока. Диапазон наших пушек не такой хороший если бы они находились в открытых водах Великого Океана, но уж если залп найдет свою цель он может нанести неописуемое повреждение своей цели.
Что бы определить расстояние между кораблем и его целью просто померяйте от ближайшей точки подставки одного корабля  до другого. Имея определенное расстояние между стреляющим и целью, проконсультируйтесь с таблицей и найдите значение нужное вам для того что бы попасть.
Диапазон в таблице включает в себя так же максимальный  диапазон – например если корабль ровно в 6 дюймах от своей цели вы должны использовать строчку с близким диапазоном (short). Если померенное расстояние хоть на чуть-чуть больше 6 дюймов вы должны использовать уже значение строчки со средним диапазоном (medium). 
Что бы представить низкую видимость корабли не могут стрелять залпами по целям находящимися вне пределов 18 дюймов. Такие выстрелы бы были напрасной тратой ценной амуниции. 
Модификаторы залпов
Результат который необходимо выкинуть для попадания когда вы стреляете залпом может быть можифицирован; Не всегда вы можете просто посмотреть в таблицу. Самые общие модификаторы следующие:
Первый залп: 

Что бы отобразить в игре, что команда зарядила их пушки высококачественным порохом перед битвой, первый залп корабля в каждом сценарии имеет модификатор +1 на бросок на попадание.
Raking fire: 
Если враг показывает только свою корму или нос, залп который приходит в корму или нос может пройти по всей длине судна. Это называется raking fire (или просто raking). Что бы отобразить это используется модификатор +1 на бросок на попадание, в случае если стреляющий корабль находится большей частью своей подставки в передней арке или в задней арке своей цели. Запомните что модификаторы складываются – корабль имеющий raking fire и стреляющий своим первым залпом по цели на короткой дистанции должен выбросить 2+ на попадание!
5. БРОСОК НА ПОПАДАНИЕ
После определения того сколько кубиков вы можете использовать когда стреляете залпом и после определения того какой результат необходим для попадания в цель, время посмотреть как сильно был поврежден корабль. Бросьте ваши кубики залпа и сверьтесь с таблицей. За каждый d6 который равен или превышает результат который вам нужен вы имеете попадание. Кабум! Вне зависимости от каких-бы то ни было модификаторов «шестерка» - всегда попадание, «единица» - всегда промах.
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6. ЦЕЛЬ БРОСАЕТ СПАС-БРОСКИ (ARMOUR SAVES)
За каждое попадание нанесенное цели вашим залпом ваш оппонент должен бросить спас-бросок. Спас-бросок – бросок d6 который делает игрок контролирующий цель по которой был сделан залп. Если результат равен или выше параметра Брони (Armour) повреждение не наносится. В этом случае считается что броня цели спасла ее от залпа.
7. ЦЕЛЬ ТЯНЕТ КАРТЫ ПОВРЕЖДЕНИЯ

За каждое попадание которые было неотсейвлено спас-броском, игрок должен тянуть карту из колоды Повреждений (Damage deck) и мгновенно применить эффект к цели залпа. Каждая карта повреждения должна быть полностью отыграна перед тем как следующая будет вытянута. См. страницу 36 про отыгрывание карт Повреждений и их сбрасывания.
[image: image27.jpg]RAKING FIRE

Bonswas yaemb nogemaBku kopabnsi B nepegried apke uenu. Je. umeem meemo Bbimb
moguukamop om ‘raking fire. Tojke eamoé Bbino Bbi eenu bl Bonbwast yaems kopabns komopsid
npouaBogum aann Bbina BbI B agred apke uenu.





[image: image28.emf]
Heldenhammer открывает огонь по Bloody Reaver. К несчастью между ними остров, который частично скрывает корпус Bloody Reaver, поэтому Heldenhammer в данной ситуации может сделать только частичный выстрел. Heldenhammer имеет характеристику залпа равную 6, которая ополовинивается до 3 потому что имеет место быть модификатор частичного выстрела. Подставка Heldenhammerа находится на расстоянии 9’’ от подставки цели, это значит что Bloody reaver в среднем диапазоне стрельбы. На кубиках необходимо выкинуть 5+ что бы попасть. 
Однако это первый выстрел Heldenhammera залпом за эту игру. И поэтому он получает модификатор +1 за ‘первый залп’. Более того большая часть Heldenhammera в передней арке вражеского корабля, и поэтому добавляется модификатор +1 за ‘raking fire’. Таким образом Heldenhammer должен выкинуть 3+ что бы попасть по цели. Игрок за Гранд Альянс кидает три кубика и выкидывает 1,4 и 5. Следовательно Heldenhammer нанес два хита. 

Далее, игрок за Dreadfleet бросает спас-бросок используя броню 5+. Bloody Reaver получил два попадания, и поэтому игрок за Dreadfleet кидает два кубика, получая 3 и 5. Таким образом он ‘засейвил’ одно из попаданий. Второе попадание не было засейвлено – игрок за Dreadfleet должен тянуть карту повреждений (Damage card).
АБОРДАЖ (boarding actions)
Абордаж – время для драмы, когда команда с каждого корабля сражается за превосходство  используя кровавые тесаки, пистолеты с кремниевым затвором и костяные костлявые когти. Мстительные капитаны ищут друг друга для дуэли, в то время как над их головами другие пираты перебираются в гущу врагов с помощью канатов. Примитивные бомбы разрываются внутри вражеского корпуса, мачты опрокидываются, а стрелки выцеливают некромантов и рулевых. 
Сближение в базовый контакт
Базовый контакт – когда  подставка одного корабля соприкасается с подставкой другого. Ни одна из моделей не может двигаться пока она не сделает уход от опасности (escape jeopardy(стр. 29)). Если одна из ваших моделей приходит в базовый контакт с вражеской моделью, по каким бы то ни было причинам, то в этот момент начинаются абордажные действия (boarding actions). 
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Отыгрывание абордажа
Если к моменту начала суб-фазы Абордажа корабль находится в базовом контакте с вражеской моделью, то отыгрывается абордажный бой.
Для этого каждый игрок определяет текущий параметр команды (crew) своего корабля и кидает равное ему количество кубиков. 
Что бы выиграть абордаж необходимо выкинуть больше успехов чем ваш оппонент. Результаты от 1-4  никак не считаются, результаты 5 и 6 считаются успехами. 
Каждый игрок считает свои успехи. Из большего количества успехов вычитается меньшее. Получившийся результат – это результат абордажа. Корабль с меньшим количеством успехов должен тянуть карты повреждений (damage cards) в количестве равном результату абордажа. Например если один игрок выкинул 4 успеха и другой только 1, тот у которого успехов меньше тянет 3 карты повреждений.
Если у игроков равное количество успехов, то каждый тянет по карте повреждений. Страдают обе стороны.
Групповой абордаж
Если больше чем два корабля вовлечены в один и тот же бой, тогда все абордажи комбинируются в один большой который называется ‘групповой абордаж’.  
В групповом абордаже кубики бросайте отдельно за каждый корабль который сражается с одним или более вражескими кораблями. Каждый игрок затем складывает количество успехов всех кораблей принадлежавших ему. Эта сумма сравнивается с с суммой оппонента для того что бы определить кто же выиграл.
Каждый корабль игрока у которого меньше успехов тянет количество карт повреждения (damage card) равное результату абордажа (результат = разница между суммами). 
При ничьей каждый корабль вовлеченный в групповой абордаж должен тянуть одну карту повреждения.
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В данном примереHeldenhammer и Bloody reaver находятся в абордаже. У Heldenhammerа

Параметр команды 4  (crew) – первоначально он был 6, но корабль был поврежден ранее в игре от залпа. Следовательно игрок за Гранд Альянс бросает 4 кубика. Он выкидывает 1,2,5 и 6. пятерка дает первый успех, а шестерка дает второй успех – всего два успеха. У его оппонента ужасно большая характеристика Команды – 7. Bloody reaverу не повреждали его команду и следовательно он бросает 7 кубиков. Он выкидывает 1,2,3,5,56 и 6 – всего 4 успеха. Heldenhammer проигрывает абордаж и берет количество карт повреждений (Damage cards) равное результату абордажа. В данном случае это две карты ( 4-2=2).
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В данном примере Heldenhammer и Grimnir’s Thunder сражаются в групповом абордаже против Bloody reaver и Scavenwraith. По стечению обстоятельств lych wyem так же учавствует в бою. Неконтролируемый морской монстр всегда будет драться с любой моделью которая с ним в базовом контакте. В данном примере он стоит в контакте с Heldenhammerом и поэтому монстр считается частью флота Ужаса. Если безконтрольный монстр находится в базовом контакте с более чем одной моделью, игроки случайно определяют какая из моделей будет атакована.
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Во втором примере два корабля Гранд Альянса в контакте друг с другом но с разными кораблями Флота Ужаса. В результате «цепочка» абордажей прерывается и битва считается двумя отдельными абордажами.
КАРТЫ ПОВРЕЖДЕНИЙ И КАРТЫ СТАТУСА
Карты повреждений

Во время игры ваш корабль может получить повреждения от врагов, так же он будет подвергаться опасности самого Кладбища Галеонов. Все эти повреждения будут представлены с помощью карт повреждения (damage cards).

Карты в колоде повреждения разделены на: карты повреждающие команду (crew), карты повреждающие скорость (speed), карты повреждающие корпус (hull), и специальные карты повреждений. Карты повреждающие корпус, скорость и команду понижают соответствующую характеристику на один или больше, ухудшая таким образом живучесть корабля, скорость или его эффективность, соответственно. Некоторые карты повреждений наносят двойное или даже тройное повреждение, но к счастью они редки. Двойные или тройные карты повреждений считаются как карты того же типа – двойное повреждение корпуса считается картой корпуса.
Специальные карты повреждения покрывают различные обстоятельства например взрыв пороха. Правила для специальных карт повреждения варьируются от карты к карте.
Не осталось карт повреждения?
Если не осталось карт повреждения в колоде, перемешайте сброс и затасуйте новую колоду. Иногда вам потребуется вытянуть карту повреждения  определенного типа. Например : ‘Корабль должен тянуть карты повреждений до тех пор пока не вытянет карту с повреждением команды’. Если вы дошли до конца колоды и не нашли карту нужного вам типа, примените последнюю вместо того что бы ее сбросить.
Отыгрыш карт повреждений

Когда карта повреждений была только что вытянута разместите ее рядом с карточкой корабля в соответствующей зоне. Если полное количество повреждений корпуса или повреждения команды которое было накоплено больше или равно чем соответствующие характеристики удалите карточку корабля из игры. Когда корабль удален из игры уберите все его повреждения в сброс. В некоторых сценариях требуется запомнить количество таких карт.
Избыток повреждений

Если корабль получает карту повреждений которая не может повредить корабль просто сбросьте карту, она не имеет эффекта. Например, если корабль со скоростью пониженной до нуля вытаскивает еще одну карту повреждения влияющую на скорость, он  не применяет ее.
Статусные карты
Карты с пометкой ‘status’ на них отражают текущую ситуацию на корабле. Одновременно корабль может иметь несколько статусных карт во время игры. Возможно что ваш корабль будет в огне (set ablaze) несколько раз одновременно, в этом случае отдельно  отыгрывайте каждую карту set ablaze в каждую фазу статуса. Однако невозможно иметь больше одной карты at anchor.
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Статусные карты с пометкой ‘spell’(заклятие)
Некоторые карты статуса взятые из колоды судьбы отражают заклятия подготовленные специфическим капитаном. После того как вы вытяните карту судьбы (Fate card) с пометкой ‘spell’(заклятие) вы должны разместить карту в той зоне корабля который там указан – даже если это корабль вашего оппонента! Владелец корабля теперь получает это заклятье в свое распоряжение и может использовать его как написано на карте.
Статусные карты с пометкой ‘upgrade’(улучшение)

Некоторые карты отображают улучшения которые могут относиться к вспомогательным кораблям. Когда вы вытягиваете карту судьбы с пометкой ‘upgrade’ внизу, разместите ее в области статуса одного из ваших кораблей или вспомогательных кораблей. 
Статусные карты с пометкой ‘shot’(выстрел)
Некоторые карты статуса представляют специальный пушечный выстрел. Если вы вытянули карту с пометкой ‘short’ вы можете разместить ее в области статуса на любом корабле кроме Skabrus, Curse of Zandri и Seadrake – эти корабли не используют пушки и поэтому не могут использовать статусные карты с пометкой ‘shot’. В один момент времени корабль может иметь только одну карту с пометкой ‘shot’.
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КАРТЫ ПРИКАЗОВ (ORDER CARDS)
Капитаны которые бороздят Кладбище Галеонов имеют многодесятилетний (или многовековой)  стаж у руля, и способны на впечатляющие подвиги мореходства. Приказы от капитана будут разноситься по кораблю, команда бросается (или идет вразвалочку) выполнять инструкции командира и изменяет курс корабля – и возможно, курс истории, если благоволит судьба.
Что бы это отобразить в игре предусмотрены Карты приказов которые вы можете использовать в под-фазу Приказов. Эти карты приказов, иногда называемые просто приказами, позволяют вам модифицировать то как ваш корабль может проделывать его курс. Существует пять разных приказов, которые будут модифицируют способности вашего корабля. Выбор нужного приказа для нужного корабля часто может спасти игру и привести вас к победе.
Капитаны и командование
Капитан – сердце и душа корабля. Капитан – это тот мужчина (или женщина) с силой воли которая способна привести команду вперед к победе. Капитан не только ужасный воин вооруженный отличным магическим оружием, но от так же неприрекаемый авторитет и командир корабля. Когда капитан гордо стоит на мостике его люди не сомневаются повиноваться ли или нет, и корабль функционирует как хорошо смазанный механизм. И наоборот когда капитан ранен или  изнурен его люди впадают в сомнения и неуверенность.
Каждый капитан имеет Характеристики Командования. Они используются во время отдачи приказов. Некоторые капитаны, например злой Граф Ноктилус, имеют железный некромантический контроль над своими миньонами и поэтому имеет отличную характеристику командования  2+.  Другие имеют ограниченные возможности по руководству над непокорным сбродом который называют своей командой. К примеру Капитан Skretch Half-dead корабля Скабрус имеет плохую характеристику командования 4+ - благодаря опасному непониманию своих миньонов скайвенов.
Отдача приказов
Каждая фаза действий корабля начинается с под-фазы Приказов. Во время этой под-фазы у вас есть возможность попытаться отдать приказ одной картой приказа.
Что бы отдать приказ, выберете карту приказа и поместите воткрытую на стол. После чего найдите характеристику командования, она написана на карточке корабля. И наконец пройтиде тест на командование. Если вы прошли его то приказ отдан успешно и в ыможете использовать эффекты описанные на карте. 

Если тест провален, команда не действует достаточно быстро что бы выполнить приказ – корабль действует в этот ход без применения эффекта карты приказа.
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Эффект каждого приказа различен в зависимости от карты. Существует пять приказов: Полный вперед (full speed ahead), лево руля (Hard-a-port), право руля (hard-a-starboard), fire as she bears, починка(repair). Четверо из пяти карт отыгрываются во время под-фазы передвижения активированного корабля. Оставшаяся карта – fire as she bears, отыгрывается во время хода вашего оппонента. После того как карта будет отыграна верните ее себе в  руку – она вам может пригодится когда вы будете активировать ваши другие корабли.
Полный вперед (full speed ahead)

При приказе полный вперед ваш капитан отдает приказ двигаться кораблю на полной скорости. Этот приказ используется для всех типов кораблей в не зависимости от их способа плавания. Этот приказ может отражать что двигатели работают на максимуме, а в других случаях корабль может двигаться вперед под действием магических сил.
Корабль капитан которого успешно отдал такой приказ должен пройти вперед на 2d6 дюймов по прямой  после всех передвижений в свою фазу передвижения.
Вы ДОЛЖНЫ использовать дополнительное передвижение, даже если это означает что корабль сядет на мель или войдет в базовый контакт с другим кораблем. 

 Так же отметьте что приказ полный вперед не может быть отдан на корабле с нулевой скоростью, или для корабля класса парусный  который находится в кандалах (in irons). Сложно совладать с ветром который против вас!
Лево руля (Hard-a-port)
Данный приказ отображает то что капитан приказывает кораблю эктремальный поворот налево. Рулевой поворачивает штурвал так быстро как только можно в результате  корабль делает максимально крутой поворот.
Корабль который успешно прошел тест на такой приказ может отыграть его в любой момент под-фазы Передвижения, даже перед своим движением. Благодаря приказу лево руля корабль может мгновенно сменить курс. Поворот может быть до 45 градусов, используйте для этого корабельное колесо как и всегда при поворотах. Отметьте что этот дополнительный поворот является исключением из правила про управление –  т.е. вам не надо проходить дистанцию равную вашему параметру управления  перед тем как сделать поворот по приказу лево руля.
Хитрый игрок может комбинировать поворот от приказа лево руля с нормальным поворотом, тем самым позволяя ему поворачиваться на угол до 90 градусов – это бывает очень полезно если вы хотите сделать сюрприз кораблю следующему за вами.
Право руля! (hard-a-starboard)
Этот приказ работает так же как и предыдущий но поворот происходит на правый борт. 
Fire as she bears
Проверенная тактика в морских боевых действиях – вести огонь до тех пор пока враг в пределах залпов, часто огонь начинается тогда когда враг только готовится к стрельбе. Морская команда для подготовки к ведению огня в самый подходящий момент времени называется ‘fire as she bears’.
Когда приказ fire as she bears успешно отдается, разместите карту приказа рядом с кораблем который получил приказ. Когда эта карта приказов в игре она не возвращается в руку до тех пор пока либо приказ будет отыгран, либо корабль с этим приказом будет потоплен или новый приказ будет отдан этому кораблю.
Корабль по отношению к которому этот приказ успешно пройден, может отыграть свой приказ в момент объявления какой бы то ни было другой моделью атаки по нему (например когда вражеский корабль стреляет залпом или начинает абордаж; так же этот приказ можно использовать в ответ на вражеские заклятия и атаку морских монстров).
Когда карта ‘fire as she bears’ разыграна, корабль с этим приказом мгновенно открывает огонь во врага который объявил об атаке. 
Огонь производится согласно обычным правилам, однако, он отыгрывается в ход оппонента, перед тем как вражеский корабль произвел свою атаку. Отметьте что это приказ не препятствует стрельбе корабля с приказом в свой ход. 
Fire as she bear нельзя отыграть в отношении цели которая стреляет использует fire as she bear. 
Fire as she bears и абордаж
Fire as she bears может так же отыгрываться как только вражеский корабль готовится совершить абордаж. Если вы выбрали этот вариант тогда сразу после того как вражеский корабль встал в базовый контакт. Корабль с такой картой приказа может открыть огонь по вражескому кораблю ( при условии что вражеский корабль – видимая цель). Ход продолжается как обычно.
Ремонт (repair)
Небольшой ремонт может быть произведен даже посреди огня – снасти сплетаются и рваные паруса заменяются, поврежденный корпус заделывается, раненые зашиваются корабельным доктором и отправляются назад в драку, а моряки-зомби воскрешаются гогочущим некромантом.

Корабль относительно которого был успешно сыгран данный приказ отыгрывает его в начале своей под-фазы Передвижения. Когда отыгрывается карта ремонта корабль может сбросить одну из следующих карт повреждения с карточки корабля: hull(корпус), speed(скорость), special(специальная карта), crew (команда)  или set ablaze(пожар).
Непоправимое повреждение (irreparable damage)
Некоторые карты повреждения имеют пометку ‘Irreparable’. Эта пометка подразумевает что такие карты не могут быть убраны в следствии ремонта или удалены по каким-бы то ни было другим причинам. Повреждение было слишком серьезным!
[image: image36.emf]
ДУЭЛИ И КАРТЫ РАНЕНИЙ (WOUND CARDS)
Во время абордажа каждый из капитанов ищет другого для дуэли один-на-один. Нет более надежного способа подорвать мораль команды чем  оставить на палубе истекающий кровью труп вражеского капитана.
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Каждый капитан имеет характеристику Безрассудства (Swashbuckling). Она отражает не только физическую силу капитана, но так же и его умение в кровавом искусстве ближнего боя. Безрассудство капитана используется в основном в процессе называемом дуэлью.
ОТЫГРЫШ ДУЭЛИ
В начале каждой под-фазы абордажа, сразу перед боем, капитаны каждого корабля будут автоматически искать друг друга для дуэли. Не имеет значение если один из капитанов на самом деле не хочет принимать участие в дуэли; даже самые неохотливые бойцы вскоре вынуждены будут вступить в бой за свою жизнь. Для отыгрывания дуэли каждый игрок кидает то количество d6 равное текущему параметру Безрассудства капитана. 1-4 – ничего не происходит, 5-6 – засчитывается одна победа. Игроки затем складывают и сравнивают их общее число побед. Если оно равно то оба капитана получают по ранению. Если у одного игрока больше побед чем у другого, тогда он выигрывает дуэль и только его оппонент получает ранение.
ПОЛУЧЕНИЕ РАНЫ
Когда капитан получает рану, для отметки этого используйте карту ранений. Когда капитан первый раз получает ранение, игрок берет карту ранений и подкладывает ее под верх соответствующей карточки корабля в положении ‘свежая рана’(flesh wound). Капитан сейчас страдает он штрафа описанного в строчке со ‘свежей раной’. Согласно карте ранений (или таблице ниже) мы можем видеть что проверка на Командование (Command check) понижается на 1.
ПОСЛЕДУЮЩЕЕ ПОЛУЧЕНИЕ РАН
Каждый раз когда раненый капитан получает еще рану, подвиньте карту ранений на следующий пункт, где описывается более серьезное ранение. Если капитан имеет ‘свежую рану’ убедитесь что виден только текст относящийся к ней, но если он получает ‘серьезное ранение’(серьезное ранение), то в этом случает виден текст относящийся как к ‘свежей ране’ так и к ‘серьезной ране’. Штрафы от разных ранений складываются.
Если капитан получает четыре ранения во время игры, он получает ‘смертельную рану’ и не может учавствовать в дальнейших дуэлях. Он выходит из боя – серьезная потеря крови – это плохо как для людей так и для вампиров!
Например, Red Brokk Gunnarsson (Безрассудство равно3) дерется в дуэли против Графа Ноктилуса (Безрассудство 5). Игроки кидают количество d6 равное текущей характеристике Безрассудства. Игрок за Гранд Альянс кидает 2,5 и 6 – в итоге две победы. Игрок за Флот Ужаса кидает 1,2,5,5 и 6  - всего три победы. Граф Ноктилус выиграл!
Ка проигравший в дуэли Red Brokk Gunnarsson получает рану. Brokk уже имеет свежую рану (flesh wound) с более ранней дуэли, поэтому его карта ранений двигается вверх до результата ‘серьезная рана’ (serious wound).
ТАБЛИЦА РЕЗУЛЬТАТОВ ДУЭЛИ
Ран получено:

	1
	Flesh wound(свежая рана)
	Капитан получает незначительную рану, возможно теряет глаз или несколько пинт крови. Тест на командование (Command check) уменьшается на 1.

	2
	Serious wound(серьезная рана)
	Капитан поврежден и поврежден серьезно; возможно он потерял руку или пронзен вражеским клинком. Его Безрассудство (Swashbuckling)уменьшается на 1 (минимум=1)

	3
	Horrific wound (ужасная рана)
	Капитан получают рану угрожающую его жизни – он был ранен в голову или одна из его конечностей была отрублена. Безрассудство (Swashbuckling) капитана понижается на 1 (минимум=1) и налагается штраф -1 на Тест на Командование (Command check)

	4
	Mortal wound (смертельная рана)
	Капитан лежит на палубе и истекает кровью, возможно он мертв. Он автоматически проваливает все тесты на Командование(command check), и не может участвовать в дуэлях и использовать свои специальные способности.


Дуэли во время группового абордажа.
Иногда более чем два корабля будут учавствовать в одной абордажной битве, давая капитанам шанс показать свои навыки, или умереть ужасной смертью когда враги обрушатся на них. Отвагой не обделены не пираты люди не их противники зомби. Такой процесс называется групповой дуэлью. Групповые дуэли следуют правилам обычных дуэлей с некоторыми оговорками. Если несколько кораблей вовлечены в один и тот же абордажный бой все капитаны каждого флота кидают количество кубиков равное их Безрассудству (Swashbuckling) и складывают результаты вместе. Затем результат сравнивается с суммой результатов врага. Победитель групповой дуэли - сторона с большим количеством побед.
Все капитаны на проигравшей стороне групповой дуэли страдают от ранения и двигают в соответствии с этим свои карты ранений (wound cards).
Если групповая дуэль окончилась вничью, все вовлеченные капитаны получают ранение.
Первый помощник капитана
Если капитану корабля нанесена смертельная рана (mortal wound), то первый помощник может попробовать отдавать приказы вместо капитана. В не зависимости от корабля первый помощник имеет навык командования на 6+. Первый помощник это ваша последняя возможность объединить и призвать к действиям вашу подлую команду!

ВСПОМОГАТЕЛЬНЫЕ КОРАБЛИ (auxiliaries)
Огромные корабли которые мы используем в игре способны разместить более мелкие суда внутри корпуса или рядом с ним, позволяя им спасать севших на мель союзников, собирать сокровища и исследовать обломки затонувших кораблей. Эти модели называются вспомогательные корабли (auxiliaries).
Самые распространенные вспомогательные корабли – это коги (одномачтовые корабли), но есть и другие типы. Корабли которые размещают вспомогательные корабли называются родительскими. Каждый вспомогательный корабль имеет соответствующую ему карточку на которой отображается их профиль. В начале игры разместите соответствующие карты вспомогательных судов в их собственную отдельную колоду. Если такого не описано в правилах к сценарию который вы отыгрываете, вспомогательные корабли начинают игру внутри их родительских кораблей, и не размещаются на поле пока не будут развернуты.
Если вспомогательные корабли уничтожены во время игры удалите их карточку что бы помнить об этом.  Отметьте что хотя существует два типа моделей для когов они подчиняются тем же правилам. 
Размещение вспомогательных кораблей
Корабль может разместить свой вспомогательный корабль перед тем как он двигался в под-фазу передвижений. Что бы это сделать разместите модель вспомогательного судна на поле внутри (within) одного дюйма от родительского корабля так что бы тот не контактировал с другой моделью или токеном. После чего возьмите соответствующую карточку и разместите ее рядом с карточками корабля.
Развертывание кога во время движения – рискованное дело. Если корабль пытается разместить ког пока он не на якоре или на мели, сделайте тест на опрокидывание (capsize test). Бросьте d6 на 1-3 ког опрокинулся в бурном море, модель кога и его карточка удаляется из игры. 
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Корабль и соответствующий ему вспомогательный корабль, дракон или дирижабль.
Использование вспомогательных кораблей
Вспомогательные корабли имеют свои собственные фазы действий, свои собственные зоны для размещения карт повреждения и статуса. После ввода в игру вспомогательные суда следуют нормальным правилам кроме нижеследующих исключений:
-Вспомогательные суда не имеют капитанов в следствии этого не могут отдавать приказы или учавствовать в дуэлях. 

-Вспомогательные суда не могут избегать опасности (escape jeopardy)

-Вспомогательные суда которые соприкасаются с островами и обломками кораблей не садятся на мель
-Вспомогательные суда не имеют арок видимости. Они могут стрелять залпом в любом направлении. Корабли не могут получать бонус за raking fire против них. 
-Любая Специальная карта повреждения (Special Damage card) вытянутая вспомогательным кораблем сбрасывается – тянется другая вместо нее.
-Когда определяется линия видимости к или от вспомогательного корабля проводите линию видимости от самой верхней точки модели.

-The highest part of the model also counts as both of the auxiliary’s ‘corners’ for the purpose of determining whether the partial shot modifier applies to any broadside involving the auxiliary.
-Вспомогательные корабли не имеют параметра Handling (управление), они могут поворачиваться свободно в любой момент их под-фазы передвижения.
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Загрузка вспомогательных судов
Иногда вы захотите что бы ваше вспомогательное судно нашло защиту внутри более крупного корабля. Если вспомогательный корабль входит в базовый контакт с кораблем из своего флота или наоборот впосмогательное судно может мгновенно загрузиться внутрь того корабля. Удалите модель вспомогательного корабля с поля но оставьте карточку лицом вниз рядом с карточкой корабля куда была поизведена погрузка. Загруженный вспомогательный корабль мгновенно ремонтируется – сбросьте все его карты повреждений (Damage cards). Это погруженное вспомогательное судно позже может быть выгружено. Нет ограничения на количество вспомогательных кораблей которые могут погрузиться в корабль. Отметьте что Дирижабль Дварфов  и Дракон могут быть погружены только в свои родительские корабли.
Токены сокровищ
Некоторые сценарии могут быть выиграны только собиранием токенов сокровищ (см. страницы 74,88,90). К счастью в отличие от кораблей, вспомогательные корабли могут собирать токены сокровищ. Что бы взять токен надо просто подойти к нему в базовый контакт. Токен после чего считается забранным вспомогательным судном и передвигается вместе с ним. Факт сборки и перенос токена сокровища не как не влияет на перемещение. Одно вспомогательное судно( дракон или дирижабль) могут собрать только один маркер сокровищ за один ход. Лимита на количество переносимых токенов отсутствует.
Вспомогательное судно которое погрузилось на корабль автоматически передает токены сокровищ кораблю. Отметьте что токены сокровищ не могут быть переданы от одного корабля другому. Однако они могут быть свободно переданы от одного вспомогательного судна (а так же дракона или дирижабля) другому в базовом контакте, или от корабля вспомогательному судну которое тот разгружает. 
Отметьте что токен сокровищ не является физическим объектом. Если токен мешает перемещению просто подвиньте его в сторону.

Потеря токена сокровищ
Если корабль несущий токен сокровища удаляется из игры, оставьте токен сокровища в месте где корабль met its demise.

Летающие вспомогательные суда
Дирижабли и драконы – специальный тип называемый летающими вспомогательными судами. Они не проходят тест на опрокидывание (Capsize test) и могут двигаться над другими моделями. Отметьте что они никогда не могут заканчивать их передвижение над другой моделью – они должны заканчивать свое передвижение над пустым морем.

Морские монстры
Кладбище Галеонов наводнено морскими монстрами. Существует три морских монстра включенных в игру; Костяная Гидра (bone hydra), leech wyrm и морской гигант (sea giant). Морские монстры считаются вспомогательными средствами которые могут быть введены в игру только путем вытягивания карт судьбы (fate cards). Каждый морской монстр имеет свою собственную фазу действий. Если он не контролируется Графом Ноктилусом it occurs after all other Action phases have been taken (randomly determine which goes first).
В начале фазы действий морского монстра определите какой игрок имеет ближайший корабль к нему – его оппонент контролирует морского монстра. 

Морской монстр не может грузиться или разгружаться, однако он может брать сокровище как и любое вспомогательное судно. Однако морские монстры не могут передавать сокровища (мммм какое вкусное сокровище!).

Самое главное правило





Во время игры могут возникать ситуации не отображенные в правилах. Никто не хочет тратить напрасно ценное время в спорах . Если вы столкнулись со спорной ситуацией бросьте кубик что бы определить чья интерпретация будет применима к остальной игре. На 1-3 прав был игрок А, на 4-6 игрок В.
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Попадание и повреждения





Есть несколько случаев в правилах когда корабль ‘получает попадание’. Это то же что и стрельба с бортов и следовательно цель может бросать спас-броски (смотри стр. 32). В другой раз вам потребуется согласно правилам ‘вытянуть карту повреждений’ – в этом случае вы не можете бросать спас-броски против повреждения. В таком случае просто примите свою судьбу!














Wiggling warships





Если вы обнаруживаете что нет никакой возможности подвести один из ваших кораблей в базовый контакт с другим из-за каких-нибудь частей модели, не переживайте а просто сдвиньте корабли на минимально возможное расстоянии друг относительно друга что бы их детали не мешали соединить подставки.








