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ЦЕЛЬ ИГРЫ

Участники игры «Забытые моря» становятся членами команды 
пиратского корабля и отправляются в совместное приключение. Все 
они подчиняются харизматичному капитану и сообща выполняют 
его приказы. Однако каждый из них старается прославиться больше 
других, закрашивая звёзды на личном листе игрока. Когда пиратское 
приключение подойдёт к концу, количество закрашенных игроками 
звёзд определит дальнейшую судьбу их персонажей.

ЦИФРОВОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ

Для игры в «Забытые моря» требуется бесплатное цифровое при-
ложение: зайдите на сайт fwcrossroads.com с вашего мобильного 
устройства или компьютера. Всякий раз, когда вам нужно перейти 
к тому или иному разделу, вводите его номер в приложении. Через 
приложение вы также сможете скачать новые листы игроков и ко-
рабельного писаря, если они закончатся.

СОСТАВ ИГРЫ

1 правила игры.
7  двенадцатигранных кубиков.
1 книга локаций.
1 морская карта.
1 планшет боцмана.
1 планшет старпома.
1 планшет шкипера.
1 планшет канонира.
1  планшет квартирмейстера.
1  планшет вперёдсмотрящего.
1  блок листов корабельного 

писаря.
1 блок листов игроков.
89 карт сокровищ.
10 двусторонних карт целей.
96 карт сюжета.
7 карт сундуков сокровищ.
5 счётчиков локации.

2 карты особых правил.
8 жетонов пушек.
25 жетонов перебросов.
20 жетонов невезения.
9 жетонов замкóв.
15 жетонов созвездий.
20  жетонов особых локаций.
30 жетонов навигации.
5 жетонов опасности.
1 маркер корпуса.
1 маркер припасов.
1 маркер команды.
1 маркер недовольства.
7 маркеров репутации.
7 фигурок пиратов.
1 фигурка корабля.
8 подставок для фигурок.

СБОРКА СЧЁТЧИКОВ ЛОКАЦИИ

Перед началом игры соберите все пять счётчиков локации на план-
шете канонира, как показано ниже.

КНИГА ЛОКАЦИЙ

«Они превосходят нас во всём! Если повредим им паруса, то замедлим их 
и сможем увернуться от пушечного огня. Это бой насмерть, так что палите 

по корпусу и отправьте их к морскому дьяволу!»

ВОЕННЫЙ КОРАБЛЬ
 КОРАБЛЬ 

А ВРАЖЕСКИЙ КОРПУС

Б ВРАЖЕСКИЕ ПАРУСА

В КАПИТАН

5757

1. СПЛОТИТЬ КОМАНДУ
Важность E +1� Затем проведите проверку важности�
1—6 � � � � �   Выберите один вариант ниже�
7—12  � � �   Выберите два варианта ниже�
≥13� � � � � �   Выберите три варианта ниже�
Варианты:

 � � � � � �   Перебросы J +1� (Можно выбрать несколько раз�)
 � � � � � �   Выберите другого игрока� Он получает 1 навык на ваш выбор� 
 � � � � � �   Выберите другого игрока� Он получает: перебросы J +2�
 � � � � � �   Уменьшите значение счётчика А или Б на 1�

2. ЗАРЯДИТЬ ПУШКИ
Выберите два из следующего:

 � � � � � �   Уменьшите припасы A на 1, чтобы перевернуть 1 незаряженную пушку заря-
женной стороной вверх� (Можно выбрать несколько раз�)

 � � � � � �   Репутация C +1� (Можно выбрать несколько раз�)
 � � � � � �   Перебросы J +1� (Можно выбрать несколько раз�)

3. СТРЕЛЯТЬ ИЗ ПУШЕК
Меткость K +1� Выберите одну из двух целей: вражеский корпус (счётчик А) или враже-
ские паруса (счётчик Б)� Проведите проверку меткости� Перед тем как сделать бросок, 
можете перевернуть 1 заряженную пушку незаряженной стороной вверх, чтобы доба-
вить её бонус к результату�
1—6 � � � � �   Репутация C –1�
7—13 � � � �   Уменьшите значение выбранного счётчика на 1�
14—17 � � �   Уменьшите значение выбранного счётчика на 2� Репутация C +1�
≥18  � � � � �   Уменьшите значение выбранного счётчика на 3� Репутация C +3�

4. СОБРАТЬ ОБЛОМКИ
Охота H +1� Затем проведите проверку охоты�
1—6 � � � � �   Выберите один вариант ниже�
7—10  � � �   Выберите два варианта ниже�
≥11 � � � � � �   Выберите три варианта ниже�
Варианты:

 � � � � � �   Припасы A +1� (Можно выбрать несколько раз�)
 � � � � � �   Сокровища G +1�
 � � � � � �   Перебросы J +1� (Можно выбрать несколько раз�)

5. СТОЛКНУТЬСЯ БОРТАМИ
Навигация L +1� Затем проведите проверку навигации и уменьшите её результат на зна-
чение счётчика Б�
≤6  � � � � � �   Корпус M –1� Уменьшите значение счётчика А на 1�
7—12  � � �   Корпус M –1� Уменьшите значение счётчика А на 2� Репутация C +1�
≥13� � � � � �   Корпус M –1� Уменьшите значение счётчика А на 3� Репутация C +3�

6. ЗАЩИЩАТЬ КАПИТАНА!
Зачитайте раздел 525�

КОНЕЦ РАУНДА:
ЗАЧИТАЙТЕ РАЗДЕЛ 827

6. ЗАЩИЩАТЬ КАПИТАНА!
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1. Название локации.
2. Вид локации.
3. Особенности локации 

(счётчики локации).
4. Предупреждение.
5. Название действия.

6. Символы действия.
7. Вид действия.
8. Порядок выполнения дей-

ствий.
9. Эффект действия.

10. Область конца раунда.

КАРТА СОКРОВИЩА/СЮЖЕТА

56

1

Проведя проверку 
охоты H: меткость K +1.

УДОБНЫЙ ГАРПУН

22

3

После того как вы 
применили результат 
броска c 5 или меньше 
на кубике в проверке 

силы P: команда I –1 
или верните эту карту 

в колоду сюжета.

ПРÓКЛЯТЫЙ 
КРОВАВЫЙ ТОПОР 11

33

22

44

1. Название.
2. Номер.

3. Эффект.
4. Бонус навыка.

КАРТА ЦЕЛИ

1. Номер.
2. Название.
3. Задача.
4. Допустимая опасность.
5. Набор, к которому 

относится эта карта 
цели.

1

Задача: доберитесь до Скалистого 
острова (963). 

Вэнс — 1/4

РАСШИФРОВАТЬ КАРТУ 2
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ЖЕТОНЫ ПУШЕК

1. Уровень.
2. Состояние.
3. Бонус меткости.
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ЛИСТ КОРАБЕЛЬНОГО ПИСАРЯ

ОПАСНЫЕ СОБЫТИЯ
 Зачитайте раздел 791.

 Зачитайте раздел 792.

 Зачитайте раздел 793.

 Зачитайте раздел 794.

  Вы проиграли!  
Зачитайте раздел 795.

КАЮТА КАПИТАНА
 Зачитайте раздел 043.

 Зачитайте раздел 044.

 Зачитайте раздел 045.

 Зачитайте раздел 046.

 Зачитайте раздел 047.

МИССИЯ КАПИТАНА
 Зачитайте раздел 048.

 Зачитайте раздел 049.

 Зачитайте раздел 050.

 Зачитайте раздел 051.

 Зачитайте раздел 052.

КОРАБЕЛЬНЫЙ ПИСАРЬ
КОРАБЕЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ

КОРАБЛЬ: 

СЦЕНАРИЙ: 

Имя игрока: 

:        :        : 
 :    : 

Имя игрока: 

:        :        : 
 :    : 

Имя игрока: 

:        :        : 
 :    : 

Имя игрока: 

:        :        : 
 :    : 

Имя игрока: 

:        :        : 
 :    : 

Имя игрока: 

:        :        : 
 :    : 

Имя игрока: 

:        :        : 
 :    : 

Корпус:   Припасы:   Недовольство:   Команда: 

Пушки: 

Вычеркните убранные из игры жетоны навигации:
001 • 002 • 003 • 004 • 005 • 006 • 007 • 008 • 009 • 010 • 011 • 012 • 013 • 014 • 015 
016 • 017 • 018 • 019 • 020 • 021 • 022 • 023 • 024 • 025 • 026 • 027 • 028 • 029 • 030

СОХРАНЕНИЕ ИГРЫ

1
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8

9

1. Название корабля.
2. Название сценария.
3. Журнал.
4. Опасные события.
5. Каюта капитана.

6. Миссия капитана.
7. Сохранение показателей 

корабля.
8. Сохранение морской карты.
9. Сохранение игроков.

ЛИСТ ИГРОКА

Примечание: листы игроков необходимо согнуть по линии наподобие 
книжки.

Первая страница Последняя страница

Внутренний разворот

1 2 3 4 5 6 7

КОНЦОВКИ

   = ПЛОХАЯ 

Вы знали, что покинете корабль, задолго до того, как  наконец-то сделали это. Вы 
держали в руках (4)  — всё, что у вас осталось после окончания пиратского приклю-
чения. «Сувенир» выглядел омерзительно и жутко смердел, поэтому вы поспешили продать 
его, чтобы разжиться деньгами на путь домой. Дальнейшая ваша жизнь прошла рутин-
но и предсказуемо, и пусть в ней не было пиратов, но и смысла в ней тоже не было. Вы 
провели годы, задумчиво глядя в океан и задаваясь вопросом, что же могло произойти 
с вами там. После долгих лет горечи и неиспользованных возможностей вы умерли  
от  (3)  мозга. Родственники похоронили вас рядом с могилой капитана (2) , 
зная о вашем с ним порочном и тайном романе.

  = ХОРОШАЯ 

Всю свою жизнь вы  что-то искали, и пиратство в итоге помогло вам понять, что 
именно. Покинув корабль, вы продали (4)  и отправились в экспедицию с новой ко-
мандой, собранной из бывших (1) , на таинственный остров в южных морях Зака-
та. В самой гуще джунглей вы нашли давно заброшенный храм. Ступив в одно из его 
внутренних помещений, вы на миг ослепли от величественного сияния огромного кри-
сталла. Он наполнил вашу душу счастьем и смыслом. Вам было предначертано его най-
ти! Кристалл поглотил все ваши мысли. Вы даже не слышали жуткие вопли своих това-
рищей, пытавшихся сбежать из храма. Помещение медленно наполнялось (3) , 
а внешние двери наглухо закрылись сами собой. Люди в панике искали выход, но вы лишь 
отрешённо смеялись,  наконец-то познав секреты мироздания.

  = ЛЕГЕНДАРНАЯ 

Пусть даже вам с головой хватило пиратской жизни, она, как ничто другое, пробудила 
в вас страсть к поискам. Сойдя с корабля, вы решили найти морские карты, журналы 
и прочие бумаги, оставшиеся после капитана (2) , чтобы пойти по его стопам. 
И продолжение дела его жизни — исследования отдалённых уголков мира — наполнило вашу 
жизнь истинным смыслом. Со временем вы построили библиотеку имени (2) .  
Пираты и первооткрыватели со всего света дарили и продавали вам собственные карты 
неизвестных берегов Заката, что шло на пользу всем без исключения, а лично вам позво-
ляло исследовать самые диковинные места. Вам даже удалось завести крепкую дружбу  
с  (5) , чей запах вам в конце концов начал нравиться.

ПИРАТ-ИСКАТЕЛЬ

Исследование
Сила

Охота
Меткость
Важность

Навигация
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Исследование
Сила

Охота
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ПРЕДЫСТОРИЯ ПИРАТА-ИСКАТЕЛЯ

Исследование мира всегда было вашей страстью. В молодости вы работали (1)  
и записывались добровольцем в каждую экспедицию, в какую только могли. Со временем 
вы попали на борт корабля капитана (2) , отважного колонизатора- перво-
открывателя, который стал вашим наставником. Плавая с ним по морям, вы многому 
научились, но однажды удача отвернулась от вас — ваш корабль был потоплен (3)  
громадных размеров. Капитан погиб, и вам пришлось искать себе новое судно. В порту 
вам рассказали о пиратском капитане, собравшемся заплыть за край океана, и вы по-
няли: вот он, ваш шанс сделать жизнь интересней и утолить жажду приключений. 
Но когда вы попали на пиратский корабль, то оказалось, что вы терпеть не можете 
пиратов! Вы ненавидите вонь их немытых тел, их вопиющее пренебрежение к высокой 
речи и особенно их нелепую одержимость (4) ! Само их присутствие отравляет то, 
что должно было стать вашим переосмысляющим путешествием к самопознанию. 
Взять, к примеру, (5) , в чьём обществе и пяти минут не высидеть… Чёртовы пи-
раты!

ЗВЁЗДНЫЕ СОБЫТИЯ
Когда вам предписывается разыграть звёздные события, сбросьте  

все свои жетоны созвездий. За каждый из них отметьте следующий  
неотмеченный  ниже и прочтите соответствующий текст.

Вы сглотнули и невольно поморщились. Не худшая еда в вашей жизни, но от одной 
мысли о том, что вы едите живьём крошку- (3) , к горлу подкатывал комок. 
Список того, что пираты считают съедобным, несомненно, весьма велик.
Припасы A +3.

Вы закопали все свои (4) , как вам и сказали. И отметили место крестом, что-
бы запомнить. Вы не понимали сути происходящего. Серьёзно, зачем собирать все 
эти штуки, чтобы потом закопать на первом попавшемся острове, на который 
вы вряд ли вернётесь? Впрочем,  кое-какой смысл в этом был. Не закопай вы такую 
коллекцию (4) , вас за неё наверняка  кто-нибудь прирезал бы на корабле.
Получите 1 любой навык. Перебросы J +1.

Н аконец-то вы заполучили кое-что стоящее. Она напоминала вам о капита- 
не (2) , у него была похожая. О, как же вам не хватает вашего капитана, его 
больших сильных рук…
Возьмите карту 25 («Отличная подзорная труба») из колоды сюжета.

Быть может, если подарить это (5) , Его Смердячество согласится перелечь 
в гамак подальше? Не от всякого пирата разит так едко, а ведь большинство из них 
вообще не моются.
Сокровища G +1 или недовольство D –2.

Вы невольно завербовали двух новых пиратов, купившихся на то, что у вас до сих 
пор все зубы на месте. Такое и правда редко увидишь у  кого-то из этого сброда. Что 
тут скажешь… какой корабль, такие и матросы.
Команда I +2.

1. Профессия, связанная с путешествиями:  .

2. Дурацкая фамилия:  .

3. Животное:  .

4. Предмет коллекционирования:  .

5. Пиратское имя другого игрока:  .

ПРОБЕЛЫ В ИСТОРИИ
Заполните пять пунктов пропущенных слов. Читая историю вашего персонажа, 

подставляйте в пустые места соответствующие пропущенные слова.

1

2

6

7

8

4

3

5

9

1. Имя пирата.
2. Заголовок.
3. Созвездие.
4. Навыки.
5. Звёздные события.

6. Пробелы в истории.
7. Предыстория персо-

нажа.
8. Линия сгиба.
9. Возможные концовки.

ЖЕТОНЫ НАВИГАЦИИ
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004005 030
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1. Солнце: вероятно, будет 
хорошая погода.

2. Шторм: вероятно, будет буря.
3. Корабль: вероятно, будет 

другой корабль.
4. Туман: вероятно, будет 

тайна.

5. Остров: вероятно, будет 
земля.

6. Номер раздела.
7. Символ остановки.
8. Обратная сторона жетона.

ПРОЧИЕ КОМПОНЕНТЫ

977

955

МАКС. 4 
Если, получая  

сокровище, вы пре-
вышаете максимум, 

сбросьте сокрови-
ща до максимума. 

За каждое сброшен-
ное: припасы A +1.

А

Б
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1. Планшет старпома.
А.	Шкала команды/недо-

вольства.
Б.	Шкала голода.

2. Планшет боцмана.
А.	Шкала корпуса.

3. Планшет шкипера.
А.	Шкала припасов.

4. Планшет вперёдсмотря-
щего.
А.	Ячейка карты цели.
Б.	Шкала опасности.

5. Планшет квартирмейс-
тера.
А.	Шкала репутации.

6. Планшет канонира.
А.	Счётчики локации.
Б.	Ячейки пушек.

7. Маркеры показателей 
корабля.

8. Жетоны особых локаций.
9. Карта сундука сокровищ.

10. Фигурка корабля.
11. Фигурки пиратов.
12. Жетон переброса.
13. Жетон невезения.
14. Жетон созвездия.
15. Жетон опасности.
16. Жетон замка.
17. Маркеры репутации.
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МАКС. 4 
Если, получая  

сокровище, вы пре-
вышаете максимум, 

сбросьте сокрови-
ща до максимума. 

За каждое сброшен-
ное: припасы A +1.
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КОНЦОВКИ

   = ПЛОХАЯ 

Вы знали, что покинете корабль, задолго до того, как  наконец-то сделали это. Вы 
держали в руках (4)  — всё, что у вас осталось после окончания пиратского приклю-
чения. «Сувенир» выглядел омерзительно и жутко смердел, поэтому вы поспешили продать 
его, чтобы разжиться деньгами на путь домой. Дальнейшая ваша жизнь прошла рутин-
но и предсказуемо, и пусть в ней не было пиратов, но и смысла в ней тоже не было. Вы 
провели годы, задумчиво глядя в океан и задаваясь вопросом, что же могло произойти 
с вами там. После долгих лет горечи и неиспользованных возможностей вы умерли  
от  (3)  мозга. Родственники похоронили вас рядом с могилой капитана (2) , 
зная о вашем с ним порочном и тайном романе.

  = ХОРОШАЯ 

Всю свою жизнь вы  что-то искали, и пиратство в итоге помогло вам понять, что 
именно. Покинув корабль, вы продали (4)  и отправились в экспедицию с новой ко-
мандой, собранной из бывших (1) , на таинственный остров в южных морях Зака-
та. В самой гуще джунглей вы нашли давно заброшенный храм. Ступив в одно из его 
внутренних помещений, вы на миг ослепли от величественного сияния огромного кри-
сталла. Он наполнил вашу душу счастьем и смыслом. Вам было предначертано его най-
ти! Кристалл поглотил все ваши мысли. Вы даже не слышали жуткие вопли своих това-
рищей, пытавшихся сбежать из храма. Помещение медленно наполнялось (3) , 
а внешние двери наглухо закрылись сами собой. Люди в панике искали выход, но вы лишь 
отрешённо смеялись,  наконец-то познав секреты мироздания.

  = ЛЕГЕНДАРНАЯ 

Пусть даже вам с головой хватило пиратской жизни, она, как ничто другое, пробудила 
в вас страсть к поискам. Сойдя с корабля, вы решили найти морские карты, журналы 
и прочие бумаги, оставшиеся после капитана (2) , чтобы пойти по его стопам. 
И продолжение дела его жизни — исследования отдалённых уголков мира — наполнило вашу 
жизнь истинным смыслом. Со временем вы построили библиотеку имени (2) .  
Пираты и первооткрыватели со всего света дарили и продавали вам собственные карты 
неизвестных берегов Заката, что шло на пользу всем без исключения, а лично вам позво-
ляло исследовать самые диковинные места. Вам даже удалось завести крепкую дружбу  
с  (5) , чей запах вам в конце концов начал нравиться.

ПИРАТ-ИСКАТЕЛЬ

Исследование
Сила

Охота
Меткость
Важность

Навигация
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Исследование
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Охота
Меткость
Важность

Навигация

ПИРАТ-СИРОТА

   = ПЛОХАЯ 

Используя предметы, найденные во время вашего приключения, вы смогли расшифро-
вать карту из (3)! Вы купили место на корабле, который плыл на нужный остров, 
и вот, волнуясь и сгорая от нетерпения, шагнули на берег, поросший цветами в форме 

(4). Сказать по правде, ваш отчий дом оказался убогой хибарой, и вы не  очень-то 
обрадовались, узнав, что ваши родители — пираты- неудачники, очень похожие на вас: 
нос-(2) и всё такое.

— Мы так рады, что ты здесь, — сказала ваша мать. — Мы молились, чтобы этот 
день настал. Ведь мне так нужна почка.

Вы развернулись, чтобы уйти, но отец загородил дверной проём.
— Неприятно говорить это, принцесса, — произнёс он, рыгнув, — но мне тоже нужна 

одна.

  = ХОРОШАЯ 

Вы так и не смогли расшифровать карту, поэтому просто продолжили жить пират-
ской жизнью и даже вытатуировали на руке (4) в память о том, что оставили 
поиски семьи. Когда пиратство вас пресытило, вы решили завести собственную семью 
и в конце концов нашли человека, полюбившего вас, нос-(2) и всё остальное. И вы 
прожили лучшее время, покачивая на колене (1)-летнего сына, рассказывая ему 
о ваших лихих морских приключениях. Это была не совсем та жизнь, которую вы себе 
представляли, но вы были счастливы.

  = ЛЕГЕНДАРНАЯ 

Используя предметы, найденные во время вашего приключения, вы смогли расшифро-
вать карту из (3)! Вы купили место на корабле, который плыл на нужный остров, 
и вот, к вашему изумлению, стояли перед небольшой деревней с возвышающимся над ней 
замком. На его башне развевалось знамя с изображением (4).

— Принцесса, — упали на колени поражённые стражники.
— Чего-чего? — опешили вы, но они оказались правы. Пусть за пределами острова вы 

и были пиратом- уродцем, но здесь вас считали самой красивой принцессой в истории 
острова, а ваши родители — король и королева — оказались заботливейшими и добрей-
шими людьми из всех, кого вы только встречали. Остаток дней вы провели в роскоши, 
и вас всегда окружала любовь и поддержка родителей.

Напишите «Принцесса» перед вашим именем на листе игрока.
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Навигация

ПИРАТ-ДУЭЛЯНТ

   = ПЛОХАЯ 

Ваше мастерство росло, и вскоре вы прославились по всему миру как один из величайших 
фехтовальщиков в истории. Но слава влекла к вам не только друзей. К ак-то раз вы за-
стряли в одном иноземном порту. Когда вы топили горести в стакане в местной тавер-
не, к вам подошла компания моряков, заявивших, что они служили у капитана (4). 
Вы быстро выхватили саблю, но один из них достал пистолет и выстрелил вам в живот. 
Корчась на полу в грязной таверне, вы кляли судьбу за то, что отдали всю жизнь клинку, 
бесполезному против пистолета.

  = ХОРОШАЯ 

Вы продолжали говорить себе, что ищете достойного противника, но с каждым новым 
бессмысленным поединком чувствовали себя всё опустошённее, всё неуютнее. Вы вернулись 
в отцовское имение и извинились за своё ребячество. В конце концов по настоянию отца 
вы стали командовать его шлюпом «(5)». Вы повесили клинок на стену, и с годами 
ваше мастерство притупилось. К ак-то раз вы услышали, что одна из новых женщин- 
офицеров хвастается своими фехтовальными талантами. Вы предложили ей товари-
щеский поединок, но, едва взяв в руку саблю, почувствовали былой раж битвы и не смогли 
остановиться, пока не зарубили женщину. Дуэли были строжайше запрещены, поэтому 
вам пришлось бежать. Вы осознали, что всё это время вам следовало сражаться не с оче-
редным фехтовальщиком, а с собственной горячностью. Обретя просветление, вы на-
чали новую пиратскую жизнь, найдя утешение в самопознании.

  = ЛЕГЕНДАРНАЯ 

Ходили слухи, что за вами охотился неизвестный воин. Когда он наконец выследил вас 
в Порт-(1), вы увидели, что на его доспехах изображён (3) — знак вашего рода. 
Вы догадались, что отец послал за вами очередного наёмника. Вы рассмеялись и объяви-
ли всем присутствующим, что устали шлёпать лакеев своего батюшки. Вы бросились 
на воина, но его навыки оказались не хуже ваших, и вскоре вы уже бились насмерть. По-
хоже, вы  всё-таки встретили противника, достойного уважения! Вы радостно отра-
жали удары столь искусного фехтовальщика, пока неожиданно не пропустили боковой 
выпад.

— Отличный удар! — прохрипели вы, падая на пол. — Отдаю должное, ты лучше меня.
— Вот чёрт, — простонал противник. — Ваш отец прикончит меня! Я не должен 

был вас убивать!
— Утешься этим, могучий воин, — прошептали вы и бросили к его ногам окровавлен-

ный свиток. — Вот карта к моим сокровищам. Достойная награда за славную смерть!
После чего вы умерли с улыбкой на губах.
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КОНЦОВКИ

   = ПЛОХАЯ 

Ваши видения о  (3)  так и не привели вас к богатству. Поэтому, взяв все свои 
накопления, вы отправились в местный игорный притон в надежде использовать свой 
дар и сорвать куш. И у вас получилось! Вы успели выиграть кругленькую сумму, прежде 
чем охрана предложила вам покинуть заведение. Смеясь, вы выскочили на улицу с меш-
ками монет… где вас и сбила повозка, нагруженная (2)  и запряжённая (1) . Ваши 
мешки лопнули, и прохожие бросились подбирать монеты. Позже, соскребая ваши остан-
ки с колёс, возничий грустно качал головой и приговаривал: «Бедняга… Кто ж мог такое 
предвидеть».

  = ХОРОШАЯ 

Большинство людей — рабы судьбы, вынужденные играть с картами, которые сдаёт 
им жизнь. Однако ясновидящий пират — творец собственной удачи! Точнее, той удачи, 
что обычно сопутствует хозяину игорного дома, который контролирует, какие карты 
достаются посетителям. Пусть вы так и не поняли смысл видений о  (3) , на зара-
ботанные в пиратских приключениях богатства вы открыли игорный притон под 
названием « (4)  удачи», и он стал весьма успешен. Вы даже наняли (5)  для вы-
ступлений пять раз в неделю. Ваш дар помог вам обобрать немало простачков, перешаг-
нувших порог притона в надежде сорвать куш. Быть может, это не считалось честным 
заработком, но ведь и пиратство таковым не было.

  = ЛЕГЕНДАРНАЯ 

Пиратская жизнь была вам по душе. И всё же вас по-прежнему терзали видения буду-
щего и прошлого. В своих грёзах вы ясно видели (3) , чей зов звучал всё громче и гром-
че. Однажды из историй (5)  вы узнали о «Грязнуле (1) » — военном корабле ко-
лонизаторов, который вёз несметные сокровища и бесследно исчез. На его флаге 
красовалось изображение (3)  в той самой позе, что и в ваших видениях! Вы собрали 
небольшую экспедицию и, используя свой дар, повели её к затонувшему кораблю и его бо-
гатствам. Ваши видения становились всё более чёткими, и в конце концов вы добрались 
до бесценного клада. Даже после делёжки между участниками экспедиции его хватило бы 
на несколько жизней в роскоши. С этого дня видения прекратились, и вы обрели покой.

ПИРАТ-ПРОВИДЕЦ

Исследование
Сила

Охота
Меткость
Важность

Навигация

ПИРАТ В МАСКЕ

Перед каждой фазой планирования 
вручайте эту карту игроку с наибольшей 

репутацией C. Выбрав действие, 
обладатель этой карты тут же выбирает 

(а позже выполняет) своё второе действие 
фигуркой пирата в маске.

ОПАСНЫЕ СОБЫТИЯ
 Зачитайте раздел 791.

 Зачитайте раздел 792.

 Зачитайте раздел 793.

 Зачитайте раздел 794.

  Вы проиграли!  
Зачитайте раздел 795.

КАЮТА КАПИТАНА
 Зачитайте раздел 043.

 Зачитайте раздел 044.

 Зачитайте раздел 045.

 Зачитайте раздел 046.

 Зачитайте раздел 047.

МИССИЯ КАПИТАНА
 Зачитайте раздел 048.

 Зачитайте раздел 049.

 Зачитайте раздел 050.

 Зачитайте раздел 051.

 Зачитайте раздел 052.

КОРАБЕЛЬНЫЙ ПИСАРЬ
КОРАБЕЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ

КОРАБЛЬ: 

СЦЕНАРИЙ: 
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1. РЫНОК
Важность E +1� Затем проведите проверку важности�
1—6 � � � � �   Выберите один вариант ниже�
7—10  � � �   Выберите два варианта ниже�
11—15 � � �   Выберите три варианта ниже�
≥16  � � � � �   Зачитайте раздел 297�
Варианты:

 � � � � � �   Купить припасы для команды. Припасы A +2� (Можно выбрать несколько 
раз�)

 � � � � � �   Узнать местные новости. Перебросы J +1�
 � � � � � �   Купить что-нибудь миленькое. Уменьшите припасы A на 1: сокровища G +1�
 � � � � � �   Сделать крутую причёску. Уменьшите припасы A на 1: репутация C +2�
 � � � � � �   Купить пушку. Уменьшите припасы A на 2, чтобы получить 1 заряженную 

пушку уровня 2 или ниже�

2. ЗАБРОШЕННЫЕ ДОМА
Исследование F +1� Затем проведите проверку исследования�
1—6 � � � � �   Перебросы J +1�
7—10  � � �   Сокровища G +1�
11—15 � � �   Сокровища G +2�
≥16  � � � � �   Зачитайте раздел 298�

3. «ЗАГУЛЯВШАЯ ЧЕРЕПАХА»
Угрожайте бармену� Команда I +1� Сила P +1� Затем проведите проверку силы�
1—6 � � � � �   Зачитайте раздел 299�
7—13 � � � �   Зачитайте раздел 300�
≥14  � � � � �   Зачитайте раздел 301�

4. ЛАЧУГА ПРОВИДЦА
Бросьте кубик�
1—4 � � � � �   Зачитайте раздел 302�
5—7  � � � �   Зачитайте раздел 303�
8—11 � � � �   Зачитайте раздел 304�
12 � � � � � � �   Зачитайте раздел 305�

5. РАБОТАТЬ НА КОРАБЛЕ
Выберите два из следующего:

 � � � � � �   Подлатать корпус. Корпус M +1� (Можно выбрать несколько раз�)
 � � � � � �   Прогнать назойливых чаек. Припасы A +1� Репутация C +3�
 � � � � � �   Проложить курс. Разведайте 2 клетки� Навигация L +1�
 � � � � � �   Порыться в чужих вещах. Выберите игрока, не выбравшего действие «Рабо-

тать на корабле» в этом раунде� Украдите у него 1 любое сокровище G�

6. МИССИЯ КАПИТАНА
Отметьте следующий квадратик в области «Миссия капитана» корабельного журнала 
и зачитайте указанный раздел�

7. ЗАРЫТЬ СОКРОВИЩА
Сбросьте не более 2 сокровищ G� За каждое из них закрасьте 1 звезду S в созвездии�
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За краем океана

Святая Изабель
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Задача: доберитесь до Скалистого 
острова (963). 

Вэнс — 1/4

РАСШИФРОВАТЬ КАРТУ
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8

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

1. Запустите цифровое приложение (fwcrossroads.com) и выберите 
сценарий. Не выбирайте другие сценарии, пока успешно не за-
вершите сценарий «За краем океана». Нажмите «Подготовка 
к игре», уберите из игры указанные компоненты и продолжайте 
подготовку, сверяясь с приложением.
Примечание: если вы успешно завершили «За краем океана», можете 
выбрать любой сценарий.

2. Если в игре 4 участника или менее, возьмите карту особого пра-
вила «Голодные пираты». Если в игре 3 участника, возьмите также 
карту особого правила «Пират в маске».

3. Положите книгу локаций посередине стола так, чтобы каждый 
мог до неё дотянуться. На столе должно быть достаточно места, 
чтобы книга лежала раскрытой.

4. Положите морскую карту рядом с книгой локаций. Поместите 
на морскую карту фигурку корабля и жетоны особых локаций, 
как указано в подготовке к сценарию.

5. Перемешайте колоду карт сокровищ и положите её лицевой 
стороной вниз.

6. Сложите жетоны навигации в стопку лицевой сто-
роной вниз.
Примечание: жетоны навигации — это шестиугольные 
жетоны вот с такой обратной стороной.

7. Поместите жетоны перебросов J, невезения N, замков и со-
звездий в отдельные стопки. Положите колоду карт сюжета рядом 
с картами сокровищ, не перемешивая её.

8. Каждый игрок выбирает фигурку пирата и получает 12‑гранный 
кубик, карту сундука сокровищ и маркер репутации C того же 
цвета.
Примечание: при игре втроём нельзя взять себе оранжевую фигурку 
пирата в маске.

9. Каждый участник берёт лист игрока. Убедитесь, что на листах 
всех игроков разные заголовки. Участники придумывают имена 
своим пиратам и записывают их на листах. При желании вы 
можете воспользоваться генератором пиратских имён на с. 8.

10. Каждый участник заполняет область «Пробелы в истории» 
на своём листе игрока.

11. Распределите роли между игроками. Каждый должен получить 
хотя бы 1 роль. Если в игре меньше 7 участников, некоторые 
из них получат несколько ролей.

12. Корабельный	писарь. Вносит записи в корабельный журнал 
и сверяется с ними.
Q  Возьмите лист корабельного писаря. Вместе с остальными 

придумайте название своего судна и запишите его в кора-
бельный журнал. Также запишите название сценария.

13. Квартирмейстер. Следит за шкалой репутации C и временем 
в фазе планирования.
Q  Возьмите планшет квартирмейстера и маркеры репутации 

всех игроков. Поместите их на шкалу репутации в случай-
ном порядке.

14. Старпом. Следит за численностью команды I на шкале, которая 
также определяет значения голода B и недовольства D моряков.
Q  Возьмите планшет старпома и поместите маркеры команды 

и недовольства на значения, указанные в подготовке к сце-
нарию.

15. Боцман. Следит за шкалой корпуса M.
Q  Возьмите планшет боцмана и поместите маркер корпуса 

на значение, указанное в подготовке к сценарию.
16. Шкипер. Следит за шкалой припасов A.

Q  Возьмите планшет шкипера и поместите маркер припасов 
на значение, указанное в подготовке к сценарию.

17. Канонир. Следит за корабельными пушками.
Q  Возьмите планшет канонира и поместите в его ячейки же-

тоны пушек согласно подготовке к сценарию.
18. Вперёдсмотрящий. Следит за шкалой опасности R и текущей 

целью.
Q  Возьмите планшет вперёдсмотрящего и положите жетоны 

опасности рядом с ним.
19. Выполните оставшиеся указания подготовки к сценарию.
20. Уберите незадействованные компоненты в коробку. Завершив 

подготовку, нажмите кнопку «Продолжить» в нижней части 
экрана подготовки в приложении.
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ИГРОВОЙ РАУНД

Партия в «Забытые моря» длится несколько раундов. Каждый ра-
унд проводится на одном из разворотов книги локаций и состоит 
из 3 последовательных фаз.

1. ФАЗА ПЛАНИРОВАНИЯ

В этой фазе игрокам даётся ограниченное время, чтобы выбрать 
(но пока не выполнять) действия на текущий раунд.

Как только начинается фаза планирования, квартирмейстер на-
жимает кнопку «Запустить таймер» в приложении. Затем все игро-
ки друг за другом в порядке уменьшения репутации C выбирают 
по 1 доступному действию, помещая на него свою фигурку пирата. 
Если время заканчивается до того, как последний игрок выбрал 
действие, увеличьте недовольство D на 1 и продолжайте выбор 
действий.

Совет: игроки не должны тратить время на чтение эффектов дей-
ствий, перед тем как их выбрать. Чтобы сделать выбор, просто руковод-
ствуйтесь названиями и символами действий.

ВИДЫ	ДЕЙСТВИЙ
Общее	действие. Такое действие может выбрать любое коли-
чество игроков.
Личное	действие. Такое действие может выбрать только 1 иг-
рок за раунд.
Заблокированное	действие. Такое действие нельзя выбрать. 
Когда игровой эффект предписывает заблокировать действие, 
вы кладёте на него жетон замка.
Обязательное	действие. Кто‑то один из игроков обязан вы-
брать такое действие. Если последним выбирающим игрокам 
доступно 1 или несколько обязательных действий, они долж-
ны выбрать обязательное действие.

ВИДЫ	СИМВОЛОВ
Белый символ означает, что игрок может получить указанный 
навык и, возможно, должен будет провести проверку этого 
навыка.
Чёрный символ означает, что игрок может получить указан-
ный навык/ресурс или уменьшить/увеличить значение на ука-
занном счётчике локации.

2. ФАЗА ДЕЙСТВИЙ

В этой фазе игроки выполняют действия, выбранные в фазе пла-
нирования. Действия выполняются в порядке нумерации.

Сначала все игроки, выбравшие действие 1, друг за другом выпол-
няют это действие в порядке уменьшения репутации C. После вы-
полнения действия 1 игроки, выбравшие действие 2, друг за другом 
выполняют его в порядке уменьшения репутации C. И так далее, 
пока все выбранные действия не будут выполнены. Чтобы выполнить 
действие, следуйте подробным указаниям в разделе этого действия. 
Выполнив действие, уберите свою фигурку со страницы.

3. ФАЗА КОНЦА РАУНДА

Перейдите к разделу, указанному в области «Конец раунда» те-
кущей страницы.

ПЕРЕХОД НА НОВУЮ СТРАНИЦУ

Переходя на новую страницу книги локаций, уберите все жетоны 
с текущей страницы. Если на новой странице есть предупреждение, 
прочтите его вслух — это может помочь в выборе действий и дать 
подсказку о негативных эффектах, которые могут примениться 
в конце раунда.

«Загнанные в угол моряки — это опасные моряки. Мы должны разобраться 
с ними быстрее, чем они с нами».

АБОРДАЖ
 КОРАБЛЬ 

А ВРАЖЕСКАЯ КОМАНДА

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ

Прочитав предупреждение, сразу же начинайте фазу планирова-
ния нового раунда (запустив таймер и начав выбор действий в по-
рядке уменьшения репутации C), не читайте описание эффектов 
действий на новой странице!

Примечание: если игра предписывает начать новый раунд на текущей 
странице, немедленно начните его, не убирая жетоны. Но если вы должны 
перейти на страницу, на которой уже находитесь, жетоны убираются.

ПОБЕДА И ПОРАЖЕНИЕ

Игра заканчивается в 4 случаях:
Q  Затонувший	корабль. Если значение корпуса корабля M до-

стигает 0, все проигрывают. Перейдите к разделу, указанному 
на планшете боцмана.

Q  Мятеж. Если значение недовольства D становится больше 
или равно значению команды I, все проигрывают. Перейдите 
к разделу, указанному на планшете старпома.

Q  Опасность. Если произошло последнее опасное событие, все 
проигрывают.

Q  Цель	сценария. Если в разделе сценария говорится, что 
участники завершили сценарий, то все, кто разыграл хотя бы 
4 звёздных события, побеждают. Если игрок разыграл все 
5 звёздных событий, то он одерживает легендарную победу. 
Начиная с участника с большей репутацией C и далее по ча-
совой стрелке, каждый зачитывает концовку на личном листе 
игрока в зависимости от своего результата.

СОХРАНЕНИЕ ИГРЫ

Когда участники дойдут до 2‑й части сценария, им будет пред-
ложено сохранить игру и вернуться к ней позже. Сохраняя игру, 
напишите «Часть 1 пройдена» в корабельном журнале и отразите 
текущее состояние игры на его обратной стороне.

Чтобы продолжить сохранённую игру, перейдите к соответст-
вующему сценарию в приложении, нажмите кнопку «Подготовка 
к игре» и следуйте указаниям.
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ПРИМЕНЕНИЕ ИГРОВЫХ ЭФФЕКТОВ

ПРОВЕДЕНИЕ ПРОВЕРОК НАВЫКОВ

Когда игроку предписывается провести проверку навыка, ему 
нужно поэтапно сделать следующее:

1. Бросить 12‑гранный кубик.
2. Прибавить 1 за каждую закрашенную клетку этого навыка на его 

листе игрока.
3. Прибавить значения, указанные под символом этого навыка 

на его картах сокровищ и сюжета.
4. Применить вариант, соответствующий суммарному результату 

проверки.

1 2 3 4 5 6 7

КОНЦОВКИ

   = ПЛОХАЯ 

Вы знали, что покинете корабль, задолго до того, как  наконец-то сделали это. Вы 
держали в руках (4)  — всё, что у вас осталось после окончания пиратского приклю-
чения. «Сувенир» выглядел омерзительно и жутко смердел, поэтому вы поспешили продать 
его, чтобы разжиться деньгами на путь домой. Дальнейшая ваша жизнь прошла рутин-
но и предсказуемо, и пусть в ней не было пиратов, но и смысла в ней тоже не было. Вы 
провели годы, задумчиво глядя в океан и задаваясь вопросом, что же могло произойти 
с вами там. После долгих лет горечи и неиспользованных возможностей вы умерли  
от  (3)  мозга. Родственники похоронили вас рядом с могилой капитана (2) , 
зная о вашем с ним порочном и тайном романе.

  = ХОРОШАЯ 

Всю свою жизнь вы  что-то искали, и пиратство в итоге помогло вам понять, что 
именно. Покинув корабль, вы продали (4)  и отправились в экспедицию с новой ко-
мандой, собранной из бывших (1) , на таинственный остров в южных морях Зака-
та. В самой гуще джунглей вы нашли давно заброшенный храм. Ступив в одно из его 
внутренних помещений, вы на миг ослепли от величественного сияния огромного кри-
сталла. Он наполнил вашу душу счастьем и смыслом. Вам было предначертано его най-
ти! Кристалл поглотил все ваши мысли. Вы даже не слышали жуткие вопли своих това-
рищей, пытавшихся сбежать из храма. Помещение медленно наполнялось (3) , 
а внешние двери наглухо закрылись сами собой. Люди в панике искали выход, но вы лишь 
отрешённо смеялись,  наконец-то познав секреты мироздания.

  = ЛЕГЕНДАРНАЯ 

Пусть даже вам с головой хватило пиратской жизни, она, как ничто другое, пробудила 
в вас страсть к поискам. Сойдя с корабля, вы решили найти морские карты, журналы 
и прочие бумаги, оставшиеся после капитана (2) , чтобы пойти по его стопам. 
И продолжение дела его жизни — исследования отдалённых уголков мира — наполнило вашу 
жизнь истинным смыслом. Со временем вы построили библиотеку имени (2) .  
Пираты и первооткрыватели со всего света дарили и продавали вам собственные карты 
неизвестных берегов Заката, что шло на пользу всем без исключения, а лично вам позво-
ляло исследовать самые диковинные места. Вам даже удалось завести крепкую дружбу  
с  (5) , чей запах вам в конце концов начал нравиться.

ПИРАТ-ИСКАТЕЛЬ

Исследование
Сила

Охота
Меткость
Важность

Навигация

37

1 1

«Отличная кобура, чёрт возьми! Осталось только раздобыть для неё писто-лет».

УКРАШЕННАЯ КОБУРА

Светлана должна провести проверку охоты H. На куби-
ке выпадает 12. Светлана прибавляет к этому результату 
3 за закрашенные клетки охоты на своём листе игрока и ещё 
1 за бонус её карты сокровища «Украшенная кобура». В сумме 
получается 16, и Светлана применяет соответствующий ва-
риант: припасы A +3, сокровища G +2 и репутация C +3.

33

КОНЕЦ РАУНДА:
ЗАЧИТАЙТЕ РАЗДЕЛ 800

1. ГОЛОДНАЯ КОМАНДА!
Выберите одно из следующего:

 � � � � � �   Накормить команду. Уменьшите припасы A на текущее значение голода B� 
Если у вас недостаточно припасов A, этот вариант выбрать нельзя� Репута-
ция C +1� Недовольство D –1�

 � � � � � �   Попросить их затянуть пояса. Недовольство D +2� Важность E +1� Репута-
ция C –1�

 � � � � � �   Открыть для них кладовую. Репутация C +4� Если маркер припасов A на 0: 
недовольство D +2; в противном случае уменьшите припасы A до 0�

2. ПРОЛОЖИТЬ КУРС
Исследование F +1� Затем проведите проверку исследования�
1—15 � � � �   Разведайте 2 клетки�
≥16  � � � � �   Разведайте 3 клетки� Сокровища G +1�

3. ПОРЫБАЧИТЬ
Охота H +1� Затем проведите проверку охоты�
1—4  � � � �   Команда I –1� Припасы A +1� Репутация C –2�
5—8  � � � �   Припасы A +1�
9—11  � � �   Припасы A +2� Сокровища G +1�
12—15  � �   Припасы A +3� Сокровища G +1�
≥16  � � � � �   Припасы A +3� Сокровища G +2� Репутация C +3�

4. ПОДГОТОВИТЬ ПУШКИ
Выберите два из следующего:

 � � � � � �   Зарядить пушку. Уменьшите припасы A на 1, чтобы перевернуть 1 незаряжен-
ную пушку заряженной стороной вверх� (Можно выбрать несколько раз�)

 � � � � � �   Доработать пушку. Перебросы J +1 или уменьшите припасы A на 3, чтобы 
улучшить 1 пушку на 1 уровень�

 � � � � � �   Практиковаться в стрельбе. Меткость K +1�

5. ПООБЩАТЬСЯ С КОМАНДОЙ
Выберите два из следующего:

 � � � � � �   Поторговать с товарищем. Перебросы J +1 или сбросьте 1 сокровище G, 
 чтобы взять из колоды 1 сокровище G�

 � � � � � �   Выпить. Важность E +1�
 � � � � � �   Бросить вызов другому пирату. Выберите 1 навык и 1 другого игрока� Вы оба 

проводите проверку выбранного навыка� Игрок с бо́льшим результатом: ре-
путация C +3� Также он крадёт 1 любое сокровище G у проигравшего�

6. КАЮТА КАПИТАНА
Отметьте следующий квадратик в области «Каюта капитана» корабельного журнала 
и зачитайте указанный раздел�

7. В ПУТЬ!
Навигация L +1� Затем проведите проверку навигации�
1—5 � � � � �   Репутация C –1� Можете уменьшить припасы A и/или корпус M на 3, чтобы 

переместить корабль на 1 клетку�
6—14  � � �   Репутация C +1� Можете уменьшить припасы A и/или корпус M, чтобы 

переместить корабль на 1 клетку за каждые 2 потраченные единицы припа- 
сов/корпуса�

≥15� � � � � �   Репутация C +2� Можете уменьшить припасы A и/или корпус M, чтобы пе-
реместить корабль на 1 клетку за каждые 2 потраченные единицы припасов A 
или 1 единицу корпуса M�
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ПРИМЕР. ПРОВЕРКА НАВЫКА

1

2

3

4

ЖЕТОНЫ	НЕВЕЗЕНИЯ	
Если у вас есть хотя бы 1 жетон невезения, то при 

броске кубика (не при выставлении на нём значения!) 
для проверки навыка бросьте ещё один кубик и выбе-
рите меньший результат из двух (после всех возмож-
ных перебросов). Затем сбросьте 1 жетон невезения.

ЖЕТОНЫ	ПЕРЕБРОСОВ	
Если у вас есть хотя бы 1 жетон переброса, то после 

броска кубика(ов) для проверки навыка вы можете 
сбросить 1 такой жетон, чтобы перебросить 1 кубик. 
Так можно сделать несколько раз за одну проверку 
навыка. Вы обязаны принять последний результат 
кубика.

Примечание: жетоны невезения и перебросов используются только в про-
верке навыка и ни в каком другом случае.

ПОЛУЧЕНИЕ НАВЫКОВ           

Когда участник получает навык (например, охота H +1), он закра-
шивает крайнюю левую пустую клетку этого навыка на своём листе 
игрока. Если эта новая клетка отмечена символом O, то он также 
закрашивает звезду S в своём созвездии.
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КОНЦОВКИ

   = ПЛОХАЯ 

Вы знали, что покинете корабль, задолго до того, как  наконец-то сделали это. Вы 
держали в руках (4)  — всё, что у вас осталось после окончания пиратского приклю-
чения. «Сувенир» выглядел омерзительно и жутко смердел, поэтому вы поспешили продать 
его, чтобы разжиться деньгами на путь домой. Дальнейшая ваша жизнь прошла рутин-
но и предсказуемо, и пусть в ней не было пиратов, но и смысла в ней тоже не было. Вы 
провели годы, задумчиво глядя в океан и задаваясь вопросом, что же могло произойти 
с вами там. После долгих лет горечи и неиспользованных возможностей вы умерли  
от  (3)  мозга. Родственники похоронили вас рядом с могилой капитана (2) , 
зная о вашем с ним порочном и тайном романе.

  = ХОРОШАЯ 

Всю свою жизнь вы  что-то искали, и пиратство в итоге помогло вам понять, что 
именно. Покинув корабль, вы продали (4)  и отправились в экспедицию с новой ко-
мандой, собранной из бывших (1) , на таинственный остров в южных морях Зака-
та. В самой гуще джунглей вы нашли давно заброшенный храм. Ступив в одно из его 
внутренних помещений, вы на миг ослепли от величественного сияния огромного кри-
сталла. Он наполнил вашу душу счастьем и смыслом. Вам было предначертано его най-
ти! Кристалл поглотил все ваши мысли. Вы даже не слышали жуткие вопли своих това-
рищей, пытавшихся сбежать из храма. Помещение медленно наполнялось (3) , 
а внешние двери наглухо закрылись сами собой. Люди в панике искали выход, но вы лишь 
отрешённо смеялись,  наконец-то познав секреты мироздания.

  = ЛЕГЕНДАРНАЯ 

Пусть даже вам с головой хватило пиратской жизни, она, как ничто другое, пробудила 
в вас страсть к поискам. Сойдя с корабля, вы решили найти морские карты, журналы 
и прочие бумаги, оставшиеся после капитана (2) , чтобы пойти по его стопам. 
И продолжение дела его жизни — исследования отдалённых уголков мира — наполнило вашу 
жизнь истинным смыслом. Со временем вы построили библиотеку имени (2) .  
Пираты и первооткрыватели со всего света дарили и продавали вам собственные карты 
неизвестных берегов Заката, что шло на пользу всем без исключения, а лично вам позво-
ляло исследовать самые диковинные места. Вам даже удалось завести крепкую дружбу  
с  (5) , чей запах вам в конце концов начал нравиться.

ПИРАТ-ИСКАТЕЛЬ

Исследование
Сила

Охота
Меткость
Важность

Навигация
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внутренних помещений, вы на миг ослепли от величественного сияния огромного кри-
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ти! Кристалл поглотил все ваши мысли. Вы даже не слышали жуткие вопли своих това-
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в вас страсть к поискам. Сойдя с корабля, вы решили найти морские карты, журналы 
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Примечание: клетки с символами 
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Endings
     = BAD  
You knew you would quit your position aboard the ship long before you finally 
did. When your adventure concluded, all you had left was a smelly, disgusting 

(4)  to show for it. You immediately traded it away to get passage back to 
your childhood home. The life that followed was humdrum and predictable, and 
though devoid of pirates and their company, so too was it devoid of meaning. You 
spent your later years wistfully staring out at the ocean and wondering what 
might have been. When you eventually perished, following a protracted battle 
with (3)  brain, you left behind a legacy of bitterness and wasted potential. 
Your family buried you next to the grave of Captain (2)  , having known all 
along of your scandalous, secret affair.

   = GOOD  
All your life you’d been searching for something. The pirate life finally revealed 
what it was. After your time on the ship was up, you sold your (4)  and 
planned out an expedition with a fledgling crew of ex- (1) s to a mysterious 
island in the southern seas of Sunset. In the heart of the jungle there, you and 
your team found a mysterious and long-lost temple. As you entered the chamber 
within, your eyes were filled with the glowing light of a magnificent, gigantic 
crystal. It filled your soul with contentment and satisfaction. This is what you 
were meant to find! The crystal consumed your thoughts even as your team 
screamed out in terror and tried to flee the temple. Slowly, the chamber filled with 

(3) s and the outer doors sealed themselves. As the others struggled to escape, 
you laughed with abandon, the secrets of the cosmos finally revealed to you.

    = LEGENDARY  
While the pirating life proved to be a bit too much for you, it awakened your 
wanderlust like nothing before. After your time on the ship you decided to collect 
the maps, journals, and other adventurer’s ephemera that Captain (2)  
had left behind to try to follow in his footsteps. You found great fulfilment in 
continuing his life’s work. Eventually it led you to build a library in his name 
where pirates and explorers of the world at large could sell and share hand-drawn 
maps of newly discovered locations in Sunset. This provided a greatly needed 
service to the community, and gave you access to the most interesting locations 
the world had to offer. You even developed a great friendship with (5) , whose 
smell you eventually grew quite fond of.

The SEEKER Pirate

Exploration
Brawn

Hunting
Aim

Swagger
Navigation

 нельзя закрасить. Игрок не по-
лучает навык, если все доступные клетки этого навыка уже закрашены.

НАИБОЛЬШИЙ/НАИМЕНЬШИЙ НАВЫК

При определении участника с наибольшим или наименьшим 
значением определенного навыка учитывайте только закрашенные 
клетки на листах игроков. Бонусы, получаемые от карт сокровищ 
и сюжета, не учитываются.

ЗВЁЗДЫ В СОЗВЕЗДИЯХ 

На каждом листе игрока есть созвездие. Чем больше звёзд S 
(а в особенности звёзд с !) участник закрасит во время игры, тем 
успешнее он её закончит.

Каждый раз, когда игроку предписывается закрасить звезду в со-
звездии, он выбирает звезду S в своём созвездии, которая соединя-
ется либо с начальной звездой T, либо с уже закрашенной звездой. 
Если эта новая звезда отмечена символом !, то игрок получает жетон 
созвездия.
Есть	две	основные	возможности	закрасить	звезду:
Q  Получить	навык. Каждый раз, когда игрок закрашивает клетку 

навыка с O, он также закрашивает звезду.
Q  Зарыть	сокровище. Некоторые действия локаций позволя-

ют зарыть (сбросить) сокровища G и закрасить 1 звезду S 
за каждое из них.

РОЗЫГРЫШ ЗВЁЗДНЫХ СОБЫТИЙ 

Когда участнику предписывается разыграть звёздные события, он 
должен перейти к области «Звёздные события» на личном листе иг-
рока и сбросить все свои жетоны созвездий. За каждый сброшенный 
жетон он отмечает следующее звёздное событие и читает его вслух, 
заполняя все встречающиеся пробелы соответствующими словами 
из области «Пробелы в истории» на листе игрока.

ПРЕДЫСТОРИЯ ПИРАТА-ИСКАТЕЛЯ

Исследование мира всегда было вашей страстью. В молодости вы работали (1)  
и записывались добровольцем в каждую экспедицию, в какую только могли. Со временем 
вы попали на борт корабля капитана (2) , отважного колонизатора- перво-
открывателя, который стал вашим наставником. Плавая с ним по морям, вы многому 
научились, но однажды удача отвернулась от вас — ваш корабль был потоплен (3)  
громадных размеров. Капитан погиб, и вам пришлось искать себе новое судно. В порту 
вам рассказали о пиратском капитане, собравшемся заплыть за край океана, и вы по-
няли: вот он, ваш шанс сделать жизнь интересней и утолить жажду приключений. 
Но когда вы попали на пиратский корабль, то оказалось, что вы терпеть не можете 
пиратов! Вы ненавидите вонь их немытых тел, их вопиющее пренебрежение к высокой 
речи и особенно их нелепую одержимость (4) ! Само их присутствие отравляет то, 
что должно было стать вашим переосмысляющим путешествием к самопознанию. 
Взять, к примеру, (5) , в чьём обществе и пяти минут не высидеть… Чёртовы пи-
раты!

ЗВЁЗДНЫЕ СОБЫТИЯ
Когда вам предписывается разыграть звёздные события, сбросьте  

все свои жетоны созвездий. За каждый из них отметьте следующий  
неотмеченный  ниже и прочтите соответствующий текст.

Вы сглотнули и невольно поморщились. Не худшая еда в вашей жизни, но от одной 
мысли о том, что вы едите живьём крошку- (3) , к горлу подкатывал комок. 
Список того, что пираты считают съедобным, несомненно, весьма велик.
Припасы A +3.

Вы закопали все свои (4) , как вам и сказали. И отметили место крестом, что-
бы запомнить. Вы не понимали сути происходящего. Серьёзно, зачем собирать все 
эти штуки, чтобы потом закопать на первом попавшемся острове, на который 
вы вряд ли вернётесь? Впрочем,  кое-какой смысл в этом был. Не закопай вы такую 
коллекцию (4) , вас за неё наверняка  кто-нибудь прирезал бы на корабле.
Получите 1 любой навык. Перебросы J +1.

Н аконец-то вы заполучили кое-что стоящее. Она напоминала вам о капита- 
не (2) , у него была похожая. О, как же вам не хватает вашего капитана, его 
больших сильных рук…
Возьмите карту 25 («Отличная подзорная труба») из колоды сюжета.

Быть может, если подарить это (5) , Его Смердячество согласится перелечь 
в гамак подальше? Не от всякого пирата разит так едко, а ведь большинство из них 
вообще не моются.
Сокровища G +1 или недовольство D –2.

Вы невольно завербовали двух новых пиратов, купившихся на то, что у вас до сих 
пор все зубы на месте. Такое и правда редко увидишь у  кого-то из этого сброда. Что 
тут скажешь… какой корабль, такие и матросы.
Команда I +2.

1. Профессия, связанная с путешествиями:  .

2. Дурацкая фамилия:  .

3. Животное:  .

4. Предмет коллекционирования:  .

5. Пиратское имя другого игрока:  .

ПРОБЕЛЫ В ИСТОРИИ
Заполните пять пунктов пропущенных слов. Читая историю вашего персонажа, 

подставляйте в пустые места соответствующие пропущенные слова.
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участника влево или вправо по шкале репутации на нужное число 
делений, смещая маркеры других игроков, чтобы освободить место. 
На одном делении может лежать лишь один маркер репутации, 
и между маркерами не может быть пустых делений.

ПРИМЕР. СИНИЙ ИГРОК 
УВЕЛИЧИВАЕТ РЕПУТАЦИЮ НА 2

РАЗРЕШЕНИЕ НИЧЬИХ

Если у нескольких игроков возникла ничья во время применения 
того или иного эффекта, она разрешается в пользу претендента 
с большей репутацией C.

КАРТЫ ЦЕЛЕЙ

Назначение карты цели — напоминать игрокам о текущей задаче. 
Одновременно в игре всегда будет только 1 карта цели. Когда игрокам 
будет предписано сбросить карту цели, они также узнают, какую 
новую карту цели необходимо выложить взамен неё.

КАРТЫ СОКРОВИЩ

Когда участник получает 1 или несколько сокровищ G, то за каждое 
из них он берёт и разыгрывает 1 карту сокровища из колоды. Если 
в колоде сокровищ нет карт, перемешайте сброшенные карты со-
кровищ и соберите из них новую колоду. Карта сокровища разыгры-
вается лицевой стороной вверх и действует на того, кто её разыграл. 
Иногда игра будет давать возможность красть сокровища у других.

У игрока не может быть больше 4 карт сокровищ. Если он должен 
разыграть 5‑ю карту сокровища, то либо сначала сбрасывает уже ра-
зыгранное сокровище, либо сбрасывает эту новую карту. За каждую 
такую сбрасываемую карту: припасы A +1. Эффекты карт сокровищ, 
действующие при получении этих карт, применяются, только если 
игрок разыгрывает их.

Участник не закрашивает новую клетку на листе игрока при по-
лучении сокровища с символом навыка. Эти бонусы добавляются 
при проверках навыков отдельно от полученных навыков игрока.

У некоторых карт есть эффект, срабатывающий при их сбросе. Он 
действует, только когда игрок сбрасывает карту специально для его 
применения. Если он сбрасывает карту по иной причине (например, 
когда зарывает сокровище или сбрасывает карту, чтобы разыграть 
новую), эффект не применяется. Игрок может использовать такой 
эффект лишь на своём ходу (выполняя действие в фазе действий), 
если на карте не указано иное.

КАРТЫ СЮЖЕТА

Карты сюжета действуют так же, как и карты сокровищ, но не счи-
таются сокровищами, а потому не могут быть зарыты, сброшены, 
украдены и потрачены в качестве оплаты. Число разыгранных карт 
сюжета не ограничено. Игрок получает карту сюжета из колоды 
сюжета, если это возможно, или забирает её у другого игрока.

ИЗМЕНЕНИЕ И ПРОВЕРКА ОПАСНОСТИ 

Когда игровой эффект предписывает участнику получить или 
потерять 1 или несколько жетонов опасности R, вперёдсмотрящий 
добавляет или сбрасывает их со шкалы опасности.

Если игра предписывает проверить опасность (и толь-
ко тогда, когда она предписывает это) и если количе-
ство жетонов опасности на соответствующей шкале 
больше или равно допустимой опасности текущей 
карты цели, отметьте следующую клетку опасного 
события в корабельном журнале и прочтите ука-
занный раздел.

ПОКАЗАТЕЛИ КОРАБЛЯ       

Когда игровой эффект предписывает участникам увеличить или 
уменьшить определённый показатель корабля, то ответственный 
за него игрок (старпом, боцман или шкипер) сдвигает его маркер 
влево или вправо на нужное число делений. Показатель корабля 
не может стать выше максимального значения и ниже 0.

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ КОРАБЛЯ

Когда игровой эффект предписывает участнику переместить ко-
рабль, он перемещает его на соседнюю клетку. Если корабль должен 
переместиться на пустую клетку (без жетона навигации или жетона 
особой локации), то перед перемещением возьмите жетон нави-
гации из стопки и положите его на эту клетку лицевой стороной 
вверх. Переместив	корабль,	не переходите	к указанному	на клетке	
разделу,	пока	игра	не предпишет	вам	сделать	это.

Если корабль перемещается на жетон навигации 
или жетон особой локации с символом , корабль 
больше нельзя перемещать в этом раунде.

Корабль нельзя переместить на жетон особой 
локации «Скалы».

РАЗВЕДКА

Когда игроку предписывается разведать 1 или несколько клеток, 
ему нужно поэтапно сделать следующее:

1. Взять жетон навигации из стопки и положить его лицевой 
стороной вниз на пустую клетку морской карты, соседнюю 
с кораблём или с ранее выложенным жетоном навигации. По-
вторить это столько раз, сколько клеток ему нужно разведать.

2. Выложив все жетоны навигации, перевернуть их лицевой сто-
роной вверх.

ПУШКИ

Если игра предписывает улучшить пушку, канонир может сбросить 
жетон пушки со своего планшета и заменить его пушкой из запаса, 
уровень которой на 1 выше. Если заменённая пушка была незаря-
женной, то и новая пушка будет не заряжена, и наоборот.

На корабле может быть не более 4 пушек. Пушки можно сбросить 
в любой момент, чтобы освободить место для новых.

ПОЛУЧЕНИЕ/ПОТЕРЯ РЕПУТАЦИИ  

Когда игровой эффект предписывает участнику увеличить или 
уменьшить репутацию C, квартирмейстер сдвигает маркер этого 

СКАЛЫ
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Бросьте два 12‑гранных кубика и умножьте их результаты, так вы 
получите прозвище из таблицы прозвищ. Затем бросьте кубики ещё 
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