
ПРАВИЛА
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1. Назва локації

2. Тип локації

3. Особливість локації 

(лічильники локації)

4. Застереження локації

5. Назва дії

6. Символи дії  

7. Тип дії

8. Порядок виконання дій 

9. Ефект дії

10. Секція кінця раунду

ВІЙСЬКОВИЙ КОРАБЕЛЬ
   КОРАБЕЛЬ   

a ВОРОЖИЙ КОРПУС

Б ВОРОЖІ ВІТРИЛА

В КАПІТАН

«Вони перевершують нас у всьому! Якщо пошкодимо їхні 
вітрила, то це сповільнить їхній рух, і ми зможемо уникнути 

гарматного вогню. У цьому бою виживуть або вони, або ми. Тож 
стріляйте по корпусу й пошліть їх до морського диявола! 5757

1. ЗГУРТУВАТИ КОМАНДУ
Зухвалість +1. Потім виконайте перевірку зухвалості. 

1–6  . . .  Виберіть один варіант нижче. 13+ . . . . Виберіть три варіанти нижче.

7–12  . .  Виберіть два варіанти нижче. 

Варіанти для вибору:

 . . . .  Перекиди +1 (можна вибрати кілька разів).

 . . . .  Виберіть іншого гравця. Він здобуває 1 вміння на ваш вибір. 

 . . . .  Виберіть іншого гравця. Він здобуває: перекиди +2.

 . . . .  Зменште значення лічильника А або Б на 1.

2. ЗАРЯДИТИ ГАРМАТИ
Виберіть два варіанти з такого:

 . . . .  Зменште припаси  на 1, щоб перевернути 1 незаряджену гармату зарядже-
ною стороною догори (можна вибрати кілька разів).

 . . . .  Лиха слава +1 (можна вибрати кілька разів).

 . . . .  Перекиди +1 (можна вибрати кілька разів).

3. СТРІЛЯТИ З ГАРМАТ
Влучність +1. Виберіть одну з таких цілей: ворожий корпус (лічильник А) або во-
рожі вітрила (лічильник Б). Виконайте перевірку влучності. Перед кидком можете 
перевернути 1 заряджену гармату незарядженою стороною догори, щоб додати її 
бонус до результату. 

1–6  . . .  Лиха слава -1. 

7–13  . .  Зменште значення вибраного лічильника на 1. 

14–17  .  Зменште значення вибраного лічильника на 2. Лиха слава +1.

18+  . . .  Зменште значення вибраного лічильника на 3. Лиха слава +3.

4. ЗІБРАТИ УЛАМКИ
Полювання +1. Потім виконайте перевірку полювання. 

1–6  . . .  Виберіть один варіант нижче. 11+ . . . . Виберіть три варіанти нижче. 

7–10  . .  Виберіть два варіанти нижче. 

Варіанти для вибору:

 . . . .  Припаси +1 (можна вибрати кілька разів).

 . . . .  Скарби +1.

 . . . .  Перекиди +1 (можна вибрати кілька разів).

5. ЗІШТОВХНУТИСЯ БОРТАМИ
Навігація +1. Потім виконайте перевірку навігації та зменште її результат на 
значення лічильника Б. 

6 або менше Корпус -1. Зменште значення лічильника А на 1. 

7–12  . .            Корпус -1. Зменште значення лічильника А на 2. Лиха слава +1.

13+  . . .            Корпус -1. Зменште значення лічильника А на 3. Лиха слава +3.

6. ЗАХИЩАТИ КАПІТАНА!
Прочитайте запис 525.

КІНЕЦЬ РАУНДУ:

Прочитайте запис 
827

6. ЗАХИЩАТИ КАПІТАНА!

5. ЗІШТОВХНУТИСЯ БОРТАМИ

   A   

4. ЗІБРАТИ УЛАМКИ

      

3. СТРІЛЯТИ З ГАРМАТ

  A     

2. ЗАРЯДИТИ ГАРМАТИ

  

1. ЗГУРТУВАТИ КОМАНДУ

       A   

 Б
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КНИЖКА ЛОКАЦІЙ

1. Назва

2. Номер карти

3. Ефект

4. Бонус вміння

56

1

ЗРУЧНИЙ ГАРПУН

Виконавши перевірку 

полювання : 

влучність +1.

22

3

ПРОКЛЯТА

КРИВАВА СОКИРА

Після того як ви 
застосували результат 
кістки «5» або менше 

під час перевірки 
сили : команда -1 

або поверніть цю карту 
в колоду пригод.

11

33

22

44

КАРТА СКАРБУ/КАРТА ПРИГОДИ

1. Рівень

2. Стан

3. Бонус влучності

НЕЗАРЯДЖЕНА

p:1 p:1 +3

ЗАРЯДЖЕНА

1

2

3

2

ЖЕТОНИ ГАРМАТ

1. Номер 

2. Назва 

3. Завдання

4. Ліміт небезпеки 

5. Набір, до якого на-
лежить карта цілі 

1 РОЗШИФРУВАТИ МАПУ

Завдання: дістаньтеся до 

Скелястого острова (963).

Венс - 1/4

2

4

5

3

1

КАРТА ЦІЛІ

МЕТА ГРИ
У грі «Утрачені моря» всі учасники вирушають в спільну подо-
рож, виконуючи роль команди піратського корабля. Разом вони 
служитимуть під проводом лихого капітана та всіляко допомага-
тимуть йому успішно завершити пригоду. Однак кожен гравець 
також шукатиме власної слави й намагатиметься замалювати як-
найбільше зірок на особистому листі пірата. Щойно гравці досяг-
нуть кінця пригоди, їхню долю визначить кількість замальованих 
ними зірок.

ЗАСТОСУНОК ДО ГРИ
Для гри «Утрачені моря» вам знадобиться безплатний цифровий 
застосунок. Для цього зайдіть на сайт fwcrossroads.com з вашого 
мобільного пристрою чи комп’ютера. Щоразу, коли вам буде тре-
ба прочитати певний запис, введіть його номер у застосунку. Там 
ви також знайдете листи корабельного писаря і листи піратів, які 
можна роздрукувати в разі потреби.

ВМІСТ ГРИ

1 книжка правил

7 12-гранних кісток

1 книжка локацій

1 мапа

1 планшет боцмана

1 планшет старпома

1 планшет бондаря

1 планшет каноніра

1 планшет квартирмейстера

1 планшет вахтового

1 блокнот корабельного писаря

1 блокнот листів піратів

89 карт скарбів

10 карт цілей

96 карт пригод

7 карт скарбниць гравця 

5 лічильників локацій

2 карти особливих правил

8 жетонів гармат

25 жетонів перекидів

20 жетонів невдачі 

9 жетонів замків

15 жетонів сузір’я  

20 плиток особливих локацій 

30 плиток навігації

5 жетонів небезпеки

1 маркер корпусу

1 маркер припасів

1 маркер команди

1 маркер невдоволення

7  маркерів лихої слави 

7  фігурок піратів

1  фігурка корабля

8 підставок для фігурок

ЗБИРАННЯ ЛІЧИЛЬНИКІВ ЛОКАЦІЙ

Перед першою грою зберіть усі п’ять лічильників локацій на планше-
ті каноніра, як показано на малюнку нижче.



3

ЛИСТ КОРАБЕЛЬНОГО ПИСАРЯ

1. Назва корабля

2. Назва сценарію

3. Журнал

4. Небезпечна подія

5. Каюта капітана

6. Місія капітана 

7. Збереження прогресу гри

8. Збереження мапи

9. Збереження прогресу 
гравця

НЕБЕЗПЕЧНІ ПОДІЇ

 Прочитайте запис 791

 Прочитайте запис 792

 Прочитайте запис 793

 Прочитайте запис 794

 Ви програли!

КАЮТА КАПІТАНА

 Прочитайте запис 043

 Прочитайте запис 044

 Прочитайте запис 045

 Прочитайте запис 046

 Прочитайте запис 047

МІСІЯ КАПІТАНА

 Прочитайте запис 048

 Прочитайте запис 049

 Прочитайте запис 050

 Прочитайте запис 051

 Прочитайте запис 052

КОРАБЕЛЬНИЙ ПИСАР
СУДНОВИЙ ЖУРНАЛ

НАЗВА КОРАБЛЯ: 

СЦЕНАРІЙ: 

Прочитайте запис 795

Ім’я гравця: 

:        :        : 

 :    : 

Ім’я гравця: 

:        :        : 

 :    : 

Ім’я гравця: 

:        :        : 

 :    : 

Ім’я гравця: 

:        :        : 

 :    : 

Ім’я гравця: 

:        :        : 

 :    : 

Ім’я гравця: 

:        :        : 

 :    : 

Ім’я гравця: 

 :    : 

Корпус:   Припаси:  Невдоволення:  Команда: 

Гармати:   

Викресліть прибрані з гри плитки навігації: 
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

ЗБЕРЕЖЕННЯ ГРИ

1

7

2 4

5

6

3

8

9

ЛИСТ ПІРАТА

1. Піратське ім’я

2. Заголовок

3. Сузір’я

4. Вміння

5. Події сузір’я

6. Прогалини сюжету 

7. Передісторія персонажа

8. Лінія згину

9. Результати кінця гри

Примітка. Лист пірата треба скласти по лінії згину, щоб утворився буклет.

Перша сторінка Остання сторінка

Середина буклета

1 2 3 4 5 6 7

ПІРАТ-ШУКАЧ

Дослідження

Сила

Полювання

Влучність

Зухвальство

Навігація

ЗАКІНЧЕННЯ

     = ПОГАНЕ   

Ви знали, що залишите це корито задовго до того, як нарешті наважилися це 

зробити. Пригода закінчилася, і на згадку про неї вам залишилося тільки оце — 
(4) . Ви негайно продали цю огидну смердючу річ, щоб заробити трохи гро-

шенят на дорогу до рідного дому. Ваше подальше життя виявилося нудним і пе-

редбачуваним, і хай у ньому більше не було піратів та їхнього товариства, але 

й особливого сенсу теж не було. Ви провели решту своїх років, задумливо дивлячись 

на океан і міркуючи над тим, що могло б відбутися з вами там. Відійшовши в за-

світи після важкої боротьби з (3)  мозку, ви залишили після себе лише гіркий 

жаль за змарнованими можливостями. Родичі поховали вас біля могили капітана 
(2) , знаючи про ваш з ним скандальний і таємний роман.

   = ДОБРЕ  

Усе своє життя ви щось шукали, і піратське життя допомогло вам зрозуміти, що 

саме. Покинувши корабель, ви продали (4)  і вирушили в експедицію з недосвід-

ченою командою з колишніх (1)  до таємничого острова в південних морях Ве-

чірньої зорі. У самому серці джунглів ви з командою знайшли давно закинутий храм. 

Увійшовши в одне з його внутрішніх приміщень, ви ледь не осліпли від сяйва величезно-

го кристала. Він наповнив вашу душу щастям і втіхою. Саме цей камінь вам і суди-

лося знайти! Кристал заполонив усі ваші думки. Ви навіть не чули наляканих криків 

своїх товаришів, що намагалися втекти з храму. Приміщення повільно заповнювали
(3) , а зовнішні двері замкнулися намертво. Усі метушилися, шукаючи вихід, а ви 

лише відсторонено сміялися, нарешті осягнувши всі таємниці світобудови.

   = ЛЕГЕНДАРНЕ  

Хай навіть того піратського життя вам вистачило по самі вуха, воно, як не що 

інше, пробудило вашу пристрасть до подорожей. Залишивши корабель, ви виріши-

ли зібрати мапи, щоденники й решту всіляких паперів, які залишив після себе ка-

пітан (2) , і піти його слідами. Продовження справи його життя принесло вам 

велику втіху. Зрештою ви побудували бібліотеку, назвавши її на честь капітана 
(2) . Пірати й дослідники зі всього світу продавали й дарували вам намальовані 

від руки мапи недавно відкритих берегів Вечірньої зорі. Це пішло на користь усій 

місцевій громаді, а вам особисто дало змогу відвідати такі місця, що ви й не мрія-

ли. Ви навіть спромоглися по-справжньому потоваришувати з (5) , чий запах 

ви зрештою полюбили.

ПЕРЕДІСТОРІЯ ПІРАТА-ШУКАЧА

Дослідження світу завжди було вашою пристрастю. У молоді літа ви працювали  
(1)  і добровільно брали участь у всіх дослідницьких експедиціях, про які могли 

дізнатися. Через деякий час ви опинилися на борту корабля капітана (2) , без-

страшного королівського дослідника нових земель, що став вашим учителем. По-

дорожуючи морями, ви багато чого навчилися в нього, але зрештою удача відверну-

лася від вас, і ваш корабель потопив велетенський (3) . Капітан загинув, і вам 

довелося шукати собі нове судно. Довідавшись про капітана піратів, який збирався 

заплисти за край океану, ви зраділи, адже не часто випадає нагода зробити своє 

життя цікавішим і вгамувати жагу до пригод. Однак коли ви опинилися на пірат-

ському кораблі, то виявили, що терпіти не можете піратів. Ви ненавидите сморід 

їхніх немитих тіл, їхню зневагу до вишуканої мови вельмож, не кажучи вже про 

їхню смішну одержимість (4) ! Одна їхня присутність псує те, що мало ста-

ти подорожжю до самопізнання. От, наприклад, (5) . Ну хто зможе витри-

мати товариство цього телепня довше, ніж п’ять хвилин? Задрипані пірати! 

ПОДІЇ СУЗІР’Я 

Коли вам належить розіграти події сузір’я, скиньте всі 

свої жетони сузір’я. За кожен з них заповніть наступний 

невідмічений  нижче та прочитайте відповідний текст.

 Ковтнувши, ви здригнулися. Не найгірша їжа у вашому житті, але від одні-

єї думки про те, що ви їсте живцем маля (3) , до горла підступав клубок. 

Перелік того, що пірати вважають їстівним, безперечно, довжезний. 

 Припаси +3.

 Як вам і наказали, ви закопали всі свої (4) , позначивши місце хрестом, 

щоб не забути його. Сенсу того всього ви не розуміли. Навіщо було збирати 

ті всі речі? Щоб потім закопати їх у яму на першому-ліпшому острові, куди 

ви навряд чи колись повернетеся? Гаразд, може, у цьому й був якийсь сенс. 

За таке добро на цьому кораблі вас найпевніше заріжуть або пограбують. 

 Отримайте будь-яке 1 вміння. Перекиди +1. 

 Нарешті ви знайшли щось по-справжньому варте уваги. Вона навіяла вам 

спогади про капітана (2) , у нього була така сама. Ох, як же ви сумуєте 

за ним, за його великими, сильними руками... 

 Візьміть карту № 25 («Чудова підзорна труба») з колоди пригод.

 Можливо, якщо подарувати це (5) , то ця смердючка погодиться знай-

ти собі гамак для вилежування в іншому місці. Немає сил терпіти ті пахо-

щі. А уявіть собі, що більшість із них узагалі не миється. 

 Скарби +1 або невдоволення -2.  

 Здається, вам вдалося завербувати двох недолітків, які мріють стати пі-

ратами. Вони вважають, що ви круті, бо ще маєте всі свої зуби. Хоча чого 

гріха таїти, це рідкість серед решти наброду на цьому судні. Сподіваймо-

ся, що від тих новачків гірше не стане. 

 Команда +2. 

1. Пов’язана з подорожами професія: _____________________________________________

2. Дурнувате ім’я: _____________________________________________________________

3. Тварина: ___________________________________________________________________

4. Колекційний предмет: _______________________________________________________

5. Піратське ім’я іншого гравця:   ________________________________________________

ПРОГАЛИНИ СЮЖЕТУ
Заповніть п’ять пунктів з пропущеними словами. Читаючи історію 
вашого персонажа, підставляйте в порожні місця відповідні слова 

(за потреби змінюючи відмінок тощо).

1

2

6

7

8

4

3

5
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ПЛИТКИ НАВІГАЦІЇ

1.  Сонце. Імовірно, буде чисте море

2.  Шторм. Імовірно, буде негода

3.  Корабель. Імовірно, буде інший корабель 

4.  Туман. Імовірно, буде таємниця

5.  Острів. Імовірно, буде земля

6.  Номер запису

7.  Символ зупинки

8.  Зворот плитки навігації

011 016

004005 030
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ІНШІ КОМПОНЕНТИ

1. Планшет старпома
 a. Шкала команди/ 

невдоволення
 б. Шкала голоду

2. Планшет боцмана
 a. Шкала корпусу

3. Планшет бондаря
 a. Шкала припасів

4. Планшет вахтового
 a. Місце карти цілі 
 б. Шкала небезпеки

5. Планшет квартирмейстера
 a. Шкала лихої слави

6. Планшет каноніра
 a. Лічильники локації
 б. Місця для гармат

7. Маркери показників корабля

8. Плитки особливих локацій

9. Карта скарбниці

10. Фігурка корабля

11. Фігурки піратів

12. Жетон перекиду

13. Жетон невдачі

14. Жетон події сузір’я

15. Жетон небезпеки

16. Жетон замка

17. Маркери лихої слави

977

955

МАКС: 4 

Якщо ви перевищуєте 
максимум, отримуючи 
скарб, скиньте скарби 

до максимуму. 
За кожен скинутий 

скарб: припаси +1.

Якщо маркери невдоволення і команди опиняються на одній поділці, усі програють. Прочитайте запис 951.

СТАРПОМ
ШКАЛА КОМАНДИ Й НЕВДОВОЛЕННЯ

If the timer runs out before all players are able to select actions in the planning phase: Discontent +1.

КВАРТИРМЕЙСТЕР
ШКАЛА ЛИХОЇ СЛАВИ
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ЦІЛЬ

ШКАЛА НЕБЕЗПЕКИ

Якщо маркер корпусу досягає поділки «0», усі програють. Прочитайте запис 952.

БОЦМАН
ШКАЛА КОРПУСУ

БОНДАР
ШКАЛА ПРИПАСІВ
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до максимуму. 
За кожен скинутий 

скарб: припаси +1.
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Якщо ви перевищуєте 
максимум, отримуючи 
скарб, скиньте скарби 

до максимуму. 
За кожен скинутий 

скарб: припаси +1.

МАКС: 4 

Якщо ви перевищуєте 
максимум, отримуючи 
скарб, скиньте скарби 

до максимуму. 
За кожен скинутий 

скарб: припаси +1.

КАНОНІР
ЛІЧИЛЬНИКИ ЛОКАЦІЙ ТА ГАРМАТИ

ВАХТОВИЙ

objective

ШКАЛА НЕБЕЗПЕКИ

Якщо маркер корпусу досягає поділки «0», усі програють. Прочитайте запис 952.

БОЦМАН
ШКАЛА ПРИПАСІВ

БОНДАР
ШКАЛА ПРИПАСІВ

Якщо маркери невдоволення і команди опиняються на одній поділці, усі програють. Прочитайте запис 951.

СТАРПОМ
ШКАЛА КОМАНДИ Й НЕВДОВОЛЕННЯ

Якщо час вичерпався, а всі гравці не вибрали дію у фазі планування: невдоволення +1.

КВАРТИРМЕЙСТЕР
ШКАЛА ЛИХОЇ СЛАВИ
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ПІРАТ-ШУКАЧ

Дослідження

Сила

Полювання

Влучність

Зухвальство

Навігація

1234567

Дослідження

Сила

Полювання

Влучність

Зухвальство

Навігація

ПІРАТ-СИРОТА

1234567

Дослідження
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Навігація

ПІРАТ-ДУЕЛЯНТ

1 2 3 4 5 6 7

Дослідження

Сила

Полювання

Влучність

Зухвальство

Навігація

ПІРАТ-ПРОВИДЕЦЬГОЛОДНІ ПІРАТИ

Якщо на сторінці є дія «Команда 
голодна!», її не можна вибрати. Гравець із 
найменшою лихою славою  виконує цю 

дію на додачу до своєї вибраної дії.

НЕБЕЗПЕЧНІ ПОДІЇ

 Прочитайте запис 791

 Прочитайте запис 792

 Прочитайте запис 793

 Прочитайте запис 794

 Ви програли!

КАЮТА КАПІТАНА

 Прочитайте запис 043

 Прочитайте запис 044

 Прочитайте запис 045

 Прочитайте запис 046

 Прочитайте запис 047

МІСІЯ КАПІТАНА

 Прочитайте запис 048

 Прочитайте запис 049

 Прочитайте запис 050

 Прочитайте запис 051

 Прочитайте запис 052

КОРАБЕЛЬНИЙ ПИСАР
СУДНОВИЙ ЖУРНАЛ

НАЗВА КОРАБЛЯ: 

СЦЕНАРІЙ: 

Прочитайте запис 795
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   СУХОДІЛ   
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1. РИНОК
Зухвалість +1. Потім виконайте перевірку зухвалості. 

1–6  . . .  Виберіть один варіант нижче. 11–15 . . Виберіть три варіанти нижче.

7–10  . .  Виберіть два варіанти нижче. 16+ . . . . Прочитайте запис 297.

Варіанти для вибору:

 . . . .  Купити припаси для команди. Припаси +2 (можна вибрати кілька разів). 

 . . . .  Дізнатися місцеві новини. Перекиди +1.

 . . . .  Купити щось гарненьке. Зменште припаси  на 1, щоб отримати скарби +1.

 . . . .  Зробіть круту зачіску. Зменште припаси  на 1, щоб збільшити лиху славу +2.

 . . . .  Купити гармату. Зменште припаси  на 2, щоб отримати 1 заряджену гарма-
ту рівня 2 або нижче.

2. ЗАНЕДБАНІ БУДИНКИ
Дослідження +1. Потім виконайте перевірку дослідження. 

1–6  . . .  Перекиди +1. 11–15 . . Скарби +2.

7–10  . .  Скарби +1. 16+ . . . . Прочитайте запис 298.

3. «ПІДПИТА ЧЕРЕПАХА»
Залякайте корчмаря. Команда +1. Сила +1. Потім виконайте перевірку сили.  

1–6  . . .  Прочитайте запис 299. 14+ . . . . Прочитайте запис 301.

7–13  . .  Прочитайте запис 300.

4. ХАЛУПА ЯСНОВИДЦЯ
Киньте кістку.  

1–4  . . .  Прочитайте запис 302. 8–11 . . . Прочитайте запис 304. 

5–7  . . .  Прочитайте запис 303. 12 . . . . . Прочитайте запис 305.  

5. ПРАЦЮВАТИ НА КОРАБЛІ
Виберіть два варіанти з такого:

 . . . .  Полагодити корпус. Корпус +1 (можна вибрати кілька разів).

 . . . .  Відігнати надокучливих чайок. Припаси +1. Лиха слава +3.

 . . . .  Прокласти курс. Розвідайте 2 клітинки. Навігація +1.

 . . . .  Понишпорити в чужих речах. Виберіть гравця, який не вибрав дію «Працю-
вати на кораблі» в цьому раунді. Украдіть у нього будь-яку 1 карту скарбів . 

6. МІСІЯ КАПІТАНА
Замалюйте наступний квадратик у секції «Місія капітана» в судновому журналі та 
прочитайте вказаний запис.

7. ЗАКОПАТИ СКАРБИ
Скиньте до 2 карт скарбів . За кожну з них замалюйте 1 зірку  у вашому сузір’ї.

КІНЕЦЬ РАУНДУ:

Прочитайте запис 
808

7. ЗАКОПАТИ СКАРБИ

6. МІСІЯ КАПІТАНА

5. ПРАЦЮВАТИ НА КОРАБЛІ

      

4. ХАЛУПА ЯСНОВИДЦЯ

3. «ПІДПИТА ЧЕРЕПАХА»

   

2. ЗАНЕДБАНІ БУДИНКИ

    

1. РИНОК
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«Адмірал» Книдель

Морська принцеса
За краєм океану

Короткі бриджі
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ДІСТАТИСЯ 

ПРИМАРНОГО ОСТРОВА

Завдання: допливіть до 

Примарного острова (965).  

Свіфт - 3/5

НЕЗАРЯДЖЕНА

p:1 p:1+3

ЗАРЯДЖЕНА

18

8

ГАРМАТИ

aБВГД

ПРИГОТУВАННЯ ДО ГРИ

1. Запустіть застосунок Forgotten Waters (fwcrossroads.com) і ви-
беріть сценарій. Для вашої першої гри виберіть сценарій «За 
краєм океану». Ви повинні спершу успішно завершити цей 
сценарій, перш ніж переходити до будь-яких інших сценаріїв. 
Виконуйте приготування, дотримуючись вказівок застосунку.

Примітка. Завершивши сценарій «За краєм океану», далі можна 
вибирати будь-який сценарій.

2. Якщо у грі 4 чи менше учасників, викладіть на стіл карту осо-
бливих правил «Голодні пірати». Якщо у грі 3 учасники, також 
викладіть карту особливих правил «Пірат у масці». 

3. Покладіть книжку локацій на центр стола в межах досяжно-
сті кожного гравця. Залиште місце для того, щоб вона могла 
лежати розгорнутою.

4. Покладіть мапу на середину ігрової зони біля книжки лока-
цій, розмістіть на мапі фігурку корабля і плитки особливих 
локацій, як зазначено в приготуванні сценарію.

5. Перетасуйте карти скарбів і покладіть їх колодою долілиць.

6. Покладіть плитки навігації стосом долілиць. 

Примітка. Плитки навігації  — це шестикутні 
плитки з таким зворотом.

7. Покладіть усі жетони перекидів , жетони невдачі , жето-
ни замків, жетони сузір’я і карти пригод (не тасуючи) окреми-
ми стосами.

8. Кожен гравець вибирає фігурку пірата і бере 12-гранну кістку 
відповідного кольору, карту скарбниці та маркер лихої слави .

Примітка. Якщо ви граєте втрьох, ніхто не може вибрати собі пі-
рата в масці (помаранчевий). 

9. Дайте кожному гравцеві олівець і лист пірата, переконав-
шись, що кожен лист має інший заголовок. Кожен гравець 
вигадує прізвисько для свого пірата і записує його на своєму 
листі пірата. Як хочете, можете скористатися генератором пі-
ратських імен на с. 8. 

10. Кожен гравець заповняє розділ «Прогалини сюжету» на своє-
му листі пірата.

11. Розподіліть ролі між гравцями. Кожен гравець повинен мати 
принаймні 1 роль. Якщо у грі менше ніж 7 учасників, декому 
доведеться взяти на себе кілька ролей.

12. Корабельний писар записує і надає інформацію з суднового 
журналу.

 Візьміть лист корабельного писаря. Попросіть решту грав-
ців допомогти вам назвати корабель і запишіть у судновий 
журнал його назву, а також назву сценарію. 

13. Квартирмейстер стежить за рівнем лихої слави  та часом у фа- 
зі планування.

 Візьміть планшет квартирмейстера й маркер лихої слави 
кожного гравця. Розмістіть ці маркери на шкалі лихої сла-
ви в довільному порядку. 

14. Старпом стежить за станом команди  на шкалі, яка також ви-
значає значення голоду  та невдоволення  моряків.

 Візьміть планшет старпома та розмістіть маркери команди 
й невдоволення на поділках відповідних шкал, як вказано 
в приготуванні сценарію.

15. Боцман стежить за шкалою корпусу корабля .

 Візьміть планшет боцмана й розмістіть маркер корпусу на 
поділці шкали корпусу, як вказано в приготуванні сценарію.

16. Бондар стежить за шкалою припасів .

 Візьміть планшет бондаря і розмістіть маркер припасів на по-
ділці шкали припасів, як вказано в приготуванні сценарію.

17. Канонір стежить за корабельними гарматами.

 Візьміть планшет каноніра й розмістіть на ньому жетони 
гармат, як вказано в приготуванні сценарію.

18. Вахтовий стежить за шкалою небезпеки  та поточною ціллю.

 Візьміть планшет вахтового й утворіть біля нього запас же-
тонів небезпеки.

19. Дотримуйтеся будь-яких інших вказівок з приготування сценарію.

20. Решту компонентів поки що можна залишити в коробці. За-
вершивши приготування, натисніть у програмі на кнопку 
«Продовжити» в нижній частині сторінки з вказівками.
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ПЕРЕБІГ РАУНДУ
Гра «Утрачені моря» триває кілька раундів. Кожен раунд відбу-
вається на сторінці книжки локацій. Кожен раунд складається  
з трьох фаз, які треба завершувати в такому порядку:

1. ФАЗА ПЛАНУВАННЯ

У цій фазі гравці матимуть обмежену кількість часу, щоб вибрати 
(але ще не виконати) свої дії в раунді.

На початку фази планування квартирмейстер одразу запускає 
таймер, натиснувши в застосунку на кнопку «Запуск таймера». 
Потім усі гравці один за одним (відповідно до порядку зменшення 
своєї лихої слави ) вибирають по 1 доступній дії, розміщуючи 
на ній свою фігурку пірата. Якщо таймер зупиниться до того, як 
останній гравець розмістить свою фігурку, збільште рівень невдо-
волення  на 1 та далі вибирайте дії, поки всі гравці не завершать.

Порада. Гравцям НЕ варто гаяти час на читання докладного опису 
дій перед тим як вибрати. Щоб вирішити, яку дію вибрати, ліпше орі-

єнтуватися лише на назви та символи кожної дії.  

ТИПИ ДІЙ

Загальна дія. Будь-яка кількість гравців може вибрати цю 
дію.

Особиста дія. Щойно один гравець вибере цю дію, як вона 
стає недоступна іншим гравцям у цьому раунді.

Заблокована дія. Заблоковані дії не можна вибирати. Коли 
ігровий ефект наказує заблокувати дію, ви кладете на неї 
жетон замка.

Обов’язкова дія. Лише один гравець повинен вибрати цю 
дію. Якщо одна чи кілька обов’язкових дій досі доступні пе-
ред тим, як останній гравець (чи гравці) вибере дію в раунді, 
то цей гравець (чи гравці) повинен вибрати обов’язкову дію, 
так щоб усі обов’язкові дії були вибрані. 

ТИПИ СИМВОЛІВ

 Білий символ означає, що гравець може збільшити значення 
зображеного вміння та, можливо, йому доведеться виконати 
перевірку цього вміння.

  Чорний символ означає, що гравець може отримати вказане 
вміння/ресурс або зменшити/збільшити зображене значен-
ня на лічильнику локації.

2. ФАЗА ДІЙ

У цій фазі гравці виконують дії, вибрані ними у фазі планування. 
Дії виконуються за порядком нумерації.

Насамперед усі гравці, які вибрали дію 1, по черзі виконують цю дію 
за порядком зменшення  лихої слави . Після виконання дії 1 грав-
ці, які вибрали дію 2, виконують її за порядком зменшення лихої 
слави. Так триває, поки гравці не виконають усі вибрані дії. Щоб ви-
конати дію, дотримуйтеся вказівок, наведених у докладному описі 
цієї дії. Виконавши дію, гравець забирає свою фігурку зі сторінки.

3. ФАЗА ЗАВЕРШЕННЯ РАУНДУ

Прочитайте відповідний запис, вказаний у секції «Кінець раунду» 
поточної сторінки.

ПЕРЕХІД НА НОВУ СТОРІНКУ
Перед тим як перегорнути на нову сторінку в книжці локацій, 
спершу приберіть усі жетони з поточної сторінки. Якщо на новій 
сторінці локації є застереження, прочитайте його вголос. Це до-
поможе гравцям вирішити, які дії вибрати, і повідомить про нега-
тивні наслідки, які можуть виникнути наприкінці раунду.

«Загнана у глухий кут команда — особливо небезпечна команда. 
Ми повинні знешкодити їх швидше, ніж вони нас».

ЗАСТЕРЕЖЕННЯ

Прочитавши застереження локації, негайно переходьте до нового 
раунду й починайте фазу планування (запускайте таймер і виби-
райте дії за порядком зменшення лихої слави  ). Не читайте до-
кладний опис дій на новій сторінці.  

Примітка. Якщо гра вказує вам «почати новий раунд на цій сторінці», 
одразу починайте новий раунд, не прибираючи жетонів. Однак якщо вам 
треба перейти на сторінку, на якій ви вже є, приберіть жетони.

ПЕРЕМОГА ТА ПОРАЗКА
Гра закінчується в 4 випадках:

 Загибель корабля. Якщо маркер корпусу  досягає поділки 
«0», усі гравці програють. Прочитайте напис на планшеті 
боцмана.

 Заколот. Якщо маркер невдоволення  у будь-який момент 
гри перебуває на тій самій поділці або дальше, ніж маркер 
команди , усі гравці програють. Прочитайте напис на 
планшеті старпома.

 Небезпека. Якщо сталася остання небезпечна подія, усі 
гравці програють.

 Ціль сценарію. Якщо запис сценарію вказує, що гравці за-
вершили сценарій, тоді всі гравці, які виконали принаймні 
4 події сузір’я, перемагають. Якщо гравець завершив усі 5 по-
дій свого сузір’я, він здобув легендарну перемогу. Починаючи 
з гравця з найбільшим рівнем лихої слави  і далі за годин-
никовою стрілкою, кожен гравець зачитує закінчення на своє-
му листі пірата залежно від свого результату.

ЗБЕРЕЖЕННЯ ГРИ
Коли гравці досягнуть другої частини сценарію, вони матимуть 
можливість зберегти гру й повернутися до неї пізніше. Зберігаючи 
гру, напишіть «Перша частина завершена» в судновому журналі. 
Також ви отримаєте вказівки як записати поточний стан гри на 
звороті суднового журналу.

Повертаючись до збереженої гри, перейдіть до відповідного сце-
нарію у застосунку, натисніть на кнопку «Перегляд приготуван-
ня» і дотримуйтеся подальших вказівок.
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 ІГРОВІ ЕФЕКТИ

ПЕРЕВІРКА ВМІНЬ

1 2 3 4 5 6 7
Дослідження

Сила

Полювання

Влучність

Зухвальство

Навігація

37

1 1

ОЗДОБЛЕНА КОБУРА

«Ти диви, яка файна кобура! Тепер треба знайти для неї пістолет».

Оксана отримує вказівку провести перевірку вміння полювання  . 
На кістці випадає «12». До цього результату вона додає 3 за замальо-
вані клітинки на своєму листі пірата та 1 за бонус її карти скарбів 
«Оздоблена кобура». Маючи в сумі 16, Оксана виконує відповідний 
варіант дії: +3 на шкалі припасів, +3 на шкалі лихої слави та бере  
2 карти скарбів. 

3. ПОРИБАЛИТИ
Полювання +1. Потім виконайте перевірку полювання.

1–4  . . .  Команда -1. Припаси +1. Лиха слава -2.  

5–8  . . .  Припаси +1. 

9–11  . .  Припаси +2. Скарби +1.

12–15  .  Припаси +3. Скарби +1.

16+  . . .  Припаси +3. Скарби +2. Лиха слава +3. 

=16

ПРИКЛАД ПЕРЕВІРКИ ВМІНЬ

1

2

3

4

Коли ви отримуєте вказівку провести перевірку вміння, то повин-
ні виконати таке:

1. Кинути 12-гранну кістку.

2. Додати до результату кидка 1 за кожну замальовану клітинку 
цього вміння на вашому листі пірата.

3. Додати число під кожним символом відповідного вміння на 
ваших картах пригод і скарбів.

4. Звіритися з текстом, що відповідає результатові перевірки ва-
шого вміння, і виконати вказаний варіант дії.

ЖЕТОНИ НЕВДАЧІ 

Якщо ви маєте принаймні 1 жетон невдачі, то під 
час кидка кістки (але не виставлення на ній зна-
чення!) для перевірки вміння ви кидаєте ще одну 
кістку й вибираєте кістку з меншим результатом 
(після можливих перекидів). Потім скидаєте 1 же-
тон невдачі.

ЖЕТОНИ ПЕРЕКИДІВ 

Якщо ви маєте принаймні 1 жетон перекиду, то піс-
ля кидка кістки (чи кісток) для перевірки вміння ви 
можете скинути 1 жетон перекиду, щоб ще раз ки-
нути 1 кістку. Це можна робити кілька разів під час 
перевірки одного вміння, поки ви маєте жетони. 

Примітка. Жетони невдачі й перекиду застосовують ви-
нятково під час кидків для перевірки вмінь і ніде більше.

ОТРИМАННЯ ВМІНЬ            

Коли гравець отримує вміння (наприклад, полювання +1), то за-
мальовує крайню ліву порожню клітинку цього вміння на своєму 
листі пірата. Якщо ця клітинка позначена символом , то гравець 
також замальовує зірку  у своєму сузір’ї.

Влучність

Зухвальство

Навігація

Примітка. Клітинки з символами  не замальовують. Гравець не от-
римує вміння, якщо всі доступні клітинки цього вміння вже замальовані.

НАЙБІЛЬШЕ/НАЙМЕНШЕ ВМІННЯ

Визначаючи гравця, що має найбільше чи найменше значення 
певного вміння, враховуйте лише замальовані клітинки на листах 
піратів. Ви нехтуєте очками вмінь, отриманими від карт пригод 
чи скарбів.

ЗАМАЛЬОВУВАННЯ ЗІРОК У СУЗІР’ЯХ   

На кожному листі пірата є сузір’я. Що більше зірок  (особливо 
позначених символом ) гравець може замалювати у своєму сузір’ї 
протягом гри, то кращий з нього пірат.

Щоразу отримуючи вказівку замалювати зірку у своєму сузір’ї, 
гравець повинен вибрати й замалювати зірку , яка з’єднана лі-
нією з початковою зіркою  або з раніше замальованою зіркою. 
Якщо гравець замалював зірку з символом , то отримує жетон 
події сузір’я.

Є 2 основні можливості замалювати зірку:

 Отримати вміння. Щоразу замальовуючи клітинку вміння  
з , гравець також замальовує зірку  у своєму сузір’ї.

 Закопати скарб. Дії на деяких локаціях дозволяють гравцеві 
закопати (скинути карту) скарб  і замалювати 1 зірку  за 
кожен закопаний скарб.

РОЗІГРАШ ПОДІЙ СУЗІР’Я   

Отримавши вказівку розіграти події сузір’я, гравець повинен 
перейти в розділ «Події сузір’я» на своєму листі пірата та скину-
ти всі свої жетони подій сузір’я. За кожен скинутий жетон гра-
вець відмічає свою наступну невідмічену подію сузір’я і читає її 
вголос, заповнюючи прогалини в тексті відповідними словами  
з розділу «Прогалини сюжету» зі свого листа.

ПОДІЇ СУЗІР’Я 

Коли вам належить розіграти події сузір’я, скиньте всі 
свої жетони сузір’я. За кожен з них заповніть наступний 

невідмічений  нижче та прочитайте відповідний текст.

 Це була хороша ніч, щоб відсвяткувати нещодавні успіхи. Капітан попро-

сив вас поділитися вашими останніми трунками. Звісно, ви не пошкодува-

ли алкоголю, бо далі все було як у тумані. Наступного дня ви прокинулися 

з новим і досить вульгарним татуюванням (4)  на животі й великою 

колекцією лівих чобіт багатьох членів команди. Мабуть, наступного разу 

треба додавати трохи менше кориці. 
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СКЕЛІ

ЗМІНА ТА ПЕРЕВІРКА НЕБЕЗПЕКИ  

Коли ігровий ефект вимагає від гравця збільшити чи зменшити 
рівень небезпеки  на 1 чи більше, вахтовий додає або забирає 
відповідну кількість маркерів небезпеки зі шкали небезпеки. 

Якщо отримавши вказівку перевірити небезпеку  
(і лише за вказівкою), ви бачите, що кількість жето-
нів небезпеки на шкалі небезпеки дорівнює чи 
перевищує вказаний на карті цілі ліміт рівня 
небезпеки, відмітьте наступну невідмічену не-
безпечну подію в судновому журналі і прочи-
тайте запис.

ПОКАЗНИКИ КОРАБЛЯ       

Коли ігровий ефект вимагає від гравця збільшити чи зменшити 
значення певного показника корабля, то відповідальний за нього 
гравець (старпом, боцман чи бондар) переміщає його маркер влі-
во чи вправо на потрібну кількість поділок. Будь-який показник 
корабля не може перевищувати своє максимальне значення чи 
опускатися нижче 0.

ПЕРЕМІЩЕННЯ КОРАБЛЯ

Коли ігровий ефект вимагає від гравця перемістити корабель, 
він переміщає його на сусідню клітинку. Щоразу, коли корабель 
переміщається на порожню клітинку (без плитки навігації чи 
плитки особливої локації), ви спершу берете плитку навігації та 
кладете її горілиць на ту клітинку, куди перемі-
ститься корабель.

Перемістивши корабель, не переходьте до вка-
заного на новій клітинці запису, якщо цього не 
вимагається.

Якщо корабель переміщається на плитку наві-
гації чи плитку особливої локації з символом , то переміщення 
корабля в цьому раунді припиняється.

Корабель не можна переміщати на плитку особливої локації 
«Скелі».

РОЗВІДКА

Отримавши вказівку розвідати одну чи кілька клітинок, ви по-
винні виконати таке:

1. Узяти плитку навігації з закритого стосу й покласти її долілиць 
на вільну клітинку на мапі, яка прилягає до клітинки з кора-
блем або до раніше розміщеної плитки навігації. Повторіть це 
стільки разів, скільки клітинок треба розвідати.

2. Розмістивши нові плитки навігації, переверніть їх горілиць. 

ГАРМАТИ

Отримавши вказівку покращити гармату, канонір може скинути 
жетон гармати зі свого планшета й замінити його гарматою з за-
пасу, рівень якої на 1 вище. Якщо ви замінили незаряджену гарма-
ту, то нова гармата також буде незаряджена, і навпаки.

На кораблі може бути щонайбільше 4 гармати. Гармати можна 
скидати будь-коли, щоб звільняти місце для нових.

ЗБІЛЬШЕННЯ/ЗМЕНШЕННЯ ЛИХОЇ СЛАВИ   

Коли ігровий ефект вимагає від гравця збільшити чи зменшити свій 
рівень лихої слави , квартирмейстер повинен перемістити маркер 
цього гравця ліворуч чи праворуч на шкалі лихої слави. Водночас по-
трібно перемістити маркери інших гравців, щоб звільнити місце. На 
одній поділці шкали лихої слави може бути тільки один маркер, і між 
маркерами не може бути вільних поділок.

ПРИКЛАД. СИНІЙ ГРАВЕЦЬ ЗБІЛЬШУЄ ЛИХУ СЛАВУ НА 2

Якщо час вичерпався, а всі гравці не вибрали дію у фазі планування: невдоволення +1.

КВАРТИРМЕЙСТЕР
ШКАЛА ЛИХОЇ СЛАВИ

Б
ІЛ

ЬШ
Е М

Е
Н

Ш
Е

РОЗВ’ЯЗАННЯ НІЧИЇХ

Якщо між кількома гравцями виникає нічия під час застосовування 
будь-якого ігрового ефекту, то вона розв’язується на користь претендента 
з вищим рівнем лихої слави  (вищий рівень означає більше значення).

КАРТИ ЦІЛЕЙ

Карта цілі нагадує гравцям їхню поточну ціль. У грі завжди буде рівно 
1 карта цілі. Коли гравці отримують вказівку скинути карту цілі, вони 
також отримують вказівку, якою новою картою цілі її треба замінити. 

КАРТИ СКАРБІВ

Коли гравець отримує 1 чи більше скарбів , то за кожен з них він бере 
й розігрує 1 карту скарбу з колоди. Якщо в колоді скарбів вичерпу-
ються карти, перетасуйте їхній скид і сформуйте нову колоду. Карти 
скарбів грають горілиць і вони діють на того гравця, який їх отримав. 
Скарб також можна отримати, укравши його в іншого гравця.

Гравець ніколи не може одночасно мати у грі більше ніж 4 карти скар-
бів. Якщо гравець у будь-який момент матиме можливість ввести  
у гру п’яту карту, то спершу повинен або скинути карту зіграного 
скарбу, або скинути новий скарб. Кожна скинута таким способом 
карта додає +1 на шкалі припасів . Ефекти тих карт скарбів, які ді-
ють після їхнього отримання, застосовуються тільки тоді, коли гра-
вець вирішить залишити собі таку карту.

Гравець не замальовує нову клітинку на своєму листі пірата, коли от-
римує карту скарбу з символами вмінь. Ці бонусні очки додаються до 
результатів перевірок вмінь окремо від очок вмінь на листі пірата.

Деякі карти мають ефект, що активується під час їхнього скидання. Ці 
ефекти застосовуються лише тоді, коли гравці скидають карти спеці-
ально для цього. Коли гравець скидає карти з будь-якої іншої причи-
ни (наприклад, закопуючи скарб або дотримуючись ліміту в 4 карти), 
ефекти скидання не застосовуються. Гравці можуть застосовувати 
ефекти скидання тільки під час свого ходу (виконуючи дію у фазі дій), 
якщо на карті не вказано інше.

КАРТИ ПРИГОД

Карти пригод діють подібно до карт скарбів, але їх не вважають скар-
бами, тому їх не можна ні закопати, ні скинути, ні вкрасти чи вико-
ристати для оплати вартості скарбу. Гравець може мати будь-яку кіль-
кість карт пригод. Карту пригоди треба брати з колоди пригод, якщо 
можливо, або в того гравця, який її має.
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ЦЕЙ ТОВАР НЕ ІГРАШКА. ВІН НЕ ПРИЗНАЧЕНИЙ ДЛЯ ВИКОРИ-
СТАННЯ ОСОБАМИ У ВІЦІ 13 РОКІВ І МОЛОДШЕ.

ГЕНЕРАТОР ПІРАТСЬКИХ ІМЕН
Киньте дві 12-гранні кістки, перемножте їхні результати й подивіть-
ся в таблицю прізвиськ, щоб довідатися своє прізвисько. Потім знову 
киньте дві кістки, перемножте їхні результати й подивіться в табли-
цю імен, щоб вибрати своє ім’я. Ваше піратське ім’я складатиметься  
з цих слів. Ми навели прізвиська в чоловічому роді, однак якщо ви гра-
єте за жіночого персонажа, то можете відповідно змінити прізвисько.
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