Пиратская Команда

Разрушенный город Мордхейм призвал многих  Пиратских капитанов обещанием легкого богатства, поскольку соседние реки заполнены судами, везущими золото в город и Камень Искажения из города. Используя бесконечный туман и пыль, которая заполняет воздух вокруг руин, пиратские суда могут молниеносно появиться из ниоткуда и напасть на торговое судно, быстро перебив экипаж и разграбив его. Некоторые Капитаны даже нашли безопасные гавани для своих судов, и часто отправляют группы мародеров непосредственно в город. Эти храбрые пиратские отряды стали новыми дополнениями к другим группам авантюристов, фанатиков, и жутких существ, которые смеют входить в остатки Города Проклятых.

Выбор воинов

Пиратский Отряд должен состоять минимум из 3 моделей. Вы имеете 500 золотых крон, которые можете потратить. Максимальное количество воинов никогда не может превосходить 15 (это представляет десантный отряд; остальная часть команды остается на борту судна в случае, если какие-либо другие морские волки посмеют напасть!).).

Капитан корабля: Каждый отряд должен иметь одного Капитана, не больше, не меньше!

Мааты: Ваш отряд может включать до двух Маатов.
Юнги: Ваш отряд может включать до двух Маатов.

Экипаж: Ваш отряд может включать любое количество членов экипажа.
Комендоры: Ваш отряд может включать до семи Комендоров.
Марсовые: Ваш отряд может включать до пяти Марсовых.

Трюмные крысы: Ваш отряд может включать до пяти Морячков. Количество Морячков в банде не может превышать количество Экипажа.

Начальный опыт

Капитан начинает с опытом 20.

Мааты начинают с опытом 8.

Экипаж и Рядовые начинают с опытом 0.

Специальные правила

Трюмные крысы: Пиратская команда "завербовать" новых участников, чтобы присоединиться к дерзкой жизни пирата, иногда охотно, но чаще просто предложив это как альтернативу ходьбе по доске! Таким образом следующие специальные правила относятся к определенным ситуациям в игре Mordheim:

Похищенный!: Вражеским Героям-людям, которые могут быть Захвачены в плен (бросок 61 на Последствия) можно "предложить" одну возможность присоединиться к пиратской команде (обычно под угрозой мачете!). Как альтернатива, захваченный Герой может выкупиться в родной Отряд (Или быть продан в рабство). Происходит это так: оба игрока бросают 2D6, Пиратский капитан добавляет к броску свое Лидерство, а захваченный Герой - свое. Сторона, выигравшая бой, добавляет +1 к броску.

Если результат Пиратского игрока выше, Герой отказывается от своих старых привязанностей для жизни в безбрежном море! Она или он присоединяется к Команде, как Экипаж (формируя новую группу Рядовых, или входя в старую). Его старый профиль исчезает и заменяется на профиль Экипажа (это отражает то, что Герой приспосабливается к новым условиям). Все оружие и доспехи распродаются или заменяются на соответствующие используемому Пиратами. 

В ином случае, Герой сопротивлялся песне моря, и вынужден стать Трюмной крысой (см. Морячки ниже). Он лишается своего снаряжения и оружия; они раздаются по желанию игрока. Он действительно сохраняет любые навыки и первоначальные характеристики, но должен быть перевооружен оружием, в списке снаряжения Трюмных крыс.

У вражеских Рядовых-людей, Выбывших из игры во время боя и затем потерянных окончательно при 1-2 броска на Последствия, также, есть шанс! Бросьте другой D6 для каждого: на 4+ Пиратам удается выкрасть их, а затем подлечить на судне. Пиратский игрок может проверить, присоединятся ли они (снова взаимный тест Капитан и Рядового), но только если Пираты выигрывают бой, таким образом Пиратский игрок будет всегда получать +1 к своему броску.

Наемные Мечи и Драматические Персонажи слишком квалифицированы, чтобы искуситься пиратскими посулами, и никогда не могут вербоваться. Пиратская жизнь не для них!

В кампании также если Пираты сталкиваются с Отставшими (результат 44) или Заключенными (результат 333), то есть шанс, что найденыши захотят встать под Веселый Роджер. В этом случае, Пираты могут применить один из нижеследующих вариантов:

Если найден Отставший, Капитан может попытаться убедить его присоединяться к команде, пройдя успешный тест на Лидерство. При успехе, Отставший присоединяется как Трюмная крыса (у него пока слишком расстроены нервы, чтобы стать членом Команды!) со следующими характеристиками:
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Если найдены Заключенные, бросьте D3, чтобы определить, сколько спасено. Если Капитан проходит тест на Лидерство (он должен сделать отдельный тест для каждого), Заключенный радостно присоединяется к своим спасителям в качестве члена Команды (образуя новую группу Рядовых, или присоединяясь к существующей). Если спасенный присоединяется к существующей группе Рядовых, все повышения характеристик происходят автоматически. Оружие и снаряжение приходится докупать. 

Если тест на Лидерство Капитана провален, Заключенный столь не убежден в ценности жизни морских волков и добавляется как Трюмная крыса с теми же самыми характеристиками как выше.

Наемные Мечи: Если не отмечено иначе, Пиратский отряд имеет такой же доступ к Наемным мечам и любому снаряжению, что и обычные Наемники, а также следует всем обычным правилам для. Пираты должны однако заплатить дополнительно +20 gc, если они имеют в Отряде одновременно Эльфа и Гнома (в тесном пространстве корабля, все конфликты как правило обостряются). В одиночных играх Пиратский отряд может взять двух Трюмных крыс бесплатно.

Последовательность: Если Капитан будет убит, то один из Маатов вступает в командование точно так же, как Чемпион у Наемников.

Таблица навыков Пиратов
	
	

	
	Бой
	Стрельба
	Знания
	Сила
	Скорость
	Спец.

	Капитан
	x
	x
	х
	x
	x
	x

	Мааты
	х
	х
	
	х
	
	x

	Юнги
	x
	x
	
	
	х
	x


Список снаряжения Пиратов

Следующие списки используются Пиратскими отрядами:

Список снаряжения Пиратов

Оружие ближнего боя

Кинжал................. …….........
1-ый free/2 gc

Булава / молот. .... …………
3 gc

Топор..................………. ….
5 gc

Кортик (меч)..………... …..
10 gc

Абордажный крюк………..
8 gc
Кошка-девятихвостка…….
8 gc
Двуручное оружие........ ….
15 gc

Стрелковое оружие

Пистоль....................... ……..
15 gc (30 за пару)

Дуэльный Пистоль....... ……
30 gc (60 за пару)

Арбалет…………………….
25 gc
Доспехи

Подбитая куртка…………….
5 gc
Легкие доспехи........................
20 gc

Шлем.................………... …...
10 gc

Баклер....................... ……….
5 gc

Список снаряжения Трюмных крыс

Оружие ближнего боя

Кинжал................. …….........
1-ый free/2 gc

Булава / молот. .... …………
3 gc

Топор..................………. ….
5 gc

Абордажный крюк………...
8 gc
Кортик (меч)...………... ….
10 gc

Двуручное оружие........ ….
15 gc

Стрелковое оружие

Лук………………………….
10 gc
Доспехи

Подбитая куртка…………….
5 gc
Баклер....................... ……….
5 gc

Список снаряжения Комендоров
Оружие ближнего боя

Кинжал................. …….........
1-ый free/2 gc

Булава / молот. .... …………
3 gc

Топор..................………. ….
5 gc

Кортик (меч)..………... …..
10 gc

Стрелковое оружие

Пистоль....................... ……..
15 gc (30 за пару)

Дуэльный Пистоль....... ……
30 gc (60 за пару)

Мушкет…………………….
35 gc

Бландербуз..........………...... 
30 gc

Картечница*……….
25 gc
Доспехи

Подбитая куртка…………….
5 gc
Легкие доспехи........................
20 gc

Шлем.................………... …...
10 gc

Боеприпасы для картечницы
Ядра…………………
……..
5 gc
Цепи......................................
2 gc

Картечь.................………….
2 gc

*  Картечница может быть только одна на Отряд.

Пиратские Специальные Навыки

Пиратские Герои могут выбрать пользоваться следующим списком Умений, вместо любого из стандартной таблицы Умений, доступного им.

    Бард Моря: пират известен всюду по морям как один из самых великих певцов, и способен поднять настроение команды великолепным исполнением: "Шлюпа Йохан Би", "Что Вы сделаете с Пьяным Хоббитом?", и другие известные пиратские частушки. В начале своей фазы Ближнего боя он может внезапно разразиться куплетами, отвлекая одного противника в базовом контакте по своему выбору. Противник должен пройти тест на Лидерство, или потерять 1 Атаку на этот ход. Это не влияет на Нежить или дургие не совсем живые существа, например, Одержимых. 

    Морские Ноги: Даже в самую сильную качку пират учился держать опору и равновесие. Если он Падает во время сражения, он может проигнорировать эффект D3 ударов при броске на 4+ (сделайте один бросок, чтобы видеть, проходит ли любой из ударов в силу или нет). Кроме того, если он Сбит с ног или Оглушен в пределах 1" от пропасти, пират может перебросить проваленный тест на Инициативу, чтобы не упасть. 

    Мастер кортика: Эти короткие, односторонние клинки - оплот любой пиратской команды, и в руках обученного  моряка они - превосходное оружие для ближнего боя. Если пират вооружен кортиком, то они может парировать удар, если выбросит результат, равный или больший, чем бросок противника на Попадание. Эта дополнительная способность применяется только если Пират не находится на открытой местности; то есть: в укрытии, здании или в пределах 2" от какого либо элемента ландшафта (стена, дерево, и т.д). 

   Звучный голос (только Капитан): Капитан во множестве сражений перекрикивал резв орудий и вопли врага, отдавая распоряжения своей команде. Однажды в ход Капитан может прокричать ободрительные слова (или угрозы) любому пирату в пределах 8", кто провалил Тест на Лидерство, чтобы видеть, убегает ли он из боя, или прекращает убегать, если он уже бежал. Бегущий пират может повторно бростить тест на Лидерство. Это умение работает только, если Капитан находится на своих ногах и не занят в ближнем бою. 

    Выносливое телосложение: Много месяцев в море, и много месяцев поедания галет закалили пирата и приучили к таким условиям, которые заставили бы другого человека упасть в обморок. Во время сражения пират может проигнорировать любые Критические удары при броске на 5+ (Рана все же остается). Если бросок провален, то Критический удар наносится как обычно. 

    Головорез: пират поражает противников в ближнем бою, сочетая ослепляющие фехтовальные приемы, акробатические трюки и едкие лимерики. Даже закоренелые злодеи в Мордхейме уважают (и проклинают) его за способность легко увертываться от их цепких лап. Пират может сделать Тест на Лидерство в конце любой фазы Ближнего боя (своей или противника), и при удаче сделать нормальное передвижение от противника (но он не может бежать или атаковать) без провоцирования атак. Если он проваливает тест, то остается в ближнем бою. 

Герои

1 Капитан Пиратов
Найм - 60 золотых крон 

Только самый грубый самый жестокий морской волк может подняться, чтобы стать капитаном своего собственного судна. Хороший Капитан должен быть смелым и решительным в бою, а также яркой личностью, чтобы сплотить своих своевольных последователей. Хотя он и зачастую просто избирается Командой, он должен внушить им уважение и страх, и что еще более важно, гарантировать их длительную лояльность большим количеством золота!
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Оружие/Доспехи: Капитан может быть снаряжен оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Пиратов.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Лидер: Любой воин отряда в радиусе 6" от Капитана может использовать  значение его Лидерства во время тестов на Лидерство.

0-2 Мааты (Ship’s Mates)

Найм – 35 золотых крон 

У каждого судна есть несколько Маатов, служащих под началом Капитана и гарантирующих выполнение его распоряжений. Они также держат ухо востро в отношении капитана, поскольку никогда не хотят упустить случай самим стать капитанами. В ожидании такого дня Мааты с готовностью повинуются командам Капитана, присматривают за Командой и судном, и следуют за Капитаном, готове разграбить и разорить любые суда, которые встретят на пути.
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Оружие/Доспехи: Маат может быть снаряжен оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Пиратов.
0-2 Юнги (Cabin Boys)

Найм - 15 золотых крон 

Притяжение моря манит много молодых людей, призывая оставить скучную жизнь и вести захватывающую жизнь пирата. Некоторые - самые младшие сыновья дворян, которые знают, что они никогда не будут наследовать, или чьи семьи разорились или покрыли себя позором. Другие - простые фермерские мальчишки, тоскующие по открытому морю и приключениям. Все они могут показать какие-либо таланты, и Капитан может решить принять их на борт Юнгами, чтобы они могли изучить не только основы судовождения но также и более важные уроки того, как управлять пиратским судном. Хорошо усвоив всю многолетнюю науку, они вполне сами могут стать куда страшнее собственного Капитана!
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Оружие/Доспехи: Юнга может быть снаряжен оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Пиратов.
Рядовые

(покупаются группами от 1 до 5 фигур)

0+ Экипаж (Crew)

Найм – 25 золотых крон

Костяк судна, команда объединена зовом  моря так же как и зовом грабежа! Как моряки, члены команды - эксперты в судовождении и в корабельной жизни. Как пираты, они также быстро становятся опытными в фехтовании и в использовании множества оружия, особенно пистолетов. Есть поговорка, что хороший пират должен уверенно читать небеса, погоду, и ветра, но наиболее важны капризы своего Капитана!
	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Оружие/Доспехи: Экипаж вооружается оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Пиратов.
0-7 Комендоров (Gunners)

Найм - 25 золотых крон 

Стрелки обеспечивают артиллерию и боеприпасы корабля. Их отличное знание порохового оружия очень важно, чтобы предотвратить разрыв или перегрев орудия, или неконтролируемой отдачи. В сражении Стрелки обслуживают орудийную палубу, а на земле они вооружаются лучшими пистолетами и другим огнестрельным оружием из арсенала корабля.
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Оружие/Доспехи: Комендор может быть снаряжен оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Комендоров.
СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Картечница опасна, браток!: Комендоры славятся как самые храбрые пираты, учитывая их непосредственную близость к огнестрельному оружию, но даже между собой они благоговеют перед любым стрелком из вертлюжной пушки. Обычно все держатся от него на почтительном расстоянии. Если Пиратский отряд включает картечницу,  то Комендор, использующий ее, должен сформировать отряд из самого себя, и никогда не может сделать так, чтобы кто-либо еще присоединился к нему. Если пушка докупается в ходе игры, то Комендор должен сформировать новый отряд, сохранив все приобретенные модификации. 

0-5 Марсовых (Boatswains)

Найм - 32 золотых крон 
Марсовые (или Бозоны, как их часто называют) ответственны на борту судна за содержание такелажа: сотен концов, блоков и бухт по всему кораблю, поддерживающих паруса, мачты и реи, и т. д.. Они искушены в перемещении по лабиринту судовых канатов, по виляющим от качки реям. В руинах Мордхейма эти навыки отлично служат им в перемещении по руинам зданий и кратерам, которые замусорили прежний город. 
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Оружие/Доспехи: Марсовой может быть снаряжен оружием и доспехами, выбранными из списка снаряжения Пиратов. ЗАметьте, что они никогда не продадут свою Веревку и крюк, поскольку не мыслят себя без этого снаряжения.
СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

    Опытные верхолазы: Марсовые наиболее искусны в использовании их веревок, поскольку они овслуживают такелажную сеть на корабле. Они могут повторно бросить проваленный тест на Инициативу, прыгая через Препятствия, спрыгивая со стен, или выполняя Атаку в прыжке. как будто бы они всегда использовали при лазании Веревку и крюк.
0-5 Трюмных крыс (Boatswains)

Найм по специальным правилам (см. выше) 
Не все члены команды на борту - добровольцы. Некоторые были захвачены на вражеских судах, или похищены в гаванях и доках, когда корабль нуждался в дополнительных рабочих руках. Находящиеся под постоянным присмотром Маатов, Трюмные крысы знают, что они должны выполнить свои обязанности как следует, чтобы не быть высечеными или даже протянуты под килем! Многие привыкли к своей доле, но все же нередко бегут с корабля и ищут свой шанс даже среди неизвестных опасностей адских городских руин.

	Профиль
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	6


Оружие/Доспехи: Трюмные крысы снаряжаются оружием и доспехами, выбранными из списка Трюмных крыс.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Не нанимаются: Трюмные крысы не нанимаются, а следуют специальным правилам "вербовки", описанными выше. 

Никогда не Приобретают опыт: Трюмные крысы вообще не интересуются доказательством своей ценности для  команды, а только стремятся выжить и по возможности убжать! Они никогда не приобретают опыт в играх. 

"Не смотрите на крыс, они не истинные пираты!": Основная часть команды не обращает внимания на бегство Трюмных крыс, - они знают, что они найдут их позже и дадут им 30 ударов плетью, при удаче! Любые Трюмные крысы, убежавние или Выбывшие из боя, не учитываются при подсчете моделей для теста на Разгром. 

"Вот это да, они убежали!": Если Пиратский отряд проигрывает бой, то любые Трюмные крысы, не находящиеся на столе на конец игры (убежавшие или Выбывшие из боя) считаются совершившими успешный побег и никогда не вернутся снова. Удалите их из своего списка, как будто они были убиты...
Специальное Снаряжение Пиратов

Компас; 45+2D6 gc; Редкость: 9

Компас может быть большой помощью на земле так же как в море, помогая пиратам пройти по руинам разрушенного города быстрее и более. В любых сценариях, где игроки бросают кубик на очередность развертывания, Пираты могут перебросить результат. Это может быть сделано только, если пират с компасом не пропускает игру! Заметьте, что возможен только один переброс, даже если компасов в отряде несколько. Если у обеих сторон есть Компас, никаких перебросов не разрешается.

Огненные стрелы; 10 gc; Редкость: 7 (только на одну игру)

Огненные стрелы могут выпускаться из любого лука или арбалета, без изменения дальности. Пылающая стрела попадает в цель с +к 1 Силе, и -1 к спасброску на Доспехи. Пользователь не может передвигаться в этот ход, даже если стреляет из лука (специальные навыки использовать разрешается). 

Сухие галеты; 5 gc; Редкость: Обычный (один пакет на модель, только одно использование)

Любой Пират может носить в карманах несколько таких плотных хлебцов, чтобы съесть их во время боя, набив рот... ладно, чем-то жестким  и похожим на хлеб (состав выпечки судовой кок держит в секрете). В начале любого хода пират может положить в рот несколько галет (возможно, сломав пару зубов), если он не находится в Ближнем бою. Его Стойкость временно увеличивается на +1 до начала следующего хода игрока. Бросьте  D6 в начале нового хода: на 1 эти галеты были испорчены или заражены чем-то ядовитым. Пират при этом пропустит следующую игру (И обязательно отдубасит кока своими тяжелыми ботинками). Если Пират выбросит такой же эффект при тесте на Последствия, то он пропустит две игры.
Рука-Крюк; 3 gc; Редкость: Обычное (один на модель)

Пираты, которые потеряли руку  из-за Повреждения кисти (тест на Последствия 34) или Раны Руки (Результат 23) могут быть оснащены заостренным металлическим крюком. Владелец элегантного нового устройства не может использовать двуручное оружие, но будет всегда иметь оружие ближнего боя в этой руке. Крюк используется в ближнем бою так же, как и кинжал. Новый пират, присоединяющийся к Отряду или изначально сгенеренный в этом Отряде, может начать с рукой-крюком. В этом случае, если владелец получает Повреждение кисти или Рану руки, то пират может проигнорировать результат при броске на 4+.

Веселый роджер; 40+2D6 gc; Редкость: 9 (один на Отряд)

Ах, вида Веселого Роджера, развевающегося на ветру, чтобы выжать слезу из  глаза даже самых черствых просоленных старых псов. Любой Герой может нести Веселый Роджер, и любые Пираты в пределах 12" от Знамени никогда не проходят тесты на Совсем один. Перенос знамени занимает одну руку, и модель не может использовать двуручное оружие во время игры. Отметьте, что Трюмные крысы, испытывая недостаток в истинно Пиратском духе, не получают выгоды от Веселого Роджера.

Попугай; 15 gc; Редкость: 8 (только Капитан и Мааты)

"Скуаак! Камни Извращения, Камни Извращения!" Хорошо обученный попугай превосходно отвлекает врагов, мельтеша перед глазами, или осыпая их жуткой бранью. Все враги в базовом контакте с владельцем теряют -1 Атаку в первом раунде боя с пиратом, если не смогут пройти Тест на Лидерство.

Деревянная нога, 6 gc; Редкость: Обычное (один на модель)

Любой Пират, переносящий Рану Ноги (Результат 22) или Разбитая Нога (Результат 25), может решить заменить свою разбитую конечность крепкой деревянной ногой. Это сократит его Передвижение на -1, но предлагает шанс, что ненаправленные удары поразят именно деревяшку. Пират получает специальный неуязвимый спасбросок 6+, который может быть предпринят всякий раз, когда проваливаются любые спасброски (при стрельбе или в ближнем бою). Новый пират, присоединяющийся к Отряду или изначально сгенеренный в этом Отряде, может начать с Деревянной ногой. В этом случае, если владелец получает Рану Ноги или Разбитая Нога, то пират может проигнорировать результат при броске на 4+.
Подзорная труба; 20 gc; Редкость: 8

Пират может использовать свою испытанную подзорную трубу, чтобы исследовать местность, разыскивая любых желтых собак, которые пытаются прокрасться! В начале своего хода владелец может попытаться обнаружить одну Скрытую вражескую модель на линии видимости. При броске на 4+, модель теряет Скрытый статус. Шпионящий Пират может передвигаться в этот ход, но не может бежать или атаковать.
Карта Сокровищ; 75+4D6 gc; Редкость: 10 (только одно использование)

Пираты могут использовать Карту Сокровищ вместо обычного исследования городских руин. На карте отображено возможное положение тайника с ценными предметами, которые другая пиратская группа была вынуждена схоронить. Бросьте D6 после игры, чтобы определить, куда карта ведет.


1) Карта оказывается фальшивой! Однако, Вам действительно удается настичь и наказать пьяную свинью, продавшую ее вам, и торговец дает Вашему отряду D6x5 крона, чтобы избежать протаскивания под килем.


2) Карта приводит Вашу команду к незначительному тайнику. После нескольких часов раскопок, находится сундук, содержащий 1 осколок Камня Извращения и некоторые драгоценности на  2D6x10 крон.


3) Карта показывает один из легендарных  тайников с пивом Слейера Лонг Дронга! Вы находите несколько баррелей самого прекрасного рома, пива, и другого различного алкоголя. Один изи них - баррель Бугманского эля, который может использоваться согласно правилам. После "дегустации" многих из других баррелей,  остатки распродаются за 2D6x10 кроны (после того, как команда просыпается, конечно).


4) Похороненный глубоко в развалинах скромной лачуги Вы находите несколько сундуков заполненных прекрасной одеждой, плюс несколько заметок, обрисовывающих в общих чертах схему шантажа для многих из местных торговцев. Вы понимаете, что это должно быть одним из тайников, оставленных Фацио, великим тилийским мошенником. Вооруженные новой одеждой и информацией, на Вашем следующем посещении торговцев Вы можете купить любое изделие из Таблицы товаров, как будто это было бы Обычным (исключая Редкие Пиратские вещи). Дополнительно вы получаете 2D6x10 кроны, сбывая информацию о шантаже щаинтересованным торговцам. Также на следующую Фазу Разработки Капитан имеет +1 к Лидерству при переманивании пленных на свою сторону (см. правило «Похищенный»). 


5) Сундук с сокровищами, снабжен тщательно замаскированной ловушкой. Один из Ваших Героев должен попытаться ее обезвредить, пройдя тест на Инициативу. При удаче он без последствий находит в сундуке Амулет удачи и 3D6x10 крон. При провале, Герой пропускает следующую игру, но сундук все равно открывается.


6) Ваша команда склоняет головы в почтительной тишине, поскольку карта приводит их к одному из легендарных секретных захоронений, используемых Черным Пиратским Королем, первым и самым  великолепным пиратом, который когда-либо разорял Мордхейм.  Хотя Отряд нашел только маленький сундук, но при открытии в нем обнаруживается 2+D3 осколков Камня Искажения и Карта Мордхейма!

Абордажный крюк; 7 gc; Редкость: Обычное
Крюки обычно используются, чтобы вытянуть веревки или другие объекты из воды, но их длинное древко и острые крючья делают их также полезными в бою.

	Дистанция
	Сила
	Спецправила

	ББ
	S -1
	Бьет первым, Двуручное


    Абордажный крюк позволяет владельцу Бить Первым в первом раунде любого ближнего боя, независимо от того, атакует или нет.

Двуручное: модель, используя Шлюпочный крюк в бою не может использовать никакое другое оружие, или получить защиту от щита или баклера в ближнем бою.

Кошка-девятихвостка; 8 gc; Редкость: Обычное
Порядок часто поддерживается на борту судна под угрозой плетей. В бою длинный колючий кнут Кошки также пригоден, но на сей раз раздавая наказание врагу!

Специальные Правила:

    Как Стальные Плети Зигмариток, Кошки не могут быть парированы мечами или баклерами, имеют дистанцию 4", и бьют с Силой пользователя. Однако, так как они сделаны или веревки, а не стали, то они предоставляют врагу +1 к его спасброску на доспехи (или 6+ без доспехов). 

Картечница; 75 gc; Редкость: 8

Пиратские Стрелки иногда используют в бою меньшую и более легкую версию реальных вертлюжных пушке, обычно устанавливаемых на полубаке или юте, для защиты в абордажном бою. Меньшие, чем настоящие пушки, картечницы все же гораздо больше мушкета и могут стрелять только при помощи деревянной подставки.  Они тяжелы, склонны к осечкам, но большинство стрелков соглашается, что пушки выигрывают в огневой мощи.

Специальные Правила:

    В Отряде может быть только одна пушка, поскольку требует времени на выделку у судового Оружейника.

    Пороховое Оружие: Иди или стреляй & Подготовка к выстрелу.

    Тяжелое: пользователь теряет -1 Инициативу и -1 Передвижение на весь бой. Кроме того, картечница никогда не может стрелять дважды в ход или стрелять после движения, независимо от того какие Навыки пользователь может иметь.

    Специальные Боеприпасы: картечница использует нестандартные типы боеприпасов, которые должны быть куплены на каждый бой (если использовались). Перед обстрелом Стрелок должен объявить, какой тип боеприпаса используется, если он имеет больше чем один тип в наличии в игре. 
    Боеприпасы Пушки:

        Ядра; 5 gc; Редкость: Обычное (только один бой)

        Пушка, стреляющая тяжелым свинцовым шаром, может остановить даже атакующего Огра!

	Дистанция
	Сила
	Спасбросок
	Спецправила

	36”
	5
	-2
	Сотрясение


   Сотрясение: воздействие тяжелого свинцового снаряда достаточно, чтобы испугать даже самого выносливого воина. Рассматривайте бросок 2-4 на Результате попадания как Оглушен.

        Цепной заряд; 2 gc; Редкость: Обычное (только один бой)

        Эти длинные железные цепи не вызывают большого ущерба, но могут запутать вражескую модель и свалить ее с ног.

	   Дистанция
	Сила
	Спасбросок
	Спецправила

	24”
	4
	-2
	Все сшибаю!


   Все Сшибаю!: Враг, пораженный Цепным зарядом, но не раненый, Сбит с ног при броске на 4+, даже если они обычно никогда не могут Сбиваться с ног.

        Картечный заряд; 2 gc; Редкость: Обычное (только один бой)

        Очень маленькие шарики, камни, металлические стружки и даже каменная соль запихиваются в ствол, производя облако шрапнели при выстреле.

	  Дистанция
	Сила
	Спасбросок
	Спецправила

	24”
	3
	/
	Это Повсюду!


  Это Повсюду!: Если выстрел попал в цель, Пиратский игрок может также сделать бросок на Попадание против D6 других вражеских моделей в пределах 4" от цели, с соответствующими модификаторами за укрытия, дистанцию, и т.д. Никакая модель не может быть поражена дважды. Пираты знают, как нырнуть от линии огня, когда они слышат выстрел картечницы и поэтому, никогда не поражаются дружественным залпом картечи.

    Подбитая Куртка; 5 gc; Редкость: Обычное
    Ничто, как многомесячное пребывание в море, не укрепляет одежду! Многие пираты находят, что их покрытое коркой соли, пролитым ромом, и другим остатками пищи куртки и плащи предоставляют неплохую защиту в бою.

    Специальные Правила:

        Подбитая куртка предоставляет владельцу спасбросок на 6+, но не может быть объединена с эффектами никакой другой брони кроме шлема или баклера. Это включает использование щита - большинство пиратов считает, что щит и жесткая куртак сковывают движения, приводя к большому риску падения в воду!

         Купленные изначально, Подбитые пиратские куртки не могут быть даны другому Пирату или проданы назад торговцам- одного только зловония достаточно, чтобы отогнать даже самых отчаянных из новых владельцев! 
















