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Коллекционный ром

1  2  3  4  5
1 4 9 16 25

1  2  3  4  5
-1 3 8 15 26

Глаз Кракена

Энциклопедия рома

  Получите 1

за каждый  .

Вильям Кидд

Украдите 1  .

Самогон

0 1  2  3  4  5  6

-2 2 6 12 21 32

Зуб Чудища

Ржавый меч

Канонир

Получите  .

«Море Облаков» — это игра, которая поднимет вас высоко в небеса 
и сделает из вас настоящего воздушного пирата! Встретьтесь лицом к лицу 

с вашими соперниками на борту своего корабля и покажите им, кто здесь 
главный! Берите вражеские корабли на абордаж, грабьте, находите 

реликвии и коллекционируйте лучший ром!

Обзор игры

Компоненты игры Состав игры

Цель игры
В роли капитана летающего пиратского корабля вам предстоит 
набрать команду головорезов и разжиться золотом. Отправляйте 
своих пиратов на абордаж вражеских кораблей, чтобы захватить 
их добычу. Но важнее всего — наберите как можно больше 
победных очков, чтобы править Морем Облаков!

ПЛАНШЕТ КАПИТАНА
На нем изображен капитан воздушного 
корабля, за которого вам предстоит 
играть. Он содержит указания, куда 
выкладывать карты добычи.

21 карта рома 23 карты реликвий 28 карт предметов 22 карты пиратов

• 94 карты добычи

• 65 дублонов (номиналом 1, 3 и 5)

• 1 центральное 
  поле

• 1 фишка корабля

• �1 фишка
  шляпы• 1 жетон попугая

• 4 планшета капитана

Ром

1

Песнь Сирены

1  2  3  4

-3  -1  2  6

5  6  7  8

12 19 27 43

Карта сокровищ

Добавьте по 1 
карте в каждую 

стопку добычи.

Старпом

Получите  .

Дюк де ПлессиМадам ЧжэнЛеди Дамбала
Эль Капитан

1 2 3

• 1 блокнот для
  подсчета очков

• 1 книга 
  правил

Пираты

Ром
Тайны

Реликвии

Предметы

Эль Капитан

2 3



КАРТЫ 
РЕЛИКВИЙ
Эти карты представ-
ляют легендарные ре-
ликвии. Каждая карта 
реликвии имеет назва-
ние и ценность, равную 
количеству победных 
очков  , которое 
вы получите в конце 
игры. Как и в случае 
с коллекционным ро-
мом, чем больше у вас одинаковых реликвий, тем 
больше очков принесет вам ваша коллекция.

КАРТЫ ПРЕДМЕТОВ
Эти карты представляют 
предметы, которые 
вы будете находить 
на летающих островах. 
На каждой карте пред-
мета указано название 
и эффект, который 
может быть постоян-
ным, немедленным 
или тайным (скрытым 
до конца игры).

ЦЕНТРАЛЬНОЕ ПОЛЕ
Показывает, сколько ходов будет длиться игра, 
и когда капитаны пойдут на абордаж  для 
грабежа вражеских кораблей. Кроме того, 
на центральном поле есть три специальные 
ячейки для размещения стопок добычи.

1 2 3

Счетчик хода

Стопки добычи

Абордаж
Коллекционный ром

1  2  3  4  5
1 4 9 16 25

КОЛЛЕКЦИОННЫЙ РОМ
Чем больше у вас бутылок 
коллекционного рома, тем больше 
победных очков вы получите 
в конце игры.

1

3

Первоклассный ром

ПЕРВОКЛАССНЫЙ РОМ
Если в конце игры у вас больше 
всех карт первоклассного 
рома, то каждая ваша карта 
первоклассного рома приносит 
вам 3 победных очка . 
В противном случае ваши карты 
первоклассного рома принесут 
по 1 победному очку .

ПРИМЕР

Название

Название

Ценность

Эффект

1  2  3  4  5  6

-2 2 6 12 21 32

Зуб Чудища

Пиво

Сбросьте 

1 вашего .

Песнь Сирены

1  2  3  4
-3  -1  2  6

5  6  7  8
12 19 27 43

Эта реликвия отнимет 
у вас 3 победных очка  в конце игры. 
Но если у вас есть 4 такие реликвии, 
то вы получите 6 победных очков
в конце игры.

ПРИМЕР

Мирный договор

В конце каждого 

абордажа получите   

если вы не победили 

ни в одном бою.

Шляпа капитана

Используйте эффект 

вашего  один раз.

Книга реликвий

 Получите 1
 

за каждую .

Большинство карт 
предметов обладают 
постоянным эффек-
том, действующим до 
тех пор, пока карта не 
будет украдена другим 
игроком или сброше-
на эффектом другой 
карты.

Существует 2 исключения, отмечен-
ные следующими символами:

Немедленно 
выполните эффект 
этой карты, а затем 
сбросьте ее (уберите 
эту карту из игры).

Карты тайн необходи-
мо размещать лицом 
вниз. Переверните 
их только при подсче-
те очков.

ПОДРОБНЕЕ
О КАРТАХ 
ПРЕДМЕТОВ

ПОДРОБНЕЕ 
О КАРТАХ РОМА

4 5

КАРТЫ РОМА
Эти карты 
представляют разные 
виды рома. Каждая 
карта рома имеет свое 
название и ценность, 
равную количеству 
победных очков  , 
которые вы получите 
в конце игры.

Название

Ценность

Самогон

0

1 карта коллекционного рома 
приносит 1 победное очко        . За каждую следующую 
карту ценность рома будет увеличиваться 
в геометрической прогрессии: вы получите 
4 победных очка         за 2 карты, 9 победных очков 
за 3 карты и так далее…



Разместите центральное поле на столе  
( ( ( стороной вверх для 2-3 
игроков,  стороной вверх для 
4 игроков) и поставьте фишку корабля 
на стартовую позицию .

Тот, кто последним пил ром, 
становится первым игроком. 
Он забирает фишку шляпы 
и жетон попугая.

Каждый игрок выкла-
дывает перед собой свой 
планшет капитана.

Раздайте каждому игроку 
по 3 дублона, а осталь-
ные поместите на стол — 
это банк.

Эти карты представля-
ют пиратов, которых 
вы будете отправлять 
на абордаж вражеских 
кораблей. На каждой 
карте пирата указано 
его имя, боевая сила 
и эффект, который сра-
батывает, если вы по-
бедили в бою.

ПОПУГАЙ
Игрок, обладающий же-
тоном попугая, получает 
преимущество при 
ничьей. Определенные 
карты предметов или 
пиратов могут заставить 
попугая сменить хозяина.

Если бой, в котором уча-
ствует игрок с попугаем, 
заканчивается ничьей, 
то победа достается ему. Если 
игрок с попугаем не участвует в бою, то побеждает 
ближайший к нему игрок по часовой стрелке. 

Также игрок с попугаем первым идет на абордаж 
(см. стр. 10).

ФИШКА КОРАБЛЯ
Фишка корабля нужна, 
чтобы отслеживать игровой 
прогресс на центральном поле.

ФИШКА ШЛЯПЫ
Фишка шляпы достается 
первому игроку, который 
держит ее при себе до конца 
игры. Она помогает вам 
не забыть, кто является 
первым игроком.

Имя

Сила

Победный 
эффект

Канонир

Получите  .

М
адам

 Ч
ж
эн

Дюк де Плесси

1 2 3
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Перемешайте все карты добычи 
и поместите полученную колоду 
в центр стола.

Возьмите три карты из ко-
лоды. Не глядя на них, 
выложите по одной лицом 
вниз в ячейки, обведенные 
пунктиром, на центральном 
поле. Это стопки добычи.

Подготовка к игре

Л
ед
и 
Д
ам
ба
ла

3

4

ПРИ ИГРЕ ВДВОЕМ, прежде чем 
перемешать все карты добычи, уберите 
из колоды:
• все карты реликвии Песнь Сирены,
• 5 случайных карт предметов,
• 5 случайных карт рома,
• 5 случайных карт пиратов.

КАРТЫ ПИРАТОВ



ПРИМЕР

Каждый раунд игроки будут по оче-
реди делать ходы, деля добычу с це-

лью заполучить как можно больше 
рома, реликвий, предметов и пиратов. А когда 
корабли будут пролетать слишком близко, игроки 
сойдутся в битве. В зависимости от способностей 
своей команды игроки смогут заполучить дубло-
ны или даже украсть чужую добычу.

ДЕЛЕЖ ДОБЫЧИ 
Начиная с первого игрока и далее по часо-
вой стрелке, возьмите первую стопку добычи 
(карта(-ы), лежащая лицом вниз в самой левой 1  
ячейке добычи). Посмотрите ее втайне от осталь-
ных. Затем выполните одно из двух действий:

1. ЗАБРАТЬ СТОПКУ
Выложите все полученные карты добычи в соответ-
ствующие области вокруг своего планшета капита-
на. Карты рома  или карты тайн выложите 
лицом вниз. Все остальные карты выложите лицом 
вверх. Затем возьмите карту из колоды добычи 
и положите ее лицом вниз в ту ячейку, которую 
вы только что опустошили.
Если стопка добычи состоит из нескольких 
карт, вы должны забрать все карты в стопке. 
Вы сами выбираете порядок, в котором 
будете выкладывать карты.

Важно: если ячейка добычи была опустошена 
либо игроком, либо в результате действия эффекта 
предмета  или пирата , немедленно попол-
ните ее верхней картой из колоды (лицом вниз).

2. ОСТАВИТЬ СТОПКУ
Верните карту(-ы), которую(-ые) вы посмотрели, 
обратно на место, а затем поверх нее положите 
верхнюю карту из колоды лицом вниз. Решив оста-
вить стопку, вы повышаете ее ценность для следую-
щего игрока, зато вы сможете взглянуть на следую-
щую стопку в поисках чего-нибудь получше.
Стопка добычи может содержать максимум 
три карты. Если вы должны выложить туда 
четвертую карту, то положите вместо нее 
дублон из банка.
Важно: если карты в колоде закончились 
до окончания игры, то продолжайте пополнять 
стопки дублонами вместо карт.

Если вы оставили стопку 1  , переходите к стоп- 
ке  2  и действуйте так же, как и в случае со стоп-
кой 1  . Если вы решили оставить и стопку  2  , 
то переходите к стопке 3 .
Вы должны просматривать стопки добычи 
по порядку, начиная со стопки 1 . Вы не мо-
жете посмотреть стопку 3  до того, как по-
смотрели стопки 1  и 2 .
Если ни одна из стопок вас не заинтересовала, возь-
мите верхнюю карту из колоды. Выложите ее рядом 
со своим планшетом капитана лицом вниз или вверх, 
в зависимости от типа карты, или сбросьте ее сразу 
же после срабатывания эффекта        .

Важно: вы всегда можете посмотреть на рубаш-
ку верхней карты в колоде добычи, чтобы узнать, 
карта какого типа (ром  , реликвия , предмет

 или пират ) будет следующей.
После того как вы выложили одну или несколько 
карт рядом со своим планшетом капитана, ваш ход 
закончен. Затем начинается ход следующего игрока, 
который начинает с просмотра стопки добычи 1  .
После того как все игроки получили хотя 
бы по одной карте добычи, переместите 
фишку корабля на шаг вперед по централь-
ному полю. Начинается новый раунд.

Процесс игры

Если в стопке, 
которую вы забрали, находи-
лись пиво и пират, вы можете 
выложить пиво и применить его 
эффект до того, как вы выло-
жите пирата рядом со своим 
планшетом капитана.

ПРИМЕР

Вильям Кидд

Украдите 1  .

Пиво

Сбросьте 

1 вашего .

8 9

Вы просматриваете первую 
стопку добычи, которая 

состоит из трех карт. Вы решае-
те оставить ее (вернуть стопку 
на место лицом вниз). Стопка уже 
состоит из трех карт, так что 
вы добавляете к ней дублон из бан-
ка вместо новой карты.

Вы просматриваете вторую 
стопку добычи, которая 

состоит из двух карт. Вы также 
решаете ее оставить (вернуть 
стопку на место лицом вниз). За-
тем вы добавляете к этой стопке 
еще одну карту лицом вниз.

Вы просматриваете третью 
стопку добычи, которая 

состоит из двух карт. Вы решаете 
ее забрать. Вы выкладываете обе 
карты рядом со своим планшетом 
капитана, применяя их эффекты, 
если это необходимо.

1 2 3

1

2

3

4

3

41 2

Вы берете верхнюю карту из колоды 
добычи и помещаете ее в пустую 

ячейку, создавая новую стопку. Затем ход 
передается следующему игроку.



На абордаж!

Конец игры  И ПОДСЧЕТ ОЧКОВ

Если фишка корабля должна покинуть 
остров с символом  , до того как начнется 
следующий ход, игроки 
идут на абордаж. Во время 
абордажа каждый игрок 
вступает в бой со своими 
соседями, чтобы активиро-
вать эффекты карт пиратов.

Эффекты карт пиратов 
срабатывают каждый 
раз, когда вы побеждаете 
соседа слева или справа, 
только если на карте нет символа 1x . В этом 
случае эффект срабатывает только один раз за 
абордаж, независимо от количества побед.

Важно: если у вас нет пиратов, вы не можете 
победить в бою.

СИЛА КОМАНДЫ
Чтобы определить, кто победил в бою, подсчи-
тайте силу своего капитана: она состоит из суммы 
сил всех ваших пиратов и всех возможных бонусов 
или штрафов. Если ваша сила превосходит силу 
одного из ваших противников (игроки слева и 
справа от вас), то вы победили.

ЭФФЕКТЫ КАРТ 
ПИРАТОВ
После того как вы определили победителей, акти-
вируйте эффекты карт пиратов. Начиная с игро-
ка, обладающего жетоном попугая, и далее 
по часовой стрелке, примените эффекты своих 
пиратов в выбранном порядке столько раз, сколько 
побед вы одержали. Если вы не одержали ни одной 
победы, ничего не происходит.
Если на карте написано «Украдите», то вы 
можете красть только у того капитана(-ов), кото-
рого(-ых) вы победили в бою. Если у противника, 
которого вы собираетесь ограбить, нет ни дублонов, 
ни рома  , ничего не происходит. 
Если на карте написано «Обменяйтесь», то вы мо-
жете обмениваться только с тем капитаном(-ами), 
которого(-ых) вы победили в бою. Если у соперни-
ка, с которым вы собираетесь меняться, нет ни пред-
метов  , ни рома  , ничего не происходит.
Если на карте написано «Получите », возьми-
те соответствующее количество дублонов из банка.

Важно: вы не можете победить больше двух раз 
за раунд, потому что во время боя вы сравниваете 
свою силу только со своими ближайшими соседями 
слева и справа. Однако вы можете одержать победу 
один раз (если ваша сила больше силы одного со-
перника, но меньше силы другого) или ни одного.
В конце каждого абордажа сбросьте всех 
своих пиратов и начните новый раунд.

Эффект
Рэйчел Круз

Украдите  .

С этими тремя пиратами и ржавым мечом 
ваша сила равна 7 (4 + 2 + 2 - 1).

ПРИМЕР

ПРИМЕР

Стервятник Пит
1x  : обменяйте 1 свой  лежащий лицом вверх на 1  соперника лежащий лицом вверх. 

Ржавый меч
Месье Плюм

1x  : побежденный вами 

игрок должен сбросить 1  , 

лежащий лицом вверх.

Боцман

Получите  .

Когда фишка корабля 
достигает последнего 
острова на централь-
ном поле, проведите 
финальный раунд 
по обычным прави-
лам, отправьтесь в по-
следний раз на абор-
даж, после чего игра 
заканчивается.

Подсчитайте свои по-
бедные очки , чтобы 
определить, кто из 
вас самый известный 
воздушный пират, 
сложив:

• �количество ваших дублонов (каждый дублон 
равен 1 победному очку );

• победные очки за ваш ром        ;

• победные очки за коллекцию реликвий         ;

• победные очки за карты тайн          ;

• победные очки за карты предметов         .

Капитан, набравший наибольшее количество 
победных очков , побеждает в игре и провоз-
глашается Королем Пиратов! В случае ничьей по-
беждает игрок с жетоном попугая. Если у игроков, 
претендующих на победу, нет попугая, побеждает 
игрок с наибольшим количеством дублонов. Если 
и после этого ничья сохраняется, то побеждает 
игрок с наибольшим количеством карт рома.

10 11

                        В вашей команде 3 пирата, и ваша сила 
равна 6. Сила Кати равна 4. Сила Фила равна 2. 
У Карла нет пиратов, а значит, его сила равна 0. 
Вы побеждаете во всех боях. Катя побеждает Фила.       
Фил побеждает Карла. Карл чувствует себя неловко.
Теперь вы применяете эффекты своих пиратов, начи-
ная с Карла, потому что у него фишка попугая. Одна-
ко у Карла нет пиратов, поэтому он ничего не делает.
При помощи Рэйчел Круз вы крадете по  у каж-
дого побежденного капитана (Карл и Катя), итого 
получая  . Стюард позволяет вам только один 
раз 1x  взять  из банка, несмотря на то что 
вы победили дважды. И наконец, кок позволяет вам 
забрать попугая у Карла и поместить его перед собой. 
Все эффекты ваших пиратов сработали.
Катя проиграла вам, но победила Фила. Благодаря 
Месье Плюму Фил должен сбросить одну карту пред-
мета на его выбор.
Наконец, с помощью боцмана Фил получает  
из банка. Все игроки сбрасывают всех пиратов,     
а затем начинается новый раунд.

Вы

Карл

Фил

Рэйчел
 Круз

Украдит
е  .

Стюард

1x  : получите  .

Кок

Заберите жетон 
попугая.

Катя

Месье Плюм

1x  : побежденный вами 

игрок должен сбросить 1  , 

лежащий лицом вверх.

Боцман

Получите  .

АБОРДАЖ ПРИ ИГРЕ ВДВОЕМ
В игре на 2 игроков вы можете победить 
лишь один раз во время абордажа. 



ДОЗОРНЫЙ
Если вы одержали победу с дозорным в вашей команде, 
вслепую возьмите одну карту из любой стопки добы-
чи. Вы можете сделать свой выбор, глядя на символ 
на рубашке карты (ром, реликвия, предмет или пи-
рат), но лицевую сторону вы увидите только после 
того, как возьмете карту. Поместите эту карту 
рядом со своим планшетом капитана.

МЕСЬЕ ПЛЮМ
Если вы одержали победу с Месье Плюмом в вашей 
команде, выберите побежденного вами игрока. 
Он должен выбрать одну из карт предметов, лежа-
щих перед ним лицом вверх, и сбросить ее.

СУНДУК
Если вы проиграли в бою, 
отдайте сундук и все дубло-
ны в нем тому, кто одержал 
победу. Забрав сундук, он берет 
из него один дублон и помеща-
ет его на свой планшет капи-
тана. Если вы проиграли оба 

боя, то сундук достается сопернику с наивыс-
шим показателем силы. Тот игрок, у которого 
сундук окажется в конце игры, получает все 
находящиеся в нем дублоны.

Подробнее о картах

Сундук

Поместите  из банка на 

эту карту. Когда игрок побеж-

дает вас в бою, он получает эту 

карту и может забрать с нее  .

Дозорный

1x  : возьмите 1 карту 

из любой стопки добычи.

Месье Плюм

1x  : побежденный вами 

игрок должен сбросить 1  , 

лежащий лицом вверх.
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2

1x

Предмет

Реликвия

Ром

Пират

Сбросьте 
после исполь-
зования

1 дублон

3 дублона

5 дублонов

Использовать 
1 раз

Два победных очка

Тайна

Больше всего рома

Больше всего реликвий

Больше всего перво-
классного рома

Коллекционный ром

Больше всего 
дублонов


