Dreadfleet

Alapok

Sérülés kártyák (Damage cards): Ez a hajó sérülése esetén húzandó, megesik, hogy egyszerre több ilyen kártyát is fel kell húznod. 4 típusa van: hajótest(Hull), legénység(Crew), gyorsaság(Speed), speciális(Special).

Sors kártyák (Fate cards): Véletlenszerű események, továbbá az alsó sarkokban szélerősség(jobb oldalt) és szélirány-változás(bal oldalt) is fel vannak tűntetve rajtuk. A fejlesztés(Upgrade), illetve lövés(Shot) kártyákat rá kell tenni egy hajóra felhúzás után. Fejlesztés(Upgrade) kártyát már kint lévő segédhajóra is rá lehet tenni és használni. Lövés(Shot) kártyából 1 hajón, csak 1 lehet, kivéve a Skabrus-t és a Seadrake-et, amelyeken mivel nincs ágyú, nem használhatnak ilyen kártyákat.

Parancs kártyák (Order cards): 

· Teljes sebességgel előre! (Full Speed Ahead): Amely hajó sikeresen végrehajtja ezt a parancsot, 2D6” távolságot mozoghat egy egyenes vonalon, de nem mozoghat többet a mozgási fázisában. Minden a parancs által megszerzett mozgási lehetőséget ki kell használni, akkor is, ha ütközés az eredménye. Az a hajó, aminek a sebessége(Speed) 0 vagy az a vitorláshajó, amely széllel szemben hajózik, nem hajthatja végre ezt a parancsot.

· Élesen balra! (Hard-a-port): Amely hajó sikeresen végrehajtja ezt a parancsot, a mozgási fázisában bármikor, akár mielőtt mozgott volna akkor is, elfordulhat maximum 45 fokot balra.

· Élesen jobbra! (Hard-a-starboard): Amely hajó sikeresen végrehajtja ezt a parancsot, a mozgási fázisában bármikor, akár mielőtt mozgott volna akkor is, elfordulhat maximum 45 fokot jobbra.

· Célra tarts! (Fire as she bears!): Amely hajó sikeresen végrehajtja ezt a parancsot, tüzet nyithat a tűzerejének(Broadside) és a tüzelés szabályainak megfelelően, amint támadás éri (csáklyázás esetén is). A „célra tarts” parancs addig érvényes, amíg el nem használja ezt a lehetőséget, nem kap másik parancsot, vagy el nem süllyed.

· Javítás (Repair): Amely hajó sikeresen végrehajtja ezt a parancsot, a mozgási fázisa elején eldobhat egy hajótest(Hull), legénység(Crew), gyorsaság(Speed), speciális(Special), vagy Lángba borult(Set Ablaze) sérülés(Damage) típusú kártyát. A javíthatatlan(Irreparable) sérülés(Damage) kártyákat nem lehet eldobni.

Látótávolságon belül (Line of Sight): Akkor van egy modell látótávolságon belül egy másik modell számára, ha egy egyenes, akadálytalan vonalat tudsz húzni az egyik hajótesttől a másikig. Ha nem lehet eldönteni, dobj egy kockával.

Látótávolság iránya (Arcs of Sight): Minden modellnek egy téglalap az alapja. Minden saroktól, húzz képzeletben (vagy használd a navigációs rudat) egy 45 fokos szöget. 4 irányt fogsz kapni (2 hajóoldal, 1 orr, 1 far). Egy csatahajó csak olyan célpontokra tudnak lőni, amelyek hozzá képest oldalt helyezkednek el.

Parancsnoki ellenőrzés (Command Check): Dobj D6-tal, ha az eredmény egyenlő vagy nagyobb, mint a kapitány parancsnoki(Command) értéke, akkor sikeres. Mindenféle módosító érték ellenére, az 1-es dobás mindig sikertelen, a 6-os dobás pedig, mindig sikeres.

Találat és sérülés (Hit and Damage): Találat (Hit) esetén, lehetőség van páncélzat mentődobásra, ellenben, ha valamilyen módon azt az utasítást kapod, hogy húzz egy sérülés (Damage) kártyát, az ellen nem lehet mentődobást dobni.

A csatahajók 6 jellemző értéke:

Gyorsaság (Speed): Ez határozza meg, hogy mennyit mozoghat (hüvelykben) a hajó körönként. Ha egy hajó sebessége 0 vagy az alá csökken, nem mozoghat többet, amíg ez az állapot fenn áll. Minden egyéb akciót továbbra is szabadon végrehajthat.

Hajótest (Hull): Ennyi sérülést képes a hajó elviselni mielőtt elsüllyedne. 
Elsüllyedt hajók: Ha egy hajó törzse túl sok talátot kap(annyi „Hull Damage” kártya kerül rá amennyi a Hajótest értéke), elsüllyed és kiesik a játékból. A modellt le kell venni a játéktérről és minden rajta lévő lapot a dobott lapok közé tenni.

Legénység (Crew): Ez az érték a tengerészeti jártasságát mutatja a legénységnek, nem befolyásolja a gyorsaságát(Speed), se a tűzerejét(Broadside) a hajónak.
Elhagyott hajók: Úgy kell kezelni a hajót, mintha elsüllyedt volna.

Tűzerő (Broadside): A hajó tűzerejét reprezentáló érték. Mikor tüzelni akarsz, többnyire annyi kockával kell dobni, ahányas a tűzerő értéke a csatahajónak.

Irányíthatóság (Handling): Megmutatja mennyire manőverezhető egy hajó. Az irányíthatóság(Handling) érték megmutatja, hogy egy csatahajó milyen gyakran változtathat irányt.

Páncélzat (Armour): Ha találat éri a hajót, megpróbálhatod „megmenteni” a hajót egy sikeres páncélzat mentődobással.

Felkészülés a játékra

1. Terítsd ki a tengeritájképet egy sík felületen

2. Válassz, hogy melyik oldalon szeretnél harcolni (Grand Alliance vagy Dreadfleet)

3. Válassz küldetést (Scenario)
4. Alakítsd ki a színteret

5. Keverd meg a paklikat (Fate, Damage), ezen kívül mindenki kap 5 különböző Parancs(Order) kártyát

6. Állapítsd meg a szélirányt. Dobj 2D6-tal, helyezd fel a dobott koordinátákra a szélirányjelzőt a térkép szélére.

7. Helyezd fel a hajókat

Egy játékos köre

1. Fázis: Kezdeményezés

Mindkét játékos dob D6-tal, aki nyer az dönt, hogy szeretne-e elsőnek mozogni ebben a körben, ha igen, ő lesz az „első játékos” a kör végéig, erre a játék néha hivatkozni fog.

2. Fázis: Állapot

Ebben a fázisban jön létre minden állapot(Status) kártyának a hatása, amik játékban vannak, például néhány sors(Fate) kártya, amelyek lent maradnak játékban(Remains in play), továbbá olyan sérülés(Damage) és lángba borító(Set Ablaze) kártyák, amelyek állapot(Status) típusúak.

Az első játékos hajóira ható állapot kártyák jönnek létre először, ezután a második játékos hajóira hatók, aztán az első játékos hátramaradt (nem a hajóin lévő) állapot kártyáknak.

3. Fázis: Sors

Az első játékos húz egy sors(Fate) kártyát és követi a lapra írt utasításokat, ezután a második játékos is húz és ő is úgy tesz, ahogy a kártya utasítja.

Minden sors(Fate) kártya változtat a szél irányán. A jobb alsó sarokban elhelyezkedő szám megmutatja mennyit, a körülötte lévő nyilak pedig azt mutatják merre kell mozgatni a szélirányjelzőt. Néhány sors kártya arra utasít majd, hogy dobj 2D6-tal, ekkor a dobott eredmény a széljelző új koordinátáit adja meg.

Ha egy sors kártyán a leírása után az áll, hogy „BR” (brief respite – pihenő) és nem lehet a lap által leírt változásokat eszközölni, akkor a játékos aki húzta, kijátszhat egy javítás(Repair) parancsot(Order) az egyik hajójára a sors kártya hatásának létrehozása helyett (a szélirányra vonatkozó hatás nem a kártya részének tekintendő, ezért az mindenképp változni fog).

Ha a sors(Fate) vagy a sérülés(Damage) kártyák elfogynának, újra kell keverni őket.

4. Fázis: Akció

Az első játékos kiválasztja az egyik csatahajóját, amelyiket ebben a körben még nem választotta ki és akciókat hajthat végre vele (aktiválja a hajót) a következket követve:

· Parancsok

· A hajó kapitánya kijátszhat egy parancs(Order) kártyát.

· Mozgás

· A hajó a sebességének(Speed) és irányíthatóságának(Handling) megfelelően manőverezhet a tengeren.

· Tüzelés

· A hajó tüzet nyithat, egy lő távon belül lévő célpontra.

· Csáklyázás

· A hajónak meg kell küzdenie minden ellenséges hajóval, amivel közvetlen érintkezésben van.

Ezek után a második játékos kiválasztja egy hajóját, amit ebben a körben még nem aktivált és végre hajtja az akcióit. Azután megint az első játékos és így tovább és így tovább… egészen addig, amíg el nem fogynak az aktiválható hajók.

5. Fázis: Vége

Minden kör végén ellenőrizni kell elérte-e bármelyik játékos a győzelem feltételeit. A játék úgy is véget érhet, hogy nincs több kör, ilyenkor a küldetésben leírtak szerint kell kihirdetni a győztest.

Csatahajóid mozgatása

Minden hajó adott gyorsasággal(Speed) rendelkezik, ez a maximum távolság, amit körönként megtehet, de ennél kevesebbet is mozoghat. A távolságot a hajó orrától kell számolni és a táv végpontja is a tatnál kell legyen (ezt a méricskélést könnyíti a távolság mérő rúd).

Irányváltoztatás: Mielőtt egy hajó irányt változtatna legalább annyi hüvelyk távolságot meg kell tennie egy egyenes vonalon, amennyi az irányíthatósága(Handling), ezután maximum 45 fokot fordulhat el (a hajókerék eszköz segítségével) az eddigi irányától, majd folytathatja útját egyenesen, ha erre még van lehetősége. Ha egy hajó sebessége(Speed) lehetővé teszi, akár többször is változtathat irányt a mozgási fázisa alkalmával.

Lehorgonyzás: Az a hajó, amelyik a mozgási fázisa végén 2” vagy kisebb távolságra van egy hajóroncstól vagy egy szigettől, lehorgonyozhat. Egy horgonyzik(At Anchor) állapot kártya kerül hajóra. Ha egy csatahajó „horgonyzik” állapotban van nem lehet mozgatni semmilyen oknál fogva. Az a hajó amelyik lehorgonyzott, a következő kör mozgás fázisának a végéig nem szedheti fel a horgonyt.

Mikor egy hajó horgonyzik:

· A segédhajókat felborulás veszélye nélkül bevetheti

· Újra dobhatja a parancsnoki ellenőrzés(Command Check) próbáit, de csak a javítási(Repair) parancsokra(Order)
· Ha lángba borul(Set Ablaze) fordítsd meg a horgonyzik(At Anchor) lapot, a hajó nem horgonyozhat tovább, valamint a már lángoló hajók nem horgonyozhatnak le.

Szélerősség: Az eldobott sors(Fate) kártyák felső lapjának bal alsó sarkában lévő szám a szél erősség, ha nincsenek még dobott sors lapok a szélerősség automatikusan 1.

Vitorláshajók: Néhány csatahajó a vitorlások(Sail) típusába tartozik. A vitárláshajók minden körben kötelesek mozogni legalább annyi hüvelyk távolságot, amennyi az adott körben a szélerősség, akkor is ha zátonyra futnak, ütköznek egy másik hajóval, vagy lemennek a térképről. Kivétel ez alól a sérült vagy mozgás képtelen hajó, ilyenkor annyit kell mozgatni amennyit a hajó állapota enged. A horgonyzó(At Anchor) hajókra nem hat a szélerősség.

Ha egy vitorláshajó fari oldalán van a szélmérő a mozgási fázisa kezdetén, akkor hátszelet kap. Ekkor a szél erejét hozzáadhatja a sebességéhez(Speed) a kör végéig, ez bizonyos esetekben több fordulási lehetőséget ad a hajónak (tehát az irányíthatósága által indokoltnál többször).

Ha egy vitorláshajó orr részénél van a szélmérő a mozgási fázisa kezdetén, akkor szembeszéllel kell megküzdenie, ilyenkor nem kell lemozognia a szélerősségének megfelelő távolságot, de még parancsnoki ellenőrzés(Command check) próbát is kell tennie. Ha sikerül a hajó sebességének(Speed) megfelelően mozoghat a körben, ha sikertelen, akkor a szélerősség negatív módosítóként járul hozzá a hajó sebességéhez(Speed) a kör végéig.

Zátonyra futás: Az a hajó, amelyik érintkezésbe kerül egy szigettel vagy hajóronccsal, zátonyra fut. Ha egy csatahajó zátonyra futott, nem mozoghat tovább és nem változtathat irányzékot, továbbá tulajdonoságnak sérülés(Damage) kártyákat kell húznia addig, amíg nem húz egy hajótest(Hull) típusú kártyát, amit a szerencsétlenü járt hajó sérülései közé kell tenni, a többi húzott lapot eldobja.

Elmenekülés a veszélyből: Az a csatahajó, amelyik 1” távolságra vagy azon belül van a csatatér szélétől vagy egy másik hajóval közvetlen érintkezésben van, megpróbálhat elmenekülni a veszélyből a normális mozgási fázisa helyett. Horgonyzó(At Anchor) hajó nem menekülhet el. Hogy elmenekülhessen a hajó kapitányának egy parancsnoki ellenőrzés(Command Check) próbát kell tennie, amelyhez -1 módosító járul minden vele közvetlen érintkezésben lévő hajó után. Ha a próba sikeres D3+1” távolságot mozoghat bármilyen irányba. A hajó ezután nem érintkezhet másik modellel és ugyanabba az irányba kell néznie, mint eddig. Ezután a hajó szabadon irányt változtathat (max 45 fokot).

A térkép elhagyása: Amelyik hajó elhagyja a játékteret biztonságosabb vizekre hajózott és nem játszik tovább.

Ütközés másik hajóval: Ha egy modell egy másik modellbe ütközik, azonnal végeszakad a mozgási fázisának és mindkét hajó ott marad, amíg az egyik ki nem kerül a játékból vagy végre nem hajt egy sikeres menekülési akciót. Ha két hajó találkozott, akár szándékos volt akár nem, megcsáklyázzák egymást.

1. Ágyúk elsütése

2. Célpont kiválasztása:

A célpontnak az ágyúk látótávolságán belül kell lennie. A célpont lehet egy olyan hajó is, amellyel közvetlenül érintkezik a saját hajód (például megcsáklyáztátok egymást).

3. Látótávolság ellenőrzése:

A hajód egyik oldalának a látóterébe az ellenfél hajójának a nagy része bele kell lógjon, hogy tüzelni tudj rá.

4. Ágyúzáshoz használható kockák számának meghatározása:

A kockák száma a hajó tűzerejével megegyezik, minden módosító figyelembe vétele mellett.

5. Találathoz szükséges minimum D6 érték megállapítása:

Ahhoz, hogy megtudjuk mekkorát is kell dobjunk, hogy találat érje a kiszemelt ellenfelet, meg kell mérjük a távolságot. Egész egyszerűen, húzzunk a lövést leadó hajó törzséből egy képzeletbeli vonalat a célpont legközelebbi pontjáig, ezután a távolság alapján megtudjuk határozni a szükséges dobási eredményt.

18”-nél nagyobb távolságból, a látási viszonyok miatt, nem lehet lövést leadni.

	Távolság
	Találathoz szükséges dobás D6-tal

	Közel (0 – 6”)
	4+

	Mérsékelt (7 – 12”)
	5+

	Távol (13 – 18”)
	6+


Egyéb befolyásoló tényezők: 

Lövés takarásból: Ha a két csatázó hajó 2 közelebbi sarkát egy képzeletbeli vonallal összekötjük úgy, hogy azok nem keresztezik egymást kiderül, hogy tiszta lövést adhatunk le, avagy takarásból tudunk csak lőni. Ha a vonalon vagy a vonalak közti területen bármilyen akadály található, akkor takarásban van az ellenfél, ami azt jelenti, hogy mielőtt bármilyen módosító értékkel befolyásolnánk a hajónk tűzerejét, felezzük meg azt (felfelé kerekítve).

Első lövés: Minden hajó, minden játékban leadott első lövése +1 módosítót kap.

Gereblyéző lövés: Ha egy hajó nagy része, célpontjának az orr vagy a far oldalán helyezkedik el (az ágyúknak látótávolságon belül) akkor +1 módosító járul a lövéseihez.

A bónuszok kommultatívak. Példa: Egy hajó, amelyik közel van célpontjához, nem adott le lövést még a játék során, ráadásul a gereblyéző lövéshez is jó pozícióban van, már 2-es dobás esetén is eltalálhatja ellenfelét.

6. Dobás

Minden dobás, amelyik eléri vagy meghaladja a cél értéket találatnak számít. Az 1-es dobás minden módosító ellenére elvéti, míg a 6-os automatikus eltalálja a célt.

7. A célpont páncélzat mentődobást dob

A támadás alatt álló hajó, minden találat után dobhat D6-tal és ha sikeresen megdobja a hajó karakterlapján szereplő páncélzat(Armour) értéket, az a találat a hajó egy páncéllal megerősített részét találta el és megmenti a sérüléstől.

8. A célpont sérülés(Damage) lapokat húz

Minden találat után, amit nem sikerült mentődobással semlegesítenie a támadott félnek, húznia kell egy sérülés(Damage) kártyát és a támadott hajóhoz csatolni.

Hajók megcsáklyázása
Ha egy hajó közvetlen kontaktusba kerül egy ellenséges hajóval, akár akarják akár nem, csáklyázásra kerül sor, minden hajó minden csáklyázás fázisában. 

Csáklyázás esetén a résztvevő játékosok annyi D6-tal dobnak, amekkora a hajójuk legénység(Crew) értéke, módosítókkal együtt. 1-4 dobások értéktelenek, 5-6 dobások 1-1 győzelempontot érnek. A több győzelemponttal rendelkező fél nyer és a vesztes fél annyi sérülés(Damage) kártyát kell húzzon, amekkora a győztes és a vesztes győzelempontjainak a különbsége. Ha mindkét félnek ugyanannyi győzelempontja van mindketten 1-1 sérülés(Damage) kártyát húznak.

Többszörös csáklyázás: Ha több hajó vesz részt egy csáklyázásban a résztvevő hajók győzelempontjainak összege számít és minden, a vesztes csapatban lévő hajó annyi sérülés(Damage) lapot húz fejenként, amennyi a vesztes és a győztes hajók összes győzelempontjainak a különbsége.

Párbajok és sebek

Minden csáklyázás alkalmával, mielőtt az lezajlana, a kapitányok felkeresik egymást, hogy egy véres párbajban küzdjenek meg. Minden kapitány annyi D6-tal dob, amekkora a párbajozó(Swashbuckling) értéke. 1-4 dobások értéktelenek, 5-6 dobások 1-1 győzelempontot érnek. Az nyer, akinek több győzelempontja van, aki veszít, azon a győztes sebet ejt, ha egyenlő, akkor mindkét kapitány kap egy sebet. Az első seb után magához vesz a sérült kapitány egy seb(Wound) kártyát, amin ezentúl a kapott sebeit fogja jelölni. Minden korábbi sérülés hátránya hozzáadódik a jelenlegihez.

Párbaj egy többszörös csáklyázás esetén: Ilyen esetben minden kapitány dob annyi D6-tal, amennyi a párbajozó(Swashbuckling) értéke és az azonos oldalon álló kapitányok összeadják győzelempontjaikat. A több győzelemponttal rendelkező csapat nyer és a vesztes csapat minden tagja kap egy sebet.
Első tiszt (First Mate): Ha egy kapitány végzetes sebet(Mortal wound) kap, akkor az első tiszt veszi át a helyét, aki szintén adhat ki parancsokat, de az ő parancsnoki(Command) értéke 6.

Sebek és hatásaik:

Könnyű seb (Flesh wound): A kapitány minden parancsnoki ellenőrzés(Command Check) próbájához -1 módosító járul.
Komoly seb (Serious wound): A kapitány párbajozó(Swashbuckling) értéke csökken 1-gyel, de minimum 1.
Szörnyű seb (Horrific wound): A kapitány párbajozó(Swashbuckling) értéke és parancsnoki ellenőrzés(Command Check) próbái további -1 módosítót kapnak, de a párbajozó értéke még mindig minimum 1.
Végzetes seb (Mortal wound): A kapitány minden parancsnoki ellenőrzés(Command Check) próbát automatikusan elbukik, nem párbajozhat, és speciális képességét nem lehet a továbbiakban használni.
Segédhajók (Auxiliaries/Cogs)

A segédhajók az anyahajókon kezdik a játékot, és addig nem jönnek a játéktérre, amíg ki nem helyezik őket.

Segédhajó kihelyezése: Egy csatahajó a mozgás fázisában, mozgás előtt bocsáthat vízre segédhajót. A segédet, a hajótól 1” távolságon belül lehet letenni, de nem érintkezhet másik hajóval vagy segédhajóval. Ha egy olyan hajó próbál meg segédhajót kihelyezni, amelyik nem horgonyzik vagy nincs zátonyra futva akkor felborulás próbát kell tenni. Dobj D6-tal, ha az eredmény 1-3, a segédhajó felborult a háborgó tengeren és odalett.

A segédhajók ugyanúgy viselkednek, mint a „szüleik”, kivéve a következőket:

· A segédhajóknak nincsen kapitányuk, ezért nem oszthatnak parancsokat(Order)
· A segédhajók nem próbálhatnak meg elmenekülni a veszélyek elől

· Amelyik segédhajó érint egy szigetet, vagy hajóroncsot nem fut zátonyra.

· A segédhajóknak nincs irányzékuk és nincsenek oldalaik sem, ezért akármilyen irányba lőhetnek, továbbá nem lehet ellenük gereblyéző támadást végrehajtani.

· Bármilyen speciális(Special) sérülés(Damage) kártyát húznának el kell dobják és egy újat kell húzni helyette.

· A segédhajóknak nincs irányíthatóság(Handling) értékük, akárhányszor irányt változtathatnak a mozgási fázisuk alatt.

· Ha látótávolságot ellenőrzünk egy segédhajónál, a legmagasabb pontját kell figyelembe venni (mintha az lenne a sarka a modellnek).

Segédhajók dokkolása: Ha egy segédhajó a saját flottájának egy nagyobb hajójával érintkezik, azonnali dokkolást hajthat végre, a jelölője lekerül a harctérről és minden sérülés(Damage) kártya leesik róla. (A sárkány és a törpe segédléghajó csak annál a hajónál dokkolhat ahonnan elindult)

Repülő segédhajók: A sárkányok és a törpe segédléghajók repülő segédek, amelyeknél nem kell felborulás próbát dobni felbocsátásukkor, ráadásul szabadon átmozoghatnak más modellek felett, de nem állhatnak meg fölöttük.

Kincsek

Egyes küldetéseket úgy lehet csak megnyerni, ha kincseket gyűjtesz. Erre csak a segédhajó képes úgy, hogy érintkezésbe kerül vele. Ekkor a kincs a segédhez kerül, és addig nála marad, amíg vissza nem ér egy anyahajóhoz vagy át nem adja egy másik segédhajónak. Egy segédhajó egy körben maximum egy kincset gyűjthet be, de bármennyi kincs lehet nála egyszerre. A csatahajók nem cserélhetnek kincseket egymással, és egy kincs addig a csatahajónál marad, amíg ki nem kerül a játékból, ekkor a kincsei ott maradnak, ahol elsüllyedt.

Vízi szörnyek

Véletlenszerűen, a sors(Fate) kártyák segítségével jönnek játékba. A szörnyeknek saját akció fázisuk van és utolsóként cselekednek (hacsak nincsenek Count Noctilus irányítása alatt), ekkor a legközelebbi hajó tulajdonosának ellenfele fogja irányítani a szörny akcióit. Minden szörny a képességeinek megfelelően mozog és támadja a hozzá legközelebb tartozkodó hajót. A szörnyek is vehetnek fel kincseket, de semmilyen módon sem dokkolhatnak.

Heldenhammer

Sigmar haragja: Ha egy ellenséges csatahajó törzsének nagy része közvetlen kontaktusban van a Heldenhammer orrával, akkor lesújthatsz gőzhajtású kalapácsos szobrával a mozgásfázisod végén. Célpont hajó D6-1 sérülés(Damage) kártyát húz, minden speciális(Special) kártyát eldob, a többit pedig elszenvedi szerencsétlenül járt hajója.

Captain Jaego Roth

Vasakarat: Roth kapitány újradobhat minden elbukott parancsnoki ellenőrzés(Command Check) próbát (mindegyiket csak 1x). Ha párbajozik, újradobhat minden kockát, ami nem ér győzelempontot (mindegyiket csak 1x).
Swordfysh

Faltörő támadás: A mozgás fázisban, ha kontaktusba kerül a Swordfysh orra egy ellenséges hajótestének nagy részével, végrehajthat egy faltörő támadást. A mozgás fázis végén a célpont D6-1 sérülés(Damage) kártyát húz, megtartja az összes hajótest(Hull) típusú kártyát, a többit pedig eldobja.

Captain Aranessa Saltspite

Manann áldása: A Swordfysh újradobhat egy D6 dobást minden mozgás, tüzelés, illetve csáklyázás fázisban. Aranessa újradobhat egy D6 dobást minden párbajban.

Flaming Scimitar

Szellemidézés: A Flaming Scimitar minden akció fázisa előtt ki kell válassza melyik szellemet akarja használni.
Vihar Djinn: +3 sebesség(Speed) kör végéig, továbbá azonnal mozgathatja a szélmérőt D6 távolságba akármilyen irányba.
Tűz Efreet: Kör végéig, mikor tüzet nyit, vagy csáklyázik, dobj külön egy bónusz kockával, ha ennek a dobásnak az eredményeképp az ellenfelet találat éri és húz egy sérülés(Damage) lapot, akkor lángba is borul(Set Ablaze) a sérülés mellett.
Tengeri Nimfa: A Flaming Scimitar azonnal eldobhat egy hajótestet(Hull) ért sérülés(Damage) kártyát.

The Golden Magus

Tüzes átkok kardja: Minden párbajban hozzáadhat 1 győzelempontot az eredményéhez.
Grimnir’s Thunder

Tűzágyúk: Mikor tüzet nyit, dobj külön egy bónusz kockával, ha ennek a dobásnak az eredményeképp az ellenfelet találat éri és húz egy sérülés(Damage) lapot, akkor lángba is borul(Set Ablaze) a sérülés mellett.
Dokk: Grimnir’s Thunder minden játék alatt felengedhet két törpe segédléghajót. Egyszerre csak egy segédléghajó lehet a pályán.

Red Brokk Gunnarsson

Főgépészmérnök: Mikor javítás(Repair) parancsot játszik ki, és 2 vagy többel túldobja a parancsnoki ellenőrés(Command Check) próbáját, 1 helyett 2-t javít.

Seadrake

Balliszta: Mikor sérülés(Damage) kártyát húz a Seadrake célpontja, addig kell húzni, amíg legénység(Crew) kártyát nem húz az ellenfél, a többit eldobja.

Sárkányok: Minden játék alatt két sárkányt engedhet szabadon. Egyszerre csak egy sárkány lehet a pályán.

Prince Yrellian

Az elegancia parancsnoka: Price Yrellian megpróbálhat két különböző parancsot(Order) kiadni a parancs fázisában.

Bloody Reaver

Regenerálódás: Minden állapot fázis elején dobj D6-tal. Ha 4 vagy több az eredmény válassz egy, a hajódon lévő, hajótörzset(Hull), legénységet(Crew), vagy gyorsaságot(Speed) befolyásoló sérülés(Damage) kártyát és dobd el.

Count Noctilus

Vízi szörny irányítása: Ahelyett, hogy kijátszana egy parancs(Order) kártyát, dönthet úgy, hogy speciális parancsnoki ellenőrzést(Command Check) hajt végre, ami ha sikeres kiválaszthat egy szörnyet bárhol a tengeren és a kör végéig irányíthatja azt.
Curse of Zandri

Ptra fénye: Mikor tüzet nyit, dobj külön egy bónusz kockával, ha ennek a dobásnak az eredményeképp az ellenfelet találat éri és húz egy sérülés(Damage) lapot, akkor lángba is borul(Set Ablaze) a sérülés mellett.

King Amanhotep

Az akaratom szent: Játékonként egyszer, ahelyett, hogy kijátszana egy parancs(Order) kártyát, dönthet úgy, hogy speciális parancsnoki ellenőrzést(Command Check) hajt végre, ami ha sikeres dobj D3-mal, és az eredményt add hozzá a hajó sebességéhez(Speed), legénységéhez(Crew) és Tűzerejéhez(Broadside) a kör végéig.

Skabrus

Villámok: Skabrus ágyúgolyók helyett gömbvillámokat lövell, amik áthatolnak még a legkeményebb páncélzaton is, éppen ezért Skabrus támadásai ellen nem lehet páncélzat(Armour) mentődobást dobni.

Skretch Half-Dead

Gyáva féreg: Bármely állapot fázisban,a melyben a Skabrus közvetlen kontaktusban van egyetlen hajóval, dobhat D6-tal. 2-es vagy magasabb eredmény esetén azonnal elmenekülhet a veszélyből. Ez a fajta menekülés nem akadályozza meg a normális mozgás fázisának, illetve a normál esetben történő menekülésének lehetőségében sem.

Shadewraith

Illúzió: Az ellenfél lövéseiből csak a 6-os dobások számítanak találatnak, minden egyéb dobást figyelmen kívül kell hagyni.

Vangheist

Szellemjárás: Ahelyett, hogy kijátszana egy parancs(Order) kártyát, dönthet úgy, hogy speciális parancsnoki ellenőrzést(Command Check) hajt végre, ami ha sikeres a Shadewraith a mozgási fázisában úgy mozoghat, mintha egy repülő segédhajó lenne. A körben, amikor ezt a képességét használja, a hajó nem horgonyozhat le, és nem húzhatja be a vasmacskát.

Black Kraken

Csápos rém: Ezt a képességet bármely csáklyázási fázisban használhatja, ha az ellenséges hajó törzsének nagy része a Black Kraken orránál helyezkedik el. Ekkor a csáklyázásnál további D3+1 kockával dobhat.

Merülés: Ha a Black Kraken nincs közvetlen kontaktusban egyetlen modellel sem, dönthet úgy, ahelyett, hogy kijátszana egy parancs(Order) kártyát, hogy speciális parancsnoki ellenőrzést(Command Check) hajt végre, ami ha sikeres vedd le a játéktérről a Black Krakent és tedd le a helyére az alámerült(Submerged) kártyát (A Black Kraken még mindig beleszámít a győzelmi feltételekbe és nem tekintendő játékon kívülinek). A kör végén helyezd fel a Black Krakent bárhova 10+2D6” távolságra onnan ahol alámerült, nézhet bármilyen irányba, de nem lehet 1” távolságon belül egy másik modell.

Tordrek Hackhart

Kitartás a végsőkig: Ha megsérül párbajközben Hackhart megpróbálhatja elkerülni a sérülést egy sikeres D6 dobással, amin legalább 5-t kell elérnie.

