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Jestes$ jednym z rozbitkéw w dryfujacej na morzu szalupie ratunko-
wej. Wsrdd was jest ktos, kogo darzysz sympatia i twéj najwiekszy
wrég. Zdobedziesz punkty, jesli przezyjesz i dotrzesz do wyspy. Do-
datkowe punkty zyskasz, gdy przezyje osoba, ktérg kochasz, a zgi-
nie ta, ktérej nienawidzisz. W trakcie podrézy bedziesz mogt zbierac¢
pieniadze, drogie obrazy i kosztownosci, ktére dodasz do ogdlnej
punktacji na koncu gry. Madrze wykorzystuj przedmioty, staraj sie
przezyc i spiskuj przeciwko swojemu wrogowi. Miej oczy z tytu gtowy
i pamietaj, ze ktos zyczy ci Smierci.

ELEMENTY GRY

47 kart przedmiotow
8 kart postaci
8 kart miejsca
8 kart mitosci

8 kart nienawisci
31 kart nawigaciji
4 7etony ptakéw
30 zetondéw ran

*szczegbtowe opisy kart na stronach 13-16.

W pudetku znajdziecie gre podstawowsa (dla 4-6 graczy) i dwa dodatki umozliwiajace gre
w 8 0séb.

Dodatek z dr. Harterem sktada sie 4 kart (1 postaci, 1 miejsca, 1 mitosci i 1 nienawisci) z posta-
cig dr. Hartera, 5 kart nawigacji z nazwiskiem dr. Hartera, 1 karty kanibalizmu i 1 karty apteczki.
Dodatek Madame Wong obejmuje 4 karty (1 postaci, 1 miejsca, 1 mitosci i 1 nienawisci)
z postacia Madame Wong, 3 karty odwagi w ptynie i 3 karty nawigacji: 2 z nazwiskiem
Madame Wong i 1, na ktdrej spragnieni sa wszyscy, ktorzy pili odwage w ptynie.

Uwaga: na 1 karcie nawigacji pojawia sie zaréwno nazwisko dr. Hartera, jak i Madame
Wong. Odrzucajac oba dodatki, nalezy wiec pozby¢ sie tacznie 20 kart, w tym 1 karty nawi-
gacji wspolnej dla dr. Hartera i Madame Wong. Podczas rozgrywek w 7 oséb mozecie uzy¢
dowolnego dodatku, w grze w 8 oséb obu.

PRZYGOTOWANIE GRY

Jesli gracie w 4-6 0sdb, odtdzcie do pudetka karty z dodatkow.

1. Potasujcie karty postaci i rozdajcie po 1 kazdemu z graczy. Gra-
cze ktada je odkryte przed soba.



Uwaga! Jesli gracie w 4 lub 5 oséb i 1 lub 2 karty postaci zostaty
niewykorzystane, odtdzcie pozostate karty zwigzane z tymi po-
staciami (miejsca, mitosci i nienawisci) do pudetka. Nie bedzie-
cie z nich korzysta¢ w rozgrywce.

Potasujcie karty mitosci i rozdajcie po 1 kazdemu z graczy. Nie
pokazuicie tej karty innym graczom az do korca rozgrywki.
Potasujcie karty nienawisci i rozdajcie po 1 kazdemu z graczy.
Nie pokazujcie tej karty innym graczom az do konca rozgrywki.
Potasujcie karty przedmiotéw i rozdajcie po 1 kazdemu z gra-
czy. Z pozostatych kart stworzcie stos i umiesccie rewersem do
gory na Srodku stotu, bedzie to dzidb szalupy.

Karty miejsca potdzcie odkryte w rzedzie obok dziobu todzi
w nastepujacej kolejnosci: Lady Laura, Sir Stephen, Kapitan,
Pierwszy Oficer, Francuz i Dzieciak. Jesli ktéras z postaci nie
bierze udziatu w grze, pomincie jg podczas tego kroku.
Potasujcie karty nawigacji, utézcie je w stosie rewersem do gory
po prawej stronie karty postaci znajdujacej sie najdalej od dzio-
bu szalupy, bedzie to rufa szalupy.

Przyktad przygotowania gry dla 6 graczy.
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PREEBIEG GRY

Gra podzielona jest na rundy, ktére reprezentuja jeden dzien spedzony
przez rozbitkdw na szalupie ratunkowej. Kazda ma taki sam przebieg
i podzielona jest na 3 fazy.

1. Fazakwatermistrza

2. Faza akgcji

3. Faza nawigacji

Faza kwatermistrzo 1
Postac siedzaca najblizej dziobu wybiera ze stosu przedmiotow tyle
kart, ilu jest graczy (w pierwszej rundzie), lub tyle kart, ilu graczy po-
zostato przy zyciu i jest przytomnych (w kolejnych rundach). Gracz
ten wybiera 1 z dobranych kart i bierze jg na reke. Reszte kart podaje
kolejnej postaci, ktéra zachowata przytomnosc, poczawszy od tej sie-
dzacej najblizej dziobu szalupy i dalej w kierunku rufy. Powtérzcie te
czynno$¢ do momentu, kiedy wszyscy wybiorg 1 przedmiot.

Uwaga! Postacie, ktére sa nieprzytomne, nie otrzymuja przedmiotu.

Gracze nie moga wymieniac¢ sie przedmiotami w fazie kwatermi-
strza. Karty przedmiotéw mozecie wykorzystywacé w dalszej czesci
gry jako bron podczas béjek, zbierac je by zdoby¢ punkty zwyciestwa
(np. obrazy), utrzymywac sie przy zyciu (woda i apteczka) lub utrud-
niac¢ gre innym graczom (kubet zanety).

Uwaga! Kiedy stos kart przedmiotow sie wyczerpie, pomincie faze
kwatermistrza.

Faza &k Cj i 1
Poczawszy od postaci siedzacej najblizej dziobu szalupy i dalej w kierun-
ku rufy kazda przytomna posta¢ moze wykonac¢ jedng z dostepnych akcji:
= WIOSEOWAC

ZMIENIC MIEJSCE

OBRABOWAC KOGOS

WYLOZYC KARTE PRZEDMIOTU (opis kart na str. 15-16)
WYKONAC AKCJE SPECJALNA (wskazana na kartach apteczki,
flary lub parasola)

ZREZYGNOWAC Z WYKONANIA AKCJI

4



REZYGNACJA Z WYKONANIA AKCJI - gracz nie wykonuje zadnej
akcji. Swoja akcje rozgrywa kolejna postac.

WIOSLOWANIE - gracz dobiera 2 karty ze stosu kart nawigacji. Ogla-
da je i decyduje, czy wybranie ich jest dla niego korzystne, czy nie.
Jesli uwaza, ze karty sa dla niego korzystne, umieszcza je zakryte obok
stosu kart nawigacji, tworzac w ten sposob stos wiostowania. Jesli
uzna karty za niekorzystne, odktada je na spéd stosu kart nawigacji.
Oznacza to, ze gracz moze umiesci¢ w stosie wiostowania 0, 1 lub 2
karty. Po dokonaniu wyboru, gracz ktadzie zeton strong z wiostem
nad swoja postacia, zeby zaznaczy¢, ze w tej rundzie wiostowat i moze
by¢ spragniony na koniec tury. (Opis skutkéw pragnienia na str. 11.)

ZMIANA MIEJSCA - gracz zamienia sie miejscem w szalupie z inng
postacia. Jesli gracze zamienia sie miejscami, a drugi gracz nie wyko-
nywat jeszcze swojej akcji, ma teraz swoja kolej. Jesli drugi gracz nie
chce zamienic¢ sie miejscami, DOCHODZI DO BOJKI (jej przebieg jest
opisany ponizej).

Ponizej przyktad zamiany miejsca.

2| { DIECAK |

=

Sir Stephen chce zamienic sie miejscami z Dzieciakiem. Ten zgadza sie, po-
stacie zmieniajq swoje pozycje.

Dzieciak nie wykonat jeszcze akcji w tej rundzie, ma teraz swojq kolej.



OBRABOWANIE KOGOS - gracz zabiera wybranemu graczowi kar-
te przedmiotu (odkryta lub losowa z reki). Jesli okradany gracz sie
sprzeciwia, DOCHODZI DO BOJKI (jej przebieg jest opisany poni-
zej). Jesli nie, gracz atakujacy zabiera karte przedmiotu i dodaje ja do
swoich kart na rece.

Uwaga! Jesli Dzieciak chce komus ukras¢ karte z reki, nie mozna mu
odmowic.

WYKONANIE AKCJI SPECJALNE)J - gracz moze wykorzystac karte fla-
ry, parasola lub apteczki (w kolejnych rundach) i wykona¢ akcje opisang
na karcie. Jesli gracz zagrywa parasol, umieszcza go przed soba. Pozo-
state karty po uzyciu gracze odktadaja do pudetka.

Przyktad zagrania apteczki.

Francuz otrzymat 6 zranien, czyli tyle, ile wynosi liczba jego punktéw zy-
cia. Traci przytomnos¢. Jego karta zostaje przekrecona o 90°. Aby odzyskat
przytomnosc¢, musi pozbyc sie 1 rany. Jest to mozliwe tylko, gdy ktorys z
graczy udzieli mu pomocy, wykorzystujqc karte apteczki.

W fazie akcji Sir Stephen decyduje sie zagrac apteczke i wyleczy¢ zranienie
u Francuza. Karte odrzuca do pudetka. Francuz odktada zeton zranienia ze
swojej postaci i odzyskuje przytomnosc.

By to oznaczy¢, Francuz obraca swojq karte do pionu.
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BOJKA MIEDZY POSTACIAMI

Podczas zamiany miejsc lub kradziezy gracz bedacy celem akcji moze
sie na nia zgodzi¢ lub postawi¢ sie i wszcza¢ BOJKE. O rozstrzygnie-
ciu bojki beda decydowac punkty sity jej uczestnikéw. Uwaga! Postac
nieprzytomna lub martwa nie moze uczestniczy¢ w bojce. Mozna za-
mieni¢ sie z nig miejscami albo okras¢ ja i nie moze sie temu sprzeciwic.

Przed rozpoczeciem bdjki gracze bioragcy w niej udziat musza za-
znaczy¢ to swoimi kartami miejsca. Atakujacy wysuwa swojg karte
w gore, a bronigcy sie w dot. Teraz inni gracze moga dotaczyc¢ do boj-
ki. Jesli to zrobia, wybieraja, czyja wezma strone, i wysuwaja swoje
karty w ten sam sposéb. Gracze moga negocjowac, prosi¢ o udzie-
lanie pomocy, obiecywac sobie wsparcie w kolejnych rundach lub
przekazywaé przedmioty (przekazanie nastepuje po bojce). Ustalenia
zawarte podczas negocjacji NIE MUSZA by¢ uhonorowane. Gracze
nie moga wycofac sie z raz rozpoczetej bojki.

1. Francuz chce zamienic sie miejscami z Kapitanem, ktéry na to nie po-
zwala. Dochod?zi do bojki.

2. By to zaznaczy¢, atakujqcy (Francuz) wysuwa swojq karte w gére, a bro-
nigcy sie (Kapitan) w dét. Francuz stara sie naméwic innych, by przytqczyli
sie do bojki. Nikt nie decyduje sie dotqgczyc do bojki.




3. Francuz odkrywa ndz, ktérego uzyje podczas bojki. Kapitan nie odkry-
wa broni.

4. Sita Kapitana wynosi 7, a Francuza 9 (6+3 z noza). Postacie zamienia-
jq sie miejscami. Kapitan umieszcza na swojej postaci zeton rany, a obie
postacie pod swoimi kartami umieszczajq zeton bajki.

Podczas béjki gracze moga zagrywac karty broni, ktadac je odkryte obok
swojej postaci. Sita broni sumuje sie z sitg postaci. Posta¢ moze podczas
béjki uzywac kilku broni. Jesli postac z bronig w fazie nawigacji zostanie
wyrzucona za burte, bedzie musiata odtozy¢ karte broni do pudetka.

Gdy wszyscy gracze podejma decyzje, czy biora udziat w bojce, po
ktorej stronie stang i czy zagrywaja jakie$ karty broni, nalezy ustali¢
zwyciezce. Aby to zrobié, gracze sumuja site wszystkich atakujacych
i wszystkich bronigcych sie (tacznie z uzyta bronig). Béjke wygrywa
strona, ktora jest silniejsza.

W przypadku remisu béjke wygrywa broniacy sie.

Po rozstrzygnieciu bojki gracze ktada wykorzystane karty broni od-
kryte przed soba.

Wszystkie postacie, ktére przegraty walke, otrzymuja 1 rane. Zazna-
czacie to, umieszczajac zeton rany na karcie postaci. Zetony z sym-
bolem boéjki potdzcie takze pod kartami wszystkich postaci biorgcych
udziat w bdjce - w kolejnej fazie karta nawigacji moze wskazac, ze te
postacie s spragnione. (Opis skutkéw pragnienia na str. 11.)
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Jesli strona atakujacego wygrywa, wszczynajacy bojke otrzymuje to,
o co walczyt (zamiane miejsca lub skradziony przedmiot).

Jesli wygrywa strona bronigcego sie, nie dzieje sie nic (gracze nie
zamieniaja sie miejscami i nie dochodzi do kradziezy).

KONSEKWENCJE OTRZYMYWANIA RAN

Utrata przytomnosci - jesli liczba otrzymanych ran jest réwna liczbie
punktéw zycia postaci, traci ona przytomnosc. By to zaznaczy¢, ob-
réccie karte postaci o 90°. Kiedy postac jest nieprzytomna, nie moze
dobierac kart ani wykonywac akcji. Inni gracze moga ja okradac i za-
mieniac sie z nig miejscami. Jesli taka posta¢ wypadnie za burte, ginie,
chyba ze ma wytozone przed sobg koto ratunkowe.

Przyktad utraty przytomnosci.

Francuz otrzymat é. rane i stracit przytomnosc¢. Zaznaczcie to, obracajgc
jego karte o 90°.

Smier¢ - jesli liczba otrzymanych ran jest wyzsza niz liczba punktow
zycia postaci, postac ginie. Posta¢, ktéra poniosta $mier¢, nie moze
dobierac kart ani wykonywac akcji. Inni gracze moga ja okradac i za-
mieniac sie z nig miejscami. Kiedy tédka dotrze do ladu, a zmarty
wciaz sie na niej znajduje, otrzyma punkty za posiadane przedmio-
ty - pienigdze, obrazy i kosztownosci (zostang one przekazane pra-
wowitym spadkobiercom), a takze za przezycie postaci, ktorg kocha,
i Smierc postaci, ktérej nienawidzi.

Jesli niezyjaca postac¢ wypadnie za burte, musi odtozy¢ wszystkie po-
siadane przedmioty oraz swoja karte miejsca do pudetka. Gracz nie
wykonuje zadnych akcji do konca gry.



I Faza nawigaci
Przytomna postac siedzaca najblizej rufy szalupy wybiera 1 karte na-
wigacji ze stosu wiostowania i zagrywa ja. Pozostate karty z tego sto-
su umieszcza na spodzie stosu kart nawigacji. Postac¢ ta ma wptyw na
to, kto wypadnie za burte, kto bedzie spragniony i czy tédka bedzie
zblizata sie do brzegu.

Uwaga! Jesli w stosie wiostowania nie ma zadnej karty (nikt
nie wybrat jako akcji wiostowania), gracz odkrywa wierzchnig

karte ze stosu nawigacji.

Karte nawigacji rozpatruje sie w nastepujacej kolejnosci:

Jesli na karcie znajduje sie ptak, oznacza to, ze sza-
lupa zbliza sie do brzegu. Aby to zaznaczy¢, umiesc-
cie 1 zeton ptaka obok stosu kart nawigacji.

Jesli na karcie znajduje sie przekreslony ptak, ozna-
cza to, ze szalupa zaczyna dryfowac w strone morza.
Odtézcie 1 zeton ptaka znajdujacy sie obok stosu
kart nawigacji na bok. Jesli obok stosu nie ma zeto-
néw ptakow, nic sie nie dzieje.

LA BURTA S

Karta nawigacji wskazuje pechowa posta¢ (jed- ¢
na lub wiecej), ktéra wypada za burte. Wszyscy 'i
|
|
[
I
I
I
1

(z wyjatkiem Francuza, ktéry Swietnie ptywa), kto-
rzy znajda sie za burta, otrzymuja rane, chyba ze Vo
znajduje sie przed nimi koto ratunkowe lub inna SPRAGNION
postac im je rzuci. W takim przypadku gracz nie Knoimay 1
5 - : i Preewszy ricce
otrzymuje rany i zachowuje koto ratunkowe. Jesli % Foncuz X f
posta¢ wypada za burte i kto$ wytozyt karte ku- '3 |
bta zanety dla ryb, wszystkie postacie otrzymuja
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dodatkowa rane (pojawiaja sie rekiny). Kazda posta¢, ktéra wypada za
burte, odktada do pudetka wszystkie odkryte karty, ktére ma przed
sobg (oprdcz kota ratunkowego). Na koncu rundy wszystkie zyjace po-
stacie zostaja wciagniete z powrotem do szalupy.

Jesli do wody wpadnie postac nieprzytomna, umiera, chyba ze posiada
koto ratunkowe lub kto$ je jej rzuci. Jesli kto$ umrze poza burta, musi odto-
zy¢ wszystkie posiadane przedmioty oraz swoja karte miejsca do pudetka.
Nie uczestniczy w rozgrywce do konca gry, ale otrzyma punkty i moze zo-
stac zwyciezca. Zetony ran z jej karty odtézcie z powrotem do puli.

SPRAGNIONY

Gracz moze by¢ spragniony z 3 powoddw:

Jesli na karcie nawigaciji znajdziecie symbol wioset, kazda po-
stac, ktéora w tej rundzie wiostowata, jest spragniona.

Jesli na karcie nawigacji znajdziecie symbol walczacego, kazda

postac, ktéra w tej rundzie brata udziat w béjce, jest spragniona.
& fp Jeslina karcie nawigacji pod napisem SPRAGNIONY pojawia
% Sie nazwa postaci, jest ona spragniona.
Posta¢ moze zatem by¢ spragniona w wyniku wiostowania lub udzia-
tu w bdjce, moze jg tez wskazac karta nawigacji. Kazde pragnienie
mozna ugasi¢, wyktadajac karte manierki z woda. Gracze moga
przekazywac wode innym postaciom. Wykorzystang karte manierki
z woda nalezy odtozy¢ do pudetka.

Za kazde pragnienie, ktérego postac nie zaspokoi, otrzymuje rane,
zaznaczajac to odwrdceniem na drugg (czerwong) strone zetonu
bojki lub wiostowania umieszczonego pod kartg postaci w fazie ak-
cji i umieszczeniem go na karcie. Jesli w jednej rundzie gracz zostat
wskazany przez karte nawigacji jako spragniony, a dodatkowo ikonki
wskazuja, ze jest spragniony w wyniku wiostowania i udziatu w walce,
to musi ugasic pragnienie 3 razy.
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ZAGRYWANIE KART PRZEDMIOTOW

Przytomna posta¢ moze w dowolnym momencie zagra¢ poniz-
sze karty, ktadac je przed soba:

= karty broni, zeby pomadc sobie podczas béjki,

» karte kompasu, zeby lepiej nawigowac,

= inne karty, po to, zeby Dzieciak nie mégt ich bezkarnie ukrasc.

Posta¢ moze ich uzywac, chyba ze wypadnie za burte lub ktos je
jej ukradnie.

Karty kubta zanety dla ryb, flary i wody po uzyciu nalezy odto-
zy¢ do pudetka.

KONIEC RUNDY

Po rozpatrzeniu karty nawigacji potézcie jg na dét stosu kart nawiga-
cji. Zetony bojki i wiostowania, ktére nie zamienity sie w rany, odtéz-
cie do puli, a karty postaci utézcie w jednej linii. Jestescie gotowi do
rozpoczecia kolejnej rundy.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po rundzie, w ktorej obok stosu kart nawigacji znajda

sie 4 zetony ptakéw. Oznaczac¢ to bedzie, ze szalupa doptyneta do

ladu. Gracze moga woéwczas policzy¢ zdobyte w grze punkty:

1. Jedli postac zyje - gracz zdobywa tyle punktéw, ile wynosi jej zycie.

2. Jedli postaé znajduje sie w todzi (moze zyé, by¢ nieprzytomna
lub martwa) - gracz zdobywa punkty za posiadang gotéwke, ob-
razy i kosztownosci. Pamietajcie, ze niektére postacie otrzymuja
dodatkowe punkty zgodnie z informacjami na ich kartach, np.
Kapitan otrzymuje podwadjne punkty za posiadang gotéwke.

3. Jedli postaé, ktérag twoja postaé kocha, przezyje - gracz zdo-
bywa tyle punktéw, na ile wskazuje karta mitosci. Jesli postac
kocha siebie, jest narcyzem. Jesli przezyje, otrzymuje 2 razy tyle
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punktéw, ile wynosi jej zycie. Np. Kapitan jest narcyzem, na ko-
niec gry zyje i zdobywa 10 punktéw (2 x 5).

4. Jesli postaé, ktérej twoja postaé nienawidzi, nie zyje - gracz
zdobywa tyle punktow, na ile wskazuje karta nienawisci. Jesli po-
sta¢ nienawidzi siebie, jest psychopata. Gracz otrzymuje 3 punk-
ty za kazda postac, ktdra zginie, oprdcz tej, ktdrg kocha, i siebie.
Psychopata nie otrzymuje punktow, jesli przezyje, chyba ze jest
narcyzem, wtedy zdobywa tyle punktéw, ile wynosi jego zycie.

Jesli gracz kocha i nienawidzi te sama osobe, to ma ambiwa-

lentne uczucia i zdobedzie punkty tylko za 1 z kart.

Gre wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktéow. W przy-
padku remisu wygrywa osoba, ktéra zdobyta wiecej punktéw za po-
siadane przedmioty.

Jesli wszystkie postacie zging i nikt nie nawiguje, gracze i tak mu-
szg kontynuowac runde. Dobieraja karte nawigaciji i rozpatruja ja.
Robig to do momentu, kiedy albo w todzi nie bedzie zadnej po-
staci, albo kiedy obok stosu nawigacji znajda sie 4 zetony ptakéw.

GRA W 7 LUB 8 0508

W pudetku znajdziecie dodatkowe postaci dr. Hartera i Madame
Wong. Zalecamy uzywac ich wytacznie w grach 7- lub 8-osobowych.

Podczas przygotowan dodajcie odpowiednie karty do gry:
Podczas gry z dr. Harterem - karta postaci, karta miejsca,

karta mitosci i karta nienawisci, karta kanibalizmu i 1 karta
apteczki oraz 5 kart nawigacji z nazwiskiem dr. Hartera.
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Uwaga! Korzystajcie z tych kart wytacznie w rozgrywce z tg postacia.

Podczas przygotowan dr Harter zajmuje miejsce pomiedzy Francu-
zem a Dzieciakiem. Jesli dr Harter uzywa apteczki, by sie leczy¢, nie
musi jej odrzucac. Jednak jesli zagra ja, zeby udzieli¢ pomocy innej
postaci, nalezy odtozy¢ ja do pudetka.

Kanibalizm - po zagraniu tej karty, nalezy odrzucic ja do pu-
detka. Jesli w szalupie znajduje sie martwa postac, wszystkie
Zyjace i przytomne postacie moga odrzuci¢ 1 rane.

Podczas gry z Madame Wong - karta postaci, karta miej-
sca, karta mitosci i karta nienawisci, 3 karty odwagi w ptynie
oraz 2 karty nawigacji z nazwiskiem Madame Wong i 1, na
ktérej wymienione s osoby, ktére pija odwage w ptynie.

Uwaga! Korzystajcie z tych kart wytacznie w rozgrywce z tg postacia.

Podczas przygotowan Madame Wong zajmuje miejsce pomiedzy
Pierwszym Oficerem a Francuzem. Jesli ktos pije wode lub odwage
w ptynie, wtedy Madame Wong zaspokaja pragnienie lub staje sie
silniejsza, jesli bierze udziat w bdjce.

Odwaga w ptynie dziata jednokrotnie. Jesli kto$ wypitby

ja 2 czy 3 razy, nie statby sie silniejszy, a raczej bardziej
nieskoordynowany.

OPIS ZDOLNOSCI POSTACI:

Kapitan - na koncu gry karty gotéwki warte sg dla niego
2 punkty.

Francuz - gdy wypadnie za burte, nie otrzymuje zetonu rany.
By korzystac z umiejetnosci ptywania, Francuz musi by¢ przy-
tomny.
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Lady Laura - na koncu gry karty kosztownosci warte sa dla
niej 6 punktow.

Sir Stephen - na koncu gry karty obrazéw warte sa dla niego
4 punkty.

Dzieciak - gdy chce komus ukras¢ karte z reki, trzeba mu
ja oddac. Nie dotyczy to jednak kart wytozonych przed gra-
czami.

Dr Harter - gdy uzyje apteczki, nie odktada jej do pudetka.
Moze jej uzywac wielokrotnie, ale tylko na wtasny uzytek.

Madame Wong - gdy kto$ pije wode, Madame Wong réw-
niez gasi pragnienie. Jesli ktos pije odwage w ptynie, Madame
Wong takze zwieksza swoja site o 3 do konca tej rundy. By
uzywac swojej zdolnosci, Madame Wong musi by¢ przytomna.

OPIS KART PRZEDMIOTOW:

Kubet zanety - gdy postacie sg za burta, mozna zagrac te
karte, by wszyscy otrzymali 1 rane. Jesli kilka oséb zagra kar-
te zanety, gracze i tak otrzymaja 1 rane.

Kompas - karta kompasu daje graczowi mozliwos¢ do-
brania dodatkowej karty nawigacji w ostatniej fazie rundy.
Daje mu w ten sposéb wiekszy wybor.

Flara - mozna jej uzy¢ jako broni lub zagra¢ jako akcje spe-
cjalna. Postac¢ dobiera ze stosu nawigacji 3 karty i za kaz-
dego znajdujacego sie na nich ptaka umieszcza zeton ptaka
obok kart nawigacji. Jesli znajduje sie na nich przekreslo-
ny ptak, odktada Zzeton ptaka. Po rozpatrzeniu kart, gracz
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odktada je do pudetka. Zagranie flary moze doprowadzi¢ do
szybszego zakoniczenia gry.

Woda - stuzy graczom do gaszenia pragnienia w fazie nawi-
gacji. Po wykorzystaniu karty gracz odktada jg do pudetka.

Apteczka - stuzy graczom do wyleczenia 1 zranienia. Po wy-
korzystaniu apteczki gracz odktada ja do pudetka.

Gotowka, kosztownosci i obrazy - zapewniaja dodatkowe
punkty graczom, ktérzy doptyna do brzegu.

Wiosto - stuzy do wykonania akcji wiostowania; moze by¢
wykorzystane jako bron. Po uzyciu karty gracz odktada ja
do pudetka.

Harpun, néz, patka - bron, ktéra mozna wykorzysta¢ w bojce.
Wykorzystang karte broni gracz odktada odkryta przed soba.
Jesli wypadnie za burte, traci bron (odktada karte do pudetka).

Parasol - mozna uzy¢ go w fazie akcji - chroni wtedy gracza
przed 1 pragnieniem na runde.

Koto ratunkowe - mozna wykorzystac je dla siebie, gdy po-
sta¢ wypadnie za burte, albo rzucic je innej postaci, ktéra
wypadta za burte, wtedy karta pozostaje u tej osoby.
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