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- < |Bussola (x20) Gioco Base \d

Scarta questa carta per affrontare un dado blu nuvole.
Sei obbligato ad usare questa carta se la possiedi, per
proseguire il viaggio.

- |Par afulmine (x18) Gioco Base )

Scarta questa carta per affrontare un dado giallo fulmine.
Sei obbligato ad usare questa carta se la possiedi, per
proseguire il viaggio.

Corno (x16) Gioco Base a

Scarta questa carta per affrontare un dado rosso uccellacci. | &

Sei obbligato ad usare questa carta se la possiedi, per
proseguire il viaggio.

annone (x14) Gioco Base >+

Scarta questa carta per affrontare un dado nero pirati.
Sei obbligato ad usare questa carta se la possiedi, per
proseguire il viaggio.

< IEquipaggiamento migliorato (x10)

Permette di affrontare 2 pericoli dello stesso tipo (2
dadi con lo stesso simbolo).

Il Capitano € obbligato a giocare questa carta, anche
se deve fronteggiare 1 solo pericolo (non c'€resto!).
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-@ Turbo (x8) Gioco Base

Ciascuna carta Turbo permette al Capitanodi affrontare
qualsiasi pericolo (1 dado).

Il Capitano pu0 decidere di non giocare queste carte
(non € obbligato, diversamente che per le Carte Equipag-
giamento).

barco Forzato (x2) Gioco Base

Chi > Capitano / Passeggeri

Quando > Quando tutti i Passeggeri hanno dichiarato
la loro decisione.

Effetto > Costringi 1 Passeggero a scendere dall'Aero-
nave e a prendere cosi una carta Tesoro.

Chi > Capitano / Passeggeri

Quando > Quando I'Aeronave sta precipitando
Effetto > Permette al giocatore di prendere comun-
que 1 carta Tesoro.

Chi > Tutti i giocatori

Quando > Quando tutti i Passeggeri hanno giadichia-
rato laloro decisione/ quando il Capitano hagiadichia-
rato di poter affrontarei pericoli.

Effetto > Costringe il Capitano a rilanciare tutti i dadi
bianchi (senza pericoli).

‘@ Rotta Alternativa (x2) Gioco Base

Chi > Capitano / Passeggeri

/| Quando > Quando I'Aeronave sta precipitando.

Effetto > Consente al Capitano di rilanciare quanti dadi
vuole.

Chi> Tutti i giocatori
Quando > Prima che il Capitano lanci i dadi.
Effetto > Costringe il Capitano a lanciare 1 dado in pid.

Chi > Tutti i giocatori

Quando > Quando il Capitano ha giocato le sue carte.
Effetto > Obbliga I'Aeronave a rimanere ferma, di non
viaggiare quindi verso la prossima citta

11 Capitano deve comunque scartare le carte giocate.
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| Chi > Passeggeri che sono appena scesi dall'aeronave.
Quando > Quando il Capitano ha affrontato tutte
le sfide e 1'Aeronave continua il suo viaggio.

Effetto > I Passeggero puOrisalire sull’Aeronave
(deve per0 scartare la carta Tesoro appena acquisita).

Chi> Capitano
. | Quando > Prima che il Capitano giochi le sue carte.
| Effetto > Obbliga 1 altro giocatore a diventare Capitano

Poi, il vecchio Capitano pu0 scegliere se rimanere sull'A-
eronave o se scendere.

Nuovo Equipaggiamento (x2)

Chi > Thutti i giocatori
Quando > Prima che il Capitano lanci i dadi.
Effetto > Scarta tutte le tue carte e pescane altrettante.

(dovra perci0 giocare Carte Equipaggiamento al suo posto).

J

Quando > Prima che il Capitano lanci i dadi.
|| Effetto > Sbircia le carte di 1 altro giocatore, incluso il

¥ Chi > Passeggeri
Quando > Quando 1'Aeronave sta precipitando

Effetto > Permette ai Passeggeri di sostenere il Capitano.
Tutte le Carte Capitano, mio Capitano (che devono essere
giocate a faccia in gill) vengono successivamente scartate
(sia che 1'Aeronave precipiti sia che prosegua il viaggio).
Alla fine della partita, ciascuna Carta Capitano, mio Capita-
no rimasta in mano ai giocatori fa perdere 2 punti.
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Chi > Passeggeri / Capitano
Quando > Quando i Passeggeri dichiarano la loro deci-
sione / prima che il Capitano riveli se ha le carte neces-
sarie (il Passeggero successivo diventa CT).
Effetto > Salpa da solo nella Scialuppa (se € libera).

< Quando sia I'Aeronave che la Scialuppa sono in
ioco, il movimento dell’Aeronave si risolve prima del
movimento della Scialuppa.
Ciascuna Carta Scialuppa permette di superare gratuitamente tutti i
pericoli di 1 particolare categoria (vedi angoli della carta).
Si inizia un nuovo viaggio SOLO quando SIA la Scialuppa che
I'Aeronave sono precipitati (o se tutti i giocatori hanno deciso di non
procedere oltre).
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]|Cannocchiale Magico (x4) Gioco Base

! Chi > Capitano / Passeggeri

) Quando > Quando l'acronave sta precipitando

Effetto > Permette di raggiungere la prossima cittasen-
Za giocare Carte Equipaggiamento.

Le Carte Cannocchiali sono presenti solo nelle prime 4
Itta.

Se una Carta Cannocchiale non viene usata, vale 2 punti vittoria alla
fine della partita.
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