Правила гри
«ЗА БОРТОМ!»
(Lifeboat)
Правила доповнень «Канібалізм»,

«Вогняна вода» і «Погода»
Відповіді на типові запитання
(Переклад на українську – Акімов Віталій)
…
Ви і п'ятеро дивних людей на човні
За мотивами фільму Альфреда Хічкока «Lifeboat»

Захоплююча психологічна гра

про виживання у відкритому морі, відмінно розвиває навички спілкування та роботи в команді.
Сьогодні всією командою драїли судно (Сер Стівен, звичайно, ухилявся).

Собачка Леді Лорен погризла анкерок, тому я наказав матросові

Французу і юнзі Малому покласти в суденце новий ящик

з припасами. При попутному вітрі, завтра ми будемо біля берега.

Боцман
Боцман доповідає, що у нас здоровенна пробоїна нижче ватерлінії.

Скинули баласт і пару незгодних, але до берега не дотягнемо.

Наказав спустити шлюпку на воду і грузитись.
Капітан
Вам дуже пощастило, тому що ви - один з дивом врятуваних після корабельної аварії у відкритому морі. Зараз ви дрейфуєте в шлюпці в компанії кращого друга, заклятого ворога і декількох дивних незнайомих людей.
У кожному раунді ви зможете гребти, мінятися місцями з будь-ким, відбирати предмети, використовувати спеціальну карту або просто спокійно насолоджуватися плаванням. В кінці ходу карта навігації вкаже тих, хто випаде за борт або почне відчувати спрагу. Якщо ця карта покаже чайку, значить, ви наблизилися до землі. Ваше плавання завершиться в той момент, як тільки з'явиться четверта чайка.
КОРОТКА ПАМ'ЯТКА ПО ІГРОВИМ ДІЯМ
1. Підготуйтеся до гри. Роздайте карти персонажів, ворогів і друзів. Розкладіть банки в ряд: Леді Лорен, Сер Стівен, Капітан, Боцман, мадам Вонг, Француз, доктор Хартер та Малий. На носі покладіть колоду припасів, на кормі - колоду навігації.
2. Роздайте припаси. Хто сидить на носі шлюпки бере карти припасів за кількістю персонажів у свідомості, вибирає одну і передає сусідньому гравцеві (на банці позаду від нього) і так далі, поки останній персонаж на кормі не отримає останню карту припасу.
3. По черзі робіть дії. Ви можете: погребти, побитися за місце, побитися за припас, відкрити і застосувати припас або нічого не робити. Малий також може вкрасти будь-який закритий припас.
4. Персонаж, біля корми, вибирає одну з карт навігації (з тих, що викладали гравці, які обирали греблю). Якщо карт навігації на вибір немає, розкривається верхня у колоді навігації. Не зіграні карти навігації забираються під низ колоди.
5. Підрахуйте рани від карти навігації. Максимальна кількість - чотири: за падіння за борт, за спрагу після бійки, за спрагу після гребли і за те, що персонаж безпосередньо вказаний на карті навігації під словом «спрага».
6. Розпочніть новий хід із роздачі припасів.
ПІДГОТОВКА ДО ГРИ
Хочеш плавати на «авось» - краще одразу море покинь.
Боцман
Розкладіть карти банок від носу шлюпки до корми в наступному порядку:
1. Леді Лорен;
2. Сер Стівен;
3. Капітан;
4. Боцман;
5. Мадам Вонг;
6. Француз;
7. Доктор Хартер;
8. Малий.
Саме так сидять персонажі на момент початку гри.
Перемішайте колоду припасів і покладіть її попереду від банок на носі шлюпки. На кормі шлюпки (прямо за спиною Малого) покладіть перемішану колоду навігації.
Візьміть карти персонажів, перемішайте і роздайте їх у відкриту по одній кожному гравцеві. Те ж саме зробіть з колодами ворогів і друзів, але їх роздавайте сорочкою вгору - карти ворогів і друзів потрібно зберігати в секреті до самою кінця гри.
Кожен хід гри - це один день в морі, розділений на три частини: роздачу припасів, дії і навігацію.
РАЗДАЧА ПРИПАСІВ
Йдучи в море на тиждень, хліба бери на місяць.
Боцман
Немає нічого корисніше біфштекса при морської хвороби.
Капітан
Той, хто зараз сидить найближче до колоди припасів, бере з неї стільки карт, скільки на шлюпці персонажів у свідомості. Потім цей гравець забирає собі одну з карт і передає інші наступному персонажу, що сидить відразу за ним. Той також вибирає собі карту і передає далі по ланцюжку, поки остання не потрапить в руки людині на кормі.

Персонажі без свідомості не беруть участі в розподілі припасів. Під час роздачі забороняється мінятися картами.
Якщо колода припасів закінчилася, то роздача просто пропускається. Під час гри колода припасів не перетасовується.
ДІЇ
Ти міг пережити аварію корабля навіть двічі,

і все-таки море може бути ні при чому.
Капітан
Якщо не вмієш гребти, хоч не бовтай в воді ногами.
Боцман
Порядок здійснення дій залежить від того, як персонажі сиділи на момент початку ходу. 
Під час вчинення дій можна вільно мінятись картами припасів, якщо, звичайно, на борту не йде бійка.
Кожен з персонажів, починаючи з найближчого до носа човна (колоди припасів) і закінчуючи найближчим до корми (колоди навігації), може:
· Погребти;
· Спробувати помінятися місцями з ким-небудь;
· Спробувати кого-небудь пограбувати;
· Виконати спеціальну дію (якщо є така карта);
· Просто насолодитися краєвидом моря і відпочити.
Якщо ви хочете погребти, то потрібно буде витягнути дві карти навігації, подивитися на них і вирішити для кожної, чи будете ви класти її сорочкою вгору на навігаційний стіл (близько колоди навігації) або ж покладіть в самий низ цієї колоди.
Вам можуть не сподобатися обидві карти, тільки одна з них або сподобатися обидві. Відповідно, ви можете залишити на столі навігації одну, дві або ж прибрати обидві.
Після цього покладіть маркер втоми на карту свого персонажа справа, щоб в кінці ходу визначити, хто гріб (можливо, пізніше ви будете відчувати спрагу).
На забувайте: якщо, наприклад, на борту є весло, то його можна передавати «по ланцюжку» тим, хто гребе.
Щоб спробувати помінятися місцями, досить оголосити про свій намір. Ви можете домовитися або ж вступити в бійку, якщо той, з ким ви міняєтеся не згоден.
Хочете пограбувати когось? Просто повідомте своїй жертві, яку карту ви забираєте. Можна брати як відкриту карту (вже викладену гравцем), так і одну з закритих, яка визначається випадковим чином. Якщо жертва раптом надумає опиратися замість того, щоб тихо і без нервів віддати предмет, то почнеться бійка. Малий володіє цінним вмінням: він вміє красти закриті карти так, що бійка не розпочинається.
Спеціальна дія - це можливість використовувати парасольку, аптечку або ж сигнальний пістолет. Парасолька залишиться в грі до тих пір, поки ви не впадете за борт, а пістолет і аптечка відразу ж скидаються і виходять із гри.
За бажанням ви можете використовувати варіант правил, в якому можна викидати предмети за борт: наприклад, це актуально для того, щоб позбутися від небезпечної зброї.
БІЙКА
Сьогодні боцман був п'яний.
Капітан
Сьогодні капітан був тверезий.
Боцман
Якщо вас грабують, або хтось хоче зайняти ваше місце, ви можете, або погодитися з цим, або почати битися (зрозуміло, для цього треба бути в свідомості). Приєднання до бійки не забирає у вас можливість зробити яку-небудь дію в цей хід.

Бійка відбувається так:
1. Нападник зсуває вгору свою карту банки.
2. Той, що захищається зсуває вниз свою карту банки.
3. Можна почати домовлятися про союзи: ті, хто допомагають нападнику, зсувають свою карту вгору, а ті, хто допомагають жертві нападу - вниз. Коли карта зсунута, можливості вийти з бійки немає.
В цей же час можна відкривати карти зі зброєю, що збільшують силу персонажів. (Сила вказана на картах персонажів і банок.)
4. Коли стає зрозуміло, що більше ніхто не буде відкривати карти зброї або приєднуватися до бійки, визначається її результат.
5. Перемагає сторона із більшою силою. Якщо сили сторін однакові, то виграє захист. Кожен персонаж на боці тих, хто програв отримує одну рану, яку позначає маркером поранення. Всі учасники бійки кладуть маркер втоми на свої карти зліва (в кінці ходу їм може захотітися пити).
Під час бійки не можна мінятися картами. Відкриті карти зі зброєю залишаються у персонажів до тих пір, поки вони не впадуть за борт.
Якщо перемагає захист, то нічого не відбувається. Якщо перемагає агресор, то він отримує те, що хотів (місце на банці або ж карту припасів, навіть якщо вона була відкрита під час бійки). Так чи інакше, після цього нападник більше не вчиняє дій і передає хід.
Важливо: бійку не можна почати просто так. Єдиний спосіб почухати кулаки об кого-небудь - це переконатися, що він не згоден на обмін місцями або безоплатну передачу карти припасів. Це означає, що будь-який персонаж може уникнути бійки незалежно від бажання агресора.
ВТРАТА СВІДОМОСТІ
Моряки іноді дрейфують, але ніколи не дрейфять!
Капітан
Коли кількість маркерів поранень стає рівним вашій силі, ви втрачаєте свідомість. Персонаж без свідомості не може виконувати дій, грати або тягнути карти. Інші персонажі на борту можуть мінятися з вами місцями або забирати у вас речі: ви при цьому на подив поступливі і ніколи не починаєте бійку.
Інші персонажі можуть спробувати полікувати вас ліками з аптечки, але не можуть кинути вам рятувальний круг, якщо ви впали за борт. З іншого боку, на вас можна надіти рятувальний круг заздалегідь.
Коли ви опиняєтеся за бортом без свідомості і без рятувального круга, ви одразу ж помираєте.
За бажанням ви можете домовитися про варіант правил, що будь-який з персонажів у свідомості може викинути за борт персонажа без свідомості, якщо за останнього ніхто не заступиться.
СМЕРТЬ
Ні-ні, вони живі. Просто вони так пахнуть.
Боцман
Щоб померти, досить, щоб кількість маркерів поранень перевищила вашу силу. Мертві персонажі мовчать, не тягнуть карти, не виконують будь-яких дій, а мирно чекають кінця плавання, щоб зрозуміти, залишили вони що-небудь спадкоємцям чи ні.
Втім, гра з «кровожерливими акулами», описаними в доповненні «Канібалізм», зробить мерців менш байдужими до долі решти живих персонажів.
При визначенні переможця мертві персонажі отримують очки за смерть ворога та виживання друга.
Інші персонажі можуть діяти з вами так само, як з персонажем без свідомості.
Мертве тіло з усіма речами можна викинути за борт, якщо за останнього ніхто не заступиться. В цьому випадку вам доведеться забрати свою карту банки і карту персонажа з гри, а також «забрати з собою в безодню» всі свої речі.
НАВІГАЦІЯ
Два цапа будь-який корабель затоплять.
Боцман
Вітер попутний - що вірність красуні розпусної.
Капітан
Той, хто сидить найближче до корми (близько колоди навігації), дивиться карти, викладені на навігаційний стіл та вибирає одну з них. Якщо карт на навігаційному столі немає, то він бере верхню карту з колоди навігації: вона вважається обраною.
Якщо на обраній карті навігації ви бачите чайку, то покладіть маркер чайки близько колоди навігації. Перекреслена чайка означає, що потрібно прибрати один маркер чайки.
Коли біля колоди навігації з'явиться четвертий маркер чайки, це буде означати негайне завершення плавання і перехід до визначення переможця.
Ви не встигнете помінятися речами в момент між появою останнього маркера чайки і підрахунком балів.
ЛЮДИНА ЗА БОРТОМ
Акул боятися - в море не ходити!
Капітан
Добре плавати, коли човен поруч.
Боцман
Кожен персонаж, який впав за борт, кладе на свою карту один маркер поранення. Є два винятки: випавши за борт ви не отримуєте маркер поранення, якщо:
· Ви - Француз, який вміє дуже добре плавати;
· У вас є рятувальний круг чи хтось його вам кидає.
Якщо хтось зіграв в цей хід спеціальну карту приманки для акул або впав у воду з цією відкритою картою, то всі, хто знаходиться за бортом, отримують додаткове поранення за взяття світового рекорду з плавання наввипередки з милою і дуже доброзичливою акулою.
Персонаж без свідомості за бортом одразу вмирає, якщо мав дурість потрапити туди без рятувального круга. Якщо персонаж ще живий і у свідомості після отримання ран, він повертається на борт шлюпки.
СПРАГА
Води - залийся, а спробуй, напийся!
Боцман
Ви можете відчувати спрагу в наступних випадках:
· Якщо ви сьогодні веслували, і на зіграній карті навігації є весло.
· Якщо ви побилися під час ходу (не важливо, скільки разів), і на зіграній карті навігації є знак бійки.
· Якщо ваше ім'я з'явилося на карті навігації після слова «спрага».
Кожна з цих причин змушує вас віддати карту води (неважливо: відкриту або закриту) або ж отримати один маркер поранення.
Приклади:
· Ви гребли в цьому ході, на зіграній карті навігації є ваше ім'я після слова «спрага» і знак весла. Ви отримуєте дві рани.
· Ви встигли тричі побитися в цей хід, а на зіграній карті навігації є знак бійки. 
Ви отримуєте тільки одну рану.
· У вас є вода. Ви побилися і погребли, а на карті навігації є знак бійки і весло. 
Ви мажете отримати дві рани або ж витратити воду і отримати тільки одну рану.
KІHEЦЬ ХОДУ
Плавання без вітру, що життя без кохання.
Капітан
Покладіть зіграну карту навігації і всі незіграні карти з навігаційного столу під низ колоди навігації та переходьте до наступного ходу.
КАРТИ
Складна в того дорога, у кого баласту мало, а вітрил багато.
Капітан
Під час здійснення дій можна розіграти одну або кілька карт. Наприклад, завбачливо дістати зброю до бійки, взяти в руку компас для допомоги в навігації або ж відкрити будь-яку іншу карту, щоб Малий не зміг її поцупити.
Якщо Малий вже сказав, що тягне у вас карту, то відкривати її вже пізно.
Зіграна карта кладеться перед вами сорочкою вниз. Карта залишається при вас до тих пір, поки ви не впадете за борт або її хто-небудь не відбере. Карти води, сигнального пістолета або приманки для акул використовуються тільки один раз і відразу виходять з гри (але вони можуть лежати відкритими до моменту використання).
Ви можете дістати приманку для акул, щоб її не вкрав Малий, але не використовувати її в цей хід. Правда, якщо ви впадете в воду з нею,

вона буде використана автоматично і вийде з гри.
Відкритими можна тримати будь-яку кількість предметів, навіть три і більше одиниці зброї.
ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
Суши весла і перераховуй живих!
Боцман
Берег - мета будь-якого плавання.
Капітан
Коли плавання закінчується, гравці підраховують бали в такий спосіб:
· Якщо ваш персонаж живий, ви отримуєте бали за виживання;
· Якщо ваш персонаж в човні (не важливо, живий він чи прибув у вигляді тіла), то ви отримуєте бали за його ж гроші, коштовності і картини.
· Якщо вижив ваш кращий друг, отримаєте його бали за виживання.
· Якщо загинув заклятий ворог, додайте до своїх балів його значення сили. 
Ці умови є незалежними, тобто навіть мертвий персонаж отримує бали за смерть ворога, залишені спадкоємцям цінності або ж виживання друга.

Так-так, ви правильно розумієте: перемогти можна і після смерті персонажа!
· Якщо склалося так, що ви самі собі найкращий друг, ви отримаєте бонус за виживання двічі, але врахуйте, що ніхто не захистить вас під час плавання.
· Якщо ви - власний ворог, вам стає байдуже, допливете ви чи ні, а також отримуєте бали рівні силі персонажів, що вмерли (крім вас та вашого друга). Якщо ви при цьому ще й свій же кращий друг, то бонус за виживання буде отриманий тільки один раз.
· І, нарешті, якщо ваш друг і ворог - це один і той же персонаж, ви отримаєте бали як за його смерть, так і за його виживання.
КОЛИ ВАС МЕНЬШЕ ШЕСТИ
Одне око Капітана бачить більше, ніж десять матроських.
Боцман
Щоб пливти в рятувальній шлюпці, потрібна мінімальна команда з чотирьох чоловік.

Якщо вас п'ятеро чи четверо, то просто приберіть після роздачі - безхозні карти персонажів і карти банок з гри. Якщо вас троє або менше, то задум поплавати на човні пахне самогубством, тому краще пограти в що-небудь інше.
СКЛАД ВИДАННЯ
Боцманське царство - свайка, драйка, мушкеля, шлюпки, троси, шкентеля.
Боцман
У поганого боцмана і нові снасті - погані.
Капітан
· 42 карти припасів, вкрай необхідних для виживання;
· 6 карт персонажів, які вирушили в захоплюючу подорож;
· 6 карт банок, на яких сидітимуть персонажі;
· 6 карт ворогів, щоб ви знали, кого краще викинути за борт;
· 6 карт друзів, яким потрібно допомогти в плаванні;
· 24 карти навігації;
· 8 маркерів втоми;
· 24 маркера поранення;
· Правила з морським словником.
50 СЛІВ, ЯКІ ВИМОВЛЯЄ КАПІТАН, 
БАЧАЧИ НЕПРІНАЙТОВАННИЙ KІHEЦЬ
Аврал — термінова робота всією командою, як правило, в критичній ситуації. Аврал зазвичай оголошує Капітан.в
Абирвалг — плутаний звіт матроса. Коли Француз намагається пояснити, чому йому терміново потрібен сигнальний пістолет, - це саме воно.
Анкерок — бочка для вина або води ємністю в один anker (франц). Вода на нашій шлюпці зберігається саме в ньому.
Ахтерштевень — брус, до якого підвішується кермо. Малий на початок гри сидить біля нього.
Бакборт — лівий борт. Називався «заднім» (від back), так як кермовий на судні стояв обличчям вправо.
Баклан — жаргонне слово, що позначає будь-яку птицю, або ж лайка, що означає неуважну або дурну людину. Пробакланіть - значить, пропустити що-небудь. Бакланити - їсти або пити поодинці.
Банка — дошка для сидіння на шлюпці. Закриті припаси персонажі зберігають під своїми банками, тому їх не видно. Також банкою називають мілину.
Бімс — поперечна балка, що зв'язує бортові гілки шпангоута і надає судну поперечну міцність.
Борт — бічна сторона судна. Фраза «Сер Стівен за бортом» означає, що даний персонаж потрапив в воду і плаває біля шлюпки.
Боцман — старший палубної команди. У морі - друга особа після капітана. На вітрильних суднах боцман часто - найавторитетніший і сильний матрос (в точності як наш Боцман) Жаргонна назва - Чіф (Дракон).
Кидальний кінець — лінь (тонкий трос), що має на одному кінці парусиновий, набитий піском і обплетений зверху мішечок (грузик). За допомогою кидального кінця більш товсті швартові троси подаються на причал. В даний час зазвичай називається «викид».
Брочінг — різкі повороти (кидки) в навітряну сторону, що не піддаються управлінню. Коли ви бачите перекреслену птицю на карті навігації - відбувається саме це. 
Водотоннажність — вага корабля в тоннах, тобто кількість води, витісненої плаваючим судном; характеристика розмірів судна. Наша шлюпка відрізняється дуже невеликою водотоннажністю.
Постріл — горизонтально розташоване рангоутне дерево, підвішене над водою перпендикулярно борту судна. Постріл призначений для кріплення шлюпок, а також для посадки в шлюпки членів екіпажу судна. Ті, хто рятувалися з нашого судна, перейшли на шлюпку саме по пострілу.
Галета — сухар з житнього або пшеничного борошна, частина сухпайка. Галет ми взяли багато, а ось води мало.
Гальюн — відхоже місце для команди. Наприклад. Капітан може лаятися так: «Сер Стівен, не будеш гребти - змушу все життя гальюни чистити!»
Слушні речі — литі, ковані і інші частини і деталі обладнання судна.
Дифферент — різниця заглиблення між носом і кормою. Якщо Малий сяде на ніс, а Боцман до керма - буде дифферент на корму.
Дрейф — відхилення рухомого судна від курсу під впливом вітру або течії. Якщо ніхто не гребе, судно дрейфує в випадкову сторону (це відбувається при взятті верхньої карти навігації).
Капітан — головна особа на судні. Жаргонний термін - Майстер (Тато).
Кабельтов — міра довжини, рівна однієї десятої морської милі (трохи більше 185 метрів).
Картушка — рухливий диск з поділами в компасі.
Калабаха — матрос-тесля.
Кіль — основний повздовжний зв'язок корабля, що розташовується по всій його довжині в нижній частині. Персонажі на шлюпці сидять уздовж кіля, що проходить у них під ногами.
Кнехти — парні тумби, на які кріпляться троси при швартуванні. Також на жаргоні кнехт - це голова боцмана.
Компас — інструмент, який показує напрямок сторін світу, тобто дозволяє точно визначати напрямок, по якому йде судно.
Кінець — неметалевий трос, який використовується в роботі або закріплений на судні.
Корабель — в даний час - військове судно (тобто «військовий корабель» - це тавтологія). За часів же вітрильних суден - тип судна з прямими вітрилами на всіх щоглах.
Корма — задня частина судна. На кормі нашої шлюпки розташовується кермо.
Линьок — коротка мотузка, з палець завтовшки, з вузлом на кінці, для покарання матросів в старому флоті. Боцман дуже за ним сумує.
Лоція — опис морської водойми і керівництво для плавання. Наша залишилася на кораблі, тому пливемо ми практично навмання.
Магазин — плавучий склад.
Матрос — особа зі складу верхньої команди на судні. Француз, наприклад, - матрос.
Морська миля — морська одиниця довжини, що застосовується для вимірювань на морі, рівна 1,852 метрам.
Набір судна — каркас, скелет корпусу судна, що складається з поздовжніх і поперечних частин.
Обплетення — кінець снасті, заплетеної особливим способом для запобігання її від розвої. Такий спосіб використовують не тільки моряки, а й сучасні туристи.
Осадка судна — відстань від вантажної ватерлінії до найнижчої точки виступаючої частини судна. Якщо кого-небудь викинути зі шлюпки, її осадка зменшиться.
Віслюк — образливе прізвисько матроса від OS - «ordinary seamen». Боцман іноді називає так Француза.
Пайол — знімний дерев'яний настил на дні шлюпки.
Полундра — вигук, що спочатку означало «бережися зверху». В даний час використовується як синонім слова «бережися». Збереглося з часів вітрильного флоту, коли матроси, працюючи на щоглах або реях, могли упустити інструмент або яку-небудь деталь парусного озброєння судна і попереджали про це всіх, хто знаходиться внизу на палубі криком «Бережись!»
Посудина — жаргонна назва для судна (старого або ненадійного).
Прикол — вертикальний або похилий стрижень на березі для прив'язування судна.
Прихопити — злегка закріпити, нашвидку прив'язати.
Приспособа — річ для виконання тієї чи іншої роботи. Парасолька для Капітана - це приспособа від спеки.
Розтрусити — жаргонний термін, що позначає ситуацію, коли кого-небудь змусили поділитися цінностями. «Розтрясли Малого на воду» - отримали у нього запас з водою.
Кермо — вертикальна пластина (перо керма), що повертається на осі (Баллере) в кормовій підводній частині судна. Служить для повороту судна в ту чи іншу сторону. У нашому випадку кермовий визначає вибір карти навігації.
Рундук — ящик або скриня, що встановлюється у внутрішніх приміщеннях корабля для зберігання особистих речей. В рундуку на носі нашої шлюпки лежать всі припаси.
Табанити — веслувати веслами проти звичайного ходу, щоб шлюпка рухалася кормою вперед. Вигукування доречне, якщо з яких-небудь причин ви бажаєте дати рульовому вибрати карту навігації з перекресленою чайкою. «Протабанити шанс» - упустити можливість.
Тубрікі — жаргонна назва місцевої валюти. Тубрікі трапляються в рундуку з припасами, їх дуже поважає Капітан.
Траверс — напрямок, перпендикулярний курсу судна.
Вузол — одиниця швидкості судна, відповідає одній морської милі на годину.
Качка — виточена дерев'яна планка або відливка, закріплена нерухомо і служить для кріплення тонких тросів.
Фальшборт — продовження борта вище відкритої верхньої палуби. Служить огорожею, що оберігає від падіння за борт.
Француз — частина посуду або ж жаргонне позначення досвідченого матроса.
Шкіпер — власник корабельного майна та матеріального постачання військового корабля. На нашій шлюпці шкіпером вважається той, хто сидить на носі у рундука. Француз називає шкіпера жаргонним словом «барига».
Штурман — помічник капітана, фахівець з кораблеводіння. НЕ виплив.
Шпангоут — ребро основа судна.
Шкрябка — пристосування для очищення металевих частин від іржі.
Якір — пристрій для утримання судна на місці.
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«КАНІБАЛІЗМ»
Доповнення до гри «ЗА БОРТОМ!»
З появою на борту доктора Хартера вас чекає більше психологічно складних ситуацій, більш спокійне плавання і більш витончені інтриги і альянси.
Карти набору «Канібалізм» можуть використовуватися точно так само, як карти основного видання та інших доповнень. Щоб почати гру, замішайте нові карти навігації в колоду навігації, а нові карти припасів, відповідно, в колоду припасів. Доктор Хартер - новий персонаж, який починає на банці між Малим і Французом.
МЕДИЦИНА
Розтин показав, що причиною смерті став розтин.
Доктор Хартер
Особливий навик доктора Хартера - це використання аптечки без скидання карти. Якщо доктор Хартер отримає аптечку, він зможе лікувати кого завгодно кожен хід, поки вона знаходиться у нього в руках.
Не забувайте, що якщо доктор Хартер передасть свою аптечку кому-небудь для використання, вона також буде скинута. Крім того, якщо доктор Хартер впаде в воду з аптечкою в руках, вона потоне.
КРОВОЖЕРЛИВІ АКУЛИ
Є хворі, яким не можна допомогти,

але немає таких, яким не можна нашкодити.
Доктор Хартер
Якщо ваш персонаж мертвий і його тіло виявилося за бортом, ви продовжуєте гру в якості злого духа в підпорядкуванні Дейві Джонса, переслідує човен. Під час розігрування карти навігації ви можете прикликати кровожерливих акул, які завдадуть додаткову рану всім тим, хто впав у воду.
Наприклад, якщо Леді Лорен і доктор Хартер впали за борт і потонули, Сер Стівен загинув на човні і його тіло було викинуто за борт, а у Малого є приманка для акул, то випавші за борт можуть отримати максимум 3 рани від духів, які закликають акул, ще одну за саме падіння і додаткову рану, якщо Малий вирішить використати приманку або просто впаде з нею в воду.
На початку гри домовтеся, чи будете ви грати за цим варіантом правил.
КОРОТКА ГРА
Якщо ви хочете зіграти коротку гру, то почніть з однією відкритою чайкою і однією раною у кожного.
ПОРАДИ ПО СТРАТЕГІЇ
Добре прив'язаний пацієнт не має потреби в анестезії.
Доктор Хартер
· Важливо контролювати не тільки ящик з припасами, а й кермо. Якщо ви не можете самі встати на кермо, переконайтеся, що там дружній вам персонаж.
· НЕ занадто часто допомагайте своєму другові і не робіть це занадто рано. Пам'ятайте, що друг вам подобається, але залишитися живим важливіше - тому переконайтеся, що ви не отримаєте рану просто так, а зможете досягти чогось корисного. Пам'ятайте, що дуже часто, коли ви вступаєте в бійку за друга, ваш ворог відразу ж приймає протилежний бік.
· Не допускайте чужої перемоги. Якщо ви вже готові побачити останню птицю, а на борту знаходиться персонаж з дюжиною карт припасів, швидше за все саме він стане переможцем. Пам'ятайте, що якщо ви вижили - це добре, але це не перемога.
· Гребіть з розумом. Краще не веслувати якщо у вас мало води або якщо ви (або ваш друг) не сидить на кормі.
· Не забувайте забирати речі небіжчиків. Їм вони вже не знадобляться, а іншим допоможуть вижити.
· Умовте свого ворога побитися з ким-небудь і скажіть, що виступите на його боці. Коли почнеться бійка, просто спокійно насолоджуйтеся видом на морі.
СКЛАД ДОПОВНЕННЯ
· Новий персонаж доктор Хартер;
· Аптечка;
· Карти банки, ворога і друга;
· Чотири карти навігації;
· Знаменита карта «Канібалізм», буквально підриває гру.
Доповнення до гри «За бортом!» поєднуються один з одним: ви можете грати всімох або увісьмох, а також використовувати всі спеціальні карти наборів разом. Якщо ви хочете повернутися до оригінальної версії гри, досить просто прибрати карти доповнення з колоди.
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«МОРЕ ПО КОЛІНО»
Доповнення до гри «ЗА БОРТОМ!»
Чарівна і дуже рішуча піратка мадам Вонг зробить подорож більш веселою, безрозсудною і динамічною. Йо-хо-хо, і пляшка рому!
Карти набору «Море по коліно» можуть використовуватися точно так само, як карти основного видання так і інших доповнень.
Щоб почати гру, замішайте нові карти навігації в колоду навігації, а нові карти припасів, відповідно, в колоду припасів. Новий персонаж мадам Вонг починає між Боцманом і Французом.
ВИП'ЄМО?
Ти м-мене поважаєш?
Мадам Вонг
Особливе вміння мадам Вонг дозволяє їй кожен раз, коли на борту хтось п'є, вибирати отримати або не отримати такий же ефект від цієї дії. Коли мадам Вонг п'є з кимось на пару, це не скасовує користь, одержувану самим персонажем.
Відкрита карта навігації показала, що Сер Стівен і Мадам Вонг відчувають спрагу. Сер Стівен дістає воду і використовує її. Мадам Вонг може випити з ним на пару і вгамувати свою спрагу теж. Таким чином, на потреби двох персонажів буде витрачена тільки одна карта води.
ВОГНЯНА ВОДА
Мадемуазель, дозвольте вас пригостити?
Сер Стівен
Агов! третім будеш?
Мадам Вонг
Якщо у вашого персонажа в руках є фляжка з вогняною водою, ви можете надпити з фляжки і збільшити силу на 3 до кінця ходу. Через це в кінці ходу ви будете відчувати додаткову спрагу.
Пам'ятайте, що:
— Карта «Вогняна вода» НЕ скидається при використанні (карта залишається у вас);
— Більше одного разу за хід пити не можна;
— Як і будь-які інші карти припасів, вогняна вода може бути передана іншому персонажу, відібрана в результаті бійки, втрачена при падінні за борт або вкрадена.
ХТО ТАКА МАДАМ ВОНГ?
Мадам Вонг - за легендою, одна з найвідоміших жінок-піратів двадцятого століття, королева піратів, сколотивши велику банду в Південно-Східній Азії. Відомо, що вона дуже любила азартні ігри і до початку піратської кар'єри працювала танцівницею.
Як мадам Вонг стала головою банди
Коли відомий пірат, чоловік мадам Вонг, загинув, до неї прийшло двоє людей. Чоловіки запропонували їй вибрати «спадкоємця», тобто продовжувача справи ватажка. Мадам Вонг ускладнювалась з вибором, але, завдяки щасливому випадку, у неї було два пістолети. Вона вистрілила з обох - і тим самим завоювала авторитет людини, здатної досить ефективно вирішувати різні питання.
Як мадам Вонг заробляла
Після кількох успішних нападів, мадам Вонг стала розсилати капітанам суден листи з погрозами. Пропонувалося або заплатити за «захист», або бути атакованими піратами. Одна судноплавна компанія не погодилася платити 150 тисяч доларів за «захист» і була повністю розорена після низки нападів на судна.
Реальна мадам Вонг
Вважається, що справжнє ім'я мадам Вонг - Шан, народилася вона в 1920 році в КНР. Кажуть, її кілька разів бачили в барах від Шанхая до Перської затоки. Чи жива мадам Вонг зараз або загинула після серйозного удару, який завдав її банді Інтерпол в 70-х, невідомо. У 1986 році в СРСР вийшов фільм «Таємниці мадам Вонг», крім того, ця жінка, завдяки нападам на американські військові конвої, часто ставала героїнею газетних публікацій, в тому числі і вітчизняних.
СКЛАД ДОПОВНЕННЯ
· Новий персонаж мадам Вонг;
· Три фляжки вогняної води;
· Карти банки, ворога і друга;
· Три карти навігації.
Доповнення до гри «За бортом!» поєднуються один з одним: ви можете грати всімох або увісьмох, а також використовувати всі спеціальні карти наборів разом. Якщо ви хочете повернутися до оригінальної версії гри, досить просто прибрати карти доповнення з колоди.
© Jeff Siadek, 2008
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«ПОГОДА»
Третє доповнення до гри «ЗА БОРТОМ!»
Забудьте про цю пачку грошей, здається, шторм починається!
У цьому наборі 10 карт погоди, які кладуться на ніс шлюпки прямо біля колоди припасів. 
З картками погоди подорож піде веселіше і точно запам'ятається надовго.
На початку кожного ходу, після роздачі припасів, гравець, що знаходиться ближче до носу:
1. Бере карту погоди взакриту;
2. Дивиться, яка буде погода;
3. Відкладає карту погоди до кінця своєї частини ходу (здійснення дій);
4. Після того, як закінчить свою частину ходу, - передає другому гравцеві на човні;
5. Другий гравець також дивиться карту погоди і в кінці своєї частини ходу передає її далі по ланцюжку;
6. Останній гравець (біля керма) дивиться карту погоди, оголошує її значення (воно тут же вступає в силу), а потім кладе карту до зіграних.
Знання карти погоди допомагає приймати рішення в цьому ході. 
Наприклад, якщо зараз штиль, то немає сенсу битися за компас. 
Карти погоди можуть зменшувати або додавати спрагу: в такому випадку вони вважаються додатковими і враховуються окремо.
КАРТИ
Вітер - зіграйте верхню карту з колоди навігації прямо перед фазою навігації (отже в цьому ході буде зіграно дві карти навігації).
Штиль - у цьому ході немає фази навігації.
Шторм - ті, хто мають отримати спрагу за греблю в цей хід, натомість падають за борт.
Буря - ті, хто мають отримати спрагу за бійку в цей хід, натомість падають за борт.
Спека - всі відчувають додаткову спрагу в цей хід.
Дощ - ніхто не відчуває спрагу в цей хід.
Спека - щоб позбутися від спраги, потрібно по дві фляжки води.
Чисте небо - замішайте скинуті карти погоди в колоду «Погода» біля носу човна.
Туман - ігноруйте всіх чайок з карт навігації в цей хід.
Чисте небо - у цьому раунді буде ще одна фаза роздачі припасів відразу після першої. Амінь.
(Цю карту не потрібно передавати, вона діє одразу.)
© Jeff Siadek, 2012
ВІДПОВІДІ НА ТИПОВІ ЗАПИТАННЯ ПО ГРІ «ЗА БОРТОМ!»
Все, що ви хотіли знати, але боялися запитати у Боцмана.
1 - Чому у нас гра не зайшла, а всі навколо говорять, що вона шалено чудова?
Тому що ви граєте в логіку, а треба грати в ситуацію на човні, тобто - відігравати роль. Вся краса гри - в діалогах і ситуаціях. Наприклад, логіка підказує, що Леді Лорен потрібно побити за припас, а Боцман раптом може сказати, що жінку бити не можна. Взагалі.
2 - Приманку для акул або рятувальний круг можна кинути персонажу, який впав у воду, як з руки, так і зі столу? 

Так.
3 - Чи можна вільно мінятися картами або навіть дарувати карти один одному в ході гри і, якщо так, то коли можна починати відповідні переговори? 
Можна, але не в фазу роздачі припасів. Ще речі не можна передавати в бійці, під час пограбування або крадіжки Малого.
4 - Якщо я надів на чиєсь непритомне тіло круг, то інший його може просто так зняти?
Так. І не тільки зняти, але і привласнити.
5 - Компас діє один раз, або він багаторазовий? 
Він багаторазовий. Якщо на столі немає карт навігації, то компас не дає користі, і спрацьовує ефект верхньої карти в колоді.
6 - Можна передавати весло всім в команді, щоб «вигрібати» по додатковій карті?
Так. Але не віддавайте його ворогам, а то ж присвоять!
7 - Я Малий. При крадіжці закритої карти я витягую випадкову?
Так. Перед витягуванням жертва перемішує свої закриті карти.
8 - Можна озброїтися ножем, пістолетом і веслом? 

Так. Ви тепер особливо небезпечні.
9 - Можна знищити предмет, просто викинувши його в воду? Наприклад, «давайте відберемо ніж у Малого і викинемо його!» 

Так, можна.
10 - У якому порядку виконуються карти навігації? 

Чайки -> падіння за борт -> спрага.
      House Rules / Домашні Правила
1 Якщо Малий в свій хід краде, то це займає весь його хід.
2 Не можна перешіптуватися. Можна говорити тільки в повний голос.
3 Кількість карт у персонажа не є секретом.
4 Якщо хтось бажає застосувати карту "Канібалізм", інші гравці можуть цьому перешкодити. При цьому атакуючою стороною є та, що застосовує карту, тобто в разі рівності сил сторін карта не розігрується і скидається, а всі на атакуючій стороні отримують поранення. Якщо "Канібалізм" розіграно, всі персонажі на атакуючій стороні виліковують 1 поранення.
           Провізія

1 Закривати предмети не можна. Відкрив - все.
2 Відібрану відкриту парасольку ще раз відкривати не потрібно.
3 Забороняється показувати свої карти припасів іншим гравцям.

           Бійка
1 Гравець має право обговорювати альянси в свій хід до нападу (не більше 2 хвилин).
2 Якщо ви ініціювали бійку «за припас» і перемогли, то після бійки ви можете вибрати будь-яку відкриту річ або випадкову закриту, якщо такі є. Якщо це була єдина закрита карта, якою виявився пістолет, використаний в бійці, то гравець не отримує нічого.

3 При бійці карти атакуючих персонажів з тією зброєю, яку вони в бійці використовують, викладаються зверху щодо ряду карт банок, а карти тих, хто захищається – знизу.
Навігація
1 Перед тим, як стерновий вибирає карту навігації, вони перемішуються.

2 Як тільки з'являється 4 чайка, більше нічого не рахується (спрага, за борт).

3 При падінні за борт тонуть відкриті карти (крім круга).

4 Якщо використовують 2 приманки для акул, їх ефект подвоюється.

5 Карта погоди не може додати падіння за борт, тобто можна впасти за борт 1 раз за хід. (виключення – Погода «Вітряно»).
6 Послідовність приманки для акул і круга розігрується в тій послідовності, в якій гравці реагують на події.

7  Якщо на непритомному надітий круг і він падає за борт, а в човні немає персонажів у свідомості, він помирає. Круг втрачається.

P.s.: Домовлятися про правила слід до початку гри. Будь-який гравець може висловити пропозицію про тип гри та/або внесення змін до офіційних правил.                                    Рішення приймається голосуванням.
Приклад підрахунку балів

Наступний приклад ігнорує знайдені скарби.

Пам'ятайте, що якщо ваше тіло повертається в човні, ви все одно рахуєте бали за скарби.

Капітан любить Боцмана, ненавидить Малого
Результат 4 за виживання Боцмана, 5 за власне виживання і 3 якщо Малий загинув.

Француз любить Капітана, ненавидить себе - Психопат
Результат 5 за виживання Капітана, 0 за власне виживання і отримує бали рівні силі персонажів (крім себе та Капітана), що загинули.

Боцман любить Леді Лорен, ненавидить Капітана
Результат 8 за виживання Леді Лорен, 4 за власне виживання і 5 якщо Капітан загинув.

Леді Лорен любить Француза, ненавидить Боцмана
Результат 6 за виживання Француза, 8 за власне виживання і 8 якщо Боцман загинув.

Малий любить себе, ненавидить Леді Лорен - Нарцис
Результат 18 за власне виживання і 4 якщо Леді Лорен загинула.
Сер Стівен любить і ненавидить себе – Нарцис+Психопат
Результат 7 за власне виживання і отримує бали рівні силі персонажів (крім себе), що загинули.

Результат, якщо б усі вижили:                                             Результат, якщо б усі загинули:
Капітан 9                                                                                     Капітан 3

Француз 5                                                                                   Француз 20

Боцман 12                                                                                  Боцман 5

Леді Лорен 14                                                                           Леді Лорен 8

Малий 18                                                                                   Малий 4

Сер Стівен 7                                                                               Сер Стівен 28
