Jednal lod;, hrstkalosudufatmore, kterelnezapomina.
Hrajte posledni plavbu, nociztroskotanii to, co prijdelpotom —
palube; ve iinalbrezichimimo vsechny mapy.

 Zachranit:zledi seldalledacos:
Nejhtr!se zachranuje\to, coysmerznitvideli:




O cem tahle hra je

Zakladni pravidlo — kostka k20

Vlastnosti

Dovednosti

Tvorba trosecnika

Vybava zachranénd z vraku

Souboj, zranéni a smrt

Preziti a zivly — hlad, voda, chlad, ohen
Pric¢etnost — co déla hriiza s mysli

Rist postavy (a pro¢ tu nejsou povolani)
Omamné latky — tabulka opojeni (k100)
Tajemno — kletby, zazraky, duchové, ritudly
Pro vypravéce — vést pribéhy z jedné lodi
Héadanky a spoluprace

Tvorové pobrezi — ukazky

Rychly prehled (vystrihni a méj po ruce)
Denik trosecnika (k vytisténi)

Prikladné pribéhy (pét zapletek k rozehrani)
Pripraveny one-shot: Probuzeni v podpalubi

Hrajte online — diceroll.cz

POZNAMKA K TEHLE VERZI

Tohle je prvni kostra, ne hotové kniha. Cisla, ndzvy i tén jsou tu proto, aby se na nich dalo stavét — vSechno se da
spolecné prepsat. Mista, kde jsem se musel rozhodnout za tebe, jsou oznacend slovem NAVRH.

0 CEM TAHLE HRA JE

od' se jmenovala tak, ze uz si to nikdo nepamatuje. Vyplula s ndkladem, jmény a tajemstvimi — a nékde mezi

pristavem a obzorem narazila na to, co na mapdach neni. Tahle hra je o lidech, které svedla dohromady jedna paluba a

0 Mori, lggere nic nevraci. Kde pribéh zacne, je na vas: u kormidla za bourlivé plavby, v zaplavovaném podpalubi
noucﬂlo vraku, nebo na pustém brehu druhy den po zkaze.

p vypraveéci a na hrdiny pro jednoho vypravéce (dal jen VYP) a nékolik hrac¢t. Vypravéc popisuje svét, hraje za vse
prekdazky. Hraci maji kazdy svého trosecnika a rozhoduji, co udéla. Kdyz je vysledek nejisty a za1e21_na

to byt udalost.

gj_pefeéené, dési spolehlivéji nez popis chapadel. Od__halé_

¥
"

CO BUDETE POTREBOVAT
Aspon jednu dvacetisténnou kostku (k20) a par dalsich kostek (k4, k6, k8, k10, k12), tuzku, papirové deniky postav,
a klid u stolu. Nic vic.




,Nezapisuju, abych si vzpomnél. Zapisuju, aby nekdo vedél, Ze jsme
tu byli.”

— PRVNIi STRANKA DENiKU

(/A Sl

ZAKLADNI PRAVIDLO

I ( dyz se postava pokusi o néco, jehoz vysledek je nejisty a kde zédlezi na tspéchu i selhani, hodis k20 a prictes

vlastnost a pripadné dovednost. Vysledek porovnas s obtiznosti (OB), kterou urci vypravec.

JADRO HRY
k20 + vlastnost + dovednost = obtiznost
Vyrovnd-li se hod obtiznosti nebo ji prekond, pokus se dari.
OBTIZNOST (o] :] PRIKLAD
Trividlni 5 Cokoli, na co normélné nehdzime 3
el Snadna 10 Vylézt po zebriku za boure |
Bézna 13 Spravit prosakly ¢lun, sledovat ¢erstvou stopu
Tézka 16 Presvédcit vystraseného nezndmého , |
Velmi tezka 19 Vysplhat po mokrém utesu v noci 1' &
Hranic¢ni 22 To, o ¢cem se vypravi u ohné if
E\ Takrka nemozné 25  Zéazrak, ktery se nemd stat ;l ]
& (1
i KDO HAZE i1
. Haze vzdy aktivni strana — ten, kdo se o néco pokousi. Kdyz na postavu nékdo strili, nehaze obrance: utocnik hazi proti 4

Obrané cile (viz ¢ast VIII). Vypravéc pro nestviry a svét zpravidla nehazi obrany; nechéd hazet hrace proti pevné OB. To
drzi tempo a napéti na strané hracu.

KRITICKY USPECH A SELHANI

| o Prirozena 20 na kostce (pred prictenim) je kriticky uspéch: povede se to skvéle, pripadné s bonusem navic (v souboji
b dvojnésobné kostky zranénf).

o Prirozena 1 je kritické selhani: nejen ze se to nepovede, ale prijde komplikace — zaseknuté zbran, prozrazeni,
ztracend rovnovéaha.

VYHODA A NEVYHODA

Kdyz okolnosti vyrazné pomdhaji (dobré priprava, vhodny néstroj, prevaha), mas vyhodu: hod 2k20 a pocitej vyssi. Kdyz
bréani (tma, zranéni, strach), mas nevyhodu: hod 2k20 a pocitej nizsi. Vyhoda a nevyhoda se rusi a nescitaji — bud'jedno,
~ druhé, nebo nic.

'ZACHRANNE HODY (ODOLANI)

Kdyz se postava brani né¢emu, co se na ni riti — jedu, padu, hriize, manipulaci — haze Odolani: k20 + prislusna vlastnost
_(bgz\difvé‘dngs.ti, pokud VYP netekne jinak) proti OB nebezpeci. Pricetnost (¢ast IX) se brani Odolanim Vile.
A R/ A

,@)d'ﬁ nejde to pri zdchrannych hodech o Zivot. Mas-li Nadéji (Cast IX), m?fz’éé mis

I vleS[:. : _ A




UL nlrelSiidle  NUBREIRDSS

e

~ Par situaci, na které se vZdycky nékdo u stolu zepta. Méj odpovédi po ruce: A B

o Proti sobé (pretlacovani, zavod, souboj vili): obé strany hodi k20 + vlastnost + dovednost; vy$si vyhrava. Shoda = nic
se nezmeni, nebo VYP prida komplikaci. ;

o Pomoc: kdo vérohodneé prilozi ruku, davéd hlavnimu hraci vyhedu — pocité se jen jeden pomocnik a sdili i nasledky
neuspéchu.

o Cela skupina: hazi kazdy a staci, uspéje-li vétsina. Nebo jeden vede (hazi) a ostatni pomdhaji.

“‘ i o Zadna dovednost nesedi: hod jen vlastnost (dovednost 0). A nékdy je spravna odpovéd prosté ,tohle neumis".

o Cas a spéch: dost ¢asu a klidu na drobnost = bez hodu. Spéch, hluk a nebezpeéi = nevyhoda.

o Druhy pokus: stejny postup neopakuj, dokud se néco nezméni (jiny nastroj, nova stopa, pomoc). Neuspech ma pribéh
posunout, ne zaseknout.

e O kolik: kdo prehodi OB o 5 a vic, uspéje 1épe (rychleji, Cistéji, s bonusem). Kdo se OB jen dotkne, uspéje tak tak.

o Kdy nehazeme: kdyz je vysledek jisty nebo na ném nezélezi, popis ho. Kostka je pro nejistotu, kterd néco stoji.

e o Hrac proti hraci: jen se souhlasem obou a vzdy smérem k zajimavé volbé, ne k vitézstvi jednoho nad druhym.

,VSechno je sdzka. Lisi se jen tim, kolik za prohru zaplatis.” 2

13
— KAPITAN, NEZ SEL KE DNU -i

VAT 1) |

VLASTNOSTI

P ét vlastnosti popisuje, z ¢eho je trosecnik udélany. Hodnota jde na startu od —1 (slabina) po +3 (mimoradné nadani)

a pricita se k hodtm. i

VLASTNOST ZKR. CO POKRYVA (&
Télo TEL Sila, vydrz, odolnost, zapas |
Hbitost HBI Obratnost, reflexy, rovnovaha, mirena rana

Smysly SMY Vnimani, pozornost, instinkt, stopovani

Duvtip DUV Rozum, pamét, vzdélani, femeslo g
Viile VOL Odhodlani, sebeovladéani, vystupovani, vira 3

NAVRH: CHARISMA T
Zatim jsem vystupovani a presvédcivost schoval pod Vili — v hrtizostrasné hie jde stejné hlavné o to, kdo si udrzi nervy
a komu druzi uvéeri. Kdybys chtél charisma zvlast (Sestd vlastnost), je to jednoradkova zmeéna. NAVRH

ODVOZENE HODNOTY

Z vlastnosti spocitas tri ¢isla, kterd budes v hrani potrebovat nejcastéji:

HODNOTA VYPOEET CO ZNAMENA \
Zivoty (ZIV) 10 + (TEL x 2) Kolik zranéni télo vydrzi, nez padne. Nejméné 1. .= .Y'
Pricetnost (PRIi) 10 + (VUL x 2) Kolik hriizy mysl unese, neZ se zlomi. ;
Obrana (OBR) 10 + HBI + zbroj OB, kterou musi prekonat utok proti tobé. 3

Iniciativa v soubgji = k20 + HBI. Unosné bremeno = 5 + TEL ,véci na ruku" (volnd, vyprdvéci evidence — nepocitdme gramy).

,Clovék je télo, viile a pdr vzpominek. To posledni mizi nejdriv.”

— RANHOJICKA Z MORSKE VLASTOVKY




zkouget, jen bez bonusu. U kazdé dovednosti je uvedend obvykld vlastnost; podle situace ji vypravéé miize vyménit
(silacké zastraseni = Télo, chladné zastraseni = Vile).

DOVEDNOST VLASTNOST

Boj nablizko TEL / HBI Pésti, noze, sekery, vesla

Strelba a vrh HBI Luky, kuse, palné zbrané, harpuny

Atletika TEL Splh, skok, plavani, silov4 prace

Plizeni HBI Tichy pohyb, schovéani, kradeni

Preziti SMY Ohen, lov, pocasi, voda, orientace v divociné

Moreplavba DUV / SMY Plavba, uzly, vesla a plachty, navigace

Lécéeni DUV Osetreni ran, nemoci, jedy, porod

Remeslo a oprava DOV Spravit, postavit, otevtit, rozebrat

Patrani SMY / DUV Hled4ni stop, ohledéni mista, vyptavani

Nauka DOV Déjiny, jazyky, prirodopis, Cteni a psani

Okultno DUV / VUL Povéry, ritudly, rozpoznani neprirozeného

Presvédcovani VUL Domluvit, uklidnit, ziskat na svou stranu
' ’ Klam VUL Lhat, predstirat, zakryt stopy

Zastrasovani VUL / TEL Vyhrozovat, nahnat strach, prosadit se

OKULTNO NENi ,KOUZLENi"
Vysoké Okultno z tebe nedéla carodéje. Znamend, ze rozeznds znameni, tusis, co si zadda ktery duch, a dokazes vést
ritudl bez toho, aby té stal rozum. Cena se plati jinde — viz ¢ast XII.

S ,Rozdélat oheri ti zachrani zivot. Umét micet ho zachrani dvakrat.”

¥ — VYRYTO DO TRAMU
|

GYANSHT 'V

TVORBA TROSECNIKA

eni tu zadny seznam povolani. Kdo postava je, urcuje to, co umi, co si u sebe nese a co je ochotna udélat. Lodni lékar
a vrah s nozem muzou mit skoro stejny denik — 1i$i se tim, jak ho pouzivaji. Postava vznika v sedmi krocich.

1 - KONCEPT
~ Jedna véta: kdo jsi byl, nez lod klesla? Korenény harpundr. Kazatel bez sboru. Doktorova dcera, co toho vidéla vic, nez
prizndvd. Tvoje minulé ,povolani" je Cisté popis — nema vlastni pravidla, ale vede tvé volby v dalsich krocich.

2 - VLASTNOSTI (6 BODO)
VSech pét vlastnosti za¢ina na 0. Rozdél mezi né 6 bodu, zadna vys nez +3. Smis jednu vlastnost stahnout na —1 a ziskat
za to 1 bod navic (nejvys jednou). Obvyklé pole tedy vypada tteba +3, +2, +1, 0, O.

IN'O'STI ho STUPNO)
pnu mgm libovolné dovednosti. Na startu nesmi byt zadna vys nez stupen 3. Tady se rodi ,povolani": tri Ctyri
na@ 3 A tebe udeélaji specialistu.




akonec si vyber Pouto k posadce — jednu z postav ostatnich hracu, ktera t1 neni lhosiejna (prltel d_u’z k, so
presto neopustis). Kdyz ho béhem hry naplni$ (zachranis ji, dodrzis ji slovo, smitite se), oba si obnovite k4 Pnﬁ'e os
Pouta mezi trosecmky drzi skupinu pohromadé tam, kde by se jinak rozpadla.

7 - JMENO A TVAR
Jméno, vék, par vét o vzhledu a hlase. Hotovo.

~ Prednosti (zvlastni triky a vyhody) na startu nemas — prvni si vyberes, az postava povyroste (¢ast X). Zacinas jako
obycejny Clovek; vyjimecnym té udéla az to, co prezijes.

PRIKLAD: ,DOKTOROVA DCERA"

Vlastnosti: DUV +3, SMY +2, VUL +2, HBI 0, TEL —1 (a 1 bod navic utraceny, télo nikdy nebylo jeji).

Dovednosti: Léceni 3, Nauka 2, Patrani 2, Okultno 2, Presvédcovani 1.

Pouto: otctv 1ékarsky kuftik. Stin: vi, pro¢ lod opravdu plula.

Nikdo ji nenazval ,povolanim". Presto je jasné, kdo u stolu je — lodni ranhojicka s nosem na véci, které neméla videt.

HOTOVI TROSECNICI K ROZEHRANI

Kdyz chces$ hrat hned, vyber si jednoho z téchto ¢ty — jsou postaveni presné podle krokt vyse. Klidné jim zmén jméno,
Pouto i Stin. (Patého, ,doktorovu dceru", mas v prikladu nad timhle.)

KORENENY HARPUNAR

Ruce jako hdky, trpélivost lovce. More ho zivilo i bralo.

VLASTNOSTI TEL +3 - HBI +2 - SMY +2 - VUL 0 - DUV -1

DOVEDNOSTI Boj nablizko 3, Atletika 2, Moreplavba 2, Strelba a vrh 2, Preziti 1
ODVOZENE ZIV 16 - PRI 10 - OBR 12 - Ini k20+2

POUTO mladsi bratr, co plul s nim. STiN jednou nechal druha utonout, aby sdm dychal.

VYBAVA harpuna (k8), niiZ, smotané lano, troska su$ené ryby.

KAZATEL BEZ SBORU

Nasel ve zkdze smysl. Boji se dne, kdy se splete.

VLASTNOSTI VUL +3 - DUV +2 - SMY +2 - TEL 0 - HBI —1

DOVEDNOSTI Presvédcovani 3, Nauka 2, Okultno 2, Zastrasovani 2, Léceni 1
ODVOZENE ZIV 10 - PRI 16 - OBR 9 - Ini k20—1

POUTO vira, Ze utrpeni k nécemu je. STIN jeho sbor je po smrti a mozna je to jeho vina.

VYBAVA ohmatand kniha modliteb, kratky ntiz, oharek svicky.

TICHY KUCHTIK S LEHKYMI PRSTY
Milady, hubeny, vidi kazdy zamek i kazdou skulinu.

VLASTNOSTI HBI +3 - SMY +2 - DUV +1 - VOL 0 - TEL 0

DOVEDNOSTI PliZen{ 3, Klam 2, Patrani 2, Remeslo a oprava 2, Boj nablizko 1

ODVOZENE ZIV 10 - PRI 10 - OBR 13 - Ini k20+3
POUTO dluh doma, ktery musi splatit. STiN ukradl z ndkladu néco, co tam mélo zlstat.

VYBAVA paklice, niz (k6), kradeny prsten, pulka sucharu.

D2 R

STARY KORMIDELNIK

Tahle znameni uz jednou vidél. Prezil je sam.

VLASTNOSTI SMY +2 - DUV +2 - VUL +2 - TEL 0 - HBI 0

DOVEDNOSTI Moreplavba 3, Patrani 2, Nauka 2, Preziti 2, Léceni 1

ODVOZENE ZIV 10 - PR 14 - OBR 10 - Ini k20+0

POUTO posadka, kterou ma dovést domt. STiN vi, Ze odtud Zaddnéa cesta domt nevede.

VYBAVA mosazny kompas (1ze?), dymka, mapa s bilym mistem uprostred.

= 3 T e P o
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VYBAVA ZACHRANENA Z VRAKU

ore si vzalo skoro vSechno. Kazdy trosecnik zacina tim, co mél nahodou u sebe nebo stihl popadnout: obleceni a |
boty, jednu lehci zbran (nliZ, sekerka, kratky kyj), jednu sadu nastroja podle konceptu (lékarskou brasnu,

_ truhlarské naradi, ndmornické ndacini...), osobni predmeét ze svého Pouta a proviant na par dni. K tomu jeden
g ‘ hod na tabulce niz.

e 7
o

~ ZBRANE

¥
é ZBRAN ZRANENI VLASTNOSTI
3‘ Pést, improvizovana veéc k4 vzdy po ruce 41
:: Nz, dyka k6 lehkd, d4 se skryt f
gfi_ . Madeta, $avle, sekera k8 — :
4 s Kyj, hék, veslo k8 tézka (nevyhoda na plizeni)
; . Kopi, harpuna k8 dosah; harpuna jde vrhnout
:L;J» Luk, kuse k8 / k10 délkova; kuse se zdlouha natahuje |
f Pistole (kresadlovka) k10 1 rédna, nabiti = 1 akce, hlu¢na
Musketa, dlouh& rucnice k12 délkova, nabiti = 2 akce, hlu¢na
Strelny prach a ndbaoje jsou na tomhle pobrezi vzdcnost. Pocitej rany — kazdd vypdlend je pryc. 1 =
ZBRO] ‘
ZBRO) OBRANA POSTIH ,
Zadna +0 — it
7 Sl wilEo, e +1 _ '
Varena kuze, prosivanice +2 nevyhoda na plizeni
Krouzky, lodni brigantina +3 nevyhoda na plizeni i plavani {-
., NASTROJE A DROBNOSTI ¥
[J Vhodny nastroj zpravidla dava vyhodu na prislusnou dovednost (nebo ji teprve umozni): lucerna a olej, lano a hak, -4

lékarnicka, sada néaradi, kompas, dalekohled, psaci potreby, $iti na ranu, suché drevo, sul. Svétlo a teplo si v téhle hie hlidej
— tma a zima jsou taky protivnici.

ZASOBY: KOSTKA, NE UCETNICTVIi K

_ Vodu, jidlo, olej do lampy i naboje neodecitas kus po kuse. Kazda takova zdsoba ma kostku zasob (obvykle k6). Kdykoli ji eS|
- vydatné pouzijes — napijes se do sytosti, doplni$ lampu, vystrili§ v boji — hod’ tou kostkou. Padne-li 1-2, zasoba se ztenci o

stupen: k8 - k6 - k4 - k4 naposledy - doslo. '\
o Nova, bohata zasoba startuje na k8, bézné na k6, zbytky na k4. ,43
» Doplnéni (pramen, tlovek, nélez) kostku zvedne o stupen, nejvys na k8. - a‘-f-’ﬁ
e Kdyz zdsoba dejde, nastupuje stradani (zizen, hlad, tma) podle c¢ésti IX. ]’

] Sdilend zdsoba pro celou skupinu md jednu kostku; osobni véci (tvaje ¢utora) si miize kazdy hlidat zvldst. ) 7{




1 Suchy bali¢ek stfelného prachu a hrst naboju.

2 Lodni lékéarnicka (vyhoda na Léceni, 3 pouziti).

3  Promaceny denik cizince — par Citelnych fadkl o pobieZzi.

4  Dobréa zbran podle volby (az k8), sucha a nabrousena.

5  Soudek pitné vody a proviant na dalsi tyden.

6 Mosazny predmét, ktery se nehodi k nicemu — a presto ho nedokéazes zahodit. (VYP: hdcek.)

7  Kompas, jehoz strelka obcas ukéze jinam nez na sever.

8  Nic uzitecného — ale vidél jsi z lodi néco, co ostatni ne. (Za¢inds s —2 PRI a jednim voditkem.)
,Vezmi si niiz, lano a rozum. To prvni dvoje ti vydrzi déle.”

— STARA NAMORNICKA
CAST VII

SOUBOJ, ZRANENI A SMRT

asili je tu rychlé a drahé. Souboje by meély byt kratké, Spinavé a nebezpecné — malokdo z nich vyjde bez sramu.
Kdyz dojde na zbrané, hraje se v kolech.

PoRADiuNMHAHVA)

vy

TVO) TAH
V jednom tahu zvladnes pohyb a jednu akci (Gtok, pouziti dovednosti, nabiti zbrane, zaléceni druha...). Drobnosti (vytasit
nuz, kriknout varovani) jsou zdarma.

POHYB, VZDALENOST A ODPOUTANI

Souboj se nehraje na ¢tverecky, ale na pasma: na dosah (muze$ udetit zblizka), nablizku (par krokl), daleko (pres palubu
¢i plaz) a z dohledu. Jako svij pohyb se posunes o jedno pasmo — a porad ti zbyvé akce. Chces-li urazit vic, obétuj akci a
vyraz (pres dvé pasma). Pohybovat se smi$ pred akci i po ni.

e Obtizny terén (vrak, priboj, sut, tma): pohyb stoji dvojndsob, nebo si hod' Atletiku, at se nezdrzis.

o Vstat ze zemé nebo se vyhrabat z vody zabere cely tviij pohyb v daném tahu.

¢ Pozice rozhoduje: zada ke zdi nebo uzina té chrani pred presilou (viz nize) — nikdo té neobejde.

Odpoutani z boje. Kdyz se vzdali$ od protivnika, ktery je na dosah, dostane na tebe volny uder (jeden titok mimo svuj tah,
- od kazdého protivnika nejvy$ jednou za kolo). Vyhne$ se mu dvéma zplsoby:

e Pouzijes akci na opatrné odpoutani — ustoupis bez uderu.
~» Nebo to risknes$ a zkusiS Hbitost proti Obrané protivnika: uspéjes — vyklouznes; selzes — volny uder té zasahne s

P vyhodou.

Nablizko: k20 + TEL nebo HBI + Boj nablizko, proti Obrané cile.
Na dalku: k20 + HBI + Strelba a vrh, proti Obraneé cile.
‘ asah,-fbitka zbrgne + pouzita vlastnost zranéni. Kriticky zasah (nat 20) haze kostky zbrané dvakrat.

PRIKLAD UTOKU

Harpunar (HBI +2, Boj 3) boda vesnického utopence (OBR 12) veslem. Hodi k20 a padne 11 —» 11 + 2 + 3 = 16, zasah.
Veslo dava k8: padne 5 — 5 + 2 = 7 zranéni.
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UCINEK

Krvaci Na zacatku tahu —1 ZIV, dokud se rana neosetti (Léceni, OB 10).
Otresen Nevyhoda na ttoky a soustredéni, dokud se nenadechnes (1 tah klidu).
Vycerpan Nevyhoda na vse télesné; mizi az po jidle a odpocinku.

Spoutan hrlizou Nemuze$ se priblizit ke zdroji désu; jen utikat nebo se kryt.

KDYZ DOJDOU ZIVOTY

Pfi 0 ZIV postava padé a umira. Na zac¢atku kazdého svého tahu hodi Odolani TEL, OB 10:

o Tri uspéchy driv nez tri netspéchy — stabilizuje se (v bezvédomi, ale Zije).

o Tri neuspéchy diiv — postava umird. Nat 1 se po¢ité za dva netispéchy, nat 20 ji rovnou probere s 1 ZIV.
o Kdokoli s Lécenim (OB 12) muZe souseda stabilizovat za jednu akci.

JIZVY MISTO SMRTI (VOLITELNE)
Pro drsnéjsi, ale méné smrtici hru: kdo se stabilizuje z 0 ZIV, misto dal$iho ohrozeni zivota si hodi na trvalou ranu (k10
nize). Smrt prijde, az by si mél utrzit rdnu a zadna uz nezbyva — nebo kdyz to pribéh zada.

TRVALE RANY HOD K10

K10 RANA A NASLEDEK

Oskliva trzna rana — jizva, ale bez postihu. Pristé to boli vic.

—_

Prasklé Zzebro: nevyhoda na Atletiku a Boj, nez se zahoji (tydny).
Rozdrcena ruka: nevyhoda na vs$e, co chce obé ruce; —1 staly.
Poranéna noha: polovicni pohyb, dokud nevylécis (Léceni OB 15).
Ztréata oka cCi ucha: trvald nevyhoda na Patrani nebo Smysly.
Hluboka rana: dokud se nezahoji, zac¢inas kazdou scénu Krvaci.
Otres mozku: nevyhoda na soustredéni a Nauku po zbytek pribéhu.

Nervovy tres: nevyhoda na jemnou praci (Remeslo, Plizeni, Stfelba).
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Néco se v tobé zlomilo: —1 k Vili, nebo novy Stin dle VYP.

-
o

Na pokraji: padnes do bezvédomi a dalsi rana uz by té zabila. Z téhle scény té musi neékdo dostat.

LECENI A ODPOCINEK

o Kratky oddech (asi 10 minut v bezpeéi): jednou za scénu si obnovi$ k6 + TEL Zivotii.
o Dlouhy odpo¢inek (noc v suchu a relativnim klidu): obnovi$ polovinu Zivott a k4 Pri¢etnosti.
o Bez jidla, vody, tepla nebo spanku se odpocinek nepocitd — pobrezi ti ho musi dovolit.

KDYZ TO NENI JEN VYMENA RAN

e Prepad a prekvapeni: kdo Gtok neceka, v prvnim kole nejedna (nebo mé nevyhodu). Tichy prichod = uspésné Plizeni Ci
lécka.

o Uték a honicka: opakovand Atletika nebo Hbitost proti pronasledovateli; kdo dvakrat po sobé vyhraje, unikne nebo
dozene. Terén a stavy pridavaji vyhodu/nevyhodu.

e Sevreni a zapas: Utok Télem proti Obrané; pri zasahu je cil Sevi‘en (nehne se, nevyhoda). Vyprosti se akci: Télo nebo

Hbitost proti sevriteli.

» Presila: na koho ttoci vic protivnikdi, brani se s nevyhodou. Postav se zady ke zdi ¢i do uziny, at t& neobkli¢i.

o i?e\ze zbrané a po ruce: pést ¢i kop = k4. Improvizovana véc (veslo, kdmen, hdk) = k6-k8 dle VYP, casto s vedlejSim

- ucinkem.
) ':.qg,n'i povinny: vyjednavani, lest, uték i vzdani se jsou platné tahy. Nejlepsi souboj je ten, ktery se nestal.

N :

to priliv, co si pro tebe prisel driv.”
- - % - _:j;:.:---u»




PREZITI A ZIVLY

estviry zabijeji rychle. Pobrezi pomalu. Tahle ¢ést je o tom druhém — o hladu, vodé, chladu a ohni — a o tom, kdy si
na né mas hodit. Pravidlo nad pravidly: tyhle hodiny jsou ndastroj tlaku, ne icCetnictvi. Spoust€j je, jen kdyZz ma nouze
patrit do pribéhu.

CAS A TEMPO

Hra bézi ve trech meéritkach a vypravec voli, které zrovna tika: kolo (souboj, par vterin), scéna (jedna situace) a den
(cesta, tdbor, hojeni). Survival hodiny nize bézi jen ve dnech nouze — jindy mlci.

HLAD, ZiZEN, CHLAD A SPANEK

STRADANI KDY UDERI CO TO DELA

Zizeh ~1 den bez piti nevyhoda na v$e; kazdy dalsi den —k6 ZIV, dokud se nenapijes
Hlad ~3 dny bez jidla jeden stupen Vycerpani denné

Chlad a mokro hodiny v desti ¢i mori bez tepla Odoléni TEL (OB roste); netispéch = stupen Vycerpani

Beze spanku ~1 den bdéni stupen Vycerpani; navic vidiny, které hlodaji Pricetnost

VYCERPANI (STUPNE)
VycCerpani se scita. Jeden dlouhy odpocinek s jidlem, vodou a teplem sundé jeden stupen.

STUPEN STAV

1 Nevyhoda na vse télesné.

2 Navic polovi¢ni pohyb a nevyhoda na soustredéni.

3 Sotva pti védomi; kazd4 ndmaha Odolani TEL, jinak padas$ (Bezvladny).
4 Hrouti$ se. Bez pomoci té ¢ekd totéz co pri 0 ZIV.

VODA: UTONUTI, DUSENi A PLAVANI

e Zadrzeni dechu: vydrzi§ 1 + TEL kol (nejméné 1). Pak kazdé kolo Odolani TEL (OB +1 za kolo); netispéch = nadechnes
se vody.

» Topis se nebo dusis: —k6 ZIV za kolo, dokud se nedostanes ke vzduchu. Pri 0 ZIV rovnou umiras (¢ast VII).

o Plavani: klidna voda bez hodu. Proud, vlny, zbroj ¢i ndklad = Atletika (TEL) OB 13+; netispéch = nepostoupi$ a polkne$
vodu. Tézka zatéz dava nevyhodu — nékdy je nutné ji pustit.

PAD, OHEN A NEMOC

e Pad: k6 za kazdé ~3 metry (do ~5k6). Mékky dopad (voda, bahno) o stupen min; tispé$na Atletika OB 12 zranéni puli.

o Ohen: v plamenech k6 za kolo, dokud oheti neuhasi$ (akce, voda, véleni). Sif{ se na hotlavé; vazna popalenina necha
Jjizvu.

o Nemoc a infekce: neo$etfené vazna rdna nebo zkaZené voda = po dni Odolani TEL OB 12. Netispéch = Nemocny
(nevyhoda a ZIV se nehoji); opakuj denné, dokud neuspé&jes nebo t& nékdo neosetii (Léceni OB 13).

BOURE, MLHA A PRILIV

Boure dava nevyhodu na vse venku, srazi ohné a hrozi smytim (Odolédni TEL). Mlha skryje cestu i tvory (nevyhoda na
Smysly a Patrani) — a je to chvile pro Bledého plavce, Utonuly chor i Lod, kterd se vraci. Priliv méni mapu: odrizne ustup,
odhali i pohrbi. Ber ho jako tikajici hodiny.

STAVY — PREHLED

Jedno misto pro vsechny stavy, které hra pouziva. Neni-li receno jinak, stav drzi do konce scény nebo do splnéni podminky.
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UCINEK A JAK HO SETRAST

_ Otresen Nevyhoda na ttoky a soustredéni. Zmizi po tahu klidu.
4 Krvaci Na zacatku tahu —1 ZIV, dokud se rana neoSetii (Lé¢eni OB 10).
Vycerpan Scita se (viz vyse). Dlouhy odpocinek s jidlem a teplem sundé jeden stupen.
Nemocny Nevyhoda a ZIV se nehoji. Denni Odolani TEL, nebo Lé¢eni OB 13.
‘\4 Otraveny Dle jedu: ztrata ZIV nebo nevyhoda. Ukon¢i Odolani TEL, nebo pockej, az vyprchd.
Sevren Nemuzes$ se hnout, nevyhoda. Vyprosti$ se akci: Télo nebo Hbitost proti sevtiteli.
Spoutan hrizou Nesmis ke zdroji désu; jen utikat ¢i se kryt. Drzi, dokud hrozba trva.
Bezvladny V bezvédomi a bezbranny. Utok zblizka na néj zasdhne automaticky a tvrdé.
Ztracen(a) Pricetnost padla na 0 (¢ést IX). Postava prestava byt tvoje — konec stejné vazny jako smrt. Tl
7 I
ﬁ ,More nemusi spéchat. Hlad, chlad a Zizen pracuji za nej.” "}A
v

— VYRYTO DO VESLARSKE LAVICE

PRICETNOST

ohle je motor hrizy. Télo se d& zalatat; mysl ne tak snadno. Pri¢etnost méri, kolik neptirozeného ¢lovék unese, nez
se v ném néco navzdy posune.

OTRES i

Kdyz postava spatti nebo zazije néco, co se vzpird rozumu — ne pouhou krev, ale nemoznost — vypravec vyhlasi Otres a 18
75 jeho silu (OB). Postava hodi Odolani VUL: f

SILA OTRESU OB ZTRATA PRI NEUSPECHU

Znepokojivé (z1é znameni, mrtvy, co nema byt mrtvy) 10 k4

Désivé (duch, znetvoreni, hlas odnikud) 13 k6 § y
Otresné (tvor z hlubin, nemozna geometrie) 16 k8 y
Nepojmenovatelné (pravda, kterou neméa nikdo znat) 19+ k10+

Pri fispéchu ztratis jen 1 bod (nebo nic, povede-li se to 0 moc). Pri kritickém tGspéchu se nezachvéjes vibec.

STINY MYSLI
I Pokazdé, kdyz ztrati$ 5 a vice Pricetnosti nardz, nebo kdyz poprvé klesnes pod polovinu, utrpis Stin mysli — trvalejsi
) stopu. Hod nebo vyber:

K10 STIN MYSLI

1

Fobie: konkrétni spoustéc (voda, tma, ohen) ti ddva nevyhodu, dokud jsi u néj.

Nutkani: musis délat jistou véc (pocitat, modlit se, dotykat se kovu), jinak nevyhoda.
Vidiny: obcas vidis nebo slysis, co tam neni. VYP ti smi lhat.

Otupélost: nevyhoda na socidlni dovednosti; lidé té prestavaji poznavat.

Posedlost: upnes se na jedno tajemstvi a riskuje$ kvuli nému.

Sepot: rozumis vécem, kterym bys nemél — vyhoda na Okultno, ale kazdé pouziti boli.
Disociace: chvilemi ,nejsi u toho". O ¢asti scény rozhoduje VYP, jako bys ji jen pozoroval.

Neduvéra: prestavas veérit i svym. Pomoc spoluhract ti nedava vyhodu, dokud znovu neuveris.
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Tik: mimovolné gesto ¢i slovo se vraci ve stresu — nevyhoda na Plizeni a Klam, kdyz jde do tuhého.

Volani hlubiny: o samoté u mote hod Odolani VUL, nebo k vodé bezdéky vykrodis.
AN TN BT
KDYZ PRICETNOST KLESNE NA O

Postava je Ztracena. Nezemre nutné — ale prestane byt tvoje. Odejde do more, do tmy, do své vidiny; stane se z ni
nékdo, koho hraje vypravéec. To je v téhle hie konec stejné vazny jako smrt. Dohraj ho dobre.




podle vahy Tiché obrady utéchy — pohreb, modlitba, spolecne ticho — poméhaji. Co nikdy nepomuze, Je da151 pohled do
hlubiny.

P

NADEJE: POUTA A STiNY V AKCI
Kdyby hriiza jen brala, hra by hrdce semlela. Proto mé protivahu — Nadéji, a ta prameni z tvého Pouta a Stinu (¢ast IX).

o Oprit se o Pouto. Jednou za scénu si smis$ vzpomenout, pro¢ chces prezit. Popis ten okamzik a ziskej vyhodu na jeden
hod, nebo se uklid — automaticky obstojis v jednom Otresu (OB do 13), anebo si vratis 1 PRI. Pouto se tim nevycerpd; jen
na ném zacne jeste vic zalezet.

e Stin té dostihne. Kdykoli vypravé¢ zapoji tviij Stin tak, Ze ti zkomplikuje zivot — vyplave tajemstvi, dluh si té najde,
strach té ochromi — a ty to prijmes, ziskas bod Nadéje.

vy

Utratit Nadéji. Bod vratis za vyhodu na hod, prehozeni jedné kostky, nebo za to, zZe se postavis désu (zrusis jeden svij
Otresen ¢i Spoutdn hriizou). Drz si nejvys par bodu; co nevyuzije$, s ranem splyne.

vy

o Naplnéni a zlomeni. Kdyz Pouto naplni$ (ochrani$ milovaného, dodrzis slib), vratis si k4 PRI. Kdyz se svému Stinu
postavis celem a obstoji$, smiS zahojit jeden Stin mysli — nebo z néj s vypravécem udélat zdroj sily.

:; " PROC TO FUNGUJE
z. Tvé slabiny tak nejsou jen postih — jsou palivo pribéhu, které se ti vraci jako nadéje. A nadéje neni zaruka. Je to nadech
‘ pred ponorem.

PRAVIDLO STRIiDMOSTI

Otresy si schovavej. Kdyz budou na kazdém rohu, otupi. Dobra hra jich snese par za pribéh — o to vic pak boli.

2 ,Z hlubiny se da vytahnout ledacos. Rozum mezi to nepatri.”

— POSLEDNIi ZAPIS KAPITANA

 RUST POSTAVY i

ostava neroste sbiranim nestvur, ale tim, co prezila. Po kazdém dohraném pribéhu (sezeni) rozda vypravéc 2 body
rozveje (1 za malo, 3 za zasadni pribéh). Body si schovavas a utracis mezi pribéhy.

CO KUPUJES CENA

Zvysit dovednost o 1 stupen = novy stupen 3

Nova Prednost 3 body —

Zvys$it vlastnost o +1 6 bodl +4 (Gasem +5)
Naucit se ritudl / temné védéni dle VYP —

- Zvyseni dovednostina stupen 3 stoji 3 body, na 4 stoji 4 body atd. — specializace je drahd schvdlné.

"’PREDNOSTI

Prednost1 jsou drobné talenty, které z portfolia dovednosti ud€laji skutecné , povoléni
myslite vlastni. |

'||

. Tady je startovni vybér; klidné si
42 <'" vy




8 PREDNOST UCINEK

- Tvrdy kofinek +4 Zivoty.
Chladna hlava +2 Pricetnost a vyhoda proti panice.

~ Ranhojic Tvé 1ééeni obnovuje navic +2 ZIV; stabilizuje$ automaticky.

~ Ostrostielec Z&dny postih za dalku; jednou za scénu piehod minutou rénu.
Rvaé Pésti a improvizace davaji k8; kdo té podceni, lituje.
Morsky vik Vyhoda na Moreplavbu; na vodé se neztratis.
Stopar Vyhoda na Preziti a Patrani ve volné krajiné.
Tichoslapek Vyhoda na Plizeni; zbroj ti ho nekazi.
Zlaty jazyk Jednou za scénu prehod socidlni hod; lidé ti chtéji verit.
Vidce Jednou za scénu dej spojenci v doslechu +2 k hodu.
Sesty smysl Nelze té prekvapit; citis, kdyz je néco zle.

Znalec tajemna Ritudly té stoji o polovinu méné Pricetnosti.

ARCHETYPY — JEN PRO INSPIRACI
Lodni ranhoji¢ - harpundr - navigétor - kazatel bez sboru - paserédk - zlomeny uéenec - lovec - matka, co nepusti. Zadny z
nich neni pravidlo — je to jen obraz, ktery si poskladas z dovednosti, prednosti a vybavy.

OTAZKY NA KONCI SEZENI
Misto pausalu muze vypravéc rozdat body podle toho, co se u stolu opravdu délo. Na konci pribéhu projdéte tyhle otazky;
za kazdé ,ano" 1 bod rozvoje (strop 3 za sezeni):

Dostali jste se o krok dél v pribehu, nebo prezili néco, co vas malem dostalo?

Riskoval jsi néco kvuli svému Poutu — at uz k blizkému, nebo k posadce?

Nechal jsi svlij Stin zkomplikovat situaci (a vzal si za néj Nadgji)?

Dotkl ses Tajemna, nebo pohléd! do tvare nécemu, co nemé jméno?

Objevili jste o tomhle pobrezi néco, co jste predtim nevédeli?

Tahle varianta sama tlaci hrace do témat hry — pout, hriizy a objevovdni. Klidné ji michej s pausdlem vyse.

,Pobrezi te nezmeéni. Jen ukdze, ¢im jsi byl celou dobu.”

— PREZIVSI, KTERY UZ NENI

~ OMAMNE LATKY

a pobrezi mimo mapy je lahev rumu 1€k i past. Lidé piji, aby zapomnéli, co vidéli — a nékdy je to zachrani, jindy je to
znici. Piti je tu sazka: nikdy presné nevis, co s tebou udéla.

OSTKA OPOJEE{i (K100)
K dyi se postava of ije, sjede nebo pozije neznamou latku (a zalezi na tom), hodi k100 a najde vysledek v tabulce. Cim
‘nizsi ¢islo, tim horsi nasledek — nizké hody jsou otrava a temno, vysoké tleva a kuraz. Efekt trva do konce scény, pokud

3 b -
uxﬂﬁ'gjiinak. {
; % -
UPRAVY HODU

+5 za kazdy bod TEL (silni snéseji lip) - —10 za kazdé dalsi piti téhoz dne (s¢itd se) - —20 podezrely destilat ¢i
neznama latka. Vysledek pod 1 pocitej jako 1, nad 100 jako 100.




EFEKT

Otrava. k8 zranéni, zvracis; Odolani TEL OB 13, nebo do rdna v
bezvédomi.

Cerné okno. Proberes se jinde a nevi$ jak. VYP rozhodne, cos
provedl. Ztrati$ k4 PRI.

Tras a zaludek. k4 zranéni, Otfesen do konce scény, nevyhoda na
vSe télesné.

Slzavy Zal. Propadne$ pléci ¢i vzteku a vyklopi$ jeden sviij Stin.

Roztresené ruce. Nevyhoda na Hbitost a Strelbu az do dlouhého
odpocinku.

Milha v hlavé. Nevyhoda na Divtip a Patrani; zapomene$ jeden
detail dnesni scény.

Ospalost. Usnes driv, nez chces; bez vzbuzeni prospi$ néco
dutlezZitého.

Zvanil. Neudrzi§ jazyk za zuby — nevyhoda na Klam a PliZeni (jsi
hluc¢ny).

Lehka opice. Nic vazného. Prijemné teplo, zddny postih ani
bonus.

Rozvazany jazyk. Vyhoda na Presvédcovani — ale reknes vic, nez
je moudré.

EFEKT

Otupély strach. Pristi Otres ti ubere o polovinu min Pricetnosti.

Bujara nalada. Vyhoda na socidlni hody a +2 proti panice po
zbytek scény.

Hrejiva kuraz. Vyhoda na Odolani VUL proti strachu do konce
scény.

Necitelnost. Ignorujes jeden stav (bolest, krvaci, Otfesen) — vrati |
se, az vystrizlivis.

Druhy dech. Obnovis k6 ZIV; rana se pak oviem hoji pomaleji.
Klid. Obnovi$ k4 PRI; na chvili je svét snesitelny.

Jasna chvile. Vyhoda na jeden hod dle tvé volby v této scéné.
Beze strachu. Po zbytek scény té nelze Spoutat hriizou.

Prozreni. Zahlédnes souvislost — VYP ti d4 jedno pravdivé
voditko.

Pozehnana otrlost. Obnovi$ k6 ZIV i k6 PRI a mas vyhodu na

pristi hod. Zitra priSerna kocovina (nevyhoda na v$e do prvniho
jidla).

BERLICKA, KTERA KOSE

vsv

Piti dokaze vratit Pricetnost — a pravé proto je nebezpecné. Kdo se k 1ahvi vraci pokazdé, kdyz ho dozene hriza, riskuje
zavislost: po tfetim takovém spolehnuti za pribéh hod Odolédni VUL (OB 13), nebo si pripi§ Stin mysli Nutkdni. Hlubina
neni jediné, co si umi pockat.

,,Pij, dokud more nezesedivi. Pak ho na chvili prestanes slyset.”

— LODNi KUCHAR

CAST XII

TAJEMNO

~
Z 4dny hrac si neotevi'e knihu kouzel. Nadprirozeno tu nepatii hrdinim — patii svétu. Prichazi jako kletba, jako vzécny

zazrak, jako duch, kterého neslo nechat byt, nebo jako ritual, ktery se nékdo odvazil provést. Vzdy néco stoji.

KLETBY

- Kletbu uvali svét, misto, mrtvy nebo zlomeny slib. M4 mechanicky postih a Casto i temny dar — pravé ten ji déla
- zaketnou. Sejmout ji nelze hodem; je tfeba splnit podminku (vratit ukradené, pohrbit zapomenutého, vyslovit pravé

A
A

UKAZKY KLETEB

Stl v zilach: nemuzes se utopit — ale sladkou vodu nepozre$ a zizen té nikdy neopusti.

Cizi stin: tvlj stin se hybe se zpozdénim. Vyhoda na Plizeni za tmy; nevyhoda na to, aby ti lidé vérili.
Dluh hlubiny: jednou té more nezabilo. Jednou si to vybere.

fa vys) Uspéje-li, stane se maly zazrak. Zazrak mkdy nezab1]1 a vzdy si néco veZme;_
L 5r % —




CO DELA
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Posledni dech

Zaceleni

Pevna ruka

Svétlo, jez
nezhasne

Cesta se otevre
Klid v bouri
Hlas pres vodu
Znameni

Zapomnéni
Stit viry

Tvar mezi cizimi

Druhy usvit

DUCHOVE

Umirajici druh se okamzité stabilizuje.

Réna prestane krvacet a unese té dal.

Hod, ktery jsi pravé nehodil, beres jako tspéch.

Tvé svétlo precka noc i vodu a vitr.

Zasekly poklop, zamek ¢i zaval povoli.
More Ci pocasi na chvili polevi.

Kdo je daleko, uslysi tvé volani.

Poloz tichu jednu otdazku ano/ne — odpovi pravdive.

Vymaz jednu hriizu z paméti, vratis si k6 PRi.

Po celou scénu té nelze Spoutat hrizou; vyhoda na
Odoléani VUL.

Neznamy se necekané rozhodne ti pomoci.

Sila prejde z tebe — ztrati$ k4 ZIV.

L}
Jizva, kterd se ti vraci ve snech. o,
&

Ztrati$ k4 PRI — vidél jsi, ¢i ruka to vedla.

Réno je tma hladoveéjsi: pristi Otres OB +2.

Cosi tim vejde dovnitr* s tebou.

Hlubina si to pripise k dluhu (vybere pozdéji).
Slyselo to i néco jiného.

Ztrati$ k4 PRI; pravda z ticha boli.

S ni zmizi i néco, cos chtél udrzet (jméno, voditko,
tvar).

Na konci scény prijde zadrzeny strach — jeden

Otres navic.

Bude chtit nazpét vic, nez tusis.

Misto smrti se proberes s 1 ZIV. Jen jednou za zivot postavy. Od té chvile t& cosi nasleduje. Vi, Ze dluzi.

Mrtvi tu neodchazeji ¢isté. Duch néco chce — a dokud to nedostane, brani, mdmi nebo skodi. S duchem se da mluvit
(Okultno nebo Presvédcovani), da se uklidnit splnénim jeho prani, nebo vyhnat obradem. Surova sila na né neplati; zranit
dokazou, zranit se nedaji.

BEZEJMENNY UTOPENEC

OBRANA 12 ZIVOTY — (nehmotny) OTRES OB 13

DOTEK CHLADU +5, k6 zranéni a cil je Otresen.
VAZAN ke svym kostem nebo k mistu, kde se utopil.
SPOCINE, kdyZ dostane jméno a pohreb. Jinak se vraci.

RITUALY

Postava s Okultnem muze vést ritudl: chce to ¢as, misto a prisady, nikdy ne pouhé gesto v souboji. Na konci hodi$
Okultno proti OB ritualu. Kazdy ritudl té stoji pricetnost (zpravidla k4); pri netispéchu muze privolat kletbu nebo rozzlobit
ducha. Proto se k nému saha az v nouzi.

RIT

Cteni mista

Kruh klidu

Otazka mrtvému

OB CO DELA

13 Vytane ti zlomek toho, co se tu stalo.

15 Do tsvitu sem nadprirozené nevkroci.

17  Jedna odpoveéd — pravdiva, ale méalokdy laskava.

NAVRH Ritudly jsou schvdlné ridké a v rukou vypravéce. Pokud bys chtél, aby si je postavy mohly ,ucit" jako schopnosti, miiZeme z toho udélat malou vétev
ristu — jen za cenu, Ze magie trochu zevsedni.

,Modli se, at té nikdo nevyslysi. Tady totiz ob¢as nekdo poslouchad.”

— VYRYTO U MAJAKU

B
gfdc\e"_téhle hry: série pribéhl o lidech z téze paluby, které spojila jedna katastrofa.

iv ale par slov o tom, jak si k téhle hre viibec sednout.
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o Tén a hranice (¢ary a zavoje). Reknéte si, co je ve hie a co ne. Cdra = téma, které se viibec neobjevi. Zdvoj = smi se :
stat, ale mimo scénu, nepopisuje se. Sepiste je beze studu; nikdo nemusi vysvétlovat proc.

o Signal ,stop". Kdokoli, i vypravéc, smi kdykoli Fict ,stop" nebo klepnout na stiil. Scéna se zastavi a preto¢i o krok zp'é v
- nebo preskoci. Bez otazek, bez vycitek.

o Dvere jsou oteviené. Od stolu smi kdokoli kdykoli odejit na vzduch. Hra pocka.

o Reflektor patri vSem. Vypravéc hlidd, aby se dostalo na kazdého; v komornich scénéch dej ostatnim role hlast a rukou.

¢ Jste na jedné lodi. Tohle neni hra hrac¢t proti vypravéci. Spole¢né vypravite pribéh o lidech, které more semlelo — a o
tom, kolik z nich si udrzi sebe.

SPECHATE? ZACNETE ZA DESET MINUT

Rozdejte hotové trosecniky (¢ast V), prectéte nahlas Zdkladni pravidlo a Nadéji, a oteviete nultym sezenim —
ztroskotanim (nize). Zbytek pravidel doberete za pochodu.

AR SR |
KDO HRAJE KTERY PRIBEH i;‘i
i
Obsazeni i obsah pribéhu urcuje vypravéc. Ty rozhodujes, kdo je tentokrat v zabéru, koho pribéh sleduje a jakou postavu : X
kdo hraje — nemusi to byt pokazdé celd skupina ani kazdy svou ,hlavni" postavu. Klidné rekni: ,Tenhle vecer hrajeme za } :
Hr

kuchtika, co se probudil zamceny v podpalubi."

Solo one-shoty. Mnoho nejlepsich scén téhle hry je komornich — jeden trosecnik, jedna noc, jeden problém. Zbytek stolu
pritom nemusi jen prihliZet: dej jim role hlast a rukou. Mohou predc¢itat ttrzky nalezeného deniku, hrat vzpominky,
naseptavat z druhé strany dveri, nebo drzet ,nédvod" k hadance, ktery hlavni hrac¢ nevidi (viz ¢ast XIV). Sélo pribéh se tak
zméni v napinavou spolupraci.

Mezi pribéhy klidné stridej, koho stavis do hlavni role. Kdo posledné prezil jen tak tak, at si pristé odpocine ve vedlejsi
postavé — a napéti, jestli se vrati, poroste.

1 - HRSTKA PREZIVSICH
Klasika. Hréci hraji skupinu trose¢niki, kteti drzi spolu, a sledujeme je pribéh za pribéhem. Smrt a Ztraceni postavy boli o
to vic, ze je znate.

2 - STRIDAJICi SE OSUDY
Antologie % pravém slova smyslu~ kazdy pf'ibéh sleduje jiného élovéka (¢i dvojici) z lodi Mezi kapitolami se méni, kdo Zije a

3 - PLAVBA A VRAK

Prolinej pritomnost na pobrezi s flashbacky z plavby. Pomalu odhaluj, pro¢ lod opravdu plula a co vezla. Hraci pak hraji
sami sebe pred katastrofou i po ni.

NULTE SEZENI = ZTROSKOTANI
Zacni samotnou bourd a zkdzou lodi. Par hodt, par ztrat, par rozhodnuti, koho zachrénit. Nez se hra rozbéhne, hraci uz
budou mit spolec¢nou jizvu.

'STAVBA SCENY HRUZY

o Naznak — néco nesedi (stopy, co nikam nevedou; ticho tam, kde mé byt zvuk).
« Eskalace — naznaky se mnozi a za¢inaji ohroZovat.

o Odhaleni — tvar hrtizy. Drz ji vzacnou a kratkou; odejdi difv, nez zevSedni.

: 'JAK ODMEROVAT NAPETI

o] na ,ni}ipetl je kruh rozdéleny na dilky. Nakresli ho, pojmenuj, a kdykoli se véc pohne kupredu, vybarvi
A7 se kru}ff zaplnl stane se to.




HODINY KDYZ SE ZAPLNI

48 Lod se potapi 4 podpalubi zmizi pod vodou
Priliv odFfizne ustup cesta zpét je pod hladinou

Bytost té vystopovala stoji mezi vami a tmou

Zachrana se blizi

6
4
Ritual se zavrsuje 8 to, co nema prijit, prijde
6 na obzoru plachta — skutec¢nd, nebo ta druha?
6

Vor je hotovy muZete na more (pokrok hracu)

Hodiny délaji z neviditelného hmatatelné. Survival hodiny (¢ast VIII), potépéjici se lod'i blizici se Lod, kterd se vraci — to
vSechno jsou hodiny.

2 PAR ZASAD U STOLU

Hac za Stiny. Kazda postava ti dala Stin — pouzivej ho. Tam, kde to boli, je pribéh.

e Nech zvitézit pripravu. Dobry napad a vhodny néastroj = vyhoda nebo rovnou uspéch bez hodu.
o Hazej jen, kdyz na tom zalezi. Bez rizika a bez ceny se nehazi.

o Setri Otresy a tajemno. Pravidlo stfidmosti plati pro celou hru.

RYCHLE SAZBY PROTIVNIiKU

TYP OBRANA ZIVOTY UTOK

Vydéseny clovék 11 8 +2, k6

Tvrdy chlap, zoldak 13 14 +4, k8

Drava zver 13 12 +4, k8 + krvaci

Néco z hlubiny 15 22 +6, k10 + Otres I

CO SE DEJE NA POBREZi

Kdyz scéna potrebuje dech nebo zlé znameni, hod k20. Vétsina véci nic ,nedéld" — jen pripominaji, kde jste.

K20 CO SE DEJE K20 CO SE DEJE
1 Priliv prinesl néco, co tu rano nebylo. 11  Najdete cizi denik — konci uprostred véty.
2 Mlha houstne; vidi$ sotva na par kroku. 12 Kompas chvili ukazuje $patné, pak zas spravné.
3 Z délky zvon. Zadny kostel tu neni. 13 Mrtva ryba dél od vody, nez by se sama dostala.
4 Ptak s prilis lidskyma o¢ima vés sleduje. 14 V noci kdosi sesel k vodé. Réno chybi jeden nalez.
5  Stopy v pisku vedou do more, ne z néj. 15  Z jeskyné téhne teply vzduch a viiné kvétin. V zimé.
6 Dvéma z vas se zdal tyz sen. 16  Nékdo zaslechne své jméno z priboje.
7 Sladkéa voda v sudu chutna po soli. 17  Racci najednou vsichni zmlknou.
: i 8 Na obzoru svétlo lodi. Zmizi, kdyz mrknes. 18  Priliv prisel o hodinu driv, nez mél.
9  Kus vraku se pres noc posunul. Nikdo s nim nehnul. 19  Cerstvé znameni vyryté do skaly. Kdo?
10 Neéco velkého se prevalilo pod hladinou u brehu. 20 More na chvili uplné ztichne. Nejhorsi znameni.

LADENI A VARIANTY

Cisla v téhle knize jsou nastavend na ,drsné a smrtelné". NeZ je u stolu vypilujete, tady jsou hlavni kohoutky, kterymi se d&
pocit hry posunout — otoc jimi, jak vam sedne.

KOHOUTEK MENE VYCHOZIi vic

Smrtelnost +4 ZIV vSem; jizvy misto smrti ZIV = 10 + 2xTEL ZIV = 8 + TEL; krvaceni boli dvojnésob _
'IS Navrat pricetnosti +k6 za odpocinek +k4 za odpocinek jen pres Pouta a obrady i
| Tempo Otfesu 1 za pribéh 2-3 za pribéh kdykoli uderi neprirozeno
- Body rozvoje 1 za pribéh 2 za pribéh 3 za pribéh (rychly rust)

Délka soubojti nestviry maji —va ZIV dle sazeb nestviiry +% ZIV, tvrdsi
O R, .
JEDINE PRAVIDLO NAD PRAVIDLY

Kdyz si pravidlo a dobra scéna odporuji, vyhrava scéna. Tahle c¢isla jsou sluha, ne pan.

' horsi prib 'skonci dobre. Tomu nikdo neuveri.”
T A
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HADANKY A SPOLUPRACE

ejlepsi hddanky v téhle hre nelusti kostka — lusti je lidé u stolu. Inspiraci je Keep Talking and Nobody Explodes:
jeden vidi problém, ostatni maji navod, nikdo nema oboji, a vSichni musi mluvit. Tady je sada technik, ze kterych si
muze$ skladat vlastni.

DEVET TECHNIK
Asymetrie Rozdél védeéni tak, ze nikdo nevidi celek. Jeden hrac popisuje, co jeho postava vidi (zdmek, pristroj, znaky); ostatni
informaci drzi ,navod" — listky, utrzky deniku, znalosti — ktery oni vidét nesméji. Musi se domluvit slovy.
Tlak ¢asu Dej viditelné odpocitavani: stoupajici voda, dohorivajici svicka, kroky, co se blizi. Tikani nuti mluvit rychle a

chybovat. Mér to v kolech ¢i tazich, ne stopkami.

Diegeticka Skuteéna tiloha k vyfeseni u stolu — $ifra, posloupnost, logickd past. Re$i ji hrd¢. Kostka jen pomaha.
hadanka

Kostka jako Nikdy nezamykej postup za jednim hodem. Neuspéch (Duvtip, Patrani, Nauka) at d4 napovédu nebo cenu (¢as,
berlicka hluk, zranéni), ne slepou ulicku.

Vrstveni Hadanka ma vic zamku za sebou; kazdy odhali kus piibéhu. Davkuje$ napéti i odménu.

Fyzicka Dej hra¢tim do ruky skutecénou véc: zamotany provazek (uzly = Moreplavba), nakreslenou mapu, karty se symboly.
rekvizita Hmat zvySuje ponoreni.

Naklad Kdyz hadanka nejde vyresit elegantné, at jde vyresit hrubé — ale draho. Vypacit dvere = hluk, zranéni, ztrata.
misto zdi Vychodisko je vzdy, jen ne zadarmo.

Nespolehlivy Pro hrizny nadech at je ¢ast napovédy zkaZend: denik je potrhany, duch lze, ¢isla se rozmazala vodou. Hra¢i musi
navod poznat, Cemu verit.

Rozdéleni Urci, kdo ma ruce (manipuluje), kdo mé o¢i (vidi) a kdo ma hlavu (vi). Postav to tak, aby jeden bez druhého
roli neuspeél.

PRIKLAD: ZAMCENE PODPALUBI sovo0 one-sHot

Kostra scénare pro jednoho hrace (kuchtik, namornik...), kde ostatni u stolu drzi navod. Ukazuje techniky v akci.

ZAPLETKA
Postava se probere zamcena v podpalubi. Voda ji sahéa po kotniky a stoupa. Jedina cesta ven je padaci poklop se tremi
zapadkami, které se musi uvolnit ve spravném poradi — jinak zaklapnou natvrdo.

VRSTVY HADANKY

o Tma (vrstva 1). Nejdriv najit svétlo — hod Patrani/Preziti, nebo nahmatat lucernu. (Berlicka: netspéch = ztratis kolo a
porezes se o bednu.)

o Poradi zapadek (vrstva 2). Spravné poradi je vyryté do trdmu / zapsané v deniku, ale rozmazané vodou (nespolehlivy
navod). Hrac lusti, co dokaze precist; hod Nauka/Patrani odhali jeden chybéjici symbol.

o Stvoreni (vrstva 3, volitelné). Ve vodé je s ni jeSté néco. Oties OB 13, kdyz na to sdhne. Spéch sili.

| TLAK ¢asu
Voda\stoupa kazde kolo o stupen (po kolena, po pas, po prsa, ke stropu). Par kol do utonuti. Kazdé selhani stoji kolo.

privola to ve vode, k6 zranéni.




Ctyti hadanky pripravené k pouziti — kazda méa skuteény navod, takZe ji m@ize$ rovnou hrat. Postup je vzdy stejny: hlavni
hrac popisuje, co jeho postava vidi nebo citi; ostatni u stolu drzi kli¢ (klidné jim dej tu ¢ast stranky zakrytou nebo na listku)

a prekladaji. Témata si libovolné prebarvi.

1 - UZLY MRTVEHO BOCMANA ASYMETRIE - FYZICKA REKVIZITA

U PROBLEMU: provaz s fadou rtiznych uzli uzamykd bocmanovu truhlu. Hlavni hra¢ ohmatévé uzly poporadé a popisuje
je. Spatné rozvazéni se zadrhne.

v NAvobpu: kazdy uzel je cCislice; po radé daji kod zamku. Jeden uzel je shnily a dvojznacny — experti musi dovodit, ktery
je spravneé (pravidlo: v kodu se nikdy neobjevi oprdtka, leda na konci).

UZEL CiSLICE UZEL CiSLICE

Draé¢i smycka 1 Skotova spojka 4
Rovny (ambulanéni) 2 Uvazek na vaku 5
Osmickovy 3 Opratka 0

PRI CHYBE: uzel se zadrhne, k4 zranéni do prstl a ztrati$ kolo. Treti chyba truhlu trvale zaklapne.

2 - MAJAKOVY SIGNAL TLAK CASU - NESPOLEHLIVY NAVOD

U PROBLEMU: vzdalené svétlo blika ve skupindch. Hlavni hrac pocita zablesky v kazdé skupiné. Vzorec se zopakuje jen
trikrat, pak zhasne — mluvte rychle.

v NAvobu: pocet krdtkych zéblesku ve skupiné = jedna cislice; tfi skupiny daji smér ve stupnich. Skupina, kde je i
dlouhy zablesk, je vlna, ne signal — zahod ji a pockej na opakovani.

STUPNE KAM STUPNE KAM
000 na sever — otevrené more 180 na jih — mélcina (past!)
090 na vychod — pevnina 270 na zapad — tutesy

PRI CHYBE: Spatné precteny kurz zavede ¢lun na mél¢inu nebo ttes — tam uz néco ceka.

3 - SVATYNE CIZiHO BOHA ROZDELENi ROLi - PRICETNOST MiSTO €ASU
U PROBLEMU: oltar s péti vytesanymi znaky — Oko, Vlna, Usta, Mésic, Sal. Stisknout je musis ve spravném poradi.
Hlavni hrac hlasi, ktery znak je mokry a kam ktery hledi; ostatni z toho odvodi poradi.

V NAVODU (LITANIE):

e ZacCni tim, ktery nehledi na more.

e Meésic patri doprostred (treti v poradi).

e Sul je vzdy posledni.

o Po Oku nikdy hned Usta.

e Vlna jde tésné pred ten znak, ktery je mokry.

PRI CHYBE: znak zakrvdci, pritomnost se pohne — Otres OB 13, ztrata k6 PRI. Tti chyby ji probudi naplno.

4 - KRVi PSANY LODNIi DENiK DIEGETICKA HADANKA - VRSTVENI
u PROBLEMU: seznam ndakladu. Hlavni hrac¢ predcita zapisy; nevidi na pravidla. Nékde je schovana pravda, kterou
kapitdn tajil — a kéd k jeho kajuté.

ZAPIS JMENO DATUM BEDEN
Halloran 3. dubna 7
Vey 3. dubna 2
Halloran 3. dubna 5

_ 9. dubna

v A W N =

Vey 3. dubna

Vv NAvobpuU: Pravy zapis je ten, jehoz datum nesedi k ostatnim (¢. 4). Kéd kajuty = soucet beden u jména, které se
opakuje (Halloran: 7+5 = 12). A bedna ¢. 4 nema jméno, protoze ndklad nebyl zbozi.

PRI oDHALENI: dojde-li hlavnimu hraci, co se vezlo v bedné bez jména — Otres OB 13.

1 oy o N




5 - LODNi ORLOJ VRSTVENIi - ROZDELENi ROLI

U PROBLEMU: mosazny orloj se tremi koly — mé&sic, priliv, zvon. Hlavni hrac jimi otaci a hlasi, kam miri rucky; uvolni
zdmek, az vSechna tri sedi naraz.

d V NAVODU:

! : . 1. Priliv ukazuje opacné nez meésic (iplneék < odliv).
| - zZvon= pocet hodin do nejbliz§iho prilivu; nikdy ne nula. o) 4
=1 o Sedi to jen za prilivu pri ubyvajicim mésici. Jinad shoda je past.

PRI CHYBE: orloj zazvoni — hluk privola pozornost, hod na ndhodné setkani nebo pridej kolo tlaku.

6 - KLEPANi ZA PREPAZKOU ASYMETRIE - NESPOLEHLIVY NAVOD

(™ u PROBLEMU: z druhé strany prepazky se ozyva klepani ve skupindch. Hlavni hra¢ pocita idery a méa odpovedet
zaklepanim — Spatné odpovéd a to za sténou se rozzuri. !
g v NAvobu: pocet iderl ve skupiné = pismeno podle poradi v abecedé (1 = A, 2 = B...). Sklad4 se slovo. Odpovédét se 2IE
Y ma poslednim pismenem slova, prelozenym zpét na klepani. Pozor: kazda dvejita pauza znamena ,Skrtni predchozi S iﬁ-
oy > skupinu" — klepajici se plete schvalné. g
KLEPANI PISMENO KLEPANI PISMENO

(3) © = cooooooo (8) H

..... (5) E (14) N

= PRI cHYBE: Otres OB 12 a to za sténou uderi do prepazky — dalsi chyba ji prolomi.

,Kazdy zamek je otdzka. Nékteré je lepsi nechat bez odpovedi.”

— ZLODEJ, CO SE NEVRATIL

CAST XV

TVOROVE POBREZI

5 ar ukdzek, at je na ¢em stavét. Format klidné kopiruj pro vlastni hrizy. P

POBREZNI VRHOUNI
Hladovi obyvatelé pobrezi, kteri uz ddavno nejedi jen ryby.

OBRANA 12 ZIvOTY 10 INICIATIVA +1 OTRES OB 10

REZAVY HAK +3, k8 zranéni.
SMECKA — vyhoda na utok, kdyz je jich na cil vic.
ZBABELiI — kdyZ padne prvni z nich, zbytek zkousi Odoléani VUL, nebo prcha.

MLZNA ZENA
Duch z utesti. Vold jmény, kterd znd, ac je nemd odkud zndt.

OBRANA 14 ZIVOTY — (nehmotnd) OTRES OB 14

VOLANI — cil hodi Odolani VUL, nebo k ni vykro¢i (i z utesu).
CHLAD MLHY +5, k6, cil je Otresen.
SPOCINE, kdyz se najde a pohrbi to, co po ni zbylo na dné.

= N AR Y
TO, CO SE ZACHYTILO O KYL

Priplulo s lodi. Nemeélo. Zatim o sobé jen ddva vedét.

OBRANA 15 ZIVOTY 28 INICIATIVA +0 OTRES OB 16

CHAPADLA +6, k10, pri zasahu cil Spoutéan hrtzou.
NEPATRI SEM — béZné zbrané déavaji polovi¢ni zranéni; ohen, sil a rituél plné.
HLAD — kazdé kolo, kdy nikoho nezasahne, stahne se do vody a pocka. Umi ¢ekat dlouho.




nikud.

’ MASA A KRVE

ZRALOK MELCINY

Nezna zlobu ani hlubinu. Jen hlad — a to staci.

OBRANA 14 ZIvoTY 20 INICIATIVA +3 OTRES —

STAZENI +5, k10, pri zasahu cil stazen pod hladinu (Atletika OB 13 ven).
KREV VE VODE — jakmile nékdo krvaci, zralok mé vyhodu a neustoupi.
MELCINA — na sous nevyleze. Na suchu jsi v bezpeci; nikdy ne ve vodé.

TROSECNICI, CO PRISLI DRIV

Byli jako vy. Pobrezi si pro né prislo prvni.

OBRANA 12 ZIvOoTY 12 (kazdy) INICIATIVA +1 OTRES OB 10

CO ZBYLO Z NASTROJE +3, k8.
ZNAJi POBREZi — vyhoda na lécky a pronasledovani na svém tGzemi.
JESTE LIDE? — da se s nimi vyjednavat (Pfesvédcovani), ale hlad mluvi hlasitéji. Co udélaji, ukazuje, co z vas muze byt.

SOLNY PROROK

Nasel ve zkdze smysl a rdd se o nej podeli. Nasilim, kdyz musi.

OBRANA 12 ZIVOTY 16 INICIATIVA +0 OTRES OB 13

HLAS — vyhoda na Presvédcovani; kdo nasloucha moc dlouho, hodi Odolani VUL, nebo mu za¢ne veérit.
SBOR — vede hrstku véricich (sazba ,vydéseny clovek").
ZNA JEDEN RITUAL — a neni to ten, ktery by sis prél vidét dokonceny.

HEJNO HLADOVYCH UHORU

Melcina ozije, jakmile do ni vstoupis. Neni to jeden tvor — jsou to stovky.

OBRANA 13 ZIVOTY 16 INICIATIVA +4 OTRES —

SEVRENI HEJNA +4, k6 kazdému ve vodé pobliZ (zasédhne vic cilt).
TEKUTE — nelze je zatlacit ani obklicit; rozdéli se a zase spoji.
BOJi SE OHNE — pochoden ¢i vyhen je na kolo rozezene.

VYVRZENA ZDECHLINA

Cosi obrovského se vyplavilo na brieh. Neni to tuplné mrtvé — a neni to prdzdné.

OBRANA 9 (nehybnd) ZIvoTY 40 INICIATIVA —2 OTRES OB 13

ZACHVEV +4, k10 chapadlem ¢i celisti, kdyz se priblizis.
HNiZDO — uvnitf prebyva to, co se prizivuje; kazdé kolo mlze vylézt mensi hriza.
POKLAD V UTROBACH — spolKla i to, co jini hledaji. Vstoupit dovnitr* je sazka na Zivot i rozum.

1
KRUNYROVY HODOVNIK

Krab velky jako c¢lun. Sbird, co more zabilo — a netrpéliveé i to, co jesté ne.

OBRANA 16 (krunyr) ZIVOTY 26 INICIATIVA —1 OTRES OB 11

KLEPETA +5, k10; pri zasahu sevre (Atletika OB 13 vyprostit).
KRUNYR — bézné zbrané dévaji —2 zranéni; miri se na spary mezi pancir, nebo pomaha ohen.
MRCHOZROUT — tahne ho krev a mrtvi; ndvnadou se da odlakat i zavést do pasti.

T W

RACCI, CO NEJSOU RACCI

Sedi na vraku v prilis rovnych raddch. Divaji se. Nemrkaji.

OBRANA 13 ZIvoTy 12 (hejno) INICIATIVA +5 OTRES OB 12

KLOVANI +3, k4; miri na o¢i — zdsah da nevyhodu na Smysly do konce scény.
PRILIS MNOHO OCi — védi, kde jste; nedaji se setrast ani v noci.
SLOVO — jednou za scénu jeden ,promluvi" lidskym slovem. Kdo to slysi, hodi Otres.

& T




UTONULY CHOR

Posaddka, kterd nedoplula. Zpivaji, dokud je neékdo neoslovi jménem.

OBRANA 14 ZIVOTY — (nehmotni) OTRES OB 14

PiSEN — kazdé kolo v doslechu hod Odoléni VUL, nebo vykroéi§ k vodé za nimi.
SPOCINOU jeden po druhém, kdyz je kazdého oslovi§ pravym jménem (z deniku, z ndhrobku).
SUROVOST NEPLATiI — zbrané prochazeji skrz.

BLEDY PLAVEC

Vola hlasem nekoho, koho jsi ztratil. Skoro dokonale.

OBRANA 13 ZIVOTY 16 INICIATIVA +2 OTRES OB 15

cizi HLAS — napodobi milovany hlas; Odoléani VUL, nebo k nému zamitis do vody.
V ZIVLU — pod hladinou mé vyhodu a +5 ZIV; na suchu je pomalé a slepé.
ZBLiZKA — nema tvar. Kdo to spatri, hodi druhy Otres.

TEN, KDO NOSIi TVAR

Jeden z vas se vrdtil z mlhy. Mluvi spravne. Pamatuje si spravne. Skoro.

OBRANA 13 ZIVOTY 18 INICIATIVA +2 OTRES OB 14

UKRADENA TVAR — vypada a zni jako nékdo zndmy; prozradi se jen v malickosti (Patrani/Smysly OB 15, jedna otazka, na kterou ,on"
odpovi Spatné).

ROZSEVAC — nespéchd zabijet; nejdriv rozestve skupinu proti sobé.

ODHALEN — kdyz ho prokouknete, ztrati tvar a zatutoc¢i: drapy +5, k8.

LOD, KTERA SE VRACI

Za mlhy pripluje lod'se svétly a spusténym clunem. Vypadd jako zdchrana.

OBRANA — (lod) ZIvoTY — (nehmotna za mlhy) OTRES OB 16

PRiSLIB — vol4 vas na palubu lidskymi hlasy; Odoléani VUL, nebo nasedne$ do ¢lunu.
POSADKA — nikdy ji nezahlédnes celou; jen ruce u vesel, jen tvare v okénkach.
ODPLOUVA ZA USVITU — kdo nastoupil, odplul s ni. Zachrénit se z ni nedd — dé se jen nenastoupit.

TO, CO NEMA JMENO

OKO V ZALIVU

Netitocti. Jen se divd. To staci, aby se more otocilo spatnym smérem.

OBRANA — ZIVOTY — (nelze zranit) OTRES OB 18

POHLED — kazdé kolo, kdy je vidi$, hod Odolani VUL, nebo ztrati$ k8 PRI.
ZVRACENIi — v jeho pritomnosti 1ze kompas, priliv jde proti meésici, svétlo tahne do tmy.
NENi TO SOUBOJ — jedina vyhra je zmizet mu z dohledu. Tohle je vyjev, ne nepritel.

o
e
4

|

HLAD POD PRILIVEM
Zadny tvar, Zddné odi. Jen tah, ktery sili, kdykoli vejdes do vody.

OBRANA — ZIVOTY — (nelze zranit) OTRES OB 17

TAH — za prilivu tdhne voda do hloubky; kazdé kolo ve vodé Atletika OB 15, jinak ztrati$ ptidu pod nohama.
SPOKOJi SE S JEDNiIM — pusti ostatni, kdyZ dostane nékoho. Nejhor$i je, co kvili tomu udélate vy.
NENi KAM UDERIT — jedina obrana je pry¢ od vody, dokud priliv neodejde.

bjﬂr‘nenuj to a ziskd nad tebou moc. Nepojmenuj, a nepoznds, co té
oy 3e L

7«

zabiji.

— OKULTISTKA Z PRISTAVU




HOD

k20 + vlastnost + dovednost = obtiznost. Nat 20 =
kriticky uspéch, nat 1 = kritické selhani. Vyhoda/nevyhoda
= 2k20 ber vyssi/nizsi.

10 13 16 19 22 25

triv.  snad. béz. téz. v.téz. hran. nem.

ODVOZENE HODNOTY

W ZIV.= 10 + 2XTEL - PRi = 10 + 2xVUL
OBR = 10 + HBI + zbroj - Ini = k20 + HBI

PET VLASTNOSTI
TEL télo - HBI hbitost - SMY smysly - DOV divtip - VOL viile

SOUBOJ V KOLE .
Iniciativa - pohyb + 1 akce. Utok: k20 + vlaVst. + dqvednost'}l
OBR. Zasah = kostka zbrané + vlastnost. 0 ZIV = umirani
(Odoléni TEL OB 10, 3 tispéchy / 3 netispéchy).
PRICETNOST

Otres — Odolani VUL vs OB 10-19+. Netspéch = ztrata k4-
k10. Ztrata 5+ naraz = Stin mysli. PRI 0 = postava Ztracena.
KOSTKA OPOJENI

Piti —» hod k100, nizké = horsi, vysoké = lepsi. Upravy:
+5X%TEL - —10 za dalsi piti - —20 podezrela latka.

NADEJE

Opri se o Pouto (1x/scéna): vyhoda na hod, nebo klid —
obstoji$ v Otfesu do OB 13, &i +1 PRI. Stin té dostihne —
+1 Nadéje. Utrat Nadéji: vyhoda - prehozeni - zrus
Otresen/Spoutdn hrizou.

HODINY

Kruh na dilky (4 / 6 / 8). Pridej dilek za netuspéch, hluk, cas
(krit. neuspéch = 2). Plny kruh — stane se to. Lod' se potapi -
priliv - blizici se hriza.

PREZITIi & ZIVLY

Zizeh ~1 den — nevyhoda. Hlad ~3 dny — Vycerpani. Zadrzeni

dechu 1+TEL kol; topeni i oheni —k6/kolo. Pad k6 / ~3 m.
Plavani Atletika OB 13+.

STAVY

Otresen nevyhoda, do tahu klidu
Krvaci —1 ZIV/tah (Léceni OB 10)
Vycerpan nevyhoda na télesné; scita se
Nemocny nevyhoda, ZIV se nehoji
Otraveny ztrata ZIV / nevyhoda dle jedu
Sevren nehne se; ven Télo/Hbitost
Spoutan hrizou jen utikat ¢i se kryt
Bezvladny v bezvédomi, bezbranny
Ztracen PRI 0 — konec jako smrt

¢ ¢ L 4

SHIPWRECK - kniha pravidel - verze 0.1 — vytvoreno k dalsim tupravam.
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PET ZAPLETEK K ROZEHRANI
PRIKLADNE PRIBEHY
ét hotovych zépletek napric¢ vSemi zptisoby hrani. Kazdd mé ¢asovou osu (kostru sezeni), shrnuti co se doopravdy

déje, klicové tvare, rozhodovaci uzly a mozné konce. Ber to jako kostru — dopis jména, masli a krev podle svého
stolu.

1 - POSLEDNI PLAVBA MORSKE VLASTOVKY

PLAVBA KONCICi VRAKEM - 1 SEZENI| - 3-5 HRACU

,Ndklad zaplaceny predem. Otdzky neplaceny viibec.”

KDY CO SE DEJE
Pristav, vecer Vlastovka nabira zapeceténou bednu ,pro objednatele beze jména". Lodnik Vach

odmitne plout a zmizi v hospodé — i s pulkou vyplaty.

Prvni noc Z podpalubi klepani. Bedna je vlhka, a¢ cely den neprselo. Pes na palubé k ni knuci. : |

Svitani Milha bez vétru. Kompas miri k pevniné, ktera tam neni. Kdo nahlédne do bedny, hodi
Otres (OB 13). ;

Poledne Nervy a prvni nemocny. Nékdo chce bednu otevrit, jiny hodit pres palubu. Kapitan vaha. !
Boure Vina bere muze pres palubu. Volby pod tlakem: drzet kurz, naklad, kdo svira kormidlo. '
Naraz Utesy mimo mapu. Lod se ld&me — kdo a co se dostane k ¢luntim?

CO SE DOOPRAVDY DEJE

V bedné je (vyber jedno): ostatky utonulého, ktery se nechce nechat dovézt; stl z mista, jezZ nemd jméno; nebo ziva véc,

ktera jen predstira, ze je ndkladem. At je to cokoli, nechce do cile a staci lod z map. Vlastovka doplout neméa — otazka je

jen, kdo a s ¢im vyvazne. .; |

TVARE

o Kapitan Reder — pragmatik, co zakazku vzal z nouze. Bednu bréni, dokud nezacnou umirat lidé.

e Lodnik Vach (nepritomny) — jediny, kdo védél, a utekl. Jeho varovani najdou hraci pozdé, naskrabané na rubu
vyplatniho listku.

o To v bedné — nema statistiky, jen vliv: klepani, vlhko, lhouci kompas a sny.
KLICOVE UZLY
e Otevrit bednu? Poznani prinese Otres i voditko; nevédomost klid, ale slepotu.
¢ Hodit naklad pres palubu? Mize zkazu zastavit — nebo urychlit (VYP rozhodne podle ténu hry).
e Boure je scéna voleb, ne hodu: koho zachranit, co pustit z rukou.

"_'h JAK TO MOZE SKONCIT =
o Lod klesne, hrstka vyvazne na ¢lunu — a bedna pluje s nimi (zarodek dalsiho pribéhu).

A o Ndklad skonci na dné, posadka prezije zlomend — a more si je zapamatuje.

e Nikdo bednu neotevrel a nikdo se nedozvi pro¢. Nékdy je to ten nejmilosrdnéjsi konec.

I Vypravécsky tip: Idedlni nulté sezeni: skonci presné narazem a nech hréce utvorit Pouta nad tim, co spolu prezili.

2 - PROBUZENI V PODPALUBI

SOLO / KOMORNI + 20-40 MINUT - 1 HRAC + HLASY

,Tma. Sland voda u pasu. A drevo, kterée nekdo zamkl zvenci.”

L ) ¢ CO SE DEJE

0 min Probudis se ve tmé, po pas ve vodé, dvere zaklinéné. Nevis, jak ses sem dostal — ani
pro¢ mas odrena zapeésti, jako po provaze.

% +5 min Voda stoupa o stupen za kolo. Tti cesty ven: tizké okénko (Hbitost), prohnila prepazka
&! (Télo, ale hluk), zamceny poklop.

| +10 min Poklop drzi zamek zvenci. ,Navod" k nému zna jen hlas za dvermi — nékdo, kdo tvrdi, ze ’
je tvij pritel. I

+15 min Ve vodé se cosi pohne. Bledy plavec, nebo jen tva mysl? Odolani VUL, nebo Oties a
vidiny.

+18 min Hlas za dvermi se prerekne. Mozna to neni ten, za koho se vydava.

+20 min

e >, = - r
e >



Hlas za dverml muze byt zachrance, nebo praveé ten, kdo té zamkl a ted chce védét, co vis.

TVARE _

o Hlas za dvermi (jiny hrac¢) — drzi ,navod" k zamku (viz Hadanky a modul Zamcené podpalubi), ale ma i vlastni zédjem;
VYP mu muze poSeptat tajny cil.

o To ve vodé — neutoci, dokud nedélas hluk. Nema smysl s tim bojovat, jen mu utéct.

KLICOVE UZLY

o Komu vérit? Spoluprace s hlasem je nutna, ne vSak bezpecna.

e Hluk x cas x krev: kazda cesta ven plati jednou z téch tii mén.

o Prerek v +18: voditko, ze hlas 1ze — zachyti ho jen pozorny hrac.

JAK TO MOZE SKONCIT

e Ven a na breh — s pravdou o tom, kdo té zamkl (navazuje na pribéh 3).
e Ven, ale hlas té dostal presné tam, kam chtél.

e Voda vyhraje. Posledni, co slysis, je, jak se zamek konecné otevira.

I Vypravécsky tip: Skvély otvirdk kampaneé i ukazka spoluprace — ostatni u stolu hraji hlasy a ruce, ne divéaky.

3 - BREH, KTERY NEBYL NA MAPE

PREZIVSi / OBJEVOVANI - 2-3 SEZENI - 3-6 HRACU

,PreZzili jste more. Ted' prezijte pevninu, kterd o vds vi.”
KDY CO SE DEJE

Den 1 Probuzeni na plazi. Secist zivé, ranéné, zachranéné. Prvni mrtvy z posadky lezi Spatné —
jako by se dival na vas.

Den 2 Hlad a zizen Zenou dovnitr ostrova. Stopy ve vlhkém pisku vedou do more, ne z néj.
Sladka voda chutna po soli.

Noc 2 Mlha a Utonuly chér. Kdo vyjde za hlasy a jmény, vrati se jiny — nebo vibec.

Den 3 Objev: majék, ktery nema svitit / jeskyné s teplym vzduchem / vrak starsi nez ten vas.
Pravda o ostrové se za¢ne ukazovat.

Den 4 Pokus o vor ¢i signal. More odpovi: kolem ostrova neni druhy breh.
Den 5+ Volba: vzdorovat ostrovu, splynout s nim, nebo najit jedinou skutecnou cestu pry¢ — a
jeji cenu.

CO SE DOOPRAVDY DEJE

Ostrov neni misto, je to past s vlastni viili, a pomalu méni toho, kdo na ném zlustane. Majék, jeskyné i starsi vrak dosvédcuji,
Ze tu uvézli jini pred vami a nikdo neodesel cely. Zachrana existuje, ale stoji vic nez plavba domt.

TVARE

Prvni ,posluchac¢" — kdo z prezivsich zac¢ne slychat ostrov (sny, jména v priboji). VYP ho jemné obraci.
Utonuly chor — posadka, co nedoplula; spocine jen po vysloveni pravého jména.

Oko v zalivu / Hlad pod prilivem — vzdalend, neporazitelna pritomnost. Vzdy jen jedna, vzdy vzacné.
KLICOVE UZLY
Nouze prvni: Voda ohen, ukryt dfiv nez hruza.
¢ Jména a hlasy V noci: pokuseni jit za nimi — a kdo nesel.
Ces‘tg pryc": vor neuspéje; skutecné vychodisko je jediné a temné (obét, ritual, nebo nastoupit na Lod, ktera se vraci —

\rfbehg*yS) 1

K TO zE sxom‘:n'
- R AR zlistane, aby ostatni mohli jit.

e;m se Ztracejl az ostrov dostane vsechny
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CO SE DEJE

Epizoda 1 Z vraku se vylovi drobnost — prsten, mosazny kompas, détskd hracka. Komu zustane,
ten v noci nespi.

Epizoda 2 Predmét zmeéni majitele: dar, kradez, dédictvi po mrtvém. Sledujeme nového clovéka
jinde a jindy.

i Epizoda 3 Po jeho stopé jdou zla znameni a tichy spolecnik, co nevrha stin a usmivéa se o vterinu
o pozdé.
; Epizoda 4 Najde se zapis prvniho majitele: odkud predmeét je a co chce zpatky.
¥
E Finale Nékdo se rozhodne retéz prervat. Cena je vysokd, osobni a nevratna.

CO SE DOOPRAVDY DEJE

T |
e Predmét je kotva pro néco, co se utopilo a nechce zlstat dole. Méni majitele, protoze se chce dostat ,domu" — a domov je A1
4 misto, kam nikdo nechce. Kazdy nositel dostane kratky dar (Stésti, jasnozrivost, klid) vyménou za kousek sebe. 11
? A TVARE

e v

e Tichy spolecnik — kletba v lidské podobé; nikdy neublizi primo, jen otevira dvere.

o Drivéjsi postavy hracu — vraceji se jako hroby, deniky a vystrahy pro ty pozdéjsi. w
KLICOVE UZLY |
35 e Dar x cena: kazdy nositel je v pokuseni si predmeét nechat.

o Stopa zpét: hraci skladaji pravdu z epizod predchozich postav.

o Prervani retézu: znicit, vratit mori, nebo predat dél (a uvalit to na jiného).
JAK TO MUOZE SKONCIT

e Predmeét znicen za osobni cenu — kletba konci, nékdo s ni.

e Vracen morti — usne, dokud ho zase nékdo nevylovi.

e Predan dal — vy jste volni, pribéh bézi bez vas (idedlni cliffhanger antologie). s

21 | Vypravécsky tip: Ved to tak, aby hraci poznéavali stopy svych minulych postav. Hrtiza je v tom, Ze divak jednoho vecera je obét fi
: druhého.

5 - MAJAK BEZ MAJAKU
FALESNA ZACHRANA - 1 SEZENi - 2-5 HRACU b

,Po dnech beznadeje svetlo na obzoru. Konecne. Prilis pozdé na to byt skutecné.” t

=) KDY CO SE DEJE

44
A :
= Soumrak Na obzoru svétlo. Vypada jako lod. Jako zachrana. i
Noc Signdlni ohen, hadky, nadéje. Svétlo se blizi pomaleji, nez by mélo — a nikdy nemrka. _-F ‘
14
Pulnoc Lod spusti ¢lun. Vola lidskymi hlasy — nékteré znate (mrtvé z vlastni posadky). Néco by

nesedi (Patrani/Smysly OB 15).

Po piulnoci Clun prirézi. Veslati jsou jen stiny. ,Nastupte, vezeme vés dom." “
5 Pred usvitem Nastoupit, nebo zlstat? Kdo nastoupi, mizi v mlze. .
Usvit Breh je zas prazdny. Po lodi ani stopa — jen otisky bot vedouci do vody. ; 3
CO SE DOOPRAVDY DEJE o
- Je to Lod, kterd se vraci — prizra¢né zéchrana, ze které neni ndvratu takovy, jaky byste si prali. Lod zné jména mrtvych, ]
_protoze je veze. Cim jste zoufalejsi, tim skute¢néjsi se zd4. Nedd se zni¢it ani premluvit — d4 se jen nenastoupit. ; ‘;4

- TVARE i
o Hlasy z lodi — mrtvi, které jste ztratili (na moti i ddvno predtim). Rikaji pfesné to, co chcete slyset.
Veslafi bez

C(LICOVE UZL

e

tvari — nepromluvi, nezastavi, jen cekaji.
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PRIPRAVENY ONE-SHOT — SOLO | MALA SKUPINA

PROBUZENI V PODPALUBI

1-3 HRACI - 60-90 MINUT - IDEALNIi START KAMPANE

,I'ma. Sland voda u pasu. A drevo, které nekdo zamkl zvenci."

ostava se probudi zamc¢end v podpalubi Mor'ské viastovky, ktera se po narazu na Gtes mimo mapu pomalu potapi.
Musi ven driv, nez voda stoupne ke stropu — a neni tam sama. Tohle je hotova kostra; doplh jména a hraj. Vse
navazuje na systémy Hodin (¢ast XIII), Nadéje (¢ast IX) a vody (Cast VIII).

CO SE DOOPRAVDY DEJE

Lod' vezla zapeceténou bednu ,pro objednatele beze jména" (viz pribéh 1). Postava néco zahlédla nebo zaslechla — a tak ji

nékdo prastil pres hlavu a zamkl dole, aby mlcela. Naraz na ttes nebyl nehoda; bedna chtéla, aby lod nedoplula. Ve

stoupajici vodé se cosi pohybuje: bud Bledy plavec (¢4st XV), nebo jen tma a mysl trosecnika. Hlas, ktery se ozve zpoza Tt
poklopu, patri dalsimu prezivsimu — nebo prave tomu, kdo postavu zamkl. '

+
HODINY J'}, |

|

|

HODINY DiLKY KDYZ SE ZAPLNi e
|
Lod’ se potapi 6 podpalubi je celé pod vodou — ted nebo nikdy !
Neni tu sama 4 to ve vodeé stoji mezi postavou a vychodem l
|

,Lod se potapi" zacni na 1. Pridej dilek za kazdy neuspéch, za hluk a za uplynuly cas. ,Neni tu sama" pln jen za hluk a za

nerozvaznost.

TVARE

o Hlas za dvermi — rozhodni predem, kdo to je: spojenec (panikarici prezivsi, ktery hleda cestu ven) nebo vinik (lodnik, ]
ktery postavu zamkl a ted chce védét, co vi). Sazba ,vydéseny" nebo ,tvrdy" ¢lovek (¢ast XIII). I

o To ve vodé (volitelné) — Bledy plavec: Obrana 13, Zivoty 16, Otfes OB 15. Neuto¢i, dokud postava nedéla hluk. Bojovat ' |
s nim nemd smysl; jde jen o utéek.

PRUBEH PO SCENACH
1 - PROBUZENI

CTI NAHLAS '
Probudi té chlad. Voda ti saha k pasu a stoupa. Ruce mas odrené, jako po provaze. Nékde nad tebou vrze drevo a sténa
kov — a dvere, o které se opiras, jsou zaklinéné zvenci.

Zacni Otresem OB 10 (probuzeni do no¢ni mury). Pak nech postavu jednat: ,
!

o Vyprostit zapésti: Hbitost OB 12 (netuspéch = k4 a hlk — ,Neni tu sama" +1). 14

o Rozkoukat se ve tmé: Smysly OB 10 — najdes tri mozné cesty ven (scéna 2) a stary hak jako zbran.

2 - CESTA VEN (TRI DVERE, TRI CENY)

Kazda cesta plati jednou ménou — cas, hluk, nebo krev. Kazdy netspéch prida dilek ,Lod se potapi".

o Uzké okénko (as): Hbitost OB 13. Tiché, ale protahnout se boli (k4) a chvili to trva.

e Prohnila prepazka (hluk): Télo OB 13. Rychlé, ale hlu¢né — ,Neni tu sama" +1. : <
o Zamdéeny poklop (spolupréce): potrebuje$ ,nédvod" od hlasu za dvefmi (hddanka, ¢ast XIV), nebo Remeslo a oprava OB A

14. oL
3 - HLAS ZA DVERMI
Socidlni scéna a srdce one-shotu. Hlas nabizi pomoc s poklopem — vyménou za informaci, slib, nebo prosté za to, Ze mu

v v/

) p\(\)sté\rq,uven. Patrani/Smysly OB 13 odhali prerek (1ze-li). Tady vtdhni Pouto a Stin: hlas zné postavino tajemstvi, nebo
jim je nékdo z

jejiho Pouta. Kdyz vypravéc pohne Stinem, hrac ziskd bod Nadéje (Cast IX).

¢ast VIII), pak Odolani TEL. Ven se dostane$ Atletikou OB 13. Kdyz , Lo
se topit (—k6 ZIV/kolo). '



Odoléni VUL

Hbitost

Hbitost / Télo

Remeslo a oprava

Patrani / Smysly
Spatfit, co je ve vodé Odolani VUL

: Vyplavat ven Atletika

- JAK TO MUZE SKONCIT
~ « Ven &isté — postava vyplave na breh s pravdou o tom, kdo ji zamkl. Plynule navazuje pribéh 3, Breh, ktery nebyl na
mapé.
e Ven se ztratou — dostane se ven, ale hlas ji dostal, kam chtél, nebo si nese Stin mysli z toho, co vidéla.
e Dno — voda vyhraje. Posledni, co postava slysi, je, jak se zdmek konecné otevira.

Vypravécsky tip: drz tempo na Hodinach, ne na hodinkéch. Kazdé scéna by méla pridat aspon jeden dilek — at voda i hrtiza
stoupaji, i kdyz hrac ,uspéje".

,Voda je hodiny. Otdzka je jen, s ¢im se z nich dostanes.”

— VYPRAVECSKA POZNAMKA




~ VASE PLAVBA NEKONCI

Pokracujte online

Tahle kniha je jen mapa. More je tam venku — a na
online hernim stole diceroll.cz u néj muzete
usednout odkudkoli. Sezvéte posadku, najdéte si
vypravéce, nebo se sami chopte kormidla a
usporadejte své prvni ztroskotani.

Hazejte kostkami, kreslete hodiny, odkryvejte mlhu na mapé
a sledujte, jak vasi posadce stoupa voda u pasu — kazdy z
jiného pristavu, u jednoho pribéhu. At jste kdekoli, more vas

svede dohromady.

CELE KAMPANE | JEDNORAZOVE ONE-SHOTY - SDILENE DENIKY,
HODINY A MAPY - KOSTKY, PRICETNOST | NADEJE NA PAR
KLIKNUTI

diceroll.cz

VYEPLUJTE, KBY CHEETE = NA JAKKOL] BALER BRIER

,Zddnd posddka neni tak daleko, aby ji nesvedlo dohromady
jedno more.”

— DICGEROQLILE-CZ




