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1. Název lokace
2. Typ lokace
3. Vlastnosti lokace 

(s příslušnými ciferníky)
4. Varování
5. Název akce

6. Nápovědné symboly akce
7. Typ akce
8. Pořadí vyhodnocení akce
9. Efekt akce
10. Akce na konci kola

a TRUP NEPŘÁTELSKÉ LODI

b PLACHTY NEPŘÁTELSKÉ LODI

c NÁŠ KAPITÁN

„Maj nad náma navrch úplně ve všem! Ale když jim poničíme plachty, zpomalí je 
to a možná uniknem kanonádě. Jde nám o kejhák, zabij, nebo budeš zabitej! 

Palte jim na trup, ať se odporoučej za Davy Jonesem!“

VÁLEČNÁ LOĎ
 LOĎ 

5757

1. VYBURCOVAT POSÁDKU
Krutopřísnost  +1. Poté proveď zkoušku krutopřísnosti.

1–6    Vyber si 1 možnost burcování níže. 11+    Vyber si 3 možnosti burcování níže.

7–12    Vyber si 2 možnosti burcování níže.

Možnosti burcování:

    Přehození  +1. (Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

    Vyber jiného hráče. Tento hráč získá 1 dovednost dle tvé volby.

    Vyber jiného hráče. Tento hráč získá přehození  +2.

    Sniž ciferník A, NEBO ciferník B o 1.

2. NABÍT DĚLA
Vyber si 2 možnosti:

    Utrať 1 zásoby  a otoč 1 nenabité dělo nabitou stranou vzhůru. 
(Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

    Věhlas  +1. (Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

    Přehození  +1. (Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

3. VYSTŘELIT Z DĚL
Míření  +1. Poté si vyber 1 z možných cílů: Trup nepřátelské lodi (ciferník A), nebo plachty 
nepřátelské lodi (ciferník B). Proveď zkoušku míření a předtím, než hodíš kostkou, můžeš otočit 1 
nabité dělo nenabitou stranou vzhůru a přičíst jeho bonus k výsledku.

1–5    Věhlas  −1.

6–12    Sniž zacílený ciferník o 1.

13–17    Sniž zacílený ciferník o 2. Věhlas  +1.

18+    Sniž zacílený ciferník o 3. Věhlas  +3.

4. LOVIT, CO ODPLAVILO MOŘE
Lov  +1. Poté proveď zkoušku lovu.

1–6    Vyber si 1 možnost nálezu níže. 11+    Vyber si 3 možnosti nálezu níže.

7–10    Vyber si 2 možnosti nálezu níže.

Možnosti nálezu:

    Zásoby  +1. (Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

    Poklad  +1.

    Přehození  +1. (Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

5. NARAZIT DO LODI
Mořeplavba  +1. Poté proveď zkoušku mořeplavby a od výsledku odečti hodnotu ciferníku B.

6 či méně    Trup  −1. Sniž ciferník A o 1.

7–12        Trup  −1. Sniž ciferník A o 2. Věhlas  +1.

13+         Trup  −1. Sniž ciferník A o 3. Věhlas  +3.

6. CHRÁNIT KAPITÁNA!
Přečti záznam 525.

6. CHRÁNIT KAPITÁNA!

5. narazit do LODI

  A   

4. lovit, co odplavilo moře

      

3. VYSTŘELIT Z DĚL

  A    

2. NABÍT DĚLA

 

1. VYBURCOVAT POSÁDKU

    A   

KONEC KOLA:
PŘEČTĚTE ZÁZNAM 827
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KNIHA LOKACÍ

1. Název
2. Číslo karty

3. Efekt
4. Bonus k dovednosti

56

1

příruční harpuna

Vždy když 
provedeš zkoušku 
lovu , vylepši si 

míření +1.

22

3

prokletá 
krvavá sekera

Vždy když 
během zkoušky síly  
vyhodnotíš kostku, na 

které padlo 5 nebo méně: 
posádka −1, pokud 
tuto kartu nevrátíš do 
příběhového balíčku.

11

33

22

44

KARTY POKLADŮ / PŘÍBĚHOVÉ KARTY

1. Úroveň
2. Stav
3. Bonus k míření

nenabito

ú:1 ú:1 +3

nabito

1

2

3

2

ŽETONY DĚL

1. Číslo karty
2. Název 
3. Cíl
4. Limit hrozby 
5. Sada úkolů 

1 rozluštěte mapu

Úkol: Doplujte na Ostrov srázů (963)

Vance – 1/4

2

4
5

3
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KARTY ÚKOLŮ

ÚVOD
Ve hře Na vlnách neznáma hráči představují posádku pirátské lodi, 
jež se společně vydává na vzrušující plavbu. Všichni budou společně 
sloužit pod jedním svérázným kapitánem a  musejí spolupracovat, 
aby úspěšně splnili jeho sen. Každý pirát však usiluje o vlastní slávu 
(což ve hře znázorňuje vyplňování hvězd na osobních listech hrá-
čů). Jakmile hráči dosáhnou konce dobrodružství, bude rozhodnuto 
o jejich osudu právě podle toho, kolik hvězd vyplnili.

APLIKACE KE HŘE
Na vlnách neznáma ke hře vyžaduje bezplatnou webovou aplikaci. 
Abyste ji spustili, zadejte v  internetovém prohlížeči na svém telefo-
nu nebo počítači adresu fwcrossroads.com. Pokaždé když dostanete 
pokyn k přečtení záznamu daného čísla, zadejte toto číslo do aplika-
ce. V aplikaci také najdete lodní deníky a osobní listy k vytištění pro 
případ, že by vám došly.

HERNÍ MATERIÁL

   1 pravidla hry
   7 dvanáctistěnných kostek
   1 kniha lokací
   1 herní plán
   1 deska bocmana
   1 deska prvního důstojníka
   1 deska bednáře
   1 deska dělostřelce
   1 deska kormidelníka
   1 deska pozorovatele
   1 bloček listů pro lodního písaře
   1 bloček osobních listů
89 karet pokladů
10 karet úkolů
96 příběhových karet
   7 karet truhlic hráčů
   5 ciferníků lokací

   2 karty zvláštních pravidel
   8 žetonů děl
25 žetonů přehození
20 žetonů neštěstí
   9 žetonů zablokování
 15 žetonů událostí souhvězdí
 20 žetonů zvláštních lokací
 30 žetonů navigace
   5 žetonů hrozby
   1 ukazatel stavu trupu
   1 ukazatel zásob
   1 ukazatel posádky
   1 ukazatel nespokojenosti
   7  ukazatelů věhlasu hráčů
   7  figurek postav
   1  figurka lodi
   8 plastových stojánků

SESTAVENÍ CIFERNÍKŮ LOKACÍ

Před první hrou sestavte všech 5 ciferníků na desce dělostřelce podle 
obrázku.
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LIST LODNÍHO PÍSAŘE

1. Jméno lodi
2. Název scénáře
3. Deník
4. Úroveň hrozby
5. Kapitánova kajuta

6. Kapitánova mise
7. Uložení stavů
8. Uložení herního 

plánu
9. Uložení hráčů

událost hrozby

 Přečti záznam 791

 Přečti záznam 792

 Přečti záznam 793

 Přečti záznam 794

 Prohráváte! Přečti zázn. 795

kapitánská kajuta

 Přečti záznam 043

 Přečti záznam 044

 Přečti záznam 045

 Přečti záznam 046

 Přečti záznam 047

kapitánovo poslání

 Přečti záznam 048

 Přečti záznam 049

 Přečti záznam 050

 Přečti záznam 051

 Přečti záznam 052

lodní písař
LODNÍ DENÍK

JMÉNO LODI: 

SCÉNÁŘ:: 

Jméno hráče: 

:        :        : 
 :    : 

Jméno hráče: 

:        :        : 
 :    : 

Jméno hráče: 

:        :        : 
 :    : 

Jméno hráče: 

:        :        : 
 :    : 

Jméno hráče: 

:        :        : 
 :    : 

Jméno hráče: 

:        :        : 
 :    : 

Jméno hráče: 

:        :        : 
 :    : 

Trup:   Zásoby:  Nespokojenost:  Posádka: 

Děla:   

Odškrtněte žetony navigace, které byly vyřazeny ze hry: 
001 • 002 • 003 • 004 • 005 • 006 • 007 • 008 • 009 • 010 • 011 • 012 • 013 • 014 • 015 
016 • 017 • 018 • 019 • 020 • 021 • 022 • 023 • 024 • 025 • 026 • 027 • 028 • 029 • 030

uložení hry
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OSOBNÍ LIST

1. Jméno piráta
2. Stručný popis piráta
3. Souhvězdí
4. Dovednosti
5. Události souhvězdí

6. Doplnění příběhu
7. Příběh postavy
8. Přerušovaná čára
9. Vyhodnocení 

konce hry

Poznámka: Osobní listy přeložte podél přerušované čáry jako brožuru.

přední strana zadní strana

vnitřní strany

1 2 3 4 5 6 7

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
páchnoucí (4) . S  prodejem neotálíš ani vteřinu a  z výdělku zaplatíš cestu domů, 
kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba
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hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

Příběh hledajícího piráta

Prozkoumávat svět bylo vždy mou vášní. Pracoval(a) jsem jako (1)  a coby dobrovolník 
jsem se přihlásil(a) na všechny expedice, kde o  mě byť jen trochu stáli. Netrvalo 
dlouho a  ocitl(a) jsem se na palubě lodi kapitána (2) , nebojácného průzkumníka 
v  královských službách, jež se brzy stal mým mentorem. Na palubě své šalupy mě toho 
nemálo naučil, plavili jsme se po celém širém světě, nakonec nám ale vypršelo štěstí, když 
byla naše loď potopena obří(m) (3) . Kapitán bohužel zahynul, takže  bylo načase 
zapsat se na novou loď. Právě v  tu dobu se ke mně donesla zpráva, že se jeden pirátský 
kapitán chystá vyplout až za Okraj oceánu, a  došlo mi, že se ze světa brzy stane ještě 
zajímavější místo a  že to s  největší pravděpodobností budou právě piráti, kdo převezme 
otěže vzrušujícího prozkoumávání neznáma.

A tak jsem teď na palubě pirátské lodi a  nezbývá mi než se smířit s  faktem, že piráty 
zkrátka nesnesu. Nenávidím jejich nedostatek hygieny, který až hraničí se zákonem, 
nesnáším, jak bez ostychu hanobí náš překrásný jazyk, a  to ani nezmiňuji tu jejich 
posedlost (4) . Již samotná jejich přítomnost kazí to, co mělo být převratnou 
cestou plnou sebeobjevování. Vezměte si například (5) . Kdo by vydržel vedle tak 
nevychovaného člověka byť jen pět minut? Zpropadení piráti. Bůh je zatrať!

Události souhvězdí 

Když dostaneš pokyn k vyhodnocení událostí souhvězdí, odhoď 
všechny své žetony události souhvězdí. Za každý odhozený žeton 
zaškrtni první nezaškrtnutý  níže a přečti příslušný odstavec.

 Po spolknutí se mi udělalo značně nevolno. Sice jsem v životě jedl(a) horší věci, ale 
z myšlenky, že mi právě břichem putuje miniautirní (3) , se mi téměř obrátil 
žaludek naruby. Pirátská definice pojmu „jídlo“ je vskutku dosti benevolentní.

 Zásoby +3.

 Ostatní mi řekli, jak mám zakopat tu truhlu s  (4) , a trvali na tom, že dané 
místo musím označit pomocí „X“. Prý pro případ, že bych zapomněl(a), kam jsem 
ji zakopal(a). Popravdě netuším, jaký to mělo mít smysl. Proč by to někdo sbíral, 
když to pak jen zakope do díry na náhodném ostrově, který již nikdy v životě znovu 
neuvidí? Vlastně na tom ale nesejde. Když máte na podobné lodi spoustu majetku, 
koledujete si o krádež, nebo rovnou o výlet po moři obličejem dolů.

 Vylepši si 1 dovednost dle své volby. Přehození +1. 

 Konečně se mi podařilo najít kousek, co mi podle všeho bude sedět. Podobný míval 
na své lodi kapitán (2) . Tak moc se mi po něm stýská! Po něm a  těch jeho 
velkých, svalnatých pažích…

 Vezmi si kartu 25 Prvotřídní zaměřovač z příběhového balíčku.

 Možná, že když tímhle uplatím (5) , dovolí mi spát na jiné houpací síti. 
Už mám plné zuby toho jejich zápachu. Jako by nestačilo, že se většina posádky 
nekoupe.

 Poklad +1, NEBO nespokojenost −2.  

 Zjevně jsem upoutal(a) pozornost dvou čerstvých, nezkušených pirátů. Podle 
nich je „fajnový “, že mám všechny vlastní zuby. Mezi tou chátrou, co tvoří zbytek 
posádky, je to totiž poměrně vzácné. Jak se zdá, tato loď má vskutku vysněný tým 
námořníků.

 Posádka +2. 

1. Povolání zahrnující cestování: 

2. Pitomé mužské jméno: 

3. Zvíře: 

4. Sběratelský předmět: 

5. Pirátské jméno jiného hráče: 

Doplnění příběhu
Vyplň každý řádek níže. Když v příběhu své postavy narazíš na prázdné 

místo, doplň jej příslušným výrazem v odpovídajícím tvaru.
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ŽETONY NAVIGACE

1. Slunce: Lze čekat průzračné moře.
2. Bouře: Lze čekat rozbouřené vody.
3. Loď: Lze čekat cizí loď.
4. Mlha: Lze čekat záhadu.

5. Ostrov: Lze čekat pevninu.
6. Číslo záznamu
7. Symbol zastavení
8. Rubová strana

011 016

004005 030

1 3 5

42

6 7

8

DALŠÍ HERNÍ MATERIÁL

1. Deska prvního důstojníka
 a.  Stupnice 

posádky/nespokojenosti
 b. Stupnice hladu posádky

2. Deska bocmana
 a. Stupnice trupu

3. Deska bednáře
 a. Stupnice zásob

4. Deska pozorovatele
 a. Místo pro kartu úkolu
 b. Stupnice hrozby

5. Deska kormidelníka
 a. Stupnice věhlasu

6. Deska dělostřelce
 a. Ciferníky lokací
 b. Místa pro děla

7. Ukazatele stavů lodi

8. Žetony zvláštních lokací

9. Karty truhlic

10. Figurka lodi

11. Figurky pirátů

12. Žetony přehození

13. Žetony neštěstí

14. Žetony událostí souhvězdí

15. Žetony hrozby

16. Žetony zablokování

17. Ukazatele věhlasu hráčů

977

955

MAX: 4 
Když získáš poklad(y) 
nad svoje maximum, 
musíš nějaké odhodit, 
aby ti zbyly nejvýše 4. 

Za každý takto 
odhozený poklad 

získáte zásoby +1.

Pokud se ukazatele nespokojenosti a posádky setkají, to se fakt nedá. Volejte číslo 951.

první důstojník
stupnice nespokojenosti & posádky

Pokud časomíra ve fázi plánování vyprší dříve, než si všichni hráči vyberou akce: Nespokojenost +1.

kromidelník
stupnice věhlasu

ne
jv

yš
ší

nejnižší

pozorovatel

úkol

stupnice hrozby

Pokud ukazatel stavu trupu klesne na 0, dál klesat nemůže. Přečtěte záznam 952.

bocman
stupnice trupu

bednář
stupnice zásob

a

b
1

a2

a3

a
b

4

a
5

dělostřelec

děla

a B c d e

ciferníky lokací & děla

a

b

6

7

8

9
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4

MAX: 4 
Když získáš poklad(y) 
nad svoje maximum, 
musíš nějaké odhodit, 
aby ti zbyly nejvýše 4. 

Za každý takto 
odhozený poklad 

získáte zásoby +1.

MAX: 4 
Když získáš poklad(y) 
nad svoje maximum, 
musíš nějaké odhodit, 
aby ti zbyly nejvýše 4. 

Za každý takto 
odhozený poklad 

získáte zásoby +1.

MAX: 4 
Když získáš poklad(y) 
nad svoje maximum, 
musíš nějaké odhodit, 
aby ti zbyly nejvýše 4. 

Za každý takto 
odhozený poklad 

získáte zásoby +1.

MAX: 4 
Když získáš poklad(y) 
nad svoje maximum, 
musíš nějaké odhodit, 
aby ti zbyly nejvýše 4. 

Za každý takto 
odhozený poklad 

získáte zásoby +1.

dělostřelec
ciferníky lokací & děla

pozorovatel

objective

stupnice hrozby

Pokud ukazatel stavu trupu klesne na 0, bude nulový. Přečtěte ja neviem už, asi 9.

bocman
stupnice trupu

bednář
stupnice zásob

Pokud se ukazatele nespokojenosti a posádky setkají, je to velký špatný. Přečtěte záznam 951.

první důstojník
stupnice nespokojenosti & posádky

Pokud časomíra ve fázi plánování vyprší dýl, než si všichni hráči vyberou akce, určitě nejste z Moravy.

kormidelník
stupnice věhlasu

nejv
yššílo

w
es

t
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KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
páchnoucí (4) . S  prodejem neotálíš ani vteřinu a  z výdělku zaplatíš cestu domů, 
kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

1234567
Průzkum

Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Pomocí předmětů nalezených během svých dobrodružství se ti podaří rozluštit mapu, 
která kdysi připlavala v (3)! Zamluvíš si cestu na místo z mapy a s velkým nadšením 
i obavami dorazíš na ostrov plný květin s barevnými skvrnami ve tvaru  (4). 
Upřímně je tvůj domov spíš taková chatrč na spadnutí a náladu ti ani moc nezvedne, když 
zjistíš, že tví rodiče jsou dva bídní piráti. Rozhodně ti ale jsou podobní, mají stejný nos ve 
tvaru (2) a vůbec.
„Jsem tak ráda, že jsi tady,“ říká ti tvá matka. „Modlili jsme se, aby tenhle den přišel. Fakt 
totiž potřebuju novou ledvinu.“ Rychle vezmeš nohy na ramena, naneštěstí ale zjistíš, že 
tvůj otec zablokoval vstupní dveře.
„Mrzí mě to, princátko,“ zadrmolí s říhnutím, „ale taky budu jednu potřebovat.“

   = DOBRÝ  
Nikdy se ti nepodaří rozluštit nalezenou mapu. Pokračuješ tak v pirátském způsobu 
života a časem si necháš na paži vytetovat kresbu (4) z mapy na připomenutí, že 
ses vzdal(a) hledání své skutečné rodiny. Poté, co pirátství doplna nasytíš, se rozhodneš 
založit vlastní rodinu a nakonec najdeš někoho, kdo tě miluje i s tím tvým nosem ve 
tvaru (2). Prožiješ tak svá zlatá léta, houpeš svého (1)letého syna na koleni 
a vyprávíš mu o všech vzrušujících dobrodružstvích, která jste s ostatními piráty na moři 
zažili. Není to sice život, jaký sis vždy představoval(a), ale naplňuje tě štěstím. 

   = LEGENDÁRNÍ  
Pomocí předmětů nalezených během svých dobrodružství se ti podaří rozluštit mapu, 
která kdysi připlavala v (3)! Zamluvíš si cestu na místo z mapy a ke svému 
překvapení objevíš vesničku stráženou hradem, na kterém vlají prapory s vyšitým 
znamením (4).
„Vaše Výsosti,“ osloví tě stráže s úžasem a pokleknou na zem.
„Co jste to říkali?“ Ukáže se, že stráže měly pravdu, a zjistíš, že jsi sice v tom velkém světě 
patřil(a) mezi ty nejošklivější piráty vůbec, na tomto ostrově jsi však ten nejkrásnější člen 
královské rodiny všech dob. Tví rodiče, král a královna, jsou ti nejlaskavější a nejhodnější 
lidé, jaké jsi kdy potkal(a). Zbytek života strávíš v luxusu a s přebytkem rodičovské lásky 
a podpory. 
Před své jméno na osobním listu připiš „Princ/Princezna“.

osiřelý pirát

1234567
Průzkum

Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

    = ŠPATNÝ  
Tvé dovednosti se zlepšují a brzy tě po celém světě znají jako jednoho z nejlepších 
šermířů všech dob. Vůbec ti to ale nepomáhá najít si přátele, a tak jednoho dne 
zjistíš, že tě tvá posádka opustila v cizím přístavu. Když utápíš svůj žal v místní 
putyce, dostaneš se do střetu s muži, kteří tvrdí, že pracovali pro kapitána (4).
Rychle tasíš svou zbraň, ale jeden z nich vytáhne pistoli a střelí tě do břicha. Když se 
kácíš na podlahu, povzdechneš si nad tím, jak tě celý život tréninku s mečem ani trochu 
nepřipravil na souboj proti střelné zbrani.

   = DOBRÝ  
Říkáš si, že hledáš protivníka, který by ti byl hoden, ale po životě plném bezvýznamných 
masakrů v sobě máš pouze pocit prázdnoty a nenaplněnosti. Vrátíš se proto na panství 
svého otce, omluvíš se za mladickou nerozvážnost a nakonec se na jeho na jeho naléhání 
ujmeš velení šalupy, kterou nazval (5). Meč pověsíš na hřebík a časem tvá šermířská 
dovednost uvadne. Jednoho dne zaslechneš, jak o sobě nová důstojnice na palubě tvé lodi 
tvrdí, že je mistryně v boji s mečem. Souhlasíš proto, že si s touto mladou bojovnicí cvičně 
zašermuješ. Když se tvá dlaň dotkne jílce, ihned si vybavíš vzrušení z boje a setneš ji jednou 
smrtelnou ranou. Souboje jsou nelegální, musíš proto utéct, aby tě nepředvolali před soud. 
Uvědomíš si, že imaginární protivník, jehož hledání ti zabralo převážnou část života, 
nebyl žádný mistr šermíř, ale tvůj vlastní nedostatek sebekontroly. S tímto vědomím 
začneš nový život na další pirátské lodi a nacházíš útěchu v sebepoznání.

   = LEGENDÁRNÍ  
Doslechneš se zvěsti o tajemném válečníkovi, který je ti v patách. Když tě konečně dostihne 
v přístavu (1), všimneš si, že má na zbroji (3), znak tvé rodiny. Rázem ti dojde, 
že ho najal tvůj otec, aby tě přivedl domů. Zasměješ se a všem přítomným řekneš, jak tě 
unavuje pořád bojovat s otcovými pochopy. Zaútočíš na něj, jeho schopnosti se však mohou 
rovnat s tvými a brzy začneš bojovat o holý život. Po tak dlouhé době před tebou konečně 
stojí protivník, který si zaslouží tvůj respekt. Při souboji s tímto obratným bojovníkem se 
v obličeji dmeš pýchou, když v tom vysekne fintu, překvapí tě a bodne do slabin.
„Dobrá rána!“ zajíkneš se a spadneš na podlahu. „Máš můj obdiv, jsi lepší šermíř.“
„A do háje,“ povzdechne si muž. „Váš otec mě voddělá! Neměl jsem vás zabít!“
„Neměj strach, mistře šermíři,“ zašeptáš a hodíš mu zakrvácený svitek. „Tady máš mapu 
k mým pokladům. Přiměřená odměna za tak nádhernou smrt!“ S těmito slovy a úsměvem 
na rtech se odebereš k věčnému spánku.

KONCE

pirát šermíř

1 2 3 4 5 6 7

    = ŠPATNÝ  
Tvé vize o  (3)  nikdy nevedly k ničemu většímu než k pár mincím pro strýčka Příhodu. 
Se svým nepatrným výdělkem navštívíš místní kasino a  doufáš, že díky jasnozřivosti 
vyhraješ hromadu zlata. To se ti povede a  skutečně nashromáždíš menší jmění, než se 
ochranka kasina rozhodne, že je načase tě vyprovodit. Se smíchem a několika váčky zlatých 
mincí vyjdeš na ulici, když v tom tě přejede uhánějící (1)  táhnoucí vozík plný (2) .
Mince se z váčků rozletí na všechny strany a kolemjdoucí si je začnou cpát do kapes. Když 
tvou mrtvolu po chvíli seškrabují z  kola vozíku, kočí smutně potřásá hlavou. „Takový 
neštěstí,“ pronese. „Tohle fakticky nečekal(a).“

   = DOBRÝ  
Lidé jsou většinou otrokem svého osudu, jen hrají s  kartami, který jim život rozdal. Ale 
pirát s  darem jasnozřivosti si dokáže vydělat jmění! Přesněji řečeno, dokáže si vydělat 
jmění, protože může ovlivnit, jaké karty se rozdají návštěvníkům jeho kasina. Přestože 
se ti nikdy nepodařilo zjistit, co přesně znamenají vize o  (3) , využiješ poklady 
ukořistěné během svého pirátského dobrodružství k  otevření gamblerského doupěte 
s názvem U Šťastné(ho) (4) . Kasino zanedlouho zažije opravdový úspěch a dokonce 
přemluvíš (5) , aby u  tebe pětkrát týdně vystupoval. S pomocí svých vizí oškubeš 
spoustu naivních hlupáků, kteří k  tobě přicházejí s  nadějí na velkou výhru. Možná to 
není poctivá práce, ale to popravdě nebylo ani pirátství.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože ti život na palubě pirátské lodi vyhovuje, neustále tě pronásledují vize 
budoucnosti i minulosti. Vnitřním zrakem jasně vidíš (3) , pronásleduje tě a  táhne 
k sobě ještě blíž. Jednoho dne ti (5)  řekne o Špinavé(m) (1) , plachetnici, která 
se ztratila nedaleko a  prý byla naplněná královským pokladem. Na vlajce navíc měli 
siluetu (3)  ve stejné póze jako v  tvých vizích! Rozhodneš se tedy vužít svůj dar 
a zorganizuješ menší expedici s cílem najít vrak této lodi a spolu s ním i její poklad. Tvé 
vize jsou spolehlivější a  přesnější než kdy dřív, a  tak úspěšně ukořistíš hromady zlata 
a drahokamů. Každému členovi expedice dáš náležitý podíl, přesto ti zbude víc než dost 
na bezstarostný život plný přepychu. Tvé vize tě poté opustí a konečně poznáš zasloužený 
klid.

KONCE

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

Vševidoucí pirát
zamaskovaný pirát

Před každou fází plánování tuto kartu 
předejte hráči s nejvyšším věhlasem . 

Poté, co si hráč s touto kartou vybere svou 
akci pro dané kolo, ihned použije figurku 

zamaskovaného piráta, aby si vybral 
(a později vyhodnotil) jednu další akci.

událost hrozby

 Přečti záznam 791

 Přečti záznam 792

 Přečti záznam 793

 Přečti záznam 794

 Prohráváte! Přečti zázn. 795

kapitánská kajuta

 Přečti záznam 043

 Přečti záznam 044

 Přečti záznam 045

 Přečti záznam 046

 Přečti záznam 047

kapitánovo poslání

 Přečti záznam 048

 Přečti záznam 049

 Přečti záznam 050

 Přečti záznam 051

 Přečti záznam 052

lodní písař
LODNÍ DENÍK

JMÉNO LODI: 

SCÉNÁŘ:: 
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6PŘÍSTAV
 PEVNINA 

1919

1. TRH
Krutopřísnost  +1. Poté proveď zkoušku krutopřísnosti.

1–6    Vyber si 1 možnost trhu níže.  11–15    Vyber si 3 možnosti trhu níže.

7–10    Vyber si 2 možnosti trhu níže. 16+    Přečti záznam 297.

Možnosti trhu:

    Sehnat zásoby pro posádku. Zásoby  +2. (Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

    Vyslechnout si místní novinky. Přehození  +1.

    Koupit si něco hezkého. Utrať 1 zásoby  a získej poklad  +1.

    Nechat se stylově ostříhat. Utrať 1 zásoby  a získej věhlas  +2.

    Sehnat nové dělo. Utrať 2 zásoby  a získej 1 nabité dělo úrovně 2 či nižší.

2. OPUŠTĚNÉ PŘÍBYTKY
Průzkum  +1. Poté proveď zkoušku průzkumu.

1–6    Přehození  +1.   11–15    Poklad  +2.

7–10    Poklad  +1.   16+    Přečti záznam 298.

3. U ŽÍZNIVÉ ŽELVY
Zastraš hospodského. Posádka  +1. Síla  +1. Poté proveď zkoušku síly.

1–6    Přečti záznam 299.   14+ Přečti záznam 301.

7–13    Přečti záznam 300.

4. VĚDMINA CHÝŠE
Hoď kostkou.

1–4    Přečti záznam 302.   8–11    Přečti záznam 304.

5–7    Přečti záznam 303.   12    Přečti záznam 305.

5. PRACOVAT NA LODI
Vyber si 2 možnosti:

    Opravit trup. Trup  +1. (Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

   Zahnat vlezlé racky. Zásoby  +1. Věhlas  +3.

    Naplánovat kurz. Prozkoumej 2 pole. Mořeplavba  +1.

    Prohrabat se ve věcech jiného člena posádky. Vyber hráče, který si v tomto kole nevybral 
akci Pracovat na lodi. Ukradni tomuto hráči 1 poklad  dle své volby.

6. KAPITÁNOVO POSLÁNÍ
Zaškrtni první nezaškrtnuté políčko z Kapitánova poslání v lodním deníku a přečti uvedený záznam.

7. ZAKOPAT POKLAD
Odhoď až 2 poklady . Za každý odhozený poklad vyplň 1 hvězdu  ve svém souhvězdí.

7. ZAKOPAT POKLAD

6. Kapitánovo poslání

5. PRACOVAT NA LODI

     

4. VĚDMINA CHÝŠE

3. U ŽÍZNIVÉ ŽELVY

   

2. OPUŠTĚNÉ PŘÍBYTKY

    

1. TRH
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„Admirál“ Piškot

Hodný Blulanďan

Za okrajem oceánu

Dupavej Štófa

Stará moudrá VilmaŽvejkavá Gréta

7

8

8

813

1 rozluštěte mapu

Úkol: Doplujte na Ostrov srázů (963)

Vance – 1/4

nenabito

ú:1 ú:1+3

nabito

18
8

děla

aBcde

PŘÍPRAVA HRY

1. Spusťte aplikaci Forgotten Waters (fwcrossroads.com – jazyk lze mě-
nit v nastavení) a vyberte si scénář. Při své první partii si musíte vy-
brat Za okrajem oceánu. Klikněte na Příprava hry, vraťte do krabice 
veškerý materiál vyjmenovaný k navrácení a pokračujte v přípravě dle 
bodů níže, v případě potřeby se řiďte aplikací.
Poznámka: Jamile odehrajete scénář Za okrajem oceánu do úspěšného 
konce, můžete si vybrat kterýkoli další scénář.

2. Pokud hrajete ve 4 či méně hráčích, přidejte do hry kartu zvláštní-
ho pravidla Hladoví piráti. Hrajete-li ve 3 hráčích, přidejte do hry 
také kartu zvláštního pravidla Zamaskovaný pirát. Úpravy pravi-
del pro hru 2 nebo 1 hráče naleznete v aplikaci.

3. Knihu lokací položte doprostřed stolu na dosah všech hráčů. 
Ponechte dostatek místa, abyste ji mohli na stole otevřít.

4. Herní plán položte vedle knihy lokací, figurku lodi a žetony zvlášt-
ních lokací na něj umístěte podle přípravy scénáře v aplikaci.

5. Zamíchejte balíček karet pokladů a položte jej na stůl lícem dolů.
6. Na stůl umístěte hromádku žetonů navigace oto-

čených lícem dolů (připomínáme, že to jsou žetony 
s touto rubovou stranou).

7. Vytvořte na stole bank žetonů přehození , žetonů neštěstí , 
žetonů zablokování a žetonů událostí souhvězdí v samostatných 
hromádkách. Balíček příběhových karet nemíchejte a položte lí-
cem dolů na stůl.

8. Každý hráč si vybere figurku piráta a vezme si 12stěnnou kostku 
stejné barvy, kartu truhlice hráče a ukazatel věhlasu . 
Poznámka: Pokud hrajete ve 3 hráčích, nesmí si žádný hráč vybrat jako 
svou figurku zamaskovaného (oranžového) piráta.

9. Dejte každému hráči něco na psaní a osobní list tak, aby žádní dva 
hráči nedostali list se stejným stručným popisem. Každý nyní své-
mu pirátovi vymyslí jméno a zapíše jej na svůj osobní list. Chcete-
li, můžete použít generátor pirátských jmen na str. 8. 

10.  Každý hráč vyplní chybějící části příběhů na svém listu.

11. Přidělte všechny role jednotlivým hráčům. Každý hráč musí do-
stat alespoň 1 roli. Hrajete-li v méně než 7 hráčích, musí někteří 
hráči dostat na starost více rolí.

12. Lodní písař: Zapisuje a hlídá informace v lodním deníku.
 Vezměte si list lodního písaře. Dohodněte se na jménu vaší 

lodi a zapište jej spolu s názvem scénáře do lodního deníku.
13. Kormidelník: Hlídá věhlas  hráčů a časomíru fáze plánování.

 Vezměte si desku kormidelníka a  žeton věhlasu každého 
hráče. Žetony věhlasu položte v náhodném pořadí na stupnici 
věhlasu. 

14. První důstojník: Hlídá nespokojenost  a počet členů po sádky , 
který zároveň určuje úroveň jejich hladu .

 Vezměte si desku prvního důstojníka a umístěte na ni ukaza-
tele posádky a nespokojenosti na hodnoty určené dle přípravy 
scénáře v aplikaci.

15. Bocman: Hlídá stav trupu .
 Vezměte si desku bocmana a umístěte na ni ukazatel stavu 

trupu na hodnotu určenou dle přípravy scénáře v aplikaci.
16. Bednář: Hlídá lodní zásoby .

 Vezměte si desku bednáře a umístěte na ni ukazatel zásob na 
hodnotu určenou dle přípravy scénáře v aplikaci.

17. Dělostřelec: Obsluhuje děla na palubě.
 Vezměte si desku dělostřelce a umístěte na ni žetony děl dle 

přípravy scénáře v aplikaci.
18. Pozorovatel: Hlídá úroveň hrozby  a aktuální úkol.

 Vezměte si desku pozorovatele a poblíž utvořte zásobu žeto-
nů hrozby.

19. Postupujte dle případných dalších pokynů přípravy v aplikaci.
20. Ostatní herní materiál můžete prozatím ponechat v  krabici. Po 

dokončení přípravy hry stiskněte tlačítko Pokračovat na konci po-
kynů přípravy scénáře v aplikaci.
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PRŮBĚH HERNÍHO KOLA
Hra Na vlnách neznáma sestává z několika kol. Každé kolo se odehrá-
vá na jedné stránce knihy lokací a skládá se ze 3 fází v následujícím 
pořadí:

1. FÁZE PLÁNOVÁNÍ
V této fázi budou mít hráči omezené množství času, aby si vybrali své 
akce pro dané kolo. Ty však zatím nevyhodnocují.

Na začátku fáze plánování kormidelník spustí časomíru stisknutím 
tlačítka „Spustit časomíru“ v aplikaci. Poté si každý hráč v sestupném 
pořadí dle věhlasu  musí vybrat jednu akci umístěním své figurky 
na dostupné pole akce. Pokud časomíra vyprší předtím, než všichni 
hráči umístí svou figurku, zvyšte nespokojenost  o 1 a pokračujte ve 
vybírání akcí, dokud všichni hráči neskončí.

Tip: Nezdržujte se čtením, co přesně akce znamenají, než si je vyberete. 
S výběrem akce by vám měly pomoci název a pomocné symboly u každé z do-
stupných akcí.

TYPY AKCÍ:
Neomezená akce: Tuto akci si může vybrat libovolný počet 
hráčů.

Omezená akce: Jakmile si tuto akci vybere 1  hráč, není již 
v tomto kole pro ostatní hráče dostupná.

Zablokovaná akce: Zablokované akce si nemůžete vybrat. 
Akce jsou zablokovány, když je na příslušné pole umístěn že-
ton zablokování na základě pokynu.

Povinná akce: Povinnou akci si MUSÍ vybrat právě 1  hráč. 
Pokud je k dispozici 1 nebo více povinných akcí předtím, než si 
poslední hráč(i) vybral(i) svou akci pro dané kolo, musí si vy-
brat povinnou akci.

BARVY POMOCNÝCH SYMBOLŮ:
 Bílé pomocné symboly znamenají, že hráč může získat odpoví-

dající dovednost A NAVÍC možná bude muset provést zkoušku 
této dovednosti (viz dále).

  Černé pomocné symboly znamenají, že hráč může získat odpo-
vídající dovednost/zdroj, nebo zvýšit/snížit hodnotu odpovída-
jícího ciferníku lokace.

2. FÁZE AKCÍ
V této fázi hráči vyhodnotí akce, jež si vybrali ve fázi plánování. Akce 
se vyhodnocují dle jejich číselného pořadí.

Nejprve všichni hráči, kteří si vybrali akci 1, tuto akci jeden po dru-
hém vyhodnotí v pořadí od nejvyššího věhlasu . Po úplném vyhod-
nocení akce 1 postupujte stejně u akce 2, pak u akce 3 a tak dále až 
do konce stránky. Akci vždy vyhodnocujte podle pokynů uvedených 
u dané akce. Poté, co hráč vyhodnotí svou akci, odebere svou figurku 
z knihy lokací.

3. FÁZE KONCE KOLA
Číslo uvedené v části Konec kola na aktuální stránce knihy lokací zadej-
te do aplikace a přečtěte záznam v aplikaci.

OTOČENÍ STRÁNKY
Když přecházíte na novou stránku v knize lokací, odstraňte nejprve 
z  aktuální stránky všechny žetony. Je-li na nové stránce varování, 
přečtěte jej nahlas, může vám totiž pomoci s vybíráním akcí a napo-
vědět, jaké negativní efekty vás mohou na konci kola čekat.

a NEPŘÁTELSKÁ POSÁDKA

„Když zaženete námořníky do kouta, uměj bejt nebezpeční. 
Musíme je sundat dřív, než sejmou voni nás.“

na cizí lodi
 LOĎ 

VAROVÁNÍ

Po přečtení varování dané lokace si NEČTĚTE efekty všech akcí na 
nové stránce. Bez prodlení začněte nové kolo a přejděte do fáze plá-
nování (spusťte časomíru a vybírejte akce v pořadí dle věhlasu ).  

Poznámka: Pokud dostanete pokyn „začněte nové kolo na této stránce“, 
ihned začněte nové kolo, aniž byste odstraňovali žetony. Pokud však dosta-
nete pokyn k otočení knihy na stránku, na které již jste, žetony odstraňte.

VÝHRA A PROHRA
Hra může skončit čtyřmi způsoby:

 Potopení: Pokud ukazatel stavu trupu  klesne na 0, všichni 
prohrajete. Přečtěte záznam uvedený na desce bocmana.

 Vzpoura: Pokud ukazatel nespokojenosti  dosáhne ukazatele 
posádky  nebo ještě výše, všichni prohrajete. Přečtěte záznam 
uvedený na desce prvního důstojníka.

 Hrozba: Pokud dojde na poslední událost hrozby, všichni 
prohrajete.

 Splnění cíle scénáře: Pokud je v  odstavci scénáře uvedeno, 
že byl cíl splněn, vyhrají všichni hráči, kteří splnili alespoň 
4 události souhvězdí. Hráči, kteří splnili všech 5 svých událos-
tí souhvězdí, dosáhli legendárního vítězství. Počínaje hráčem 
s nejvyšším věhlasem  (a dále po směru hodinových ručiček) 
každý hráč podle svého osobního listu vyhodnotí a nahlas pře-
čte, jak jeho pirát dopadl.

ULOŽENÍ STAVU HRY
Jakmile dosáhnete druhé části scénáře, naskytne se vám možnost 
uložit hru a vrátit se k ní později. Při ukládání hry dostanete pokyn 
zapsat do lodního deníku „První část dokončena“ spolu s pokyny, jak 
zapsat aktuální stav hry na zadní stranu lodního deníku.

Když se budete vracet k uložené hře, spusťte v aplikaci příslušný scé-
nář, stiskněte tlačítko „Příprava hry“ a připravte hru dle uvedených 
pokynů.
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VYHODNOCOVÁNÍ EFEKTŮ

ZKOUŠKY DOVEDNOSTÍ
Když máte provést zkoušku dovednosti, proveďte následující kroky 
v uvedeném pořadí:
1. Hoďte kostkou.

2. K hodu přičtěte 1 za každé vyplněné políčko příslušné dovednosti 
na svém osobním listu.

3. Přičtěte číslo pod každou ikonou této dovednosti na všech vašich 
kartách pokladů a příběhových kartách.

4. Postupujte dle textu u zkoušky dovednosti a vyhodnoťte odrážku 
odpovídající vašemu celkovému výsledku.

ŽETONY NEŠTĚSTÍ 
Pokud máte 1 či více žetonů neštěstí a házíte kostkou 
na zkoušku dovednosti (ale ne když ji nastavujete na 
určitou hodnotu), hoďte navíc ještě jednou kostkou. 
Platí nižší výsledek z obou hodů (po případných pře-
hozeních). Jeden žeton neštěstí poté odhoďte.

ŽETONY PŘEHOZENÍ 
Pokud máte 1 či více žetonů přehození, můžete po hodu 
kostkou (nebo kostkami) na zkoušku dovednosti odho-
dit 1 žeton přehození a přehodit 1 kostku (tj. hodit kost-
kou znovu s tím, že platí nový výsledek). V rámci jedné 
zkoušky můžete využít více žetonů přehození.

Poznámka: Žetony neštěstí a přehození platí pouze pro zkoušky dovedností, 
pro jiné hody kostkou ne.

1 2 3 4 5 6 7

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
páchnoucí (4) . S  prodejem neotálíš ani vteřinu a  z výdělku zaplatíš cestu domů, 
kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

37

1 1

OZDOBNý POUZDRO

„Klatě, to je ale fešný pouzdýrko! Ještě tak splašit do něho pořádnou bouchačku.”

Sandra má provést zkoušku dovednosti lov . Na kostce jí padne 12, 
přičte 3 za vyplněná políčka lovu na osobním listu a přičte 1 za bonus 
na své kartě pokladu Ozdobné pouzdro. Součet je 16, vyhodnotí tedy 
odpovídající odrážku a  získá 3  zásoby, 2  karty pokladů a  zvýší svůj 
věhlas o 3. 

33

1. HLADOVÁ POSÁDKA!
Vyber si 1 možnost:

    Nakrmit hladovou posádku. Utrať tolik zásob , jaká je aktuální úroveň hladu . 
Pokud zásob není dost, tuto možnost si vybrat nemůžeš. 
Věhlas  +1. Nespokojenost –1.

    Přikázat jim, ať hladoví. Nespokojenost +2. Krutopřísnost   +1. Věhlas –1.

    Nechat je vybílit zásoby. Věhlas +4. Pokud jsou zásoby  na 0: Nespokojenost  +2. 
V opačném případě: Sniž zásoby  na 0.

2. NAPLÁNOVAT KURZ
Průzkum  +1. Poté proveď zkoušku průzkumu.

1–15    Prozkoumej 2 pole.   16+    Prozkoumej 3 pole. Poklad   +1.

3. RYBAŘIT
Lov   +1. Poté proveď zkoušku lovu.

1–4    Posádka  −1. Zásoby  +1. Věhlas −2.

5–8    Zásoby  +1.

9–11    Zásoby  +2. Poklad  +1.

12–15    Zásoby  +3. Poklad  +1.

16+    Zásoby  +3. Poklad  +2. Věhlas  +3.

4. PŘIPRAVIT DĚLA
Vyber si 2 možnosti:

    Nabít dělo. Utrať 1 zásoby  a otoč 1 nenabité dělo nabitou stranou vzhůru. 
(Tuto možnost lze vybrat vícekrát.)

    Šťourat se v děle. Přehození  +1, NEBO utrať 3 zásoby  a vylepši 1 dělo o 1 úroveň.

    Cvičit míření. Míření   +1.

5. PROMLUVIT SI S POSÁDKOU
Vyber si 2 možnosti:

    Kšeftovat s členem posádky. Přehození  +1, NEBO odhoď 1 poklad  a dober si 1 
poklad.

    Popíjet s posádkou. Krutopřísnost  +1.

    Vyzvat jiného piráta na souboj. Vyber 1 dovednost a 1 jiného hráče. 
Oba musíte provést zkoušku vybrané dovednosti. Hráč, který má lepší výsledek: 
Věhlas +3 a ukradne 1 poklad  dle své volby poraženému hráči.

6. KAPITÁNSKÁ KAJUTA
Zaškrtni první nezaškrtnuté políčko z Kapitánské kajuty v lodním deníku a přečti uvedený záznam.

7. VYPLOUVÁME!
Mořeplavba  +1. Poté proveď zkoušku mořeplavby.

1–5    Věhlas  −1. Můžeš snížit zásoby  a/nebo trup  o 3 a přesunout loď o 1 pole.

6–14    Věhlas +1. Můžeš snížit zásoby  a/nebo trup  a přesunout loď. 
Za každé 2 zásoby / úrovně trupu přesuň loď o 1 pole.

15+    Věhlas +2. Můžeš snížit zásoby  a/nebo trup  a přesunout loď. 
Za každé 2 zásoby nebo 1 trup přesuň loď o 1 pole.
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VYLEPŠOVÁNÍ DOVEDNOSTI      

Pokud si máte vylepšit dovednost (příklad: lov +1), vyplňte prázdné 
políčko nejvíce vlevo u odpovídající dovednosti na svém osobním lis-
tu. Pokud je na daném políčku vyznačena , vyplňte navíc 1 hvězdu 

 ve svém souhvězdí.

1 2 3 4 5 6 7

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
páchnoucí (4) . S  prodejem neotálíš ani vteřinu a  z výdělku zaplatíš cestu domů, 
kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

1 2 3 4 5 6 7

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
páchnoucí (4) . S  prodejem neotálíš ani vteřinu a  z výdělku zaplatíš cestu domů, 
kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

Poznámka: Políčka s předtištěnými symboly 

1 2 3 4 5 6 7

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
páchnoucí (4) . S  prodejem neotálíš ani vteřinu a  z výdělku zaplatíš cestu domů, 
kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

 nelze vyplnit. Pokud máte 
všechna dostupná políčka vyplněna, nemůžete si danou dovednost již dále 
vylepšit.

NEJVYŠŠÍ / NEJNIŽŠÍ DOVEDNOST
Když máte určit, kdo má některou dovednost na nejvyšší nebo nejnižší 
úrovni ze všech hráčů, počítejte pouze vyplněná políčka na osobních 
listech. Dovednosti získané pomocí karet neberte v potaz.

VYPLŇOVÁNÍ HVĚZD V SOUHVĚZDÍCH   

Každý osobní list obsahuje souhvězdí. Čím více hvězd  zvládnete 
v průběhu hry vyplnit (obzvláště těch s   ), tím lepším budete pirátem.

Pokaždé když máte vyplnit hvězdu ve svém souhvězdí, musíte si vybrat 
a vyplnit hvězdu , která je spojená se startovní hvězdou  či s dříve 
vyplněnou hvězdou. Pokud vyplníte hvězdu obsahující , získáte žeton 
události souhvězdí.

Ve hře jsou dva hlavní způsoby, jak vyplnit hvězdy:
 Zlepšování dovedností. Pokaždé když vyplníte políčko doved-

nosti obsahující , vyplňte navíc hvězdu  ve svém souhvězdí.

 Zakopání pokladu. Některé akce lokací umožňují zakopat (odho-
dit) 1 či více pokladů  a za každý vyplnit hvězdu .

VYHODNOCENÍ UDÁLOSTÍ SOUHVĚZDÍ  
Když dostanete pokyn k vyhodnocení svých událostí souhvězdí, pře-
jděte k  části „Události souhvězdí“ na svém osobním listu a  odhoďte 
všechny své žetony události souhvězdí. Za každý odhozený žeton si 
zaškrtněte první dosud nezaškrtnutou událost souhvězdí a nahlas ji 
přečtěte, přičemž vynechaná místa doplňte příslušnými slovy z části 
doplnění příběhu na svém listu.

Příběh hledajícího piráta

Prozkoumávat svět bylo vždy mou vášní. Pracoval(a) jsem jako (1)  a coby dobrovolník 
jsem se přihlásil(a) na všechny expedice, kde o  mě byť jen trochu stáli. Netrvalo 
dlouho a  ocitl(a) jsem se na palubě lodi kapitána (2) , nebojácného průzkumníka 
v  královských službách, jež se brzy stal mým mentorem. Na palubě své šalupy mě toho 
nemálo naučil, plavili jsme se po celém širém světě, nakonec nám ale vypršelo štěstí, když 
byla naše loď potopena obří(m) (3) . Kapitán bohužel zahynul, takže  bylo načase 
zapsat se na novou loď. Právě v  tu dobu se ke mně donesla zpráva, že se jeden pirátský 
kapitán chystá vyplout až za Okraj oceánu, a  došlo mi, že se ze světa brzy stane ještě 
zajímavější místo a  že to s  největší pravděpodobností budou právě piráti, kdo převezme 
otěže vzrušujícího prozkoumávání neznáma.

A tak jsem teď na palubě pirátské lodi a  nezbývá mi než se smířit s  faktem, že piráty 
zkrátka nesnesu. Nenávidím jejich nedostatek hygieny, který až hraničí se zákonem, 
nesnáším, jak bez ostychu hanobí náš překrásný jazyk, a  to ani nezmiňuji tu jejich 
posedlost (4) . Již samotná jejich přítomnost kazí to, co mělo být převratnou 
cestou plnou sebeobjevování. Vezměte si například (5) . Kdo by vydržel vedle tak 
nevychovaného člověka byť jen pět minut? Zpropadení piráti. Bůh je zatrať!

Události souhvězdí 

Když dostaneš pokyn k vyhodnocení událostí souhvězdí, odhoď 
všechny své žetony události souhvězdí. Za každý odhozený žeton 
zaškrtni první nezaškrtnutý  níže a přečti příslušný odstavec.

 Po spolknutí se mi udělalo značně nevolno. Sice jsem v životě jedl(a) horší věci, ale 
z myšlenky, že mi právě břichem putuje miniautirní (3) , se mi téměř obrátil 
žaludek naruby. Pirátská definice pojmu „jídlo“ je vskutku dosti benevolentní.

 Zásoby +3.

 Ostatní mi řekli, jak mám zakopat tu truhlu s  (4) , a trvali na tom, že dané 
místo musím označit pomocí „X“. Prý pro případ, že bych zapomněl(a), kam jsem 
ji zakopal(a). Popravdě netuším, jaký to mělo mít smysl. Proč by to někdo sbíral, 
když to pak jen zakope do díry na náhodném ostrově, který již nikdy v životě znovu 
neuvidí? Vlastně na tom ale nesejde. Když máte na podobné lodi spoustu majetku, 
koledujete si o krádež, nebo rovnou o výlet po moři obličejem dolů.

 Vylepši si 1 dovednost dle své volby. Přehození +1. 

 Konečně se mi podařilo najít kousek, co mi podle všeho bude sedět. Podobný míval 
na své lodi kapitán (2) . Tak moc se mi po něm stýská! Po něm a  těch jeho 
velkých, svalnatých pažích…

 Vezmi si kartu 25 Prvotřídní zaměřovač z příběhového balíčku.

 Možná, že když tímhle uplatím (5) , dovolí mi spát na jiné houpací síti. 
Už mám plné zuby toho jejich zápachu. Jako by nestačilo, že se většina posádky 
nekoupe.

 Poklad +1, NEBO nespokojenost −2.  

 Zjevně jsem upoutal(a) pozornost dvou čerstvých, nezkušených pirátů. Podle 
nich je „fajnový “, že mám všechny vlastní zuby. Mezi tou chátrou, co tvoří zbytek 
posádky, je to totiž poměrně vzácné. Jak se zdá, tato loď má vskutku vysněný tým 
námořníků.

 Posádka +2. 

1. Povolání zahrnující cestování: 

2. Pitomé mužské jméno: 

3. Zvíře: 

4. Sběratelský předmět: 

5. Pirátské jméno jiného hráče: 

Doplnění příběhu
Vyplň každý řádek níže. Když v příběhu své postavy narazíš na prázdné 

místo, doplň jej příslušným výrazem v odpovídajícím tvaru.
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ÚTESY

VYLEPŠOVÁNÍ DOVEDNOSTI      

Pokud si máte vylepšit dovednost (příklad: lov +1), vyplňte prázdné 
políčko nejvíce vlevo u odpovídající dovednosti na svém osobním lis-
tu. Pokud je na daném políčku vyznačena , vyplňte navíc 1 hvězdu 

 ve svém souhvězdí.

1 2 3 4 5 6 7

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
páchnoucí (4) . S  prodejem neotálíš ani vteřinu a  z výdělku zaplatíš cestu domů, 
kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

1 2 3 4 5 6 7

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
páchnoucí (4) . S  prodejem neotálíš ani vteřinu a  z výdělku zaplatíš cestu domů, 
kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.

hledající pirát

Průzkum
Síla
Lov

Míření
Krutopřísnost

Mořeplavba

Poznámka: Políčka s předtištěnými symboly 

1 2 3 4 5 6 7

KONCE

    = ŠPATNÝ  
Už dlouho ti bylo jasné, že svou službu na palubě pirátské lodi jednou ukončíš. Když 
se vaše společné dobrodružství nachýlilo ke konci, nezůstalo ti z  něj nic než odporně 
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kde jsi strávil(a) dětství. Dál tě už čeká jen jednotvárný a  předvídatelný život, který 
už k  tvé úlevě bude postrádat pirátskou společnost, ale bohužel možná i  vyšší smysl. 
Svých posledních pár let na světě strávíš toužebným pozorováním oceánu a  dumáním, 
co by kdyby. Když nakonec po vleklém souboji s  mozkem (3)  odejdeš na onen svět, 
zanecháš za sebou odkaz plný zahořklosti a promrhaných příležitostí. Pozůstalí tě pohřbí 
hned vedle kapitána (2) , protože o vašem skandálním utajovaném románku věděli.

   = DOBRÝ  
Celý život jsi strávil(a) hledáním něčeho neznámého. Až pirátský život konečně odhalil, 
co to bylo. Když je tvůj čas na palubě této lodi u  konce, prodáš svoji (4)  a  spolu 
s  posádkou, kterou utvoříš z  bývalých (1) , naplánuješ expedici na tajuplný ostrov 
v  jižních mořích Soumraku. Tam, v  srdci džungle, se svým týmem najdeš záhadný 
a  dlouho ztracený chrám. Když vkročíš do jeho vnitřní komnaty, před očima se ti objeví 
jasná záře překrásného velikého krystalu. Tvá duše je naplněna blažeností a uspokojením. 
Toto ti bylo odjakživa souzeno najít! Celá tvá mysl se obrací k tajemnému krystalu, a tak 
si ani nevšimneš, že tvá posádka křičí hrůzou a  pokouší se utéct z  chrámu. Komnata se 
pomalu zaplňuje (3)  a  vstupní dveře se samy zapečetí. Zatímco se tví lidé marně 
snaží uniknout, začneš se nepřítomně smát. Konečně jsou ti odhalena veškerá tajemství 
všehomíra.

   = LEGENDÁRNÍ  
Přestože se ukázalo, že je pro tebe pirátský život příliš, probudil v tobě vášeň pro cestování 
jako nic jiného. Jakmile je tvá služba na palubě u  konce, rozhodneš se sesbírat mapy, 
deníky a další pomůcky dobrodruhů, které po sobě zanechal kapitán (2) , a jít v jeho 
stopách. Skutečně tě naplňuje, že můžeš navázat na jeho celoživotní dílo. Časem necháš 
vybudovat knihovnu nesoucí jeho jméno, v  níž mohou cestovatelé i  piráti z  celého světa 
prodávat a sdílet ručně kreslené mapy nově objevovaných částí Soumraku. Poskytneš tak 
potřebnou službu společnosti a zároveň získáš přístup k nejzajímavějším zákoutím světa. 
Dokonce se opravdu spřátelíš s  (5) , a nakonec ti i přestane vadit, jak páchne.
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 nelze vyplnit. Pokud máte 
všechna dostupná políčka vyplněna, nemůžete si danou dovednost již dále 
vylepšit.

NEJVYŠŠÍ / NEJNIŽŠÍ DOVEDNOST
Když máte určit, kdo má některou dovednost na nejvyšší nebo nejnižší 
úrovni ze všech hráčů, počítejte pouze vyplněná políčka na osobních 
listech. Dovednosti získané pomocí karet neberte v potaz.

VYPLŇOVÁNÍ HVĚZD V SOUHVĚZDÍCH   

Každý osobní list obsahuje souhvězdí. Čím více hvězd  zvládnete 
v průběhu hry vyplnit (obzvláště těch s   ), tím lepším budete pirátem.

Pokaždé když máte vyplnit hvězdu ve svém souhvězdí, musíte si vybrat 
a vyplnit hvězdu , která je spojená se startovní hvězdou  či s dříve 
vyplněnou hvězdou. Pokud vyplníte hvězdu obsahující , získáte žeton 
události souhvězdí.

Ve hře jsou dva hlavní způsoby, jak vyplnit hvězdy:
 Zlepšování dovedností. Pokaždé když vyplníte políčko doved-

nosti obsahující , vyplňte navíc hvězdu  ve svém souhvězdí.

 Zakopání pokladu. Některé akce lokací umožňují zakopat (odho-
dit) 1 či více pokladů  a za každý vyplnit hvězdu .

VYHODNOCENÍ UDÁLOSTÍ SOUHVĚZDÍ  
Když dostanete pokyn k vyhodnocení svých událostí souhvězdí, pře-
jděte k  části „Události souhvězdí“ na svém osobním listu a  odhoďte 
všechny své žetony události souhvězdí. Za každý odhozený žeton si 
zaškrtněte první dosud nezaškrtnutou událost souhvězdí a nahlas ji 
přečtěte, přičemž vynechaná místa doplňte příslušnými slovy z části 
doplnění příběhu na svém listu.

Příběh hledajícího piráta

Prozkoumávat svět bylo vždy mou vášní. Pracoval(a) jsem jako (1)  a coby dobrovolník 
jsem se přihlásil(a) na všechny expedice, kde o  mě byť jen trochu stáli. Netrvalo 
dlouho a  ocitl(a) jsem se na palubě lodi kapitána (2) , nebojácného průzkumníka 
v  královských službách, jež se brzy stal mým mentorem. Na palubě své šalupy mě toho 
nemálo naučil, plavili jsme se po celém širém světě, nakonec nám ale vypršelo štěstí, když 
byla naše loď potopena obří(m) (3) . Kapitán bohužel zahynul, takže  bylo načase 
zapsat se na novou loď. Právě v  tu dobu se ke mně donesla zpráva, že se jeden pirátský 
kapitán chystá vyplout až za Okraj oceánu, a  došlo mi, že se ze světa brzy stane ještě 
zajímavější místo a  že to s  největší pravděpodobností budou právě piráti, kdo převezme 
otěže vzrušujícího prozkoumávání neznáma.

A tak jsem teď na palubě pirátské lodi a  nezbývá mi než se smířit s  faktem, že piráty 
zkrátka nesnesu. Nenávidím jejich nedostatek hygieny, který až hraničí se zákonem, 
nesnáším, jak bez ostychu hanobí náš překrásný jazyk, a  to ani nezmiňuji tu jejich 
posedlost (4) . Již samotná jejich přítomnost kazí to, co mělo být převratnou 
cestou plnou sebeobjevování. Vezměte si například (5) . Kdo by vydržel vedle tak 
nevychovaného člověka byť jen pět minut? Zpropadení piráti. Bůh je zatrať!

Události souhvězdí 

Když dostaneš pokyn k vyhodnocení událostí souhvězdí, odhoď 
všechny své žetony události souhvězdí. Za každý odhozený žeton 
zaškrtni první nezaškrtnutý  níže a přečti příslušný odstavec.

 Po spolknutí se mi udělalo značně nevolno. Sice jsem v životě jedl(a) horší věci, ale 
z myšlenky, že mi právě břichem putuje miniautirní (3) , se mi téměř obrátil 
žaludek naruby. Pirátská definice pojmu „jídlo“ je vskutku dosti benevolentní.

 Zásoby +3.

 Ostatní mi řekli, jak mám zakopat tu truhlu s  (4) , a trvali na tom, že dané 
místo musím označit pomocí „X“. Prý pro případ, že bych zapomněl(a), kam jsem 
ji zakopal(a). Popravdě netuším, jaký to mělo mít smysl. Proč by to někdo sbíral, 
když to pak jen zakope do díry na náhodném ostrově, který již nikdy v životě znovu 
neuvidí? Vlastně na tom ale nesejde. Když máte na podobné lodi spoustu majetku, 
koledujete si o krádež, nebo rovnou o výlet po moři obličejem dolů.

 Vylepši si 1 dovednost dle své volby. Přehození +1. 

 Konečně se mi podařilo najít kousek, co mi podle všeho bude sedět. Podobný míval 
na své lodi kapitán (2) . Tak moc se mi po něm stýská! Po něm a  těch jeho 
velkých, svalnatých pažích…

 Vezmi si kartu 25 Prvotřídní zaměřovač z příběhového balíčku.

 Možná, že když tímhle uplatím (5) , dovolí mi spát na jiné houpací síti. 
Už mám plné zuby toho jejich zápachu. Jako by nestačilo, že se většina posádky 
nekoupe.

 Poklad +1, NEBO nespokojenost −2.  

 Zjevně jsem upoutal(a) pozornost dvou čerstvých, nezkušených pirátů. Podle 
nich je „fajnový “, že mám všechny vlastní zuby. Mezi tou chátrou, co tvoří zbytek 
posádky, je to totiž poměrně vzácné. Jak se zdá, tato loď má vskutku vysněný tým 
námořníků.

 Posádka +2. 

1. Povolání zahrnující cestování: 

2. Pitomé mužské jméno: 

3. Zvíře: 

4. Sběratelský předmět: 

5. Pirátské jméno jiného hráče: 

Doplnění příběhu
Vyplň každý řádek níže. Když v příběhu své postavy narazíš na prázdné 

místo, doplň jej příslušným výrazem v odpovídajícím tvaru.

PŘIDÁNÍ/ODEBRÁNÍ/KONTROLA HROZBY 
Když dostanete pokyn k přidání nebo odebrání 1 či více žetonů 
hrozby , pozorovatel na stupnici hrozby přidá nebo z ní naopak 
odebere odpovídající počet žetonů.

Když dostanete pokyn ke kontrole hrozby (a pouze teh-
dy) a počet žetonů hrozby na stupnici dosáhl nebo 
převýšil limit hrozby dle aktuální karty úkolu, 
zaškrtněte první dosud nezaškrtnuté políčko 
události hrozby v lodním deníku a přečtěte pří-
slušný záznam.

ZVÝŠENÍ/SNÍŽENÍ STAVŮ LODI    
Když dostanete pokyn ke zvýšení nebo snížení některého stavu 
lodi, příslušný hráč (první důstojník, bocman, nebo bednář) musí 
posunout odpovídající ukazatel nahoru nebo dolů na jeho stupnici. 
Ukazatel nikdy nemůže přesáhnout maximum nebo klesnout pod 0.

POHYB LODI
Když kterýkoli hráč dostane pokyn k přesunutí lodi, přesune ji dle své-
ho výběru na sousedící pole na herním plánu. Pokaždé když by se měla 
loď přesunout na prázdné pole (tj. pole bez žetonu navigace nebo že-
tonu zvláštní lokace), doberte náhodný žeton navigace a umístěte ho 
lícem vzhůru na toto pole dříve, než na něj přesunete loď.

Když přesouváte loď, NEČTĚTE záznam uvedený na novém poli, 
dokud k tomu nedostanete pokyn.

Pokud se loď přesune na žeton navigace nebo 
žeton zvláštní lokace se symbolem , nesmí se 
v tomto kole již dále pohybovat.

Loď nelze přesunout na žeton zvláštní lokace 
útesy.

PRŮZKUM
Když dostanete pokyn k prozkoumání jednoho či více polí, proveďte 
následující kroky v daném pořadí:

1. Vylosujte 1 žeton navigace z hromádky. Umístěte jej lícem dolů 
na prázdné pole na herním plánu, které sousedí s polem, na 
němž se nachází vaše loď, nebo s dříve umístěným žetonem 
navigace. Tento krok opakujte tolikrát, kolik polí jste měli 
prozkoumat.

2. Po umístění všech nových žetonů navigace je všechny otočte 
lícem vzhůru. 

DĚLA

Když dostanete pokyn k vylepšení děl, může dělostřelec odebrat že-
ton děla ze své desky a nahradit jej žetonem děla ze zásoby s úrovní 
o 1 vyšší. Pokud bylo nahrazované dělo nenabité, bude i nové dělo 
nenabité a naopak.

Loď může mít nejvýše 4 děla a kdykoli je můžete odhodit, abyste 
uvolnili místo pro nová děla.

ZÍSKÁNÍ/ZTRÁTA VĚHLASU  

Když má kterýkoli hráč získat nebo naopak ztratit 1 či více bodů věhla -
-su , kormidelník přesune příslušný ukazatel na stupnici věhlasu 
výše či níže o patřičný počet políček. Přitom přesune ukazatele ostat-
ních hráčů, aby mu uvolnil místo. Ukazatele věhlasu nesmějí nikdy být 
na stejném políčku ani mezi nimi nesmí být prázdné místo.

PŘÍKLAD: MODRÝ ZÍSKÁ 2 BODY VĚHLASU

Pokud časomíra ve fázi plánování vyprší dříve, než si všichni hráči vyberou akce: Nespokojenos +1.

kormidelník
stupnice věhlasu

ne
jv

yš
ší nejnizší

ROZHODOVÁNÍ SHODY
Pokud je při vyhodnocování efektů mezi některými hráči shoda, roz-
hodněte ji dle věhlasu  ve prospěch toho, kdo je na stupnici výše.

KARTY ÚKOLŮ
Karty úkolů hráčům připomínají, jaký je jejich aktuální cíl. V libovol-
ném okamžiku musí být ve hře právě 1 karta úkolu. Pokud dostanete 
pokyn kartu úkolu odhodit, zároveň s ním přijde vždy pokyn, která 
nová karta úkolu ji nahradí.

KARTY POKLADŮ
Má-li konkrétní hráč získat 1 či více pokladů , dobere si a vyloží 
1  kartu pokladu za každý získaný poklad. Pokud balíček karet po-
kladů dojde, zamíchejte odhazovací hromádku a utvořte z ní balíček 
nový. Karty pokladů vykládejte lícem vzhůru; mají efekt, který půso-
bí na hráče, jenž je získal. Poklad můžete získat i tím, že jej ukradnete 
jinému hráči.
Jeden hráč nikdy nesmí mít současně vyložených více karet pokladů. 
než 4. Pokud byste měli získat pátý poklad, musíte nejprve odhodit jed-
nu z předchozích karet pokladů, případně se rozhodnout odhodit nový 
poklad. Za každou takto odhozenou kartu získáte zásoby +1. Efekty 
„Jakmile získáš tuto kartu“ se vyhodnotí pouze v případě, že si danou kar-
tu ponecháte.
Když získáte kartu pokladu se symbolem dovednosti, NEVYPLŇUJTE 
si políčko příslušné dovednosti na svém osobním listu. Tyto bonusy se 
přičítají ke zkoušce dovednosti nezávisle na dovednostech zazname-
naných na listu.
Některé karty pokladů mají efekt, jenž se provede při jejich odhození. 
Tyto efekty se vyhodnotí, pouze pokud danou kartu odhodíte právě 
za účelem efektu. Pokud ji odhodíte z jiného důvodu (např. při zako-
pání pokladu nebo odhození do 4 karet pokladů), efekt nevyhodno-
cujte. Efekty odhození můžete využít pouze ve svém tahu (při vyhod-
nocování akcí ve fázi akcí), pokud není na kartě uvedeno jinak.

PŘÍBĚHOVÉ KARTY
Příběhové karty fungují podobně jako karty pokladů, nejsou to však 
poklady, takže je nelze zakopat, odhodit, ukrást ani použít k zaplace-
ní ceny pokladu. Každý hráč může mít libovolný počet příběhových 
karet. Tyto karty si berte z příběhového balíčku, je-li to možné, pří-
padně od hráče, který danou kartu právě má.
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GENERÁTOR PIRÁTSKÝCH JMEN
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určete své jméno dle druhé tabulky. Obě části dejte dohromady a zís-
káte celé pirátské jméno.
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