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UNTIL WE SINK...

Gra ta czerpie inspiracje z komikséw:
«L'lle noyée» («Sinking Island»)
«Trazo de Tiza» («Streak of Chalk»)

Gra fabularna zalecana dla 4-5 graczy.
Beda wam potrzebne karty, ktére znajdziecie
na koncu, i szes¢ znacznikow - kamyczkow
itp. Przed rozpoczeciem gry zbierzcie sie
Wszyscy i przeczytajcie caty tekst na gtos.

POMYSE

Akcja gry ma miejsce na wysepce gdzies
na Oceanie Spokojnym, na ktorej znajduje sie
hotelowy kurort wypoczynkowy. Wcielamy sie
w role miejscowych (jeden Ilub dwdch)
i przyjezdnych (od dwéch do czterech oséb).
Poza martwym mitosnikiem wedkarstwa
na poczatku gry, jestesmy jedynymi osobami
na wyspie. Klimat jest ciepty i przyjemny,
ale troche wilgotny. Tematem wiekszosci
rozméw jest nadciagajacy sztorm. Aha,
wyspa powoli, ale nieubtaganie pograza sie
W oceanie.

Gra obejmuje okres od pieciu do siedmiu dni.
Kazdego dnia wieczorem wszyscy zasiadamy
na hotelowym patio i rozmawiamy. Zdarzenia
nie majace miejsca wieczorem, nie sq odgry-
wane - mozemy jedynie wymyslac rzeczy,
ktére rozegraty sie wczesniej i wspominac
0 nich podczas wieczornych konwersacji.

Ogodlna zasada: Nie zaprzeczajmy za duzo.
Jezeli kto$ inny twierdzi, ze widziat, jak zmy-
wates krew z dtoni przy znaku wysokosci
wody, lepszym rozwigzaniem bedzie
przekonujace wyjasnienie, niz stwierdzenie
«To ktamstwo!».

Nie ma mozliwosci opuszczenia wyspy
przed ostatnim dniem. Jedynym transportem
jest prom, ktéry przyptywa co dwa tygodnie.
Poza tym na wyspie jest jedna 16dz - do wy-
pozyczenia dla hotelowych gosci spragnio-
nych wedkowania, jednakze ma ona popsuty
silnik. Telefony komoérkowe nie mogq ztapac
zasiegu, ale jest radio. Historia nie musi
dotyczy¢ zagadkowego morderstwa, jednak
gtdwng czescig gry jest tworzenie wyjasnien
dla tajemniczych i przerazajacych zdarzen.
W «Until we sink...» nie ma zwyciezcy - dzia-
tamy wspdlnie, aby wykreowac ekscytujgce
doswiadczenie.
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KARTY ZDARZEN

Przed kazdym wieczorem (poza pierwszym)
ciaggniemy karte zdarzenia i czytamy jq
na gtos. Nastepnie kftadziemy jg na stole
w taki sposob, aby tekst byt widoczny
dla wszystkich. Karta przedstawia zdarzenie,
ktére z szto w czasie obejmujgcym okres
od poprzedniego wieczoru az do chwili obec-
nej. Incydent ten funkcjonuje jako dodatek
do zajs¢ opisanych przez graczy. Wyjasnienia
dla wszystkich wydarzen (tych wymyslonych,
jak i tych z kart) powinnismy stworzy¢ pod-
czas wieczornych konwersacji. Kreowanie
dobrych i logicznych wyjasnien jest tak samo
wazne, jak wymyslanie nowych zdarzen.
Wyjasnienie moze pojawic sie tego samego
wieczoru co zdarzenie lub tez kilka wieczoréw
pozniej. Gdy wyjasnimy, ktéres zdarzenie
z kart, powinniSmy potozy¢ na karcie znacz-
nik, jako przypomnienie. Te wyjasnienia sq
zawsze prawdziwe! Zakazane jest udzielanie
fatszywych wyjasnien dotyczacych zdarzen
z kart. Kazdy z nas moze jednak w dowolnym
momencie rozszerzy¢ wyjasnienie, jednakze
nigdy nie moze zaprzeczy¢ raz ustalonej
prawdzie. Sq dwie specjalne karty:

Karta «Martwy wedkarz» powinna lezec
na stole awersem do gory od samego
poczatku gry. Zdarzenie nie moze by¢ wyjas-
nione, az do ostatniego dnia.

Karta «Tonaca wyspa» konczy gre i nie
potrzebuje wyjasnienia. Nie powinna byc¢
umieszczana w talii przed uptywem czterech
dni (dzieki czemu gra bedzie trwac przynaj-
mniej pie¢ dni). Szczegdéty w akapicie
«Ostatni dzien».

a.




JAK ROZMAWIAC?

Ogodlna zasada: Mowimy to, co mdéwig nasze
postacie. Mimika twarzy, gesty ciata i tego
typu rzeczy powinny by¢ odgrywane i przezy-
wane fizycznie. Mozemy opisywac akcje swo-
jej postaci, ktérych odegranie jest
niewygodne lub nieodpowiednie (przyktad:
«Wylewam zawartos¢ szklanki na gtowe pana
Longbottoma»).

Kazdy temat rozmowy jest dozwolony.
Nie musimy koniecznie dyskutowac o tajem-
niczych wydarzeniach na wyspie - tak diugo
jak inni sq zainteresowani, mozemy mowic
o muzyce, religii, problemach matzenskich,
zdarzeniach z miodosci czy czymkolwiek
innym.

Postarajmy sie wczué¢ w sytuacje. Kazda
wieczorna konwersacja konczy sie, gdy cho-
ciazby dwdjka z nas opusci patio. Mozemy
zadeklarowaé¢ swoje wyjscie w dowolnym
momencie (mozemy wtedy siedzieé¢ cicho
i stuchaé pozostatych). Zazwyczaj ktos$ inny
wychodzi w tym samym czasie lub krotko
potem, wiec nikt nie musi czekac zbyt dtugo.

INNI

Napiecie pomiedzy postaciami jest istotne,
gdy chcemy nasyci¢ gre odrobing nerwowo-
$ci. Musimy rozpatrze¢ dwa wazne aspekty:

Co twoj bohater mysli o innych?
(Irytujacy, interesujacy, rozwazny, nudny,
straszny itd.) To moze sie zmieni¢ w grze.

Co twéj bohater usituje osiagnac?
(Ukrywam brudnych sekrety, ujawniam
brudne sekrety innych, prowokuje pozosta-
tych, sprawiam, ze ktos inny sie zakocha itd.)
To takze moze sie zmieni¢ w trakcie gry.

Karta kazdego z nas nie zawiera listy
motywacji, sekretow lub szczegdtéow dotycza-
cych osobowosci. Musimy sami uksztattowac
swego bohatera w trakcie gry. By¢ moze
koniec rozgrywki ujawni, ze ktéres z nas
jest morderca - czyli co$, o czym nie mieliSmy
pojecia na poczatku gry. Mimo to, postarajmy
sie znalez¢ jaki$ podstawowy nastréj
dla naszego bohatera i dodajmy Kkilka
niuanséw w miare rozwoju gry.

Kazdy z nas moze ustali¢ jaka$s wspdlng
przeszto$¢ z jedng lub kilkoma innymi
osobami podczas gry. Mozemy tego dokonac¢
w trakcie zwyktej konwersacji. Dobrym
pomystem jest czynienie aluzji czy sugestii
oraz bycie tajemniczym. Powinnismy to robié
na tyle jasno, aby dac¢ innym wskazowki,
gdzie zmierzamy, by mogli improwizowac
razem z nami.

Przyktad: <«Nigdy nie wybacze ci tego,
co sie stato w Wenecji!» dziata doskonale -
inny gracz ma w tym momencie pole
do popisu w sprawie wydarzenia w Wenecji,
oczywiscie jezeli sam wczesniej tego
nie zrobisz.
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PRZEBIEG GRY

Przed rozpoczeciem gry kazdy wybiera karte
postaci, czyta jg i dokonuje krétkiego przed-
stawienia swojej osoby. Mozemy dodawacd
informacje, ktérych nie ma na karcie. Musimy
wybrac pte¢ i nadac sobie imie. Gra przebiega
o wiele lepiej, gdy pojawiajq sie w niej obie
picie. Dobrym rozwigzaniem moze by¢ losowe
przydzielenie postaci, jednakze w druzynie
musi by¢ przynajmniej jeden lub dwéch
miejscowych. Karty «Martwy wedkarz»
oraz «Tongca wyspa» powinny by¢ usuniete
z talii i odtozone na bok. Uzyjemy ich pdzniej.
Nastepnie usuwamy jedenascie losowych kart
zdarzen z talii bez patrzenia na nie - one
nie bedg czescig gry. Na koniec tasujemy
pozostate pie¢ kart zdarzen i umieszczamy
je awersem do dotu na stole.

PIERWSZY DZIEN

Przed pierwszym dniem nie ciagghiemy zadnej
karty zdarzenia. Zamiast tego czytamy karte
«Martwy wedkarz» na gtos i umieszczamy jg
awersem do gory na stole. To zdarzenie miato
miejsce wczesniej tego dnia i prawdopodob-
nie jest punktem startowym dla konwersacji
pierwszego wieczoru - ale rozmowa moze
zosta¢ skierowana w dowolng, wybrang
przez nas strone. Dodatkowo, podczas
dyskusji o martwym wedkarzu mozemy lepiej
poznaé pozostatych. Zaden z przyjezdnych
nie jest na wyspie zbyt dtugo.

Trzeci temat: Wyspa tonie. Jest to powszech-
nie znany fakt - geolog wspomniat o tym,
jezeli jest wérdd nas. Miejscowi wiedzg o tym
od jakiegos$ czasu. Proces ten zajmie kilka
miesiecy i nie jest bezposrednim zagroze-
niem, ale mimo wszystko jest to oczywisty
(i w jaki$ sposdéb przygnebiajacy) temat
do konwersacji.

KOLEJNE DNI

Karty zdarzen sa losowane a wieczorne
konwersacje odgrywane, doktadnie tak jak
opisano to powyzej. Po odegraniu czwartego
wieczoru umieszczamy w talii karte - «Tongca
wyspa».

OSTATNI DZIEN

Gdy wyciagniemy karte «Tongca wyspa»,
pozostata nam juz tylko finatowa konwersa-
cja. Nie odbywa sie ona na hotelowym patio,
lecz na todzi witasciciela hotelu - dryfujacej po
oceanie bez silnika. Gdy obudziliSmy sie tego
ranka, woda na parterze siegata kostek,
a cata wyspa znikneta z oczu wkrotce
po naszej ucieczce na t6dz. Zagrozenie juz
mineto: na morzu panuje martwa cisza,
a ekipy ratunkowe przybedg za kilka
godzin. W miedzyczasie wszystko zostanie
wyjasnione.

Ta ostatnia konwersacja nie moze sie
skonczy¢ nim wszystkie karty zdarzen
(poza «Tongcg wyspg») nie zostang wyjas-
nione. Dobrze bytoby tez znalez¢ wyjasnienie
dla jak najwiekszej ilosci wymyslonych
przez graczy zdarzen. Ma to by¢ moment
peten dramatyzmu, objawien i emocji.
Jak tylko wszystko zostanie wyjasnione,
gra moze sie skonczy¢ - zawsze jednak
znajdzie sie czas na kilka finatowych drama-
tycznych monologow.

KARTY

W grze jest 18 zdarzen i 12 bohaterow.
Przed rozpoczeciem gry nalezy wydrukowac
i wycig¢ te karty.

POLTERGEIS ]

ZRODZONY Z FANTASTYKI
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/) BEZ PRADU N\

Poprzedniej nocy byta przerwa w dostawie
energii elektrycznej. Prad juz wrocit, ale jego
brak byt na tyle duzy, ze cale jedzenie sie
popsuto. Teraz pozostaty wam juz tylko
krakersy. Nie ma zadnego oczywistego powodu
braku pradu. Wypadek czy sabotaz?

N\ 4

4 DUZOPIENIEDZY  \

Jedno z nas znalazto walizke petna pieniedzy.
Byto w niej takze zdjecie jednego z nas.
Mieszamy nasze karty postaci i losujemy jedng
z nich. Osoba z tej karty jest na zdjeciu.
Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto z nas znalazt walizke.

N\ /

/) KOSE UDOWA N\

Na spacerze dookota wyspy jedno z nas
potkneto sie o coS wystajacego z ziemi.
Po doktadnej inspekcji okazato sie, ze jest
to ludzka kosc!

Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto znalazt te kos¢ udowa.

/) DARMOWE BILETY N\

W pokoju martwego wedkarza pojawita sie
koperta. W Srodku znajdujg sie bilety
na prom na wyspe oraz notatka «Ciesz sie
z zastuzonych wakacji [ napisz potem cos
dobrego. Wielbiciel». Czy ktdéres z nas otrzy-
mato takze tajemnicze darmowe bilety?
Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto odnalazt te bilety.

N\ /

/ DZIWNEPOZDROWIENIE \

Na palmie z tytu hotelu jest wyryte imie
ktérego$s z nas wraz z tekstem «znow sie
spotykamy>.

Mieszamy nasze karty postaci i losujemy jedng
z nich. Zostato uzyte imie osoby z tej karty.

AN /
/ KEAMSTWO N\

Przez przypadek wychodzi na jaw, ze ktores
z nas kfamie.

Mieszamy nasze karty postaci i losujemy jedng
z nich. Wylosowana osoba jest ktamca. tgarz
musi sam zdecydowac¢ w jakiej kwestii ktamat
i jak zostato to ujawnione. Moze rowniez
zaimprowizowac na jaki temat kfamat.
Zdarzenie to zostanie wyjasnione, gdy okaze

N\

/ KRADZIEZ BIELIZNY

Znikneta bielizna jednego z nas.

Mieszamy nasze Kkarty postaci i losujemy
jedna z nich. Osoba z tej karty ma jedng pare
bielizny mniej.

/
N\

N\ 4

/ MARTWYWEDKARZ  \

Poza nami byt jedynym gosciem w hotelu.
Jedno z nas znalazio go martwego na plazy,
z gtowq rozbitg o skaty, na dole trzymetrowej
skarpy. Wypadek czy morderstwo? Czy ktéres
Z nas go znato?

Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto znalazt ciato.

\SiQ, dlaczego ktamca minat sie z prawda. /

/) MARTWA MEWA N\
Lezy na plazy, w jej gtowie tkwi igta.
Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto jq znalazt.

N\ 4

AN
/) NAMIETNA NOC

Dwoje z nas spedzito razem noc.
Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto z nas byt tg para.

4
N\







4 NIEZNAJOMI N\

Tego poranka na wyspie pojawito sie dwoch
nieznajomych. Byli brutalni, opryskliwi i, jak sie
potem okazato, pijani. Kilka godzin pdzniej
t6dz znikneta - nie ogtosili swojego odejscia
i nikt tez nie widziat jak odptywali. Kto z nas
ma z nimi jakis zwigzek? Co sie stato? Byt to zwykty
przypadek czy tez moze pojawili sie w jakims
konkretnym celu?

Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersacji,
kto pierwszy ich zobaczyt. /

N\

/ PRYWATNA KONWERSACJA \

Jedno z nas widziato lub podstuchato wyrwany
z kontekstu kawatek rozmowy pomiedzy
dwiema osobami.

Mieszamy nasze karty postaci i losujemy jedng
z nich. Osoba z tej Karty byfa Swiadkiem
rozmmowy. Swiadek decyduje kogo podgladat
lub podstuchiwat.

Musimy ustali€ w trakcie wieczornej konwersa-

cji, co $wiadek zobaczyt lub ustyszat. /

/ TONACA WYSPA N\

Siedzimy w dryfujacej po oceanie todzi
bez silnika nalezacej do wtasciciela hotelu. Tego
poranka obudziliSmy sie w zalanym hotelu.
Woda na parterze siegata kostek. Wkrotce
po dotarciu do todzi cata wyspa zniknetfa
pod falami. Zagrozenie juz mineto, na morzu
panuje martwa cisza, a ekipa ratunkowa zbie-
rze nas za Kkilka godzin. W miedzyczasie

/  DPONURYWANDALIZM  \

Na swiezym Kkrzyzu nad grobem wedkarza
kto$ wypisat €zarng farbg stowo «Swinia».
Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto zobaczyt napis.

N\ 4

/ SZTORMOWA POSTAC  \

Tej nocy byt sztorm, ktéry wyrwat z dachu kilka
czesci i niemal porwat t6dz. Jednemu z nas
wydaje sie, ze widziat w nocy ludzki ksztatt
w trakcie najwiekszego natezenia sztormu.
Kto to mégt byc i co robit?

Mieszamy nasze karty postaci i losujemy jedng
z nich. Osoba z tej karty widziata tajemnicza
sylwetke.

N\ /

/) TRUCIZNA? N\

Mewa zjadta odrobine jedzenia, przeznaczo-
nego dla ktoregos z nas, a chwile potem
zdechta. Jedzenie byto popsute? By¢ moze
zatrute?

Mieszamy nasze karty postaci i losujemy jedng
z nich. Osoba z tej karty zostata ocalona
przez mewe.

\wszystko zostanie wyjasnione. /

/ ZALANE RADIO N\

Wypadek albo sabotaz. Wszelka komunikacja
ze $wiatem zewnetrznym jest zerwana. Zaden
telefon komorkowy nie tapie zasiegu.

Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto to zauwazyt.

N\ 4

/) BYLY KSIADZ N\
e M0j gtos jest spokojny i dodajacy otuchy
(lub przynajmniej tak uwazam).

e Uwazasz siebie za pasterza.

e Zachowuje sie, jakbym caty czas sprawo-
wat funkcje ksiedza.

¢ Jestem przyjezdnym.

N\ /

/ ZEOWROGA PRZESZEOSC N\
Na poditodze przy gtownym wejsciu jedno
z nas znalazto wycinek z dwudziestoletniej
gazety. Opisuje on morderstwo, ktére miato
miejsce na wyspie w tamtym czasie.

Musimy ustali¢ w trakcie wieczornej konwersa-
cji, kto znalazt ten wycinek.

N\ 4

N\ 4

/ DOZORCA N\

e Jestem duzy, brudny i niezbyt madry.

e Zajmuje sie praktycznymi zadaniami
w hotelu i wokoét niego.

e tatwo daje sie poniesc silnym emocjom.
e Jestem miejscowym.

N\ 4







/) EOLO N\
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