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Dobrodruzstvi pro 5.edici D&D

Vytvoril Maelik
léta pané dvoutisiciho osmnactého



Poznamky pro vedeni hry, texty k prevypraveéni.
Prectete tento text hracum.

VAROVANT: Neni vhodné pro hrage a PJ s alergii na jeden z téchto pojmil, nebot’ je tato brozura
pouziva. Lod’ je mala, pricky se zbytecné ned¢€laji. Mate-1i 1ékaisky dolozenou alergii na linearni
dungeony, mozné se poohlédnéte po né€em jiném.



Mistnhost O: Vézeni

Prectéte hracim nasledujici text:

Pomalu prichazite k vedomi. Slysite sumeéni vin,
citite sul, slysite vrzani dreva. Bezpochyby jste
na lodi. Jak se pomalu probirdte, zacinate si
uvedomovat mirnou bolest v hlavé a provazy,
Jimiz jste svazani. Otevirdte oci a zjistujete, Ze
Jste v jakési mistnosti v podpalubi, svazani a bez
svych veci. Je tu dost Sero, ale svétla je stile dost
na zorientovani se v prostoru. Zacinaji se vam
vybavovat vzpominky na prepdeni vasi lodi
nemrtvymi piraty, na hrdinou obranu i na drtivou
porazku. Kdyz se rozhlédnete, spatrite dav
kostlive strazce stojici pobliz dveri bez hnuti.
Kromé nich spatrite spoutaného kapitina vasi
lodi.

Nezda se, ze by byl pri védomi.

Na mudrovani o tom, co se stalo se zbytkem
posatky nent ale cas, jelikoz s hlasitym
zavrzanim se oteviou dvere a dovnitr vstoupit
trojice kostlivcii, dva z nich odeni jako prosti
namornici, jeden v podobném, avsak ponekud
pestrobarevnéjsim oblecen.

Vyberte ndhodné jednoho z hraci. Postava tohoto
hrace ma dojem, ze je ji pestrobarevné odény
kostlivec néjak povédomy, 1 kdyz si jej nedokaze
presné zaradit. Kazdopadn€ ma pocit, ze
pestrobarevny kostlivec je spojenec, kterému
muze davétfovat.

Ten pestrobarevny ziistava u dveri, zatimco ti dva
si dojdou pro kapitina a navzdory jeho snaham
o odpor jej odvlecou kamsi pryc. Mezitim co jim
straze pomahaji odvléct kapitana, pestrobarevny
se nendpadné pribliZi k postavé hrace, kterou jste
vybrali, polozi si ukazovacek na celist, jako by
naznacoval, aby byli potichu a rozvaze mu/ji
pouta.

Ostatni postavy hracti se mohou pokusit
osvobodit samostatné, staci prosté ovéteni
Obratnosti a pfekonani SO 16. Postavy, které
maji volné ruce se mohou pokusit osvobodit
ostatni GspéSnym ovefenim Nendpadnosti s SO
10. Pokud v ném kdokoliv neuspéje, vzbudi
pozornost straznych. Upozornéni strazni
okamzité¢ zautocCi, nicméng¢ jejich cilem je
zpacifikovat postavy, ne je zabit.

Pestrobarevny kostlivec postavam hraca v boji
muze pomahat, nicmén¢ je neozbrojeny, stejné
jako oni. Strazni vSak ozbrojeni jsou.

Po boji pestrobarevné odeny kostlivec vytahne
kapesnik s vysitym monogramem S.E, ukdze na
monogram, pak na sebe a natahne pravou ruku.
Pokud se jej hraci na cokoliv pokusi zeptat,
nazorné predvede, Ze absence hlasivek je
pomeérné vazny komunikacni problém. Nicméne,
moc se nevybavuje a misto toho opatrné
nahlédne za dvere a pak hracium pokyne aby jej
nasledovali.

Samuel E.



Mistnost 1: Skladisté
cenného zhozi.

Poté co projdete dvermi se ocitnete v mistnosti
preplnéné ruznym zbozim, jak zabalenym v
truhlach a pytlich, tak samostatné se valici.
Zkratka a dobre je tu zbozi, které by dohromady
vystacilo na minimalné néekolik let pohodiného
zZivota. Netrva dlouho a mezi hromadami zboZi
zahlédnete své vybaveni. Sebrat jej a pripevnit si
vSe tam kam patii je pro vas otazkou nékolika
malo okamzikii. Kdyz se potom rozhliZite, nahle
zjistite, ze S.E. mezitim nekam zmizel. NeZ se nad
tim miizete poradné rozmyslet, do mistnosti z
druhé strany vejdou kostlivci, kteri prve odvedli
kapitana Esmeraldy. Jak vas spatii a uvédomi si,
Ze jste volni a ozbrojeni, okamzite se do vas
pusti.

Po boji mohou postavy dal prohrabavat skladiste.
Naléza se tu:

4 3k6 stiibrnych a 2k10 méd’aka na hrace,
rozhozenych v rizném poméru do X+1 mésct,
kde X je pocer hraca.
¢ Bedny, dézy a krabice v nichZ se nachézi rtizné
koteni, bylinky, latky, Saty, 1dhve vina.
¢ 1k4 magickych cetek (viz ptiloha A)
¢ 1k4 sad naradi (napft. zlodéjské nadobicko,
1é¢itelska souprava, bylinkaiska souprava, atd.)
Po kazdém sebraném piedmeétu si hrac, ktery
dany pfedmét vyhrabal musi uspét v ovétreni
Nenapadnosti (SO 10), nebo probudi psa v
sousedni mistnosti.

V4 a Vv \ 4
Mistnost 2: Skladisté
vV s V4 am V4 v /

ziv€ho a jiného zhozi.
Tato mistnost je prosté¢ dal§im piepravnim
prostorem. Jsou tu sudy s pinou vodou, susené
jidlo a obdobné zytecnosti. Kromé toho se zde
nachézil vik na hrage. Vlci spi, ale pokud hragi ~ Samozvany kapitan
ztropili v pfedchozi mistnosti né¢jaky hluk, nebo

se nepohybovaly opatrné, vlci se vzbudi, zacnou

Stékat, a pokud se k nim hraci piiblizi, 1 kousat.

Ptipadny $tékot pst pfivola dalSi nemrtvé. V

mistnosti neni jinak nic moc zajimavého, takze

postavy mohou projit po schodech o patro vyse.




Mistnost 3: Skladisteé

Mistnost 4: Uvéznény

sarkoFaqu

Vystoupate po schodech do prekvapive velkého
prostoru. Po stranach jsou narovnané a ukotvené
kamenné sarkofagy pokryté magickymi runami.
Ve stejnou chvili jako vy do mistnosti z druhé
strany vstoupi i kostlivec odeny v tézkem
kozeném kabaté, s trirohym kloboukem na hlave
a kordem u pasu. Krom jeho odeni vas zaujme
fakt, ze jeho prava ruka je ponékud zachovalejsi
nez zbytek jeho téla...zda se byt seschla a stara,
ale neni to jen kost. Chvili na sebe koukate. Pak
kostlivec mavne svou pravou rukou a dvere za
vami se zaviou. Pak klidnym tempem obejde
vybrané sarkofagy a zlehka na né zaklepe.
Jakmile na né zaklepe, vika se zacnou
pohybovat. Nez se nadéjete, ze sarkofagii
vylézaji zombie, mezi nimiz rozeznavate téla
nekteryc clenu posatky lodi na které jste se
plavili. Pak se otoci a odchazi. Z jednoho z
sarkofagii vyleze i zombie vaseho kapitana,
vytahne ze své boty dyku a vrhne se na
podivného kostlivce v trirohém klobouku. Avsak
rana chybila cil. Kostlivec s podivnou rukou se
otoci a lehce se tou seschlou rukou dotkne
zombie vaseho kapitana, ktery se v ten okamzik
obrati v prach. Zbylé zombie jsou ponékud
zarazené. Kostlivec promluvi jasnym,
melodickym, avsak ponékud uméle znéjicim
hlasem: ,,Jesté nekdo by se chtel bourit? “
Zombie zavrti hlavou. ,, Dobra* prohlasi ten
kostlivec a doda ,,V tom pripadé je zabte *“ ukaze
na vas a pokracuje ,,a pak se hlaste na mustku.
S temito slovy se kostlivec vytrati dvermi,
kterymi prisel a zombie se vrhnou na vas.

Pocet zombii je rovny poctu hracl. Zombie, ac
neozbrojené, jsou v tomto ptipad¢ inteligentni a
chovaji se podle toho. Jakmile je po boji,
pfichazi na scénu naz stary znamy, S.E. .
Posledni zombie padla. V tichu, které nasleduje
slo jen tezko preslechnout zavrzani podlahy.
Zpoza jednoho z sarkofagu se nejprve opatrne,
pak jiz rychle vynori S.E.. Na vas pohled odpovi
tim, zZe ukdze zdvizené palce, jako by chtél rici
,,Dobra prace*. Lehkymi, ale sviznymi kroky
dojde ke dverim ve kterych se ztratil zahadny
kostlivec, pootevie je, nahlédne. Pokyne vam aby
Jjste jej nasledovali a projde dvermi.

kostéj

Za dvermi je dalsi mistnost, tézko rict k cemu
normalné slouzila, nebot je uplné vyklizena. S
Jednou vyjimkou. Uprostred této mistnosti je
slabe svetélkujici magicky kruh, uprostred néjz je
prisroubovany trun. Na triuné sedi statnd postava
seschlého nemrtvého, snad mumie, snad kostéje.
Pres oc¢i ma pasku, kazda jeho koncetina je
spoutana magickymi retézy zvedajicimi se z
magického kruhu pod nim. Jeho prava ruka
chybi, pravdépodobné byla useknuta. Nez se
poradne rozmyslite co a jak, postava promluvi.

., 1o jsi ty Samueli? “ Hlas tohoto nemrtvého zni
zaroven mladeé i stare, vycerpané i plny Zivota,
zirejmé jako nasledek magie, ktera jej stvorila.
Ale nejvice je v tomto hlasu slyset otazku slepce,
snaziciho se poznat starého pritle. Na tento
pozdrav S.E prikyvne a nemrtvy na triné jakoby
v odpoved pokracuje. ,,Jsem rad, Ze jsis na mé
zas nasel chvilku. Ale kdo jsou ti zivi? “ Ucini
chvili pauzu, jako by naslouchal. A pak se obrati
k vam. S ocima ukrytymi za Satkem se podivad na
vas a promluvi: ,, Vitam vas na palubé mé lodi,
panoveé (a damy). Nevim, jak vyjadrit mou litost
nad zachazenim, kterého se vam zatim dostalo,
ale ujistuji vas, Ze nic z toho nebylo na miij
prikaz. Astra méla byt lod’ obchodni, nikoliv
piratska, zel, posatka se mi vzbourila."”

Nemrtvy na trin€ postavy v kratkosti informuje
o tom, Ze:

- Kdysi se stal kostéjem z davodii, o
kterych radéji poml¢i.

- Pied n¢kolika lety pfiSel s myslenkou
lodni dopravy, s tim, ze jeho posadku by
tvofili nemrtvi, ¢imz se zvysi mnozstvi
nakladu, nebot’ nemrtvi nepotiebuji ani
jist, ani pit, ani spat. V ramci snah o
rychlou a efektivni vyrobu nemrtvych
vytvoril sarkofagy. Vlozite dovniti
mrtvolu, pockate n¢kolik hodin a mate
zombii, nebo kostlivce podle stavu
mrtvoly.

- Sarkofagy mély jedinou vadu, totiz, ze
jejich oCarovani zptisobilo i navrat duse
do nemrtvého téla. Kazdy takto vyrobeny
nemrtvy byl v zasad¢ tim samym
clovékem jako za ziva. Na tuto vadu
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prisel az poté, co do posadky
,haverboval“ mrvého pirata, ktery kratce
po svém oziveni vyvolal vzpouru. Tento
vzbouienec byl chytiejsi, nez vypadal.
Porazil jej jeho vlastnimi kouzly a spoutal
jej.

«  Neznicili ani jeho, ani jeho Skapulif,
nebot’ kdyby tak ucinili, sami by zanikli.

- Skapulit, majici podobu zlatého
medailonu s vzazenym rubinem nosi
samozvany kapitan pod svym Salem.

- Po spoutani mu tento zlosyn ut’al pravou
ruku, nebot’ ocarovani sarkofagt
fungovalo jen pokud byly uzavieny rukou
kostéje. A co je pro toho samozvance

vvvvvv

muze vzit.

«  Spolu s rukou piebral i néco zmociiz
jeho moci, a za pomoci jeho knihy kouzel
a alchymistickych poznamek vyrobil §al,
ktery mu umoziiuje mluvit jako by stale
mél hlasivky. Poté ucinil néco
neslychaného: knihu kouzel, i vSechny
vzacné poznamky, které kostej nastiadal,
pted jeho o¢ima spalil na popel a ten pak
rozprasil do mofte.

«  Nicméng, co je naprosto nejhorsi, mu
vudce vzpoury sebral jeho kapitansky
klobouk.

- Samoziejmée si uvédomuje, Ze postavy
hraca nejsou s to jej osvobodit. Nicméné
by ocenil, kdyby alespon ztrestali onoho
samozvaného kapitana za jeho vzpouru.
Za vzpouru proti kapitanovi je
samoziejm¢e jediny trest - smrt. Je
ochoten odpustit zbytku posatky, ale
tomuto samozvanému kapitanovi nikdy.

- Zmini se, ze a¢ s timto cilem nemiize
nijak pfimo pomoci, za nim by mély byt
jednak schody nahoru a jednak dvete
(oboje je pravda). Dvete vedou do lodni
alchymistické laboratote, kde by mélo byt
par véci, které by jim mohly pomoci
misto ngj.

Sarkofag

Mistnhost 5:
Alchymisticka
laborator

Dvete do této mistnosti jsou zamcené, lze je
vypacit (SO 15), nebo rozmlatit (20 zivott).
Laboratof je v zcela dezolatnim stavu. Nachazi
se zde polorzpadla zombie, at’ je z kohokoliv,
rozhodné neni pticetnd a zato¢i na pirekvapené
postavy hract. Kromé ni se v laboratofi nachazi
1k4 malych 1éCivych lektvari a jeden svitek
ochrany pfed nemrtvymi. Nic vic pouzitelného
zde neni.

Samuel E. V boji pomtze, ale jamile se postavy
hrac¢i za¢nou probirat vécmi, opét zmizi po
anglicku. Poté co postavy hract dorabuji byvalou
studovnu, nezbyva, nez jit nahoru, na palubu.

Mistnhost 6 : Palubha

Vystoupate po schiidcich na palubu. Vystoupdte
po schodech, otevriete dvere a oslni vas poledni
svétlo. Behem chvile se vsak rozkoukdte. Kolem
vas na palubée panuje cily ruch, jako na palubé
kazdé jiné lodi. Netrva dlouho a vzbourenecky
kapitan, stojici vedle Samuela, ktery ovlada
kormidlo, si vas vsimne. Okamzité vykiikne:

,, Dostarnite ho!“

Ptedpokladam, ze hraci maji dost rozumu na to,
aby pouzili svitek ochrany pfed nemrtvymi, ktery
nalezli diive. Pokud ne, budou ¢elit pomérné
velké presile nemrtvych. Pokud svitek pouziji,
budou celit jen samozvanému kapitanovi,
kterému vlastnictvi kostéjova Skapulife i s Casti
jeho ruky, umoziiuje projit touto bariérou. Tento
"kapitan" si v§ak uvédomuje proti cemu stoji,
takze prvni zacili sesilatele bariéry. Jakmile
padne "kapitan", ostatni nemrtvi pfestanou utocit.
A postavam hraci k noham vleti zmuchlany
papirek. Na ném jednoduchy vzkaz naSkrabany
rukou, kterd na tuto Cinost zfejmeé neni zvykla:
"Prosim nenicte Skapulif — chceme Zit.* Pokud
hraéi presto skapulit zni¢i (OC 20, 100 Zivotd), z
podpalubi se ozve nelidsky vykftik a vSichni
kostlivci se rozpadnou na prach, s vyjimkou
Samuela E. Ten setrva o vtefinku déle, karave se
na hrac¢ské postavy podiva, ud€la na né prstem
tytyty a rozplyne se jako para nad hrncem.
Pokud misto toho hraci nechaji Skapulif byt,




Samuel E. volnym tempem dojde ke postavam
hraca, pocka, az bariéra skonci, stoji-li tedy jeste,
a jakmile bariéra padne, rychlym krokem dojde
k mrtvole samozvaného kapitana. Rychle mu
svlékne vazanku a velice rychle si ji sdm
pripevni kolem krku a ve stejnou chvili
nendpadné sebere i Skapulit (Ovéfeni Vnimani s
SO18, pti neuspechu si toho postavy nrv§imnou).
Pak se otoc¢i k hra¢lim a stejnym hlasem jako
prve kapitan jim podékuje za svrzeni tyrana. Pak
vezme od jednoho z kolemstojicich kostlivch
palcat a rozdrti ruku ukradnutou kostéjovi, coby
symbol utlaku. Zbytek postdky mlcky zajasa (ti
co maji §tity do nich parkrat zatlu¢ou). Samuel
poté padlému "kapitanovi" sebere i kabat a
klobouk. Podiva se na zbytek posatky. Ti
prikyvnou. samuel si tedy oblece kabat a nasadi
klobouk. Dalsi bezhlasné, nikoliv vSak tiché
provolani slavy, tentokrat novému kapitanovi.
Kapitan Samuel E. si chvilku uziva svych pét
minut slavy, ale po par okamzicich se obrati k
postavam hract, podékuje jim za jejich pomoc,
zaroven vSak doda, Ze tato lod’ neni jaksi
uspusobena k prepravovani zivych lidi a tedy,
nebudou-li mit nic proti tomu, vysadi je v
nejblizsim pristavu.

Tedy, abychom se vyjadfovali piesné, nejblizsi
pristav neni zrovna naklonén nemrtvym, takze za
par hodin az dosdhnou bezpecné vzdalenosti se
postavy maji nalozit do ¢lunt a doveslovat do
ptistavu. Aby vSak nefekli, Ze je nevdécny,
nabidne jim zvlastni dar. Sklenéna lahav. Pokud
ji vhodi do mofte, okamzité se pfesune do
kapitanské kajuty této lodi. Je to sice
jednorazova a jednosmrna komunikace, nicméné,
pokud budou cokoliv potiebovat, mohou jej takto
kontaktovat a on uz uvidi, co se da délat.

Po zhruba osmi hodinéach lod’ dorazi na dohled
od pfistavu, postavy hraca jsou vysazeny do
Clunu, Samuel jim naposled pod¢kuje a jeho
posatka spusti ¢lun na vodu. doveslovat do
pristavu trva asi hodinu. Mofe je naStésti klidné.

Astra

Samozvany kapitan

stredni nemrtvy

oC: 16

Zivoty: 40

Rychlost: 6 saht

SIL| OBR | ODL | INT | MDR | CHA

+0 | +2 | 2 |+2 |+0 |-3

Jazyky: Obecna fec

Imunita vaci staviim: otraveny

Smysly: vidéni ve tm¢ (12 sédht1), Pasivni
Vnimani 8

Nemrtva vydr?. V ptipadé, Ze zranéni snizi
kapitanovi Zivoty na 0 a nejedna se o zativé
zranéni ani zranéni z kritického zasahu, hodi si
kapitan zachranny hod na Odolnost se SO
rovnym 5 + utrpéné zranéni. Pokud kapitan
uspéje, snizi se mu zivoty misto toho na 1.
AKCE

Paralyzujici dotyk — itok kouzlem nablizko, +2
k zasahu, dosah 1 sah, 1 cil. Cil musi uspét v
zachran¢ na Obratnost (SO 10), nebo je na
minutu paralyzovan. Kazdé kolo se hod opakuje.
Rapir — utok zbrani na blizko, +4 k zasahu,
dosah 1 séh. Pti zasahu 7 (1k8+2) bodného
zranéni.

Zlomysiny vysméh — zachrany hod na Moudrost,
nebo 1k4 psychického zranéni a nevyhoda k
dal$imu utoku.



Priloha A: Magické
cetky

Prsten psychické podpory Tento vnimajici prsten,
ac zcela neschopen jakékoliv formy komunikace
se svym nositelem, jej nadSen¢ ve vSem
podporuje a véti ve zdar cehokoliv do ¢eho se
jeho nositel pusti. Pti jakémkoliv tispéchu
nositele se jemné zavrti na prste.

Cenzorovy bryle Dokud ma tvor nasazené tyto
svareCské bryle, veskeré Zrudy jsou pro n¢j
neviditelné. Zrudy se opét zviditelni v okamziku,
kdy si uzivatel bryle sunda.

Kamen vekii Pti tspéSném zasahu timto
kamenem se uto¢nik dozvi vék cile.

Prsten litostivého zlodéje Nositel ziskava bonus
+4 k ovéieni Cachrd, ale za¢ne hlasité zvonit
pokazdé, kdyz si nositel hodi na ovéteni Cachrt,
a toto zvonéni zni do t¢ doby, dokud se nositel za
svlij ¢in neomluvi.

Amulet chromé zaby Nositel tohoto amuletu je
schopen doskocit o 2 sdhy dale, nez je jeho
maximum, ale nikdy se mu nepovede hladké
pristani. Po kazdém skoku skon¢i lezici na zemi
a jeho zbyvajici rychlost pro toto kolo klesne na
0. Vyzaduje sladéni.

Inspektoritv prsten Nositeli tohoto prstenu je
Spatné¢ od zaludku pokazdé, kdyz prodavajici, se
kterym pravé obchoduje, 1Zze o cené svého zbozi.
Nehorvici pochoden Na této pochodni je vyryt
napis ,,V nejtemnéjsi hoding zazarim*. Jakékoliv
magické 1 namagické pokusy o zazehnuti této
pochodné selzou. Pochodei se zazehne ve chvili,
kdyz zivoty jejiho majitele klesnou na 0.

Stit viditelnosti Kulaty §tit pomalovany
soustiednymi ¢ervenymi a bilymi kruznicemi.
Piidava +3 k OC. Ve tmé &i mlze sviti Eervenym
svétlem jako by na néj bylo seslano kouzlo
svétlo. Neni nijak zasazen kouzlem neviditelnost.
Zkraslujici zrcatko Odraz v tomto zrcadle je o
2k4 let mladsi nez pozorovatel, ma o 2k8 kilo
mén¢, zadné vrasky, modfiny, znaménka, pihy..
Pika motylii  Kolem této zbran¢ neustale
poletuji iluzorni motyli vSech moznych barev.

k10 |Magicka cetka

1 Prsten psychické podpory
2 Cenzorovy bryle

3 Kémen véki

4 Prsten litostivého zlod¢je
5 Amulet chromé zaby

6 Inspektortv prsten

7 | Stit viditelnosti

8 Nehotici pochodeni

9 | Zkraslujici zrcatko

10 |Pika motyll

Cenzorovy bryle

®

Stit viditelnosti

®

Pika motylii

Inspektorovy bryle




Priloha B:

ASTRA

>orienta¢ni pldnek<
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Jednotlivé "mistnosti” lodi
Prostory pro posadku
Kapitanska kajuta
Kormidlo

Stézen




