ZACHRANTE SVETLONOSE

Okrova armada tahne krajem a za sebou zanechava jen spoust a zmar. Tisice lidi prchly ze svych domov(. Vas ale zajima
jen jeden z nich — Svétlonos Johann. Indicie informatord vas nasmérovaly do kaple BoZiho utrpeni, umisténé na kopci nad
méstem Az. Okoli uz ale procesavaji pocetné prizkumné oddily Okrovych. Musite se jim za kazdou cenu vyhnout a najit

Svétlonose driv nez oni.

Tento dungeon je nezavisly jak na systému, tak i na settingu a Zdnru. Epizodu je mozné zafadit do libovolné kampané, kde
probihd vdlka, at uZ je to fantasy, sci-fi nebo treba naprosto realistickd souc¢asnost. Rasu a podobu Okrové armddy i uprchliki
ponechdvdm Cisté na vds, stejné jako si mizZete potfebdm své kampané upravit i ostatni prvky.
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okoli procesavaji prizkumné oddily Okrové armady

Jakykoli hluk z podzemi muze prilakat jejich pozornost a
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zde se ukryvaji ti nejvlivnejsi,
nejbohatsi, nejuznavanéjsi a
nejsilnéjsi mezi uprchliky i se
svymi rodinami

mohutna socha
andéla smrti

Privodni poznamky:

Ponechavdm na cténém vypravéci, aby si ve
vazbé na kampan sdm stanovil, co je
Svétlonos zac, jaké jsou jeho schopnosti, ¢im
je dulezity a pro¢ a na &i pokyn postavy
Svétlonose hledaji. Mze jit o jeho zachranu
stejné jako eliminaci, a postavy mohou ale i
nemusi védét, jestli ho vedou do bezpedi ¢ina
smrt. V kazdém pfipadé toho o ném ale moc
nevédi a pokud ho chtéji identifikovat, mély
by po cesté ziskdvat indicie od lidi, které
potkaji — ti jim mohou prozradit napfiklad Ze
nejspis bude v posledni mistnosti katakomb,
Ze je to starsi muz s bilym fousem, Ze je zde se
svou dcerou nebo Ze ma severansky prizvuk.
Tyto indicie jsou zasadni pro zavérecnou
scénu.

Hlavni rys dungeonu je, Ze je PLNY LIDI. Lidi
rlznych spolecenskych vrstev, s rdznymi
charaktery a pohnutkami, které spojuje ale i
rozdéluje Uuték pred valkou a potreba
uniknout neprateldm. Lidi, ktefi uz se
v katakombach skryvaji mozna i nékolik dni (a
podle toho to tam taky vypada) a ktefi jsou
sice zbidaceni, ale pofdd budou reagovat na
kazdou akci postav i na sebe navzdjem a tim
davat dungeonu Zivot. Je tu hlava na hlavé.
NemUZete projit mistnosti, aniz byste nékomu
neslapli na nohu, jestli ne rovnou na bficho
nebo na hlavu. NemUzZete nic udélat, aniz by u
toho nikdo nebyl, a o nicem se poradit, aniz
by to neslySely nepovolané usi. Hrajte s tim.



Casto hra¢im zdGraziiujte hlavni prvky, které
charakterizuji atmosféru tohoto dungu:

tma — napjaté Septani — pach — zima — strach
lidi aplné vSude —nedivéra — nedostatek ¢asu

0/ INTRO Jestli chcete, mizete si zahrat pliZici scénu,
ve které se postavy snazi proklickovat mezi Okrovymi
a nepozorované proniknout do kaple.

I/ KAPLE Postavy dorazi do kaple, ve které ale neni
Zivé duse. Lavice jsou rozhazené, ale vyzdobu zatim
nikdo neuloupil. Uprostfed hlavni lodi se tyci
impozantni oltar z dubového dreva.

Uprchlici  ukryvajici se v podzemi oltar posunuli
doprostred mistnosti tak, aby jim zakryli schodisté do
katakomb. Postavy musi vstup najit. Kdyz se budou
chystat oltdfem pohnout, pripomerite jim, Ze laici,
kteri se neuctivé dotknou posvdtného dreva, na sebe
mohou privolat hnév boha.

Jakmile postavy uvolni vchod do podzemi, ze tmy
schodisté se proti nim vyfiti nékolik déti rlizného véku
a rozutikaji se do vech stran.

Déti se zoufale snaZi odvést pozornost postav a ddt
ostatnim sanci vchod znovu a lépe zatarasit. Mohou
pfi tom ale vyldkat postavy ven z kaple primo do
rukou Okrovych, nebo na sebe nepidtelské
prizkumniky nechténé upozornit hlukem.

I/ MARNICE Mistnost pod schody za normalnich
okolnosti zfejmé slouzi jako marnice. Spis hmatem
nez zrakem miZete u stén odhalit velké bloky ledu a
na nich naskladané hromady tél vojaka i civilistd. Nyni
je ale mistnost zaplnéna vydésenymi lidmi — starci,
mrzaky, Zenami, détmi i témi, kdo pfisli posledni a

lepsi misto na né nezbylo. Mistnost naplfiuje skoro
Uplnd tma, ukrutna zima, tlumené nafikani déti a
neodbytny pach smrti. Bledé svétlo a zoufale
nedostatecny zavan Cerstvého vzduchu sem privadi
jen Uzka ctvercova Sachta ve stropé, lucernium.

Uprchlici se budou postav nejprve bdt a Zadonit o
milost. Pokud zjisti, Ze jim postavy nepfrisly ubliZit,
zacnou Zebrat o jidlo, léky, prikryvky nebo zbrané,
pfipadné se pokusi druZinu odehnat pryc s tim, Ze pro
vic lidi uZ zde neni misto.

11l AMBULACRUM Druhd mistnost je ambulacrum —
dlouhd vysokd chodba, jejiz stény jsou po obou
strandch tvoreny loculy, vyklenky vysekanymi do
skaly, do kterych jsou pohrbivani mrtvi. | tato
mistnost je plnd lidi. Prvni postava, kterd se zacne
davem prodirat, po par krocich pred svym oblicejem
uvidi lesk kratké cepele. Druzina je obklicena
skupinou hrdlofezd, ktefi uz ostatni uprchliky obrali,
o co mohli, a ted chtéji to, co pfinesli nové prichozi.
Na vzdalenéjsim konci chodby se ty¢i mohutna socha
andéla smrti, na kterou pfimo dopada bledy paprsek
svétla zlucernia. V napfazenych rukdch sochy si
zfidila hnizdo Marfa, kterd hrdlorezim veli. Podél
stén jsou rozmisténé hlinéné pohrebni urny, které se
pfi neopatrném pohybu snadno zvrhnou a roztristi.

Padouchy je moZné porazit ndsilim, zastrasit nebo jim
prosté ddt, co chtéji. Nezapomerite ale, Ze jakykoli
hluk prozradi ukryt Okrovym. Ponechdvdm na
settingu a usudku vypravéce, zda Marfa Cihajici ve
svém hnizdé bude mit néjaké magické nebo psyonické
schopnosti, ¢i zda snad dokonce v momenté nouze
probudi na pomoc mrtvé uloZené v loculech.

IV/ ARCOSOLIUM Za sochou andéla se nachazi
prichod do posledni mistnosti, zdobeného arcosolia,
které si pro sebe a své rodiny zabrali ti nejvlivnéjsi,
nejbohatsi, nejuznavanéjsi a nejsilnéjsi

mezi uprchliky. | tak se ale kolem sarkofagu uprostred
malé hrobky tisni tolik lidi, Ze zde neni k hnuti a
vzduch je tézko dychatelny. Jeden z nich musi byt
Svétlonos — ale ktery?

Johann se nebude chtit postavam vydat, protoZe
neveériv jejich dobré umysly. Naopak néktefi jini rychle
vyciti prileZitost dostat se z téhle zpropadené diry
s ozbrojenym doprovodem, a zacnou se za Svétlonose
vyddvat. Cdst pfitomnych vi, kdo pravy Svétlonos je,
ale ne vsichni to budou chtit fict, nebo alespon ne
zadarmo. Postavy mohou uprchliky vyslychat jednoho
po druhém, ale cas netprosné bézi a Okrovd armdda
ukryt jisté co nevidét nalezne...

V/ OUTRO At uz se Svétlonosem nebo bez néj, cesta
ven vede pres kapli, kterd je v tuhle chvili jiz plna
Okrovych...

Uprchlici v katakombach celou dobu mluvi
nanejvys polohlasem, protoze védi, ze okoli
pocesadva Okrova armada.

Pokud postavy vyvolaji jakykoli hluk — treba
hadkou nebo bitkou — vojaci se brzy pfifiti po
schodech nebo se spusti po lané jednim z
lucernii. Postavy je mohou pobit, zabarikadovat
se pred nimi, vzburcovat k zoufalé obrané
neozbrojené uprchliky nebo Utocniky podplatit Ci
se s nimi jinak dohodnout.

Tak jako tak, posily jsou na cesté a urcité tu
budou kazdou chuvili...
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