
  

Okrová armáda táhne krajem a za sebou zanechává jen spoušť a zmar. Tisíce lidí prchly ze svých domovů. Vás ale zajímá 
jen jeden z nich – Světlonoš Johann. Indicie informátorů vás nasměrovaly do kaple Božího utrpení, umístěné na kopci nad 
městem Az. Okolí už ale pročesávají početné průzkumné oddíly Okrových. Musíte se jim za každou cenu vyhnout a najít 
Světlonoše dřív než oni. 

Tento dungeon je nezávislý jak na systému, tak i na settingu a žánru. Epizodu je možné zařadit do libovolné kampaně, kde 
probíhá válka, ať už je to fantasy, sci-fi nebo třeba naprosto realistická současnost. Rasu a podobu Okrové armády i uprchlíků 
ponechávám čistě na vás, stejně jako si můžete potřebám své kampaně upravit i ostatní prvky. 

Průvodní poznámky: 

Ponechávám na ctěném vypravěči, aby si ve 

vazbě na kampaň sám stanovil, co je 

Světlonoš zač, jaké jsou jeho schopnosti, čím 

je důležitý a proč a na čí pokyn postavy 

Světlonoše hledají. Může jít o jeho záchranu 

stejně jako eliminaci, a postavy mohou ale i 

nemusí vědět, jestli ho vedou do bezpečí či na 

smrt. V každém případě toho o něm ale moc 

nevědí a pokud ho chtějí identifikovat, měly 

by po cestě získávat indicie od lidí, které 

potkají – ti jim mohou prozradit například že 

nejspíš bude v poslední místnosti katakomb, 

že je to starší muž s bílým fousem, že je zde se 

svou dcerou nebo že má seveřanský přízvuk. 

Tyto indicie jsou zásadní pro závěrečnou 

scénu. 

Hlavní rys dungeonu je, že je PLNÝ LIDÍ. Lidí 

různých společenských vrstev, s různými 

charaktery a pohnutkami, které spojuje ale i 

rozděluje útěk před válkou a potřeba 

uniknout nepřátelům. Lidí, kteří už se 

v katakombách skrývají možná i několik dní (a 

podle toho to tam taky vypadá) a kteří jsou 

sice zbídačení, ale pořád budou reagovat na 

každou akci postav i na sebe navzájem a tím 

dávat dungeonu život. Je tu hlava na hlavě. 

Nemůžete projít místností, aniž byste někomu 

nešlápli na nohu, jestli ne rovnou na břicho 

nebo na hlavu. Nemůžete nic udělat, aniž by u 

toho nikdo nebyl, a o ničem se poradit, aniž 

by to neslyšely nepovolané uši. Hrajte s tím. 

ZACHRAŇTE SVĚTLONOŠE 



 

0/ INTRO Jestli chcete, můžete si zahrát plížicí scénu, 

ve které se postavy snaží prokličkovat mezi Okrovými 

a nepozorovaně proniknout do kaple. 

I/ KAPLE Postavy dorazí do kaple, ve které ale není 
živé duše. Lavice jsou rozházené, ale výzdobu zatím 
nikdo neuloupil. Uprostřed hlavní lodi se tyčí 
impozantní oltář z dubového dřeva. 

Uprchlíci ukrývající se v podzemí oltář posunuli 
doprostřed místnosti tak, aby jím zakryli schodiště do 
katakomb. Postavy musí vstup najít. Když se budou 
chystat oltářem pohnout, připomeňte jim, že laici, 
kteří se neuctivě dotknou posvátného dřeva, na sebe 
mohou přivolat hněv bohů. 

Jakmile postavy uvolní vchod do podzemí, ze tmy 
schodiště se proti nim vyřítí několik dětí různého věku 
a rozutíkají se do všech stran. 

Děti se zoufale snaží odvést pozornost postav a dát 
ostatním šanci vchod znovu a lépe zatarasit. Mohou 
při tom ale vylákat postavy ven z kaple přímo do 
rukou Okrových, nebo na sebe nepřátelské 
průzkumníky nechtěně upozornit hlukem. 

II/ MÁRNICE Místnost pod schody za normálních 
okolností zřejmě slouží jako márnice. Spíš hmatem 
než zrakem můžete u stěn odhalit velké bloky ledu a 
na nich naskládané hromady těl vojáků i civilistů. Nyní 
je ale místnost zaplněná vyděšenými lidmi – starci, 
mrzáky, ženami, dětmi i těmi, kdo přišli poslední a 

lepší místo na ně nezbylo. Místnost naplňuje skoro 
úplná tma, ukrutná zima, tlumené naříkání dětí a 
neodbytný pach smrti. Bledé světlo a zoufale 
nedostatečný závan čerstvého vzduchu sem přivádí 
jen úzká čtvercová šachta ve stropě, lucernium. 

Uprchlíci se budou postav nejprve bát a žadonit o 
milost. Pokud zjistí, že jim postavy nepřišly ublížit, 
začnou žebrat o jídlo, léky, přikrývky nebo zbraně, 
případně se pokusí družinu odehnat pryč s tím, že pro 
víc lidí už zde není místo. 

III/ AMBULACRUM Druhá místnost je ambulacrum – 
dlouhá vysoká chodba, jejíž stěny jsou po obou 
stranách tvořeny loculy, výklenky vysekanými do 
skály, do kterých jsou pohřbíváni mrtví. I tato 
místnost je plná lidí. První postava, která se začne 
davem prodírat, po pár krocích před svým obličejem 
uvidí lesk krátké čepele. Družina je obklíčena 
skupinou hrdlořezů, kteří už ostatní uprchlíky obrali, 
o co mohli, a teď chtějí to, co přinesli nově příchozí. 
Na vzdálenějším konci chodby se tyčí mohutná socha 
anděla smrti, na kterou přímo dopadá bledý paprsek 
světla z lucernia. V napřažených rukách sochy si 
zřídila hnízdo Marfa, která hrdlořezům velí. Podél 
stěn jsou rozmístěné hliněné pohřební urny, které se 
při neopatrném pohybu snadno zvrhnou a roztříští. 

Padouchy je možné porazit násilím, zastrašit nebo jim 
prostě dát, co chtějí. Nezapomeňte ale, že jakýkoli 
hluk prozradí úkryt Okrovým. Ponechávám na 
settingu a úsudku vypravěče, zda Marfa číhající ve 
svém hnízdě bude mít nějaké magické nebo psyonické 
schopnosti, či zda snad dokonce v momentě nouze 
probudí na pomoc mrtvé uložené v loculech. 

IV/ ARCOSOLIUM Za sochou anděla se nachází 
průchod do poslední místnosti, zdobeného arcosolia, 
které si pro sebe a své rodiny zabrali ti nejvlivnější, 
nejbohatší, nejuznávanější a nejsilnější 

mezi uprchlíky. I tak se ale kolem sarkofágu uprostřed 
malé hrobky tísní tolik lidí, že zde není k hnutí a 
vzduch je těžko dýchatelný. Jeden z nich musí být 
Světlonoš – ale který? 

Johann se nebude chtít postavám vydat, protože 
nevěří v jejich dobré úmysly. Naopak někteří jiní rychle 
vycítí příležitost dostat se z téhle zpropadené díry 
s ozbrojeným doprovodem, a začnou se za Světlonoše 
vydávat. Část přítomných ví, kdo pravý Světlonoš je, 
ale ne všichni to budou chtít říct, nebo alespoň ne 
zadarmo. Postavy mohou uprchlíky vyslýchat jednoho 
po druhém, ale čas neúprosně běží a Okrová armáda 
úkryt jistě co nevidět nalezne… 

V/ OUTRO Ať už se Světlonošem nebo bez něj, cesta 
ven vede přes kapli, která je v tuhle chvíli již plná 
Okrových… 

 

 

 

 

 

Často hráčům zdůrazňujte hlavní prvky, které 

charakterizují atmosféru tohoto dungu: 

tma – napjaté šeptání – pach – zima – strach 

lidi úplně všude –nedůvěra – nedostatek času 

 

Uprchlíci v katakombách celou dobu mluví 
nanejvýš polohlasem, protože vědí, že okolí 
počesává Okrová armáda. 

Pokud postavy vyvolají jakýkoli hluk – třeba 
hádkou nebo bitkou – vojáci se brzy přiřítí po 
schodech nebo se spustí po laně jedním z 
lucernií. Postavy je mohou pobít, zabarikádovat 
se před nimi, vzburcovat k zoufalé obraně 
neozbrojené uprchlíky nebo útočníky podplatit či 
se s nimi jinak dohodnout. 

Tak jako tak, posily jsou na cestě a určitě tu 
budou každou chvíli… 
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