
Kláštor osvieteného

Dávno pradávno istý potulný kňaz chodil, kázal, vyháňal zlo a činil zázraky. Niektorí hovoria, že ich navštívil ako mudrc s knihou, aby vniesol
svetlo múdrosti do ich nevedomosti. Inde ho zas videli kráčať v brnení s kropáčom v ruke a rozsievať rany maloverným. No všetci sa zhodujú na

lampáši, ktorý bez ustania ožaroval jeho kroky. Ako jeho povesť rástla, stúpencov i milodarov pribúdalo, rozhodol sa usadiť a založiť kláštor.
Prvý postavil relikviár, do ktorého uložil Lampáš večného svetla a Knihu osvietenia. Po nečakanej a náhlej smrti sa relikviár stal aj jeho hrobom.

S kňazom však skonala aj viera, kláštor navštevovalo čoraz menej pútnikov až s posledným z nich odišiel aj posledný mních. Ostali len mŕtve
budovy, živé legendy a pochybné zvesti o hľadačoch pokladov, ktorí sa ta vybrali, no nikdy nevrátili.

Kňaz Magnus

Pôvodne paladín, neskôr kňaz, ktorému sa zunovalo násilie, aj keď sa k nemu pre dobro viery z nutnosti uchyľoval. Relikvie, ktoré získal pri 
vyháňaní démonov zo znesvätenej kaplnky ho ale pripravili o spánok, hoci mu dopomohli k sláve kláštora. Spánok si mohol privodiť 
bylinkami, elixírmi, kúzlom či litrami vína. Raz to však prehnal a odobral sa na spánok večný. Magnusove relikvie: 

Lampáš večného svetla Kniha osvietenia

Lampáš, ktorý nikdy nezhasne. Kto ho obdrží, musí odolať jeho 
vábeniu, pri neúspechu je ním posadnutý na k6 dní – nosí ho všade so 
sebou, agresívne ho pred každým ochraňuje. V prípade straty/krádeže 
hľadá a podozrieva. Po uplynutí doby prekliatia sa musí postava opäť 
pokúsiť odolať vábeniu. Pri úspechu je na nej, či si ho ponechá. Ak sa 
niekto cudzí lampáša dotkne hoc i náhodou, musí aj on podstúpiť test. 
Lampáš možno zničiť, postava, ktorá tak učiní, oslepne na k6 dní.

Kniha, ktorá pomáha nájsť hľadajúcim svetlo v otázkach 
náboženských a magických. Jej prekliatím je nespavosť. Ak jej 
vlastník túži po dobrodení odpočinku, musí si pomôcť mágiou, 
elixírom, apod. Zničenie knihy spôsobí hlboký spánok na k6 dní.

Ako sa sem dostať Náhodné udalosti

1. Skupina lovcov pokladov už pridlho čaká na spoločníkov 
Johanesa a Edgara, ktorí šli preskúmať kláštor.

2. Duch kňaza Magnusa od istého času sužuje neďalekú osadu, 
každý, kto ho stretne, na čas oslepne.

3. Prízrak s diamantom v ruke sa zjaví postave, ukáže na cestu 
ku kláštoru, usmeje sa a zmizne.

1. Lovci pokladov prídu zistiť, kde trčia jej dvaja členovia.
2. Zrúti sa budova (hod k12 určí, ktorá).
3. Socha na nádvorí a chrliči precitnú a zaútočia.
4. Z hrobov začnú vyliezať nemŕtvi nahnevaní narušením ich 

večného pokoja.
5. Magnus sa dostane z hrobu a vypýta si ukradnutú relikviu.
6. Na strechu chrámu dosadne drak unavený letom.
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1. Brána

Cez miestami zborený nevysoký val viedla dvojkrídla drevená brána,
ostali len pánty. Na bráne stojí: „Nositeľ a Ochranca nikdy nespí.“ Pár
metrov od nej leží v neprirodzenej polohe mŕtvola lovca pokladov 
Johanesa. Má natrhnuté a prakticky z kĺbu vyrvané rameno (po údere 
kropáčom sochou (3)) a polámané kosti (po vrhnutí chrličmi z chrámu 
(4)). V ruke kŕčovito zviera kus modrého hodvábu.

2. Dom hostí

stojí, aj keď k zrúteniu mnoho nechýba. Nad dverami stojí „Hosť do 
domu, Svetlo do domu.“ Dom je posvätený, postavy vo vnútri chráni 
pred nemŕtvymi. To prestane platiť, ak sa čo i len časť steny zvalí. Za 
prahom dverí, pokrytá lístím a prítmím, je osadená pasca na 
medveďa. Zariadenie tvorí niekoľko drevených postelí. Východnú 
stenu prekrýva skriňa, slúžila ako priestor pre batožinu hostí. 
Najzachovalejšia posteľ je prekrytá kožušinou, vedľa leží batoh. 
Nocuje tu Edgar, lovec pokladov i medveďov, Johanesov spoločník,
toho času prekliaty Lampášom večného svetla. Ak postavy pricestujú v
noci, Edgar tu spí, ak cez deň, hod k12 určí jeho polohu (riaď sa 
číslami na mape). 

Nálezy: medvedia kožušina dobrá do zimy i na predaj; v batohu 
proviant na k6 dní a mech vína; v skrini kedysi nepozornému hosťovi 
vypadol mešec mincí.

3. Socha kňaza Ochrancu

vysoká ako dvaja muži pôsobí nemiestne zachovalo. Je vytesaná z 
kameňa, ešte aj štít lemovaný nápisom Ochranca či lampáš zavesený 
na opasku, iba kropáč je pravý. Je možné si ho vziať, ale chce to veľkú
silu vyrvať ho z ruky. Socha reprezentuje násilnú tvár kňaza 
Magnusa (viď životopis v knižnici (6)), zároveň bráni vyneseniu 
relikvií.

Socha precitne a zaútočí, ak: sa niekto s relikviou priblíži k bráne, 
alebo sa pokúsi preliezť hradby; o tom rozhodne tabuľka náhodných 
udalostí; ju povolá Magnus.

4. Chrám svetla 

Zachovalú budovu tvorí jedna loď, hlavný vstup vedie po schodoch z 
juhu cez portál tvorený dvoma okrídlenými démonickými chrličmi 
(prebudia a zaútočia, ak sa postava s relikviou rozhodne preliezť val, 
alebo utečie soche cez bránu), druhý z rajskej záhrady (7). Vnútro 
tvorí mramorová dlažba, kamenné lavice a oltár. Na bokoch stoja dve 
asi meter vysoké sochy, jedna je postava v brnení, so štítom a 
kropáčom, na piedestáli je nápis „Ochranca“. Druhá zobrazuje kňaza 
v ornáte zvierajúceho knihu, piedestál hlása „Nositeľ“. Sochy spája 
lampáš zavesený na opasku a rovnaká tvár. Tá v ornáte prezentuje 
osvietenskú stránku kňaza Magnusa. 

Z oltára, ktorý slúži ako relikviár i Magnusov hrob, sa šíri mŕtvolný 
puch spôsobený násilným otvorením a lajdáckym vrátením ťažkého 
poklopu. Príval vzduchu spustil rozklad inak zachovalého tela. To je 
zabalené v modrom hodvábnom habite, časť pri opasku je vytrhnutá 
(bol tam Lampáš), na hrudi prekríženými rukami zviera Knihu. 
Magnus sa pokúša vyslobodiť, aby si vzal späť relikviu, poklop je 
priťažký, a tak sa z chrámu ozýva len občasné búšenie.

Von sa dostane, ak: sa mu podarí za pomoci/nedbalosti postáv 
odstrániť poklop; o tom rozhodne Náhodná udalosť. Inak si za k6+1 
nocí privolá nemŕtvych z cintorína (8), ktorí mu s poklopom pomôžu.

Nálezy: Kniha osvietenia.

5. Sakristia

Malá prípravná miestnosť na obrady, skriňa so zničenými habitmi a 
ornátmi, v jednom je zaseknutý kľúčik (od truhličky v 10). Na stene 
visí skrinka s pár striebornými a zlatými kalichmi.

6. Knižnica

Západná stena je zvalená, strecha ledva drží, v troskách regálov 
možno nájsť pár ťažko čitateľných rukopisov a zvitkov. V 
juhovýchodnom rohu knižnice je pri troche snahy použiteľný 
alchymistický stolík. 

Nálezy: Magnusov životopis; zvitky (treba ich rozlúštiť, neúspech 
zasiahne postavu kúzlom) – slepoty, svetla, spánku; fľaštička s 
nápojom spánku.

7. Rajskú záhradu 

lemuje zničené stĺporadie, krásne kvety a vzácne byliny vystriedala 
burina. V strede sa nachádza studňa. Hĺbka asi desať metrov, na dne 
sa ligocú mince. Voda je za normálnych okolností pitná. Ak postava do
studne vhodí mincu, voda vystúpi až po okraj, aby sa mohla napiť, čo 
má liečivý efekt. Ak sa postava pokúsi vybrať mince z dna, pri 
úspechu sa obohatí o k12 mincí, ale rovnaký počet dní bude prekliata 
– akýkoľvek spôsob liečenia bude mať 50% šancu na neúspech.

8. Cintorín

Za hrdzavým kovovým plotom je pochovaných 12 mníchov. V prípade
prebudenia Magnusa cintorín slúži ako zdroj pre nemŕtvych v boji.

9. Záhradky 

slúžili na dopestovanie zeleniny a ovocia, ostala len burina a pár 
jabloní, ktoré ešte rodia.

10. Dom mníchov

stojí, no strecha sa už prepadla. Tvorí ho 5 miestností, v 4 sú po 3 
kamenné postele (mnísi si odopierali pohodlie), piata, najväčšia, 
slúžila ako „sklad“ spoločného majetku. Okrem skrine so zvyškami 
habitov a iného oblečenia v miestnosti nič nie je. Až na svietnik 
osadený na južnej stene. Keď ho postava povytiahne, vyskočí spod 
neho tehla. Za ňou sa v malom otvore skrýva krehká truhlička s 
diamantmi. Otvoriť sa dá kľúčikom zo sakristie (5).

11. Spoločenská budova 

ergo kuchyňa (použiteľná), jedáleň i sklad potravín zároveň.
Nálezy: sucháre, pokryjú proviant na k6 dní.

12. Stajne 

sú v troskách, kôlňa za nimi však nápor času zatiaľ vydržala. 

Nálezy: lano, sekery, motyky, pluh, rebrík, kladivo, apod.
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