Klastor osvieteného

Davno pradavno isty potulny kfiaz chodil, kazal, vyhanal zlo a ¢inil zazraky. Niektori hovoria, Ze ich navstivil ako mudrc s knihou, aby vniesol
svetlo mudrosti do ich nevedomosti. Inde ho zas videli kracat’ v brneni s kropacom v ruke a rozsievat' rany malovernym. No vSetci sa zhodujui na
lampasi, ktory bez ustania oZaroval jeho kroky. Ako jeho povest rastla, stiipencov i milodarov pribtidalo, rozhodol sa usadit” a zaloZit' klastor.
Prvy postavil relikviar, do ktorého uloZil Lampas vecného svetla a Knihu osvietenia. Po necakanej a ndhlej smrti sa relikviér stal aj jeho hrobom.
S kilazom v3ak skonala aj viera, klaStor navStevovalo Coraz menej pttnikov aZ s poslednym z nich odiSiel aj posledny mnich. Ostali len mftve
budovy, Zivé legendy a pochybné zvesti o hl'adacoch pokladov, ktori sa ta vybrali, no nikdy nevratili.

Knaz Magnus

P6vodne paladin, neskér kiaz, ktorému sa zunovalo nésilie, aj ked sa k nemu pre dobro viery z nutnosti uchyl'oval. Relikvie, ktoré ziskal pri
vyhéafiani démonov zo znesvétenej kaplnky ho ale pripravili o spanok, hoci mu dopomohli k slave klastora. Spanok si mohol privodit’
bylinkami, elixirmi, kiizlom ¢i litrami vina. Raz to vSak prehnal a odobral sa na spanok vecny. Magnusove relikvie:

Lampas vecného svetla Kniha osvietenia

Lampés, ktory nikdy nezhasne. Kto ho obdrZzi, musi odolat’ jeho Kniha, ktord poméha néjst’ h'adajicim svetlo v otdzkach
véabeniu, pri netspechu je nim posadnuty na k6 dni — nosi ho vSade so  naboZenskych a magickych. Jej prekliatim je nespavost. Ak jej
sebou, agresivne ho pred kaZzdym ochranuje. V pripade straty/kradezZe  vlastnik tiZi po dobrodeni odpocinku, musi si pomoct’ magiou,
hl'ada a podozrieva. Po uplynuti doby prekliatia sa musi postava opat  elixirom, apod. Znicenie knihy sp6sobi hlboky spanok na k6 dni.
pokusit’ odolat’ vabeniu. Pri dspechu je na nej, ¢i si ho ponecha. Ak sa

niekto cudzi lampasa dotkne hoc i ndhodou, musi aj on podstupit’ test.

Lampas mozZno znicit, postava, ktora tak ucini, oslepne na k6 dni.
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Ako sa sem dostat Nahodné udalosti

1. Skupina lovcov pokladov uz pridlho ¢aka na spolo¢nikov 1. Lovci pokladov pridu zistit, kde tr¢ia jej dvaja ¢lenovia.
Johanesa a Edgara, ktori Sli preskiimat’ klastor. Zriti sa budova (hod k12 urci, ktora).
2. Duch kiaza Magnusa od istého Casu suzZuje ned’aleki osadu, Socha na nadvori a chrlici precitni a zattocia.
kazdy, kto ho stretne, na Cas oslepne. Z hrobov zacnu vyliezat' nemitvi nahnevani narusenim ich
3. Prizrak s diamantom v ruke sa zjavi postave, ukazZe na cestu vecného pokoja.
ku klaStoru, usmeje sa a zmizne. Magnus sa dostane z hrobu a vypyta si ukradnutd relikviu.
Na strechu chrdmu dosadne drak unaveny letom.
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1. Brana

Cez miestami zboreny nevysoky val viedla dvojkridla drevena brana,
ostali len panty. Na brane stoji: ,,Nositel a Ochranca nikdy nespi. “ Par
metrov od nej leZi v neprirodzenej polohe mrtvola lovca pokladov
Johanesa. M4 natrhnuté a prakticky z kibu vyrvané rameno (po tidere
kropacom sochou (3)) a poldmané kosti (po vrhnuti chrli¢mi z chrdmu
(4)). V ruke kicovito zviera kus modrého hodvabu.

2. Dom hosti

stoji, aj ked’ k zriteniu mnoho nechyba. Nad dverami stoji ,, Host’ do
domu, Svetlo do domu.“ Dom je posviteny, postavy vo vnutri chrani
pred nemftvymi. To prestane platit,, ak sa ¢o i len Cast’ steny zvali. Za
prahom dveri, pokryta listim a pritmim, je osadena pasca na
medved’a. Zariadenie tvori niekol’ko drevenych posteli. Vychodnu
stenu prekryva skrifia, sliZila ako priestor pre batoZinu hosti.
NajzachovalejSia postel je prekryta kozusSinou, vedl'a lezi batoh.
Nocuje tu Edgar, lovec pokladov i medved’ov, Johanesov spolocnik,
toho Casu prekliaty Lampdsom vecného svetla. Ak postavy pricestuji v
noci, Edgar tu spi, ak cez def, hod k12 ur¢i jeho polohu (riad’ sa
¢islami na mape).

Nalezy: medvedia koZuSina dobra do zimy i na predaj; v batohu
proviant na k6 dni a mech vina; v skrini kedysi nepozornému host'ovi
vypadol meSec minci.

3. Socha kinaza Ochrancu

vysoka ako dvaja muZi p6sobi nemiestne zachovalo. Je vytesana z
kameiia, eSte aj Stit lemovany ndpisom Ochranca ¢i lampa$ zaveseny
na opasku, iba kropac je pravy. Je mozné si ho vziat, ale chce to vel'kd
silu vyrvat' ho z ruky. Socha reprezentuje nasilnti tvar knaza
Magnusa (vid' Zivotopis v kniZnici (6)), zaroveii brani vyneseniu
relikvii.

Socha precitne a zattoci, ak: sa niekto s relikviou pribliZi k brane,
alebo sa pokusi preliezt’ hradby; o tom rozhodne tabulka ndhodnych
udalosti; ju povola Magnus.

4. Chram svetla

Zachovalt budovu tvori jedna lod’, hlavny vstup vedie po schodoch z
juhu cez portél tvoreny dvoma okridlenymi démonickymi chrli¢mi
(prebudia a zautocia, ak sa postava s relikviou rozhodne preliezt val,
alebo utecie soche cez branu), druhy z rajskej zdhrady (7). Vnttro
tvori mramorova dlazba, kamenné lavice a oltar. Na bokoch stoja dve
asi meter vysoké sochy, jedna je postava v brneni, so Stitom a
kropac€om, na piedestali je napis ,,Ochranca“. Druhd zobrazuje kilaza
v ornate zvierajuiceho knihu, piedestdl hlasa ,, Nositel“. Sochy spéja
lampas zaveseny na opasku a rovnaka tvar. T4 v ornate prezentuje
osvietensku stranku knaza Magnusa.

Z oltara, ktory slizi ako relikviar i Magnusov hrob, sa Siri mftvolny
puch spdsobeny nasilnym otvorenim a lajddckym vratenim t'azkého
poklopu. Prival vzduchu spustil rozklad inak zachovalého tela. To je
zabalené v modrom hodvabnom habite, Cast’ pri opasku je vytrhnuté
(bol tam Lampds), na hrudi prekriZzenymi rukami zviera Knihu.
Magnus sa pokusa vyslobodit, aby si vzal spét’ relikviu, poklop je
pritazky, a tak sa z chrdmu ozyva len obcasné busenie.
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Von sa dostane, ak: sa mu podari za pomoci/nedbalosti postav
odstranit’ poklop; o tom rozhodne Néhodna udalost’. Inak si za k6+1
noci privola nemftvych z cintorina (8), ktori mu s poklopom pomoézu.

Nalezy: Kniha osvietenia.
5. Sakristia

Mala pripravnd miestnost’ na obrady, skrifia so zni¢enymi habitmi a
ornatmi, v jednom je zaseknuty kPacik (od truhlicky v 10). Na stene
visi skrinka s par striebornymi a zlatymi kalichmi.

6. Kniznica

Zapadna stena je zvalend, strecha ledva drZi, v troskach regalov
mozno ndjst’ par tazko CitateInych rukopisov a zvitkov. V
juhovychodnom rohu kniZnice je pri troche snahy pouzitel'ny
alchymisticky stolik.

Nalezy: Magnusov Zivotopis; zvitky (treba ich rozlustit, nedspech
zasiahne postavu kizlom) — slepoty, svetla, spanku; flasticka s
népojom spanku.

7. Rajski zahradu

lemuje znicené stiporadie, krasne kvety a vzacne byliny vystriedala
burina. V strede sa nachddza studiia. Hibka asi desat’ metrov, na dne
sa ligoci mince. Voda je za normdalnych okolnosti pitna. Ak postava do
studne vhodi mincu, voda vystipi aZ po okraj, aby sa mohla napit, o
ma lie¢ivy efekt. Ak sa postava pokusi vybrat’ mince z dna, pri
uspechu sa obohati o k12 minci, ale rovnaky pocet dni bude prekliata
— akykol'vek sposob lieCenia bude mat’ 50% Sancu na netispech.

8. Cintorin

Za hrdzavym kovovym plotom je pochovanych 12 mnichov. V pripade
prebudenia Magnusa cintorin slizi ako zdroj pre nemfitvych v boji.

9. Zahradky

sliZili na dopestovanie zeleniny a ovocia, ostala len burina a par
jabloni, ktoré este rodia.

10. Dom mnichov

stoji, no strecha sa uz prepadla. Tvori ho 5 miestnosti, v 4 st po 3
kamenné postele (mnisi si odopierali pohodlie), piata, najvacsia,
shizila ako ,,sklad“ spolocného majetku. Okrem skrine so zvySkami
habitov a iného oblecenia v miestnosti nic¢ nie je. AZ na svietnik
osadeny na juZnej stene. Ked' ho postava povytiahne, vysko¢i spod
neho tehla. Za fiou sa v malom otvore skryva krehka truhlicka s
diamantmi. Otvorit sa da kl'icikom zo sakristie (5).

11. Spolocenska budova

ergo kuchyna (pouZzitel'nd), jedaleti i sklad potravin zaroven.
Nalezy: suchére, pokryju proviant na k6 dni.

12. Stajne
su v troskach, kolia za nimi vSak napor casu zatial' vydrzala.

Nalezy: lano, sekery, motyky, pluh, rebrik, kladivo, apod.
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