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Tak se uz po treti setkdvame na téchto strankach nad ¢lankem, predstavujicim nejrozsahlejsi Cesky psany svét
pro RPG. V této tieti Casti se blize podivame na dva prvni dopliujici moduly, které k Asterionu vySly — tedy na
moduly Dalavy a Nemrtvi a svétlonosi. Jelikoz Dalavy vysly hned par mésict po Hlavnim modulu (tedy
v roce 1999) a Nemrtvi a svétlonosi o rok pozd¢ji, a jelikoz nebyly zatim znovu vydany v dotisku mutize byt
nyni jiz zna¢n¢ obtizné sehnat je. Obzvlasté to plati pro Dalavy, které jsou jiz zcela vyprodany a bézné je nelze
v obchodech zakoupit (ovSem praveé proto se nyni pfipravuji znovu k vydani, byt ve zkracené podobé¢ a ne jako
samostatny modul, ale jako kompaktni sou¢ast nového a piepracovaného vydani Hlavniho modulu).

Predtim, nez se ale vrhneme na oba moduly, si dovolim napsat jesté struéné néco vysvétlujiciho o historii
Asterionu. Na jeho povrchu leZi dva zndmé kontinenty, severni Lendor a jizni Tara. Kdysi byly oba kontinenty
jednim, a na tzemi toho co je dnes Tarou prosperovaly fiSe mocného naroda Arvedanti, zvané Devét knizectvi.
Tyto fiSe byly jedna po druhé vyvraceny temnym panem Asterionu — Kharem, zvanym Démon. Posledni
uprchlici v nadéji ze tim Khara zastavi rozlomili jeden kontinent na dva a ukryli se na Lendoru. Tam se smisili
s mistnimi pohanskymi kmeny a vytvofili n&kolik ¥i§i, z nichz se postupem ¢asu vyvinuly dne$ni Ctyfi
kralovstvi (centralizovany Almendor, ekonomicky silny Keledor, v riiznd knizectvi rozstépena Danérie a tak
trochu barbarské Storabsko). Poté co na Lendoru byly kone¢né Kharova vojska porazena, rozhodli se vladcoveé
Ctyt kralovstvi znovu dobyt a kolonizovat Taru, dédictvi jejich predkd. Pravé modul Dalavy pak popisuje
kolonii Almendoru.

Dalavy jsou modulem geografickym, zabyvajici se oblasti Tary, ktera byla doposud nejhustéji kolonizovana
lidmi z Lendoru. Hlavni obsah modulu je v€novan popisu jednotlivych oblasti, mést a vesni¢ek ve Vychodni
dalavé (samostatna kapitola je vé€novana hlavnimu méstu Albireu). Tento popis pisobi nékdy mozna az
suchoparné a pftili§ podrobné (pravé tato podrobnost byva Asterionu mnohdy, byt nepravem, vytykana).
Ackoliv nasledujicich geografickych modulech, byla snaha nepsat je tak jako Dalavy, pravé z vySe popsané¢ho
davodu, jsou piesto Dalavy nejoblibenéjSim geografickym prostiedim a vétSina hract zacina a hraje praveé zde
(ackoliv, feknéme si to na rovinu, popisuji Dalavy dosti standardni a neorigindlni hraci prostiedi, oproti
modulim nasledujicim). Dalavy popisuji na jednu stranu jiz dosti civilizovanou oblast, a na stranu druhou
divo¢inu ktera ji obklopuje. Je zde spousta konfliktt, kupfikladu v modulu Dalavy je formou deniku popsana
vzpoura obyvatel (pod vedenim lorda Firuna a organizace Orli poutnici) proti kolonidlni vlad¢. Ta prob¢hla
uspesné a tak jsou v dobé kterou modul popisuje Déalavy rozdéleny na kralovskou Vychodni dalavu a Svobodna
mésta.

Zde musim udé¢lat malou odbocku k dalsi odlisnosti Asterionu. On to totiz neni staticky svét, je dynamicky. No,
jinymi, moznd jasn¢jSimi, slovy feceno: Asterion se v Case vyviji! Kazdy geograficky modul, Pisky proroctvi
pocinaje, obsahuje kroniku let budoucich, kde jsou ve zkratce popsany udalosti vzdy na tii 1éta do piedu.
Kronika obsahuje jak udalosti svétového vyznamu, tak zcela banalni udalosti. To umoziluje autora fesit staré
konflikty a vytvafet nové, vnaset do jiz znamych a popsanych mist nové déje a piedstavuje to piece jen realnéji
zivouci svét, nez pokud by byl zaklesnuty jen v jednom casovém misté, navzdy neménny. Navic v§echny dalsi
moduly jsou jiz psany podle novych udalosti, takze naptiklad popis realii v Dalavach a v Obloze z listi a
drahokamii je od sebe vzdalen celych Sest let asterionského Casu. OvSem ani ona kronika let budoucich neni
zavazna, pokud nechcete nemusite se ji vlubec fidit, nebo miZete z ni pouZzit jen néco, zalezi na vas.
Koneckoncii kronika pfedstavuje jen jak to vidi s budoucnosti ,,svého* svéta autofi, nikoliv jak to musi byt na
tom ,,vaSem‘ Asterionu.

A abych se ted’ vratil k Dalavam a vysvétlil smysl své odbocky: v modulu Z hlubin zelené a modré, v kronice
k roku 850 se dozvite Zze Svobodna mésta padla, lord Firun byl zabit a Vychodni dalava byla opét sjednocena
pod vladou almendorské koruny. CoZ jasné ukazuje vyvoj Asterionu a funkci kroniky v akci a ddva to moznost
hra¢im zasdhnout do téchto sveétodéjnych udalosti a Ucastnit se bitvy na jedné ze stran. Je tieba jesSté
poznamenat, Ze nové vydani Hlavniho modulu planované na tento rok, ve kterém bude zkracené popséna i
oblast Délav, bude oproti starému vydani posunuto do adekvatniho ¢asového obdobi.

A zaméime jesté sviij pohled na modul Nemrtvi a svétlonosi. Oproti Dalavam jde o modul tématicky a zabyva
se, jak z nazvu jasné vyplyva, nekromancii a bojem proti ni. Prvni ¢ast je vénovana popisu Umrl¢iho kralovstvi,
tedy fiSe nekromantll, kde badaji pod vedenim toho kdo toto uméni na Asterionu jako prvni objevil, tedy pod
dohledem Vieena Nestastného. Proti nekromantiim se boufi samotna ptiroda, protoze jejich konani je proti fadu



svéta, a tak na uzemi jejich malé fiSe, narazime na pouste, ledovce, lesy i baziny, coz je dusledkem toho jak
sam svét se snazi nekromanty vypudit a znicit. Je zde popsana jejich tiSe, hierarchie, jejich frakce, které spolu
neustale bojuji i1 jejich sousedé, at’ uz spojenci, nebo nepratelé (vzdyt nekromanti se hnusi i samotnému
Temnému panovi Kharovi, ktery s nimi svadi lité boje). Druha ¢ast se vénuje popisu Oblaéného mésta, centra
védéni na Asterionu, které lezi daleko v zdpadnim mofi a kam se dostane jen malokdo. Tam se soustfeDuji
svétlonosi a jini bojovnici proti nemrtvym.

Co je ale pro mnohé hrace a Pany jeskyné nejdilezitéj$i na tomto modulu, je Aplikace pravidel Draciho
doupéte, ktera piinds$i mnohd rozsiteni. Je to hlavné povolani nekromanta, kter¢, byt bylo piivodné zamysleno
jen pro nehracské postavy, se i mezi hraci t&€si velké oblib¢é a také rizné nekromantické postupy, naptiklad
zpusob jak vyrobit nemrtvého. Diky témto pravidlim uz nikdy nepotkate dva kostlivce se stejnymi parametry,
nebot’ nyni jim muize nekromant dat schopnost Slehat blesky, byt odolny proti magii, nebo tfeba znalost
neviditelnosti. Variaci je mnoho a jisté se s nimi d4 uzit spousta zabavy, nebot’ d¢laji i z niz§ich nemrtvych
nevypocitatelné stviiry a ne jen maso na porazku.



