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Synopse dobrodruzstvi

Dobrodruzstvi je puvodné uréeno jako
soucast tazeni pro Open gaming D&D ale
l1ze ho jednodusSe zatadit do jakéhokoliv
jiného tazeni, postavy hrac¢ta by mohly najit
odkaz na Druthnikovu véz tfeba ve staré
knihovné, u specialisty na pfivolavaci magii,
nebo by mohly jen véz zahlédnout pfi
putovani krajinou. Jedna se jen o kratke,
bocéni dobrodruzstvi, které umoznuje
postavam doplnit kouzla, pfipadné lze
pouzit jako pocatek hledani Ranuda a
vubec Druthnikovych knih. Dobrodruzstvi
by mély zvladnout postavy na 2-4. Grovni.
Déj Mistr muize pfi putovani k vézi doplnit
nékolik ndhodnych setkani ve vysokohorské
oblasti. :

Pozadi dobrodruzstvi

Postavy by na ni mohly narazit pfi plnéni
ukolu v oblasti, nebo treba pfi lovu. Lovec
by si mohl stézovat na podivné skieky které
slySel v tidoli, stejnou véc by mohli sdélit
zvirata druidovi, ¢i hranicafi s tim ze se v
okoli zviratka boji. Pokud se postavy
spratelili s Biloperuti (viz Zabita divka)ta je
muze informovat vhodnym zptisobem o vézi,
ktera Spatné ptisobi na své okoli —
samoziejmeé jejimi slovy, tfeba ze diky vézi
nemuZe najit vhodného partnera nebot'sem
do hor zadny neprileti. p

Na uboCi skaliska pfimo naproti vam vidite vysokou
Stihlou véZ. Ma protahly tvar a bilou omitku. Ma
stihlou stiechu Sroubovitého tvaru, na jejimz vrcholu je
podivna Zelezna konstrukce. Je omitnuta hladkou
bilou omitkou, ktera se ve svétle jemné tipyti.

Prvni podlazi (Level 1.)

Druthnik je byvaly Cormyrsky Valecny
¢arodéj, ale byl nadfizenymi odejit kdyz na
pomoc bojujicim povolal niz§itho démona.
Sam vSak vSude tvrdil, ze odeSel aby se
mohl vénovat svym vyzkumtim v oblasti
pfivolavaci magie. 3 mésice pfed nasim
dobrodruzstvim ho pfiSel navstivit Medovy
Dunar (postava z Open gamingu DnD),
nazyvajici sam sebe Runad, sladkymy slovy
starSiho ¢arodéje premluvil aby ho prijmul
za ucednika. OvSem jediné co Dunar chtél
byly Druthnikovi kouzelné knihy, obsahujici
pry kouzla pfivolavani véetné povolani i
téch nejmocnéjsich démonti. Jenze se mu
neposteéstilo, Druthnik nebyl tak mocny jak
se o ném mluvilo, kazdopadné sbirka jeho
povolavacich kouzel byla I tak tictihodna a
‘Sikovny clovék z jeho poznamek pochopi jak
na ,véc“. Dunar po tfi dny knihy hledal,
nakonec zkusil povolat men§iho démona
aby se na knihy zeptal, ten mu tekl Ze nic
takového neexistuje. Dunar za pomoci
démona Druthnika zabil a pak ho ulozil do
postele. Horni patro véze pfi odchodu
zapalil pomoci lektvaru vybuchti. Démona
Thrunaxilase vSak nepropustil a ten tak
¢eka v pentagramu doted.

Prichod k vézi

Nachazeji se zde 3 mistnosti, které mutizete
vidét skrze oteviené dvere.

Vlevo vidite schodisté tocici se kolem zdi smérem
nahoru, na schodisté dopada svétlo z oken. Za
prvnimi dvefmi vidite uzounkou mistnost, ve které je
nekolik polic a dvé truhlice.

Véz se vypina nad malé tdoli ve

vysokohorské oblasti (v pfipadé Open

Gamingu v blizkosti Vysokého ostrohu, ptil
~dne cesty od Hradu Sira Deornotha).

Truhlice jsou prazdné

SPOT DC 12 - Vlevo od police si povsimnes
napisu vyskrabaného do kamenné zdi - Nesnasim
Druthnika, hned vedle Miluji Sendai, pak jsou
zde vyryty rady carek, vzdy po sedmi jsou
preskrtnuté

Predchozi dva ucednici si po vzoru pubertakd
celého svétarkratili dlouhé chvile skrabanim do
omitky.




Druhé podlazi (Level 2.)

Hned za schody je rozmérny avSak prazdny stul, Ize
na ném rozpoznat spoustu starych kfidovych kreseb
schovanych pod vrstvou prachu-a popela. Proti nému
je mensi stolek. Neomylné poznévate alchymistickou
laborator. Na stole je spousta prazdnych kfivuli,
_stojankd, banék a jiného nacini. Pod stolem leZi
vrstva stiepU a riznobarevna-skvrna vpita do tlustého
koberce, ktery je'na nékolika mistech prozrany
substanci, ktera jej potfisnila. Mezi alchymistickym
stolkem a rozmérnym stolem je u zdi velka knihovna,
mnoho svazki je shozeno na zem, par jich viak
zustalo v policich, dvé police jsou pIné od kraje po
okraj, ve treti polici chybi dvé knihy, ostatni tfi police
jsou prazdné.

SPOT DC 25
Jedna z polic se ti zda hlubsi, nez ostatni

SEARCH DC 22

A jsi si nyni i jisty Ze za ni je vydut’, nebot’
poklepem jsi zjistil ze za zadni sténou police je
skryty prostor. KdyZ tak vydut prozkoumavas
Zjistis ze se urcité otevira zatlacenim.

Pokud postavy uklidi vSechny knihy zpét do
polic zjisti Ze chybi prostor tak na 2-6 knih.

Jsou to:

Druthnikovy knihy kouzel I a II -
obsahujici vSechna kouzla Skoly privolavani
1. az 4. tirovné z PHB.

Kniha pfivolavani — Druthnik zde
zpracoval svoje poznatky o pfivolavani a
povolavani-pocinaje objekty a niz§imi
démony konce. Carodéj alespon 4. Grovné,
ktery muize pouzivat kouzla §koly
Privolavani a ktery bude knihu meésic
studovat alesponn 3 hodiny denné ziska
1000 XPS a bonusovou dovednost Zaméfeni
na kouzla: Privolavani (Spell Focus:
Conjuration) :

Tyto knihy odnesl Runad.

Denik Druthnika Poglarina, Mistra privolavace

2. Pustenu 1371

Prisel sem mensi, ale prijemné vyhliZefici mlady
muz tikajici si Ranud, pry se zajimd o Rouzla mocné
Skoly privoldvdni a byl jsem mu doporucen. A jeho
mluva je vpravdé medovd, on sam md taRovy divny
pohled v ocich. Ale jsem tu jiz dlouho sdm, navic jen
mdlokdo se zajimd o nase uméni. Navic, co by mi
ubohy student mohl udélat?

4. Pustenu 1371

Dres jsem privolal démona, niZsiho tanar'ri z
Propasti. Ranud byl cely dychtivi védét vice. Ovsem
Jen jsem mu chtél dokdzat co nase Skola magie umd,
musi se ucit od zacdtku na nizsich bytostech.

6. Pustenu 1371

Konecné jsem dokoncil novd kouzla!

Zitra bohuZel musim Ranudovi prikdzat, aby
odesel. Mdam poidd pocit Ze mé nékdo sleduje. Rano
Jsem ani nenasel svoji Rnihu Rouzel ze Rteré jsem
ucednikovi ukazoval ]a,{povo&zt Drece. ‘Ted na
veler leZela na stole.

(KANKA)

U Mystry, co to? Nekdo povoldvd stvoreni =
Propasti . Rychle do laboratote. ..’

Svitek

V nasSem pfipadé obsahuje kouzla z
Dragonlance Campaign Setting., jinak by
meél obsahovat 1D4 kouzel 1-4 Grovné Skoly
Privolavani. Takova ktera nejsou béhem
kampané bézné k dostani (tj vétSinou jina
nez v PHB)

Druthniklv Krystalicky most

Vétsina knihy asi 300 stran popisuje
Druthniktiv zivot po vylouceni od Valeénych
¢arodéju. Druthnik na né povétSinou
nadava a vychvaluje sam sebe. Zajimavé
jsou az informace z posledni stranky.

Conjuration

Uroveii Wiz/Sor 3

Komponenty: V, S, M

Doba sesilani: 1 akce

Dosah: stfedni (100 ft + 10ft/troven
sesilatele)

Trvani: 1 minuta / level

Efekt: krystalicky most o povrchu od péti
jednostopych ¢tvercti/troven sesilatele
Zachranny hod: neni

Resistence proti kouzlim: neni
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Toto kouzlo vytvofi obloukovity most z
pevného krystalu rozpinajici se ze dvou mist
urcenych pri sesilani (které musi byt v
dosahu kouzla) a ktery se uprostred spoji.
Most nemtize nabyt formy pokud prostor
zabira jiny fyzicky objekt ¢i osoba. Povrch
mostu musi byt pfi sesilani hladky a
neponiceny. Most mtize spojit dvé zakladny
v rizné‘vysce, pokud nestoupa nebo
neklesa pod vétSim uhlem nez je 45°.
Krystalicky most je silny jeden palec za
kazdou ctvrtou uroven sesilatele a unese az
1000 liber za kazdy palec tloustky.
Pokud je vaha prekrocena, most se zméni
béhem jednoho kola v bily prach a zmizi.
Kazdych pét stop mostu ma 15 HP a 1
palec tloustky. Pokdu jakakoliv ¢ast mostu
dosahne O hP most se cela rozpadne.

Materialni soucast kouzla je : Obdélny kus

kristalu

Druthniklv-zemity Stit

Druthnikovy elementarni Sipky

Conjuration (Creation)

Uroven Wiz/Sor 3

Komponenty: V, S

Doba sesilani: 1 akce

Dosah: blizky (25 ft + 5ft/Groven sesilatele)
Trvani: 1 minuta / level

Efekt: z podlozi se zvedne zed o velikosti 5
x 5 x 1 stopa za kazdou roven sessilatele
Zachranny hod: neni

Resistence proti kouzlum: neni

Toto kouzlo vytvofi malou zed ze zeminy
ktera se zvedne z podlozi. Mtizete vytvorit
zed pét stop dlouhou, pét stop Sirokou a
stopu hlubokou za kazdou troven
sesilatele.

"Zemity §tit nemtize byt seslan v misto kde

se nachazi jiny pfredmét ¢i stofeni. Zemity
Stit musi byt seslan na pevnych zakladech
na misté kde ho lze spojit se zeminou.
Zemity §tit nemutize byt vyssi nez 10 stop,
Siroky vSak muize byt libovolné, ovSem
hloubka se tvofi pouze spojovanim desek (tj
prikladate desky za sebe)

Zemity §tit je urcen k obrané, aby vytvoril
kryt pred titocniky. Kazdych S stop Stitu ma
100 hp za kazdou stopu hloubky. Zasah do
zdi je automaticky a jeji tvrdost j 0. Cast zdi
které pocet HP klesne na O je prolomena.
Pokud se nékdo pokousi prorazit zed
jedinym pokusem je DC pro ovéfeni sily
15+5 za kazdou stopu hloubky, tspéch pak
znamena prolomeni zdi v jediné ¢asti. Ke

- zdolani zdi je potieba DC 15 na §plh.

Conjuration

Urovein Wiz/Sor 2

Komponenty: V, S

Doba sesilani: 1 akce

Dosah: stfedni (100 ft + 10ft/tGroven
sesilatele)

Trvani: okamzité

Efekt: az 5 osob nebo objektr zadny nesmi
byt od jiného vzdaleny od jiného vice jak
30stop :

Zachranny hod: Fortitude pro 1/2
Resistence proti kouzlum: ano

Ze samotné energie stvofi sesilatel magické
energetické Sipky které zasahnou oznaceny
cil. Pri sesilani si sesilatel vybere druh
sipek: kyselinové, mrazivé, elektrické,
ohnivé. Na zasah pak musi uspét ve
stfeleckém utoku na dotek.

Sipky pusobi 1D6+1 poskozeni za troven
sesilatele (Max 1D6+10). Stvofeni zasazené
Sipkou muize uzit Zachranného hodu pro
snizeni Gjmy na polovinu.

Sesilatel nemtize urcit pfesné misto zasahu,
na rozdil od Magickych stfel vSak lze
zasahnout i predméty. Za kazdou druhou
uroven, pocitano od 3. Girovné pridava
sesilatel dalsi Sipku (2 na5,3na7,4na9a
nejvice 5 Sipekna 11. Girovni) S vice Sipkami
Utocite ve stejné akce jako s jednou bez
postihu. Pokud titeéi vice Sipkami, vybere si
sesilatel zda zasahne jeden nebo vice cilu.
Cile musi uréit pred hodem na tutok,
kontrolu resistence nebo hodem an
poskozeni.

Jelikoz jsou Sipky tvofeny prazakladni
energii, Sipky pusobi nejvétsi Skody
stvofenim nachylnym na poskozeni
elementy. Na druhou stranu tGcinek lze
snizit kouzly jako je ,Ochrana pfed
elementy“.

i



2. Patro (Level 3.)

Ve tfetim patre vidite stolek vedle kterého jsou dva
stojany na svicky, pfimo proti nému je na podlaze
pentagram a v ném sedi zbédovana pohubla postava,
nema zadné ochlupeni ani vlasy, misté je jeji kize
namodrala.

Kdyz vstoupite po schodech upira na vas ¢erné odi
bez naznaku panenek i bélma.

Ranud povolaval Dretche aby mu
zodpoveédél par otazek. Dretch mu je
zodpovédél,ale Ranudovi se odpovédi
nelibily, tak za trest nechal ubohého
démona v Pentagramu. Silnéjsi démon z
Niz§ich sfér by asi dokazal prorazit
ochranné kruhy a nic¢it a zabijet po celém
sveté, ale relativné slaby dretch zjistil, ze je
uzavien mezi sférami a bezmocné ¢ceka a
ceka.

Stvira je schopna udélat cokoliv, aby si
nékdo stoupnul pfed pentagram a dal ji
rozkaz, aby bud mohla vejit na tento svét a
nebo se vratit tam kam patfi. PJ si musi
davat velky pozor, co kdokoliv fekne a jaky
kdo vyda rozkaz. Napriklad: ,,Ukaz nam, kde
je bohatstvil,, uvolni dretche na nas svét,
kde okamzité zatito¢i na blazna, ktery mu
daval rozkazy bez prislusnych kouzel,
naopak rozkaz: ,,Opust toto misto!“ necha
dretche vratit domu.

Postava, ktera vstoupila do kruhu porusi
magické zakazy a stvira muze budto
zautocit a nebo se vratit na svoji sféru
existence. :

I kdyz stvira mtize byt zabita, kdyz je
svazana kouzly v kruhu, D¢&j Mistr za ni
nepridéli zadné zkusSenosti.

Démon

Demon, Dretch; Dretch demon Outsider2:
CR 3; ECL 6; Size S; HD 4d8+8; hp 33; Init
+4; Spd 20 ft; AC 16, touch 11, FF 16; BAB
+4; Grapple +1; Melee claws +6/+6 (1d6 +
1), bite +4 (1d4); SA Spell-like abilities,
summon demon; SQ Damage reduction
5/cold iron or good, darkvision 60 ft.,
immunity to electricity and poison,
resistance to acid 10, cold 10, and fire 10,
telepathy 100 ft.; AL CE; SV Fort +6, Ref
+4, Will +4; Str 12, Dex 10, Con 14, Int'5,
Wis 11, Cha 12.

Languages spoken: Can communicate

telepathically with creatures within 100 feet .
that speak Abyssal. 7
Skills and Feats: Bluff +6, Hide +9, Jump
+2, Listen +5, Move Silently +5, Search +2,
Sense Motive +3, Spot +6; Improved _
Initiative, Multiattack. L
Racial Spells Known: 0--Scare, Stinking

cloud. f
Racial Spells Prepared: O--Scare, Stinking !
cloud.

Demon

Demons are a race of creatures native to
chaotic evil-aligned planes. They are ferocity
personified and will attack any creature just
for the sheer fun of it-even other demons.
Demon Traits: Most demons possess the
following traits (unless otherwise noted in a i
creature's entry). [
-Immunity to electricity and poison.
-Resistance to acid 10, cold 10, and fire 10.
-Summon (Sp): Many demons share the / f
ability to summon others of their kind (the

success chance and type of demon
summoned are noted in each monster
description). Demons are often reluctant to
use this power until in obvious peril or
extreme circumstances. 7 . !P

-Telepathy.
Except where otherwise noted, demons
speak Abyssal, Celestial, and Draconic.

A dretch is about 4 feet tall and weighs ;
about 60 pounds. i
Dretches cannot speak but can .
communicate telepathically. f(

Combat i
Dretches are slow, stupid, and not very

effective combatants. In one-on-one combat,

they rely on their damage reduction to keep __
them alive. In groups, they depend on sheer e
numbers to overcome foes and immediately !
summon other dretches to improve the odds A
in battle. They flee at the first sign of

adversity unless more powerful demons are

present to intimidate them into fighting.

Dretches' fear of their greater kin is stronger :
then even their fear of death. ¥
A dretch's natural weapons, as well as any '
weapons it wields, are treated as chaotic-
aligned and evil-aligned for the purpose of 3
overcoming damage reduction.

Spell-Like Abilities: 1/day-scare (DC 12),

stinking cloud (DC 13). Caster level 2nd.

The save DCs are Charisma-based.

-



Summon Demon (Sp): Once per day a
dretch can attempt to summon another
dretch with a 35% chance of success. This
ability is the equivalent of a 1st-level spell.
Telepathy (Su): Dretches can communicate
telepathically with creatures within 100 feet
that speak Abyssal.

v
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3. Podlazi (Level 4.)

Po schodech jste doli do nejvySe polozené mistnosti,
zcela vypalené. U zdi mlZete spatfit zhroucené
knihovny, vSude je vrstva prachu a popela. V mezefe
mezi pficnymi zdmi je zbytek kovani. Za zdi je pak
kovovy rdm a na ném lezi kosti. Ty nejmensi ovsem
propadly mezi kovovym roStem. '
Rozsklebena lebka je obracena prazdnymi ocnimi
dulky smérem navas

SPOT DC 18 nebo SEARCH DC 12

Uprostred mistnosti jsou strepy - pozlstaky
banky s Lektvarem vybuchd.

Konec -

Postavy by mély najit nova kouzla Skoly
pfivolavani do 3. trovné. Mag skupinky si
véz muze vycCistit a uzivat jako sidlo.

Ll
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: Dodatek B: Open
Gaming License

‘ English Language Version

THIS LICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE.
PERMISSION TO DISTRIBUTE THIS LICENSE IS
MADE BY WIZARDS OF THE COAST!

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the
Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the
Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright
and/or trademark owners who have contributed Open
Game Content; (b)"Derivative Material" means
copyrighted material including derivative works and
translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or
other form in which an existing work may be recast,
transformed or adapted; (c) "Distribute" means to
reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d)"Open
Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and
routines to the extent such content does not embody
the Product Identity and is an enhancement over -the
prior art and any additional content clearly identified
as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law,
but specifically excludes Product Identity. (e) "Product
Identity" means product and product line names, logos
and identifying marks including trade dress; artifacts;
creatures characters; stories, storylines, plots,
thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio
representations; names and descriptions of characters,
spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations, .
environments, creatures, equipment, magical or
,supernatural abilities or effects, logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered
trademark clearly identified as Product identity by the
owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (f) "Trademark”
means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its
products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) "Use",
"Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit,
format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or
"Your" means the licensee in terms of this agreement.
2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the
Open Game Content may only be Used under and in
terms of this License. You must affix such a notice to
any Open Game Content that you Use. No terms may
be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or
conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

™

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game i
Content You indicate Your acceptance of the terms of 4
this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for
agreeing to use this License, the Contributors grant
You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the
Open Game Content. : ,
5.Representation of Authority to Contribute: If You are -
contributing original material as Open Game Content,

You represent that Your Contributions are Your

original creation and/or You have sufficient rights to .
grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the

COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include

the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open

Game Content You are copying, modifying or g
distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder's name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any
Product Identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element
of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work
containing Open Game Content except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trademark.
The use of any Product Identity in Open Game Content
does not constitute a challenge to the ownership of that
Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, title
and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content
You must clearly indicate which portions of the work
that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated
Agents may publish updated versions of this License.
You may use any authorized version of this License to
copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.
10 Copy of this License: You MUST include a copy of
this License with every copy of the Open Game Content
You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of
any Contributor unless You have written permission
from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to
comply with any of the terms of this License with
respect to some or all of the Open Game Content due to
statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.
13 Termination: This License will terminate
automatically if You fail to comply with all terms herein
and fail to cure such breach within 30 days of
becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held
to be unenforceable, such provision shall be reformed =
only to the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
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Ceské znéni licence

VEREJNA HERNI LICENCE verze 1.0a

Nasledujici text je majetkem Wizards of the Coast, Inc.
Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards").
VSechna prava vyhrazena.

1. Definice: (a) "Prispévateli" jsou minéni vlastnici
copyrightu a/nebo obchodni znacky, ktefi distribuuji
Verejny herni obsah; (b) "Odvozeny material" je
copyrightovany material obsahujici praci odvozenou a
preklady (véetné pfekladu do jinych poécitacovych
jazykl), tpravy, opravy, dodatky, rozSifeni, upgrade,
vylepSeni, kompilace, vytahy nebo jiné formy, v nichz
muze byt jiz existujici prace né€jak pouzita, vyuzita
nebo adaptovana; (c) "Distribuce" znamena reprodukci,
licencovani, pronajem, vysilani, vefejné promitani,
zprostredkovani nebo jinou distribuci; (d) "Vefejny
herni obsah" znamena herni mechaniku a zahrnuje
metody, procedury, procesy a rutinni postupy v
rozsahu, kdy tento obsah jeSté nezahrnuje a
nevyjadiuje vlastni Produkty a je rozsifenim zakladni
casti, prficemz jeho dodatecny obsah je jasné
identifikovatelny jako Verejny herni obsah samotnym
Prispévatelem a znamena jakoukoli praci pokrytou
touto licenci, vcetné prekladli a odvozené prace v ramci
autorského zakona, ale jednoznacné se nejedna o
Produkty. (e) "Produkty" jsou produkty a jejich
identifikaéni ¢isla, loga a obchodni znamky véetné
vzhledu; artefakty; tvorové, postavy; pfibéhy, linie
pfibéhu, zapletky, tématické prvky, dialogy, incidenty,
jazyk, umeélecka dila, symboly, design, znazornéni,
podoba, formaty, pozy, koncepty, témata a grafika,
fotografie a ostatni vizualni nebo audiové reprezentace;
jména a popisy postav, kouzla, zafikani, osobnosti,
tymy, hrdinové, podoba a specialni schopnosti; mista,
lokace, prostfedi, tvorové, vybaveni, magické nebo
nadpfirozené schopnosti nebo efekty, loga, symboly
nebo graficky design; a jakykoli jiny druh obchodni
znacky nebo registrované obchodni znacky, ktera je
jednoznacné identifikovatelna jako Produkt vlastnikem
Produktu a ktery jmenovité neobsahuje Verejny herni
obsah; (f) "Obchodni znacka" znamena logo, jméno,
znacku, znak, motto a design pouzity Prispévatelem,
aby identifikoval sebe nebo své produkty nebo
odvozené produkty poskytnuté do Verejné herni licence
Prispévatelem. (g) "Pouziti", "Pouzito" nebo "Pouzivano"
znamena pouziti, distribuce, kopirovani, editace,
formatovani, preklad a tvorba jiného Odvozeného
materialu Vefejného herniho obsahu. (h) "Ty" znamena
v ramci tohoto ujednani uzivatele koncese.

2. Licence: Tato licence se vztahuje na jakykoli Vefejny
herni obsah, ktery obsahuje poznamku rikajici, ze
Verejny herni obsah je mozné Pouzivat v ramci a podle
této Licence. Tuto poznamku musis vlozit do kazdého
Vetejného herniho obsahu, ktery Pouzivas. Z této
Licence nelze vyjimat ani pridavat-zadny termin, s
vyjimkou toho, co je uvedeno v Licenci samotné. Na
zadny Vefejny herni obsah distribuovany pod touto
Licenci nejde aplikovat ani vznaset zadny jiny narok.
3. Nabidka a akceptace: tim, ze Pouzivas Vefejny herni
obsah, jsi dal najevo sviij souhlas s podminkami a
terminy této Licence.

4. Povoleni a protihodnota: vyménou za tviyj souhlas s
touto Licenci, Ti Prispévatelé davaji trvalou,
celosvétovou, bezplatnou, ne-exklusivni licenci, ktera
ma-shodny obsah s touto Licenci, abys Pouzival
Verejny herni obsah.

5. Reprezentace Prispévatele: Pokud Ty sam poskytujes
svij vlastni ptivodni material jako Vefejny herni obsah,
pak rudis za to, ze Tvlij Prispévek je Tvym ptivodnim
dilem a/nebo ze Ty mas dostatecna prava dat tento
material pod pusobeni této Licence.

6. Poznamka ke copyrightu Licence: Musi§ aktualizovat .
&ast této Licence POZNAMKA KE COPYRIGHTU tak, !
aby obsahovala ptesny text POZNAMKY KE £

COPYRIGHTU kazdého Verejného herniho obsahu, ¥
ktery kopirujes, upravujes nebo distribuujes§ a musis§

pridat nazev, datum copyrightu a jméno vlastnika

copyrightu do kazdé POZNAMKY KE COPYRIGHTU

kazdého Vetejného herniho obsahu, ktery Distribuujes.

7. Pouziti Produktu: Souhlasis$ s tim, ze nebudes

Pouzivat zadny Produkt, ani jako oznaceni z hlediska

kompatibility, s vyjimkou toho, co je presné f
licencovano v jiné, nezavislé Smlouvé s vlastnikem L,
kazdého prvku daného Produktu. Souhlasis s tim

neuvadét kompatibilnost ani navaznost s zadnou

Obchodni znackou nebo Registrovanou obchodni [
znackou ve vztahu k praci obsahujici Verejny herni :
obsah s vyjimkou toho, co je presné licencovano jinou,

nezavislou Smlouvou s majitelem takovéto Obchodni

znacky nebo Registrované obchodni znacky. Pouziti

libovolného Produktu v Vefejném hernim obsahu

neznamend ohrozeni vlastnictvi daného Produktu.

Vlastnik jakéhokoliv Produktu pouzitého v Vefejném

hernim obsahu si ponechava veskera prava, nazvy a ]
Ucast na a v téchto Produktech. : ‘ [

8. Identifikace: Pokud distribuuje§ Verejny herni

obsah, musi§ jednoznacné a jasné oznacit ty ¢asti své

prace, které distribuujes jako Verejny herni obsah.

9. Aktualizace Licence: Wizards nebo jejich stanoveny :
Zastupce mohou publikovat aktualizované verze této /
Licence. Ty mtize§ pouzit jakoukoli autorizovanou verzi
Licence ke kopirévani, ipravam a distribuci jakéhokoli
Vefejného herniho obsahu, ktery byl ptivodné
distribuovan pod jakoukoli verzi této Licence. .

10. Kopirovani této Licence: Kopii této Licence MUSIS
zahrnout do kazdé kopie Verejného herniho obsahu,
ktery distribuujes.

11. Pouziti kreditu Prispévatele: Nesmis§ obchodovat ani
délat reklamu Vefejnému hernimu obsahu pouzitim
jména libovolného Prispévatele, pokud k tomu od
Prispévatele nemas pisemny souhlas.

12. Nesouhlas: Pokud nesouhlasis s jakymkoliv
ustanovenim této Licence ohledné nékterého nebo
kazdého Verejného herniho obsahu kvuli zakonu,
soudniho pfikazu nebo vladniho nafizeni, pak nemutize§

e O

pouzivat zadny Vefejny herni obsah, kterého se to tyka.
13. Ukonceni: Tato Licence automaticky skon¢i, kdyz T
prestanes§ souhlasit se vSemi jejimi ustanovenimi a d‘

neuspéjes v napravé takovéto situace do 30 dnt od
okamziku, kdy jsi to zjistil. Veskeré podrizené licence
by mély trvat i po takovémto ukonceni této Licence. i
14. Reforma: Pokud se ukaze, ze jakakoliv klauzule této

Licence je nedodrzitelna, dana klauzule by méla byt

zmeénéna jen do takové miry, aby uz byla proveditelna a

vynutitelna. i
15. POZNAMKA KE COPYRIGHTU | A
Vefejna herni licence verze 1.0a Copyright 2000, L
Wizards of the Coast, Inc.
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