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Synopse dobrodružství 
Dobrodružství je původně určeno jako 
součást tažení pro Open gaming D&D ale 
lze ho jednoduše zařadit do jakéhokoliv 
jiného tažení, postavy hráčů by mohly najít 
odkaz na Druthnikovu věž třeba ve staré 
knihovně, u specialisty na přivolávací magii, 
nebo by mohly jen věž zahlédnout při 
putování krajinou. Jedná se jen o krátké, 
boční dobrodružství, které umožňuje 
postavám doplnit kouzla, případně lze 
použít jako počátek hledání Ranuda a 
vůbec Druthnikových knih. Dobrodružství 
by měly zvládnout postavy na 2-4. úrovni. 
Děj Mistr může při putování k věži doplnit 
několik náhodných setkání ve vysokohorské 
oblasti. 
 

Pozadí dobrodružství 

Druthnik je bývalý Cormyrský Válečný 
čaroděj, ale byl nadřízenými odejit když na 
pomoc bojujícím povolal nižšího démona. 
Sám však všude tvrdil, že odešel aby se 
mohl věnovat svým výzkumům v oblasti 
přivolávací magie. 3 měsíce před naším 
dobrodružstvím ho přišel navštívit Medový 
Dunar (postava z Open gamingu DnD), 
nazývající sám sebe Runad, sladkýmy slovy 
staršího čaroděje přemluvil aby ho přijmul 
za učedníka. Ovšem jediné co Dunar chtěl 
byly Druthnikovi kouzelné knihy, obsahující 
prý kouzla přivolávání včetně povolání i 
těch nejmocnějších démonů. Jenže se mu 
nepoštěstilo, Druthnik nebyl tak mocný jak 
se o něm mluvilo, každopádně sbírka jeho 
povolávacích kouzel byla I tak úctihodná a 
šikovný člověk z jeho poznámek pochopí jak 
na „věc“. Dunar po tři dny knihy hledal, 
nakonec zkusil povolat menšího démona 
aby se na knihy zeptal, ten mu řekl že nic 
takového neexistuje. Dunar za pomoci 
démona Druthnika zabil a pak ho uložil do 
postele. Horní patro věže při odchodu 
zapálil pomocí lektvaru výbuchů. Démona 
Thrunaxilase však nepropustil a ten tak 
čeká v pentagramu doteď. 
 

Příchod k věži 

Věž se vypíná nad malé údolí ve 
vysokohorské oblasti (v případě Open 
Gamingu v blízkosti Vysokého ostrohu, půl 
dne cesty od Hradu Sira Deornotha). 

Postavy by na ní mohly narazit při plnění 
úkolu v oblasti, nebo třeba při lovu. Lovec 
by si mohl stěžovat na podivné skřeky které 
slyšel v údolí, stejnou věc by mohli sdělit 
zvířata druidovi, či hraničáři s tím že se v 
okolí zvířátka bojí. Pokud se postavy 
spřátelili s Bíloperutí (viz Zabitá dívka)ta je 
může informovat vhodným způsobem o věži, 
která špatně působí na své okolí – 
samozřejmě jejími slovy, třeba že díky věži 
nemůže najít vhodného partnera neboť sem 
do hor žádný nepřiletí. 
 
Na úbočí skaliska přímo naproti vám vidíte vysokou 
štíhlou věž. Má protáhlý tvar a bílou omítku. Má 
štíhlou střechu šroubovitého tvaru, na jejímž vrcholu je 
podivná železná konstrukce. Je omítnuta hladkou 
bílou omítkou, která se ve světle jemně třpytí. 
 

První podlaží (Level 1.) 

Nacházejí se zde 3 místnosti, které můžete 
vidět skrze otevřené dveře.  
 
Vlevo vidíte schodiště točící se kolem zdí směrem 
nahoru, na schodiště dopadá světlo z oken. Za 
prvními dveřmi vidíte uzounkou místnost, ve které je 
několik polic a dvě truhlice. 
 
Truhlice jsou prázdné 
 
SPOT DC 12 – Vlevo od police si povšimneš 
nápisu vyškrábaného do kamenné zdi – Nesnáším
Druthnika, hned vedle Miluji Sendai, pak jsou 
zde vyryty řady čárek, vždy po sedmi jsou 
přeškrtnuté 
 
Předchozí dva učedníci si po vzoru puberťáků 
celého světa krátili dlouhé chvíle škrábáním do 
omítky. 

 



 

 
Druhé podlaží (Level 2.) 2. Pustenu 1371 

Přišel sem menší, ale příjemně vyhlížející mladý 
muž říkající si Ranud, prý se zajímá o kouzla mocné 
školy přivolávání a byl jsem mu doporučen. Ač jeho 
mluva je vpravdě medová, on sám má takový divný 
pohled v očích. Ale jsem tu již dlouho sám, navíc jen 
málokdo se zajímá o naše umění. Navíc, co by mi 
ubohý student mohl udělat? 

 
Hned za schody je rozměrný avšak prázdný stůl, lze 
na něm rozpoznat spoustu starých křídových kreseb 
schovaných pod vrstvou prachu a popela. Proti němu 
je menší stolek. Neomylně poznáváte alchymistickou 
laboratoř. Na stole je spousta prázdných křivuli, 
stojánků, baněk a jiného náčiní. Pod stolem leží 
vrstva střepů a různobarevná skvrna vpitá do tlustého 
koberce, který je na několika místech prožraný 
substancí, která jej potřísnila. Mezi alchymistickým 
stolkem a rozměrným stolem je u zdi velká knihovna, 
mnoho svazků je shozeno na zem, pár jich však 
zůstalo v policích, dvě police jsou plné od kraje po 
okraj, ve třetí polici chybí dvě knihy, ostatní tři police 
jsou prázdné. 

 
 
 
4. Pustenu 1371 
Dnes jsem přivolal démona, nižšího tanar’ri z 

Propasti. Ranud byl celý dychtiví vědět více. Ovšem 
jen jsem mu chtěl dokázat co naše škola magie umí, 
musí se učit od začátku na nižších bytostech. 

 
6. Pustenu 1371   
Konečně jsem dokončil nová kouzla! 

 

SPOT DC 25 
Jedna z polic se ti zdá hlubší, než ostatní 
 
SEARCH DC 22 
A jsi si nyní i jistý že za ní je výduť, neboť 
poklepem jsi zjistil že za zadní stěnou  police je
skrytý prostor. Když tak výduť prozkoumáváš 
zjistíš že se určitě otevírá zatlačením. 

Zítra bohužel musím Ranudovi přikázat, aby 
odešel. Mám pořád pocit že mě někdo sleduje. Ráno 
jsem ani nenašel svoji knihu kouzel ze které jsem 
učedníkovi ukazoval jak povolat Dreče. Teď na 
večer ležela na stole. 

 
(KAŇKA) 
 
U Mystry, co to? Někdo povolává stvoření z 

Propasti . Rychle do laboratoře… 
Pokud postavy uklidí všechny knihy zpět do 
polic zjistí že chybí prostor tak na 2-6 knih. 
 

 Jsou to: 
Druthnikovy knihy kouzel I a II – 
obsahující všechna kouzlá školy přivolávání 
1. až 4. úrovně z PHB. 

Svitek  

V našem případě obsahuje kouzla z 
Dragonlance Campaign Setting., jinak by 
měl obsahovat 1D4 kouzel 1-4 úrovně školy 
Přivolávání. Taková která nejsou během 
kampaně běžně k dostání (tj většinou jiná 
než v PHB) 

Kniha přivolávání – Druthnik zde 
zpracoval svoje poznatky o přivolávání a 
povolávání počínaje objekty a nižšími 
démony konče. Čaroděj alespoň 4. úrovně, 
který může používat kouzla školy 
Přivolávání a který bude knihu měsíc 
studovat alespoň 3 hodiny denně získá 
1000 XPS a bonusovou dovednost Zaměření 
na kouzla: Přivolávání (Spell Focus: 
Conjuration) 

 

Druthnikův Krystalický most 

Conjuration 
Úroveň Wiz/Sor 3 Tyto knihy odnesl Runad.  
Komponenty: V, S, M  
Doba sesílání: 1 akce  
Dosah: střední (100 ft + 10ft/úroveň 
sesílatele) 

 

Deník Druthnika Poglarina, Mistra přivoláváče Trvání: 1 minuta / level 
Efekt: krystalický most o povrchu od pěti 
jednostopých čtverců/úroveň sesílatele Většina knihy asi 300 stran popisuje 

Druthnikův život po vyloučení od Válečných 
čarodějů. Druthnik na ně povětšinou 
nadává a vychvaluje sám sebe. Zajímavé 
jsou až  informace z poslední stránky. 

Záchranný hod: není 
Resistence proti kouzlům: není 
 

 



 

Toto kouzlo vytvoří obloukovitý most z 
pevného krystalu rozpínající se ze dvou míst 
určených při sesílání (které musí být v 
dosahu kouzla) a který se uprostřed spojí. 
Most nemůže nabýt formy pokud prostor 
zabírá jiný fyzický objekt či osoba. Povrch 
mostu musí být při sesílání hladký a 
neponičený. Most může spojit dvě základny 
v různé výšce, pokud nestoupá nebo 
neklesá pod větším úhlem než je 45°. 

 

Druthnikovy elementární šipky 

Conjuration 
Úroveň Wiz/Sor 2 
Komponenty: V, S 
Doba sesílání: 1 akce 
Dosah: střední (100 ft + 10ft/úroveň 
sesílatele) 
Trvání: okamžité Krystalický most je silný jeden palec za 

každou čtvrtou úroveň sesílatele a unese až 
1000 liber za každý palec tloušťky.  

Efekt: až 5 osob nebo objektů žádný nesmí 
být od jiného vzdálený od jiného více jak 
30stop Pokud je váha překročena, most se změní 

během jednoho kola v bílý prach a zmizí. 
Každých pět stop mostu má 15 HP a 1 
palec tloušťky. Pokdu jakákoliv část mostu 
dosáhne 0 hP most se celá rozpadne. 

Záchranný hod: Fortitude pro 1/2 
Resistence proti kouzlům: ano 
 
Ze samotné energie stvoří sesílatel magické 
energetické šipky které zasáhnou označený 
cíl. Při sesílání si sesílatel vybere druh 
šipek: kyselinové, mrazivé, elektrické, 
ohnivé. Na zásah pak musí uspět  ve 
střeleckém útoku na dotek. 

 
Materiální součást kouzla je : Obdélný kus 
křišťálu 
 

Druthnikův zemitý  štít Šipky působí 1D6+1  poškození za úroveň 
sesílatele (Max 1D6+10). Stvoření zasažené 
šipkou může užít Záchranného hodu pro 
snížení újmy na polovinu. 

Conjuration (Creation) 
Úroveň Wiz/Sor 3 
Komponenty: V, S Sesílatel nemůže určit přesné místo zásahu, 

na rozdíl od Magických střel však lze 
zasáhnout i předměty. Za každou druhou 
úroveň, počítáno od 3. úrovně přidává 
sesílatel další šipku (2 na 5, 3 na 7, 4 na 9 a 
nejvíce 5 šipek na 11. úrovni) S více šipkami 
útočíte ve stejné akce jako s jednou bez 
postihu. Pokud útočí více šipkami, vybere si 
sesílatel zda zasáhne jeden nebo více cílů. 
Cíle musí určit před hodem na útok, 
kontrolu resistence nebo hodem an 
poškození. 

Doba sesílání: 1 akce 
Dosah: blízký (25 ft + 5ft/úroveň sesílatele) 
Trvání: 1 minuta / level 
Efekt: z podloží se zvedne zeď o velikosti 5 
x 5 x 1 stopa za každou roveň sessílatele 
Záchranný hod: není 
Resistence proti kouzlům: není 
 
Toto kouzlo vytvoří malou zeď ze zeminy 
která se zvedne z podloží. Můžete vytvořit 
zeď pět stop dlouhou, pět stop širokou a 
stopu hlubokou za každou úroveň 
sesílatele. 

Jelikož jsou šipky tvořeny prazákladní 
energií, šipky působí největší škody 
stvořením náchylným na poškození 
elementy. Na druhou stranu účinek lze 
snížit kouzly jako je  „Ochrana před 
elementy“. 

Zemitý štít nemůže být seslán v místo kde 
se nachází jiný předmět či stoření. Zemitý 
štít musí být seslán na pevných základech 
na místě kde ho lze spojit se zeminou. 
Zemitý štít nemůže být vyšší než 10 stop, 
široký však může být libovolně, ovšem 
hloubka se tvoří pouze spojováním desek (tj 
přikládáte desky za sebe) 

 

 
Zemitý štít je určen k obraně, aby vytvořil 
kryt před útočníky. Každých 5 stop štítu má 
100 hp za každou stopu hloubky. Zásah do 
zdi je automatický a její tvrdost j 0. Část zdi 
které počet HP klesne na 0 je prolomena. 
Pokud se někdo pokouší prorazit zeď 
jediným pokusem je DC pro ověření síly 
15+5 za každou stopu hloubky, úspěch pak 
znamená prolomení zdi v jediné části. Ke 
zdolání zdi je potřeba DC 15 na šplh. 

 



 

Languages spoken: Can communicate 
telepathically with creatures within 100 feet 
that speak Abyssal. 

2. Patro (Level 3.) 
Skills and Feats: Bluff +6, Hide +9, Jump 
+2, Listen +5, Move Silently +5, Search +2, 
Sense Motive +3, Spot +6; Improved 
Initiative, Multiattack. 

 
Ve třetím patře vidíte stolek vedle kterého jsou dva 
stojany na svíčky, přímo proti němu je na podlaze 
pentagram a v něm sedí zbědovaná pohublá postava, 
nemá žádné ochlupení ani vlasy, místě je její kůže 
namodralá. 

Racial Spells Known: 0--Scare, Stinking 
cloud. 
Racial Spells Prepared: 0--Scare, Stinking 
cloud.  
 Když vstoupíte po schodech upírá na vás černé oči 

bez náznaku panenek či bělma. 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. 

 
Ranud povolával Dretche aby mu 
zodpověděl pár otázek. Dretch mu je 
zodpověděl,ale Ranudovi se odpovědi 
nelíbily, tak za trest nechal ubohého 
démona v Pentagramu. Silnější démon z 
Nižších sfér by asi dokázal prorazit 
ochranné kruhy a ničit a zabíjet po celém 
světě, ale relativně slabý dretch zjistil, že je 
uzavřen mezi sférami a bezmocně čeká a 
čeká. 

Demon Traits: Most demons possess the 
following traits (unless otherwise noted in a 
creature's entry). 
-Immunity to electricity and poison. 
-Resistance to acid 10, cold 10, and fire 10. 
-Summon (Sp): Many demons share the 
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. 
 

 
Stvůra je schopna udělat cokoliv, aby si 
někdo stoupnul před pentagram a dál jí 
rozkaz, aby buď mohla vejít na tento svět a 
nebo se vrátit tam kam patří. PJ si musí 
dávat velký pozor, co kdokoliv řekne a jaký 
kdo vydá rozkaz. Například: „Ukaž nám, kde 
je bohatství!„ uvolní dretche na náš svět, 
kde okamžitě zaútočí na blázna, který mu 
dával rozkazy bez příslušných kouzel, 
naopak rozkaz: „Opusť toto místo!“ nechá 
dretche vrátit domů. 

-Telepathy. 
Except where otherwise noted, demons 
speak Abyssal, Celestial, and Draconic. 
 
A dretch is about 4 feet tall and weighs 
about 60 pounds. 
Dretches cannot speak but can 
communicate telepathically. Postava, která vstoupila do kruhu poruší 

magické zákazy a stvůra může buďto 
zaútočit a nebo se vrátit na svoji sféru 
existence. 

 
Combat 
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 
numbers to overcome foes and immediately 
summon other dretches to improve the odds 
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. 

I když stvůra může být zabita, když je 
svázána kouzly v kruhu, Děj Mistr za ní 
nepřidělí žádné zkušenosti. 
 

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. 

A dretch's natural weapons, as well as any 
weapons it wields, are treated as chaotic-
aligned and evil-aligned for the purpose of 
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. 
 
 

3. Podlaží (Level 4.) 

 
Po schodech jste došli do nejvýše položené místnosti, 
zcela vypálené. U zdí můžete spatřit zhroucené 
knihovny, všude je vrstva prachu a popela. V mezeře 
mezi příčnými zdmi je zbytek kování. Za zdí je pak 
kovový rám a na něm leží kosti. Ty nejmenší ovšem 
propadly mezi kovovým roštem. 
Rozšklebená lebka je obrácena prázdnými očními 
ďůlky směrem na vás 
 

 

SPOT DC 18 nebo SEARCH DC 12 
 
Uprostřed místnosti jsou střepy – pozůstaky 
baňky s Lektvarem výbuchů. 

Konec 

Postavy by měly najít nová kouzla školy 
přivolávání do 3. úrovně. Mág skupinky si 
věž může vyčistit a užívat jako sídlo. 

 



 

Dodatek A: Mapa 
Druthnikovy věže 

 

 



 

3.Offer and Acceptance: By Using the Open Game 
Content You indicate Your acceptance of the terms of 
this License. Dodatek B: Open 

Gaming 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. 

English Language Version 

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

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 
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. 

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. 

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. 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. 

15 COPYRIGHT NOTICE 
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of 
the Coast, Inc. 
 

 



 

 

České znění licence 

VEŘEJNÁ HERNÍ LICENCE verze 1.0a 
Následující text je majetkem Wizards of the Coast, Inc. 
Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). 
Všechna práva vyhrazena. 
1. Definice: (a) "Přispěvateli" jsou míněni vlastníci 
copyrightu a/nebo obchodní značky, kteří distribuují 
Veřejný herní obsah; (b) "Odvozený materiál" je 
copyrightovaný materiál obsahující práci odvozenou a 
překlady (včetně překladu do jiných počítačových 
jazyků), úpravy, opravy, dodatky, rozšíření, upgrade, 
vylepšení, kompilace, výtahy nebo jiné formy, v nichž 
může být již existující práce nějak použita, využita 
nebo adaptována; (c) "Distribuce" znamená reprodukci, 
licencování, pronájem, vysílání, veřejné promítání, 
zprostředkování nebo jinou distribuci; (d) "Veřejný 
herní obsah" znamená herní mechaniku a zahrnuje 
metody, procedury, procesy a rutinní postupy v 
rozsahu, kdy tento obsah ještě nezahrnuje a 
nevyjadřuje vlastní Produkty a je rozšířením základní 
části, přičemž jeho dodatečný obsah je jasně 
identifikovatelný jako Veřejný herní obsah samotným 
Přispěvatelem a znamená jakoukoli práci pokrytou 
touto licencí, včetně překladů a odvozené práce v rámci 
autorského zákona, ale jednoznačně se nejedná o 
Produkty. (e) "Produkty" jsou produkty a jejich 
identifikační čísla, loga a obchodní známky včetně 
vzhledu; artefakty; tvorové, postavy; příběhy, linie 
příběhů, zápletky, tématické prvky, dialogy, incidenty, 
jazyk, umělecká díla, symboly, design, znázornění, 
podoba, formáty, pózy, koncepty, témata a grafika, 
fotografie a ostatní vizuální nebo audiové reprezentace; 
jména a popisy postav, kouzla, zaříkání, osobnosti, 
týmy, hrdinové, podoba a speciální schopnosti; místa, 
lokace, prostředí, tvorové, vybavení, magické nebo 
nadpřirozené schopnosti nebo efekty, loga, symboly 
nebo grafický design; a jakýkoli jiný druh obchodní 
značky nebo registrované obchodní značky, která je 
jednoznačně identifikovatelná jako Produkt vlastníkem 
Produktu a který jmenovitě neobsahuje Veřejný herní 
obsah; (f) "Obchodní značka" znamená logo, jméno, 
značku, znak, motto a design použitý Přispěvatelem, 
aby identifikoval sebe nebo své produkty nebo 
odvozené produkty poskytnuté do Veřejné herní licence 
Přispěvatelem. (g) "Použití", "Použito" nebo "Používáno" 
znamená použití, distribuce, kopírování, editace, 
formátování, překlad a tvorba jiného Odvozeného 
materiálu Veřejného herního obsahu. (h) "Ty" znamená 
v rámci tohoto ujednání uživatele koncese. 
2. Licence: Tato licence se vztahuje na jakýkoli Veřejný 
herní obsah, který obsahuje poznámku říkající, že 
Veřejný herní obsah je možné Používat v rámci a podle 
této Licence. Tuto poznámku musíš vložit do každého 
Veřejného herního obsahu, který Používáš. Z této 
Licence nelze vyjímat ani přidávat žádný termín, s 
výjimkou toho, co je uvedeno v Licenci samotné. Na 
žádný Veřejný herní obsah distribuovaný pod touto 
Licencí nejde aplikovat ani vznášet žádný jiný nárok. 
3. Nabídka a akceptace: tím, že Používáš Veřejný herní 
obsah, jsi dal najevo svůj souhlas s podmínkami a 
termíny této Licence. 
4. Povolení a protihodnota: výměnou za tvůj souhlas s 
touto Licencí, Ti Přispěvatelé dávají trvalou, 
celosvětovou, bezplatnou, ne-exklusivní licenci, která 
má shodný obsah s touto Licencí, abys Používal 
Veřejný herní obsah. 
5. Reprezentace Přispěvatele: Pokud Ty sám poskytuješ 
svůj vlastní původní materiál jako Veřejný herní obsah, 
pak ručíš za to, že Tvůj Příspěvek je Tvým původním 
dílem a/nebo že Ty máš dostatečná práva dát tento 
materiál pod působení této Licence. 

6. Poznámka ke copyrightu Licence: Musíš aktualizovat 
část této Licence POZNÁMKA KE COPYRIGHTU tak, 
aby obsahovala přesný text POZNÁMKY KE 
COPYRIGHTU každého Veřejného herního obsahu, 
který kopíruješ, upravuješ nebo distribuuješ a musíš 
přidat název, datum copyrightu a jméno vlastníka 
copyrightu do každé POZNÁMKY KE COPYRIGHTU 
každého Veřejného herního obsahu, který Distribuuješ. 
7. Použití Produktu: Souhlasíš s tím, že nebudeš 
Používat žádný Produkt, ani jako označení z hlediska 
kompatibility, s výjimkou toho, co je přesně 
licencováno v jiné, nezávislé Smlouvě s vlastníkem 
každého prvku daného Produktu. Souhlasíš s tím 
neuvádět kompatibilnost ani návaznost s žádnou 
Obchodní značkou nebo Registrovanou obchodní 
značkou ve vztahu k práci obsahující Veřejný herní 
obsah s výjimkou toho, co je přesně licencováno jinou, 
nezávislou Smlouvou s majitelem takovéto Obchodní 
značky nebo Registrované obchodní značky. Použití 
libovolného Produktu v Veřejném herním obsahu 
neznamená ohrožení vlastnictví daného Produktu. 
Vlastník jakéhokoliv Produktu použitého v Veřejném 
herním obsahu si ponechává veškerá práva, názvy a 
účast na a v těchto Produktech. 
8. Identifikace: Pokud distribuuješ Veřejný herní 
obsah, musíš jednoznačně a jasně označit ty části své 
práce, které distribuuješ jako Veřejný herní obsah. 
9. Aktualizace Licence: Wizards nebo jejich stanovený 
Zástupce mohou publikovat aktualizované verze této 
Licence. Ty můžeš použít jakoukoli autorizovanou verzi 
Licence ke kopírování, úpravám a distribuci jakéhokoli 
Veřejného herního obsahu, který byl původně 
distribuován pod jakoukoli verzí této Licence. 
10. Kopírování této Licence: Kopii této Licence MUSÍŠ 
zahrnout do každé kopie Veřejného herního obsahu, 
který distribuuješ. 
11. Použití kreditu Přispěvatele: Nesmíš obchodovat ani 
dělat reklamu Veřejnému hernímu obsahu použitím 
jména libovolného Přispěvatele, pokud k tomu od 
Přispěvatele nemáš písemný souhlas. 
12. Nesouhlas: Pokud nesouhlasíš s jakýmkoliv 
ustanovením této Licence ohledně některého nebo 
každého Veřejného herního obsahu kvůli zákonu, 
soudního příkazu nebo vládního nařízení, pak nemůžeš 
používat žádný Veřejný herní obsah, kterého se to týká. 
13. Ukončení: Tato Licence automaticky skončí, když 
přestaneš souhlasit se všemi jejími ustanoveními a 
neuspěješ v nápravě takovéto situace do 30 dnů od 
okamžiku, kdy jsi to zjistil. Veškeré podřízené licence 
by měly trvat i po takovémto ukončení této Licence. 
14. Reforma: Pokud se ukáže, že jakákoliv klauzule této 
Licence je nedodržitelná, daná klauzule by měla být 
změněna jen do takové míry, aby už byla proveditelná a 
vynutitelná. 
15. POZNÁMKA KE COPYRIGHTU 
Veřejná herní licence verze 1.0a Copyright 2000, 
Wizards of the Coast, Inc.  
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