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Uvod

vyporadava kazdy fantasy pan hry, hrac,
autor a dokonce i obycejny snilek, je
vymyslet cely fantasy svét od zacatku az
do konce. Vskutku jedna z véci, ktera ¢ini
dobr¢ fantasy dilo tak pfitazlivym, je
moznost Uplné se ponofit do imaginarniho
svéta. Samoziejmé ta opravdu tézka Cast
spoc¢iva na téch, kteti by chtéli takovy svét
vytvofit. Jakozto ¢tenafi, hraci nebo snilci,
dokazeme pozastavit nasi nedtivéru tak
moc, jak je nutné, abychom mohli sledovat
ptibch. Ale to vSechno miize byt obcas
hodné préace. Ty opravdu skvélé piibehy se
odehravaji ve svétech tak dokonalych a
konzistentnich, ze si ani nevSimneme, Ze
néco takového délame.

Kdysi davno hréavali autofii tohoto systému
hodné her. Také jsme Cetli hodné beletrie a
bth vi, kolik ¢asu jsme stravili snénim.
Kazda hra, kazdy pokus napsat velkou
americkou knihu, zacal potiebou vytvofit
svét. A jak jsme starli, tak se stupniovaly
nase naroky na vytvotrené svéty. Nechtéli
jsme byt hnani jen parem vagnich
mysSlenek. Chtéli jsme velké krajiny,
epické rasy a civilizace, historii, ptib¢hy,
soupefeni a vSechny ostatni véci ve svéte
kolem nés. Chtéli jsme je promitnout do
opravdu fantastického svéta, ktery bychom
mohli opravdu prozkoumat.

Samoziejmé existovalo velké mnozstvi jiz
vytvorenych svétli od spousty autort, které
jsme mohli nelézt v mistnim knihkupectvi,
ale bylo nas na to pfili§ mnoho. M¢&li jsme
stejny problém, jako pii objedndvani pizzy.
Bylo nemozné se dohodnout se v§emi na
spravnych piisadach pro dobry herni svét

Z téch, které byly hromadné produkovany.
Také tu byl problém s tim, Ze n€kdo znal
urcité svety 1épe nez ostatni. Je mnohem
zabavnéjsi hrat nebo psat ve svété, ktery
neznate.

A pftirozené, jednoho dne jsme dosli k
zaveru, ze zatimco néktefi velci autori
mohou stravit cely svilij Zivot vytvarenim

jednoho svéta, musi existovat jednodussi
zpusob. Veskeré predstavy bozstvi stranou,
nas vlastni svét s veSkerou svou rozsdhlou
historii, neni vytvorem jediné¢ho ¢lovéka.
Je produktem mnoha mysli hraca proti
sob& béhem staleti. Reeni naseho dilema
se zdalo prirozenym. Vytvoiime si svét
spolu. Kazdy se na ném néjak podepise,
kazdy bude znat jeho historii.

Stali jsme se bohy naSeho fantasy svéta.
Vypéstovali jsme ho ze skromnych zaklada
z kamene a vody. Dali jsme vzniknout
velkym civilizacim, dohnali jsme je

k valce, provazeli jsme je védou a magii a
dali jsme jim vtdce. A to vS§echno béhem
Sesti hodin. Z tohoto jednoduchého napadu
vznikla hra, kterou mate nyni pfed sebou.

V pravidlech Dawn of Worlds se nachézeji
nastroje a rady, diky kterym se par
obycejnych lidi miize vyzbrojit obrovskou
silou na vecer, a odejit s kompletnim
detailnim fantasy svétem. Pokud tuto silu
vyuZzijete, budete mit svét s kompletni
krajinou, historii, kulturou a postavami.

A taky bude sranda.

l. Bohové

Dawn of Worlds je novym konceptem ve
svété fantasy nebo to zatim zddného autora
nenapadlo. Zékladni mysSlenka je
jednoducha: Ty a par tvych pratel se
sejdete u velké plochy. Doporucujeme stil.
Budete potiebovat jeden velky list papiru,
par mensich, tuzky a jeden par
Sestisténnych kostek. Od toho, kdo povede
béh, se vétSinou ocekava, ze doda velky
list papiru. Na ten by mél/a nakreslit hruby
tvar zem¢. Toto je nejtézsi ¢ast. Pro
inspiraci se nebojte nahlédnout do
nejbliz8iho atlasu ¢i na globus.

Pak bude kazdy hra¢ hrat boha. Vétsinou si
hraci neberou urcitou roli boha, ale je to
velice zajimava varianta. To, co bude lezet
pted vami, je prazdny svét bez zivota.
Ukolem kazdého hrage je ho vyplnit. Jedna

vvvvvv

paméti pii hrani Dawn of Worlds je, Ze



zatimco hraci vytvéateji véci, ostatni je
mohou naprosto svobodné ménit. Toto je
Casto podnétem pro civilizace, aby
vstoupily do valky, jak po Case uvidite
saml.

Dokonce i bohové maji své limity,
minimalné pfi vytvareni svéta. Kazdé kolo
ma kazdy hra¢ svij tah, ktery predstavuje
moznost ménit svét. Kazdé kolo obdrzi
kazdy hrac¢ body, které predstavuji ,,moc*,
kterou maji k dispozici pfi vytvaieni svéta.
Body mohou byt béhem né¢kolika kol
stfadany, aby se nakonec vyuzily na néco
dramatického. Kolik bodi stoji urcité akce
se dozvite v tabulce v kapitole IlI.

vvvvvv

1. Vasim cilem je vytvotit zdbavny a
zajimavy fantasy svét. V Dawn of
Worlds nemuizete vyhrat a tudiz
nikdo nemtize prohrat.

2. Mizete, ale nemusite mit pana hry,
ktery mé vétsi vliv nebo posledni
slovo v tom, jak se véci budou
vyvijet. I pokud nikoho takového
nemate, urCité vypuknou néjakeé
neshody. Pokud se vy a vasi pratelé
nemuzete shodnout, co by bylo
nejzabavngjsi feSeni vaseho
problému, hod’te si minci nebo si
najdéte lepsi piatele.

3. Nebojte se tvotit krajinu. Jisté, rasy
a avatafi jsou sice drsni, ale
Vv pozdégjSich fazich hry budou vase
rasy chtit néjaké hory a feky za
kterymi se budou moct schovat.

4. Bavte se.

1. Tvoreni

Tvofeni svétd se provadi v kolech. Kazdy
hra¢ ma béhem kola sviij tah. Na zacatku
kazdého si hraci hodi dvéma Sestisténnymi
kostkami a piida soucet obou kostek k jeho
soucasnému poctu bodi moci. Pokud je
pritomen pan hry nebo autor, ktery pak
bude svét vyuzivat, ma pravo prvniho tahu.
Pokud neni, hod’te si kazdé kolo dvéma
Sestisténnymi kostkami a ¢lovek

S nejvysSim souctem tahne prvni. Tvofeni
se také odehrava v takzvanych fazich, které
nazyvame doby. Kazda doba je silné
zamétena na jedno hledisko tvofeni svéta.

Hra za¢ina v prvni fazi. Kazda faze musi
trvat aspon pét kol. Po péti kolech se miize
hra ptesunout do dalsi faze, pokud si tak
pteje vétSina hraci. Po deseti kolech se hra
muze presunout, jakmile si tak pfeje aspon
jeden hrag.

Prvni faze je zaméfena na geografii.

V pocatku je mapa svéta témér prazdna.
Osoba, ktera ji naértla, muze pridélat feku,
par hor nebo snad i par ostrovi. Je vSak
nejlepsi nechat mapu z vétSiny prazdnou.
Béhem prvni doby je cena vytvaieni
geografickych ttvarti nejmensi. Hory,
ostrovy, lesy, jezera a mnoho dalsiho je
velice snadné na vytvoreni. Toto je
odrazeno v tabulce cen ve Ill. sekci. Oproti
tomu, tvofeni ras je v této rané dob¢ velice
slozité. Je vskutku vzacné zazit hru, kde se
objevi vice jak jedna rasa v tomto bodu
hrani. Kazd¢ kolo v prvni fazi odpovida
zhruba 500 l1étam.

Druhé doba je zaméfena na budovani
riznych fantasy ras, které budou Zit ve
svéte. Hraci mohou vytvaret rasy a
vpoustet je na zem, kterou vytvorili.
Neexistuje témét Zadny limit na to, jaké
rasy mohou byt vytvoteny. Mohou
existovat svéty, které jsou vyhradné
osidleny riznymi rasami lidi, nebo snad
jedna od kazd¢ klasické fantasy rasy, jako
jsou orkové, elfové, trpaslici, trollové a
dalsi. Rasy je jednoduché vytvofit béhem
druhé faze hry, zatimco tvofeni krajiny



kolem nich se stava drazsi. Kazdé kolo
V druhé¢ fazi hry odpovida zhruba 100
letam.

Ve treti dobé dosahuje cena ménéni krajiny
Mmaxima a rasy se opé&t stavaji draz§imi na
vytvoteni. Toto je doba politiky, valek a
uceni. Objevuji se zde velci vidci a fady
rytifa, zatimco mésta ¢i dokonce celé
civilizace mohou sklouznout

ze Slechetnosti az ke zkazenosti. Kazdé
kolo ve tieti dob¢ odpovida par 1étim
(upravujte jak potreba kvili realismu).

Priklad hry:

Hraci se shromazdili, Alexi, Trever a Bob
se usadili u stolu. Bob pfipravil z vétsi
¢asti prazdnou mapu svéta, kterd vypada
takto:

Jelikoz Bob hodla vyuzit tento svét do své
velké knihy, tahne prvni. Kazdy hrac si
hodi dvéma Sestisténnymi kostkami. Bob
hodi 10, Alexi 5 a Trever 9. Bob tahne
prvni a utrati devet bodt na vytvoreni
pohofi, které odd¢li ¢ast zemé od zbytku
kontinentu. Alexi utrati 3 body na
vytvofeni stromil podél jizniho pobieZi a
Trever vynecha svij tah, aby si naSetfil
body. Bob vyznaci zmény na mapé:

Béhem néekolika nasledujicich kol, Bob a
Alexi pridavali lesy a hory, zatimco Trever
si stfadal body. Po 3 kolech kone¢né
oznamil, Ze chce vytvofit novou rasu a
spali 22 bodu na vytvofeni rasy elfi, kteti
budou zit v lesech, které Alexi posledni 3
kola vytvarela. Trever pak utrati dalSich 8
bodu, aby ptikazal elfim, o kterych
rozhodl, Ze se budou nazyvat ,,Vysoci
Elfové®, ze maji postavit mesto zvané
Amberel. Nyni mapa vypada ptiblizné
takto:

Alexi je naStvana, protoze chtéla do lest
dat svoji vlastni rasu béhem druhé doby a
tak zacne stfadat body pro katastrofu. A
hra jde dal...



Il. Moc

Kazdy hra¢ musi davat pozor na své
mnozstvi moci. VéEtSinou je to docela
jednoduché. Kazdé kolo si vSichni hraci
hodi dvéma Sestisténnymi kostkami a
pfictou pocet bodu na kostkach k jejich
soucasnému mnozstvi moci. V kterémkoliv
tahu si hra¢ maze vybrat, zdali chce tyto
body utratit (podle tabulky nize), nebo
jestli si je chee Setfit. Nicméné Setfeni
bodt neni vzdycky dobry plan a s timto se
nam to za¢ind komplikovat.

Hraci, ktefi maji na konci kola 5 nebo
méné bodu dostanou nartstajici bonus +1
bodu na dalsi kolo a to az do maxima +3
bodi. Tudiz jestlize Bob skoncil sviij tah
se Ctyimi body, pak ke svému
nasledujicimu hodu ziskava jeden bod
navic. Pokud skon¢il i dalsi kolo se ¢tyfmi
body, pak dostane piisti kolo +2 body
navic. Hra¢ nemuze timto zptisobem ziskat
vic jak +3 body za kolo. Hrag, ktery vice

utracel, si takto maze pfijit na vice bodi,
nez kolik maji jeho Setfivi pratelé.

Piiklad: Béhem kola v druhé dobé, ma Bob
4 body. Toto kolo tedy dostane jeden bod
navic a hodi si kostkami. Hodi 9. Nyni ma
celkem 14 boda moci. Bob se podiva na
tabulku a utrati 10 boda na , katastrofu* a
posle nakazu do jednoho z velkych elfich
mést, které jiny hra¢ nedavno zalozil. Nyni
je mésto bezbranné viici invazi.

Rlzné véci, které maji hraci ve své moci,
jsou v tabulce nize. Kazda moc je posléze
vysvétlena. Pamatujte, mnohd moc se
muze vyuzit na tvé vlastni vytvory, ale i na
stvofeni ostatnich hraci, jak se vam zlibi.
A také jediny limit, co se poctu akci béhem
jednoho tahu tyce, je mnozstvi moci, které
mate k dispozici. Jestlize jste si nasettili 50
bodd, a chcete je vSechny utratit na
vytvareni armad, jen do toho. Pieci jenom,
jste bohové.

TABULKA MOCI

Maoc Doba 1 - Zemé& Doba 2- Rasy Doba 3 - Vztahy
Tvarovani Zem¢é 1" 3 5 8
Zmeéna Klimatu 1" 2 4 6
Vytvofit Rasu 22 6 15
Vytvotit Podrasu 12 4 10
Prikaz Rase** 8 4 3
Prikaz Méstu** 6 4 2
Pokrocit Civilizaci 10 5 6
Pokrocit Mésto 8 4 5
Ocistit Civ. +1 Pres.* 5 3 4
Zkazit Civ. +1 Pfes.* 4 3 3
Ocistit M¢sto -1 Pti.* 4 3 3
Zkazit M¢ésto -1 P1.* 3 2 2
Udalost 10 7 9
Vytvofit Rad 8 6 4
Piikaz Radu 4 3 2
Vytvofit Avatara 10 7 8
Piikaz Avatarovi 2 1 1
Katastrofa 1" 10 10 10

*Na kazdy cil pouze jednou za kolo.

**Hra¢ musi mit bud’ Avatara nebo fad v misté urceni (Vice nize).



Tvarovani Zemé — Tato moc usmériuje
tvotfeni, modifikaci nebo erozi hor, kopct,
jezer, potokd, fek, lest, dzungli, pousti,
lucin, tunder, stepi a jinych zemnich
utvarti. Na herni map¢ tato moc umoziuje
vytvotfeni zemniho Utvaru uvniti kruhu o
priméru zhruba jednoho palce (zhruba 2,5
cm). Opakovanym vyuzitim muizete
vytvofit rozsdhla pohofii, vnitrozemni
mofte, nebo rozlehlé pustiny. PouZzijte svoji
predstavivost a nezapomenite na par
vodopadl. Nemusite zabrat celou plochu,
pokud nemate zajimavy napad.

Zména Klimatu — Tato moc utvafi casté
vzory pocasi v dané oblasti o pruméru
zhruba jednoho palce (pfiblizné 2,5 cm).
Timto se mysli pocasi jako mlhy, dést,
snih, slune¢no, horko, chladno, pliskanice.
Muzete vytvorit zasnézené stepi nebo
horké dzungle z vasich lesi.

Vytvorit Rasu — S touto moci miizete
ovlivnit vytvofeni jedné z tradi¢nich ras
pro hrac¢ské postavy ve vaSem hernim
systému, nebo jiné klasické fantasy rasy.
Rasy a civilizace jsou ¢asto zaménitelné.
Muzete napiiklad mit vice jak jednu rasu
trpaslik®, kazdou se svou vlastni unikétni
civilizaci a vladou. Zvazte nejen lidi, elfy,
trpasliky, orky a trolly ale i draky, ptl¢iky
a dokonce 1 leprikony. Podle tsudku pana
hry nebo budouciho autora, netradi¢ni rasy
mohou stat vice. Hra¢i mohou dat
dohromady body k vytvofeni jakékoliv
rasy. Kazda rasa musi mit néjaky bod
pocatku ve svété, odkud za¢nou budovat
svoji civilizaci (nebo jeji nedostatek). Rasy
zacinaji bud’ neutralni nebo presvédcené 1
dobré nebo -1 zIé. Viz OcCisténi a Zkazeni.

Vytvorit Podrasu — Tato moc miize byt
vyuzita pro vytvotfeni odstépené skupiny
od existujici rasy. Podrasy musi vzniknout
v oblasti zhruba sousedici se svymi predky
a muzou, ale nemusi se svymi sousedy
vychazet. Temni elfové, hlubinni trpaslici,
lidsti pirati a podobné jsou predmétem této
mocCil.

Piikaz Rase — Touto moci knézi bohli
ovlivni rasu k vykonani urcité ¢innosti.
Mg¢ésta jsou touto moci zalozena, ale tato
moc miize byt vyuzita na témet cokoliv.
Nesmrtelny musi nejdiiv prokéazat svoji
pritomnost vytvorenim sekt v dané rase,
nez ji zacne ovliviiovat Vytvorenim fadu.
Stvotitel(¢) rasy ma/maji tuto sektu
automaticky. Tato moc mlze byt vyuzita
na vyhlaSeni valky, zakladani mést,
vytvareni alianci, osidlovani teritoria atd.
Samoziejmé potiebujete armadu, abyste
mohli jit do valky.

Piikaz Méstu — Timto biih fidi jedno
meésto, aby néco vytvorilo. Muze to byt div
svéta, hradba, skola, véz, nebo podobné.
Armady jsou touto moci také vytvoteny,
ale jedno mésto mlize vytvofit jen jednu
armadu za tah.

Pokrocit Mésto/Civilizaci — Tato moc
zpusobi, ze méesto nebo civilizace ziska
expertni znalosti dané védy ¢i magie. Ty
mohou zahrnovat valecnou magii, léCeni,
valceni, ocel, kovani zbrani, plachetnice,
pismo, gramotnost, strojafstvi,
architekturu, farmateni nebo podobn¢.
Dokud dané mésto &i civilizace pieziva,
vzdy bude nejlepsi ve svém oboru.

Odistit/Zkazit — Timto bohové méni
vSeobecné presvédceni civilizace nebo
mésta, ¢i jednoho palce krajiny o jeden
krok za tah. Pokud pan hry ¢i spisovatel
nefekne jinak, pak neni zadny limit, kam
az se az da zajit.

Udalost — Skrze tuto moc pfichazi zmény
ve Stésti pro Avatara, fad, mésto ¢i
Civilizaci. MiiZe byt objeven zlaty dil,
boufe na moii mize udetit na flotilu,
Avatar miize uniknout smrti, nakaza,
hladomor a sucha se mohou objevit,
technologie mohou byt ztraceny. Toto jsou
velké neplanované vétry Stéstény, které
vanou napfic historii svéta.

VytvoFit Rad — Touto moci bith vytvaii
fad lidi v civilizaci ¢i rase. Mohou tak brat
podobu spolecenstvi zlod&ja,
nabozenskych sekt, fadi rytifi, skupin



banditd, piratskych lodi atd. Tyto fady
mohou pusobit az do nekonecna, nebo
mohou byt vytvoreny pro jeden urcity ucel,
naptiklad vyhlazeni sekty ¢i odporujici
rasy. Je zivotn¢ dulezité hlidat, kdo
vytvoril ktery fad, jelikoz cena piikazu se
muze lisit.

Piikaz Radu — Touto moci bith miize
donutit fad, aby splnil jeho ptikaz. Pro
nabozenské rady a sekty prictéte +10 bodu,
pokud jim piikazuje nevytvarejici hra¢. Pro
ostatni fady to je +5 bodi.

Vytvorit Avatara — Touto moci bth
vytvofti dillezitou postavu v historii svéta.
Tyto osoby mohou byt veleknézi, draci,
valec¢nici, dynastie a podobné. Pokud je
zabit nebo jsou vyhlazeni, mohou byt
oziveni nebo znovu usazeni hraCem, ktery
je vytvoril za 5 bodd.

Prikaz Avatarovi — Avatar miize
uskutecnit JEDNU z nésledujicich ¢innosti
nesmrtelnych, nebo mnoho ¢innosti
smrtelnikd (jako naptiklad vést armadu) za
tah, ve kterém jim je piikazovano. Cinnosti
nesmrtelnych, které miize avatar vykonat,
zahrnuji: Pfikaz Méstu, Vytvofeni fadu,
Ptikaz fadu, Vytvoteni mésta,
Zkazit/Ocistit mésto, Vytvofit rasu
(JEDNOU), Shromazdit armadu. Skrze
uziti avatara mohou hraci napiiklad
shromazdit dvé armady v jednom tahu ze
stejného mésta nebo piikazat dvé véci rase.

Katastrofa — Touto moci bohové vyjadiuji
svij hnév. Od ohnivych hor, pfes niceni
avatari, ztratu velkych pokrok, az po
ni¢eni na v§echny jakymkoliv vychytralym
mechanismem, ktery si hra¢ dokaze
vymyslet. (Jak se budete citit aZ vam
avatar utone v jezetfe plném kyseliny?)

V. Konflikt

Pti vytvareni vaseho svéta, stejné jako

V historii, vzniknou konflikty. Mésta
shromazdi armédy a vyjdou do boje proti
jejich pohanskym sousediim. Avataii
nalakaji celé civilizace do temnoty a

politika svéta se odehraje na velkém
jevisti.

V praxi se nabidne otazka: ,,OK, moji
Jizani shromazdili armédu v jejich hlavnim
mésté zvaném Cathardia a pochoduji proti
velkému opevnénému méstu Port na
zapad¢. Chtéji vyhladit ty pohanské d’ably
do posledniho ¢lovéka. Co se bude dit
dal?«

Co se d¢je dal zalezi na tom, co se Stalo
piedtim. Dawn of Worlds spolé¢ha na
velkou flexibilitu béhem hrani. Ve vétsing
ptipadi odpoveéd’ na otazky jako tahle, je
jasna. Jestlize byla shromazdéna jedna
armdda, aby pochodovala na Port, ktery je
samotny a bez obrany, mésto bude
zniceno. Na druhou stranu jiny hrac,
zoufale se snazici mésto ubranit, mize
prohnat mor pochodujici armadou nebo
zaplavit zem lezici mezi Portem a
Cathardiou, aby oddalil utok na dost
dlouhou dobu, aby ziskal armadu na
obranu.

Také nastanou chvile, kde vysledek neni
jisty. Mozna ob&€ mésta maji armadu, ¢i
dokonce jedna strana ma né€kolik armad.
Hodné¢ véci mtize ovlivnit vysledek bitvy.
V dlouh¢ historii svéta se veskeré
mechaniky bitvy zjednodusi na hod
kostkou. Konflikty mezi armadami mohou
byt rozhodnuty nasledovné:

1. Zvazte technologie, kterymi
disponuji civilizace nebo rasy které
armadu shromazdily. Za kazdou
technologii, ktera se da vyuzit
Vv bitvé (tady bud’te rozumni, pokud
se nemiizete shodnout, volte),
pridejte bonus +1 k dané armadg.
To samé plati pro armadu, kterd ma
n¢jakou vyhodu. Hradby,
specializovany terén nebo pocasi.
Kavalerii se v bahn¢ moc nedafi.

2. Hodte si dvéma Sestisténnymi
kostkami, pfictéte bonusy za
technologie a jiné. Armada ktera
vyhraje, pfeziva. Ta, ktera prohraje,
je bud’ vyhlazena nebo rozprasena.



3. Pokud vice armad dorazi na bitevni
pole, jednotlivy hod je nutny pro
kazdou armédu, aby bylo mozno
urcit vitézstvi. Pokud arméada
vyhraje proti jedné armade¢, ale pak
musi bojovat proti dalsi, zacne se
unavovat. Za kazdou bitvu po prvni
piidejte postih -1 k hodu armady,
ktery se scita.

Pti vytvareni konfliktd vaSeho svéta,
musite mit na paméti dvé dalsi pravidla.
Zaprvg, je velice obtizné néco uplné
vymazat z povrchu. Armady, mésta a rasy
vétSinou zanechévaji prezivsi. Jestlize se
hrac¢ rozhodne Upln¢ vyhladit armadu, tad,
rasu, podrasu ¢i mésto, musi zaplatit tolik,
kolik byla cena pfi vytvareni. Tudiz pokud
by Bob chtél Port zcela srovnat se zemi,
musel by prikazat své armade¢, aby na
mésto vytahla a pak zaplatit tolik, co stalo
ho zalozit. Naptiklad v prvnim véku by
toto stalo 8 bodu.

Za druhé, uplnému vyhlazeni ¢ehokoliv by
se mélo vSeobecné vyhybat. VEtsSinou to
zpusobi, ze svét je méné rozmanity, kdyz
hra skon¢i. Hraci by méli byt zdrzenlivi a
vyhlazovat véci jen v ptipadé, ze je z toho
opravdu dobry piibéh.

V.  Vyuziti svéta

Historie svéta by neméla smysl bez
néjakého pozorného dé&jepisce, ktery by
vSechno zapisoval. Nékdo musi sehrat roli
kronikéte. Tato dileZzita prace mliZe byt
ptidélena dobrovolné nebo podle toho, kdo
nejdéle nepiispél na pizzu. At uz vyberete
kohokoliv, ujistéte se, ze zna taje Citelného
rukopisu. Kazdy tah a ¢iny hract musi byt
zaznamenany. Mozna, ze vas to ted’ dési,
ale vzhledem k tomu, ze kazdy hrac si da
dost nacas s rozhodovanim, kolik
ctverecnich centimetr bude pohibeno pod
ohnivymi horami, tak to neni tak tézkeé.

V ptiloze najdete ptiklad zaznamu
zachovaného ptesn¢ pro tento ucel. Kazda
¢innost hrace by méla byt zaznamenéana
¢islem tahu, jménem a kratkym popisem
jejich ¢inu. Hrac¢i mohou tah vynechat a
nebudou tak zaznamenani.

Ted’, kdyz je tvlij svét hotovy, musis se
rozhodnout, co s nim délat dal. Jedna z
nejlepsich moznosti je najit jednoho

z tvych umélecky nadanéjsich pratel, aby
proménil hrubé nacrty na ,,velkém listu
papiru® za normalni Citelnou a pouzitelnou
mapu.

Zadruhé, pokud mate mezi sebou
diavéryhodného autora, mize se
dobrovolné nabidnout k pteménéni holého
textu herniho zaznamu za ¢itelnou historii.
Mezi hraci si néktefi mohou uzivat roli
historika, sepisujiciho historii svéta, se
kterym si hraji.

Jestlize vytvéfite tento svEt pro umisténi
tazeni, mozna byste mohli dovolit hra¢tm,
aby hrali své avatary. Dal$i moznosti je dat
vas svét do piibéhu na pokracovani.
Jelikoz kazdy zna ptib¢h, mtize se vystiidat
ve vypravéni vlastniho roleplayového
pribéhu na par tydnt. To dovoluje
kazdému, aby si uzil hrani, a zaroven se
vyhybé obavanému vyhoteni pana hry, se
kterym jsou vSichni aZ nepfijemné moc
seznameni.

At uz délate, co cheete, nezapomeiite se
bavit. Nezapomerite, Ze muzete rozkazovat
civilizacim ostatnich hract a takovy obrat
je fér. A pamatujte, ze celd hra byla
zvefejnéna na internetu zadarmo, jenom
abychom vam zlepsili zivot. Nebojte se
podékovat autorim, pokud je potkate.
Tteba horkym, drahym kafem.

Hodné stésti a St’astnou nesmrtelnost!



DAWN OF WORLDS
SOUPISKA HISTORIE

Doba: (Prvni/druha/tieti) Datum vytvoteni svéta: / /

Nazev svéta :

Kolo/hrag: Akce:

1.







