Err ata k prirucce povolani Zlodgéj

6/1/Opakovani €¢innosti

Vétsinu Cinnosti mize zlodej provadét jak dlouho a kolikrat
chce

6/1l/4

...dvojnasobek casu nez obvykle. Zamek tedy bude
zamykat +31 (6 minut), ale dostane...

8/1/Stupné schopnosti

Za tieti odstavec piidat novy:

Zlod&jovy schopnosti se od obecnych dovednosti 1isi jesté
jednou zvlédtnosti — bonusem Mistra. Zlodgj totiz muZze
schopnost na tfetim stupni jes$té jednou vylepsit a tim ziskat
néjakou uzasnou dodatecnou vyhodu. Bonusem Mistra mize
byt schopnast chodit bez bofeni po sné¢hu a blaté, rozpoznavat
barvy hmatemapod.

8/l/Profibody

Pti tvorbé postavy dostava zlodéj 8 profibodii a pii kazdém
postupu na dalsi Groven 6 profibodu.

...Naucit se schopnost na tfetim stupni tedy celkem stoji 6
profibodu (tj. 1 + 2 + 3 = 6 profibodd). Zlod€juiv unikatni
bonus Mistra stoji dalsi dva profibody a zlod¢j ho muze ziskat
zaroven se ziskanim tretiho stupné schopnosti (to znamena, ze
za 5 profibodd se zlodéj mulze najednou naudit tfeti stupen
schopnosti a zaroven ziskat bonus Mistra). Pokud nema hra¢ na
ziskani bonusu Mistra dostatek profibodt, mtze ho ziskat pii
jakémkoli dal$im pfestupu na vyssi arovei.

8/1/-3

. nau¢i za 3 profibody Zamky IIl. Po n¢kolika dalSich
prestupech konecné usetii dva dalsi profibody a nauci se
Rychlootvirani, coz je bonus Mistra u Zamku. Celkem tedy do
této schopnosti investoval 8§ profibodu.

8/1/U€eni se schopnostem

Zadruhy odstavecdoplnit:
Pfi tvorbé postavy se zlod¢j nemlze naucit zadnou
zlodéjskou schopnost na vys$§im nez prvnim stupni.

10/1/1

Bonus Mistra — na tfetim stupni schopnosti mize zlod€j za
2 profibody ziskat bonws Mistra, ktery schopnast
neuvéfitelnym zptisobem rozvine.

11/1
Z&kladni hod:

Kvalita ptedstaveni: Obr + 2k6+
Praktické vyuziti: Akrobade poskytuje bonus k Obratnosti
v situadch vyzadujicich rovnovahu a mr§tnost, umoziuje delsi

N

fintu Odskoceni.

11/1/-3

Akrobacie poskytne zlod¢ji bonus k Obratnosti ¢i Rychlosti
pfi béhani. ..
11/1/-1

V pravidlech vypada nasledujici situacetakto: Tlapka ma
Akrobacii 11, Obratnost +6 a Rychlost +3, jeji pfedpoklady jsou

tedy +10. PJ rozhodne, ze bézet po uzké fimse ve vichru,
Vv kterém se $patné stoji i na Siroké ulici, bude opravdu naro¢né,
a obtiznost stanovi na 17. Tlapka hodi na 2k6+ 8, dohromady
ma (+10 + 8) = 18 a na fimse se tedy udrzela a prebéhla na
pozadované misto. Nyni se musi urcit, zda piesko¢i bezmala
ttimetrovou vzdalenost mezi domy (tj. musi pekonat obtiznost
9, zjisténou v Tabulce vzdalenosti). Délka skoku bez rozbchu
se pode PPH poc¢ita takto:

Délka skoku = Rch/2 + 3 + 1k6

PJ da Tlapce postih —3 zaprudky \vitr adalsi —1 za to, Ze se
na fimse nemize poifadné odrazit. Pfedpoklady Tlapky tedy
budou ((3 + 4)/2 — 3 — 1) = 0. Tlapka hod na 1k6 Sestku,
cdkem mdA 0 + 3 + 6 = 9. To je stejné, jako je obtiZnost
preskoku, a Tlapce se skok s odfenyma uSima povedl.

Diky Akrobacii zlod€j navic umi i 1épe dopadnout na zem,
a to at’ je pricinou padu cokoli — pad ze stény, odhozeni silnym
protivnikem, skok z okna a podobné. ...

Sila zranéni (pad) = VySka + HmP/2 - 5+
1k6

Skok snizuje vysku az o 2 metry (podle terénu).
Zlodgj si mize pii urCovani zranéni piicist k Obratnosti
bonws zasvou dovalnost Akrobace.

Alias vyleze na fimsu za Tlapkou a chce ji dohonit.
Bohuzel v8ak neni tak mr$tny avitr ho z fimsy srazi. ...

Podle pravidel vypadala situace néasledovné — Alias ma
Akrobacii I a vazi 70 kg (HmP +5). Pada z vysky 7 metrt, coz
odpovida v Tabulce vzddenosti +17. Na 1k6 hod 1 a sila
zranéni je tedy (17 + 5/2 =5 + 1) = +155, zaokrouHeno je to
16. To v Tabulce zranéni a tinavy odpovidd 20 bodiim zranéni.
Diky své Obratnosti +4 spolu sbonusem za Akrobacii si mize
zranéni snizit o T(+4 + 2), tj. 0 6 bodl zranéni.

11/11/-4
Kvalita pfedstaveni = Obr + 2k6+

Alias ma piedpoklady +6 za Akrobecii | a Obratnost +4.
Za ,0zasny“ kostym, ktery mu usSila Skodoliba Tlapka,
dostane misto bonusu postih 3 (§patn¢ se v ném pohybuje a
Alias v ném vypadd hrozné). Na 2k6+ hodi 3, celkova
kvalita jeho pfedstaveni je tedy (6 — 3 + 3) = +6. To
zhyckanym $lechticim nemohlo stacit ani nahodou.

12/1/1

Ptidat novy odstavec:
Pokud zlod¢j ovlada obecnou dovednost Atletika, mize jeji
bonus pouzivat zaroven s bonusem Akrobacie.

12/1/-3

Tyto ¢innosti lze urychlit podle pravidel uvedenych v
Trvani Cinnosti (v kapitole Pouziti schopnosti v ¢asti Zlodéjské
schopnosti), za zpomaleni vSak zlod€j zadny bonus neziska.

13/11/3

Pokud zlodéji padne ve dvou po sobé nasledujicich hodech,
ze se jen stacil zachytit, znamena to pad. Pti lezeni zlodéji
nezapomen pocitat postihy za nalozeni. Zlod¢€j $plha rychlosti
rovnou polovin€ své vlastnosti Rychlost zvySené obonus za
schopnast Sghan a...

13/11/5

Rucka ma Sghani I, Obratnost +5, Rychlost +3 a spedani
leze&é dyky,



13/

Pred Pavoudi prsty piidat odstavec: ~

Pokud zlod¢j ovlada obecnou dovednost Splh a lezeni,
muze si bonus za tuto dovednost pfic¢ist k bonusu své
schopnasti Splhani.

13/ll/Pavouci prsty

...Dokaze se udrzet po dobu odpovidajici jeho Vdr + 20,
k Cemuz si jesté pficte sviij bonus za Splhéani a jiné ,Splhad”
dovednasti aschopndti (napi. Sgh a lezeni).

14/1/-1

Zlodgj se pii Tichém pohybu presunuje rychlosti +10 (tj. asi
tfi metry za kolo), svou rychlost ale mize kdykoli zménit podle
pravidla uvedeného v Trvani Cinnosti v kapitole Pouziti
schopnosti vpiedchozi ¢asti této piirucky (misto zkracovani,
respektive prodluzovani doby trvani se vSak bere zvySovani,
respektive snizovani rychlosti plizeni).

14/11/4

...vybranym postavam poskytne bonts +1 kjejich viastni
schopnosti plizeni. Uprava obleceni vydrzi...

pfidat novy odstavec:

Pokud zlodgj ovlada obecnou dovednost Pohyb ve mésté,
Pohyb v lese nebo Pohyb v horach, mtiize pouzit jeji bonus pro
zvyseni rychlosti plizeni v daném prostiedi.

15/1/Ukryvani

Bonus Mistra: Zahadré zmizeni — zlodéj se dokaze ukryt,
dokonce i kdyz je pfimo sledovan, ae s postihem —6 za
norménich podminek a-12v baji.

15/1l/Zahadn é zmizeni

... Ma pak sice postih —6, ale stale se mu to mize podafit.
... Ukryt je vzdy nékde velmi blizko, nejvyse do vzdalenosti
peti metrt od ptivodniho mista zlodéje. Zlodéj se dokaze ukryt
béhem jediného kola dokonce i pfimo uprostied boje, ale ma
pfi tom postih —12 Pokudse ...

17/1/4

...nebo budoami, ma bonts k Rychlosti podle stupné své
schopnosti Utek.

17/1/-1

...jeste jednu vyhodu — pokud pouziva bojovou ¢innost Beh
a musi se branit, ma pti uhybani postih k OC jen —2 misto 4 ,
protoZe se po bojisti...

18/1
Predpoklady:
Novic — Zruc¢nost +2
Znalec— Zru¢nost +5
Mistr — Zru¢nost +9

19/l/Lana a lasa

Ptedpoklady:
Novic — Boj s vrhacimi zbranémi I, Uzlovani IZnalec —
Boj s vrhacimi zbranémi II, Uzlovéni Il
Mistr — Boj s vrhacimi zbranémi III, Uzlovani III

19/11/-3

Palin chce hodit smycku na chrli¢ na zdi, ktery je vysoko 5
metrt. Obtiznost zachyceni. ..

20/1/6
Na 2k6+ hodi tfi Sestky a pak trojku (to je...

20/

Pted Rychlopoutani pfidat odstavec:

Zlodé¢j nemtlize zaroven pouzivat bonusy obecné dovednosti
Uzlovani a své schopnati Lana alasa; musi s vybrat, ktery
bonus pfi ¢innosti vyuZije.

21/1/-2

Odhaleni zlodgje:

Sms + 2k6+:

mén¢ ~ nepozna zlod¢je

Kvalita promény ~ pozna zlod¢je

21/1l/Pasti

Z&kladni hod

Odstranéni pasti: Zr¢ + 2k6+:

mén¢ ~ spusténi pasti

Slozitost pasti ~ Zniceni pasti
Slozitost pasti + 5 ~ Deaktivace pasti.

22/112

Pasti maji nékolik charakteristik — Nenapadnost, Slozitost a
ucinnost zapisovanou jako ,,Hod na utok ~ Hod na zranéni“
(viz Prirucka pro hrace, kapitola Pasti a jedy).

Podivejme se na to, jak vypada samotné odstraiiovani pasti.
Zlod¢j past musi nejprve najit pomoci jiné schopnosti —
Hledani (popsané ve skupiné Bystrost). Najit nékteré pasti je
velmi snadné, jiné jsou dokorale ukryté. Nendpadnaost pasti
vSak vétSinou neméa mnoho spolecného s jeji nebezpecnosti —
neékteré velmi nebezpeéné pasti mohou byt kvuli
odstrasujicimu efektu schvalné jasné viditelné, jiné mohou byt
skvéle ukryté, ale jen malo nebezpecné.

Nyni néas zgiiméa ptredevsim SloZitost pasti, kterd ukazuje,
jak slozité je ji odstranit. Zlod¢j past v béznych piipadech
zlikviduje, to znamend, ze znici jeji spoustéci mechanismus a
past neptijde az do opravy pouzit. Pokud ale uspéje o 5 a vice,
K opétovné aktivaci pasti uz neni potieba dalsi hod, je
automaticky Uspésné a trva jen jedno kolo. Deaktivace je
vyhodnéjsi v tom, Ze pozd¢ji nikdo nepozna, ze se s pasti néco
délo a zlod¢ s bonusem Mistra Prestavba navic muze
deaktivovanou past i rdzné piestavovat. Roz§ifeny hod na
uspéch vypada takto:

Odstranéni pasti. Zr& + 2k6+:

méné ~ SpusSténi pasti

SloZitost pasti ~ Zniceni pasti
SloZitost pasti + 5 ~ Deaktivace pasti

22/1/-3
...potiebuje zlod&jské nacini, jinak bude mit postih -9

22/1/-2

... PJ tekne, ze slozitost pasti je kolem patnacti (ve
skutecnosti je to 16). Rucka hodi 4 a 5, dohromady ma (4 +
5+ 9) = 18 a past tak po péti minutach tspésné znici. Past
vSak nepljde znovu aktivovat, na to uz hod nestacil.
Kdyby byl jgi vysledek 21 a vice past by dolkazda

deaktivovat, nikoli jen znicit.

23/1NV

Alias si potfebuje vyrobit nové pakliCe, protoze ty staré
ztratil na misté svého posledniho ¢inu. Ma pfistup do dobré
zlodéjské dilny, takze bude mit nejen klid na praci, ale zaroven



i bonus +3. Material na vyrobu paklict stoji 15 zlatych,
Obtiznost vyroby je 18 a Trvani vyroby +70 (9 hodin).
Aliasovy pfedpoklady jsou +11 (Vyroball, Zruénost +4, dobra
zlodéjska dilna +3). Svou praci se vSak rozhodne urychlit, nebo
PJ rozhodl, ze vedeni cechu po ném bude chtit 3 zlaté za
kazdou hodinu v diln€. Alias tedy bude pakli¢e vyrabét jen 5
hodin (+65) a za to dostane postih 5, takze nyni jsou jeho
predpoklady (5 + 11) = +6. Na kostkach hodi 9, dohromady s
predpoklady ma 15, takze klic se mu vyrobit nepodafilo. Alias
tedy tfi hodiny pracoval zbytecné, o material za 15 zlatych
vSak nastésti nepfisel. Kdyby byl jeho vysledek 14 a méng,
prisel by i o material za 15 zlatych.

24/1/-4

Tlapka Aliasovi kromé ptevleku vytvoii jesté listinu S
ptikazem k pfesunu vojska, kterou pak Alias v prevleku preda
marsalovi Kolod&jovi. Tlapka méla nedavno moznost
prohlédnout si kralovskou peée a rukopis kralova souc¢asného
pisate, takze mize padélek vyrobit (ale s postihem 3, protoze
nema zadny dokument k dispozici). Na kostkad ji padre 8,
kvalita padélku tedy bude 12. Tuto obtiznost musi pozdé&ji
mars$al Kolod¢j prekonat, aby poznal, Ze je listina padélana.

26/11/1

Alias se tiSe pohybuje né€kolik metri pfed druzinou a
prohledévé cestu. Nahle ze i vyjede otravena Cepel a Alias se
ji vyhne tak rychle, Ze se na chvilku proméni jen v rozmazanou
Smouhu. Pak s bezstarostnym hvizdanim pokracuje v cesté a
necha za sebou zbytek druziny stat s otevienymi usty.

Podle pravidel to vypadalo nasledovné. Alias §lapl na
dlazdici spoust&jici past, jejiz parametr Hod na utok je 13.
Alias ma Obratnost +6, navic ma de Bleskové reakcell, takze
jeho OC pii uhybani pied epeli je (+6 + 4)/2 = +5. Alias hodil
5 a4 acelkem ma (5 + 4 + 5) = +14. Uginku pasti se tedy
dokazd vyhnou.

27/I/Rozmlzeni

Mistr Bleskovych reakci se dokaze na kratkou dobu
pohybovat zvlastnim trhavym pohybem, ktery zplsobi, zZe
vypada rozmlzen¢ a jen stézi se da odhadnout, kde pfesn¢ se
vlastné v danou chvili nachazi. Projevi se to tak, ze vSechny
stielecké titoky a kouzla cilend na zlodé&je maji postih -6 k UC.

RozmlzZeni je v$ak nesmirné naro¢né (unavuje zlodéje jako
sprint) a zlodéj mize byt nepietrzite ...

27/M/Pronikavy pohled

Dtkladné prohledani bézné mistnosti o velikosti 4x5x2
metry (36m? &i 56m? i spadlahou) potrva 18 minut, piipadng
28 minut i s podlahou. Pokud by ale méla Tlapka Pronikavy
pohed, trvalo by ji ...

28/1/-2

... Hledani trva ve mésté +55 (90 minut) a na vesnici +50
(50 min) a jde urychlit nebo prodlouzit podle pravidel v sekci
Trvani ¢innosti (v kapitole Pouziti schopnosti v ¢asti Zlodéjské
schopnasti).

28/

pted Duse budovy pfidat odstavec:

Zlodgj ovladajici obecnou dovednost Pohyb ve mésté nebo
Znalost mésta miiZe pfi orientaci ve mést¢ pouzit bud’ tento
bonws nebo bonws schopnati Orientace ve méste.

28/11/Duse budo vy

Po ziskéni tohoto bonusu Mistra zanou zlodéji vnimat
néco, ¢emu mezi sebou...

29/

Pi'edpoklady:

Novic — zadné

Znalec—Techndogie | (obecna dowvenacst)
Mistr — Smysly +9, Techndogie ll

30/ll/Dokonala ostrazitost

Dokorela ostrazitost rozsifi vyuziti Sestého smyslu i na
situace které...

32/1/Zdokonalené smysly

Praktické vyuziti: Poskytuje trvaly bonus ke Smyslim
(+1/+2/+3) a snizuje postih za oslnéni (—-3—6/—9).

Zlodé&jsky uednik John ma Smysly +5 a Zdokondené
smydy Il. Pravé potai nakukuie maym okénkem do
alchymistické laboratofte.

Prvni alchymista: ,,Myslim, ze tohle jsi tam pfidavat
nemel...*

Druhy alchymista: ,Nebgj se, je to naprosto neSkodma
piisa—"

Nasleduje oslepujici  vybuch. John vyuzije svého
zlodéjského vycviku a pokusi se co nejlépe ochranit svij zrak.
PJ uréi Kvalitu osvétleni zptisobeného zableskem na 40, John
se pohyboval v temné chodb¢ s jasem —90. Kortrast je tedy (40
—(-90))/10 = 13. John si hodi na oslnéni na 2k6+ 1 a 3, celkem
ma tedy vysledek (+5 + 4 + 4) = 13. Podle pravidel v sekci
Svétlo a tma v PPH by tedy vysledny postih za oslnéni mél byt
13- 7 = 6. Johnale m4 Zdokondené smysly 11, a tak je pro néj
postih o 6 mensi (ve vysledku tedy nema postih zadny).

Zlod¢j samoziejmé muze vyuzit svlij bonus i opacné, kdyz
prechdzi z velmi jasného svétla do tmy. Vice o svétlu a tmé
najdes v sekci Svétlo a tma v PPH.

Stupeii Smysly Oslnéni
Novic +1 -3
Znalec +2 -6
Mistr +3 -9

32/1l/Tajemné uméni

... Zlodgj totiz vzdy ,,vidi* minimalné jako za svitu svicky
a jeho pastih za tmu nemiZe byt nikdy hor$i nez —6. Boj s
neviditelnym protivnikem je pro zlod€je pouze bojem za
snizené viditelnosti.

Zlod¢j s Tajemnym umeénim nemuze byt nikdy oslnén, a to
ani kouzlem nebo magickym predmétem.

33/I/Herectvi — nazev se méni na Imitace

Zakladni hod:
Predstaveni: Chr + 2k6+

33/11/6
Piedstaveni = Chr + 2k6+

33/II7

... Alias ma Charisma +2 a Imitaci II, jeho pfedpoklady
jsou tedy (+2 + 4) = +6. Na 2k6+ hod 3, kvalita jeho
vystoupeni je tedy (3 + 6) = +9. PJ ur¢i, Ze naro€nost
shromézdénych S$lechtici je opravdu vysokd, feknéme +15.
Aliasovi se tedy ptedstaveni naprosto nezdafilo a je z mistnosti
vyhnan salvou rajcat a vajicek.

pridat odstavec:
Pokud zlod¢j ovlada obecnou dovednost Herectvi, mlize si
pii hereckém predstaveni pficist i jeji bonts.



34/l/Zrcadlové pohyby

...Zrcadlové pohyby lze pouzivat jen proti jednomu
protivnikovi, ktery musi mit lidské propace ajeho Velikost
nesmi byt vét§i nebo mensi nez zlodéjova o vice nez 6.

35/11/2

Alfonso ma Nebezpecnost +6. Provedou hod na
porovnani, Smréek hodi 2 a 6, celkem ma (2 + 6 2) = +6.
Alfonso hod 3al, cdkem ma (3 + 1 + 6) = +10. Alfonso tedy
vyhral, coz je pro Smrcka jen dobfe, protoze ho tak Alfonso
povazuje za naprosto neschopného zbabélce. Ke své vlastni
Skodé. Kdyz se skloni pro prsten, pouzije SmréekOmracujici
Uder a Alfonsa omradi.

36/1/Vystrasenost

...Usp&né pouziti Vystrasenosti v boji mize piedchazet
zaketnému utoku (viz schopnost Zakerné utoky). Zlodgj vsak
uz nikdy v budoucnu nemize pouzit VystraSenost znovu poti
protivnikovi, na kterého jiz takto zautocil.

371112

Smlouvani jde urychlit ¢i zpomalit podle normalnich
pravidel. Pokud sak owviada Obchodovani i druba strana,
dostane zlod¢j bonus (i postih) za Cas jen tehdy, d&je-li se
zpomaleni (€i urychleni) proti jeji vili.

38/l

pred Odhad nebezpecnosti pridat odstavec:
Bonus Reéi téla je mozné piicitat jak ke zlod&jské
schopnosti Kapsafstvi tak k obecné dovednosti Hazardni hry.

40/1l/Bojovani

Za tieti odstavec pridat novy:

Bonusy vSech schopnosti za skupiny Bojovani se pouzivaji
zaroven s patfiénymi obecnymi dovednostmi. Jinymi slovy —
obecnéd dovednost snizuje postih za pouZzivani urcité zbran¢ a
zlodéjska schopnost navic obvykle pfida néjaky bonus.

41/1/-1

...Plast Ize pouzit stejné jako §tit ke kryti dvou utokd za
kolo. Praces plastém je ale velmi slozitd a jeho Omezeni (které
pochopitelné nelze snizit pomoci obecné dovednosti Pouzivani
&titu) je—2.

41/11/Dyka

Praktické vyuziti: Da zlod¢ji bojujicimu zblizka se
zbranémi z kategorie Noze a dyky bonus podle stupné
schopnasti kK UC, ZZ a OC pti krytu zbrani.

42113

Zlodgj si pfi boji dykou nebo noZem nablizko mize pficist
bonus za stupeit své schopnosti k Utoénému ¢islu, Zakladu
zranéni a k Obrannému cislu, pokud pouziva kryt zbrani.

42/1/4

Zlodgjka Tlapka ma Utok +3, Obranu +3 a Silu 0. Navic
oviada obemou dowedncst Boj s dykami III (nema tedy zadny
postin za bg sdykami) a schopnat Dyka lll, ktera ji dava
bonws +3 kUC, ZZ a OC. S dykou tedy bude mit Tlapka tyto
parametry:

UC = Utok + Utognost + 3=3 + 1 + 3 =+7

OC (pii krytu zbrani) = Obrana+ Kryt + 3=3+2+3=+8

77 =Sil (+) Zranéni zbrané +3 =0 (+) 1 +3 =45

42/1/6

Stuper uc ZZ Kryt
Novi ¢ + 1 +1 +1
Znal ec + 2 +2 +2
Mistr + 3 +3 +3

42/l/improvizované zbrané

Piedpoklady:

Novic — alespoti dvé rtizné obecné fyzické dovednosti Boj
S...

Znalec — alespon tii rizné obecné fyzické dovednosti Boj
S..., Z toho aspoii jedna na II. stupni

Mistr — alespoti &tyfi riizné obecné fyzické dovednosti Boj
S..., Z toho aspon dvé na III. stupni, Obratnost +6

Praktické  vyuziti:  Zlod¢j dostane  pii  boji
improvizovanymi zbranémi bonus k UC, ZZ a k OC pii krytu
zbrani.

42/1/5

... stupné své schopnosti k UC a kOC, pokud se kryje
Zbrani. Bonuisk UC mize ...

42/11/8

Tlapka je pfistizena pii falesné hie a nez sta¢ila vytéhnou
pofadné dyku, vyrazil ji obehrany bojovnik zbran zruky.
Tlapka se pfekulila dozadu a zvedla ze zem¢ malou stolicku.
Ma Utok +3, Obranu +3, Silu 0 a Improvizované zbrané II.
Pomoci stolicky bude bojovat s nasledujicimi ¢isly:

UC = Utok + Utoénost + 2=3+ 1+ 2=+6

OC (pti krytu zbrani) = Obrana + Kryt +2 =3+ 1 +2 =+6

77 =Sil (+) Zranéni zbrané =0 (+) 2 +2 =+4

Tlapka mize stolicku pouzit i jako vrhaci zbraf s bonusem
+2 kUC.

42/1/-1
Stuper uc ZZ Kryt
Novi ¢ + 1 +1 +1
Znal ec + 2 +2 +2
Mistr + 3 +3 +3
43/11

Piedpoklady:

Novic — Boj s kuSemi | (obecna dovenast)
Znalec—Boj s kusemi Il

Mistr — Boj s kusemi III, Zruénost +6
Bonus Mistra: posledni véta se skrta

44/1/2

...Jak je co nejlépe zapfit a podobné, takze pii vypocltu
Chybéjici sily se bere, jako by kuse méla Potfebnou silu o 3
mensi.

44/1/3
Zlod¢jka Tlapka ma Stielbu +2, Obranu +3, Boj +5, Silu 0,
obemou doednast Boj s kuSemi Il a schopnast Kuse a

minikuse II. Pouziva lehkou kusi, se kterou ma tyto bojové
vlastnosti:

BC = Boj + 2 — 3 (za chybgjici Silu) =5 + 2 -3 = +4
UC = Stielba + Utoénost + 2 — 1 (za chybgjici Silu) =2 + 3
+2-1=+6

77 =Sil (+) Zranéni zbran¢ + 2 =+6 (+) 5+ 2 =+9



44]|
Stuper BC uc 77
Novi ¢ + 1 +1 +1
Znal ec + 2 +2 +2
Mistr + 3 +3 +3
44/

Piedpoklady:

Novic — Boj s vrhacimi zbranémi I (obecna dovednost)
Znalec—Boj s vrhacimi zbranémi II
Mistr — Boj s vrhacimi zbranémi III, Smysly +6

44/1/-4

Zlodéjka Tlapka ma Utok +3, Boj +5, Silu 0, obeaou
dovednost Boj s vrhacimi zbranémi II a schopnost Malé vrhaci
zbran€¢ II. Pouziva vrhaci dyky, se kterymi ma tyto bojové
charakteristiky:

BC=Boj+2=5+2=+7

UC = Utok + Uto&nost + 2 — 1 (za chybgjici dovednost) = 3
+0+2-1=+4

ZZ = Sil (+) Zranéni zbrang +2=0(+) 1 + 2 =+4

44/11/-2

Stupern BC uc Y4
Novi ¢ + 1 +1 +1
Znal ec + 2 +2 +2
Mis t r + 3 +3 +3

45/I/Neuvéritelna strelba

Praktické vyuziti: Zlod¢j dokaze stfilet ze dvou kusi
najednoua umi je dokorre i obé najednou nabijet. Pouziva své
normalni bojové vlastnosti s postinem —4/—2/0 k BC a k UC.

Bonus Mistra: Zdzracny stirelec — zlodéj dovede v jednom
kole vystielit tfi Sipky, a pokud ma Periferni videéni II, mtize to
byt na tii rizné cile.

Zlodgj sice dokaze diky schopnosti KuSe a minikuse stilet z
lehké nebo zlodéjské kuse jednou rukou, stale vSak ptitom
nemuze mit v druhé ruce jinou zbran a na nabijeni potfebuje
ob¢ ruce. Diky Neuvéritelne stielbé ale dokaze mnohem vice.

Tato schopnost umozni zlodgji stiilet ze dvou kusi najednou
s postinem —4 k BC a UC jako Novic, —2 jako Znalec abez
postihu jako Mistr. Kazdou kusi pfitom drzi v jedné ruce a
musi s ni mifit na stejny cil. Zlod¢j tedy dokaze kusi i jednou
rukou nabijet (ale jen v pfipad€, Zze nema silu mensi, nez je
Potfebna sila pro pfislusnou kusi), takze kazdé kolo muze
vystrelit dvé Sipky (z kazdé kuSe jednu). Pokud z kusSe stiili
jednoru¢ a v druhé ruce nic nema (nebo v ni ma zlodéjsky
plast), nemé zadny postih k BC a UC.

45//3

... I jednou rukou nabijet (ale jen v ptipad€, ze nema silu
mens$i nez je Potfebna sila pro pfislusnou kusi), takze...

45/11/4

Mistr Lothias ma obemou dowednost Boj s kuSemi Il Silu
+6, Boj 9, Stfelbu +4, Kuse a minikuse III, Neuveétitelnou
sttelbu II a pouziva dvé zlodgjské kuSe. Bude tedy mit tyto
parametry:

BC =Boj + 3 =9 + 3 (za Kuie a minikuge III) =+12

UC = Stielba + UtoGnost + 3 —2=4+3+3 -2=+8

77 =Sil (+) Zranéni zbrané +3 =+6 (+) 5+ 3 =+10

Navic dokaze v jednom kole vystielit dvakrat, ob¢ Sipky ale
museji mifit na jeden cil.

46/1/Zazracny strelec

dognit odstavec

Pro kusi, ze které stfili dvakrat, se provede jen jeden hod na
utok (v pfipadé dvou cilt ten s niz§imi pfedpoklady) a jeden
hod na obranu (v piipadé dvou cil pro cil s vyssim OC); pii
z&ahu se provede jen jeden hod na Silu zranéni (ta je tedy pro
obé¢ Sipky stejna).

46/1/Zakerné utoky

Praktické vyuziti: Pti pouziti finty Zakerny utok da zlodéji
bonus k ZZ pii atoku zezadu, pricemz nezalezi na tom, jestli
ob¢ o zlodgji vi nebo ne. Stejny bonus zlod€j pouzije, Gtoci-li
zepiedu, ale obé o ném nevi.

Bonus Mistra: Necekany utok — umozni zlodéji pouzivat
stejnojmennou fintu a provést tak zakeiny utok i pii prevaze 6
avice

Zlod€jova schopnost zakeifného boje je vSeobecné znama.
ProtoZze je spiSe mrStny nez odolny a nepouziva tézké zbroje, je
tteba pro obrnéného bojovnika. Hlavné proto se snazi vyhybat
se pfimému boji. Postupné se tedy zdokonaloval ve schopnosti
pusobit co nejvétsi zranéni jedinou ranou pii necekanych
utocich, napadenich zezadu, ze stinu a podobné.

Tato schopnost umozni zlodé&ji pouzivat fintu Zdkerny utok
a ziskat tak bonus k ZZ podle stupné schopnosti. Zminénou
fintu muze zlod¢j vyuzit, zejména pokud na nékoho utoci
zezalu. Nezélezi pfitom na tom, jestli obét’ o zlodé&ji vi nebo
ne, zlodé&ji staci, Ze se ob&t nemlize otocit a branit. Stejné tak ji
mize vyuzit i pfi utoku zeptedu, pokud o ném obét’ nevi nebo
je prekvapena. To se mizZe stat, naptiklad pokud je zlod¢j
neviditelny, Gto¢i z tkrytu, na piekvapeného nebo oslepené¢ho
protivnika a podobné.

Zlod¢jka Tlapka, hranicaf Alanon a trpasli¢i bojovnik
Borim bojuji s kapitanem skfeti armady. Zatimco Alanon a
Borim nebezpecného skieta zaméstnavaji, Tlapka se mu
dostala do zad a pouziva proti nému Zakerny utok. Tlapka ma
schopnast Zdkeiné iitoky II, takze ma pii utoku bonus +4 k ZZ.

Bonus zaZdkerny utok se pticita k ostatnim bonustim, takze
muize byt pouzit zaroven napiiklad s bonusy za schopnost
Dyka. Fintu Zdkerny utok lze pouZit pouze v boji tvafi v tvaf,
jen pokud ma zlod¢j v ruce dyku nebo dyce podobnou zbran
(stilet, niz a podobn¢€) a jen proti tvordm piiblizné lidskych
proporci a nelisicich se svou Velikosti od zlodéjovy Velikosti o
vice nez 6.

Tabulka Zakeinych utoki

Stupen bonusk 72z
Novic +2
Znaec +4
Mistr +6

46/l1l/Necekany utok

Zlod€j nemusi pro pouziti zaketného uitoku utolit zezadu
nebo soupete piekvapit, staéi mu mit prevahu 6 a vice! Nauci
se prosté vyuzit chvilkové nepozornosti soupefe a provést
naprosto ne¢ekany vypad na citlivé misto. Fintu Necekany tok
ale mize zlod&j proti kazdému soupefi vyuzit jen jednou
béhem boje. V novém boji uz vSak mize proti tomu samému
soupeti pouzit fintu Necekany iitok znovu

47N/-1

A v ¢em vlastné pomocnik zlodéji pomaha? V prvé fadé
zlod¢€j, ktery ma pobliz svého pomocnika, 1épe odolava
kouzlim ¢i schopnostem ptsobicim na psychiku.



47//-4

Zlod¢j mize mit najednou nejvySe jednoho pomocnika, a
pokud si pofidi nového, nebude od né€j mit cely mésic zadny
bonus, protoze si museji nejprve dobfe porozumét a zvyknout
S nasebe.

49/1/5

...pomérn¢ vycerpavajici (zlodg&ji pfitom piibyva Unava
jako pfi sprintu).

Zbytek odstavce seskrta

49/1/-1

Jako stin miZze zlodgj prolézt, kamkoli by Sel protahnout
list papiru, muze 1ézt po zdech a stropech a tak dale, nikdy se
vSak nemize pohybovat voln¢ vzduchem. Muze se pohybovat
jen na povrchu, na ktery muze byt vrhnut stin (nelze se
pohybovat naptiklad ani po skle ¢i vodni hlading). Svétlo ho
nijak nezraiuje, ale je mu nepfijemné. Nehmotna podoba
zlodéje unavuje stejné jako stinova podoba a po promeéné zpét
do normaélni podoby nemuize schopnost Sinova podoba(a
samoziejmé ani Nehmotnost) asi pét hodin vilbec pouzit.

49/1l/Utajeni pritomnosti

Bonus Mistra: Proménliva mysl — zlodgj ziska diky
neuchoptelnosti své mysli schopnast mnohem |épe oddavat
psychickym kouzliim a schopnostem piisobicim na psychiku.

49/11/-1

Rucka se domluvi s Alanonem, ktery se trochu vyzna ve
stopovani, ze mu bude za sebou nechéavat kazdych tficet metra
malou zna¢ku v podobé dvou Sisek (¢i jinych vhodnych
predméti, napiiklad podlouhlych kament, nebude-li mit Sisky
k dispozici) natoenych ur¢itym smérem.

50/I/Proménliva mysl

... problém ho dobfe zaméfit. Tuto schopnost zlodéj rovnéz
nemusi pouzivat proti svym pratelim

50/11/0vladnuti vnitfniho ¢asu

... Zrychleny zlodgj dostane bonus +3 k BC, UC, OC a
bonus +6 k Rychlosti. Pfechod do stavu zrychleni trva jedno
kolo, ve kterém se mulze zlodé€j branit pouze uhybanim.
Zrychleni vydrzi deset kol, unavuje jako sprint a protoze je
velmi namahavé, miZe ho zlod&j pouzit jen jednou za Sest
hodn.

52/1/-1

Pievaha — ukazuje, jakou prevahu musi zlod¢j mit, aby
mohl svou fintu provést. Pokud zlodgj na zacatku kola nahlasi
provedeni urcité finty a pak na ni nemé dostatecnou pfevahu,
finta se nepodaii a zlod¢j tedy v tomto kole zpravidla pfichazi
o svij utok. Kryt se ¢i uhybat samoziejmé¢ mize. Ptipadné
vyjimky jsou uvedeny akond popisu finty.

52/I1/Drtivy Gtok

...pouziti drtivého utoku zlod€j v ptipadé zasahu hazi na
zranéni 2k6+ misto 1k6.

52/11/Chyceni do lasa
Piedpoklady: Lana a lasa Il

... Pokud navic nemé vétsi Silu nez zlod€j, nemtize utéct z
boje. Pokud Silu vétsi ma, mlze se pohybovat poloviéni
rychlosti (tj. k pohybovym ¢innostem ma postih —6).

posledni odstavec se skrta

52/l/INecekany utok
Piedpoklady: Neéekany utok (bonus Mistra pro schopnast
Zéakeiné itoky)
Pokud ma zlod¢j dostateénou prevahu, dokaze provést
naprosto necekany utok na citlivé misto s bonusem +6 kZZ.

53/1/Omracujici uder

Pokud zlod¢j n€koho zasdhne do hlavy a zplsobi mu
stiedni zranéni, musi obét’ uspét v hodu

Odl + 2k6+: bezvédomi ~ 9 ~ vydrzi to

Neuspéje-li zasazena postava v hodu, upadne do bezvédomi
(pfi tézkém zranéni upadne do bezvédomi automaticky). Doba,
po kterou bude v bezvédomi, se uréi zptisobem uvedenym v
PPH pfi téZkém zranéni hlavy, obét’ ma v§ak k hodu patih -3

53/I/Rukojmi

...uspésny obycejny utok zbrani (tj. zasdhnout obét). Tento
Gtok v3ak...

53/Il/Rychlopou tani
Predpoklady: Rychlopoutani (bonus Mistra pro schopnost Lana
alasa)

54/I/Stinova dyka

...jen vjednom ztél. Na atok si zlod¢j hazi jen jednou
(pokud 1toc¢i na vice cilt, pouzije nejnizsi predpoklady), na
obranu si kazdy ter¢ hazi samostatné.

54/I/Tisic bodnu ti

Prevaha: +6

Predpoklady: Bleskovy kryt (bonus Mistra pro schopnost
Dyka), Bleskové rescelll

...ziskabons +3 kUC a +6 k ZZ

54/1/Vyvrtka

Prevaha: +2 proti kazdému protivnikovi

...jen ty protivniky, ktefi jsou v jeho dosahu; své piatele
muze vynechat. Pokud tedy na...

druhy odstavec naradit:

Pti pouziti Vyvrtky mé zlodéj na prvniho protivnika postih
-1 kUC, na druhého —2 kUC atd. Na jednatlivé protivniky
musi zaatocit v pofadi, v jakém stoji; smi s vybrat tohg, na
né¢hoz zautoci jako na prvniho, a smér, kterym od néj budou
Utoky postupovat. Dostaneli se k protivnikovi, na kterého
nema dostate¢nou pievahu, jiz na néj ani na nikoho dalsiho v
tomto kole zautocit nemuze.

Zlod¢j se v kole, v némz pouzije Vywtku, mize branit
powze uhnuim, ato s postihem —1 k OC.

54/ll/Zablokovani zbrané
Zlodgj, ktery blokuje soupete, nemiize Gtocit.

54/11Zakerny utok

Pokud zlodéj zautoc¢i na nékoho, kdo o ném nevi (ze stinu,
na oslepeného...) nebo zezalu, dostane bonws k ZZ za svou
schopnat Zdkerné utoky (+2, +4 nebo 6).

55/11

Remeslnicka dilna
Cenadilny: 1 600zlatych

Zlodgjska dilna
Cenadilny: 3 000zlatych



Dobra zlod¢jska dilna
Cenadilny: 7 500zlatych
Bonusy: Zamky +4, Pasti +3, Ovérent pravosti +2, \lyrobat+3

Spickova zlodgjska dilna
Cenadilny: 25000zlatych
Bonusy: Zamky +6, Pasti +4, Ovéieni pravosti +3, Vyroba+6

56/11

Dymovnice
Cena: 152l (4512l)
Cenavyroby: 8zl (222l)

Kamuflovad sada
Cena: 157
Cenavyroby: 6zl
Vaha: 0,5 kg

57/

Kovoveé spary
Véha 0,5 kg

57/

Kyselina

Cena: 502
Cenavyroby: 257

Lezekadyka
Véha 0,3 kg

Licidla

Cena: 70z

Cena vyroby: 20 zI (+25 za krabicku)

Vaha 0,4 kg

Bonusy: Imitacenebo NeSkodny vhled +2 (ha2 hodny)

Je to dfevéna krabicka velka 2x10x15 cm, ktera obsahuje malé
zrcatko, $tétecek, Spachtlicku a pudry a krémy mnoha odstint.
Lze ji pouzit asi na deset nali¢eni, pak dojde napli (krabicka,
Spachtlicka a zrcatko se ale znovu kupovat nemusi).

58/11/1
... tedy zlod¢j zaplati 6 zlatych...

59/1

Pfiru¢ni lampicka

Vaha 0,3 kg

Pfiru¢ni lampicka je vlastné zdokonalenad a zmens$ena lucerna.
Oproti lucerné¢ ma Silu svételného zdroje o 12 nizsi a vydrzi
svitit jen polovinu doby, je vSak také mnohem mensi a lehéi
(vazi jen 30 dkg) a nedéla zadny hluk...

Skladad kuse

Cena 601zl (8012zl)
Cenavyroby: 40zl (602l)
Véha 1,5 kg

59/

Spickové zlod&jské nagini
Vaha 0,5 kg

Vylepsené zlod¢jské nacini
Véha 0,3 kg

Zlodgjska ¢elenka
Cena: 102
Cenavyroby: 5zl

60/1

Zlodgjské boty
Vaha: 0,5 kg

Zlodgjska bojova kuse

Cena: 80z

...pomoci dovedncsti Boj spalicemi a kyji a Boj shdemi a
kopimi. Zlodgj si pfi...

60/l

Zlodgjska kuse
Cena 60z
Cenavyroby: 40zl

Zlodgjsky plast
Cena: 507
Cenavyroby: 30z
Vaha: 1,5 kg

ZvétSovaci sklo
Cena: 50zl
Cenavyroby. 35z

65/

Akrobacie

Sila zranéni (pad) = Vyska + HmP/2 —5 + 1k6
Kvalita pfedstaveni = Obr + 2k6+

Imitace
Kvalita ptedstaveni = Chr + 2k6+



