"BOJ BEZE
ZBRANE

Se zlodéji se Zivot pfilis nemazlil. Pouli¢ni
rvacky a Sarvatky byly jednim z mnoha
prikoti, kterym museli kazdy den Celit.
Ten, kdo v nich chtél uspét, musel byt
chyttejsi, rychlejsi nebo drsnéjsi nez jeho
protivnik. Pravé to pak dalo zaklad jejich
perfektni znalosti boje beze zbrané.
Zlodéji v ném nehraji fér a ani se o to
nesnazi. Utodi na citlivd mista, umi
vykryvat rany a dokazi dostat protivnika
na lopatky.

Diky této schopnosti ziskava zlodéj pri
. jakémkoliv boji beze zbrané bonus +3 do
. utoku i do obrany.

+3 UC¢, +3 o€

. PRESVEDCOVANI

Q|
Zlodéj ovlada zaklady herectvi,
rétoriky, empatie, diplomacie,
etikety a znd také pravou cenu
raznych véci. Dokaze mnohem snaz
presvédcit ostatni, aby souhlasili s
jeho navrhy. Pouzivd vSemozné
formy blafovani, podbizeni se,
klamani i skrytych hrozeb. Zlodéj se
muZe pokusit zménit néci nazor,
vyjednat lepsi cenu a podobné.
Pokud prekona Vili protivnika,
uspéje v opacném piipadé se
naopak zatvrdi. O kazdé véci Ize
nékoho presvédcovat pouze jednou.
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CHAR vs. Vlle

Zlodéj dokaze imitovat kazdého,
koho nékdy slysel zfetelné mluvit.
Umi pak snadno zopakovat
jednotliva slova, rozkazy nebo
vykfiky. Pokud by vSak chtél danym
hlasem hovofit plynule, musi ho
poradné naposlouchat. Takova akce
zabere zhruba pét minut.

Pokud chce zlodéj touto dovednosti
nékoho osalit, musi pfekonat jeho
hod na Postfeh.
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INT vs. Postieh

HRY

Hazardni hry patfi k oblibenym
¢innostem zlodéju, ve kterych
zpravidla neprohravaji. Nenechavaji
totiZ nic ndhodé. Kromé cinknutych
karet a rtiznych trik( se jisti i
peclivym vybérem téch, koho
oberou.

PFi pouzivani této dovednosti si
zlodéj hazi na Uspéch akce. Pokud v
ném prekona Postreh protivnika,
podafi se mu hru zfalSovat ve svij
prospéch. V takovém pripadé
vyhrava vse, o co se dané kolo 10
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. hrdlo.

OBR vs. Postfeh

*VYBIiRAN{

KAPES

Vybirani kapes zabere jedno kolo.
Abys v ném uspél, musis prekonat
Postieh protivnika. V takovém
pfipadé mu zvlddnes bez
povsimnuti prosacovat kapsy,
pfipadné ukrast vacek s penézi u
pasu a podobné.

Dovednost Ize pouZit i ke kradeZi
|épe chranénych predmétl
(privések na krku). Takovato akce je
viak vyrazné obtiznéjsi. Cil ma pak
obvykle dle situace ke svému
Postiehu zvlastni bonus navic.

OBR vs. Postieh

Uspésnost lezeni se ovétuje podle
situace, nejcastéji vsak pfi zdolani 5
¢i 10 sahu. Obtiznost akce (X) urcuje
PJ podle situace. Rychlost pohybu
zlodéje je pfi lezeni obvykle 2 sahy
za kolo.
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Zlodéj dokaze urcit, za kolik penéz
se da vybrany pfedmét na cerném
trhu prodat. Pokud prekona
stanovenou obtiZnost, ziska velmi
dobrou predstavu o tom, jakou cenu
dany predmét ma.

Obecné plati, Ze zlodéj dokaze
odhadnout cenu béznych véci. Ma
Sanci urcit i hodnotu zbrani,
drahokamd, Sperk( ¢i uméni. Na
druhou stranu toho vi jen velmi
malo o magickych ¢i ndboZenskych
predmétech. U nich pak urci pouze
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. cenu predmétu samotného.

INT vs. X

UTOK

Falesny utok je specialni akce, ktera
nestoji Zadny Cas a je soucasti
béZného utoku. Abys v ném uspél,
musi$ hodem na dovednost FaleSny
utok prekonat Reflex protivnika.
Pokud se ti to podafi, cil se vdaném
kole nebrani, respektive snazi se
branit faleSnému Gtoku a nekryje se
pred tim skute¢nym.

Dovednost Ize pouzZit na kazdého
protivnika pouze jednou. Pfi dalSim
utoku u? si dd totiZz dobry pozor.
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OBR vs. Reflex

S touto schopnosti ma zlodéj svij 1
obli¢ej pod dokonalou kontrolou.

Umi nasadit jakykoliv vyraz, ktery 2
potiebuje. Sibalsky tsmév pfi 3
svadéni, stejné jako kamennou tvar, 4
i kdyZ jim clouma nenavist. Zlodéj

dokdaze ménit vzhled svého obliceje 5
jako takového. Umi udrZet své ¢elo 6
nakrabacené, mit zdvizené jedno

obodi, svésit koutek ust, mit 7
nafouklé tvare, vypoulené nebo 8
zapadlé oci a podobné. Jeho vzhled 9
se zméni k nepoznani.

Pokud chce zlodéj nékoho osalit, 10

. musi pfekonat jeho hod na Postieh. g, c5 v

CHAR vs. Postieh




Odhad lidi Ize provést dvéma
zpUsoby. Prvnim je pouhé
pozorovani, pfi kterém vyuzivas k
poznani druhého jen svou
prirozenou inteligenci. Druhym je
pak aktivni kontakt (mluveni), pfi
kterém vyuZzivas své charisma a
vedes hovor smérem, ktery odhali
protivnikovo skryté ja. K Odhadu lidi
potfebuje zlodéj aspor deset kol.
Pokud uspéje v hodu proti Vali
protivnika, bude mit zakladni
predstavu o jeho psychickém
rozpoloZeni. Pokud ma zlodéj aspon

5 minut, m0Ze se pokusit zjistit vic. gypes

CHAR vs. Vile

Pti pouziti této dovednosti musi
zlodéj svym hodem na ovéreni
Uspéchu prekonat obtiznost danou
Plem. Jestlize uspéje, dokaze s jeji
pomoci provést akci, o kterou se
pokusil. V ptipadé neuspéchu se
obvykle nic nestane. Pfi velkém
rozdilu obtiznosti a vysledku se vak
mohou véci obcas zkomplikovat.
FindlIni slovo ohledné nasledki ma
vzdy PJ.

OBR vs. X

" OTEVIRANI
ZAMKU

S touto dovednosti dokaze zlodéj
odemknout ¢i zamknout vybrany
zdmek. Aby v ni uspél, musi v
ovérovacim hodu prekonat
obtiznost daného zamku urc¢enou
Plem. Sanci na Uspéch navic
ovliviiuje zlodéjské vybaveni, které
je k akci pouZito. S témito
proprietami umi obratné zachazet
pouze a jen zlodéj. Pro jiné profese
nebo bez vybaveni se stava tato
akce velmi sloZitou s Nevyhodou
(-5). S primitivnimi pomuckami Ize
zdolat jen snadné zamky a to jen pfi
velkém Stésti a mnozstvi ¢asu.

OBR vs. X
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'ODSTRANENI

PASTI a\

S touto dovednosti dokaze zlodéj
odstranit kazdou béznou past. Ty
nejjednodussi se daji deaktivovat

jedné smény nebo i déle.

Abys v této Cinnosti uspél, musis v
ovérovacim hodu prekonat
obtiZznost pasti urcenou Plem (dle
typu pasti a zkusenosti toho, kdo ji
prichystal).

Na magické pasti tato dovednost
nestadi. K jejich odstranéni je
potieba specialni znalosti
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pokrocilych.

OBR vs. X

STRELCE

Tato akce zabere 3 kola, béhem
kterych zlodéj zaujima strelecky
postoj, mifi a nakonec vystreli.
Jakmile k tomu dojde, provede hod
na ovéreni Uspéchu akce, zda je cil
zasazen. Obtiznost urcuje PJ. Pfi
Uspéchu je zlodéj schopen presné
zasahnout nezivy cil ¢i na vybrané
misto vystrelit Sipku se vzkazem
nebo kotvicku s lanem. V pfipadé,
Ze zlodéj stfili na libovolného tvora,
hazi si cil na Reflex (OBR) vs. Oko
stielce (OBR). Jestlize v hodu
neuspéje, ziskava zlodéj k béZnému
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stieleckému Utoku Vyhodu (+5). stupei

OBR vs. X

Z VYSKY

Pfi padu z vysky si zlodéj hazi na
ovéreni Uspéchu akce, kterym musi
prekonat obtiznost ur¢enou Panem
Jeskyné. Jestlize v ni uspéje, ustoji
pdad zcela nezranén. V opa¢ném
ptipadé je jeho zranéni pouze
polovicni, nez by utrpél bez této
dovednosti.

Dovednost je pro zlodéje natolik
pfirozena, Ze je ochrani i v pfipadé,
kdy s padem vibec nepocitali.
BézZné treba pfi zakopnuti nebo
nasilném shozeni.
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OBR vs. X
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'ODVEDENI

POZORNOSTI

Tuto dovednost Ize pouZit dvéma
zpUsoby. Prvni umoznuje zlodéji
upoutat pozornost okoli a druhy
nenapadné odvést téma hovoru
jingm smérem. Uspéch se ovéfuje
hodem na dovednost proti Vali
(CHAR) proti kazdému protivniku.
Pfi Uspéchu odvede zlodéj
pozornost doty¢nych jingym smérem.
Protivnici jsou navic v Nevyhodé
(postih -5) pfi kazdém hodu na Viili.
Odvedeni pozornosti trva, dokud se
o néj zlodéj snazi. Pri odvedeni reci
jinym smérem je pavodni téma
zapomenuto nejméné na 1k6 smén. .05

CHAR vs. Vile
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Omraceni je specialni formou
zlodéjského utoku. Lze ho pouZit jen
tehdy, jestlize mize obét ztratit
védomi. Aby se o néj mohl zlodéj
pokusit, nesmi protivnik o zlodéji
védeét. Celd akce se provadiv
momentu prekvapeni z mista mimo
zorné pole protivnika. Jakmile se
zlodéj o tuto akci pokusi, musi
pfekonat svym hodem na ovéreni
Uspéchu Vydrz (ODO) protivnika.
Jestlize uspéje, klesnou protivnikovy
Zivoty na -1 a ocitne se v
bezvédomi. Tuto akci Ize provést jen
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na tvory své tfidy velikosti a nizsi.  gupen |

OBR vs. Vydrz

Pti padélani musi zlodéj ovérovacim
hodem prekonat obtiznost danou
Plem. V pfipadé uspéchu pak ziskas
dokonaly padélek ¢i falzifikat. V
opacném pfipadé je jeho kvalita
pochybna a da se odhalit.

Cas potiebny k Padélani se odviji od
slozitosti padélku. Cim obtiznéjsi je,
tim déle ve trva. Nedostatek Casu
se muZe podepsat na kvalité
vyrobku. Délku i obtiznost vyroby
stanovuje PJ dle situace.

K padélani potrebuje zlodéj
padélatelské vybaveni (bez néj je

obtiZznost akce dvojndsobna).

OBR vs. X




Abys mohl pomoci prevlekl nékoho
osalit, musi$ v ovéfovacim hodu
prekonat jeho Postreh.

Navic budes potiebovat alespon
zakladni herecké rekvizity. Jde o vak
s rliznymi hadry, li¢idly a uZiteCnymi
cetkami. Ty staci na kamuflaz za
béZna povolani (trhovce, poutnika,
nevéstku nebo femeslnika). Pro
netypické prevleky (stejné jako v
situaci, kdy herecké rekvizity nemas
k dispozici) musi$ nejprve dané
obleceni nékde ziskat nebo si ho
treba usit pred akci.

CHAR vs. Postieh
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Pokud chce zlodéj tuto dovednost
pouzit, musi v ovéfovacim hodu
prekonat Postieh protivnika. Jestlize
uspéje, dokaze se pohybovat v
naprosté tichosti a to rychlosti
odpovidajici jeho Pohyblivosti. Aby
mobhl zlodéj tuto dovednost pouZit,
musi mit dkladné upevnéné ¢i
obalené predméty, které by mohly
zpUsobovat hluk. Kovové zbroje v
podstaté odhlucnit nelze.

VySe uvedena pfiprava zabere
zlodéji zhruba pét minut. Poté
funguje az do doby, neZ se zlodéj
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odstroji (spanek a podobné). stupen

OBR vs. Postieh

Tento zvlastni talent se u zlodéje vyvinul
diky jeho hereckému nadani, vyfecnosti
a ovladani mimiky. DokaZe zachytit
jemné detaily artikulace jiného ¢lovéka.
Staci mu k tomu pouze sledovat jeho rty.

K pouZziti této schopnosti musis mit
dobry vyhled na rty protivnika a nebyt
od néj dal nez 20 sahu. V opacném
pripadé se odezirani nezdafi. Abys mu
porozumél, musis znat i jazyk, kterym
hovofi. Odezirani ti nezarucuje, ze
pochytis viechna pronasena slova. Urcité
vsak porozumis celkovému kontextu
pronasenych vét.

*SCHOVANI

SE VE STiNU

Zlodéj se maze ukryt v mistech, kde
je stin nebo tma. Tato akce trva
jedno kolo. BEhem ukryti nesmi byt
spatien. Ovéreni Uspéchu se
provadi hodem na prekonani
obtiZznosti danou PJem. Pfi Uspéchu
se stava zlodéj pro ostatni prakticky
nepostifehnutelnym. MiZze se
opatrné pohybovat rychlosti plizeni.
Pokud zautodi nebo na sebe
upozorni, stava se viditelnou. Aby
byl odhalen, musi byt cilené
prohledané misto, kde se ukryva.
Pokud se zlodéj nepohybuje, ma
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hledajici Nevyhodu (postih -5).

OBR vs. X

Aby se mohl zlodéj o ziskani davéry
pokusit, potfebuje s danou osobou
aspon chvili hovofit (nejméné
minutu, tedy 10 kol).

Nasledné se provede ovérovaci hod,
ve kterém je nutné prekonat Vuli
protivnika. Jestlize v ném zlodéj
uspéje, cil mu za¢ne dlvérovat, jako
by to byl jeho stary znamy.

Sanci na Uspéch Ize navic zvysit,
pokud zlodéj vhodné pfipravi
situaci. Ani ziskani dGvéry nemusi
byt univerzalni kli¢ ke vSemu.
Vétsina lidi ma totiz tajemstvi, kterd
by nefekla ani svym prateldm. stupeft

CHAR vs. Vile

Tvrdy Zivot na ulici vychoval ze zlodéje
mistra v zachdzeni s kratkymi bodnymi
zbranémi. Umi je pouZivat s
neuvéfitelnou rychlosti, lehkosti a
vrazednou presnosti. Je proto velmi
nebezpecny a zdkerny protivnik.

PFi boji s kratkou bodnou zbrani (vrhaci i
tvari v tvar) ziska zlodéj bonus +2 do
utoku i obrany.

* SPLYNUT]

S DAVEM

Splynuti s davem trva jedno kolo a
vyZaduje blizkou pfitomnost vétsi
skupiny lidi (obvykle alespori 10).
Abys v dané akci uspél, musis v
ovérovacim hodu prekonat Postieh
pronasledovatel(. PJ dle situace
urci, zda k nému vyuZijes Obratnost,
nebo Charisma.

Jestlize v akci uspéjes, ztratis se
pronasledovatelm z o¢i. Aby si té
znovu vsimli, museli by svym
hodem na Postieh prekonat silu
tvého Splynuti s davem. Pokud ti
navic nevidi do tvare, ziskavas
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Vyhodu (bonus +5).

OBR vs. Postreh

IMPROVIZACE
)

Véci se malokdy odehraji tak, jak by si
jeden pral. Kdo by o tom mohl védét vic
ne? zlod&j? Zivot ho naucil spoléhat se
hlavné na sebe. Zlodéj ovladl mistrovstvi
improvizace a dokaZe bleskové reagovat
na jakykoliv vyvoj uddlosti. Pokud zlodéj
neuspéje v hodu na svou profesni
dovednost a je odhalen, mize se stéle
zachranit. Diky improvizaci totiz ziskd
(pred reakci protivnika) moznost
bleskové reagovat. Ma k dispozici 1 herni
kolo navic a je jen na ném, jakou akci v
ném provede. Odhalenim je mysleno to,
Ze si jeho predchozi akce nékdo vsiml.
Improvizaci nelze vyuzit, kdyZ za¢ne boj.

+1 kolo navic

Zlodéji vynikaji svou obratnosti. Diky
tomu se stali skutecnymi mistry v pouZiti
vrhacich zbrani. DokaZi tak hazet nejen
noze, ale také dyky, hvézdice ¢i kameny.
V této schopnosti jsou vrazedné rychli.
Pti jejich Utoku léta vzduchem i nékolik
projektilli zdroven. Stara moudrost proto
fika, Ze nozu neni nikdy dost. S touto
schopnosti dokaze zlodéj vrhat své
zbrané i vicekrat v jednom kole. Samotny
utok probiha formou t¥i vrhii za dvé
kola. Na kazdy z téchto utokd si hrac hazi
zvlast. Tato schopnost se navzdory
svému nazvu vztahuje i na viechny
ostatni lehké vrhaci zbrané.

+1 utok za 2 kola




"ZAKERNA
KUSE

Pokud si zlodéj néceho vazi, pak svého
Zivota. UZ davno totiz dosel k nazoru, ze
je lepsi si nebezpedi drzet od téla.
Nékteré problémy je vhodnéjsi vyresit z
dalky, a kdyzZ se véci nevyvedou, radéji
rychle zmizet. Neni tak prekvapenim, ze
se naucil perfektné strilet z kuse. Stejné
dobre vsak ovlada i netradicni stielné
mechanismy, které obvykle ukryva
uchycené nékde na predlokti. S touto
schopnosti ziskava zlodéj bonus +2 ke
stieleckému Gtoku kusi nebo
improvizovanym mechanismem (muze jit
o rtizné foukacky, hole stfilejici jehlice,
zapéstni kuse a podobné).

+2 UC

PROMEN

S timto zlodéjskym uménim ziskas tfi
uzitecné dovednosti, diky nimzZ ze sebe
dokazes udélat nékoho jiného. Mimika ti
zajisti dokonalou proménu tvére,
Prevlieky zménu celkového vzhledu a
Imitaci dokazes$ napodobit hlas nékoho
jiného.

Toto uméni ti ddva tyto nové dovednosti
na tretim stupeni zvladnuti: Imitace,
Mimika, Prevleky.

Tato schopnost nenese své jméno
nadarmo. Ziskas s ni totiz tfi dovednosti,
které ti pomohou v konfliktnich
situacich. Falesny Utok protivnika zmate,
takZe se ti nebude branit, Oko strelce ti
da nebyvalou pfesnost a Omracenim
dokazes nékoho odklidit nebo zajmout.

Toto uméni ti dava tyto nové dovednosti
na tfetim stupeni zvladnuti: FalesSny
utok, Oko stielce, Omraceni

*ZLODEISKA

HANTYRKA

Zlodéjina je nebezpecné remeslo. Lovci
odmén jsou neuprosni a jdou po
kazdém, na koho je vypsana odména.
Neni proto divu, Ze se podsvéti zacalo
chranit.

Zlodéjska hantyrka je specidlni jazyk
podsvéti. Na prvni poslech se nijak nelisi
od bézné reci. Jednotlivé slova v ném
vsak maji zcela jiny vyznam. Zvladnuti
této schopnosti umoznuje zlodéji
rozpoznat hovor se skrytym vyznamem.
Dokaze tim také rozpoznat, kdo patfi k
oboru. Umi tento slang sam velmi dobre

pouZzivat.

S touto zvlastni schopnosti ziskas tfi
dovednosti pro svou ochranu: Schovanim
ve stinu se dokazes ukryt v budovach,
Splynuti s davem ti pomze v ulicich a
Tichy pohyb zajisti tv(ij nendpadny
presun do bezpedi.

Toto uméni ti ddva tyto nové dovednosti
na tfetim stupeni zvladnuti: Schovani se
ve stinu, Splynuti s davem, Tichy pohyb.

ZELEZNEHO
KLICE

Toto uméni je zékladem formujicim
budouci lupice. Odstranénim pasti se
ochranis pred nastrahami, Oteviranim
zamka si zajistis pristup k pokladim a
Padélanim pripravis diplomatické
dokumenty, které ti zajisti neruseny
odjezd z mésta.

Toto uméni ti dava tyto nové dovednosti
na tfetim stupeni zvladnuti: Odstranéni
pasti, Otevirani zamkd, Padélani.
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KOCICIHO

POHYBU

Toto zlodéjské uméni je o zvladnuti t¥i
klicovych pohybovych dovednosti: Lezeni
ti umozni proniknout na tézko dostupna
mista, Ohebnost uniknout z popruh ¢i
pout a Pad z vysky ti mGzZe zachranit
Zivot v nebezpecnych situacich.

Toto uméni ti dava tyto nové dovednosti
na tfetim stupeni zvladnuti: Lezeni,
Ohebnost, Pad z vysky.

V uméni Sarmu jsou ukryty tfi
dovednosti. Ty ti pomohou poznat a
ovlivnit ostatni. Odhadem lidi dokdzes
zjistit, jaci skutecné jsou, Ziskanim
davéry si je mGzes naklonit a Odvedenim
pozornosti zastavit jejich nepfijemné
otazky.

Toto umeéni ti dava tyto nové dovednosti
na tfetim stupeni zvladnuti: Odhad lidi,
Odvedeni pozornosti, Ziskani davéry.

AKLADY
ZLODEJSKEHO
UMENI

Zivot na ulici naudil zlodéje zakladtim
jeho profese. Osvojil si tak nékolik
dovednosti, ve kterych nevynika nikdo
jiny.

Zaklady zlodéjského uméni obsahuji tyto
dovednosti: Hazardni hry, Odhad ceny,
Presvédcovani a Vybirani kapes.




