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Volitelnd pravidla pro sudiho

Zlodéjské dovednosti — zejména ty souvise-
jici s plizenim a skryvanim - patfi k nejdis-
kutovanéj$im aspekttim hry. Tradi¢ni pra-
vidla Basic/Expert, ze kterych Old-School
Essentials vychazeji, jsou v této oblasti po-
nékud vagni a vyzaduji, aby si kazdy sudi
vyvinul vlastni postupy, jak bude se zlod¢j-
skymi dovednostmi pracovat.

Tento ¢lanek prezentuje volitelna voditka,
podle kterych je mozné posuzovat doved-
nosti zlodéji (a souvisejicich povolani)
i pokusy jinych postav provadét podobné
véci.

Bodnuti do zad

Pfi utoku na nic netusiciho protivnika ze-
zadu dostavaji zlodéji bonus k hodtim na
utok a zranéni.

Prekvapeni: Piekvapeny protivnik se na
jedno kolo povazuje za nic netusiciho.
(Viz cast Setkdni v OSE, str. 124).
Skryvani: Nepritel, ktery si nevSimne
skryvajiciho se zlodéje, se povazuje za nic
netusiciho. Viz Skryvdni.

Plizeni: Nepritel, ke kterému se zlod¢j
nepozorované priplizi, se povazuje za nic
netusiciho. Viz PliZeni. Uprostied boje je
hod na tichy pohyb malokdy potfeba.

Jiné postavy: Nemaji dost zkusenosti, aby
se o tento kousek pokusily.

Cteni jozyka a ifer

Diky zku$enosti s mapami a tajnymi zpra-
vami uméji zlodéji (od 4. trovné) ¢ist ne-
magické texty v libovolném jazyce (véetné
mrtvych jazyk a jednoduchych Sifer).
Mira porozuméni: Sudi musi rozhod-
nout, nakolik zlod¢j textu rozumi. U ob-
skurnich jazyktt muze zlodéj chapat jen
celkové vyznéni, nikoli podrobnosti.

Jiné postavy: Nemaji dost zkusenosti, aby
se o tento kousek pokusily.

Sifry jako hlavolamy: DobrodruZstvi né-
kdy obsahuji jednoduché $ifry, které maji
hraci vylustit. Sudi musi rozhodnout, jest-
li zlodéjtiim dovoli pomahat si pti lusténi
takovych hadanek dovenosti ¢teni jazyki.

Hleddni a zneskodiovdni pasti

Zku$enost s drobnymi, slozitymi mecha-
nismy umoznuje zlodéjum odhalovat
a zneskodnovat pasti na pokladech.

Pasti v mistnostech: Pfi hledani pasti
v mistnostech (viz ¢ast Hleddni v kapitole
Dobrodruzstvi v jeskynich v OSE, str. 119)
maji zlodéji standardni $anci 1 z 6.

Jiné postavy: Nemaji dost zkusenosti, aby
se o tento kousek pokusily.
Zneskodnovani pasti popisem: Posta-
vy vSech povolani se mizou pokusit najit
a zneskodnit pasti tim, Ze pfesné popiSou,
co délaji (napt. $touraji dykou v zamku, liji
vodu na dlazdice atd.). Timhle zptisobem
je mozné najit, obejit nebo zneskodnit
past i bez hodu. Sudi by mél nasledky akci
posuzovat podle toho, jaky mechanismus
past pouziva.



Lezeni

Zlodéji uméji 1ézt po strmych sténdch
(t. svislych nebo velmi strmych s mini-
mem chytt) bez zvlastniho vybaveni.

Jednodussi okolnosti: Po nestrmych sté-
nach uméji zlodéji Iézt bez hodu.

Jiné postavy: Lezeni po nestrmych sté-
néch v obtiznych nebo napjatych situacich
miize vyzadovat hod na obratnost. Po str-
mych sténdch neuméji postavy jinych po-
volani 1ézt bez zvlastniho vybaveni.

Naslouchdni

O naslouchdni se mazou pokusit vSechny
postavy (viz ¢ast Dvere v kapitole Dobro-
druzstvi v jeskynich v OSE, str. 118). San-
ce zlodéjt se zvysuje s Grovni.

Odemykdni zamkd

Zku$enost s drobnymi, slozitymi me-
chanismy umoznuje zlodéjim odemykat
zamky.

Jiné postavy: Nemaji dost zku$enosti, aby
se o tento kousek pokusily.

Plizeni

Zlodéji maji dovednost pohybovat se tise
(tj. nevydavat viibec zadny zvuk).

Ticha prostfedi: Hod na tichy pohyb je
zapotiebi pti plizeni v naprosto tichém
prostredi (napf. kdyz hlida¢ tiSe stoji na
strazi).

Hlucna prostfedi: V prostredi s ruchem
na pozadi (tj. kdyz neni nutné pohybovat
se absolutné tise) se zlodéj dovede plizit
bez hodu. Spada do toho i boj.
Netspésné hody: Kdyz zlodéj v hodu ne-
uspéje, porad se predpoklada, ze se pohy-
buje relativné tiSe. Plati tedy standardni
pravidla pro prekvapeni (viz déle).

Jiné postavy: Predpoklada se, Ze pfi pru-
zkumu (tj. kdyz nebojuji a neutikaji) se
postavy pokouseji pohybovat tise. V pro-

Opakovdni hodd (volitelné pravidlo)

Podle standardnich pravidel se kaz-
da postava muze o nalezeni pasti nebo
tajnych dveri, zneskodnéni pasti nebo
odemceni zamku pokusit jen jednou.
Sudi mtze povolit dalsi hody vyménou
za ¢as: vzdy jednu sménu za pokus. Utra-
ceni dal$iho casu prinasi rizika v podo-
bé potulnych nestviir a ztencujicich se
zdrojti (napt. svétla).

stfedich s ruchem na pozadi odrazi jejich
$anci ztistat bez povsimnuti hod na pre-
kvapeni. V tichych prostfedich se jiné po-
stavy nez zlodéji tiSe pohybovat neuméji.
Prekvapeni: Pokud neni pfitomnost po-
stav zjevna z jinych dtvodu (napt. kvuli
svétlu nebo hlu¢nym akcim), vyhodno-
cuje se Sance na pohyb bez povsimnuti
v netichém prostredi standardnim hodem
na prekvapeni. Viz ¢ast Setkdni v OSE,
str. 124.

Skryvani

Zlodé¢ji maji dovednost skryvat se ve sti-
nech (tj. v situacich, kde neni k dispozici
jiny ukryt).
Jednodussi okolnosti: V obstojném ukry-
tu se zlod¢j dokaze skryt bez hodu.
Palcici a gnomové: Postavy téchto povo-
lani maji podobnou schopnost skryvat se
jako zlodéji a je mozné posuzovat ji podle
stejnych voditek.
Jiné postavy: Pti skryvani v tkrytu mize
byt potieba hod (napt. na obratnost nebo
se Sanci 2 z 6). Pokud neni k dispozici jiny
ukryt nez stiny, nedokazou se postavy jiné
nez zlodéj skryt.

Vybirdni kapes

Zlodéji jsou cviceni v delikatnim uméni
vybirani kapes.

Jiné postavy: Nemaji dost zkusenosti, aby
se o tento kousek pokusily.



