Gilly

(pulcice, zlodéjka)

>=q lice pualnoénfho Milfordu byly témé&f prdazdné. Po hlavnf sil-

ZJ M nici si vrdvoravym krokem vykracoval vysoky muZ. Mé&l vy-
&) soké boty, vysfvanou tuniku a klobouk. Toho vecera prohral
U RiZe dost pené&z. Za kaZidou prohru do sebe nalil pohar vina. Nako-
nec bylo s podivem, Ze mohl vibec sdm odejit. Gilly to v&dé&la, protoze
ho celou tu dobu sledovala.

Ted 3el prazdnou tmavou ulickou kolem rybfho trhu. Nebyla od né&j ani
pét sahi, kdyZ se za nf ozvalo hlasité prasknutf dveff a nadavky opilcua.
MuzZ se vravoraveé otocil za zvukem a zvolal: ,Hej! Kdo je tam?“ Nebylo
pochyb o tom, Ze ji uvidél.

~-Krucil® sykla Gilly potichu, ,tak teda plan B.“ Narovnala se, stdhla si
kapuci z hlavy a odhalila své krasné dlouhé vlasy. Poté nasadila svuj
nejstydlivéjsf dsmév a spustila: ,Ja... omlouvdm se, pane. Ztratila jsem
se a mdam trochu strach. Prijela jsem za bratrem, ale nenf doma. Musfm
si najit nocleh. U ndmé&stfl jsou pry néjaké krémy, kde bych mohla hlavu
slozit.“

Muz chvili hledé&l na krasnou divku, a pak jeho mozek pfiSel se Slechet-
nym ndpadem: ,Pokud chcete, miZete dnes prespat u mne slec¢no. Ve
v3f pocestnosti samoziejmé&.“

»To nemohu*® zavrkala Gilly, ,co by tomu fekli lidé. Navic né€co takového
po vas nemohu chtit. VZdyt se ani nezndme. Budu vdm vSak vdécna
za doprovod pane.“

~-Nenf v tom problém. Trvdm na tom slec¢no. Slec¢no...?“ sna-
Zil se pfrijft na jejf jméno. ,Johanka, maj pane,“ usméla se na néj.
»Jd opravdu nevim... Ale pokud na tom tedy trvdate. Budu vam zavaza-

%

na.

O ¢&tvrt hodiny pozdé&ji vstoupila do velkého domu ve ¢&tvrti obchod-
nika. KdyZ vesli dovnitf, zamkl za nimi a kli¢ schoval do kapsy. Poté
povésil svij plast na v&3ak. Na krku se mu zaleskl zlaty amulet s dracf
rytinou. ,To bude aZ moc snadné,“ usdklibla se. Jedinym pohybem ruky
mu strhla amulet a schovala ho do skryté kapsy. NeZ se muZ vzpama-
toval, rozbé&hla se do patra, rozrazila okno a vyskocila ven. Nedopadla
vSak do kotoulu, jako uzZ tolikrdt, ale narazila do velkého dvoukoldku
taZzeného dvéma muZi. Rdno ji probudilo vychazejfcf slunce. LeZela
v kfovi a na obzoru vidé&la siluetu mé&sta. Chvfli pfemys3lela, jak se sem
asi dostala, ale pak se zarazila. Bleskové hrdbla do kapsy plasté a za-
klela. Misto amuletu nahmatala malou rulicku pergamenu. KdyzZ ji roz-
motala, nasla tam jen ¢erny symbol pavouka.
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f’ POZNAMKY

*q ZVLASTNI scuomo
*

TichoSlapek (rodova)

USPECHU AKCE

DOVEDNOSTI

HOD NA OVERENI

HOD = k10 + BONUS
ZA ATRIBUT + STUPEN

DOVEDNOSTNI
BODY

“’J 4# DOVEDNOST!

Boj beze zbrané

Zakl. zlodéj. uméni *

NAZEV STUPEN
Akrobacie 3
Postieh 3
Reflex 3
f Cteni a psani 1
Mechanika 1
Uméni 1
% Hazardni hry * 3
Odhad ceny * 3
Presvédcovani * 3
Vybirani kapes 3
&

ZKUSENOSTI UROVEN

N A

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

TICHOSLAPEK (puilcickd rodovad)

- diky této schopnosti maji pulcici bonus +2 ke
vsem akcim vyZadujicim nenapadné presuny
(plizenti, tichy pohyb a podobné).

BOJ BEZE ZBRANE
- pfi boji beze zbran€ ma bonus +3 do utoku i
obrany

ZLODEJSKA UMENI

- zlod€j ovlada nékolik specialnich dovednosti
na 3. stupen zvladnuti (viz niZe)

- muZe vsak zkusit provést i akce vyZadujici
ostatni zlod€jské dovednosti

- v takovém pripadé si viak nezapocitava bo-
nus za dovednost

HAZARDNI HRY
- pokud prekonas Postreh protivnika, vyhrajes
v dané hre (kostky, karty a podobné€)

ODHAD CENY
- dokazes odhadnout cenu béznych véci a
Sperku

PRESVEDCOVANI
- pokud prekonas Vuli protivnika, dokazes
pozmeénit jeho nazor

VYBIRANI KAPES
- pokud prekonas Postreh protivnika, dokazes
mu vybrat kapsy

OBECNE INFORMACE

OBNOVA ZIVOTU
Spanek +2 Zivoty za 8 hodin
Odpocinek +1 zZivot za hodinu (max. 1x denné)

BEZVEDOMI A SMRT

Mez vyrazeni
- jakmile ma postava O Zivotl, upadne do bezvé-
domi

Hranice smrti
- jde o soucet 10+ODO (v zaporné hodnot€)
- jakmile postava tuto hranici pfekond, umira

VYHODA A NEVYHODA
- vyjimecny bonus (+5) &i postih (-5), ktery prici-
tas k vysledku akce (hodu)

POCITANI CASU
- 1 kolo = 6 sekund
-1 sména = 15 minut

POUZIVANI HERNICH KOSTEK

- k6 (Sestisténna) - k ovéreni bojovych situaci
(dtok, obrana, iniciativa atd.)

- k10 (desetisténna) - k ovéfovani uspéchu v
akcich, dovednostech, ovérovacich hodech a
hodech proti pasti




