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1 Zmiany

Przedmiotem niniejszej dokumentacji jest umiejetnoé¢ okradanie. Opisane zostaly
gltéwnie modyfikacje w stosunku do oryginalnego RunUO. Wprowadzone w Nelderim
zmiany okradania wiazg si¢ nieroztacznie z uzyciem innych umiejetnosci, ktore w aspekcie
okradania réowniez zostaly scharakteryzowane.

2 Zagladanie do zwtok

Umiejetnos¢ zagladania moze zosta¢ wykorzystana nie tylko do wyswietlania zawar-
tosci cudzych plecakéw, ale takze do przegladania zwlok potwordw i postaci. Gdy postaé
jest ukryta wowczas podwdjne klikniecie na zwlokach powoduje automatyczne uzycie
umiejetnosci zagladania. Jesli czynnos$¢ zagladania nie powiedzie sie ze wzgledu na ni-
ski poziom umiejetnosci woéwczas zwloki pozostaja zamkniete. Postaé¢ pozostaje ukryta
niezaleznie od powodzenia w zagladaniu.



3 Ukrywanie

Uzycie umiejetnosci okradanie nie zawsze powoduje ujawnienie ukrytej postaci. Okra-
danie zawsze wigze si¢ z mozliwoscia zostania przytapanym. Ztodziej zostaje odkryty tyl-
ko wéwcezas, gdy zostal przytapany na kradziezy. Istnieje zatem szansa zdobycia cudzego
przedmiotu bez wychodzenia z cienia.

4 Qkradanie

4.1 llos¢ ukradnietych przedmiotéw

Kradziez przedmiotéw ztozonych w jednej kupie (np. zloto) poprzedza obliczanie do-
celowej ilosci przedmiotow jaka postaé sprobuje zabraé. Iloéé ta jest ograniczona przez
wage jednostkows przedmiotu. Postaé¢ nie moze jednorazowo ukrasé ilosci przedmiotéw,
ktorych taczna waga przekraczata by warto$¢ umiejetnosci okradanie podzielonej przez
10. W pierwszym kroku system na podstawie poziomu umiejetnosci okradania postaci
ocenia maksymalng ilos¢ przedmiotow danego typu, jaka postaé moze zabrac¢. Nastepnie
dokonuje losowania liczby z przedzialu od 1 do tej maksymalnej wartosci, co przedsta-
wia wzor [3| Wylosowana liczba stanowi ilos¢ przedmiotéw jaka postaé sprébuje ukrasé.
Moze sie zdarzy¢, ze ilos¢ przedmiotéw w kupie jest mniejsza, niz ztodziej jest zdolny
zabra¢, wowczas gérna granica przedzialu losowanej liczby jest zmniejszana. Losowanie
nastepuje wg rozktadu jednostajnego, czyli kazda liczba jest réwnie prawdopodobna jak
inne. Laczna waga kradnietych przedmiotéw wchodzi w sktad wzoru na szanse udanego
okradania.
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w; - waga jednostkowa, Njpq. - teoretyczna maksymalna ilo$¢ przedmiotéw mozliwa do
ukradniecia, N, - praktyczna maksymalna ilo§¢ przedmiotéw mozliwa do ukradniecia, N
- ilo$¢ przedmiotéw w kupie.

4.2 Szansa na ukradniecie

Szansa na ukradniecie przedmiotu zalezy od:
e waga przedmiotu

e poziom umiejetnodci ukrywanie

e poziom umiejetnodci skradanie

e poziom umiejetnodci zagladanie



e poziom umiejetnodci okradanie
e czy okradane sa zwtoki

Wzor okreslajacy szanse na to, czy posta¢ zdota zdobyé cudzy przedmiot okreéla wzoér
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gdzie:

sz - szansa (w przypadku gdy wynik wyjdzie poza zakres od 0 do 1 jest ustawiana na
warto$¢ graniczna); S - poziom umiejetnosci okradanie, k - wspdlczynnik utrudniajacy
okradanie zwlok postaciom nie posiadajacym dodatkowych umiejetnosci (jest niezerowy
tylko przy okradaniu zwlok), O - poziom umiejetnosci okradanie, u - poziom umiejetno-
$ci ukrywanie, s - poziom umiejetnosci skradanie, z - poziom umiejetnosci zagladanie.
Nalezy podkresli¢, iz wspdlczynnik k£ ma znaczenie tylko przy okradaniu zwtok. W przy-
padku okradania plecakéw zywych postaci i stworzen lub przedmiotéow znajdujacych sie
na mapie wartos¢ wspotczynnika k wynosi zero. Oznacza to, ze umiejetnoéci ukrywanie,
zagladanie i skradanie sa wazne tylko w momencie okradania zwtok.

4.3 Szansa na zostanie przytapanym

Niezaleznie od tego czy ztodziej zdota wykrasé czyj$ przedmiot, czy nie, istnieje szan-
sa, iz zostanie on na kradziezy przytapany. Owocuje to nadaniem statusu kryminalisty
oraz odpowiednim komunikatem wys$wietlanym wszystkim postaciom znajdujacym sie w
poblizu. Szansa na przylapanie ztodzieja zalezy od wypisanych ponizej czynnikow:

e poziom umiejetnodci ukrywanie
e poziom umiejetnodci skradanie
e poziom umiejetnodci zagladanie
e poziom umiejetnodci okradanie

e czy przedmiot zostal skradziony



e rodzaj okradania: przedmiot losowy lub wybrany

Zalezno$c [J] okresla szczegblowo szanse na zostanie przytapanym. Ulamek wchodzacy w
sktad wzoru odzwierciedla to, na ile posta¢ opanowalta kazda z czterech umiejetnosci,
przy czym znaczenie okradania jest pieciokrotnie wieksze, niz pozostalych umiejetnosci.
Dodatkowo wystepuje wspdélczynnik f modyfikujacy szanse w zaleznosci od tego czy
posta¢ wybrata konkretny przedmiot, czy tylko pojemnik, z ktérego kradnie oraz od
tego czy kradziez sie powiodla.
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gdzie: P - szansa na zostanie przytapanym, O - poziom umiejetnoéci okradanie, u - po-
ziom umiejetnodci ukrywanie, s - poziom umiejetnosci skradanie, z - poziom umiejetnosci
zagladanie. f - wspolczynnik zalezny od rodzaju okradania i jego efektu.

Istnieja cztery mozliwe wartosci wspdtczynnika f:

e 1,00 - kradziez losowa udana
e 0,80 - kradziez celowa udana
e (0,66 - kradziez losowa nieudana

e 0,50 - kradziez celowa nieudana

5 Nauka umiejetnosci

Do poziomu 33% umiejetnosci moze nauczyé¢ NPC za odpowiednig oplata. Powyzej
tej wartosci postac¢ trenuje umiejetnosé poprzez wykonywanie czynnosci zwiazanych z jej
uzyciem.

5.1 NPC nauczajacy
Nauczyciel: Ztodziej.

5.2 Sposéb trenowania
Lista czynnosci powodujacych przyrost umiejetnosci:
e Okradanie zwlok
e Okradanie jucznych zwierzat
e Okradanie postaci, NPC i potworow

e Kradniecie przedmiotow



5.3 Szansa na przyrost umiejetnosci

Szanse na przyrost umiejetnosci okresla Wzér [10]
P, = ... < Niegotowe, TODO >

gdzie: Py - szansa na przyrost, min - ...
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