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Bard

Bard je povolani, které se zaméruje na
kombinaci uméleckych dovednosti, magie a
podpurnych schopnosti. S pisni na rtech a
muzickou magii v srdci dokaze bard ménit
prubéh bitev, inspirovat spojence k hrdinstvi,
klamat nepratele a ziskavat si prizen svéta
kolem sebe.

Bard se vSak pri hledani inspirace pro sva dila
nesmi bat vkrocCit do temnoty katakomb, jeskyni
Ci na bitevni pole. Skutecny bard je srdcem
dobrodruh a dusi umélec. At uz bard
povzbuzuje svou druZinu bojovou baladou,
oslabuje nepratele zvucnym treskem, nebo osIni
protivniky svym charismatem, jeho sila vzdy
prameni z jedine¢né kombinace kreativity a
odvahy. Hrat barda znamena vtisknout do hry
Jedineény mix kreativity a osobnosti. Bard je tim,
kdo propojuje ostatni ¢leny druZiny, a jeho role
neni jen o soubojich nebo kumstech, ale i o jeho
spole¢enském vlivu.

Bardovy dominantni atributy:

e Charisma +3
o Sjla+3

Blizké dovednosti:
Vile (3)
Akrobacie (3)
Umeéni (3)

Svobodna umeéni:
Kumstyrstvi (3)

Diplomacie (3)
Pletky (3)
Véhlas (3)
Doporuéené vybaveni:
Kord, vycpavana zbroj, pergamen, psaci
potreby, hudebni nastroj, lucerna, lahev
oleje, 3 zI




PODSTATA BARDSKE PROFESE

Bard neni jen potulny zpévak — je to mistr
emoci, pribéht a viivu. Pokud to je mozne,
dokaze pretvorit situaci pomoci hudby, slova
nebo tance ve svuj prospéch. Jeho sila spociva
v Muze — v energii, ktera mu umoZzriuje
ovlivriovat svét neviditelnymi viakny umeéni. V
druziné zastava roli diplomata, podporovatele,
ale i zruéného manipulatora a burfice. At uz ladi
harfu u taborového ohné, nebo troubi zpoza
bitevni linie, jeho pfitomnost promériuje kazdé
dobrodruzstvi v legendu.

Svobodna uméni:

(D) Diplomacie (CHAR)

Diplomacie je uméni vyjednavani umoznujici
pfesvédcit nékoho jiného aby udélal néco co
puvodné nemél v umyslu. Vyznas se v
zakladech vyjednavani, etikety, heraldiky i
prava. Jako vyjednavac dokaze$ presveédcit
protistranu o spravnosti tvého navrhu daleko
lépe. Vyuzit se to da pfi stfetu jak s ozbrojenymi
lupiCi, tak pfi rozhovoru mezi znesvarenymi
cechy, vladci ¢i vojevudci.

(D) Véhlas (CHAR)

Bard mlze zahrat nebo v rychlosti slozit baladu,
popévek Ci basen o druziné a jejich skutcich z
nedavné historie, coz pfinasi kratkodobé
jednorazové bonusy k pfesvédcovani,
smlouvani €i zastraSovani.

PRIKLAD: V hostinci ,U Tanciciho medvéda*“
Skald Arald pristoupil k rozvasnénemu davu.
Jeho druZinice Jutta byla obvinéna z kradeze
relikvii z mistniho chramu, a lidé si pomalu
chystali lyncovni pochodné a vidle. Arald védél
Ze situaci musi zachranit. Zacal zprvu basni,
pak se jal hrat na svou loutnu a hlasité zpival o
hrdinském boji Jutty, ktera vedl k zachrané
vesnice pfed hordou nemrtvych. Jeho slova byla
tak presveédciva, ze dav uvéril, ze Jutta by

nebyla schopna kradezZe a dokonce jim na
usmirenou nabidli nocleh v hostinci.

(D) Pletky CHAR

Bardi dovedou snadno ziskat srdce svého
protéjSku, vmisit se do pfizné bohatého patrona
umeéni i dostat si cestu do tajnych okruht a
zloCineckych siti.

PRIKLAD: V pfistavnim mésté Rinidal bardka
Seraphina nutné potfebovala informace o
cerném trhu, aby mohla najit ukradenou faunovu
fletnu. Vecer stravila v kasinu, kde béhem
nékolika hodin ziskala pfizeri bohatého
obchodnika, ktery se pri jejich pisnich a
pfibézich natolik rozjaril, Ze ji ochotné vyzradil
misto, kde se schazi mistni paseraci od kterych
vykupuje kontraband.

(D) Kumstyrstvi (CHAR)

Bard vyuZiva Muzu k sesilani svych mocnych
popévk, skladeb, tanct a dalSich muzickych
vykonu, které se efektem podobaji kouzelnickym
a hrani¢arskym kouzlim ¢&i prosbam klerika.

PRIKLAD: Druzina byla obkliena v hrobce
starého krale a stala tvari v tvar tlupé ghuald.
Trpasli¢i Stitovnik, barbarka s mec¢em i pulcik s
dykami vytvorili vnitini kruh a snaZzili se vytvaret
napor na nemrtve aby si drzeli odstup. Nebylo
uniku. Dosud nezucastnény efl utahoval kolicky
svého nastroje. Nahle Maestro Kael vynesl svou
lyru k rameni a zahral tak ostry a ryCny ton, ze
zastup pohublych zahrobniki se razem povalil
na zem.

SPECIFIKACE KUMSTU

Abys mohl néjaké kumst seslat, potfebuje$ znat
nékolik zakladnich informaci o ném.

MUZA:

Muza je bardlv zdroj energie, ktery je urCen
jeho Charismou. Jeji nazev je odvozen od
Zenskych polobohyn zasvécenym jednotlivym
uménim. Muzy jsou dcery bohyné Maves, nékdy



téZ oznaCované jako nymfy. Jejich pocet neni
presné znam, ale nékteré z nich byly
pojmenovany a rovnéz jim bylo patronaz
konkrétnich uméni.

Muzy jsou rady uctivany v podobé bardickych
dél, téz zvanych kumsty. K jejich provedeni
bardi Cerpaji muzu Inspiraci - pravidelnym
kratkym aktivnim odpocinkem po dlouhém
odpocCinku ¢i spanku, kdy Cerpaji inspiraci.
Bézné hledani inspirace trva 15 minut (1
sménu) po Dlouhém odpoc¢inku.

Muzu si bard doplfiuje aktivnim odpocinkem -
pobytem v pfirodé, v hospodé&, na dvore, v
ulicich mést.

PRIKLAD: Po naméhavé vypravé si bard Elion
sedl do stinu rozkvetlého stromu na kraji
vesnice Pulnocni. Vytahl denik, do kterého
zapsal motiv na novou piseri inspirovanou
predeslym bojem se zlobrem. Pri skladani citil
pfival energie, jeho ruce se pri psani
zrychlovaly, usmév rozSifoval. Citil pfival emoci i
nadseni, jako by jej polibila samotna bohyné
Maves. Neubéhla ani Ctvrt hodina a nahle
koukal do zcela popsané stranky. S pocitem
spokojenosti svazal desky deniku a vyrazil na
cestu.

UCENIM SE KUMSTUM

Na prvni arovni ovlada bard zaklady muzickych
kum§ta — jednoduché popévky, rytmy a melodie,
které mayji realny ucinek na své okoli. AvSak od
druhé urovné si bard muze zvolit nékterou z
Muzickych Koleji, jeZ urci smér jeho dalsiho
vyvoje.

KazZda Kolej predstavuje jiny pristup k uméni,
napr. zpév, drama, rytmus Ci poezie. Tato
specializace ovlivriuje, jaké kumsty se mize
bard naucit a jaka forma muzy a vystupovani se
pro néj stane prirozeny.

Dosah

Vzdalenost mezi bardem a mistem, na které se
kumé§t sesila. Pokud je v popisu ,—*, znamena
to, Ze kumst Ize seslat pouze na sebe. Pokud je
zde zminén dotek, pak se bard musi cile kumsty
dotknout. Po dohodé s Vypravécem tak mize
ucinit i skrze dfevéné (Ci jiné organické
pfedméty), které drzi. V ostatnich pripadech je
zde uvedena bézna vzdalenost k cili.

Rozsah

Rika, zda kum$t ucinkuje na vybraného tvora,
misto, pfedmét ¢i samotného barda.

Trvani

Popisuje, jak dlouho dany kumSst pusobi. Ta
kum§ty, které maji Trvani ,ihned”, se projevi
okamzitym, jednorazovym efektem (Rycny
akord a podobné). Trvani kumsti méritelnych na
kola ¢i déle se pak zacina pocitat od kola
nasledujiciho po jejich uspésném seslani. U
kumsta s del§im trvanim mize bard rozhodnout
o jejich pferuseni pouhou myslenkou. Nemusi
Je tedy nechat pdsobit az do konce.

Vyvolani

Jde o dobu potiebnou k seslani kumsty.
Ovéreni uspéchu seslani kumsty se provadi na
konci posledniho vyvolavaciho kola (poté, co
vsichni ucastnici daného kola odehraji své
akce). V pripadé pulkolového kumstu k nému
dojde ihned po skonceni jeho sesilani a jeho
efekt se projevi bezprostiedné po zdarném
ovéreni uspéchu. Bard se navic mize v tomto
kole aktivné branit. Po celou dobu sesilani
kum§ta je nutné se soustredit. Neni tak mozné
béhem vyvolavani kumstd na nikoho utocit,



branit se nebo se vénovat dalsim ¢innostem.
Dobu soustredéni potrebnou k sesilani kumstd
nelze nijak uspisit. Jiné kumsty ani lektvary tedy
nemayji na rychlost sesilani kumstd zadny vliv.
Béhem jednoho kola Ize seslat vZzdy nejvyse
jeden kumst. Zadny kumét pak nemutze mit
krat3i dobu vyvolani nez pdl kola (a to ani vlivem
zvlastni schopnosti). Je-li bard béhem
vyvolavani vyruSen, sesila kumst s Nevyhodou
(postih -5). V pripadé pulkolovych kumsti
dostane tento postih tehdy, je-li v daném kole
vyrusen jesté pred seslanim kumstu (nez na néj
dojde v iniciativé fada).

Obtiznost

Ruzné bardské kumsty se lisi svou obtiznosti.
Abys v sesilani uspél, musi byt tvdj vysledek
vy88i, nez je Obtiznost daného kumstu.

Vyzaduje

Dany kumst se mize$ naucit pouze v pripadé,
Ze ovladas druh muazickych uméni, ke kteremu
nalezi.

OBECNE MUZICKE KUMSTY:

Bard zvlada od prvni urovné kumsty které mu
pomohou posilit svou zbrari, vydat na hudebni
nastroj ¢i vlastni hrdlo seismickou vinu, uspat
svou baladou ¢&i rozhodit rytmem soupefovu
iniciativu

Zpévakuv kord

Muza: 3

Dosah: dotek

Rozsah: zbran

Trvani: 5 kol

Vyvolani: pul kola

Obtiznost: 6 (+2 za dalSi posileni)

VyzZaduje: -

Bard mlze na 5 kol muzou ocarovat vlastni
zbran posilujicim efektem a to bud k uto€nosti,
zranéni €i obrané. Bonus s efektem +1 ma
obtiznost 6. Kazdy dalSi bonus +1 k
utocnosti, zranéni ¢i obrané zvysi obtiznost

o 4. Délku efektu urci bard pfi jeho seslani.
Zbran se po dobu trvani efektu pocita jako
magicka.

PRIKLAD: Lyanna vidéla, jak se sekernik
Dragar sotva drzi na nohou pfi souboji s tlupou
skretu. Védéla, Zze sam to nezvladne. Popadla
svou tamburinu a zaCala machat svym rapirem.
V rytmu $lehi ¢epele a udert napnuté kiize s
ginelky s ni skreti nezviadali drzet tempo. Cisty
zasah, prudky bod a jeden ze skreti razem
svira své hrdlo na zemi. Dragarovi ziskany ¢as
stacil k nabrani sil a znovu se vrhl po nepfiteli.

Skocny rytmus:

Muza: 1 za kazdého s efektem
Dosah: 30 saha

Rozsah: dle muzy

Trvani: boj

Vyvolani: 1 kolo

Ovéreni: Vule vs. X (obtiznost)

Obtiznost: 6 (s kazdym kolem se +1)
Vyzaduje: -

Bard se drzi se bokem Sarvatky. Misto boje
vytahne svUj nastroj a za¢ne hrat rytmickou
pisen, ktera nabudi jeho spolubojovniky
bonusovym efektem +2 k iniciativé. Musi se po
celou dobu soustfedit.

PRIKLAD: Na sklonku bitvy minstrel Tarin vytéhl
svou pistalu a spustil vojensky valcik. Jeho
vesnicka milice i jeho pratelé druzinici pocitili
nahly prival energie, zrychlil se jim krevni obéh
a s pfivalem energie vyrazili na zte¢. Gnolli tlupa
plenitel(i ani nevédéla co na né udefilo.

Ryény akord

Muza: 4

Dosah: 3 sahy

Rozsah: kuzZel od zdroje

Trvani: ihned

Vyvolani: pulkola

Obtiznost: 6 (+1 za kazdy cil navic)

Ovéreni:

Kumstyistvi (CHAR) vs. Atletika (SIL)



VyZaduje:

Bard(v nastroj vyda vibraci o takoveé sile ze
vytvofi tlakovou vinu okolo jeho hudebniho
nastroje. 1k6 Zrani vSechny bytosti v dosahu
kuzZelu délce 3 sahy jsou strzeni na zem a po

celé kolo ztraci akce. Pokud cile uspéji v
Ovérovacim hodu zranéni je polovi¢ni, nepadaji
k zemi a neztraci kolo.

PRIKLAD: Hjalmar a jeho druzina byli zahnani
do kamenné prarvy. Lapkové s pikami a kusemi

jim odFizli cestu. Barbar vytahl svij roh a

zatroubil na néj ohludujici zvuk. Zvukova vina
vyrazila nepfiteli zbrané z rukou a nekteré
dokonce srazila zemi. Ziskal tak drahocenny
Cas, druzina se pfeskupila a zautocila na

zZmatené nepratele.

Seppova balada

Muza:
Dosah:
Rozsah:
Trvani:
Vyvolani:
Obtiznost:
Ovéreni:
VyZaduje:

2 (+1 za kazdého vynechaného)

30 sahd

mistnost ¢i doslech
ihned
Y3 smény (5 minut)
6 (+1 za kazdého vynechaného)
KumStyistvi

HAR) vs. Vdl

HAR)

Tato pisen uspi do pll smény ¥z smény (5

PRIKLAD: Hlidky venkovského sidla
zménily interval obchtizek. To mohlo jeho plan
zhatit. EIf priloZil k ustum flétnu a zacal hrat
tichou ukolébavku. Straze nedokazali odolat
vymluvnosti melodie a postupné usnuli na svych
mistech. Trubadur Celebor a jeho spolecnici
pro8li branou bez povSimnuti a vstoupili do
panstvi zlotfilého Slechtice.

minut) vSechny posluchace ktefi neuspéli proti
pasti zda uspi. Spanek je obycCejny a trva asi

hodinu. Po probuzeni maji obéti pocit
dezorientace, tedy Nevyhodu (-5 postih) na
Postfeh po dobu 1 hodiny a velkou zizen.

TABULKA BARDOVY MUZY

Urovei Stupen Charismy

barda 45,6 |7 |89 |10|11[12|13|14 15|16 |17 |18 |19|20|21|22 |23 24|25
1 414|5|5(6|6|7|7|8|8|9]|9(10(1011|11]12]12]|13|13|14 (14
2 5/6|6|7 |7 /88|99 |10[10|11]|11|12[12]13|13|14|14|15|15|16
3 717]18|8|9[9|10(10(11{11]12(12|13|13(14[14|15[15|16| 16|17 |17
4 8199|1010/ 11|11 12121313 |14 |14 156|156 |16 |16 |17 |17 |18 |18 |19
5 10(10 11|11 |12]12|13|13 |14 |14 [15|15|16 |16 |17 |17 |18 |18 |19|19|20 |20
6 1112|1213 |13 |14 |14 |15|15|16 |16 |17 |17 |18 |18 |19]19|20]|20 |21 |21 |22




BARDOVY SCHOPNOSTI PRO VYSSi UROVNE

Pri dosazeni kazdé dalsi urovné ziska

bard nasleduijici:

e Novou zvlastni schopnost nebo

kumStyrskou Koley.

e Dovednostni body odpovidajici
Ctyfnasobku nové dosaZené trovné (4x

uroveri).

e ZvySeni maximalniho poctu Zivota Zivotd

o 1k6 + ODO

® ZvysSeni maximalniho mnoZstvi mazy (viz
Tabulka bardovy muzy).

TABULKA ZVLASTNI

Zafikavacstvi (S)

Svou podmanivou hudb
pfimét tvory k plnéni jed

Poutnikova mantra (S)

Schopnost umoziiuje bz
dlouhého odpoéinku. Sr

Spontannost (S)

Tato schopnost umoznu
situace rychleji a efektiv

Inspirace (S)

Bard sdili svou vlastni n
pfizné &i many.

Nastroj (S)

Kazdy bard si vybira svi
razné bonusy podle toht

Skola hlasu a zpévu

Tato Skola se soustiedi
provadéni t&chto kumst
se kumsty Sirénina ele

Skola verse a strofy

Skola zamé&fena na mag
téchto kumsta je potieb:
Flyte, Haiku a Metame!

Skola tonu a akordu

Tato Skola se zaméfuje
provadéni téchto kumst
kumsty Soubojové Vibi

Skola dramatu a €inu

Skola zaméfend na drar
téchto kumstu je potieb:
FaleSna smrt, Sireny b

Skola sarmu a ega

Skola zaméfena na cha
je potfeba mit v poradku
flirt, Zebrota a Posledr

Skola tradice a moderny

Skola inspirovana tance
je potfeba mit kontrolu r
macabre a2 Capoeira.

TIP: Od Sesté urovné se mizes dale
specializovat. Zvladnuti vhodné

kombinace zvlastnich schopnosti ti

umozni stat se krysarem, pévcem nebo
bohémem. Vice informaci o

téchto specializacich barda najdes

uvedeno na konci této kapitoly.

(A snad jednou v Bardovi pro pokrocilé :-) )

VOLITELNE SCHOPNOSTI BARDA

Zarikavacstvi (S)

Svou podmanivou hudbou dokaze bard ovladat
zvifrata, dokud hraje. Tato schopnost vyzaduje
soustifedéni a past na Kumstyfstvi (CHAR) vs.
Vule (CHAR) ovladaného tvora. Dosah efektu
pisné je 30 sahu. Zvifata jako krysy, hadi, koné,
ptaci &i jina bézna fauna neplati na magické
tvory Ci hmyz.

Dokaze primét tvory k plnéni jednoduchych
pfikazu, jako je nasledovani, tutok, obrana nebo
utek.

Poutnikova mantra (S)

Schopnost umoZzriuje barda a jeho druzinu
regenerovat rychleji béhem dlouhého
odpocinku. SniZuje o jeden bod unavy navic pfi
kratkém odpocinku. Zrychli dlouhy odpocinek
(obvykle 8 hodin) na polovinu ¢asu.

Bard musi béhem zacatku odpocinku hrat nebo
zpivat uklidrniujici melodii pfi které se ostatni.

Spontannost (S)

Podobné jako Zlodéjova Improvizace. Tato
schopnost umoZzriuje bardovi reagovat na
necCekané situace rychleji a efektivnéji.
Poskytuje Opravny hod k dovednostem jako
diplomacie, pletky a véhlas



Bard ma k dispozici 1 herni tah navic a je jen na
ném, jakou akci Ci akce v ném provede. Nelze
vyuzZit v souboji, ale tésné pred nim ano

(pfed hodem na iniciativu).

Inspirace (S)

Bard mize 1x denné sdilet svou vlastni muzu,
aby pomohl spojencim obnovit jejich dusevni
sily, pfizné ¢i many.

Efekt: Preda 1k6 své muzy a prida ji do
spoluhraéovy many, dusevni sily nebo pfizné

Nastroj (S)
Kazdy bard si vybira svuj oblibeny hudebni
nastroj. Typ nastroje poskytuje rizné bonusy:

Strunné nastroje
SniZuje pocet muzy ke kazdému kumstu o 1
bod, vZdy ale stoji minimalné 1.

Dechové nastroje
Snizuje obtiznost kazdého kumstu o 1.

Bici nastroj
Pridava +1 Kk iniciativé.

Kazdy bard muze mit vicero nastroju, ale
aktivné vyuzivat pouze jeden bé&hem akce.

Kolej hlasu a zpévu

Tato Kolej stavi na pfirozeném daru bardova
hlasu — jeho rozsahu, sile, intonaci a vyrazu.
Hlas barda zde neni jen nastrojem zabavy, ale
zbrani, mostem i Stitem. UCednici této Koleje se
uci technikam siréniho vabeni, hymnickych
pfednesl i mocnym valeénym choralim.

Kumsty této Koleje ¢asto pusobi na emoce —
vyvolavaji radost, smutek, uzkost nebo odvahu,
a maji pfimy uc€inek na mysl posluchacui. Hlas
musi byt Cisty a svobodny — bard, ktery je
umi€en, zranén na hrdle nebo stizen kletbou,
neni schopen sesilat tyto kouzla. V bitvé se tito
bardi Casto postavi bokem viavy a z vyvySeného
mista zpivaji své zhudebnéné zaklinadlo nad
krajinou krve a mec.

Pro provadéni téchto kumstu je potreba mit v
poradku hlas a nebyt umicen.

Sirénina elegie:

Muza: 3

Dosah: 30 sahu

Rozsah: Az 5 slysicich cill

Trvani: Ihned; efekt trva 1 sménu
Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 10

Ovéreni: Kumstyistvi (CHAR) vs. Vile (CHAR)

VyZaduje: Kolej hlasu a zpévu

Bard svym hlasem omami vybrané cile, které
neprojdou pasti. Ti, co selzou, zustanou v
transu, nejsou schopni boje nebo jinych Cinnosti
dokud se bard na ni soustfedi.

Echo propasti:

Muza: 4

Dosah: Kuzel o délce 10 sahu
Trvani: lhned

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 10

Ovéreni: Kumstyfstvi (CHAR) vs. Pouto s

pfirodou / Sesilani kouzel (INT) / Prosby (CHAR)

VyZaduje: Kolej hlasu a zpévu



Ozvéna bardova hlasu zpUsobuje nepfiteli Flyte:

pokud neuspéje v ovéfovacim hodu psychické Muza: 2
zranéni 1k6 a zaroven rusi kumsty nebo jina Dosah: 15 sahu
kouzla a prosby které jej ovliviiuiji. Rozsah: Jeden cil
Trvani: Ihned; trva 1 sménu
Ohlusujici chorus: Vyvolani: 1 kolo
Muza: 5 Obtiznost: 8
Dosah: 3 sahy Ovéreni: Kumstyistvi (CHAR) vs. Vule (CHAR)
Rozsah: Kruh o poloméru 5 sahu Vyzaduje: Kolej verse a strofy
Trvani: Ihned
Vyvolani: 1 kolo Rymovanou urazkou bard narusi iniciativu
Obtiznost: 12 nepritele, ktery ztrati pristi akci a ziska
Ovéfeni: Kumstyistvi (CHAR) vs. Vydrz (ODO) Nevyhodu (-5 postih) na iniciativu béhem
VyZaduje: Kolej hlasu a zpévu nasledujiciho boje.
Bard(v hlas nese ohluSujici vibraci, ktera Haiku:
nepratele v oblasti omraci a ztrati moznost akci Muza: 3
po dobu 1k6 kol, cile jsou dezorientované. Dosah: 10 sahu
Rozsah: Jeden cil
Kolej verse a strofy Trvani: Ihned; zmateni trva 1 smeénu
Vyvolani: pul kola
Kolej verse a strofy je bardovskym uménim slov, Obtiznost: 10
poezie a jazykovych kouzel. Bardi této tradice Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. INT
jsou mistfi metafor, rytmiky a aliteraci — skrze VyZaduje: Kolej verse a strofy
basné vyvolavaji magické efekty, jez pretvareji
realitu. Kazdy vers mize byt kouzlem, kazda Kratkym abstraktnim poetickym dilem bard
strofa nastrojem moci. Kumsty této Koleje asto pokud uspéje v hodu naprosto zmate nepfitele,
spoléhaji na rychlost mySleni, improvizaci a ktery tim ztraci jednu dalsi akci, narusi mu
schopnost vést Fe€ i pod tlakem. Hlas je opét soustfedéni a ziska Nevyhodu (-5 postih) na
nezbytny, avSak v centru magie stoji jazyk nasledujici akci.
samotny.
Metameton:
Bardi této Koleje dokazou protivnika znejistit Muza: 4
haiku, nebo oZivit davné legendy pfednesem Dosah: 10 sahd
epické balady. Improvizace je zde ctnosti — neni Rozsah: Jeden cil
duleZité, co presné bard fekne, ale jak to poda. | Trvani: lhned
prosté rymovani maze byt v jeho Ustech smrtici Vyvolani: 1 kolo
zbrani. Obtiznost: 10
Ovéreni: Kumétyistvi (CHAR) vs. Pouto s
pfirodou / Sesilani kouzel (INT) / Prosby (CHAR)

Pro provadéni téchto kumstd je potfeba mit v

poradku hlas a nebyt umicen. Vyzaduje: Kolej verse a strofy

Bard zméni vyznam jednoho kouzla nebo
prosby, Ci efekt kouzla nebo prosby, ¢imz
ovliviiuje vysledek situace podle svého zaméru
po dohodé s Vypravécem.



Kolej ténu a akordu

Zde je magie pevné spojena s hudebnim
nastrojem. Kolej tonu a akordu uci bardy, jak
vyuzit rezonance, akordické postupy a rytmické
fraze k ovlivnéni okolni reality. Hudba se zde
nepouziva jen jako doprovod, ale jako hlavni
prostfedek pfenosu Muzy. Bardi této Koleje jsou
brilantni instrumentalisté, ktefi dovedou zahrat
ton, jenz rozplace kameny, nebo disharmonii,
ktera roztrha soustrfedéni nepfitele.

Kumsty vyzaduiji, aby bard mohl bez pferuseni
hrat — pokud je jeho nastroj znien, jeho ruce
spoutany ¢i pohyb omezen, stava se
bezmocnym. Tato Kolej je idealni pro bardy,
ktefi chtéji byt bardy "hudebnimi kouzelniky" v
tom nejdoslovnéjSim smyslu slova.

Pro provadéni téchto kumsStu je potfeba
neomezené hrat na nastroj.

Soubojové Vibrato:

Muza: 2

Dosah: 15 sahu

Rozsah: 1 cil

Trvani: 1 sména

Vyvolani: pul kola

Obtiznost: 8

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Vydrz (ODO)

VyZaduje: Kolej tonu a akordu

Rytmicka vibrace oslabuje nepfitelovy utoky,
jejich ruce se roztfesou, ¢imz ziskavaji
nevyhodu (-5 postih) k UC a ztraci jakykoliv
utok navic pokud neuspéji v ovérovacim hodu.
Pokud uspéji pouze ztraci utok navic.

Antimagické Tremolo:

Muza: 3 (+1 za kazdé dalSi kolo)
Dosah: Kruh v poloméru 20 sah
Trvani: 1 kolo + X

Vyvolani: Ihned

Obtiznost: 12

Ovéreni: Kumstyistvi (CHAR) vs. Pouto s

fir ilani kouzel (INT) / Pr HAR
VyZaduje: Kolej tonu a akordu

Jemné vibrace v prostoru zpusobuji ruseni
kouzelnickych a hrani¢arskcy kouzel a
klerickych proseb. Pokud neuspéji v ovéfovacim
hodu nejsou vyvolany, paklize uspéji kouzli s
Nevyhodou (-5 postih).

Dozvuk:

Muza: 4 za kolo

Dosah: kruh o poloméru 5 sahu
Trvani: ihned

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 10 (+2 za dalSi kolo)
VyZaduje: Kolej tonu a akordu

Bard zachyti posledni slova tvora nebo
vyznamny zvuk a pfenese jejich ozvénu, ktera
muze odhalit cenné informace. Paklize
potfebuje delSi dozvuk (sdéleni &i informaci
delSi nez 1 kolo) nasobi mnozstvi muzy poctem
kol.

Kolej dramatu a €inu

Kolej dramatu a €inu spojuje uméni s hereckym
vykonem, pohybem a télesnym vyjadfenim.
Bardi této Koleje studuji divadelni techniky,
pantomimu, gestiku a kontrolu dechu i mimiky.
Jejich kouzla nejsou pfednesena nebo zahrana
— jsou zahrana nazivo, s kazdym pohybem téla.

Mnoho kumstu této Koleje se zamérfuje na klam,
pretvarku, pfekvapeni nebo na dynamické,
rychlé zasahy do situace — mohou predstirat
smrt, vymeénit si roli s nékym jinym nebo
zapUsobit na publikum dramatickym vystupem.
Vyzaduji absolutni kontrolu nad télem, takze
bard v klestich, v bolestech nebo po zranéni
tézko tyto kouzla provede. Tato Kolej je pro ty,
ktefi chtéji, aby kazdy jejich €in byl vykonem.

Pro provadéni téchto kumS$tu je potfeba mit
kontrolu nad svym télem.




Falesna smrt:

Muza: 3

Dosah: kazdy kdo vidi

Rozsah: bard

Trvani: 1 sména

Vyvolani: pul kola

Obtiznost: 12

Ovéreni: Kumstyistvi (CHAR) vs. Postieh
(INT)

VyZaduje: Kolej dramatu a €inu

Bard nebo jeho spojenec simuluje smrt, coz
oklame nepratele a umozni unik nebo
prekvapivy utok.

Sifeny bés:

Muza: 5

Dosah: 15 saha

Rozsah: Az 5 cild

Trvani: 1 sménu

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 9

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Vule (CHAR)
+2 za kazdy dalSi cil

VyZaduje: Kolej dramatu a €inu

Bard vyvola v cili nekontrolovatelny Sileny vztek,
ktery pfenas$i na své spojence v dosahu. Mize
dojit k vzajemné potyCce, vandalismu Ci vyvolani
vytrznictvi. Zalezi na dohodé s VypravéCem.

Zaskok:

Muza: 4

Dosah: 10 sahd

Rozsah: Bard

Trvani: 1 sménu

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 9

Ovéreni: Kumstyistvi (CHAR) vs. Vile (CHAR)
Vyzaduje: Kolej dramatu a €inu,

Bard se na chvili stane nékym jinym — vyuziva
své herecké a mimické dovednosti k
dokonalému napodobeni vzhledu, hlasu a
zakladnich pohybu jiné postavy, kterou
pozoroval alespon 1 minutu.

Kolej Sarmu a ega

Tato Kolej je zasvécena bardim, ktefi chapou
svou osobnost jako nejsilngjsi zbran. Jejich
kumsty vychazeji ze schopnosti ovladat
spoleCenske situace, oCarovat davy i
jednotlivce, vyuzivat lichotek, ironie a nadsazky.
Kazdé slovo, usmév i gesto ma svuj ucel. Kolej
Sarmu a ega je vycvikem v osobni prezentaci —
jeji studenti se uci, jak pusobit bezchybné v
kazdé situaci.

Aby kums&t fungoval, musi bard vypadat
pfitazlivé, charismaticky, upravené — Spinavy,
zranény nebo poniZzeny bard je jen stinem své
sily. Bardi této Koleje vladnou saléonim i
soudnim sinim, jsou mistry pletich, svadéni i
diplomacie. Jsou to dvofané a Selmy zaroven.

Pro provadéni téchto kumstu je potfeba mit v
poradku vzhled a patficné se upravit.

Ostry flirt:

Muza: 2

Dosah: 15 sahu

Rozsah: Jeden cil

Trvani: 1 sménu

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 8

Ovéreni: Kumstyfstvi (CHAR) vs. Ville (CHAR)
VyZaduje: Kolej Sarmu a ega

Bard vyuziva svidj $arm a lichotivé poznamky,
aby omamil cil, ktery se stava vaci bardovi
pratelskym nebo zdraha utodit.

Zebrota:

Muza: 3

Dosah: 10 sahu

Rozsah: Jeden cil

Trvani: 1 sménu

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 9

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Odhad lidi
(CHAR)

VyZaduje: Kolej Sarmu a ega



Bard dokaze presveédcit cil k drobné laskavosti, Cardas:

daru ¢i zapUjCeni majetku, pficemz vyuziva své Muza: 3
dovednosti vypravéni nebo prfesvédcovani. Dosah: 30 sahu
Rozsah: Spojenci v oblasti
Posledni nabidka: Trvani: Boj
Muza: 5 Vyvolani: 1 kolo
Dosah: 15 sahl Obtiznost: 8
Rozsah: Jeden cil VyZaduje: Kolej tradice a moderny
Trvani: Ihned
Vyvolani: 1 kolo Popis: Energicka tanecni pisefi dodava
Obtiznost: 10 (CHAR vs. INT) spojencim bonus +2 k OBR a iniciativé diky
Ovéreni: Kumétyistvi (CHAR) vs. Odhad Ceny posileni reflexd.
(INT)
Vyzaduje: Kolej Sarmu a ega Danse macabre:
Muza: 6
Bard vytvofi situaci, kdy cil citi silny tlak k Dosah: 20 sahu
okamzitému rozhodnuti, jako je kapitulace, Rozsah: Kruh o poloméru 10 sah
podepsani smlouvy nebo odchod z boje. Trvani: 1 sména
Vyvolani: 2 kola
Kolej tradice a moderny Obtiznost. 12
VyZaduje: Kolej tradice a moderny

Kolej tradice a moderny je fuzi starych ritualnich
tanct a novodobych pouli¢nich rytma. Jejim

srdcem je pohyb — at' uz jde o klasicky ¢ardas, . e .
: . . s Bardova temna melodie oZivi duchy padlych
capoeiru, nebo temny tanec smrti. Bardi této
ﬁﬁ

Ovéreni: Kumstyistvi (CHAR) vs. Vule (CHAR)

Koleje pouzivaji své t&lo jako kanal pro Mazu, ako slabg nemrtvé, v ”ekon"o"’a”f”l‘ ta”f'
pricemz kazdy krok, otoc¢ka ¢i podfep mize _'m eligentni
vyvolat magicky efekt.

Kouzla teto Koleje Casto zasahuji SirSi oKOH, =g i
narusuji rytmus nepratelskych utoku aw /5 '

bardovy choreografie. Jakékoli om
— spoutani, Unava, zranéni nohou —¥%

bardy, ktefi vnimaji svét skrze rytmus a ktefy

chtéji ovladat pole tance stejné jako bojistgs
5

kontrolu nad svym télem.



Capoeira:

Muza: 4

Dosah: 2 sahy

Rozsah: Bard

Trvani: 1 sménu

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 8

Ovéfeni: Kumstyistvi (CHAR) vs.)
VyZaduje: Kolej tradice a moderny

Bard(v bojovy tanec umozni jemu efektivnéji
uniknout nepfatelim nebo efektivné vyuzit
manévry k vyhnuti se utokiim s Vyhodou (+5
bonus) k obrané za cenu toho Ze utoci 1x za 2
kola.



SPECIALIZACE

Krysar

Krysar je mistr manipulace, jeho tony pronikaji
do mysli nejen zvirat, ale i lidi. DokaZe oviadat
své cile, rozsévat chaos a ménit priibéh
konflikta pouhou silou své hudby Ci feci.

Podminky zviadnuti:
e Kolej ténu a akordu
e Kolej Sarmu a ega
e Zarikavacstvi

Pévec

évec je bardem, jehoZz uméni povzbuzuje a
inspiruje jeho spojence. Jeho kumS$ty a melodie
podporuji ostatni ¢leny druziny, zrychluji
regeneraci a poskytuji ochranu béhem boje.

Podminky zviadnuti:
e Kolej verse a strofy
e Kolej hlasu a zpévu
e Poutnikova mantra

Bohém

Bohém je bardem, ktery se vrha do viru boje s
ohromujici energii a ladnosti. Je mistrem tance,
zpévu a dramatickych ¢ind, které se vyrovnaji v
mnohém bojovym trikiim valecnika.

Podminky zvladnuti:
e Kolej tradice a moderny
e Kolej dramatu a cinu
e Spontannost




	​​ 
	​​Bard 
	Bardovy dominantní atributy: 
	Vůle (3) 
	Akrobacie (3) 
	Umění (3) 
	Svobodná umění: 
	Kumštýřství (3) 
	Diplomacie  (3) 
	Pletky  (3) 
	Věhlas (3)  
	 
	 
	​​PODSTATA BARDSKÉ PROFESE 
	​​ 

	SPECIFIKACE KUMŠTŮ 
	​​​MÚZA: 
	Múza je bardův zdroj energie, který je určen jeho Charismou. Její název je odvozen od ženských polobohyň zasvěceným jednotlivým uměním. Múzy jsou dcery bohyně Máves, někdy též označované jako nymfy. Jejich počet není přesně znám, ale některé z nich byly pojmenovány a rovněž jim bylo patronáž konkrétních umění. 
	​​ 
	​​Múzy jsou rády uctívány v podobě bardických děl, též zvaných kumšty. K jejich provedení bardi čerpají múzu Inspirací - pravidelným krátkým aktivním odpočinkem po dlouhém odpočinku či spánku, kdy čerpají inspiraci. Běžné hledání inspirace trvá 15 minut (1 směnu) po Dlouhém odpočinku. 
	​​ 
	​​Múzu si bard doplňuje aktivním odpočinkem - pobytem v přírodě, v hospodě, na dvoře, v ulicích měst.  
	​​UČENÍM SE KUMŠTŮM 
	OBECNÉ MÚZICKÉ KUMŠTY: 
	 
	​​Zpěvákův kord​Múza: ​​3​Dosah: ​dotek​Rozsah: ​zbraň​Trvání: ​5 kol 
	​​Vyvolání: ​půl kola​Obtížnost: ​6 (+2 za další posílení) 
	Vyžaduje: ​-​ 
	​​Bard může na 5 kol múzou očarovat vlastní zbraň posilujícím efektem a to buď k útočnosti, zranění či obraně. Bonus s efektem +1 má obtížnost 6. Každý další bonus +1 k útočnosti, zranění či obraně zvýší obtížnost o 4. Délku efektu určí bard při jeho seslání. Zbraň se po dobu trvání efektu počítá jako magická.  
	​​Skočný rytmus: 
	​​Múza: ​​1 za každého s efektem​Dosah: ​30 sáhů​Rozsah: ​dle múzy​Trvání: ​boj​Vyvolání: ​1 kolo​Ověření: ​Vůle vs. X (obtížnost)​Obtížnost: ​6 (s každým kolem se +1) 
	​​Vyžaduje:​-​ 
	​​​Ryčný akord 
	​​Múza: ​​4​Dosah: ​3 sáhy​Rozsah: ​kužel od zdroje​Trvání: ​ihned​Vyvolání: ​půlkola​Obtížnost: ​6 (+1 za každý cíl navíc)​Ověření: ​Kumštýřství (CHAR) vs. Atletika (SIL)​Vyžaduje: ​-​ 
	​​Bardův nástroj vydá vibraci o takové síle že vytvoří tlakovou vlnu okolo jeho hudebního nástroje. 1k6 Zraní všechny bytosti v dosahu kuželu délce 3 sáhy jsou strženi na zem a po celé kolo ztrácí akce. Pokud cíle uspějí v Ověřovacím hodu zranění je poloviční, nepadají k zemi a neztrácí kolo. 
	​​Seppova balada 
	​​Múza: ​​2 (+1 za každého vynechaného) ​Dosah: ​30 sáhů​Rozsah: ​místnost či doslech​Trvání: ​ihned​Vyvolání: ​⅓ směny (5 minut)​Obtížnost: ​6 (+1 za každého vynechaného) ​Ověření:​Kumštýřství (CHAR) vs. Vůle (CHAR) 
	Vyžaduje: ​- 
	​​Tato píseň uspí do půl směny ⅓ směny (5 minut) všechny posluchače kteří neuspěli proti pasti zda uspí. Spánek je obyčejný a trvá asi hodinu. Po probuzení mají oběti pocit dezorientace, tedy Nevýhodu (-5 postih) na Postřeh po dobu 1 hodiny a velkou žízeň.  
	​​ 
	​​PŘÍKLAD: Hlídky venkovského sídla změnily interval obchůzek. To mohlo jeho plán zhatit. Elf přiložil k ústům flétnu a začal hrát tichou ukolébavku. Stráže nedokázali odolat výmluvnosti melodie a postupně usnuli na svých místech. Trubadúr Celebor a jeho společníci prošli branou bez povšimnutí a vstoupili do panství zlotřilého šlechtice. 
	 
	 
	​​BARDOVY SCHOPNOSTI PRO VYŠŠÍ ÚROVNĚ 
	​​Při dosažení každé další úrovně získá bard následující: 
	●​Novou zvláštní schopnost nebo kumštýřskou Kolej. 
	●​Dovednostní body odpovídající čtyřnásobku nově dosažené úrovně (4x úroveň). 
	●​Zvýšení maximálního počtu životů životů o 1k6 + ODO 
	 
	 

	VOLITELNÉ SCHOPNOSTI BARDA 
	Zaříkáváčství (S) 
	​​Svou podmanivou hudbou dokáže bard ovládat zvířata, dokud hraje. Tato schopnost vyžaduje soustředění a past na Kumštýřství (CHAR) vs. Vůle (CHAR) ovládaného tvora. Dosah efektu písně je 30 sáhů. Zvířata jako krysy, hadi, koně, ptáci či jiná běžná fauna neplatí na magické tvory či hmyz. 
	​​Poutníkova mantra (S) 
	​​Spontánnost (S) 
	​​Inspirace (S) 
	​​Nástroj (S) 

	​​ 
	​​Kolej hlasu a zpěvu 
	Kolej verše a strofy 
	​​Kolej tónu a akordu 
	​​Kolej dramatu a činu 
	​​Kolej šarmu a ega 
	​​Kolej tradice a moderny 
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