


BARD

Pokrocila pravidla od 6. arovné

Bardi se diky svym pisnim a véhlasu stavaji
znamymi napri¢ vSemi vrstvami spolecnosti.
Jejich jméno ma vahu v krémach i na dvorech,
kam se donesly zkazky o jejich vystoupenich a
o hrdinstvich druzin, které doprovazeji.
Panovnici si je vydrzuji jako bavice i radce, a
takového barda pak neni radno si znelibit.
Umlcet ho sice 1ze, jeho pisné uz ale stézi. V
minulosti se nasli hlupaci, ktefi se tak stali
dalsim generacim jen pro smich.

Skutecny bard je srdcem dobrodruh a dusi
umeélec. Mza, ktera jim proudi, s léty sili, a s ni
i jeho vliv na svét kolem. Zatimco zacinajici
umeélec bavi hospodu, pokrocily bard dokaze
pohnout davem, dvorem i bitevnim polem.

POKROCILE SCHOPNOSTI BARDA

Jakmile Bard dosahne Sesté Girovné, stava se z
ne¢j pokrocily dobrodruh. Za prestup na Sestou
uroven automaticky (bez nutnosti volby)
ziskava nasledujici pasivni schopnosti:

Zivotni zkuSenost barda

Bardi potrebuji proniknout do nitra starych
pribeht a legend, aby z nich vytézili ponauceni
a dokazali poskytnout spravnou radu, kterou je
mnohdy jeste treba prosadit v debate.

Bard ziskava trvaly bonus +3 k dovednostem
Uméni a Véhlas.

Mistr kumstyr

Léta praxe se projevi na jistoté kazdého
vystoupeni. Bard ziskava trvaly bonus +1 ke
vSem ovérovacim hodim na Kumstyistvi.

Pevna muza

Maximalni zasoba muzy se Bardovi trvale
zvySuje o 1 bod muzy za kazdou aroven,
vCetné pravidla zpétné opravy.

Dale ziskava pristup ke dvéma novym
rozSirenim své profese. Prostrednictvim
prvniho se stane soucasti Sir§Siho uméleckého
sveta a druhé mu umozni porizovat a pouzivat
mistrovské nastroje.

Pokrocila rozsireni Barda:
* Bardsky cech

* Mistrovské nastroje

BARDSKY cech

Bardsky cech je tajemny a uzavreny spolek, do
kterého zdaleka nent prijat kdejaky hudebnik.
Prve je treba slozit bardské zkousky a ukazat
svllj um. ZRousky se poradaji vétsinou na
sklonku roku ¢i pred slavnostmi léta a jde o
velkou udalost, na kterou se sjizdéji umélci z
velké dalky. Jestlize se bardovi povede zaujmout
mistra nékterého cechu, dostane nabidku pridat
se do spolku, a tehdy obdrzi nastroj, ktery byva
znakem celé organizace.

Bard diky svému véhlasu ziskava od 6. Grovné
pristup do bardského cechu, ktery operuje na
tizemi jednoho kralovstvi. Clenstvi s sebou
nese mnohé vyhody: v kazdém meésté Ci vetsi
osadé se nachazi alespon jeden ¢len Ci
priznivec cechu na kterého je mozné se obratit
a zadat o informace. Bardi toho totiz védi
mnoho o vécech minulych a dokonale se
vyznaji v tom, jaké hry a intriky se aktualné
hraji na dvorech Slechty. Cech svym ¢lenim
rovnéz zprostredkovava angazma, vystoupeni,
u kterych si bard doplni muzu, véhlas i mésec.
Cela bardska organizace velice ¢asto
spolupracuje a snazi se pomoci dobrych rad
sméfovat zemi urcitym smérem. Cim
zkuSengjsi bard je, tim ve vétsi hre je zapleten.
Vyzrazeni vnitinich zaleZitosti cechu
nepovolanym se tresta vyloucenim, a
posmeésnou pisni, ktera se o dotyéném bude
zpivat jeste dlouhé roky.



Z hlediska hry byva dobrym zvykem
dohodnout si s Vypravécem vstup do
specifického bardského cechu. Domluvite se
na cilech organizace i na hudebnim nastroji,
ktery ji reprezentuje.

Notova posta

Opravdu dulezité zpravy si ¢clenové cechu
nepredavaji Gstn€ ani obycejnym dopisem, ale
ukryté v notovych zapisech. Do partitury lze
vpravit skryty vzkaz, ktery precte jen ten, kdo
zna cechovni kli¢. Nezasvéceny v ni vidi jen
obycejnou (a mnohdy krasnou) skladbu.

Bard dokaze takovy vzkaz vytvorit i precist
automaticky. JestliZe se o precteni pokousi
nekdo bez klice, musi uspét v ovérovacim hodu
na Cteni a psani (INT) vs. Stuperi znalosti
Kumstyrstvi Barda. Vytvoreni vzkazu trva 1
sménu. Cech navic provozuje sit posld,
dvornich vyzveédaca a domluvenych ukryti,
kudy notova poSta putuje mezi mésty.

MISTROVSKE NASTROJE

Nastroj bézného hudebnika je femesiny
vyrobek. Nastroj pokrocilého barda je dilo,
drevo vybrané za Gplnku, struny spradané za
zpévuy, ladéni, které zna jen jeho majitel. S
takovym nastrojem bard navaze pouto,
kterému rozumi jen umeélec.

Mistrovské nastroje maze Bard nechat vyrobit
u mistrt remesla, obvykle na doporuceni svého
cechu. Kazdy mistrovsky nastroj je svazan s
jednou Muzickou Koleji a poskytuje bonus +2 k
ovérovacim hodiim na Kumstyrstvi pti sesilani
kumstt této Koleje, k tomu pak jeste jednu
zvlastni vyhodu (viz nize).

Bard mtiZe vlastnit vice mistrovskych nastrojt,
ale naladény (,aktivni“) ma vzdy jen jeden.
Preladéni na jiny mistrovsky nastroj trva 1
sménu klidu. Bonusy mistrovského nastroje se

sCitaji s bonusy za typ nastroje ze zvlastni
schopnosti Nastroj (strunny, dechovy, bici) dle
zakladnich pravidel.

Mistrovska loutna

Kolej: hlasu a zpévu
Hmotnost: 2 Ib
Vyroba:Remesla (OBR) vs. 12
Cena: 120 zl

Kumsty Koleje hlasu a zpévu s trvanim del§im
nez ,ihned" stoji o 1 bod mazy méne (nejméne
vSak 1).

Stribrna flétna

Kolej: tonu a akordu
Hmotnost: 0,5 1b
Vyroba:Remesla (OBR) vs. 10
Cena: 90 zl

Dosah kumsta Koleje tonu a akordu se zvySuje
o 10 sahtu.

Valeény buben

Kolej: tradice a moderny
Hmotnost: 4 Ib
Vyroba:Remesla (OBR) vs. 10
Cena: 80 zl

Bard i jeho spojenci do 10 saht ziskavaji bonus
+1 k iniciative, dokud bard bubnuje.

Kniha versu

Kolej: verSe a strofy
Hmotnost: 11b
Vyroba:Remesla (OBR) vs. 12
Cena: 100 zl

Jednou denné si Bard mtZe opakovat
neuspesny overovaci hod na kumst Koleje
verSe a strofy.

Sagkovska ¢apka
Kolej: dramatu a Cinu
Hmotnost: 0,3 Ib



Vyroba:Remesla (OBR) vs. 10 Kolej: Sarmu a ega

Cena: 60 zl Hmotnost: 0,11b
Vyroba:Remesla (OBR) vs. 10
Vyhoda (bonus +5) k hodim na pouli¢ni Cena: 110 zl

vystupovani a baveni davu (mimo boj).
Bonus +2 k dovednostem Pletky a Diplomacie.
Zrcadlovy medailon
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VOLITELNE SCHOPNOSTI
POKROCILEHO BARDA

Nasledujici volitelné schopnosti jsou dostupné

vSem Bardim (a to i tém, kteri se
vénovat urcité specializaci).

rozhodli

Bard si je vybira pri prestupu na vyssi Groven
misto nové zvlastni schopnosti ¢i Koleje.

TABULKA

VOLITELNYCH SCHOPNOSTI BARDA

Akademie masky a Sminkd (S)

Mistr prevleka. Vyhoda +5 ke vS§em hodim spojenym s
vydavanim se za jinou osobu ¢i roli.

Balady muz (S)

Nauci se tfi starobylé balady, jimiz lze prosit mazy o vidéni
pritomnosti, minulosti a budoucnosti.

Bardska imunita (S)

Bez zbrané v ruce si pricita opravu za CHAR do ZO misto
OBR a ziska Vyhodu +5 na Viili proti Ovladnuti mysli.

Bajeslovi (D) Nova dovednost: znalost legend, tabu a mistnich zvykda.
Dokaze poskytnout Vyhodu k socialnim hodéim v dané
komunité.

Bravado (S) Kriticky aspéch na Uméni (CHAR) mimo boj mu jednorazové

doplni 1k6 bodd muzy.

Jiskra ve tmé (S)

Padne-li mu na kostce pti hodu na iniciativu prirozena 6,
okamzité si obnovi 1k6 bodd muzy.

Mimeze (S) Jednou denné napodobi cizi kouzlo ¢i prosbu, kterou v
minulosti vidél sesilat.

Obdivovatel (S) Ziska vérného spole¢nika a ochrance, ktery jej doprovazi na
cestach.

Patron (S) Ziska patrona z rad Slechty: +5 k hodiim na CHAR na jeho
uzemi, obZivu a plat v mezikapitoli.

Repertoar (S) Nauci se kumsty Proti-zmameni a Soubojova partitura bez
ohledu na zvladnuté Koleje.

Skladatelstvi (S) Dokaze skladat vlastni skladby a spojovat jimi vice kumsta
do jediného vystoupeni.

Virtuoz (S) Bonusy za typ nastroje (strunny, dechovy, bici) se mu

zdvojnasobi.




AKADEMIE MASKY A SMINKU (S)

Tva tvar je jen jednou z mnoha, které ovladas.
Bard ovlada prestrojeni, hlasovy mimetismus a
télesnou gestiku na mistrovské trovni. Ziskava
Vyhodu (bonus +5) ke vS§em hoddm spojenym s
vydavanim se za jinou osobu nebo roli.

Po prvni Gispésné interakci s libovolnou bytosti
v prestrojeni ma navic tato bytost nadale
Nevyhodu (postih -5) ke vSem hod{im na
odhaleni prestrojeni (Postreh, Odhad lidi a
podobn¢), prvni dojem je zkratka rozhodujici.

BALADY MUZ (8)

Balady jsou prastaré pisné, které byly sloZeny
jako oslava muiz, dcer bohyné Maves, jez
prinaseji inspiraci a védéni a jsou spojené s
hvézdami. Bardi se k nim obraceji v
pradavnych baladach, a pokud si jich muaza
vSimne, privodi jim vidéni. To je také jeden z
hlavnich davodd, pro¢ jsou bardi vydrzovani
Slechtici jako radci.

Baladu je velice tézké zapét, a proto je Casto
potreba, aby bardovi pomohli dalsi hudebnici.
Pomoci muaze kdokoliv, kdo prehodi past
Uméni (CHAR) vs. 12. Kazdy, kdo uspéje, da
bardovi bonus +5 k overovacimu hodu na
Kumstytstvi pro danou baladu.

Balada je tak narocna, Ze bardiv hlas na Cas
vycerpa a on ji po uvedenou dobu nemuze
znovu zapét (viz Cetnost). Seslani balady
spotirebuje veskerou bardovu aktualni muzu, k
pokusu ji musi mit alespon 10 bod.

Thaleina balada

Muza: veSkera aktualni (nejméné 10)
Dosah: dotek

Rozsah: bard

Trvani: 1/3 smény

Vyvolani: 10 kol

Ovéreni: neni

Cetnost: 1x za ¢tvrt roku

ObtiZnost: 16

Vyzaduje: Balady muz, novoluni, véc
hledaného

Thaleia je mazou pritomnosti, hudby a
pastyi'skych pisni. Zna vSechny klevety a je
velice zvédava. Pokud se bardovi povede tuto
muzu zaujmout, miZe ji na konci balady
polozit jednu otazku spojenou s néjakou véci Ci
osobou a zeptat se, kde se nachazi. K tomu
musi mit predmeét, ktery je s hledanym spojeny
(pochva ztraceného mece, hteben ztracené
hrabénky).

Thaleia mu poté privodi kratké vidéni (1
smena), v némz se bard ocitne primo u
hledaného. Je vSak neviditelny a nehmotny,
nemuze nic ovlivnit, maze ale poslouchat a
sbirat informace. Od cile svého hledani se
nesmi vzdalit na vice nez 10 sah, jinak vize
predcasné skonci.

Kleina balada

Muza: veSkera aktualni (nejméné 10)
Dosah: dotek

Rozsah: bard

Trvani: /4 smény

Vyvolani: 10 kol

Ovéreni: neni

Cetnost: 1x za piil roku

ObtiZnost: 18

Vyzaduje: Balady maz, novoluni, véc
hledaného

Kleid je muzou déjepisectvi, pribéht a
moudrosti ukryté v pisnich o minulosti. Pokud
si ji bard nakloni, dokaze mu vyjevit véci, které
se jiz staly. Bard opét musi mit véc, jez souvisi
s hledanou véci ¢i osobou. Jestlize ji nema,
nebo jde o véc nespravnou, balada se
automaticky nezdari.

Jestlize véc ma, obdaruje ho Klei6 vizi, ve které
je neviditelny, nehmotny a nic neovlivni. Mize
vSak sledovat minulost, jako by tam byl, a



ziskat tak informace. Objevi se presné vedle
hledané véci ¢i osoby a nesmi se od ni vzdalit
na vice nez 10 sahd, jinak vize predcasné
skonci.

Uranina balada

Muza: veskera aktualni (nejméné 10)
Dosah: dotek

Rozsah: bard

Trvani: s smeény

Vyvolani: 1 sména

Ovéreni: neni

Cetnost: 1x za rok

Obtiznost: 20

Vyzaduje: Balady muz, novoluni, véc
hledaného

Urania je mtizou hvézd a pisni, které teprve
spatri svétlo svéta. A nebo také ne, budoucnost
neni neménna a snadno se stane, zZe sudic¢ky
zmeéni jeji vzor. Pokud se bardovi povede
zavdécit se této muze, vyjevi mu zfeni o
vécech, které se jeSté nestaly a stat by se
mohly, a to o hledané véci ¢i osobé. Bard musi
mit pfedmét s hledanym spojeny a musi maze
dopredu specifikovat, o jakou udalost tykajici
se predmétu ¢i osoby se zajima.

Ve svém vidéni se ocitne vedle zrené osoby Ci
predmeétu, je neviditelny, nemtiZze s ni¢im
manipulovat a nesmi se od zieného vzdalit dal
nez 10 sahti. Musi vSak pocitat s tim, ze
budoucnost je vrtkava dama a vlivem raznych
okolnosti se mize zménit.

BARDSKA IMUNITA (S)

V civilizaci ma bard mnoho privilegii a vysad,
kterych mtZe vyuZivat. Jednou z nich je témeér
podvédomy strach pozvednout proti nému
zbran. Znamena to totiz nevoli lidu, hnév jejich
patrona a posmeéch v pisnich.

Pokud bard nedrzi v ruce zadnou zbran, muize
si zapocitat opravu za Charisma misto
Obratnosti do své Zakladni obrany (ZO),
ovSem pouze dokud ma néjakou mazu. Béhem
takového souboje mu nejprve misto Zivoti
klesa muza. Kromé toho se bard stava
odolnym proti v§em pokustim ovladnuti mysli,
ziskava proti nim Vyhodu (bonus +5) n Viili
(CHAR).

BAJESLOVI (D)

Profesni dovednost stupné znalosti 5
Ovéreni: Bjeslovi (INT) vs. X

Znalost balad, legend, lokalnich rituald, tabu a
mistnich zvyki. Jde o dovednost blizkou
Historii, vyraznéji vSak kombinuje Gstni tradici,
folklorni védomosti a praktické znalosti toho,
,Cco se v dané komunité slavi, koho cti a ¢eho
se boji“. Bard s touto dovednosti dokaze
odhadnout vhodna témata pro vystoupeni,
identifikovat lokalni hrdiny i skryta tabu a
porozumét naznakam v pisnich, které ostatni
prejdou.

Pri Gispéchu poskytne Vypravec bardovi
bonusové informace (tabu, triky na davy,
vhodna témata). Uspéch miiZze dat bardovi
Vyhodu (bonus +5) k Diplomacii, Pletkam nebo
Véhlasu v dané lokalité ¢i komuniteé po dobu 1
smeény.

BRAVADO (S)

Potlesk je tve palivo. Bard si umi doslova nabit
baterky z potlesku a obdivu publika. Pokud
hodi Kriticky aspéch na Uméni (CHAR) mimo
boj, jednorazové si doplni 1k6 bod muzy.

VOLITELNE PRAVIDLO: Potvrzeny aispéch
Pokud mu padne prirozena 10 dvakrat po sobé
na dvou rtiznych hodech na Uméni (CHAR),
doplni si automaticky 6 bod{t muazy, bez ohledu
na bonusy.



JISKRA VE TME (S)

Kdykoli si bard hazi na iniciativu a na kostce
mu padne 6, ziska zvlastni formu inspirace a
okamzité si obnovi 1k6 bodt muzy. Tato
obnova probéhne drive, nez se vyhodnoti
samotna iniciativa. V tu chvili nepremyslis,
proste to vis.

MIMEZE (S)

Nejlepsi ucitel je nepritel sam. Po kazdém
dlouhém odpocinku bard mtiZe povolat jedno
cizi kouzelnické kouzlo nebo prosbu, kterou v
minulosti prokazatelné videl sesilat. Jednou
béhem dne ji muze provést jako bardskou
napodobu, ovS§em pouze v zakladni podobé
(nelze seslat vicenasobnou verzi, rozsirené
efekty a podobné).

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. ObtiZnost
kouzla Ci prosby
Muza: 4 + (mana, prizen)

OBDIVOVATEL (S)

Léta cviku a praxe nakonec prinesou své ovoce
a bard se stane znamym. Jeho hudba si najde
mnohé posluchace a fanousky. Mezi umélcem
a fanouskem vsak vzdy panuje propast. Jednou
se ale objevi nékdo, kdo tuhle propast prekona
a kdo barda z jeho osaméni vytrhne. Clovék,
ktery neobdivuje barda jen pro jeho dilo, ale
spiSe proto, jaky opravdu je. Pravy pritel lidu,
citliva duse ¢i mozna davny milenec.

Obdivovatel je blizky pritel, ktery cestuje s
bardem, ochrafiuje ho, pomaha mu a stara se o
n€j. Déla to proto, Ze je do barda i jeho dila
zamilovany. Casto si v8ak tyto pocity nechava
pro sebe a plisobi jen jako dobry pritel, ktery
rad poradi a pomize.

Ziskani Obdivovatele by mélo probéhnout v
ramci herni situace. Jakmile se bard pro tuto
schopnost rozhodne, da to védét svému
Vypravéci a pak uz jen ¢eka, kdy potka nékoho

zajimavého, nékoho, kdo ma zajem o jeho dilo.
Pak uz zbyva ho jen okouzlit.

Obdivovatel na sebe bere roli ochrance barda,
protoze velice dobre vi, Ze svét je nebezpecny
a zasnény umeélec by se v ném mohl snadno
dovede se ohanét i zbrani. Od barda nebude
brat Zadny Zold, ale jeho pozornost,
koneckonctl, je do n¢j zamilovany.

V boji i mimo né€j hraje za Obdivovatele
zpravidla Vypravec. V kazdém svém kole
Obdivovatel ziskava bonus +1 UC a OC, a jako
valecnik i 1 bod adrenalinu hned na zacatku
prvniho bojového kola, ktery mtze vyuZzivat
pro valec¢nické triky.

PATRON (S)

Bard nemusi ¢ekat dlouho a velice brzy ziska z
Slechty svého prvniho patrona. Z&asti za to
muze jeho povést, z¢asti bardsky cech, ktery
zataha za spravné nitky.

Bard ziska svého prvniho patrona, coz mu
prinese mnoha privilegia. Na jeho tzemi
ziskava bonus +5 k ovérovacim hodtim na
Charisma co se tycCe Presvédcovani, Véhlasu,
Pletek i Diplomacie a navic jej patron po dobu
pobytu na jeho dvore Zzivi a plati za jeho sluzby,
v ramci rozumnych mezi.

O jak vysoce postaveného patrona se jedna a
jaké presné vyhody prinasi, ur¢i Vypravec dle
situace a bardova véhlasu. S rostouci slavou
barda mohou prichazet nabidky od stale
mocne¢jsich patront, prechod k novému
patronovi je vSak vzdy delikatni zalezitost,
kterou je vhodné odehrat.



REPERTOAR (S)

Bard roz$iri svij repertoar o dva kumsty, které
stoji mimo jednotlivé Koleje, nauci se je tedy
bez ohledu na to, které Koleje ovlada.

Proti-zmameni

Muza: 4

Dosah: polomér 6 sahti
Rozsah: spojenci v doslechu
Trvani: 1 kolo

Vyvolani: ihned

Obtiznost: 9

Ovéreni: neni

VyZaduje: Repertoar

Bard i spojenci v dosahu maji Vyhodu (bonus
+5) k hodim na Vli proti ovlivhéni mysli.
VyZaduje funkéni hlas, stejné jako ostatni
hlasové kumsty.

Soubojova partitura

Muza: 6 (+2 za zménu motivu)
Dosah: 30 sahti

Rozsah: spojenci v oblasti
Trvani: cely boj

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 12

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Repertoar

Bard zvoli ,motiv* zda chce posilit Utok,
Obranu, Vili nebo Iniciativu. Spojenci v oblasti
ziskaji odpovidajici bonus: +2 k UC, +2 k OC, +5
k vili, nebo +5 k iniciativé. Jednou za boj 1ze
motiv prepnout v ramci bardovy akce (za cenu
+2 muzy). Bard musi po celou dobu hrat.

SKLADATELSTVI (S)

Konflikt je selhanim diplomacie, a pfitomné
udalosti je nutné pretvorit v pisn€, aby v nich
budouci generace nasly ponauceni. Bard vSak

dokaze spradat jednotlivé kumsty do velkych
dél.

Skladatelstvi umoznuje bardovi skladat vlastni
symfonie a spojovat jimi vice kumsta
dohromady. Psani skladby néjakou dobu trva,
zpravidla 7 dni, po které bard intenzivné zkousi
a zapisuje noty.

Jakmile skonct, vybere si kumsty, které skladba
spojuje. Doba jejich vyvolavani se nezkracuje,
ale probiha soucasné, bard sesila celou skladbu
jako jediné vystoupeni. Potfebna muza i
Obtiznosti spojenych kumsta se scitaji a
ovéreni se provadi jedinym hodem na
Kumstyt'stvi. Bard pritom stale musi splfiovat
podminky jednotlivych kumsti (volny hlas,
nastroj, volné télo apod.).

Za kazdé 3 stupné znalosti dovednosti
Kumstyrstvi si bard muze vytvorit a pamatovat
1 hudebni skladbu.

VIRTUOZ (S)
Kde jini vidi nastroj, vidi virtu6z prodlouzenou
Cast vlastniho téla.

Bonusy za typ nastroje ze zvlastni schopnosti
Nastroj se bardovi zdvojnasobi.



POKROCILE KUMSTY KOLEJi

Pokrocily bard se pri prestupu na vyssi troven
muze misto nové zvlastni schopnosti naucit
jeden z nasledujicich kumstd, pokud ovlada
prislusnou Kolej. Pro tyto kumsty plati stejné
podminky provedeni jako pro ostatni kumsty
dané Koleje (volny hlas, moznost hrat na
nastroj, kontrola nad télem, upraveny vzhled.

Kolej hlasu a zpévu
Choral soustredéni

Muaza: 4

Dosah: 15 saht

Rozsah: az 3 spojenci

Trvani: 3 kola

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 10

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej hlasu a zpévu

Cile ziskaji +2 k hodim na udrzeni soustredéni
a +2 k Vli proti vyrusSeni (hluk, bolest, strach).
Pokud soustredéni presto ztrati, neztraceji
akci v nasledujicim kole.

Balada o chrabrém srdci

Muza: 6

Dosah: 25 saht

Rozsah: druzina v doslechu
Trvani: 1 boj

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 12

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej hlasu a zpévu

Spojenci maji +2 k Vili proti strachu a
zoufalstvi. Pri prvnim netspésném hodu na
Vili si jej kazdy zasazeny spojenec muize
jednou béhem trvani zopakovat.

Kanon odolnosti

Muza: 7

Dosah: 20 sahti

Rozsah: az 3 spojenci

Trvani: 3 kola

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 13

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej hlasu a zpévu

Cile ziskaji doCasné Zivoty (1k6+2). Pokud na
nich béhem trvani probéhne 1éCeni, pricita se
+2 k obnovenému mnozstvi zZivota.

Kolej verse a strofy

Vers pravdy

Muza: 6

Dosah: 12 saht

Rozsah: 1 tvor

Trvani: 1 sména

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 12

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR)
Vyzaduje: Kolej verSe a strofy

Cil nemuze tmyslné lhat a v socialnich
stfetech ma postih -2 k hod@im na klamani a
zatajovani. Nepusobi na zcela némé nebo
bezmyslné bytosti.

UtiSeni scény

Muza: 8

Dosah: 20 sahti

Rozsah: kruh o poloméru 8 sahti

Trvani: 3 kola

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 14

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Vydrz (ODO)
pro hlasové projevy

Vyzaduje: Kolej verSe a strofy



V oblasti je tlumen zvuk. Nepratelé nemohou
pouzivat kricené ptikazy, poplasné signaly ani
hlasové kumsty (jejich Obtiznost se zvySuje o
2). Spojenci jsou ,naladéni®, jejich kumsty
postih nedostavaji.

KyZena pointa

Muza: 5

Dosah: 12 saht

Rozsah: 1 spojenec

Trvani: 1 kolo

Vyvolani: reakce

ObtizZnost: 11

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej verSe a strofy

Reakci po netispesném hodu spojence mu bard
dovoli hod zopakovat (atok nebo ovéreni) a
pricist si +1 k vysledku. Lze pouzit, i kdyz uz
padlo, Ze neuspél, ale pred vyhodnocenim
nasledki.

Balada poutnika

Muza: 4

Dosah: 30 saht

Rozsah: druzina

Trvani: 8 hodin

Vyvolani: 1 sména

ObtiZnost: 10

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej verSe a strofy

Druzina ignoruje prvni stupen tnavy z
pochodu nebo podnebi a zvySuje cestovni
rychlost o pétinu (zaokrouhluje Vypravec). V
nehostinném terénu navic +2 k Orientaci.

Kolej tonu a akordu

Rondo vétru

Muaza: 5

Dosah: 30 sahti

Rozsah: kuZzel o délce 12 sahti

Trvani: 1 kolo

Vyvolani: pil kola

Obtiznost: 11

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Vydrz (ODO)
u lehkych cila

Vyzaduje: Kolej tonu a akordu

Priivan sfoukne plameny, rozptyli kour i mlhu.
Lehkeé tvory a volné predmeéty odstrci o 1,2
sahy od barda, pokud neuspéji v ovérovacim
hodu (viz Odhozeni v pravidlech Rozsireného
boje).

Interval bez ozvény

Muza: 4

Dosah: 15 saht

Rozsah: kruh o poloméru 6 saht
Trvani: 1 sména

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 10

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej tonu a akordu

Oblast ztlumi kroky, klapani vyzbroje i Sepot.
Spojenci v ni maji Vyhodu (bonus +5) na plizeni
a skryvani a -2 k obtiZznosti pasti zalozenych na
zvuku.

Zpétny refrén

Muza: 8

Dosah: 25 saht

Rozsah: 1 sesilatel v dosahu
Trvani: ihned

Vyvolani: reakce
ObtiZnost: 14



Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Sesilani
kouzel / Pouto s prirodou / Prosby cile
Vyzaduje: Kolej tonu a akordu

Reakci na pravée sesilany efekt vytvori bard
rusivé echo. Pfi bardové tspéchu ma cil
Nevyhodu (postih -5) k ovérovacimu hodu na
sve kouzlo. Pokud i presto selze, utrpi 1k6
psychického zranéni (zpétna vazba).

Kolej dramatu a ¢inu

Maskarada gest

Muza: 6

Dosah:,

Rozsah: bard

Trvani: 1 sména

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 12

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Postreh (INT)
pri primém zkoumani

Vyzaduje: Kolej dramatu a ¢inu

Bard(v postoj a gestika vytvareji vérohodnou
roli (sluha, straz, dvorni host...). Pozorovatelé
maji -2 k Odhadu lidi proti nému. Bézné straze
jej nepovazuji za cil, dokud nezacne boj nebo
neni usveédcen.

Unos pozornosti

Muza: 6

Dosah: 15 saht

Rozsah: kruh o poloméru 8 saht

Trvani: 1 kolo

Vyvolani: ptil kola

Obtiznost: 12

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR)
nepratel v oblasti

Vyzaduje: Kolej dramatu a ¢inu

Nepratelé, ktefi neuspéji, musi (pokud mohou)
zacilit sviij dalsi atok nebo akci na barda, nebo

ztraceji reakci a stavaji se ,publikem*. Jde o
zjevne agresivni provokaci.

Kolej Sarmu a ega

Ozvény trzisté

Muza: 3

Dosah: 60 sahli

Rozsah: dav v doslechu

Trvani: 10 minut

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 9

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR)
davu, souhrnny hod Vypravece

Vyzaduje: Kolej Sarmu a ega

Bard presmeéruje pozornost davu a nasaje
Septy. Po skonceni trvani ziska klicovou
informaci ,,co se tu fesi“ a +2 k nasledujicim
hodiim na Diplomacii nebo Vehlas v této
lokalité do konce dne.

Hasterivy duet

Muza: 7

Dosah: 20 sahti

Rozsah: az 2 nepratelé, kterti se vidi

Trvani: 2 kola

Vyvolani: ptil kola

Obtiznost: 13

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR)
kazdého cile

Vyzaduje: Kolej Sarmu a ega

Cile se soustredi jeden na druhého (slovni ¢i
soubojové popichovani): maji -2 k hodim na
utok proti komukoli jinému a nemohou spolu
koordinovat akce (Pomoc, Veleni, Ochrana).

Pocta mecenasi
Mrza: 4

Dosah: 30 sahti
Rozsah: 1 autorita + pritomna druzina



Trvani: scéna

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 10

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR)
cilové autority

Vyzaduje: Kolej Sarmu a ega

Cilova autorita je pristupné&jsi. Druzina ma +2 k
prvnim dvéma socialnim hoddm ve scéné a
naroky autority jsou sniZzeny (mensi dar,
jednodussi audience a podobn¢), pokud
overeni projde.

Kolej tradice a moderny

Kadence stretu

Muza: 5

Dosah: 30 saht

Rozsah: druZzina v doslechu
Trvani: 1 kolo

Vyvolani: ptil kola

Obtiznost: 11

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej tradice a moderny

VSichni spojenci si prihodi +2 k iniciativeé a
mohou se jeSte pred prvnim kolem preskupit o
2 sahy, bez vyprovokovani Utok z prilezitosti.

Pisenl mosta

Muza: 5

Dosah: 20 sahti

Rozsah: az 4 spojenci

Trvani: 1 sména

Vyvolani: 1 kolo

ObtizZnost: 11

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej tradice a moderny

Cile ziskaji +2 k Akrobacii a Atletice pri
prekonavani prekazek. Jednou béhem trvani
muze kazdy z nich provést ,dlouhy krok“ o 3
sahy jako volny pohyb (skok, mustek,
prekazka).

Danse rendezvous

Muza: 6

Dosah: 25 sahti

Rozsah: 2 dobrovolni spojenci
Trvani: ihned

Vyvolani: ptil kola

ObtiZnost: 12

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej tradice a moderny

Vybrani spojenci si okamzité vymeni pozice
bez vyprovokovani Utoki z prileZitosti. Drzi-li
jeden z nich obranu, zachovava ji i po vyméné.

Kresba svétlem

Muza: 6

Dosah: 20 sahti

Rozsah: az 4 cile nebo plocha 4x4 sahy
Trvani: 10 minut

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 12

Ovéreni: neni

Vyzaduje: Kolej tradice a moderny

Bard vytvori jemné svételné kontury. Zvoli
jeden z efekt: (a) zviditelni hrany, pasti a
vystupky, cile maji +2 k Postrehu a Akrobacii
pri praci s prostredim; nebo (b) zhorsi kryt
nepratel v oznac¢ené plose, ti maji -1k OC proti
stfelbé po dobu trvani.



SPECIALIZACE BARDA

Po dosaZeni Sesté trovné se mize Bard dale
specializovat ve své profesi a stat se Krysarem,
Pévcem nebo Bohémem. Podminkou
specializace je dosazeni minimalné Sesté
urovné a predchozi zvladnuti kombinace
zvlastnich schopnosti, které k danému
zaméreni nalezi (viz niZe u jednotlivych
specializaci). Jakmile se pro to rozhodne,
oznami to Vypravéci pri prestupu na dalsi
uroven.

Specializace povolani neni povinna. Pokud
hrac chce, mtize dal pokracovat v ptivodni
cesté Barda, ktera i tak nabizi spoustu novych
uzitecnych schopnosti. Stejné tak je mozné
rozhodnout se pro specializaci aZ pozdéji (na
vysSich arovnich).

Definitivni vybér specializace je treba si
diikladné promyslet. Volbu totiz nelze vzit zpét
a jednou vybrana specializace ztistava natrvalo.
Nelze ji proto pozdé€ji vymeénit za jinou.

Jakmile je néjaka specializace zvolena, lze si pri
prestupu urovne vybirat ze schopnosti, jez k ni
nalezi. Stejné tak je vS§ak moZné rozhodnout se
i pro libovolné schopnosti, které nabizi obecné
povolani Barda.

JestliZe Bard nema vybranou zadnou
specializaci, mtZe si na kazdé Sesté arovni
vybrat jednu schopnost nalezici nékteré z
nich.

KRYSAR

Krysar je mistr manipulace, jeho tony pronikajt
do mysli nejen zvirat, ale 1 lidi. Dokaze ovladat
své cile, rozsévat chaos a menit pribeéh konfliktil
pouhou silou své hudby ¢i reci. Zatimco jini
bardi touzi po potlesku, krysar touzi po nitkach,
a malokdo si vSimne, Ze uz za né davno tahd.

Podminky zvladnuti: Kolej tonu a akordu,
Kolej Sarmu a ega, Zatikavacstvi.

Jakmile se Bard rozhodne specializovat na
Krysare, ziskava pristup ke dvéma novym
rozSirenim své profese. Prostrednictvim
prvniho zdokonali sv(ij podmanivy nastroj a
druhé mu vybuduje sit usi a hlasa v ulicich.
Pokrocila rozsireni Krysare:

* Krysarova pistala

* Naslouchaci

KRYSAROVA PiSTALA

Kazdy krysar si dive ¢i pozdéji necha zhotovit
svij podmanivy nastroj, pistalu, housle ¢i
zvonkohru, jejiz tony se vkradaji pod kazi. Tvar
se lisi, acel je vZdy stejny.

Krysartv podmanivy nastroj se pocita jako
mistrovsky nastroj Koleje tonu a akordu (viz
Mistrovské nastroje). Nad ramec toho
poskytuje Krysari bonus +3 k ovérovacim
hodum na Kumstyrstvi u kumstda, které
matou, mami ¢éi ovladaji mysl.

Schopnost Zatikavacstvi se s timto nastrojem
rozSiruje: pusobi nove i na hejna a smecky
(krysy, netopyri, krkavci) a jeji dosah se zvySuje
na 60 sahd.

NASLOUCHACI

Informace jsou mocn¢jsi nez mec. A levnéjsi.
Krysar si za cenu investice Casu (nejméné 1
tyde v lokalité€) vybuduje sit naslouchact:
pouli¢nich kriklount, slouZicich, vetesnik{ a
hlasatelti. Ti mu prinaseji zpravy a roznaseji jim
recena prohlaseni, at jde o pomluvy, pravdu,
nebo rizenou paniku.

Sit funguje jako pasivni zpravodajstvi. Vypravéc
informuje Krysare o klicovych déjich v lokalité.



Aktivnim rozkazem lze spustit Sireni konkrétni

zpravy (rychlost a dosah urcuje Vypravéc). Sit
Ize prerusit pouze primym odhalenim, nebo
odmeénou vyssi, nez jakou nabizi Krysar.

VOLITELNE SCHOPNOSTI KRYSARE

Nasledujici volitelné schopnosti jsou dostupné
pouze tém Bardtm, ktefi dosahli potfebnych
schopnosti a védomosti ke specializaci na
Krysare.

TABULKA VOLITELNYCH SCHOPNOSTI KRYSARE

Akademie marionet a stinohry (S) | Nauci se tri kumsty: Nité marionet, Krysi pochod, Stinohra.

Davova psychologie (D)

Rozumi chovani davu, dokaze odhadnout jeho naladu a
vedome ji presunout k panice, nadsSeni ¢i apatii.

rozséva chaos.

Hlas v hlavé (S) Dokaze Septat jedinému cili na dalku, jako by mu stal za zady,
a snaz jej svymi kumsty ovlivnit.
Krysi smecka (S) Vycvici si smecku havéti, ktera ho posloucha, Spehuje a

Podmaniva dohra (S)

Efekty jeho ovladacich kumsti doznivaji 1 kolo poté, co
prestane hrat.

Seda eminence (S)

Vyhoda +5 k Pletkdm a Diplomacii vii¢i osobam, o nichz ma
kompromitujici informace.

aroven.

Monoton (S) Své kumsty dokaze vést tak, aby je slySeli jen vybrani,
spojence z jejich ti¢inku vyjima.
Vudce pravodu (S) Zarikavacéstvim dokaze vést najednou tolik tvord, kolik je jeho

AKADEMIE MARIONET A STINOHRY (S)

Kazdy ¢lovék je loutka. Jen malokdo vidi nité.
Zaméruje se na ovladani a manipulaci
inteligentnich tvort: hromadnou sugesci,
neprimé ovladani a takticky chaos. Zaroven
diky ni Krysar ziska pristup ke 3 novym
kumsStim, jez pro ovéreni vyuzivaji stupen
zvladnuti této dovednosti.

Kumsty Akademie marionet a stinohry jsou:

¢ Nité marionet
* Krysi pochod
¢ Stinohra

Nité marionet

Muza: 6

Dosah: 15 saht

Rozsah: 1 tvor

Trvani: 1 kolo

Vyvolani: pil kola

ObtiZnost: 12

Ovéreni: KumsStyrstvi vs. Ville (CHAR)
Vyzaduje: Akademie marionet a stinohry




Krysar na okamzik ovladne pohyby cile jako
loutkar. Pokud uspéje v ovérovacim hodu,
prinuti cil v jeho priStim tahu provést akci
Pohyb dle Krysarovy volby (Postup, Ustup),
nebo upustit drzeny predmet. Cil nelze
prinutit, aby zaatocil sam na sebe, ani aby
vstoupil do zjevné smrtici situace (ohem,
propast), v takovem pripade se efekt zrusi.

Krysi pochod

Muza: 5 (+1 za kazdy cil nad tri)

Dosah: 30 sahti

Rozsah: vybrani tvorové v dosahu

Trvani: dokud Krysar hraje (max. 1 sména)
Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 13

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR),
souhrnny hod

Vyzaduje: Akademie marionet a stinohry

Podmaniva melodie tahne zasazené za
Krysarem. Kdo neuspéje v ovérovacim hodu,
malatné nasleduje barda kratkym pohybem,
kambkoliv jde. Zasazeni stale jednaji pudem
sebezachovy a pokud jsou napadeni ¢i zranéni,
efekt na nich okamzité konci. Pri velkém
rozruchu v okoli si mohou kazdé kolo hod
zopakovat.

Stinohra

Muza: 4

Dosah: 20 sahti

Rozsah: plocha 5x5 saht

Trvani: 3 kola

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 10

Ovéreni: KumsStyrstvi(CHAR) vs. Postreh (INT)
Vyzaduje: Akademie marionet a stinohry

Krysar hrou a gesty rozehraje na zvolené plose
hru stind a siluet, zdanlivé postavy, mihajici se
tvary. Kdo neuspéje v oveérovacim hodu,
povazuje stinohru za skute¢né bytosti: straze

odlaka nebo vystrasi. Cil ziska tak Nevyhodu
(postih -5) k hodu na Postreh a Reflex, dokud
stinohra trva.

DAVOVA PSYCHOLOGIE (D)

Profesni dovednost
Ovéreni: Davova psychologie (CHAR) vs. Viile
(CHAR) skupiny, souhrnny hod Vypravece

Krysar rozumi davovému chovani, skupinové
dynamice a mechanism@m socialni nakazy.
Dokaze odhadnout naladu davu, predpovédét
bod zlomu a védome jej presunout, k panice,
nadSeni nebo apatii. Tato dovednost se skvéle
kombinuje se schopnosti Naslouchaci a s
kumsty Akademie marionet.

Pri Gspéchu ovlivni Krysar emocionalni stav
skupiny pozadovanym smérem (konkreétni
efekt urci Vypraveéc). Netuspéch muze vyvolat
nepredvidatelnou reakci davu.

Obtiznost se vétsinou stanovuje skrze nejvyssi
vili ve skupiné s bonusem (+5),

HLAS V HLAVE (S)

Nejtissi Sepot je ten, ktery slysis jen ty.

Krysar dokaze vést sviij hlas tak, ze jej jediny
cil do 30 sah slysi, jako by mu bard stal tésné
za zady, ostatni neslysi nic. Vi¢i tomuto cili
muze Krysar pouzivat akci Mluveni jako
Volnou akci a ziskava vyhodu ( +2 bonus) k
ovérovacim hodiim na kumsty, které na n¢j cili.

KRYSi SMECKA (S)

Krysar si vycvic¢i smecku havéti, nejcastéji krys,
ktera ho posloucha na slovo (¢i spiSe na ton).
Smecka se dokaze nenapadné dostat prakticky
kamkoliv: Spehovat, prinést drobny predmet,
ktery ji Krysar predtim ukazal, prehryzat
lanko, nebo vyvolat v hostinci Ci na vecirku
Slechty poradny chaos.



Smecka jedna pudoveé a v ohroZeni se
rozprchne. Pokud o ni Krysar prijde, muze si
novou vycvicit az na dalsi rovni. V boji za

smecku hraje Krysar, mimo boj obvykle
Vypravec.

KRYSI SMECKA
Hodnota
Zivoty 10 (roj)
Velikost AO (roj zabira 1 pole)
Pohyblivost 20 (na zemi)
Zakladni obrana 5 (rozptyleny roj)
Obranné cislo 6

Utocné cislo

1/+1 (hryzani, zasahne vsechny tvory na svém poli)

Dovednosti

Postreh (5), Plavani (4), Reflex (6)

Kousky Lezent (8), Odvedeni pozornosti (3), Tichy pohyb (4), Ohebnost

(6), Pad z vysky (5)

* P¥i kazdém prestupu Krysare na vyssi uroven, dosazenou spolu se smeckou, se zvySuje maximalni poCet zivotit smecky o 2.

Na kaZdé tieti takto dosazené tirovni pak ziskd 1 bod, kterym lze zvysit jeji Utoéné &islo ¢ Zakladni obranu (a tim i Obranné

Cislo) 0 1, a zaroven lze zvysit jeden jeji dovednost o 1 bod. Na tato zlepseni se nevztahuje pravidlo Zpétné opravy.

PODMANIVA DOHRA (S)

Toény Krysarovy hudby doznivaji v hlavach
posluchacti déle, nez zni samotny nastroj.
Efekty jeho kumstd, které vyzaduji, aby na né
hral ¢i se na né soustredil, trvaji jesté 1 celé
kolo poté, co hrat prestane (naptiklad proto,
ze byl vyruSen, prezbrojil, nebo se vénoval jiné
akci).

SEDA EMINENCE (8S)

Neni treba tahat za vSechny nitky. Staci védét,
které jsou napjaté.

Diky siti Naslouchaéu a vlastni paméti na cizi
poklesky ziskava Krysar Vyhodu (bonus +5) k
Pletkam a Diplomacii vii¢i osobam, o nichzZ ma
kompromitujici informace. Zda takoveé
informace o konkrétni osobé ma, urci
Vypravec, zpravidla to vyZaduje, aby v lokalité

plsobila Krysarova sit, nebo aby informace
vysla najevo behem hry.

MONOTON (S)

Krysar dokaze své kumsty vést tak, aby je
vnimali jen vybrani posluchaci. Pfi sesilani
kumsStu s plosnym rozsahem si maze zvolit,
kteri tvorové v oblasti budou z G¢inku vyjmuti
(typicky spojenci). Vyjmuti tvorové kumst slyst,
ale neptisobi na né.

VUDCE PRUVODU (S)

Nejdriv krysy. Pak déti. A jednou celé mésto.
Krysarovo Zarikavacstvi se rozSiruje: dokaze
najednou vést a ovladat nékolik inteligentnich
tvor, kolik je jeho aroven / tGroven cile.
Vede-li smiSenou skupinu (zvirata i havét), hazi
se ovéreni souhrnné proti nejvyssi Vili ve
skupiné.



PEVEC

Pévec je bardem, jehoz uméni povzbuzuje a
inspiruje jeho spojence. Jeho kumsty a melodie
podporuji ostatni cleny druziny, zrychluji
regeneraci a poskytuji ochranu béhem boje.
Tam, kde jini vidi beznadéj, slysi pévec jen
dosud nezazptvanou hymnu vitézstuvi.

Podminky zvladnuti: Kolej hlasu a zpévu, Kolej
verse a strofy, Poutnikova mantra.

Jakmile se Bard rozhodne specializovat na
Pévce, ziskava pristup ke dvéma novym
rozSirenim své profese. Prvni posili moc jeho
hlasu nad spojenci, druhé mu otevre dvere na
dvory mocnych.

Pokrocila rozsireni Pévce:
e Hlas muz
* Dvorni angazma
HLAS MUZ

Kdyz zpiva pévec, zpivaji s nim muzy. A jejich
pisen nese dal, nez by kdokoliv ¢ekal.

Pévec ziskava bonus +3 k ovérovacim hodum
na Kumstyrstvi u kumstd, které spojenciim
poskytuji bonusy, 1é¢i je nebo je chrani. Dosah
téchto kumsti se navic zvysuje o 10 sahi.

DVORNi ANGAZMA

Dvorni pévec neni sluha. Je to ozdoba dvora, a
ozdoby se hyckaji.

Pévctv vehlas mu zajiStuje postaveni v nejvyssi
spolecnosti. V kazdém vétSim meésté snadno
najde vystoupeni a angazma; muzu si aktivnim
odpocinkem (vystupovanim) dopliiuje
dvojnasobné rychle. U dvora a mezi Slechtou
ziskava Vyhodu (bonus +5) k Véhlasu.

Honorare a pripadné dary za vystoupeni
urcuje Vypravec dle prestize publika, od
stfibrnych v zamoZzném domé po zlato a
Sperky na kralovském dvore.

VOLITELNE SCHOPNOSTI PEVCE

Nasledujici volitelné schopnosti jsou dostupné
pouze tém Bardtim, ktefi dosahli potfebnych
schopnosti a védomosti ke specializaci na
Pévce.

TABULKA VOLITELNYCH SCHOPNOSTI PEVCE

Akademie harmonie a

nesouladu (S) Rekviem.

Nauci se tri kumsty: Hymna sjednoceni, Disonanc¢ni akord,

Dech pévce (S)

Trénované hlasivky: Vyhoda +5 proti umlceni a ohluSeni, hlasoveé
kumsty sesila i se zranénim.

Léciva pisei (S)

Dokaze hranim 1é¢it svou muzou Zivoty spojencu.

Ochranny refrén (S)

Dokud udrzuje jakykoliv kumst, spojenci v doslechu ziskavaji +2 k
hodum na Vili.

Povzbuzeni (S)

Volnou akci Vykrik doda spojenci +3 k jeho nejbliz§imu hodu.




Sborové vedeni (S)

Zapoji spolubojovniky do zpévu a snizi si tim obtiznost kumstu.

Vicehlas (S)

Dokaze udrzovat soustfedéni na dva kumsty najednou.

Zlaty slavik (S)

Véhlas: Vyhoda +5 k Véhlasu, dvojnasobné honorare, pozvani i
tam, kam se béZny umeélec nedostane.

AKADEMIE HARMONIE A NESOULADU (S)

Harmonie nespociva v absenci disonance,
spociva v jejim zvladnuti. Nau¢i se jak posilovat
vnitrni soudrznost skupiny, tak rozleptavat
koordinaci nepratel rizenou disonanci.
Zaroven diky ni ziska pristup ke 3 novym
kumsStim, jeZ pro ovéreni vyuZzivaji stupen
zvladnuti této dovednosti.

Kumsty Akademie harmonie a nesouladu
jsou:

* Hymna sjednoceni
* Nelibozvuk
* Rekviem

Hymna sjednoceni

Muza: 7

Dosah: 20 sahu

Rozsah: spojenci v dosahu
Trvani: 3 kola

Vyvolani: 1 kolo
Obtiznost: 13

Ovéreni: neni

Mocna hymna sjednoti srdce druZziny. Spojenci
ziskaji 1k6 docasnych zivotti a +2 k hodim na
Vili. Lécivé efekty na né po dobu trvani
obnovuji o 2 Zivoty vice.

Nelibozvuk
Muza: 6

Dosah: 20 sahti
Rozsah: az 4 nepratelé

Trvani: 2 kola

Vyvolani: ptil kola

Obtiznost: 12

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR)

Skripavy nesoulad rozbije souhru nepratel.
ZasaZeni nemohou vyuZivat akce Pomoc ¢i
Veleni a maji -2 k UC, pokud Gto¢i na stejny cil
jako jiny zasaZeny.

Rekviem

Muza: 8

Dosah: 20 sahti

Rozsah: kruh o poloméru 10 sahti

Trvani: 3 kola

Vyvolani: 1 kolo

ObtizZnost: 14

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR)

Truchliva pisen za mrtvé, které neda spat ani
nemrtvym. Nemrtvi, ktefi neuspéji v
overovacim hodu, jsou na 1 kolo Otreseni.
Spojenci v oblasti okamzité ukonc¢i pripadny
efekt Vystraseni a po dobu trvani jsou vaci
strachu imunni.

DECH PEVCE (S)

Hlas, ktery se cvicil dvacet let, neuml¢i rouska
ani rana do Zeber.

Pévce nelze umlcet béznymi prostredky,
roubiku se zbavi, chrapot ho nezastavi. Ziskava
Vyhodu (bonus +5) proti efektiim umlceni a
ohluSeni a své hlasové kumsty (Koleje hlasu a
zpévu, verSe a strofy) mutze sesilat i tehdy, je-li



zranén Ci vyCerpan, kdy by jiny bard podminku
»mit v poradku hlas“ nesplnil.

LECIVA PISEN (S)

Jsou rany, které zaceli jehla a nit. A pak jsou
rany, na které je treba pisen.

Pévec dokaze hranim proménit svou mtizu v
zivoty. Vyzaduje to 1 sménu klidného hrani; za
kazdy vydany bod muzy vyléci cili 1 Zivot,
nejvyse vsak tolik Zivot1, kolik je Pévcova
uroven. Na jednu osobu lze tuto schopnost
pouzit jen jednou denné.

OCHRANNY REFREN (S)

Dokud Pévec udrzuje jakykoliv kumst (hraje,
zpiva i recituje), spojenci v doslechu jeho
hlasu ziskavaji +2 k ovérovacim hodim na Vili.
Melodie jim prosté nedovoli propadnout
panice.

POVZBUZENI (S)

»led, Gilly! Tak, jak jsme to zkouSeli!*

Jednou za kolo mtize Pévec vyuzit Volnou akci
Vykrik k tomu, aby povzbudil spojence, ktery
ho slysi. Stoji ho to 1 bod muzy a spojenec
ziska bonus +3 ke svému nejblizsSimu hodu.
Ucinit tak musi dfive, nez jsou vrzeny kostky.

SBOROVE VEDENI (S)

Sbor nemusi byt dokonaly. Staci, kdyZ zpiva s
tebou.

Pévec dokaze do svého vystoupeni zapojit
spolubojovniky. Kazdy spojenec, ktery se prida
(vénuje tomu svou akci a uspéje v hodu na
Umeéni (CHAR) vs. 8), snizi Obtiznost Pévcova
kumsStu o 1, nejvyse vSak o 3. Pomoc je nutné
ohlasit pred Pévcovym ovérovacim hodem.

VICEHLAS (S)

Pévec dokaze udrzovat soustredéni na dva
kumsty najednou, napriklad zpivat jednu pisen
a druhou vytukavat rytmem. Plati mazu i
podminky obou kumstt a je-li vyrusen,
dostava Nevyhodu (postih -5) k pripadnym
ovérenim u obou. Sesilat (vyvolavat) mtZze stale
jen jeden kumst za kolo.

ZLATY SLAVIK (S)

Jsou jména, ktera oteviraji dvere. A pak jsou
hlasy, kterym se dvere oteviraji samy.

Pévcova povést jej predchazi. Ziskava Vyhodu
(bonus +5) k Véhlasu, honoréare za jeho
vystoupeni jsou dvojnasobné a dostava pozvani
i tam, kam se béZny umélec nedostane, na
korunovace, tajné slavnosti i diplomaticka
jednani. S véhlasem vSak roste i pozornost:
zaznam o jeho pobytu se rychle §ifi a inkognito
cestovani je pro néj ¢im dal tézsi.



BOHEM

Bohém je bardem, ktery se vrha do viru boje s
ohromujici energii a ladnosti. Je mistrem
tance, zpévu a dramatickych ¢ind, které se v
mnohém vyrovnaji bojovym trikiim vale¢nika.
JeviSte a bojiste jsou pro n¢j jedno a totéz, jen
potlesk zni pokazdé trochu jinak.

Podminky zvladnuti: Kolej tradice a moderny,
Kolej dramatu a ¢inu, Spontannost.

Jakmile se Bard rozhodne specializovat na
Bohéma, ziskava pristup ke dvéma novym
rozsirenim své profese. Prvni z néj udéla
nebezpecného tanecnika s ¢epeli, druhé mu
otevre dvere umeéleckeé spodiny vSech mést.
Pokrodila rozsireni Bohéma:

e JeviStni Serm

e Bohémska étvrt

JEVISTNi SERM

Divadelni souboj musi vypadat lépe nez ten
skutec¢ny. A kdo se nauci, aby vypadal dobre,
Casem zjisti, Ze funguje i doopravdy.

Bohém ziskava bonus +3 k Utoku (UC) i
Obrané (OC) s lehkymi a stfednimi

jednoru¢nimi zbranémi a improvizovanymi
zbranémi (lahev, zidle, stojan na noty, korbel).
Sebrani improvizované zbrané se bere jako
akce Prezbrojeni.

BOHEMSKA CTVRT

V kazdém meésté je Ctvrt, kde se maluje, pije,
hraje a dluzi. A v kazdé takové Ctvrti maji
Bohéma radi.

Bohém zna v kazdém vét§im mésté uméleckou
komunitu a rozpozna skryté znacky, které k ni
vedou. Mezi umelci najde nocleh a jidlo
zdarma, kontakty na mecenasSe i na podsvéti, a
v pripadé potreby i tkryt pred zakonem.
Umélecka spodina drzi pti sobé: kdo Bohéma
zradi gardé, uz si v té Ctvrti nezahraje.

Z hlediska hry funguje Bohémska ctvrt
podobné jako cechovni zazemi jinych povolani,
co presn¢ v dane ctvrti Bohém seZene, urcCuje
Vypravec.

VOLITELNE SCHOPNOSTI BOHEMA

Nasledujici volitelné schopnosti jsou dostupné
pouze tém Bardim, ktefi dosahli potrebnych
schopnosti a védomosti ke specializaci na
Bohéma.

TABULKA VOLITELNYCH SCHOPNOSTI BOHEMA

opona.

Akademie piruet a vypadi (S) | Nauci se tri kumSty: Piruetovy vypad, Salto mortale, Finalni

Divoka improvizace (S)

Spontannost i v boji: jednou za boj ziska ve svém tahu 1 akci

bez zranéni.

navic.

Finale (S) Dramaticka hlaska po srazeni nepfitele mu obnovi mizu a
povzbudi spojence.

Kaskadér (S) Polovi¢ni zranéni z padd, Vyhoda +5 na Akrobacii, pad do 4 sahli




Nezlomné ego (S)

Vyhoda +5 proti zastrasSeni a zesméesnéni; neaspesny
posmeévacek si sam uskodi.

Opilecky tanec (S) Postihy za opilost se u néj meni ve vyhodu nepredvidatelnych
pohybt.
Publikum vSude (S) Boj je taky vystoupeni: po boji, v némz seslal alespon 2 kumsty, si

obnovi 1k6 muzy.

Tanec s ostiim (S)

Kumsty tance a dramatu udrzi i pti akei Boj, pohyb je soucasti
predstaveni.

AKADEMIE PIRUET A VYPADU (S)

Rozdil mezi tancem a Sermem? V Sermu se
klani$ aZ na konci. Spojuje tanecni prapravu s
bojovou akrobacii. Zaroven diky ni Bohém
ziska pristup ke 3 novym kumstiim, jez pro
ovéreni vyuzivaji stupen zvladnuti této
dovednosti.

Kumsty Akademie piruet a vypadi jsou:

* Piruetovy vypad
* Salto mortale
* Finalni opona

Piruetovy vypad

Muza: 4

Dosah:,

Rozsah: bohém

Trvani: ihned

Vyvolani: ptil kola

Obtiznost: 10

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Reflex (OBR)
Vyzaduje: Akademie piruet a vypada

Bohém se v ramci své akce Boj roztoci
piruetou: presune se o 2 sahy bez
vyprovokovani Utoku z prileZitosti a jeho
nasledujici ttok, pokud uspéje v ovérovacim
hodu, je veden proti Zakladni obrané (ZO)
protivnika, ¢epel priléta z thlu, ktery nikdo
necekal.

Salto mortale

Muza: 5

Dosah:,

Rozsah: bohém

Trvani: ihned

Vyvolani: pil kola

ObtiZnost: 11

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Atletika (SIL)
Vyzaduje: Akademie piruet a vypadu

Bohém preskoci saltem protivnika ¢i prekazku
do vySe 2 saht a dopadne na zvolené pole do
vzdalenosti 4 sahtd. Béhem toho protivnika
uchopi ve vzduchu za limec a prenesenim vahy
s nim mrsti o zem na 5 sahi. Utoky vedené
proti Bardovi béhem skoku maji Nevyhodu
(postih -5). Protivnik ztraci pti netispéchu tah
vlivem Povaleni a dostane poskozeni padem za
2k6.

Finalni opona

Muza: 8

Dosah: 10 sahti

Rozsah: kruh o poloméru 5 sahti

Trvani: 1 kolo

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 14

Ovéreni: Kumstyrstvi (CHAR) vs. Viile (CHAR)
Vyzaduje: Akademie piruet a vypadu



Bohém strhne veskerou pozornost
dramatickym vystupem, vrcholnou scénou, po
niz se neda divat jinam. Nepratelé, kteri
neuspéji v ovérovacim hodu, ztraceji Reakce a
maji Nevyhodu (postih -5) k atokim na
kohokoliv jiného nez na Bohéma, a to do
konce nasledujiciho kola.

DIVOKA IMPROVIZACE (S)

Plan je jen navrh. Predstaveni se hraje ted.
Bohémova Spontannost se rozsiruje i do boje.
Jednou za boj mtZe ve svém tahu ziskat 1 Ak¢ni
bod navic (v Rozsifeném soubojovém systému),
respektive 1 akci navic (v Zakladnim
soubojovém systému). Je jen na né€m, jak ji
vyuZzije.

FINALE (S)

-4 presne tohle se stane kazdému, kdo si zacne
s mou druZinou!*

Kdyz Bohém nebo spojenec v dosahu 10 saht
srazi Ci vyradi nepritele, mize Bohém Volnou
akci pronést dramatickou hlasku. Obnovi si
tim 1k6 muzy a vSichni spojenci, kteri ho slysi,
ziskaji +2 k iniciativé v nasledujicim kole. Tuto
schopnost 1ze pouzit jednou za boj.

KASKADER (S)

Pad neni nehoda. Pad je ¢islo. Bohém utrpi z
padt jen polovi¢ni zranéni a pad z vysky do 4
saht ustoji zcela bez zranéni, pokud neni
Zneschopnén. Kromé toho ziskava Vyhodu
(bonus +5) k hodum na Akrobacii.

NEZLOMNE EGO (S)

Urazit Bohéma zkouseli mnozi. Skoncilo to
vZdycRy stejné, smal se cely lokal. Jim.

Bohém ziskava Vyhodu (bonus +5) proti
zastraSeni, zesmeésneéni a provokacim. Kdo se
ho pokusi slovné ponizit a neuspéje, sam utrzi
Nevyhodu (postih -5) ke svému nasledujicimu

hodu, Bohémova pohotova odpovéd ho totiz
ztrapni pred vSemi pritomnymi.

OPILECKY TANEC (S)

Nikdo nevi, jaky Bohém udéla dalsi krok. Obcas
to nevi ani Bohém. A presné v tom je ta krasa.

Postihy za opilost na Obratnost Bohém zcela
ignoruje, jeho télo si pamatuje kroky i tehdy,
kdyz hlava davno nestiha. Je-li opily, jeho
vravoravé, nepredvidatelné pohyby mu navic
davaji Vyhodu (bonus +5) k Obrané proti
prvnimu ttoku v prvnim bojovém kole.

PUBLIKUM VSUDE (S)

Skreti sice netleskaji, ale koukat se, panecku,
umi.

Pro Bohéma je i boj vystoupenim. Po kazdém
boji, ve kterém seslal aspésSné alespon 2
kumsty, si obnovi 1k6 bodi muzy, zdrcené
publikum je koneckonct to nejvdécnéjsi.

TANEC S OSTRIM (8)

Bohém dokaze udrzovat kumsty Koleji tradice
a moderny a dramatu a Cinu i tehdy, kdyz ve
stejném kole provadi akci Boj ¢i Omezeny boj,
jeho vypady, uskoky a kryty jsou zkratka
soucasti choreografie. Ostatni podminky
kumsta (kontrola nad télem) musi byt nadale
splnény.
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