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Vitejte v bradavickych ucebndch, starobylych
hradnich chodbdch a na mistech, kde magie neni
jen vzacnym naddnim nékolika vyvolenych, ale
samotnou podstatou vasi spolecnosti. Za timto
ucelem je upraveny kompletni setting, tak aby se
Hlidka dala hrdt co mozna nejpohodlnéji ve
skupiné sloZené ryze z kouzelniki.

Rasa

Pouze Clovék (rasy jako elfové, gnomové ¢&i trpaslici
nestuduji v Bradavicich a obecné se strani lidi). Coby
¢loveék vyuziva klasickou rasovou schopnost
VSestrannost pro navySovani po¢tu dovednostnich
bodt (+2 body za kazdou troven (dle PPZ 1.1) / +Ix
uroven kazdou sudou aroven (dle PPZ 1.2))

Povolani

VSichni hraci jsou povolani Kouzelnik. Specifika
kouzelnika s urcitymi bonusy ovliviiuje vybér
Bradavické koleje. Tim je zaruc¢ena rtiznorodost
postav do vétsi miry, nez u klasickych pravidel.

Pocet bodit many

Celkovy maximalni pocet many vSech postav se
konstantné navysuje o +10 bodd nad ramec
standardni Tabulky kouzelnikovy many.

Zridla many

Napri¢ Kouzelnickym svétem Bradavic i mimo né se
daji najit tzv. Ztidla many. U nich, lze okamZité
nacerpat veétsi mnozstvi many.

Tato mechanika roz$iruje standardni Nasdti many a
meni ho v hazard s vlastni Zivotni silou. KdyZ se
kouzelnik pokusi prudce nacerpat energii z okolnich
vichrd many.

Pri kazdém Nasati many v bezprostiednim okoli
Zridla (do 2 sahi) ziskas automaticky alespon 6 bod
many. Vichry many jsou vSak v okoli zfidel divoké a
nestabilni a mohou se projevit chaoticky.

Proto i tak hazi Sestisténnou kostkou k6. PakliZe na
kostce padne 6 hazis znovu a s¢itas dokud ti padaji
Sestky.

Pozor na prehlceni manou! Pokud celkové mnozZstvi
nacerpané many prekroci tvé maximalni mnoZstvi
many, energie se neudrzi a divoce exploduje do
okoli. Za kazdy 1 bod many, o ktery kouzelnik
prekroci své maximalni mnozstvi many, utrpi
poskozeni ve vysi 1 Zivoti

Alchymie a Lucba

VSichni Bradavic¢ti studenti prochazeji vyukou
lektvarti a teorie alchymie. Diky tomu se kouzelnici
mohou naucit michat lektvary a elixiry, aniz by k
tomu potrebovali celé alchymistické povolani. Luéba
(OBR/INT) se v tomto pripadé stava obecnou
dovednosti v omezené podobé.

Lze pripravovat vSechny recepty obecné alchymie 1.
urovné alchymisty, od 3. stupné znalosti dovednosti
Lucba obecné lektvary, jedy a rtzné (Sliz) 2. arovné
alchymisty pripadné od 6. stupné znalosti dovednosti
Lucba i recepty Oboru Lektvary a elixiry

Prvni uroven kouzelnika pro PPZ 1.1

Automaticky ovlada blizké obecné dovednosti Cteni a
psani INT (+3), Historie INT (+3), Cizi jazyky INT (+3)
a profesni dovednost Sesildni kouzel INT (+3).

Na 1. trovni ma dalsich 5 dovednostnich bodu, které
muiZe rozdélit nebo si vzit doporucené obecné
dovednosti Viile CHAR (+1), Postreh INT (+1), Teologie
INT (+1) a dalsi 2 dovednostni body.

Prvni aroven kouzelnika pro PPZ 1.2

Automaticky ovlada blizké obecné dovednosti
Mystika INT (+3), Viille CHAR (+3), Vzdélani INT (+3) a
profesni dovednost Sesilani kouzel INT (+3).

Na 1. trovni ma dalsi 4 dovednostni body, které mutze

rozdélit nebo si vzit doporucené obecné dovednosti
Hbitost OBR (+1), Postteh INT (+1), Vydrz ODO (+1) a
dalsi 1 dovednostni bod.




Mechanika kouzelnickych hualek

Hulky funguji jako hybrid kratké lehké a strelné
zbrané pouzitelné bez postihu i v boji zblizka
(vzdalenost pod 2 sahy).

Vypocet Utoéného ¢isla (UC):
Utok hiilky + oprava za INT

~

Vipoget Obranného &isla (OC)
Obrana htlky + oprava za CHAR

Cena pouzivani hiilky v boji
Kazdy vystreleny magicky projektil z hiilky ¢i pokus
branit se projektilu OC htilky stoji 1 bod many.

Zranéni a vyvazeni soubojového
systému

Zranéni zptusobené vystielem z hilky je
fyzicko-magické a uplatriuje se proti nému Aktivni
obrana hiulkou, Zakladni obrana (ZO) pokud neni
mozna aktivni obrana nebo Odolnost (ODO) pokud

cil nema htilku nebo neni kouzelnik (napt. Motaci a
Mudlové):

Utok = UC hiilky + hod k6

Obrana = OC obrdnce + hod k6 / ZO
obrance / ODO obrance

Poskozeni = (Utok - Obrana) + zranéni

Dostrel a postihy:

Efektivni dostrel: do 20 saht (bez postihu)
Sti'edni dostrel: 21-50 saht (postih -5 k titoku)
Hranic¢ni dostrel: 51-80 saht (postih -10 k Gitoku)

Pocateéni typy hulek:

Doporucuji si vyplnit kviz na harrypotter.com

a zjistit vice o své hiilce.

Drevo hulky

e +5 dosah: Jablon, Buk, Kastan, Jilm, Liska,
Modfrin, Javor, Borovice, Sekvoj, Stfibrna lipa,
Javor klen, Réva, Vrba

e +1 obrana: OlSe, Jasan, Cedr, Cypri§, Anglicky
dub, Jedle, Cesmina, Hrusen, Topol, Jerab

e +11tok: Akacie, Osika, Cerny of'ech, D¥in,
Eben, Hrab, Cerveny dub, Ofech

e +1zranéni: Trnka, TreSen, Bez, Hloh, Vavrin,
Smrk, Tis

Jadro hilky
e +] obrana: Ziné z jednoroZce

e +1utok: péro fénixe
e +1zranéni: blana z drac¢iho srdce

Ohebnost hulky
e Nepoddajna: + 5 dosah
e Pevna: +1 obrana
e Pruzna: +1 Gitok
e Vrtkava: +1 zranéni

Vylepseni hilky:

KaZdou treti iroven si kouzelnik miZe vybrat 1
vylepSeni pro svou hiilku z nasledujicich moznosti:

+1 atok hilky

+1 zranéni hilky
+1 obrana hulky
+5 saht k dostrelu



http://harrypotter.com

Bradavické koleje

Kazdého mladého kouzelnika a kouzelnici to éekd a

s e v v

pred slavnosti hostinou hned po prijezdu do Bradavic.

Snad kazdy netrpélivé ¢eka na konec¢ny verdikt
Moudrého klobouku, ktery spravedlivé rozdéli Zaky
do jednotlivych koleji podle jejich vlastnosti, talentd,
potencialu ale tfeba i osobnich preferenci a prani. Jak
ale jednotlivé koleje vznikaly a co mizZete od jejich
prislusnikt ocekavat?

Na zacatku byli 4 zakladatelé - Rowena z Havrasparu,
Helga z Mrzimoru, Godrik Nebelvir a Salazar
Zmijozel. Kazdy ze zakladateld prinasel jiné ctnosti,
povahové vlastnosti, ale i presvédceni. Ty se pak
promitly do povahy a poslani jednotlivych kolej.

VSichni hraci se ujimaji role mladych kouzelnika.
Namisto rasovych vlastnosti ziskavaji vyhody
plynouci z tradic, ducha a vyuky vlastni koleje.

Pripravte si hilky, oprasSte své ucebnice lektvart a
pripravte se na vstup do svéta, kde kazdé zaklinadlo
muZe rozhodnout nejen o osudu Bradavického hradu
ale moZna i celého Kouzelnického svéta!

Nebelvir

Bonusy koleje:

e +] Atletika (SIL) nebo +1 Vydrz (ODO)

e +l1khodu na Vili (CHAR)

e +1khodu pri Sesilani kouzel Divoké magie
NEBO Ochranné magie

Charakteristika:
Horkokrevni, odvazni, jednajici bezhlavé, se silnym
smyslem pro spravedlnost.

Mistni znalosti:

Nebelvirska véz, chodby v 7. patre (najdes tu i kabinet
havrasparského reditele a uc¢ebnu jasnovidectvi),
famfrpalové hristé a okoli Zapovézeného lesa.

Uvodni vybaveni:

Krida, 3 svicky, 1 pergamen, psaci potreby, kiesadlo,
lano (5 saht), Skolni habit (+1 KZ, +1 Sesilani kouzel -
PPZ 1.2, pravidla pro Roby), civilni obleceni, koZena
torna, méch na vodu, 7 zl, 8 st.

Mrzimor

Bonusy koleje:

e +1Znalost pfirody (INT) nebo
+1 Zvladnuti zvirat (OBR/CHAR)

e +]khodu na Prvni pomoc (OBR)

e Obtiznost Vyvolani pritele - 2 NEBO +1 k
Sesilani kouzel Magie promén

Charakteristika:
Obétavi, pracoviti, loajalni, s hlubokym vztahem k
prirodé a lékarnictvi.

Mistni znalosti:
Sklepeni, hradni kuchyné, hodovni sal, skleniky pro
bylinkarstvi a okrasné zahrady.

Uvodni vybaveni:

Krida, 3 svicky, pergamen, psaci potieby, vI¢i mor,
zelezna zasoba, 3 obvazy, Skolni habit (+1 KZ, +1
Sesilani kouzel - PPZ 1.2, pravidla pro Roby), civilni
obleceni, koZena torna, méch na vodu,10 zl, 5 st.



Havraspar

Bonusy koleje:

e +] Postreh (INT) nebo +1 Mechanika
(OBR/INT)

e +1kVzdélani (INT)

e Pamét na kouzla pridava misto +1 hned +2
kouzla navic NEBO +1 k sesilani kouzel
Vysoké magie

Charakteristika:
Zvidavi, intelektualni, excentricti, preferujici logiku a
originalni postupy.

Mistni znalosti:

Havrasparska véz, Skolni Knihovna (véetné Oddéleni s
omezenym pristupem) a Astronomicka veéz.

Uvodni vybaveni:

Krida, 3 svicky, 3 pergameny, psaci sady, lupa, §kolni
habit (+1 KZ, +1 Sesilani kouzel - PPZ 1.2, pravidla pro
Roby), civilni oblecCeni, kozena torna, méch na vodu,
12 zl, O st.

Zmijozel

Bonusy koleje:

e +] Etiketa (INT/CHAR) nebo +1 Hbitost (OBR)

e +] Mystika (INT)

e +1khodu pfi Sesilani kouzel Mentalni magie
nebo Vitalni magie

Charakteristika studentii:
Ctizadostivi, pragmaticti, stratégové pohybujici se ve
stinu tradic a vlivu.

Mistni znalosti:
Zmijozelska kolej, podzemni sklepeni, u¢ebny
Lektvarti a brehy Cerného jezera.

Uvodni vybaveni:

Krida, 3 svicky, 1 pergamen, psaci potreby, 3 flakony,
kotlik, kolni habit (+1 KZ, +1 Sesilani kouzel - PPZ 1.2,
pravidla pro Roby), civilni obleceni, koZena torna,
mech na vodu, 15 zl, O st.
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Vitejte v bradavickjch uéebnach, starobylijch hradnich chodbach a
na mistech, kde magie neni jen vzacnym naddnim nékolika
vyvolenijch, ale samotnou podstatou vasi spoleénosti. Za timto
lcelem je upraveny kompletni setting, tak aby se Hlidka dala hrat co
mozna nejpohodlnéji ve skupiné slozené ryze z kouzelnikn.

Doporucuji si vyplnit kviz na harrypotter.com a zjistit vice o sve
prislusnosti k jedné z bradavickych koleji a take o sveé hilce. Ovlivni
to silné vas roleplay i gameplay.

Doplnék je vhodni pro PPZ 1.1i PPZ 1.2

Homebrew uprava obsahuje;
Mechanika kouzelnickijch hulek coby krathke strelné zbrané
wychazejici z atributi Inteligence a Charisma.
Bonusy pro kouzelniky dle koleji k véts§imu rozptylu schopnosti a
dovednosti.

Uprava pravidel Lu¢by lektvari a elixiri pro kouzelniky.
Uprava mnozstvi many kouzelnika.

Novy zpusob cerpani many pomoci ziidel.

Enjoy,
ZLATOHLAVEK
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