

Zaklínači jakožto separátní škola magie je velmi stará, lidí ji ovládali před stykem s elfy. Vychází z usměrňování energie vlastního těla a z jejích směrování pomocí gest, díky tomu, že není zapotřebí magické formule, ale jen gesta není tak náročná a zvládají ji i méně talentovaní jedinci. Zaklínačské řemeslo spočívá v lovu magických bytostí v hraničních oblastech lidského světa, ale jak se lidé rozšiřují ubývá jim této práce a tak se mnohdy nechávají najímat jako žoldnéři.   

Zaklínač je vždy Ateistou a tak nemůže využívat kněžské výhody věřících.

Zaklínač ovládá všechna zakletí která je schopen seslat.Inherentní schopnosti se kupují. 

Zaklínač získá na každé úrovni tolik bodů magie,  kolik je jeho hodnocení magie

Existují zakletí 4 stupňů a k jejich zvládnutí platí podobné  podmínky jako pro kouzelníky(viz tvorba postavy).

Zakletí stojí tolik magů kolik je jeho cena

Zaklínač má tolik magů kolik je jeho vůle+úroveň.

Inherentní schopnost stojí pouze body magie a není nutné ji aktivovat

Pozn.:zaklínačské magy nemají nic společného s jinou magií. 

Zaklínačské schopnosti NEFUNGUJÍ, pokud jsi v poli ochrany před magií.  

Doplňování many: meditací(kontemplativní pozice) rychlostí 1 mag za 10 minut.



         Skutečným Spánkem se mana doplní sama 

Mutace a magické schopnosti

Znamení 
Cena: 1/2/3

Druh:zakletí

Dosah: 3 metry

Zaklínadlo: vzkřiknutí „Aard“ a ukázání na cíl!

- stupeň terčů  je  odstrčen od zaklínače o 15 kroků zpět.  Pokud terč odstoupit nemůže, kouzlo dotyčného zadrží(příklad je-li opřen o skálu, stojí u srázu, zdi a podobně).  Smíš použít i proti zbrani.  Zbraň je vyražena,  ale  je možné znovu zvednout.

Znamení hromu 

Cena: 1

Druh:zakletí, 

Dosah: tvá zbraň

Zaklínadlo: zkřiknutí „URUZ“  nutno použít před zásahem a tak aby protivník věděl, že se na něj něco kouzlí

- po přivolání této schopnosti je následující úder posílen o 2 co se týče zranění a považuje se za magický

kouzlo trvá dokud zaklínač nepustí svou zbraň z ruky maximálně však 5 minut.  Zranění nikdy nepřevýší  maximum které má daná zbraň.

Zámek

Cena: 1

Druh:

Zaklínadlo:

-dokážeš vyvolat jednoduchou zamykací formuli. Vydrží 1 období. Síla 4. Zamknout lze v podstatě cokoliv. Víka, dveře apod. zamknutí je tak kvalitní jako víko. 

Heliotrop 

Cena: 2

Druh:zakletí

Dosah: zaklínač

Zaklínadlo: vzkřiknouti „Heliotrop“ nutno použít před samotným zásahem kouzla

-znamení heliotropu je mocný ochranný znak, který má za následek že všechno zranění s živlem se redukuje na 1  (živly jsou oheň, voda, vzduch, země) Nutno použít ihned po zásahu kouzlem

Znamení měsíce
Cena: 2

Druh:inherentní schopnost a zakletí

Dosah: tvá zbraň

Zaklínadlo: runa na zbrani  

-po přivolání této schopnosti je zaklínačova zbraň přeměněna  na magickou  zbraň, zbraň funguje 

  pouze v rukou zaklínače a kouzlo se ruší pokud se je z jeho zbraně odstraněna runa nebo sesláno zaklínadlo zlom kouzlo 3 stupně. Kouzlo sníží o 1 mag zaklínačovu maximální magenergii( ta se mu vrátí pokud je očarování zničeno).

Znamení Ignis

Cena: 2

Druh:zakletí

Dosah: tvá zbraň

Zaklínadlo: vzkřiknutí „Ignis“  

· zakletí vyvolá oheň, a zranění za 1+Vůle zaklínače, lze použít na maximálně 5 metrů, lze udělit menší zranění, stejně jako zapálit alespoň trochu hořlavý předmět(dřevěným stavbám ubere 1 fáborek) .

Útočící stín

Cena:3

Druh: zakletí

Dosah: tvá zbraň

Zaklínadlo:Hagalaz 

-zaklínač použije svých psychických schopností k prolnutí našeho a stínového světa v okamžiku úderu.

Zaklínač je schopen zasáhnout nehmotné tvory a tvory nacházející se pouze na pláni stínů(kouzelníci).

Do tohoto uderu může vložit i jiné zakletí(třeba Uruz,Ard,Ignis apod).  lze použít jen na zbraně na blízko.

Stínochodectví

Cena: 4

Druh: zakletí

Dosah: pouze zaklínač

Zaklínadlo: meditace, 1 minuta

-po použití se tělo zaklínače přenese na pláň stínů po které se může pohybovat po dobu 10 minut. Po uplynutí této doby se musí zaklínač vrátit do normálního světa, jinak je uvězněn ve stínovém světě.

Speciální předměty:

Vlčí amulet

Cena: 1 magický bod(získá pokud bude na 2. úrovni zasvěcení)  potřeba tisové dřevo, vlčí zuby

Detekuje magii, na vzdálenost cca 10 metrů. Řekne pouze je-li či není li přítomna a přibližnou sílu(slabá=1 kouzla, silná= 2.-3. klouzla, velmi silná=4 a výše). Osoba která zrovna nemá manu a není jinak magické podstaty se neprojevuje 

Elixír trav

Cena: není(minimální tělo=3, imunita na jedy) 

Pokud je vypit zaklínačem zvýší jeho zranění zbraně o 2 po dobu 10 minut, zaklínač však nemůže využít posílení pomocí zakletí a po vypršení doby je vyčerpán na dobu jedné hodiny a jeho zranění se redukuje na 1.

Elixír hbitosti

Cena:není(Tělo=2, imunita na jedy) 

Zajistí výhodu rychlosti, vypit zaklínačem, máš 5 použití. Smíš si přidat +1 do útoku, obrany nebo prohlásit „útěk“ a získat náskok 10 vteřin. Elixír trvá  do vyčerpání jeho výhod, nejvýše. však 30 minut. 

Sionelová smrt

Cena: není(od 3 stupně zasvěcení výše, nutno mít 1 díl sionelu)

Antimagická hvězdice, po zásahu odsaje nejsilnější kouzlo, které na cíli je.

Lamač kouzel

Cena: není(od 3 stupně zasvěcení výše, nutno mít 2 díly sionelu)

Řetěz ze sionelu, je schopen zlomit až 4 stupně kouzel za období. K použití musí být připraven v ruce 

Dovednosti:(v závorce jsou ceny ve zkušenostech)
MUTACE: jsou vlastně taky dovednosti

Noční vidění(4)
Dosah: na dohled, trvání stále

Vidíš v herní tmě, nepotřebuješ osvětlení, vidíš i ve tmě způsobené kouzly

Astrální vnímání(10)

-díky mutaci astrálního vnímání vidí Zaklínač zneviditelné bytosti jako by byli vidět. Zakletí nepomáhá proti iluzím(jako je iluzorní stěna apod.). 10 minutovým zkoumáním dokážeš určit rasu cíle 

Odolnost vůči psychické magii(8)

-díky mutaci je zaklínačova mysl velice odolná proti psychickým útokům(dračí řeč, zpěv harpyjí atd.)

 zaklínač má +3 do vůle proti psychickým útokům.

Imunita vůči psychické magii(12)- podmínka: odolnost proti psychické magii
-díky mutaci je zaklínačova mysl naprosto imunní vůči psychickým útokům a kouzlům. Nikdy nepůjde zhypnotizovat. Jen jediná výjimka: použije li se zaklínačovo Pravé jméno je ochrana neúčinná. 

Odolej  živlu ……(6)

-díky této mutaci  je zaklínač odolný proti jednomu z živlů, což má za následek že všechno zranění, které do tohoto živlu patří se redukuje na polovinu. Každý živel se nakupuje zvlášť.

Šermířské dovednosti

Kryt(4)
Podmínka: umění boje alespoň 2.

Četnost: 1x za období

trvání: ihned

Popis: jsi schopen uhnout téměř jisté ráně,jakmile jsi zasažen,řekneš slovo „KRYT“ a rána je neplatná,vyhnul ses jí, nelze použít na doteková kouzla,střely, vrhací zbraně a prostorová kouzla.
Úhyb (5)
Podmínka:kryt
Četnost:1 x za období
trvání: ihned

Popis: jsi schopen uhnout téměř jistému zásahu střelami či vrhacím kouzlem,jakmile jsi zasažen,řekneš slovo „ÚHYB“ a rána je neplatná,vyhnul ses jí. Nelze alikovat na doteková a prostorová kouzla. 
Vyškubnutí se ze sevření (5)
Podmínka: tělo 3  

Četnost:kdykoliv 

Trvání :
ihned

Popis :
Smíš prohlásit: "Vyškubnul jsem se ti!", škrcení nemá efekt, dokud jsi při vědomí.

Ignorace bolesti(7)

Trvání : max 20 minut 


Popis : bojovník dokáže ignorovat svou bolest, to zvládne na max 20 minut za období. Během této doby je imunní proti veškerému  způsobování bolesti vyjma psychických kouzel(mají poloviční trvání).

Meditace(4) – dokážeš zaostřit svou vůli lépe, meditace ti trvá jen 5 minut.

Mytologie(5) – znáš mnoho o slabinách různých nestvůr, a hlavně poznáš co je kdo zač, máš li 

čas 10 minut prozkoumat nějakou bytost či věc, zeptej se jí nebo lépe organizátora co je zač. Pozor, ne vždy ti bude odpovězeno přímě a správně.

Cesta Zaklínače: dá zaklínačovy možnost vylepšit šermířské finesy, smíš použít o hodnocení více fint za období (bez této dovednosti smíš použít každou tobě známou fintu 1 za období), každá finta může být použita jen jednou proti jednomu protivníkovy. Každý stupeň tě naučí jednu dovednost.

Podmínka: umění boje rovné hodnocení dovednosti, nejvýše kroužkové zbroj
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