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Twoja magia wywodzi sie ze specjalnej talii tarota do ktorej jeste$ dostrojony. Potrzebujesz jej aby
kazdego dnia przygotowac twojg talie magicznych efektoéw, odzyskac¢ punkty mocy oraz aby

przesytac za jego pomoca zaklecia na wiekszy dystans

Danego dnia posiadasz 11 punktéw mocy

Kazdego dnia wybierasz sposréd znanych ci efektow magicznych ich dowolng kombinacije i
tworzysz z tego dostepng ci talie. Kazdy z nich moze sie w niej pojawi¢ od 0 do 5 razy a talia musi
liczy¢ przynajmniej 20 kart

- Kiedy rozpoczyna sie walka dobierasz z talii na reke 5 kart (mozesz je od razu odrzucic¢ aby
dobrac 4 karty itd. az zostaniesz tylko z jedng), a na poczatku kazdej kolejnej twojej tury dobierasz
po karcie. Aby uzy¢ magii w walce musisz zrzucic karte z reki, co sprawia ze wraca ona na dno talii.
- Samo uzycie magii moze oznacza¢ wydanie punktow mocy (Koszt na karcie), ale zawsze tez
wypowiedzeniem jakies magicznej formuty i wykonanie skomplikowanych gestow wybrang kartg (co
oznacza, Ze nie mozesz nosic pancerza)

- Utrzymanie efektu za pomoca koncentracji oznacza, ze w kazdej kolejnej turze musisz jako
pierwszg swojg akcjg (ruchu lub standardowq) utrzymac go w mocy. Tak dtugo jak efekt jest
aktywny karta pozostaje “na stole” i nie wraca do talii.

- Poza walkg mozesz uzywac magii z talii, ale zawsze trwa to o minute dtuzej niz zwykle (bo jak
adrenalina nie buzuje to karty ci nie podchodzg i musisz jakiego$ pasjansa utozy¢ aby magia
zadziatata)

—

Wiele efektdw magicznych ma zasieg dotyku (czyli w przypadku wrogow wymaga dotkniecia istoty
za pomocg udanego testu ataku z modyfikatorem +1 przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza wroga),
ale jezeli masz w reku swojg specjalng talie tarota to mozesz uzy¢ Magicznej Karty aby przekazac
ten efekt za pomocg ataku z modyfikatorem +6 przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza celu
znajdujgcemu sie w odlegtosci do 9 metrow (30 ft) od ciebie. Jezeli nie trafisz to karta tarota do
ciebie wrdci, ale sam efekt i wydane karty/akcje/punkty mocy sie zmarnuija.

- Ataki zasiegowe wywotujg ataki okazyjne od wrogéw bedacych w zasiegu ataku wrecz

Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Krasnoludzki, Podziemny, Piekielny

Rozpoznanie - jako akcje btyskawiczng mozesz uzy¢ odpowiedniej Wiedzy
(lub Percepcji z karg -5) aby poznac¢ stabosci obserwowanego celu. Daje ci to
dodatkowo bonus +2 do Klasy Pancerza i CMD przeciwko tej istocie

Magiczna karta - jako akcja btyskawiczna mozesz sprawi¢, ze do poczatku
twojej nastepnej tury wszelkie karty stajg sie bronig w twoich rekach. Mozesz
ich uzy¢ jako odpowiednik strzatek i zawsze liczg sie jako magiczne w
przypadku omijania odpornosci niektorych przeciwnikow.

- Mistrzowsko wykonane karty, jak np. karty z dobrej talii tarota, dodajg ci
bonus +1 do trafienia

- Uzyta w ten sposéb karta zawsze ulega zniszczeniu po wykonaniu ataku,
chyba ze jest kartg z twojej specjalnegj talii (wraca wtedy do twojej dtoni przed
twojg nastepng turg)

Czujny - kiedy $pisz nie jeste$ traktowany jako bezbrony oraz nie
otrzymujesz wtedy kary -10 do testow Percepcji

Celny rzut - nie otrzymujesz kary -4 do trafienia atakiem zasiegowym
przeciwko celowi ktéry walczy z kims wrecz

- Jako akcja standardowa mozesz specjalnie przycelowac aby twoj atak
zasiegowy miat szanse odrzuci¢ cel ktory nie moze byc dalej niz 9 metrow (30
ft / 6 kratek). Jezeli trafisz to wynik testu trafienia jest rowniez traktowany jako
wynik manewru Bull Rush (popchniecie) i jezeli jest rowny CMD celu to jest
on odpychany o przynajmniej jedng kratke od ciebie.

- Poza lub zamiast odrzucenia mozesz zwiekszy¢ obrazenia ataku
zasiegowego o k10, ale musisz o tym zdecydowac przed wykonaniem testu
trafienia i nie wazne czy chybisz czy nie, nie mozesz tego zwiekszenia
obrazen uzy¢ ponownie az nie odpoczniesz przynajmmniej minute albo
wykonasz akcje petnej obrony w walce (czyli tylko sie bronisz przez ture)

Szybka Hipnoza - jako akcja standardowa mozesz sprobowac¢ wprowadzic¢
w trans istote znajdujg sie w zasiegu 9 metrow (30 ft) na kilka chwil. Jezeli cel
nie zda testu Sity Woli ST 14 to przez 2k4 tur bedzie w stosunku do ciebie
przyjazniejszy o 2 stopnie (wrogi -> nieprzyjazny -> neutralny -> przyjazny ->
pomocny).

- W trakcie trwania efektu mozesz poprosic jg o co$ co bedzie dla niej wtedy
stosunkowo rozsgdne (ale musisz to w jakis sposéb jej zakomunikowad). Jej
nowy stosunek utrzyma sie tylko w stosunku do tej prosby nawet po uptywie
czasu trwania samej hipnozy

- Istota ktora nie zdata rzutu obronnego nie pamieta ze zostata
zahipnotyzowana

- Efekt rozwieje sie jezeli ty lub twoi sprzymierzehcy wykonajg jakiekolwiek
wrogie dziatania przeciwko temu celowi

- Nie wazne czy cel zda rzut obrony czy nie, nie moze by¢ ofiarg tego efektu
ponownie przez dobe

Analiza magii - jako akcja standardowa mozesz sie skupi¢ aby powoli
analizowac¢ aury magiczne w promieniu 18 metréw (60ft) od ciebie. Aby je
zbadac potrzebujesz kilku tur i zastanowienia sie (oraz zwykle udanego testu
Kunsztu magicznego), ale samg obecnosc i ilos¢ ustali¢c w ciggu odpowiednio
tury i dwoéch. Jako, ze ten zmyst jest doS¢ podstawowy to istniejg sposoby
aby go zablokowac lub oszukac, nie przenika on tez przez przeszkody.

- Mozesz tez bez problemu odcyfrowac wszelkie magiczne zwoje i zapiskKi
(chyba, ze sg dodatkowo zakodowane)

Podgladacz - 7 razy dziennie za pomocg minutowej koncentracji kiedy nie
robisz nic innego mozesz zaczgc¢ oglgdac co znajduje sie po drugiej stronie
dotykanej przez ciebie scieny/drzwi czy innego przedmiotu. Widzisz (cho¢ nie
styszysz) tak jakbys byt zaraz po drugiej stronie i mozesz te wizje podtrzymac
do 10 minut, caly czas sie na niej koncentrujgc. Sztuczka nie zadziata na
bariery grubsze niz 20 cm




