SISTEMA DI MAGIA

	CONDIZIONE
	MOD.
	
	SUCCESSI
	EFFETTI

	1 turno extra
	-1
	
	1
	A contatto o 1 turno

	Uso di Focus facoltativo
	-1
	
	2
	Vicino o 1 ora

	1 punto Quintessenza (*)
	-1
	
	3
	Nei dintorni o 1 giorno

	Oggetto del target
	-1
	
	4
	A vista o settimane

	Vicinanza ad un Nodo
	-1 ... -5
	
	5
	In percezione o permanente

	Magia Volgare
	+1
	
	
	

	Magia Volgare con testimoni
	+2
	
	PARADOSSO
	

	Ogni tentativo consecutivo
	+1
	
	Pull di dadi
	Magia Volgare riuscita

	Altre azioni  contemporanee
	+1 ... +3
	
	2×(Pull di dadi)
	Magia Volgare riuscita

	
	
	
	Numero di 1
	Magia Coincidenziale bocciata


(*)  si possono spendere al massimo un numero di punti QE pari al proprio livello nella sfera dall'Essenza

Incantesimi di Forze

	LIV.
	NOME
	DD
	EFFETTO
	DANNI

	●
	Infravisione
	4
	Vede al buio
	0

	●
	Ultravisione
	4
	Vede attraverso pareti, oggetti, persone
	0

	●
	Quantificazione
	4
	Misura l’energia contenuta in un oggetto
	0

	●●
	Scarica Statica
	5
	Colpisce la vittima concentrando le forze locali.

Necessita di una fonte d’energia nei pressi della vittima, solitamente elettricità o fuoco.
	Successi

	●●
	Zona d’Ombra
	5
	Sposta la luce da una zona a quelle circostanti.

2 successi per oscurare una stanza.

4 successi per oscurare una casa.
	0

	●●
	Telecinesi Passiva
	5
	Funziona solo su oggetti già in movimento.

4 successi per deviare un uomo o un sasso.

5 successi per deviare un carro o un masso.

Per regolazioni di fino occorre un tiro Prontezza.
	Variabile

	●●


	Lampo Accecante
	5
	Abbaglia la vittima concentrando la luce.

2 successi per riuscire. La vittima ha DD+2 su tutti i tiri basati sulla percezione visiva.
	0

	●●


	Invisibilità
	6
	Devia la luce attorno al corpo anziché rifletterla.

3 successi per Offuscarsi.

5 successi per diventare invisibile.
	0
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