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 Essenza

	LIV.
	NOME
	DD
	EFFETTO
	DANNI

	●
	Percepire QE
	4
	Il Mago percepisce la presenza di Quintessenza libera 
	0

	●
	Accumulazione
	4
	Per ogni successo il Mago può accumulare un punto QE supplementare, tirando solo una volta per ciascuna sorgente (la fonte deve cedere la Quitessenza spontaneamente)
	0

	●●
	Arma Incantata
	5
	Serve a provocare ferite aggravate (o a difendere da ferite aggravate). L'arma cambia aspetto solo nel piano spirituale
	0

	●●
	Scossa Vitale
	5
	La vittima della magia è stordita ed incapace di agire per l'intera durata della magia.  Spendendo un punto Forza di Volontà si limita l'effetto per un turno. Spendendo un punto Quintessenza lo si elimina
	0

	●●●
	Trasferimento
	5
	Per ogni successo il Mago può trasferire fino a cinque punti QE libera da un pattern all'altro (compreso se stesso). Se il bersaglio è un Mago non consenziente, la QE del bersaglio non può scendere al di sotto del suo livello di Avatar.
	0

	●●●
	Talismano
	5
	Vedere regole per i Talismani
	Variabile
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