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 Materia

	LIV.
	NOME
	DD
	EFFETTO
	DANNI

	●
	Scansione Materiale
	4
	Permette di percepire la materia nelle immediate vicinanze del Mago, individuando una cassaforte nascosta, il doppio fondo di una valigietta, la presenza di un oggeto dietro un muro. Ovviamente il Mago percepisce solo i patterns della Materia, quindi non avverte eventuale creature viventi
	0

	●
	Analisi Sostanziale
	4
	Il Mago comprende l'esatta composizione di una sostanza, il suo peso e la sua "età". Questo permette di riconoscere un diamante vero da uno falso, scoprire un veleno nel vino o distinguere una sedia antica da una imitazione moderna
	0

	●●
	Creazione
	-
	La difficoltà dipende dalla forma della sostanza e dalla rarità o complessità. E' più facile ottenere vetro che diamanti, farina che pane. Si può creare un quarzo di forma vagamente femminile, ma una scultura particolareggiata è impossibile.
	0

	●●
	 Trasmutazione
	5
	Il Mago può trasformare l'azoto dell'aria in ferro e avvelenare le vittime che respirano nella zona, trasformare pareti di roccia in vetro, l'oro in piombo. Il Mago deve operare su un solo materiale per volta. Al crescere dei successi cresce la massa del materiale sul quale il Mago può applicare questo effetto
	0
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