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 Spirituali

	LIV.
	NOME
	DD
	EFFETTO
	DANNI

	●
	Vista Spirituale
	4
	Il Mago sposta le sue percezioni visive nel mondo spirituale, restando ignaro del mondo fisico che lo circonda per il tempo della magia. Lo spessore locale della Maglia determina il numero di successi richiesti. Questo spessore è solitamente proporzionale alla forza della realtà statica, quindi la Maglia è impenetrabile a Milano, fragile sul lago di Loch Ness
	0

	●
	Visione del Dono
	4
	Permette di vedere l'Aura, o capire se una persona o un oggetto è posseduto da una spirito (ma non di dialogare con esso)
	0

	●●
	Evocazione
	5
	Spiriti molto potenti come Lords e Precettori raramente rispondono, al più inviano spiriti minori come messaggeri. Il numero di successi richiesto dipende dalla potenza dello spirito e dalle relazioni precedenti con l'evocatore. Il Mago non ha alcun potere sul comportamento dello spirito evocato. Se l'evocazione avviene dal mondo fisico, occorre prima percepire l'Umbra con Vista Spirituale. Gli spiriti evocati si possono manifestare nel mondo fisico (se ne sono capaci)
	0

	●●
	Manipolare la Maglia
	5
	Ogni successo altera la Maglia di un'unità per un minuto. Quindi tre successi possono rafforzarla o indebolirla (+3 oppure -3) per tre minuti. In ogni caso il limite inferiore dello spessore è pari a quattro, oltre il quale a questo livello non si può scendere
	0

	●●●
	Flippare
	6
	Una volta che il Mago è "flippato" nell'Umbra Vicina egli fa parte del mondo spirituale. Può parlare, camminare, correre, usare magia, come nel mondo fisico. Il numero di successi richiesto dipende dallo spessore locale della Maglia.

Entrare vestiti aumenta la difficoltà di +1, con oggetti ingombranti di +2. In ogni caso il Mago porta con sé solo quello che riesce a portare fisicamente addosso. Se il Mago boccia, rimane impigliato nella Maglia e a metà tra i due mondi: non può muoversi, nemmeno con Corrispondenza. L'unica sua salvezza è di flippare con successo, strappare la Maglia, o essere "tirato" nel mondo spirituale da un altro spirito
	0
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