	Tabla de Ejecución de la Magia

	1
	Lanzar un hechizo cuesta 2 acciones de combate.

	2
	Se deben pronunciar en voz alta algunas palabras y realizar determinados movimientos con las manos. Si se pronuncia en voz baja: -25%. Si no se hacen los gestos con las manos: -25%.

	3
	Tener a mano los componentes necesarios (los hechizos de Talismán, Ungüento y Poción pueden prepararse de antemano).

	4
	Gastar los Puntos de Concentración necesarios:

	
	Gasto:
	Hechizo de Nivel 1 o 2
	1 PC

	
	
	Hechizo de Nivel 3
	2 PC

	
	
	Hechizo de Nivel 4
	3 PC

	
	
	Hechizo de Nivel 5 y 6
	5 PC

	
	
	Hechizo de Nivel 7
	10 PC

	5
	Tirada de Irracionalidad por parte del Ejecutante:

	
	- Si obtiene un crítico: el receptor debe sacar la mitad de su Racionalidad para librarse de los efectos.

	
	- Si obtiene una pifia: el hechizo produce el efecto contrario al habitual.

	
	Modificadores:
	Hechizo de Nivel 1
	-0%

	
	
	Hechizo de Nivel 2
	-15%

	
	
	Hechizo de Nivel 3
	-35%

	
	
	Hechizo de Nivel 4
	-50%

	
	
	Hechizo de Nivel 5
	-75%

	
	
	Hechizo de Nivel 6
	-100%

	
	
	Hechizo de Nivel 7
	-150%

	6
	Tirada de Racionalidad del Receptor (modificada según el DJ):

	
	- Si el ejecutante sacó un crítico: Racionalidad se divide entre 2.

	
	- Si la Irracionalidad del ejecutante pasa de 100, los puntos restantes se aplicarán como malus a la tirada.

	
	- Si el Receptor se somete voluntariamente, no es necesario realizar la tirada.


