SACERDOTI

ANIMALE

Amicizia con gli animali I

Inv agli animali I

Localizzare animali e piante I 

Incantare serpenti II

Messaggero II

Charme animali e mammiferi II

Parlare con gli animali II

Attirare insetti III

Blocca animali III

Attirare animali I IV

Chiam. le creature dei boschi IV

Insetto gigante IV

Respingere gli insetti IV

Attirare animali II V

Crescita animale* V

Forma animale V

Piaga degli insetti V

Attirare animali III VI

Barriera anti animali VI

Stormo del crepuscolo VI

Crescita gigante* VII

Piaga strisciante VII

Reincarnazione VII

ASTRALE

Adattare il corpo I

Viaggio interplanare V

Magia astrale VII

COMBATTIMENTO

Pietra magica I

Randello I

Proiettili magici II

Litania II

Martello spirituale II

Preghiera III

Warhammer III

Benedizione delle armi IV

Sacra invocazione IV

Armi animate V

Colonna di fuoco V

Ira divina V

Piaga degli insetti V

Campo di battaglia VI

Occhio per occhio VI

Pioggia di pietre VI

Parola sacra* VII

CONVOCAZIONE

Attirare animali I IV

Chiamare creature dei boschi IV

Scongiurare IV

Attirare animali II V

Scacciare il male* V

Animare gli oggetti VI

Attirare animali III VI

Far cambiare il tempo VI

Materializzare animali VI

Muro di spine VI

Parola del ritorno VI

Servitore aereo VI

Cancello VII

Esazione VII

Materializz. elem della terra* VII

Piaga strisciante VII

Soccorso* VII

CHARME

Comando I

Scaccia paura* I

Ammaliare II

Blocca persona II

Fermo immagine II

Richiamare la folla II

Togliere blocco mentale II

Rispetto III 

Seduzione con lo sguardo IV

Assorbire inc. IV

Libertà d’azione IV

Mente libera V

Manto del coraggio V

Ricerca V

Ricordi fittizi V

Prigione VI

Riverenza VI

Esazione VII

Confusione VII

Ind. del rimorso VII

CREAZIONE

Creare cibo e bevande III

Armi animate V

Avatar minore V

Tempesta di sabbia V

Animare oggetti VI

Barriera di lame VI

Banchetto degli eroi VI

Muro di spine VI

Cambia bastone VI

Cocchio di Sustarre VII

DIVINAZIONE

Conta monete I

Ind. magico I

Ind. trappole I

Ind. dei veleni I

Localizzare animali e piante I

Augurio II

Calcolo veloce II

Ind. dello charme* II

Ind. trappole magiche II

Ind. dell’allineamento* II

Inventario II

Parlare con gli animali II

Vedere gli spettri III

Localizz. di un oggetto* III

Parlare con i morti III

Divinazione IV

Ind. dei diabolisti* IV

Ind. delle bugie IV

Lingue IV

Specchio d’acqua IV

Comunicazione V

Comunicazione con la natura V

Fonte magica V

Visione del vero V

Conteggio del nemico VI

Parlare con i mostri VI

Influenzare le presenze VI

Pietre parlanti VI

Ind. del peccato VII

ELEMENTALE

Creare l’acqua* I

Gayser II

Turbine II

Creare fiamme II

Riscaldare il metallo* II

Spada di fuoco II

Trappola di fuoco II

Camminare sulle acque III

Camminare nel fuoco III

Respirare sott’acqua* III

Protezione dal fuoco III

Mazza di adamantite III

Modellare la pietra III

Fondersi con la pietra III

Pirotecnica III

Abbass. il livello dell’acqua* IV

Fiammata IV

Protezione dal ghiaccio IV Camminare nell’aria V

Fauci della terra V

Legame V

Materializz. elem. acqua/aria* V

Muro di fuoco V

Rocce aguzze V

Roccia in fango* V

Dividere le acque V

Tempesta di sabbia V

Materializzare elem. fuoco* VI

Pietre parlanti VI

Pioggia di pietre VI

Semi di fuoco VI

Tramutare l’acqua in polvere* VI

Animare la pietra VI

Camminare nel vento VI

Materializzare elem. terra* VII

Barriera anti minerali VII

Cocchio di Sustarre VII

Terremoto* VII

Tempesta di fuoco* VII

Metallo in legno* VII

GUARDIA

Guardia viverna II

Silenzio II

Glifo di guardia III

Barriera di lame VI

Simbolo VII

GUARIGIONE

Curaferite leggere* I

Curaferite medio* II

Rallenta veleno II

Neutralizzare veleni* IV

Curaferite gravi* IV

Curaferite critiche* V

Guarigione* VI

Inversione del danno VII

NECROMANZIA

Invis. non-morti I

Aiuto II

Animare i morti III

Protezione dal piano negativo III

Parlare con i morti III

Cura cecità/sordità* III

Cura malattie* III

Morte apparente III

Conservare IV

Dimensione oscura IV

Creatura oscura IV

Maledizione IV

Teschiomania IV

Muro di carne V

Aspetto cadaverico V

Tocco mortale V

Rianimare i morti* V

Attraversare l’ombra VI

Simulacro VI

Vampiri di Vector VI

Stormo del crepuscolo VI

Possessione VII

Rigenerare* VII

Reincarnazione VII

Restaurare* VII

Resurrezione* VII

Vendetta VII

PROTEZIONE

Sopportare caldo/freddo I

Riparo I

Protezione dal male* I

Resistenza fuoco/freddo II

Pelle coriacea II

Resistenza all’acido II

Ritiro II

Togliere blocco mentale II

Paramenti magici III

Protezione dal piano negativo III

Protezione dal fuoco III

Dissolvi magie III

Scaccia maledizioni* III

Togliere la paralisi* III

Barriera contro le presenze III

Protezione dal fulmine IV

Protezione dal ghiaccio IV

Immunità agli inc. IV

Inv. arti psioniche IV

Protezione dal male r di 3 m* IV

Respingere gli insetti IV

Barriera anti vegetali V

Scacciare il male* V

Imprigionamento VI

Proibizione VI

Simulacro VI

Barriera anti animali VI

Inversione del danno VII

SOLE

Luce* I

Luce stellare III

Luce perenne* III

Raggio di luna V

Raggio di sole VII

TEMPO ATMOSFERICO

Fuoco magico I

Offuscamento II

Invoc. il fulmine III

Controll la temp r di 3 m IV

Protezione dal fulmine IV

Arcobaleno V

Controllare i venti V

Far cambiare il tempo VI

Controll il tempo atmosferico VII

TOTALE

Benedizione* I

Combinazione I

Consacrare* I

Ignorare le condizioni stradali I

Ind. male* I

Purificare cibo e bevande* I

Benedizione del riposo V

Espiazione V

Intervento divino* VII

VEGETALE

Randello I

Intralciare I

Rampicante I

Eliminare le tracce I

Sgambetto II

Pelle coriacea II

Bacche nutrienti* II

Piegare il legno* II

Sgambetto II

Albero III

Crescita vegetale III

Crescita di spine III

Ricostruire il legno III

Trappola III

Bastone in serpente* IV

Blocca pianta IV

Foresta illusoria IV

Parlare con le piante IV

Porta vegetale IV

Tempesta di aghi IV

Barriera anti vegetali V

Legame V

Passapianta V

A.N.V. VI

Muovere il legno VI

Muro di spine VI

Querciaviva VI

Siccità VI

Sgretolamento VI

Teletrasporto vegetale VI

Animare le foreste VII

Cambiabastone VII

Materializzare forza della natura VII

Regno silvestre VII

POST MORTEM

Patente di visitatore I

Invisibilità alle presenze II

Vedere gli spettri III

Parlare con i morti III

Convocare bruma ambasc. IV

Imprigionare presenze IV

Incubi notturni IV

Spia fantasma IV

Infestare vivente V

Gioco di Orgar V

Legame con un amico etereo V

Sfida eterea V

Influenzare le presenze VI

Servitore fantasma VI

Ade VI

Costruzione spettrale VII

Spettro VII

Possessione VII

Vendetta VII

REPTILUS

Amicizia con gli animali I

Incantare serpenti II

Cambio di muta III

Sputo velenoso III

Seduzione con lo sguardo IV

Morso velenoso IV

Attirare rettili minore IV

Attirare rettili V

Attirare rettili maggiore VI

Comandare i rettili VI

Forma di drago VII

ARACNUS

Telepatia con aracnidi e insetti I

Cavalcare la formica II

Bozzolo curativo III

Sputo velenoso III

Attirare insetti III

Insetto gigante IV

Respingere gli insetti IV

Morso velenoso IV

Bozzolo del riposo V

Piaga degli insetti V

Comandare gli aracnidi V

Bozzolo prigione VI

Piaga strisciante VII

