
1) Schlaflosigkeit (M)

2) Neurose (M)

3) Schuld (M)

4) Verfolgungswahn (M)

5) Panik (M)

6) Phobie (M)

7) Schizophrenie (M)

9) Psychose (M)

10) Katatonie (M)

11) Wahre Schlaflosigkeit (M)

13) Wahre Schuld (M)

15) Wahrer Verfolgungswahn (M)

20) Wahre Schizophrenie (M)

25) Wahre Psychose (M)

30) Wahre Katatonie (M)

50) Wahre Geisteskrankheit (M)

1) Tick (M)

2) Stottern (M)

3) Schmerz (M)

4) Schlaflosigkeit (M)

5) Frivolität (M)

6) Faulheit (M)

7) Mutlosigkeit (M)

8) Hyperaktivität (M)

9) Schockbehandlung (M)

10) Unersättlichkeit (M)

11) Vorurteil (M)

12) Depression / Manie (M)

13) Verantwortungslosigkeit (M)

14) Hysterie (M)

15) Emotionales Durcheinander (M)

16) Verallgemeinerung (M)

17) Besessenheit (M)

18) Paranoia (M)

19) Phobie (M)

20) Schizophrenie (M)

21) Verwünschung (F)

22) Horror (M/F) WW:-20

Wenn das Opfer einen logischen Grund dafür hat, dass der Gegner nicht real sein kann, so
steht es im Ermessen des Meisters, die -20 auf den Widerstandswurf zu erlassen.

25) Katatonie (M)

30) Amnesie (M)

31) Anklage (F)

Krankheit heilen (H) Zauber brechen
(F)

32) Dunkle Verwünschung (F)
Verwünschung

50) Retardation (M)

51) Verwünschung des Untergangs (F)
Verwünschung



2) Vergessen I (M)

3) Verstandaussetzer I (M)

5) Vergessen X (M)

7) Verstandaussetzer III (M)

9) Großes Vergessen (M)

10) Blackout I (M)

11) Verlorene Erfahrung I (M)

13) Verstandaussetzer V (M)

14) Wahres Vergessen (M)

15) Blackout II (M)

20) Blackout III (M)

25) Verlorene Erfahrung II (M)

30) Blackout V (M)

50) Wahrer Blackout (M)

1) Körpervorbereitung °
2) Klaue I *
3) Nachgiebige Verteidigung *

4) Vipergebiß I *
5) Gummikörper
6) Fledermausflügel *
7) Klaue II *
8) Größerer Gummikörper

9) Vipergebiß II *
10) Schlangenarme *
11) Sterbliche Form
12) Dämonenform
13) Klaue III *
14) Wahre nachgiebige Verteidigung

15) Vipergebiß III *
16) Schlangenfinger *
17) Wahre Klaue *
18) Wahre sterbliche Form

19) Wahres Vipergebiß *
20) Schlangenhaar *
25) Wahre Dämonenform
30) Gorgonenaugen
50) Wahre üble Veränderungen

1) Körpervorbereitung °
2) Kleine Körperverschiebung *

3) Dämonenschwingen *
4) Spinnenbeine *
5) Extraglied *
6) Augenspion
7) Dorn*
8) Zungenfessel *
9) Größere Körperverschiebung *

10) Tentakel *
11) Sterbliche Form
12) Dorn II *
13) Dämonenform
14) Regeneration

15) Übersinnlicher Arm *
16) Giftdorn *
17) Multi-Tentakel *
19) Dorn III *
20) Dämonischer Assistent

25) Wahre Dämonenform
30) Rasche Regeneration
50) Wahre üble Veränderungen

2) Geistiger Kontakt (M c)

3) Geistige Invasion (M c)

5) Besessenheit I (M)

6) Übernahme (M)

8) Unterwerfung (M c)

10) Besessenheit II (M)

11) Geistiger Sklave (M c)

13) Geistige Verbannung (M c)

15) Besessenheit III (M)

18) Verwünschung (F)

20) Wahrer Geistiger Sklave (M)

25) Besessenheit IV (M)

28) Anklage (F)

Krankheit heilen (H) Zauber brechen
(F)

29) Dunkle Verwünschung (F)
Verwünschung

30) Wahre Übernahme (M)

49) Verwünschung des Untergangs (F)
Verwünschung



50) Wahre Verbannung (M c)

1) Verdummen I (M)

2) Verwirrung (M)

4) Verdummen II (M)

5) Verstand-Erosion I (M)

7) Verdummen III (M)

9) Verdummen IV (M)

10) Verstand-Erosion II (M)

12) Verdummen V (M)

14) Verdummen VI (M)

15) Verstand-Erosion III (M)

20) Verdummen VIII (M)

25) Verdummen X (M)

30) Verstand-Erosion V (M)

50) Wahre Verstand-Erosion (M)

1) Verdacht (M)

2) Wesensändernder Verdacht I (M)

3) Lügen (M)

4) Wesensändernder Verdacht II (M)

5) Betrügen (M)

7) Stehlen (M)

8) Wesensändernder Verdacht III (M)

10) Überfallen (M)

11) Wesensändernder Verdacht V (M)

13) Verprügeln (M)

15) Wesensändernder Verdacht X (M)

20) Morden (M)

25) Meucheln (M)

30) Wahrer Wesensändernder Verdacht (M)

50) Selbstmord (M)

1) Beherrschten speichern (I)

2) Anwärtigkeit markieren (F)

3) Beherrschten entdecken (I)

4) Warnung des Brechens (F)

5) Beherrschten vortäuschen (F)

6) Beherrschten lokalisieren (I)

7) Wahrnehmung des Beherrschten (F)

8) Beherrschten ausleihen(F)

9) Energie übermitteln (F)

10) Kommunikation (F)

11) Schutz vor Beherrschung (F)

12) Zugang zu Beherrschten (F)

13) Um Kontrolle ringen (F)

14) Beherrschten ersetzen (F)

15) Beherrschten herbeizaubern (F)

16) Körper binden (F)

17) Beherrschten übernehmen (F)

18) Beherrschten kennen (I)

19) Energie abziehen (F)

20) Beherrschten befreien (F)

25) Beherrschten zwingen (F)

30) Beherrschten zerstören (F)

50) Beherrschen (F)

1) Sprung (F *)

2) Landen (F *)



3) Levitation (3m/KR) (F)

4) Wind driften (F)

5) Unterwasser bewegen (F)

6) Fliegen (5m/KR) (F)

7) Levitation (15m/KR) (F)

8) Tieftauchen (F *)

10) Verschmelzen (F)

11) Fliegen (15m/KR) (F)

12) Wahres Landen (F *)

13) Levitation (60m/KR) (F)

14) Durchgehen (F)

15) Fliegen (45m/KR) (F)

17) Großes Verschmelzen (F)

20) Wahres Verschmelzen (F)

25) Fliegen (100m/KR) (F)

30) Wahres Durchgehen (F)

50) Herr der Bewegungen (F)

1) Stein erwärmen (F)

2) Metall erwärmen (F)

3) Festes erwärmen (F)

4) Stein erhitzen (F)

5) Metall erhitzen (F)

6) Festes erhitzen (bis 250°) (F)

7) Festes abkühlen (F)

10) Risse erweitern (F)

11) Festes erhitzen (bis Schmelzen) (F)

12) Festes stark abkühlen (F)

13) Zu Staub machen (F)

14) Bogenbrecher (F)

15) Steintür (F)

16) Metalltür (F)

17) Klingenbrecher (F)

18) Schlossbrecher (F)

19) Tür durch Festes (F)

20) Stein formen (F)

22) Versinken (E)

25) Metall formen (F)

30) Festes formen (F)

50) Umwandlung (F)

1) Flüssigkeit kochen (F c)

2) Flüssigkeit einfrieren (F c)

3) Flüssigkeit klären (F c)

5) Flüssigkeit reinigen (F c)

6) Wasserwall (E c)

7) Verdampfen (F c)

8) Wasserkorridor (30x1x3) (F c)

9) Wasserbolzen (E)

10) Gebogener Wasserwall (E c)

11) Wasser beruhigen (30m) (F c)

13) Wahrer Wasserwall (E)

15) Wasserkorridor (100x1x15) (F c)

17) Strudel (F c)

18) Welle (F)

19) Luftblase (F c)

20) Wasser beruhigen (30m/St) (F c)

25) Wahrer Wasserkorridor (F c)

30) Wahre Luftblase (F c)

50) Wasser meistern (F)

1) Kondensieren (F)

2) Luft erwärmen (F)



3) Nebel (3m) (F)

4) Luftwall (E c)

5) Luftstopp (3m) (F c)

6) Vakuum (2m) (F)

7) Nebel (15m) (F)

8) Nebel auflösen (15m) (F)

9) Gebogener Luftwall (E c)

10) Wahrer Luftwall (E)

11) Nebel (30m) (F)

12) Luftstopp (15m) (F c)

13) Nebel auflösen (30m) (F)

14) Vakuum (3m) (F)

15) Gas zu Luft (F c)

17) Wirbelwind (E c)

18) Vakuum (6m) (F)

20) Sauerstoffzufuhr (F c)

25) Wahrer Nebel (F)

30) Wahres Nebel auflösen (F)

50) Wolken beherrschen (F c) /

1) Rennen (U *)

3) Schnelligkeit I (U *)

5) Schnelligkeit II (U *)

6) Geschwindigkeit I (U *)

7) Schnelligkeit III (U *)

8) Sprint (U *)

9) Geschwindigkeit II (U *)

10) Schnelles Schwimmen (U *)

11) Schnelligkeit V (U *)

12) Geschwindigkeit III (U *)

15) Geschwindigkeit V (U *)

17) Schneller Sprint (U *)

20) Schnelligkeit X (U *)

25) Geschwindigkeit X (U *)

30) Wahre Schnelligkeit (U *)

50) Wahre Geschwindigkeit (U *)

1) Wahrnehmung schützen (F)

2) Paranormales wahrnehmen (U)

3) Orientierung ändern (U)

4) Aura sehen (U)

5) Hindernis wahrnehmen (U)

6) Lüge entdecken (U)

7) Wahrnehmung verbessern (U)

8) Wahrnehmung ausschalten (U)

9) Zeitweiliges Ersetzen (F)

10) Magisches verbessern (U)

11) Sinne stören (M)

12) Umfassende Wahrnehmung (F)

13) Wahrnehmung einstellen (U)

14) Prozeß der Wahrnehmung (S *)

15) Sinne aufnehmen (I)

16) Ferner Sinn (F)

17) Magischer Sinn (U)

18) Sechster Sinn (F)

19) Individuelle Aktion (U)

20) Mehrfache Wahrnehmung (F)

25) Wahrnehmung ersetzen (F)



30) Bewußtlose Wahrnehmung (U)

50) Frequenz der Sinne (F)

1) Horchen (U)

2) Nachtsicht (U)

3) Seitensicht (U)

4) Illusionen entdecken (U)

5) Wassersicht (U)

6) Riechen (U)

7) Nebelsicht (U)

8) Tasten (U)

9) Magische Nachtsicht (U)

10) Fernes Ohr (30m/St) (U c)

11) Fernes Auge (30m/St) (U c)

12) Desillusionieren (U)

13) Wahres Illusionen entdecken (U c)

14) Sicht (U)

15) Wahre Nachtsicht (U)

17) Wahres Desillusionieren (U)

18) Wahre Wassersicht (U)

19) Wahre Nebelsicht (U)

20) Wahre Sicht (U)

25) Fernes Ohr (1,5km/Stufe)

30) Fernes Auge (1,5km/Stufe)

50) Sinne verschmelzen (U c)

1) Telekinese I (F c)

2) Halten (2,5kg)

3) Telekinese (2,5kg)

4) Halten (12,5kg)

5) Telekinese II (F c)

6) Halten II (F c)

7) Telekinese (12,5kg)

8) Halten (25Kg) (F c)

9) Telekinese (25Kg) (F c)

10) Schleudern I (F)

10) Mentaler Griff (F*)

11) Halten (50Kg) (F c)

12) Telekinese (50Kg) (F c)

13) Schleudern (2,5 kg)

14) Halten (100Kg) (F c)

15) Telekinese III (F c)

16) Halten III (F c)

17) Telekinese (100Kg) (F c)

18) Schleudern (12,5 kg)

19) Halten (250Kg) (F c)

20) Telekinese (250Kg) (F c)

22) Tanzende Waffen (F)

25) Schleudern III (F)

30) Schleudern (25Kg) (F)

50) Wahre Telekinese (F)

5) Distanzloser Schritt (30m) (F)

8) Distanzloser Schritt (100m) (F)

10) Tür (15m) (F)

11) Distanzloser Schritt (150m) (F)

12) Tür (30m) (F)

15) Großer Distanzloser Schritt (30m/St) (F)

16) Tür (100m) (F)

18) Tür (150m) (F)

20) Tür des Verstandes (1,5 km)

25) Wahrer Distanzloser Schritt (F)

30) Tür des Verstandes (15Km/St) (F)

35) Gedankensprung (F)



50) Wahre Tür des Verstands (F)

1) Gleichgewicht (P *)

2) Muskeln kontrollieren (P)

3) Gesicht verändern (P)

5) Wasserlunge (P)

7) Rasse verändern (P)

8) Gaslunge (P)

10) Wahres Gesicht verändern (P)

11) Lungen verändern (P)

13) Wahres verändern (P)

15) Feste Form (P)

18) Verändern (P)

20) Wasserform (P)

25) Nebelform (P)

30) Formen meistern (P)

50) Veränderung meistern (P)

1) Speichern (S)

2) Anwesenheit (P c ? *)

3) Innerer Wall I (P)

5) Erinnerung (P c)

6) Art vortäuschen (P c ?)

7) Beobachten (P c)

8) Innerer Wall II (P)

9) Zunft vortäuschen (P c ?)

10) Verknüpfung (P c)

11) Macht vortäuschen (P c ?)

12) Selbstbeherrschung (P c)

13) Innerer Wall III (P)

15) Abwesenheit (P c)

16) Innerer Wall V (P)

17) Totale Erinnerung (P c)

18) Vortäuschen (P c ?)

19) Wahrer innerer Wall (P)

20) Wahre Beobachtung (P c)

22) Verwünschung (F)

25) Wahre Verknüpfung (P c)

30) Wahre Selbstbeherrschung (P c)

32) Anklage (F)

Krankheit heilen (H) Zauber brechen
(F)

33) Dunkle Verwünschung (F)
Verwünschung

50) Geistesattacke reflektieren (D c)

52) Verwünschung des Untergangs (F)
Verwünschung

1) Warnung (S *)

2) Art identifizieren (I)

3) Angst widerstehen (U)

4) Spiele des Verstandes (P)

5) Gegenangriff (I)

6) Lykanthropie widerstehen (U)

7) Besessenheit widerstehen (U)

8) Gedankenlos (U)



9) Unverrückbarer Wille (U)

10) Leerer Verstand (U)

11) Verstandesfalle (U)

12) Fluch entgegenwirken (U)

13) Krankheit entgegenstemmen (U)

14) Wächter des Verstandes (M)

15) Illusion widerstehen (U)

16) Unterbewußte Verteidigung (S *)

17) Magie widerstehen (U)

20) Verstand festigen (F)

25) Effekt reflektieren (F ? *)

30) Zeitweilige Verwendung (S U *)

50) Erinnerung zurückholen (U)

1) Waffe verstärken I (F)

2) Waffe ändern (F)

3) Kombinieren (F *)

4) Waffe verstärken II (F)

5) Größeres Waffen ändern (F)

6) Rüstung ändern (F)

7) Waffe verstärken III (F)

8) Wahres verstärken I (F)

9) Waffe schwächen (F)

10) Waffe verstärken IV (F)

11) Wahres verstärken II (F)

12) Elementenwaffe (E)

13) Waffe verstärken V (F)

14) Waffe brechen (F)

15) Wahres verstärken III (F)

16) Waffe schleudern (F)

17) Permanentes ändern (F)

18) Waffenexplosion (F)

20) Wahre Elementenwaffe (E)

25) Wahres verstärken IV (F)

30) Waffen verbinden (F)

50) Wahres verstärken V(F)

2) Einfrieren (U)

3) Mehrfacher Verstand (U)

4) Warnung des Verstandes (S *)

5) Aura des Verstandes (U)

6) Nonsens (U)

7) Mentaler Schild (U)

8) Verstand programmieren (U)

9) Köder (U)

10) Verstandlos (U)

11) Körper aufgeben (U)

12) Verstand zurückerobern (S *)

13) Attacke ablenken (D)

14) Verstand maskieren (U)



15) Absolution widerstehen (D)

16) Ausstechen (M)

17) Heranziehen (U)

18) Verstandessenke (D)

19) Feindesbeistand (M *)

20) Intellekt zerstören (D)

22) Verwünschung (F)

25) Attacke umleiten (D)

30) Attacke reflektieren (D)

32) Anklage (F)

Krankheit heilen (H) Zauber brechen
(F)

33) Dunkle Verwünschung (F)
Verwünschung

40) Pfad festlegen (F)

50) Heimliche Psyche (U)

52) Verwünschung des Untergangs (F)
Verwünschung

3) Raten (I *)

5) Eingebung I (I)

8) Traum I (I)

9) Raum fühlen (1min/St) (I)

10) Vorahnung (I *)

11) Eingebung II (I)

12) Raum fühlen (1h/St) (I)

14) Traum II (I)

15) Zaubervorahnung (I *)

16) Raum fühlen (1Tag/St) (I)

17) Traum III (I)

19) Raum fühlen (7Tage/St) (I)

20) Wahre Eingebung (I)

25) Wahre Vorahnung (I *)

30) Traum V (I)

50) Wahre Zaubervorahnung (I *)

3) Schild (F *)

5) Ablenken I (F *)

6) Klingen wenden I (F *)

8) Unwahres Zielen I (F *)

10) Stille Luft (F *)

11) Ablenken II (F *)

13) Zauber ablenken I (F *)

15) Klingen wenden II (F *)

18) Ablenken III (F *)

20) Zauber ablenken II (F *)

25) Klingen wenden III (F *)

30) Zauber ablenken III (F *)

50) Wahres Ablenken (F *)

1) Mentalmagie entdecken P c)

1) Prosaische Magie entdecken (P c)

2) Grundmagie entdecken (P c)

3) Göttermagie entdecken (P c)



4) Alte Magie entdecken (P c)

4) Haß entdecken (P c)

5) Unsichtbares entdecken (P c)

6) Böses entdecken (P c)

7) Fallen entdecken (P c)

8) Macht einschätzen (15m) (P c)

10) Macht einordnen (P c)

11) Macht einschätzen (30m) (P c)

13) Unsichtbares sehen (P c)
Unsichtbares entdecken

15) Zauber entdecken (P c)

16) Macht einschätzen (150m) (P c)

18) Zauber einordnen (P c)
Macht einordnen (15m)

20) Macht einschätzen (1,5 km) (P c)

25) Lokalisieren (P c)

30) Wahres Entdecken (P c)

50) Großes Entdecken (P c)

1) Gegenstand fühlen (I)

2) Magie entdecken (I c)

3) Herkunft (I)

5) Fluch entdecken (I)

6) Wissen über Magie (I)

7) Wissen über Steine (I)

8) Vision (I)

10) Erforschen (I)

11) Vision der Vergangenheit (1h/St) (I c)

13) Wissen über magische Gegenstände (I)

15) Erinnerung des Todes (I)

17) Halten der Vergangenheit (I)

19) Magischen Gegenstand analysieren (I)

20) Vision der Vergangenheit (1 Tag/St) (I c)

25) Vision der Vergangenheit (1 Monat/St) (I c)

30) Vision der Vergangenheit (1 Jhr/St) (I c)

50) Vision der Vergangenheit (10 Jahre/St) (I c)

2) Entfernung (I *)

3) Anzahl (I *)

4) Training / Drill (M)

5) Art (I *)

6) Signal (F)

7) Anführer (U)

8) Logistik (I)

9) Botschaft (P *)

10) Taktik (I)

11) Befehl (M)

12) Kampfstimme (F)

13) Berserker (M)

14) Fester Stand (M)

15) Umgruppieren (P *)

16) Scout (I)

17) Loyalität (I)

18) Kampfkommunikation (P *)

19) Inspirieren (M)

20) Übersicht (U)

25) Strategie (I)



30) Schlachtfeldwissen (I)

50) Schlachtfeld Anwesenheit (U *)

1) Licht brechen (F)

3) Licht / Geräusche-Illusion (F)

5) Unbewegte Illusion II (F)

6) Bewegte Illusionen I (F c)

8) Unbewegte Illusion III (F)

10) Wartende unbewegte Illusion I (F)

11) Unbewegte Illusion IV (F)

12) Bewegte Illusion II (F)

14) Wartende unbewegte Illusion II (F)

15) Unbewegte Illusion V (F)

17) Bewegte Illusion III (F)

19) Wartende unbewegte Illusion III (F)

20) Unbewegte Illusion VII (F)

25) Wartende unbewegte Illusion III (F)

30) Unbewegte Illusion X (F)

40) Geländeillusion (E)

50) Bewegte Illusion V (F)

52) Wahre Geländeillusion (E)
Geländeillusion

Geländeillusion

1) Programm speichern (I)

2) Sofortige Orientierung (I *)

3) Parieren (F *)

4) Attacke (F *)

5) Kraft (F *)

6) Herumwirbeln (F *)

7) Herumrollen (F *)

8) Akrobatik (F *)

9) Ausweichen (F *)

10) Aktion ändern (F *)

12) Ecke (F *)

13) Verschiedene Manöver (F *)

14) Blocken (F *)

15) Voraussage (I *)

15) Programm ändern (F *)

16) Unbewegliche Aktion (F *)

17) Bewegungen (F *)

18) Sichere Initiative (F *)

19) Offenes Manöver (F *)



20) Zauberprogramm (F *)

25) Unberührbarkeit (F *)

30) Unfehlbar (F *)

50) Automatischer Programmbeginn (F *)

1) Taschenlampe (F)

2) Verschwimmen (F)

3) Licht (3m) (F)

4) Aura (F)

5) Lichteruption (F) WW:-10

6) Schockbolzen (E)

7) Dunkelheit (3m) (F)

8) Wahre Aura (F)

10) Licht (15m) (F)

11) Dunkelheit (15m) (F)

13) Glühen (F)

15) Regenbogen (F c)

16) Große Dunkelheit (F)

18) Magisches Licht (F)

19) Magische Dunkelheit (F)

20) Sonnenfeuer (F c)

25) Wahres Sonnenfeuer (F c)

30) Hand des Feuers (F c)

50) Wahre Hand des Feuers (F c)

1) Hitze widerstehen (D c *)

2) Kälte widerstehen (D c *)

5) Schmerzlosigkeit 25% (S *)

6) Benommenheit heilen I (H S *)

7) Gift widerstehen (H S c *)

10) Schmerzlosigkeit 50% (S *)

11) Benommenheit heilen III (H S *)

12) Gift neutralisieren (H S c *)

14) Erwachen (S *)

15) Schmerzlosigkeit 75% (S *)

17) Wahres Hitze widerstehen (D c *)

18) Wahres Kälte widerstehen (D c *)

20) Schmerzlosigkeit (100%) (S *)

22) Unverwundbarkeit (F)

25) Wahres Gift neutralisieren (H S c *)

30) Wahres Erwachen (S *)

50) Wahre Schmerzlosigkeit (S *)

1) Schutz I (D)

5) Schutz II (D)

6) Prosaische Magie Schild (D c)

parieren

8) Mentalmagie Schild (D c)

parieren

10) Grundmagie Schild (D c)

parieren

11) Schutz III (D)

13) Göttermagie Schild (D c)



parieren

15) Spruch Schild II (D c)

parieren

16) Alte Magie Schild (D c)

parieren

17) Schutz V (D)

18) Prosaischer Magie widerstehen (D c)

19) Wahrer Spruch Schild (D c)

parieren

20) Mentalmagie widerstehen (D c)

25) Grundmagie widerstehen (D c)

30) Göttermagie widerstehen (D c)

40) Alter Magie widerstehen (D c)

50) Wahres Widerstehen (D c)

60) Großes wahres Widerstehen (D)
Wahres Widerstehen

2) Blutung stillen I (H S c *)

4) Blutung stillen III (H S c *)

5) Schmerzen heilen I (H S c *)

6) Brüche behandeln (H c *)

7) Schnitte heilen I (H c *)

8) Muskeln/Sehnen behandeln (H c *)

10) Nerven heilen (H c)

11) Auge / Ohr heilen (H c)

12) Venen / Arterien heilen (H c *)

13) Schmerzen heilen II (H S c *)

15) Selbsterhaltung (H S *)

17) Joining (H S c *)

20) Wahres Schmerzen heilen (H S *)

25) Extremität regenerieren (H c)

30) Organ regenerieren (H S c)

50) Wahres Regenerieren (H S c)

2) Verschwimmen (F)

3) Nichtsichtbarkeit (F)

4) Schatten (F)

5) Fassade I (E)

6) Unsichtbarkeit (30cm) (F)

8) Unsichtbarkeit (bis 30cm) (F)

9) Selektive Unsichtbarkeit (F)

selektive Unsichtbarkeit gegen Untote
selektive Unsichtbarkeit gegen Dämonen

10) Mentalmagierschatten I (F c)

11) Fassade II (E)

13) Vortäuschen I (F)

15) Tarnen (F c)

18) Vortäuschen II (F)

20) Mentalmagierschatten II (F c)

25) Vortäuschen III (F)

30) Wahre Tarnung (F c)

50) Wahre Unsichtbarkeit (F)

1) Speichern (S)

3) Wächter I (F)

4) Wächter lösen I (F)

5) Wächter II (F)



6) Wächter lösen II (F)

7) Wächter III (F)

8) Wächter lösen III (F)

9) Wächter IV (F)

10) Wächter lösen IV (F)

11) Wächter V (F)

12) Wächter lösen V (F)

13) Wächter VI (F)

14) Wächter lösen VI (F)

15) Wächter VII (F)

16) Wächter lösen VII (F)

17) Wächter VIII (F)

18) Wächter lösen VIII (F)

19) Wächter IX (F)

20) Wächter lösen IX (F)

25) Wächter meistern (F)

30) Großer Wächter (F)

50) Wächter meistern (F)

1) Unterhalten (MF)

2) Entspannen (M)

3) Lachen (M)

4) Wohltat I (M)

5) Tanzen (M)

6) Tagtraum (M)

7) Magische Ziele (F)

8) Tasad (F)

9) Künftiges Reich (F)

10) Wohltat II (M)

11) Große Wohltat I (F)

12) Waffengegner (FM)

13) Großes Tasad (F)

14) Großer Tagtraum (M)

15) Wahre Unterhaltung (MF)

16) Wohltat erinnern (M)

17) Wohltat III (M)

18) Großes Lachen (M)

19) Großer Tanz (M)

20) Große Wohltat II (M)

25) Wohltat IV (M)

30) Große Wohltat III (M)

50) Wahre Wohltat (M)


