Руководство Миниатюр
СПИСКИ ЗАКЛИНАНИЙ 
Эти списки суммируют заклинания, описанные здесь.
ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА
Заклинания Ассасина 1-го уровня
Легконогий (Lightfoot): движение не вызывает атаки возможности в течение 1 раунда (быстрое).
Заклинания Ассасина 2-го уровня
Невидимость, Быстрая (Invisibility, Swift): Невидимость длится 1 раунд (быстрое).
Завеса Тени (Veil of Shadow): Тьма предоставляет укрывательство.
ЗАКЛИНАНИЯ ЧЕРНОГО СТРАЖА
Заклинания Черного стража 2-го уровня
Завеса Тени (Veil of Shadow): Тьма предоставляет укрывательство.
Заклинания Черного стража 3-го уровня
Демонская Кожа (Demonhide): Злое существо получает СП 10/(холодное железо и добро).
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 1-го уровня
Поспешное Отступление, Быстрое (Expeditious Retreat, Swift): на 1 раунд скорость заклинателя увеличивается на 30 футов (быстрое).
Подстрекательство (Incite): Цель не может готовить действия или задержать.
Запрещение (Inhibit): Цель задерживается до следующего раунда.
Заклинания Барда 2-го уровня
Проклятие Нависших Клинков (Curse of Impending Blades): цель получает -2 штраф к AC.
Полёт, Быстрый (Fly, Swift): Заклинатель летит в течение 1 раунда (быстрое).
Невидимость, Быстрая (Invisibility, Swift): Невидимость длится 1 раунд (быстрое).
Непреодолимая Сила тяжести (Undeniable Gravity): Летающее существо теряет способность полёта.
Заклинания Барда 3-го уровня
Проклятие Нависших Клинков, Легионное (Curse of Impending Blades, Legion’s): цели получают -2 штраф к AC.
Заклинания Барда 4-го уровня
Непреодолимая Сила тяжести, Легионная (Undeniable Gravity, Legion’s): Летающие существа теряют способность полёта.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА
Заклинания Клерика 1-го уровня
Убеждение (Conviction): Цель получает бонус спасброска +2 или выше.
Благоприятная Жертва (Favorable Sacrifice): Цель получает тем лучшую защиту, чем больше драгоценных камней ты жертвуешь.
Направляющий Свет (Guiding Light): +1 к дальним атакам против существ в освещенной области.
Подстрекательство (Incite): Цель не может готовить действия или задержать.
Запрещение (Inhibit): Цель задерживается до следующего раунда.
Знак (Sign): результат проверки инициативы заклинателя улучшается, и он знает результаты проверки инициативы врагов.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Божественная Защита (Divine Protection): Союзники получают +1 к AC, спасброскам.
Живущая Несмерть (Living Undeath): Цель становится неуязвимым к критическим ударам и скрытым атакам.
Быстрый марш (Quick March): скорость союзников увеличивается на 30 футов на 1 раунд.
Завеса Тени (Veil of Shadow): Тьма предоставляет укрывательство.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Закрыть Раны (Close Wounds): вылечивает 2d4 повреждение, даже во время чьёго-то хода (быстрое).
Убеждение, Легионное (Conviction, Legion’s): Союзники получают бонус спасброска +2 или выше.
Проклятие Мелкой Неудачи (Curse of Petty Failing): Цель переносит -2 штраф к броскам атаки и спасброскам.
Задержка Смерти (Delay Death): Потеря очков жизни не убивает целевое существо.
Кольцо Клинков (Ring of Blades): Клинки окружают заклинателя, нанося другим существам повреждение 1d6+1/уровень.
Рубящая Тьма (Slashing Darkness): Луч наносит 1d8/2 уровня очков повреждения и излечивает нежити то же самое количество.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Помощь, Легионная (Aid, Legion’s): Союзники получают +1 к броскам атаки, +1 против страха, 1d8 +1/уровень временных ОЖ (макс. +20).
Выровнять Оружие / Мировоззрение Оружия, Легионное (Align Weapon, Legion’s): оружие Союзников становится добрым, злым, законным, или хаотическим.
Панацея (Panacea): Удаляет большинство недугов/affliction. 
Щит Веры, Легионный (Shield of Faith, Legion’s): Союзники получают +3 или выше бонус AC.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Проклятие Мелкой Неудачи, Легион (Curse of Petty Failing, Legion’s): Враги переносят -2 штраф к броскам атаки и спасброскам.
Повторно оживить (Revivify): Возвращает недавно умершего к жизни без потери уровня.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинания Друида 1-го уровня
Стремительность змеи (Snake’s Swiftness): Цель немедленно делает одну атаку.
Заклинания Друида 2-го уровня
Стремительность змеи, Легионная (Snake’s Swiftness, Legion’s): Союзники немедленно делают одну атаку каждый.
Зуб тигра (Tiger’s Tooth): Одно естественное оружие цели получает +1/4 уровня к атаке и броскам повреждения (макс. +5) на 1 раунд (быстрое).
Заклинания Друида 3-го уровня
Выровнять Клык/ Мировоззрение Клыка (Align Fang): Естественное оружие становится добрым, злым, законным, или хаотическим.
Полёт, Быстрый (Fly, Swift): Заклинатель летит в течение 1 раунда (быстрое).
Наскок льва (Lion’s Charge): можно сделать полную атаку наскоком в течение 1 раунда (быстрое).
Заклинания Друида 4-го уровня
Дуга Молний (Arc of Lightning): Линия электричества между двумя существами (1d6 очков повреждения/уровень).
Заклинания Друида 5-го уровня
Выровнять Клык / Мировоззрение Клыка, Легионное (Align Fang, Legion’s): естественное оружие Союзников становится добрым, злым, законным, или хаотическим 

Панацея (Panacea): Удаляет большинство недугов/affliction. 
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания Паладина 1-го уровня
Благословить Оружие, Быстрое (Bless Weapon, Swift): оружие успешно поражает злых противников в течение 1 раунда (быстрое).
Львиное сердце (Lionheart): Целевое существо получает иммунитет к страху.
Заклинания Паладина 2-го уровня
Священные Шпоры (Holy Spurs): скорость специального скакуна увеличивается на 40 футов на 1 раунд (быстрое).
Божественная Защита (Divine Protection): Союзники получают +1 к AC, спасброскам.
Быстрый марш (Quick March): скорость союзников увеличивается на 30 футов на 1 раунд.
Праведная Ярость (Righteous Fury): Целевое существо наносит двойной ущерб при наскоке.
Заклинания Паладина 3-го уровня
Ангельская Кожа (Angelskin): Законно доброе существо получает СП 10/серебро и зло.
Заклинания Паладина 4-го уровня
Праведная Аура (Righteous Aura): Ты «взрываешься смертью», исцеляя хороших существ и нанося другим повреждение 2d6/уровень.
ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА
Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Управляемая Стрела (Guided Arrow): цели Дальней атаки не получают укрытие в течение 1 раунда (быстрое).
Легконогий (Lightfoot): движение не вызывает атаки возможности в течение 1 раунда (быстрое).
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Клинки Огня (Blades of Fire): рукопашное оружие заклинателя причиняет +1d6 огненное повреждение в течение 1 раунда (быстрое).
Проклятие Нависших Клинков (Curse of Impending Blades): цель получает -2 штраф к AC.
Ускорение, Быстрое (Haste, Swift): заклинатель ускоряется на 1 раунд (быстрое).
Заклинания Рейнджера 3-го уровня
Проклятие Нависших Клинков, Легионное (Curse of Impending Blades, Legion’s): цели получают -2 штраф к AC.
Заклинания Рейнджера 4-го уровня
Наскок льва (Lion’s Charge): можно сделать полную атаку наскоком в течение 1 раунда. (быстрое).
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 0-го уровня (Кантрипы) 

Превращение/Transmutation
Восстановить Незначительное повреждение / Ремонт Меньшего Урона (Repair Minor Damage). "Излечивает" 1 очко урона конструкции.
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Мягкое Перемещение / Благоприятная Перестановка (Benign Transposition): Два согласных существа меняются местами.
Кислотный Шар, Меньший (Acid Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, кислотное повреждение 1d8 или более.
Холодный Шар, Меньший (Cold Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, холодное повреждение 1d8 или более.
Электрический Шар, Меньший (Electric Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, электрическое повреждение 1d8 или больше.
Огненный Шар, Меньший (Fire Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, огненное повреждение 1d8 или больше.
Звуковой Шар, Меньший (Sonic Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, звуковое повреждение 1d6 или больше.
Зачарование / Enchantment

Подстрекательство (Incite): Цель не может готовить действия или задержать.
Запрещение (Inhibit): Цель задерживается до следующего раунда.
Созидание/Evocation

Направляющий Свет (Guiding Light): +1 к дальним атакам против существ в освещенной области.
Гудящая Пчела Мордекайнена (Mordenkainen’s Buzzing Bee): Пчела причиняет цели -10 штраф к проверкам Тихого передвижения и Концентрации.
Превращение/Transmutation
Восстановить Легкие повреждения / Ремонт Легкого Урона (Repair Light Damage). "Излечивает" 1d8 +1/уровень очков урона конструкции (макс + 5).
Скольжение (Slide): Перемещает субъекта на 5 футов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Пагубное Перемещение / Зловещая Перестановка (Baleful Transposition): Два существа меняются местами.
Клинки Огня (Blades of Fire): рукопашное оружие заклинателя причиняет +1d6 огненное повреждение в течение 1 раунда (быстрое).
Созидание/Evocation

Шлёпающая Рука Бигби (Bigby’s Slapping Hand): Рука заставляет существо спровоцировать атаки возможности.
«Огневзрыв», «Огненная Вспышка» (Fireburst): Смежные существа получают огненное повреждение 1d8/уровень.
Завеса Тени (Veil of Shadow): Тьма предоставляет укрывательство.
Некромантия/Necromancy

Проклятие Нависших Клинков (Curse of Impending Blades): цель получает -2 штраф к AC.
Превращение/Transmutation
Восстановить Средние повреждения / Ремонт Умеренного Урона (Repair Moderate Damage). "Излечивает" 2d8 +1/уровень очков урона конструкции (макс +10).
Скольжение, Большее (Slide, Greater): Перемещает субъекта на 20 футов.
Стремительность змеи (Snake’s Swiftness): Цель немедленно делает одну атаку.
Непреодолимая Сила тяжести (Undeniable Gravity): Летающее существо теряет способность полёта.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Некромантия/Necromancy

Проклятие Нависших Клинков, Легионное (Curse of Impending Blades, Legion’s): цели получают -2 штраф к AC.
Превращение/Transmutation
Восстановить Серьезные повреждения / Ремонт Серьезного Урона (Repair Serious Damage): "Излечивает" 3d8 +1/уровень очков урона конструкции (макс +15).
Стремительность змеи, Легионная (Snake’s Swiftness, Legion’s): Союзники немедленно делают одну атаку каждый.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Разряд Пламени (Blast of Flame): 60-футовый конус огня причиняет повреждение 1d6/уровень.
Превращение/Transmutation
Восстановить Критические повреждения / Ремонт Критического Урона (Repair Critical Damage). "Излечивает" 4d8 +1/уровень очков урона конструкции (макс +20).
Непреодолимая Сила тяжести, Легионное (Undeniable Gravity, Legion’s): Летающие существа теряют способность полёта.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Дуга Молний (Arc of Lightning): Линия электричества между двумя существами (1d6 очков повреждения/уровень ).
Созидание/Evocation

Огненный Щит, Легионный (Legion’s Fire Shield): Существа, атакующие союзников, получают повреждение; союзники защищены от огня или холода.
Огневзрыв, Больший (Fireburst, Greater): Существа в пределах 10 футов получают огненное повреждение 1d8/уровень.
ЗАКЛИНАНИЯ БОЕВОГО МАГА
Заклинания Боевого мага 1-го уровня

Кислотный Шар, Меньший (Acid Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, кислотное повреждение 1d8 или более.
Холодный Шар, Меньший (Cold Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, холодное повреждение 1d8 или более.
Электрический Шар, Меньший (Electric Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, электрическое повреждение 1d8 или больше.
Огненный Шар, Меньший (Fire Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, огненное повреждение 1d8 или больше.
Звуковой Шар, Меньший (Sonic Orb, Lesser): Дальняя атака касанием, звуковое повреждение 1d6 или больше.
Заклинания Боевого мага 2-го уровня

Клинки Огня (Blades of Fire): рукопашное оружие заклинателя причиняет +1d6 огненное повреждение в течение 1 раунда (быстрое/swift).
«Огневзрыв», «Огненная Вспышка» (Fireburst): Смежные существа получают огненное повреждение 1d8/уровень.
Заклинания Боевого мага 3-го уровня

Кольцо Клинков (Ring of Blades): Клинки окружают заклинателя, нанося другим существам повреждение 1d6+1/уровень.
Заклинания Боевого мага 4-го уровня

Разряд Пламени (Blast of Flame): 60-футовый конус огня причиняет повреждение 1d6/уровень.
Заклинания Боевого мага 5-го уровня

Дуга Молний (Arc of Lightning): Линия электричества между двумя существами (1d6 очков повреждения/уровень ).
Огненный Щит, Легионный (Legion’s Fire Shield): Существа, атакующие союзников, получают повреждение; союзники защищены от огня или холода.
Огневзрыв, Больший (Fireburst, Greater): Существа в пределах 10 футов получают огненное повреждение 1d8/уровень.
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ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА

Заклинания Ассасина 1-го уровня
Клинок крови (blade of blood): оружие наносит повреждение +1d6, или +3d6, если заклинатель получает 5 очков повреждения.
Заклинания Ассасина 2-го уровня
Увеличение Ядовитости (Increase Virulence): DC Яда увеличивается на 2.
Заклинания Барда

Заклинания Барда 1-го уровня
Разделить Таланты (Share Talents): Субъекты получают +2 бонус к проверкам умения.
Остановить Руку (Stay The Hand): Изменяет отношение целевого существа на готовность помочь на 1 раунд.
Заклинания Барда 2-го уровня
Братья клинка (Blade Brothers): Используется высший между двумя существами результат спасброска, но оба подвержены эффекту при провале.
Быстрота, Меньшая (Celerity, Lesser): Позволяет немедленно предпринять действие движения, но делает ошеломленным на раунд.
Корона завес (crown of veils): Заклинатель получает +2 к Маскировке и Скрытности, при снятии заклинания бонус +8 на 1 раунд.
Увеличение Ядовитости (Increase Virulence): DC Яда увеличивается на 2.
Проницательность Удачи (Insight of Good Fortune) М.: Цель бросает дважды, берет лучший результат.
Прикосновение мастера (Master’s Touch): Цель получает немедленный +4 бонус к проверке умения.
Змеящийся Луч (Ray of the Python): Существо может атаковать только раз в раунд, не может делать атаки возможности, получает штраф к скорости -10 футов.
Удлиняющееся оружие (stretch weapon): Рукопашное оружие ближнего боя получает способность поражать цель на дистанции до 5 футов на одну атаку.
Головокружение (Vertigo): целевое существо должно каждый раунд проводить проверки Баланса с DC 10, чтобы переместиться.
Заклинания Барда 3-го уровня
Изменить Удачу (Alter Fortune) X: Заставляет одно существо повторно прокручивать любой бросок.
Остановка (halt): ноги цели приклеиваются к земле. 

Колебание (Hesitate): заставляет цель потерять действия.
Призрачная Битва (Phantom Battle): Иллюзия боя окружает существа и не позволяет атаки возможности.
Звуковой щит (sonic shield): Заклинатель получает +4 бонус отклонения к AC; существа, поразившие его в ближнем бою, получают звуковое повреждение 1d8 и отбрасываются назад. 

Заклинания Барда 4-го уровня
Пагубное Мерцание (Baleful Blink): цель имеет 50%-ый шанс неудачи атак и заклинаний.
Быстрота (Celerity): Позволяет немедленно предпринять стандартное действие, но делает ошеломленным на раунд.
Исцеляющий Дух (Healing Spirit): Шар света излечивает 1d8/раунд.
Зеркальное Отражение, Большее (Mirror Image, Greater): Как зеркальное отражение, но создаёт дополнительный образ каждый раунд.
Поле грома (Thunder Field): Существа в области получают берут звуковое повреждение 1d8/раунд, сбиваются с ног (падают ничком).
Заклинания Барда 5-го уровня
Танец Клинков (Dance of Blades): оружие нападает самостоятельно.
Друг в противника (friend to foe): Заставляет целевое существо полагать, что его союзники - его враги.
Подстрекательство к бунту (incite riot): Цели атакуют самое близкое существо.
Магическое Выздоровление (Magic Convalescence): бросок заклинаний поблизости излечивает заклинателю 1 ОЖ/уровень заклинания.
Возобновленная Энергия (Renewed Vigor): Удаляет усталость и даёт +2 бонус к Телосложению на 1 раунд/уровень.
ЗАКЛИНАНИЯ ОБМАНЩИКА

Заклинания Обманщика 1-го уровня
Пробудить / Пробуждение (rouse): пробуждает существ в области.
Крушение (Whelm): Причиняет несмертельное повреждение 1d6 +1d6/два уровни выше 1-го (макс. 5d6).
Заклинания Обманщика 2-го уровня
Ослепляющая Цветная Волна (Blinding Color Surge): Ослепляет цель на 1 раунд, даёт невидимость.
Остановить Руку (Stay The Hand): Изменяет отношение целевого существа на готовность помочь на 1 раунд.
Головокружение (Vertigo): целевое существо должно каждый раунд проводить проверки Баланса с DC 10, чтобы переместиться.
Взрывное Крушение (Whelming Burst): 15-футовый конус причиняет несмертельное повреждение 1d6/два уровни (макс. 5d6).
Заклинания Обманщика 3-го уровня
Корона завес (crown of veils): Заклинатель получает +2 к Маскировке и Скрытности, при снятии заклинания бонус +8 на 1 раунд.
Стой / Остановка (halt): ноги цели приклеиваются к земле. 

Колебание (Hesitate): заставляет цель потерять действия.
Неизбежное Поражение (Inevitable Defeat): цель получает несмертельное повреждение 3d6/раунд.
Легион Стражей (Legion Of Sentinels): Призрачные фехтовальщики угрожают 10-футовому радиусу, наносят повреждение 1d8 +1/3 уровня (макс. +5).
Поле Головокружения (Vertigo Field): Существа получают 20 % шанс промаха и возможно страдают тошнотой.
Заклинания Обманщика 4-го уровня
Зеркальное Отражение, Большее (Mirror Image, Greater): Как зеркальное отражение, но создаёт дополнительный образ каждый раунд.
Призрачная Битва (Phantom Battle): Иллюзия боя окружает существа и не позволяет атаки возможности.
Массовое Крушение (Mass Whelm): Причиняет 1 существу/уровень несмертельное повреждение 1d6/уровень (макс. 10d6).
Заклинания Обманщика 5-го уровня
Эфирность, быстрая (swift etherealness): Целевое существо на мгновение становится эфирным. swift.
Друг в противника (friend to foe): Заставляет целевое существо полагать, что его союзники - его враги.
Подстрекательство к бунту (incite riot): Цели атакуют самое близкое существо.
Заклинания Обманщика 6-го уровня
Сокрушение (Overwhelm): несмертельное повреждение лишает цель сознания.
ЗАКЛИНАНИЯ ЧЕРНОГО СТРАЖА

Заклинания Черного стража 1-го уровня
Клинок крови (blade of blood): оружие наносит повреждение +1d6, или +3d6, если заклинатель получает 5 очков повреждения.
Заклинания Черного стража 2-го уровня
Увеличение Ядовитости (Increase Virulence): DC Яда увеличивается на 2.
Заклинания Клерика

Заклинания Клерика 1-го уровня
Клинок крови (blade of blood): оружие наносит повреждение +1d6, или +3d6, если заклинатель получает 5 очков повреждения.
Вложить Легкую Защиту (Invest Light Protection): Вылечивает повреждение 1d4 +1/два уровни, предоставляет СП 1/зло.
Заклинания Клерика 2-го уровня 
Анималистская/Животная сила (animalistic power): существо получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению.
Проклятие Черной Судьбы (Black Karma Curse): Цель повреждает себя своей рукопашной атакой.
Братья клинка (Blade Brothers): Используется высший между двумя существами результат спасброска, но оба подвержены эффекту при провале.
Облако Ножей (Cloud of Knives): Выпускает один нож в раунд, повреждение 1d6 +1/три уровни (макс. +5).
Проницательность Удачи (Insight of Good Fortune) М.: Цель бросает дважды, берет лучший результат.
Метка Суждения (Mark of Judgment): Существа, которые атакуют цель, излечивают 2 очка повреждения за каждый успешный удар.
Прикосновение мастера (Master’s Touch): Цель получает немедленный +4 бонус к проверке умения.
Разделить Таланты (Share Talents): Субъекты получают +2 бонус к проверкам умения.
Остановить Руку (Stay The Hand): Изменяет отношение целевого существа на готовность помочь на 1 раунд.
Удлиняющееся оружие (stretch weapon): Рукопашное оружие ближнего боя получает способность поражать цель на дистанции до 5 футов на одну атаку.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Изменить Удачу (Alter Fortune) X: Заставляет одно существо повторно прокручивать любой бросок.
Направленный Божественный Щит (Channeled Divine Shield): Предоставляет СП, значение зависит от времени сотворения заклинания.
Корона Могилы (Crown of the Grave): Командует нежитью, при снятии заклинания бонус +4 к изгнанию или устрашению.
Корона мощи (crown of might): Заклинатель получает +2 бонус к Силе, при снятии заклинания бонус +8 на 1 раунд.
Корона защиты (crown of protection): Заклинатель получает +1 бонус отклонения к AC, бонус +1 сопротивления к спасброскам, при снятии заклинания дается бонус +4 на 1 раунд 

Корона Ударов (Crown of Smiting) F: Заклинатель получает +2 бонус повреждения, при снятии заклинания бонус повреждений +8 к единственной атаке.
Проклятие Привлечения Стрел (Curse of Arrow Attraction): Цель получает -5 штраф к AC против дальних атак.
Божественное Возмездие (Divine Retaliation): Оружие появляется и ударяет тех, кто атакует заклинателя.
Энергетическая эгида (Energy Aegis): Цель получает сопротивляемость 20 против одного типа энергии на одну атаку. 

Энергетическая Уязвимость (Energy Vulnerability): Цели получают уязвимость к одному типу энергии.
Колебание (Hesitate): заставляет цель потерять действия.
Вложить Умеренную Защиту (Invest Moderate Protection): Вылечивает повреждение 3d4 +1/два уровни, предоставляет СП 3/зло 

Метка Рока (Mark of Doom): Цель получает повреждение 1d6 за каждое враждебное действие.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Мрачность (Bleakness): 1d6 повреждение/раунд живым существам, предоставляет нежити сопротивление изгнанию и быстро исцеление.
Благословение Праведного (Blessing of the Righteous): Оружие наносит +1d6 священный ущерб и становится выровненным к добру.
Направленное Божественное здоровье (Channeled Divine Health): Излечивает существо, значение и диапазон зависит от времени сотворения заклинания.
Исцеляющий Дух (Healing Spirit): Шар света излечивает 1d8/раунд.
Мистическая Эгида (Mystic Aegis): Заклинатель получает СМ 12 + уровень заклинателя, против одного заклинания.
Задушить Заклинание (Stifle Spell): Целевой заклинатель должен сконцентрироваться или испортить заклинание.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Осуждение (Condemnation): Понижает СМ аутсайдера-субъекта и контузит на 1 раунд.
Эфирность, быстрая (swift etherealness): Целевое существо на мгновение становится эфирным. (swift).
Вложить Тяжелую Защиту (Invest Heavy Protection): Вылечивает повреждение 5d4 +1/два уровни, предоставляет СП 5/зло 

Магическое Выздоровление (Magic Convalescence): бросок заклинаний поблизости излечивает заклинателю 1 ОЖ/уровень заклинания.
Поток маны (Mana Flux): Магия в области имеет 20%-ый шанс неудачи.
Метеорический Удар (Meteoric Strike): Рукопашная атака причиняет дополнительное огненное повреждение 1d6 + 1d6/4 уровни; смежные существа берут половину повреждения.
Сияние (Radiance): Создает дневной свет, который ослепляет нежить.
Возобновленная Энергия (Renewed Vigor): Удаляет усталость и даёт +2 бонус к Телосложению на 1 раунд/уровень.
Заклинания Клерика 6-го уровня

Следование к Совершенству (Chasing Perfection) М: Цель получает +4 ко всем способностям.
Заклинания Клерика 7-го уровня
Животная Сила, Массовая (Animalistic Power, Mass): Как анималистская сила, но множество целей.
Чума (Plague): Одно существо/уровень быстро заболевает неизлечимой болезнью.
Пульс Ненависти (Pulse of Hate): Соседние враги получают 2d6 повреждение/раунд.
Праведный Взрыв (Righteous Burst) М.: излеченные Союзники, враги, поврежденные 1d8, повреждают +1/уровень (макс. +35).
Заклинания Клерика 8-го уровня
Цепное Рассеивание (Chain Dispel): Рассеивает множественные магические эффекты в множественных существах.
Видения Будущего (Visions of the Future): +2 священный бонус к спасброскам, +2 бонус уклонения к AC; при снятии заклинания бонус, равный половине уровня заклинателя на 1 раунд.
Заклинания Клерика 9-го уровня

Вызвать Голема (Summon Golem): Вызывает голема из глины, плоти, железа, или камня из небольшого количества подобного материала.
Заклинания Друида

Заклинания Друида 2-го уровня
Анималистская/Животная сила (animalistic power): существо получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению.
Дрейфы Shalm (Drifts of the Shalm): Создать труднопроходимый ландшафт из снега, листьев, или пепла.
Связанное Восприятие (Linked Perception): Союзники получают +2 бонус/существо в области заклинания к проверкам Выслушивания и Обнаружения.
Заклинания Друида 3-го уровня
Изменить Удачу (Alter Fortune) X: Заставляет одно существо повторно прокручивать любой бросок.
Корона Ясности (Crown of Clarity): +2 к Выслушиванию и Обнаружению, при снятии заклинания бонус +8.
Угрожающие Щупальца Эварда (Evard’s Menacing Tentacles): Выращивает два щупальца с 10 футовой досягаемостью, причиняющие 1d8 повреждения каждое.
Заклинания Друида 4-го уровня
Зов Камня (Call of Stone): Медленно превращает целевое существо в камень.
Исцеляющий Дух (Healing Spirit): Шар света излечивает 1d8/раунд.
Метеорический Удар (Meteoric Strike): Рукопашная атака причиняет дополнительное огненное повреждение 1d6 + 1d6/4 уровни; смежные существа берут половину повреждения.
Возобновленная Энергия (Renewed Vigor): Удаляет усталость и даёт +2 бонус к Телосложению на 1 раунд/уровень.
Заклинания Друида 5-го уровня
Кровавый ползун (Blood Creepers): лозы наносят 1/уровень ущерб за многократные раунды и запутывают одно существо. 
Длинношаг. Массовый (Longstrider. Mass): Союзники в пределах 60 футов получают +10 футовый бонус к скорости.
Магическое Выздоровление (Magic Convalescence): бросок заклинаний поблизости излечивает заклинателю 1 ОЖ/уровень заклинания.
Сияние (Radiance): Создает дневной свет, который ослепляет нежить.
Заклинания Друида 6-го уровня
Кости Земли (Bones of the Earth): Создаёт каменные столбы.
Следование к Совершенству (Chasing Perfection) М: Цель получает +4 ко всем способностям.
Поле грома (Thunder Field): Существа в области получают берут звуковое повреждение 1d8/раунд, сбиваются с ног (падают ничком).
Заклинания Друида 7-го уровня
Животная Сила, Массовая (Animalistic Power, Mass): Как анималистская сила, но множество целей.
Как Мороз (As the Frost): Преобразует в существо холода.
Чума (Plague): Одно существо/уровень быстро заболевает неизлечимой болезнью.
Разрушение Земли (Wrack Earth): причиняет существам на линии повреждение 1d6/уровень (макс. 15d6) и создают стену щебня.
ЗАКЛИНАНИЯ СУМЕРЕЧНОГО КЛИНКА
Заклинания Сумеречного Клинка 1-го уровня

Опрокидывающая рука Бигби (Bigby’s tripping hand): рука сбивает/подсекает противника.
Клинок крови (blade of blood): оружие наносит повреждение +1d6, или +3d6, если заклинатель получает 5 очков повреждения.
Меньшее отклонение (Deflect, Lesser): заклинатель получает бонус отклонения к AC +1/3 уровня (макс. +5) против одной атаки 

Огненный Снаряд Келгора (Kelgore’s Fire Bolt): раскалённый камень причиняет огненное повреждение 1d6/уровень. Частично игнорирует Сопротивляемость магии

Пробуждение (rouse): пробуждает существ в области.
Встать / Подняться (stand): поднимает упавшее существо.
Заклинания Сумеречного Клинка 2-го уровня

Анималистская/Животная сила (animalistic power): существо получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению.
Ударяющий кулак Бигби (Bigby’s striking fist): рука наносит несмертельное повреждение 1d6 / 2 уровня и сбивает противника с ног. 
Отклонение (deflect): заклинатель получает бонус отклонения к AC … против одной атаки 

Пространственный скачок (dimension hop): Телепортирует существо на короткое расстояние 

Преследующий луч (seeking ray): Луч наносит повреждение электричеством 4d6, игнорируя маскировку и укрытие (concealment and cover). Заклинатель получает +4 к атаке лучом против цели.
Удлиняющееся оружие (stretch weapon): Рукопашное оружие ближнего боя получает способность поражать цель на дистанции до 5 футов на одну атаку.
Уверенный удар (sure strike): Персонаж получает бонус к следующей атаке +1 за 3 уровня.
Заклинания Сумеречного Клинка 3-го уровня

Корона мощи (crown of might): Заклинатель получает +2 бонус к Силе, при снятии заклинания бонус +8 на 1 раунд.
Корона защиты (crown of protection): Заклинатель получает +1 бонус отклонения к AC, бонус +1 сопротивления к спасброскам, при снятии заклинания дается бонус +4 на 1 раунд 

Рассеивающее прикосновение (dispelling touch): развеивает 1 магический эффект у затронутого существа

Скарабеи рока (doom scarabs): рой скарабеев наносит повреждение 1d6 / 2 уровня и добавляет заклинателю очки жизни.
Энергетическая эгида (energy aegis): Цель получает сопротивляемость 20 против одного типа энергии на одну атаку. 

Энергетический всплеск (energy surge): Как меньший энергетический всплеск, но наносит повреждение 2d6. 

Остановка (halt): ноги цели приклеиваются к земле. 

Перегруппировка (regroup): Находящиеся поблизости союзники телепортируются к заклинателю. 

Заклинания Сумеречного Клинка 4-го уровня

Направленный пиро-удар (channeled pyroburst): наносит огненный урон, значение и радиус зависит от времени сотворения заклинания. 

Ядовитое/Токсичное оружие (toxic weapon): покрывает оружие ядом. 

Заклинания Сумеречного Клинка 5-го уровня

Рубящее рассеивание (slashing dispel): Как рассеять магию, но цели получают повреждение за рассеянные заклинания.
Звуковой щит (sonic shield): Заклинатель получает +4 бонус отклонения к AC; существа, поразившие его в ближнем бою, получают звуковое повреждение 1d8 и отбрасываются назад. 

ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания Паладина 2-го уровня
Корона Ударов (Crown of Smiting) F: Заклинатель получает +2 бонус повреждения, при снятии заклинания бонус повреждений +8 к единственной атаке.
Метка Рока (Mark of Doom): Цель получает повреждение 1d6 за каждое враждебное действие.
Заклинания паладина 3-го уровня
Исцеляющий Дух (Healing Spirit): Шар света излечивает 1d8/раунд.
Заклинания Паладина 4-го уровня
Благословение Праведного (Blessing of the Righteous): Оружие наносит +1d6 священный ущерб и становится выровненным к добру.
Божественное Возмездие (Divine Retaliation): Оружие появляется и ударяет тех, кто атакует заклинателя.
Метеорический Удар (Meteoric Strike): Рукопашная атака причиняет дополнительное огненное повреждение 1d6 + 1d6/4 уровни; смежные существа берут половину повреждения.
Заклинания Рейнджера
Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Связанное Восприятие (Linked Perception): Союзники получают +2 бонус/существо в области заклинания к проверкам Выслушивания и Обнаружения.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Анималистская/Животная сила (animalistic power): существо получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению.
Корона Ясности (Crown of Clarity): +2 к Выслушиванию и Обнаружению, при снятии заклинания бонус +8.
Проклятие Привлечения Стрел (Curse of Arrow Attraction): Цель получает -5 штраф к AC против дальних атак.
Глаз охотника (Hunter’s Eye): Предоставляет повреждение скрытой атакой +1d6/три уровня заклинателя на 1 раунд.
Разделить Таланты (Share Talents): Субъекты получают +2 бонус к проверкам умения.
Заклинания Рейнджера 4-го уровня
Длинношаг. Массовый (Longstrider. Mass): Союзники в пределах 60 футов получают +10 футовый бонус к скорости.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Ограждение/Abjuration

Меньшее отклонение (Deflect, Lesser): заклинатель получает бонус отклонения к AC +1/3 уровня (макс. +5) против одной атаки 

Заклинательство /Conjuration
Встать / Подняться (stand): поднимает упавшее существо.
Огненный Снаряд Келгора (Kelgore’s Fire Bolt): раскалённый камень причиняет огненное повреждение 1d6/уровень. Частично игнорирует Сопротивляемость магии (Dual-School)

Зачарование / Enchantment

Пробудить / Пробуждение (Rouse): пробуждает существ в области.
Крушение (Whelm): Причиняет несмертельное повреждение 1d6 +1d6/два уровни выше 1-го (макс. 5d6).
Созидание/Evocation

Опрокидывающая рука Бигби (Bigby’s tripping hand): рука сбивает/подсекает противника.
Огненный Снаряд Келгора (Kelgore’s Fire Bolt): раскалённый камень причиняет огненное повреждение 1d6/уровень. Частично игнорирует Сопротивляемость магии (Dual-School)

Некромантия/Necromancy

Клинок крови (blade of blood): оружие наносит повреждение +1d6, или +3d6, если заклинатель получает 5 очков повреждения.
Превращение/Transmutation
Горящий Гнев (Burning Rage): Целевое существо переносит 4 очка повреждения/раунд, получает бонус к атаке и СП.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Ограждение/Abjuration

Отклонение (deflect): заклинатель получает бонус отклонения к AC … против одной атаки 

Рассеивающее прикосновение (dispelling touch): развеивает 1 магический эффект у затронутого существа

Заклинательство /Conjuration
Облако Ножей (Cloud of Knives): Выпускает один нож в раунд, повреждение 1d6 +1/три уровни (макс. +5).
Пространственный скачок (dimension hop): Телепортирует существо на короткое расстояние 

Могильный Туман Келгора (Kelgore’s Grave Mist): урон холодом 1d6 /уровень, вызывает усталость, частично игнорируют СМ. Двойная школа
Прорицание/Divination
Проницательность Удачи (Insight of Good Fortune) М.: Цель бросает дважды, берет лучший результат.
Прикосновение мастера (Master’s Touch): Цель получает немедленный +4 бонус к проверке умения.
Уверенный удар (sure strike): Персонаж получает бонус к следующей атаке +1 за 3 уровня.
Зачарование / Enchantment

Проклятие Черной Судьбы (Black Karma Curse): Цель повреждает себя своей рукопашной атакой.
Остановить Руку (Stay The Hand): Изменяет отношение целевого существа на готовность помочь на 1 раунд.
Взрывное Крушение (Whelming Burst): 15-футовый конус причиняет несмертельное повреждение 1d6/два уровни (макс. 5d6). Двойная школа
Созидание/Evocation
Ударяющий кулак Бигби (Bigby’s striking fist): рука наносит несмертельное повреждение 1d6 / 2 уровня и сбивает противника с ног.
Охраняющая Рука Бигби (Bigby’s Warding Hand): Рука силы замедляет противника.
Электрическая Месть (Electric Vengeance): причиняет противнику, который повреждает заклинателя в схватке, электрическое повреждение 2d8 +1/уровень (макс. +10).
Преследующий луч (seeking ray): Луч наносит повреждение электричеством 4d6, игнорируя маскировку и укрытие (concealment and cover). Заклинатель получает +4 к атаке лучом против цели.
Иллюзия/Illusion
Головокружение (Vertigo): целевое существо должно каждый раунд проводить проверки Баланса с DC 10, чтобы переместиться.
Взрывное Крушение (Whelming Burst): 15-футовый конус причиняет несмертельное повреждение 1d6/два уровни (макс. 5d6). Двойная школа
Некромантия/Necromancy
Могильный Туман Келгора (Kelgore’s Grave Mist): урон холодом 1d6 /уровень, вызывает усталость, частично игнорируют СМ. Двойная школа
Превращение/Transmutation
Анималистская/Животная сила (animalistic power): существо получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению.
Быстрота, Меньшая (Celerity, Lesser): Позволяет немедленно предпринять действие движения, но делает ошеломленным на раунд.
Энергетический Всплеск, Меньший (Energy Surge, Lesser): Одна атака причиняет дополнительное энергетическое повреждение1d6.
Увеличение Ядовитости (Increase Virulence): DC Яда увеличивается на 2.
Разделить Таланты (Share Talents): Субъекты получают +2 бонус к проверкам умения.
Удлиняющееся оружие (stretch weapon): Рукопашное оружие ближнего боя получает способность поражать цель на дистанции до 5 футов на одну атаку.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Ограждение/Abjuration

Энергетическая эгида (energy aegis): Цель получает сопротивляемость 20 против одного типа энергии на одну атаку. 

Энергетическая Уязвимость (Energy Vulnerability): Цели получают уязвимость к одному типу энергии.
Заклинательство /Conjuration
Пространственный Шаг (Dimension Step): Союзники могут немедленно телепортироваться на расстояние, равное их скорости.
Блистательный Асассин, Меньший (Luminous Assassin, Lesser): Вызывает асассина, чтобы атаковать цель.
“Стрела Единорога” Мельфа (Melf’s Unicorn Arrow) F: Причиняет 1d8+8 повреждение и натиск; +1 стрела /3 уровня выше 5-го.
Перегруппировка (regroup): Находящиеся поблизости союзники телепортируются к заклинателю. 

Разбрасывающая Ловушка (Scattering Trap): Заполняет 1 5-футовый квадрат/2 уровня телепортирующей ловушкой.
Прорицание/Divination
Изменить Удачу (Alter Fortune) X: Заставляет одно существо повторно прокручивать любой бросок.
Корона Ясности (Crown of Clarity): +2 к Выслушиванию и Обнаружению, при снятии заклинания бонус +8.
Зачарование / Enchantment

Колебание (Hesitate): заставляет цель потерять действия.
Неизбежное Поражение (Inevitable Defeat): цель получает несмертельное повреждение 3d6/раунд.
Созидание/Evocation

Разрушающая Рука Бигби (Bigby’s Disrupting Hand): Рука разрушает колдовство противника.
Призматический Туман (Prismatic Mist): Разноцветный туман со случайными эффектами.
Змеящийся Луч (Ray of the Python): Существо может атаковать только раз в раунд, не может делать атаки возможности, получает штраф к скорости -10 футов.
Иллюзия/Illusion
Легион Стражей (Legion Of Sentinels): Призрачные фехтовальщики угрожают 10-футовому радиусу, наносят повреждение 1d8 +1/3 уровня (макс. +5).
Поле Головокружения (Vertigo Field): Существа получают 20 % шанс промаха и возможно страдают тошнотой.
Некромантия/Necromancy

Корона Могилы (Crown of the Grave): Командует нежитью, при снятии заклинания бонус +4 к изгнанию или устрашению.
Превращение/Transmutation
Корона мощи (crown of might): Заклинатель получает +2 бонус к Силе, при снятии заклинания бонус +8 на 1 раунд.
Корона защиты (crown of protection): Заклинатель получает +1 бонус отклонения к AC, бонус +1 сопротивления к спасброскам, при снятии заклинания дается бонус +4 на 1 раунд 

Проклятие Привлечения Стрел (Curse of Arrow Attraction): Цель получает -5 штраф к AC против дальних атак.
Энергетический всплеск (energy surge): Как меньший энергетический всплеск, но наносит повреждение 2d6. 

Угрожающие Щупальца Эварда (Evard’s Menacing Tentacles): Выращивает два щупальца с 10 футовой досягаемостью, причиняющие 1d8 повреждения каждое.
Стой / Остановка (halt): ноги цели приклеиваются к земле. 

Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Ограждение/Abjuration

Осуждение (Condemnation): Понижает СМ аутсайдера-субъекта и контузит на 1 раунд.
Рубящее Рассеивание (Slashing Dispel): Как рассеять магию, но цели получают повреждение за рассеянные заклинания. Двойная школа
Задушить Заклинание (Stifle Spell): Целевой заклинатель должен сконцентрироваться или испортить заклинание.
Заклинательство /Conjuration
Яркие Черви (Bright Worms): Пламенные черви повреждают врагов в пределах 20-футов. распространения.
Скарабеи рока (doom scarabs): рой скарабеев наносит повреждение 1d6 / 2 уровня и добавляет заклинателю очки жизни. Двойная школа
Поле Взрывчатых Рун (Explosive Rune Field) М.: область покрывается рунами, которые взрываются при контакте с существами.
Зачарование / Enchantment

Массовое Крушение (Mass Whelm): Причиняет 1 существу/уровень несмертельное повреждение 1d6/уровень (макс. 10d6).
Созидание/Evocation

Мрачность (Bleakness): 1d6 повреждение/раунд живым существам, предоставляет нежити сопротивление изгнанию и быстро исцеление.
Направленный Пироудар (Channeled Pyroburst): наносит огненный урон, значение и радиус зависит от времени сотворения заклинания. 

Сокрушительный Захват (Crushing Grip): цель переносит -2 штраф к атакам, проверкам, спасброскам, и AC и -20 футовый штраф к скорости, может быть парализована.
Рубящее Рассеивание (Slashing Dispel): Как рассеять магию, но цели получают повреждение за рассеянные заклинания. Двойная школа
Иллюзия/Illusion
Корона Завес (Crown Of Veils): Заклинатель получает +2 к Маскировке и Скрытности, при снятии заклинания бонус +8 на 1 раунд.
Зеркальное Отражение, Большее (Mirror Image, Greater): Как зеркальное отражение, но создаёт дополнительный образ каждый раунд.
Призрачная Битва (Phantom Battle): Иллюзия боя окружает существа и не позволяет атаки возможности.
Некромантия/Necromancy

Скарабеи Рока (Doom Scarabs): рой скарабеев наносит повреждение 1d6 / 2 уровня и добавляет заклинателю очки жизни. Двойная школа
Превращение/Transmutation
Пагубное Мерцание (Baleful Blink): цель имеет 50%-ый шанс неудачи атак и заклинаний.
Зов Камня (Call of Stone): Медленно превращает целевое существо в камень.
Быстрота (Celerity): Позволяет немедленно предпринять стандартное действие, но делает ошеломленным на раунд.
Облик Тролля (Trollshape): Заклинатель принимает форму и способности тролля.
Универсальные

Мистический Всплеск (Mystic Surge): заклинание союзника получает +2 DC и +1 уровень заклинателя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Ограждение/Abjuration

Поле Сопротивления (Field of Resistance): Зона предоставляет СМ 11 + уровень заклинателя.
Поток маны (Mana Flux): Магия в области имеет 20%-ый шанс неудачи.
Заклинательство /Conjuration
Пространственная Перетасовка (Dimension Shuffle): Телепортирует множественные существа на короткие расстояния в пределах зрения.
Блистательный Асассин (Luminous Assassin): Как меньший Блистательный Асассин, но ассасин более силён.
Ядовитое/Токсичное оружие (toxic weapon): покрывает оружие ядом. 

Зачарование / Enchantment

Подстрекательство к бунту (incite riot): Цели атакуют самое близкое существо.
Созидание/Evocation

Электрическая Месть, Большая (Electric Vengeance, Greater): Как электрическая месть, но повреждение 5d8 +1/уровень (макс. +15) и ошеломляет (daze) цель.
Сияние (Radiance): Создает дневной свет, который ослепляет нежить.
Звуковой щит (sonic shield): Заклинатель получает +4 бонус отклонения к AC; существа, поразившие его в ближнем бою, получают звуковое повреждение 1d8 и отбрасываются назад. 

Иллюзия/Illusion
Друг в противника (friend to foe): Заставляет целевое существо полагать, что его союзники - его враги.
Превращение/Transmutation
Танец Клинков (Dance of Blades): оружие нападает самостоятельно.
Эфирность, быстрая (swift etherealness): Целевое существо на мгновение становится эфирным. swift.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Зачарование / Enchantment

Сокрушение (Overwhelm): несмертельное повреждение лишает цель сознания.
Созидание/Evocation

Поле грома (Thunder Field): Существа в области получают берут звуковое повреждение 1d8/раунд, сбиваются с ног (падают ничком).
Превращение/Transmutation
Следование к Совершенству (Chasing Perfection) М: Цель получает +4 ко всем способностям.
Энергетический всплеск, Больший (Energy Surge, Greater): Как энергетический всплеск, но повреждение 3d6.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Блистательный Асассин, Больший (Luminous Assassin, Greater): Как Блистательный Асассин, но ассасин более силён.
Некромантия/Necromancy

Пульс Ненависти (Pulse of Hate): Соседние враги получают повреждение 2d6/раунд.
Превращение/Transmutation
Животная Сила, Массовая (Animalistic Power, Mass): Как анималистская сила, но множество целей.
Как Мороз (As the Frost): Преобразует в существо холода.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Ограждение/Abjuration

Цепное Рассеивание (Chain Dispel): Рассеивает множественные магические эффекты в множественных существах.
Некромантия/Necromancy

Чума (Plague): Одно существо/уровень быстро заболевает неизлечимой болезнью.
Превращение/Transmutation
Быстрота, Большая (Celerity, Greater): Позволяет немедленно предпринять действие полного раунда, но делает ошеломленным на раунд.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Вызвать Голема (Summon Golem): Вызывает голема из глины, плоти, железа, или камня из небольшого количества подобного материала.
Созидание/Evocation

Взорваться (Detonate): Убивает цель и создает взрыв 20-футового радиуса, который причиняет повреждение 1d6/уровень (макс. 20d6).
Превращение/Transmutation
Облик Дракона (Dragonshape): Заклинатель принимает форму и способности Огромного красного дракона.
Complete Arcane
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 2-го уровня
Кнут силы (Force Whip): Кнут магической силы держит животных в страхе и может напугать животных (как дальняя атака касания).
Кружащийся Клинок (Whirling Blade) ф: Брошенное рубящее оружие магически атакует всех по 60 футовой линии броска.

Заклинания Барда 4-го уровня
Резонирующий Болт (Resonating Bolt): Звуковая энергия причиняет повреждение 1d4/уровень (макс. 10d4).
Невезение (Unluck): Цель переделывает все броски, используя худший результат в течение 1 раунда/уровень.
Заклинания Барда 5-го уровня
Мерцание, Большее (Blink, Greater): контролируемое смещение между Материальным и Эфирным Планами предоставляет защиту на 1 раунд/уровень.
Скрытый Дом Леомунда (Leomund’s Hidden Lodge): Создает крепкий дом, камуфлированный, чтобы смешаться с естественной средой.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 3-го уровня
Сопротивление энергии, Массовое (Resist Energy, Mass): целевые существа игнорируют повреждение от указанного типа энергии.
Кольцо Клинков (Ring of Blades): Клинки окружают заклинателя, повреждая другие существа (1d6+1 очков повреждения/уровень ).
Заклинания Клерика 4-го уровня 
Испытание Сопротивления (Assay Resistance): +10 бонус к проверкам уровня заклинателя, чтобы победить сопротивление магии одного существа. (быстрое).
Заклинания Клерика 5-го уровня 
Вздувающееся сияние (Blistering Radiance): Сфера света слепит существ, причиняет 2d6 огненное повреждение в распространении 50- футового радиуса.
Заклинания Клерика 6-го уровня 
Иммунитет к Энергии (Energy Immunity): Цель и снаряжение получают иммунитет к повреждению указанного типа энергии.
Заклинания Клерика 7-го уровня 
Иссушающая Ладонь (Withering Palm): атака касания причиняет 1 очко повреждение Силы плюс 1 очко повреждения Телосложения за два уровня.
Заклинания Клерика 8-го уровня 
Блестящий/Алмазный Клинок (Brilliant Blade): Оружие или снаряды излучают свет, игнорируя броню.
Заклинания Клерика 9-го уровня 
Вызвать Элементный Монолит (Summon Elemental Monolith): Вызывает могущественное элементное существо, чтобы биться за тебя.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинания Друида 1-го уровня
Оживить воду (Animate Water): Превращает Маленькое или меньшее количество воды в оживленный объект.
Оживить древесину (Animate Wood): Превращает Маленькое или меньшее деревянное изделие в оживленный объект.
Заклинания Друида 2-го уровня
Оживить Огонь (Animate Fire): Превращает Маленький или меньший огонь в оживленный объект.
Хамелеон (Chameleon): Цель получает +10 к проверкам Скрытности.
Плавание (Swim): Цель получает скорость плавания, +8 бонус к проверкам Плавания.
Заклинания Друида 3-го уровня
Сопротивление энергии, Массовое (Resist Energy, Mass): целевые существа игнорируют повреждение от указанного типа энергии.
Шипокожа (Thornskin): невооруженные атаки заклинателя наносят повреждение +1d6; естественные и невооруженные атаки на него причиняют атакующим повреждение 1d4.
Заклинания Друида 4-го уровня 
Дуга Молний (Arc of Lightning): Линия электричества между двумя существами (1d6/уровень очков повреждения каждому внутри её).
Заклинания Друида 5-го уровня 
Древесная Гниль (Wood Rot): Разрушает деревянные изделия или причиняет растительным существам повреждение 3d6 +1/уровень (макс. +15).
Заклинания Друида 6-го уровня 
Иммунитет к Энергии (Energy Immunity): Цель и снаряжение получают иммунитет к повреждению указанного типа энергии.
Заклинания Друида 9-го уровня
Вызвать Элементный Монолит (Summon Elemental Monolith): Вызывает могущественное элементное существо, чтобы биться за тебя.
Превратить Камень в Лаву (Transmute Rock to Lava): Преобразует 10-футовый куб с последующим огненным повреждением и эффектами.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА
Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Сумеречное Зрение (Low-Light Vision): Позволяет видеть вдвое дальше человека при плохом освещении.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Клинки Огня (Blades of Fire): рукопашное оружие заклинателя причиняет +1d6 огненное повреждение в течение 1 раунда. (быстрое).
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
ЗАКЛИНАНИЯ/ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА 0-го уровня (КАНТРИПЫ)
Превращение/Transmutation
Восстановить Незначительное повреждение (Repair Minor Damage): Ремонтирует 1 очко повреждений любой конструкции.
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Шар кислоты, Меньший (Orb of Acid, Lesser): Дальняя атака касания причиняет кислотное повреждение 1d8 + 1d8/два уровня выше 1-го (макс. 5d8).
Шар холода, меньший (Orb of Cold, Lesser): Дальняя атака касания причиняет холодное повреждение 1d8 + 1d8/два уровня выше 1-го (макс. 5d8).
Шар Электричества, меньший (Orb of Electricity, Lesser): Дальняя атака касания причиняет электрическое повреждение 1d8 + 1d8/два уровня выше 1-го (макс. 5d8).
Шар Огня, меньший (Orb of Fire, Lesser): Дальняя атака касания причиняет 1d8 огненное повреждение + 1d8/два уровня выше 1-го (макс. 5d8).
Шар Звука, меньший (Orb of Sound, Lesser): Дальняя атака касания причиняет 1d6 звуковое повреждение + 1d6/два уровня выше 1-го (макс. 5d6).
Некромантия/Necromancy
Укус в спину (Backbiter): оружие с деревянной рукоятью поражает владельца.
Превращение/Transmutation
Кулак из Камня (Fist of Stone): Предоставляет +6 к Силе и естественную атаку хлопка.
Сумеречное Зрение (Low-Light Vision): Позволяет видеть вдвое дальше человека при плохом освещении.
Восстановить Легкое повреждение (Repair Light Damage): Ремонтирует любому конструкту 1d8 +1/уровень очков повреждения (макс. +5).
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Клинки Огня (Blades of Fire): рукопашное оружие заклинателя причиняет +1d6 огненное повреждение в течение 1 раунда. (быстрое).
Созидание/Evocation
 «Огненная Вспышка» «Огневзрыв», (Fireburst): Враждебные существа получают урон огнем 1d8/уровень.

Иллюзия/Illusion
Воображаемые Противники (Phantasmal Assailants): существа из кошмара ударяют цель, вызывая по 4 повреждения Мудрости и Ловкости
Стена Сумрака (Wall of Gloom): Теневая преграда затеняет зрение и удерживает проход.
Превращение/Transmutation
Земляная хватка (Earthen Grasp): Рука, сделанная из земли и почвы, схватывает противника.
Восстановить умеренное повреждение (Repair Moderate Damage): Ремонтирует любому конструкту 2d8 +1/уровень очков повреждения (макс. +10)

Плавание (Swim): Цель получает скорость плавания, +8 бонус к проверкам Плавания.
Кружащийся Клинок (Whirling Blade) ф: Брошенное рубящее оружие магически атакует всех по 60 футовой линии броска.

Унив.
Карман Фамилиара (Familiar Pocket). Создает потайное место в экстраизмерении для фамилиара в одежде цели или контейнере.

Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Ограждение/Abjuration

Знак Запечатывания (Sign of Sealing) М: Магический знак защищает дверь или сундук, нанося повреждение 1d4/уровень (макс. 10d4) если то открыто.
Заклинательство /Conjuration
Стальные ленты (Bands of Steel): Металлические ленты останавливают или запутывают цель на 1 раунд/уровень.
Свеча Трупа (Corpse Candle): Бестелесная рука и свеча показывают скрытые/бестелесные существа и объекты.

Броня мага, Большая (Mage Armor, Greater) М: Дает целевому существу +6 бонус брони.
Прорицание/Divination
Распознать Изменчивого (Discern Shapechanger): Проникает через маскировку и опознаёт изменчивых существ.
Созидание/Evocation
Резонирующий Болт (Resonating Bolt): Звуковая энергия причиняет 1d4 повреждение/уровень (макс. 10d4).
Иллюзия/Illusion
Теневые узы (Shadow Binding): подобные лентам тени ошеломляют и запутывают существ во взрыве 10-футового радиуса.
Превращение/Transmutation
Восстановить Серьезное повреждение (Repair Serious Damage): Ремонтирует любому конструкту 3d8 +1/уровень очков повреждения (макс. +15).
Каменный захват (Stony Grasp): Рука, сделанная из почвы и камня, схватывает противника.
Унив.
Увеличить/Усилить Фамилиара (Enhance Familiar): Фамилиар получает +2 бонус к спасброскам, боевым броскам, и AC в течение 1 часа/уровень.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Ограждение/Abjuration

Предвидеть Телепортацию (Anticipate Teleportation) ф: Предсказывает и задерживает прибытие существ, телепортирующихся в область на 1 раунд в течение 1 часа/уровень.
Экран Рассеивания Отилюка (Otiluke’s Dispelling Screen): Создает барьер, который рассеивает магию при прикосновении (Направленно рассеивает магию на любых существах и оставленных без присмотра изделиях), макс. +10 к проверке уровня заклинателя.
Сопротивление энергии, Массовое (Resist Energy, Mass): целевые существа игнорируют повреждение от указанного типа энергии.
Заклинательство /Conjuration
Разряд Пламени (Blast of Flame): 60-футовый конус огня причиняет повреждение 1d6/уровень.
Шар кислоты (Orb of Acid): Дальняя атака касания, наносит 1d6/уровень очков повреждения кислотой и цель может заболеть.
Шар холода (Orb of Cold): Дальняя атака касания, наносит 1d6/уровень очков повреждения холодом и цель может ослепнуть.
Шар Электричества (Orb of Electricity): Дальняя атака касания, наносит 1d6/уровень очков повреждения электричеством и цель может стать опутанной.
Шар Огня (Orb of Fire): Дальняя атака касания, наносит 1d6/уровень очков повреждения огнём и может ошеломить цель.
Шар Звука (Orb of Sound): Дальняя атака касания, наносит 1d4/уровень очков повреждения звуком и цель может оглохнуть.
Шар Силы (Orb of Force): Шар силы наносит ущерб 1d6/уровень (макс. 10d6).
Прорицание/Divination
Испытание Сопротивления (Assay Resistance): +10 бонус к проверкам уровня заклинателя, чтобы победить сопротивление магии одного существа. (быстрое).
Невезение (Unluck): Цель переделывает все броски, используя худший результат в течение 1 раунда/уровень.
Созидание/Evocation
Вздувающееся сияние (Blistering Radiance): Сфера света слепит существ, причиняет 2d6 огненное повреждение в распространении 50-футового радиуса.
Выбрасывающая Сфера (Defenestrating Sphere) ф: Облачная серая сфера сбивает навзничь врагов, швыряет их вверх для последующего повреждения падением.
Некромантия/Necromancy
«Горящая Кровь» (Burning Blood): Цель получает 1d8 кислотное повреждение плюс 1d8 огненное повреждение в раунд. (DNom – 5-й уровень)
Превращение/Transmutation
Темновидение, Массовое (Darkvision, Mass): Существа в радиусе 10 футов получают способность видеть на 60 футов в полной тьме.
Восстановить Критическое повреждение (Repair Critical Damage): Ремонтирует любому конструкту 4d8 +1/уровень очков повреждения (макс. +20).
Унив.
Укрепить Фамилиара (Fortify Familiar): Фамилиар получает 2d8 временные очки жизни, + 2 естественный доспех и шанс 25% избежать дополнительного повреждения от скрытой атаки и критических попаданий на 1 час/уровень.

Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Ограждение/Abjuration

Стремление к Цели (Aiming at the Target): +10 бонус к проверкам Концентрации на ранее наложенные заклинания. (быстрое).
Дуэльная Защита (Duelward): +4 к проверкам Искусства колдовства, контрзаклинание как немедленное действие.
Взаимная Спираль (Reciprocal Gyre): Существо или объект получают повреждение 1d6/уровень заклинания, затрагивающего его (макс. 25d6).
Отказ (Refusal): препятствует заклинателям и существам с чароподобными способностями войти в область.
Заклинательство /Conjuration
Дуга Молний (Arc of Lightning): Линия электричества между двумя существами (1d6 очков повреждения/уровень каждому внутри её).
Замораживающий Туман (Freezing Fog): Туман замедляет существа, затеняет зрение, препятствует движению.
Скрытый Дом Леомунда (Leomund’s Hidden Lodge): Создает крепкий дом, камуфлированный, чтобы смешаться с естественной средой.
Толпа слуг (Servant Horde): Создает 2d6 невидимых слуг +1/уровень (макс. +15).
Едкая Сфера (Vitriolic Sphere): Мощная кислота наносит ущерб 1d4/уровень (макс. 15d4) плюс возможное повреждение в следующих двух раундах.
Созидание/Evocation
Огненный Щит, Массовый (Fire Shield, Mass): Существа, атакующие союзников, получают повреждение; союзники защищены от огня или холода.
«Огненная Вспышка, Большая» (Fireburst, Greater): Как огненная вспышка, но на 10 футов и максимум урона 15d8.
Призматический Луч (Prismatic Ray): Луч света ослепляет цель, и вызывает случайный эффект.
Меч Обмана (Sword of Deception): Клинок энергии нападает независимо, причиняя 1d4 повреждение, штрафует последующий спасбросок.
Некромантия/Necromancy
Стена духов (Spiritwall): Стена форм духов вызывает панику, причиняя 1d10 повреждение при прикосновении, может даровать отрицательные уровни приблизившимся.
Превращение/Transmutation
Мерцание, Большее (Blink, Greater): Контролируемое мерцание между Материальным и Эфирным Планами предоставляет защиту на 1 раунд/уровень.
Полёт, Массовый (Fly, Mass): Одно существо/уровень летит со скоростью 60 футов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Ограждение/Abjuration

Знак Запечатывания, Больший (Sign of Sealing, Greater) М: Магический знак защищает дверь, сундук, или открытое пространство, нанося ущерб 1d6/уровень (макс. 20d6) если то открыто.
Зачарование / Enchantment
Приковать к месту (Transfix): Гуманоиды замерзают на месте до наступления определённого заклинателем условия.
Иллюзия/Illusion
Иллюзорная Яма (Illusory Pit): Существа в области контужены или падают на землю, полагая, что они падают в яму. 
Некромантия/Necromancy
Костяная Стрела (Arrow of Bone) М: Снаряд или метательное оружие получают +4 бонус, цель получает 3d6 +1/уровень очков повреждения (макс. +15) или убита.
Превращение/Transmutation
Блестящий/Алмазный Клинок (Brilliant Blade): Оружие или снаряды излучают свет, игнорируя броню.
Адская Форма (Fiendform): Придаёт форму и способности ужасного существа, демона, или дьявола.
Унив.
Наделить Фамилиара Заклинаниями (Imbue Familiar with Spell Ability). Передает фамилиару заклинания и способность творить их.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Ограждение/Abjuration

Иммунитет к Энергии (Energy Immunity): Цель и снаряжение получают иммунитет к повреждению указанного типа энергии.
Больший Экран Рассеивания Отилюка (Otiluke’s Dispelling Screen, Greater): Создает барьер, который рассеивает магию при прикосновении (Направленно рассеивает магию на любых существах и оставленных без присмотра изделиях), макс. +20 к проверке уровня заклинателя.
Созидание/Evocation
Кулак Изумрудного Пламени (Emerald Flame Fist): атака касания причиняет 3d6 +1/уровень очков повреждения огнём (макс. +20); цель может быть охвачена пламенем для дополнительного повреждения.
Некромантия/Necromancy
Меч Тьмы (Sword of Darkness) М: Клинок отрицательной энергии нападает самостоятельно, причиняя 1d4 повреждение, дарует один отрицательный уровень.
Превращение/Transmutation
Форма Призрака (Ghostform): Заклинатель принимает бестелесную форму и получает некоторые бестелесные черты и бонусы.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Ограждение/Abjuration

Предвидеть Телепортацию, Большее (Anticipate Teleportation, Greater) ф: Предсказывает и задерживает прибытие существ, телепортирующихся в область, на 3 раунда в течение суток.
Некромантия/Necromancy
Чёрное пламя (Blackfire): Цель охвачена черным пламенем, получает 1d4 повреждение Телосложения и испытывает тошноту; огонь и эффекты могут распространиться на смежных живых существ.
Каменное Сердце (Heart of Stone) ОО ф: Обменивает сердце на каменное, чтобы получить сокращение повреждения, сопротивление энергии в течение 1 года.
Превращение/Transmutation
Освежевание (Flensing): Боль и травма причиняют 2d6 повреждение, 1d6 повреждение Телосложения, 1d6 повреждение Харизмы каждый из 4х раундов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Ограждение/Abjuration

Поглощение (Absorption): Заклинатель поглощает предназначенную энергию заклинания, усиливая собственные заклинания.
Опустошающее Рассеивание (Reaving Dispel): На цели рассеивание, крадёт силу и эффекты заклинания непосредственно для заклинателя.
Заклинательство /Conjuration
Сфера Окончательного Разрушения (Sphere of Ultimate Destruction): Невыразительная черная сфера перемещается на 30 футов в раунд, дезинтеграции дальней атакой касания.
Призвать Элементный Монолит (Summon Elemental Monolith) М: Вызывает могущественное элементное существо, чтобы биться за тебя.
Зачарование / Enchantment
Заданная Амнезия (Programmed Amnesia) М: уничтожает, изменяет, или заменяет воспоминания в целевом существе.
Иллюзия/Illusion
Превосходная Невидимость (Superior Invisibility): Целевое существо невидимо для зрения, слушания, и нюха в течение 1 минуты/уровень, и может атаковать.
Превращение / Transmutation
Превратить Камень в Лаву (Transmute Rock to Lava): Преобразует 10-футовый куб с последующим ущербом от огня и эффектами.
ИСПОЛЬЗУЙ ВЕДЬМЕЧНИКА С КОМПЛИТОМ ТАЙН 
У ведьмечника (новый стандартный класс, введенный в Комплите Воина), есть собственный классовый список заклинаний, который сосредотачивается на зачаровании, некромантии и превращении, но также включает некоторые заклинания ограждения, иллюзии, и другие эффекты. Можно добавить следующие новые заклинания (появившиеся в этой книге) к классовому списку заклинаний ведьмечника.
Заклинания Ведьмечника 1-го уровня
Укус в спину (Backbiter): оружие с деревянной рукоятью поражает владельца.
Заклинания Ведьмечника 2-го уровня
Воображаемые Противники (Phantasmal Assailants): существа из кошмара ударяют цель, вызывая по 4 повреждения Мудрости и Ловкости
Кружащийся Клинок (Whirling Blade) ф: Брошенное рубящее оружие магически атакует всех по 60 футовой линии броска.

Заклинания Ведьмечника 4-го уровня
Испытание Сопротивления (Assay Resistance): +10 бонус к проверкам уровня заклинателя, чтобы победить сопротивление магии одного существа. (быстрое).
Невезение (Unluck): Цель переделывает все броски, используя худший результат в течение 1 раунда/уровень.
Complete Mage
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА 
Заклинания Барда 1-го уровня

Кошачьи лапки (Catsfeet): повторно прокрутить проверку Баланса, Лазания, Прыжков, или Тихого передвижения с бонусом +5.
Объединенный Талант (Combined Talent): Позволяет одному существу использовать ранги умения второго существа вместо собственных.
Управляемый Путь (Guided Path): Найти самое близкое заведение определяемого типа.
Немедленная Помощь (Immediate Assistance): Позволить подвергающийся повторно прокручивать проверку умения.
Смолистая Смола (Resinous Tar): Липкое вещество замедляет движение или делает предмет труднороняемым. 
Вызвать Компонент (Summon Component): Создать недорогостоящий компонент заклинания. 
Бдительная Дремота (Vigilant Slumber): Устанавливает особые условия, при которых ты немедленно просыпаешься. 
Заклинания Барда 2-го уровня

Надоедливый Лепет (Bothersome Babble): речь цели становится несвязной; второй бросок делает речь болезненной. 
Неблагозвучная Тревога (Cacophonous Alarm): Первое существо, которое вызовет тревогу, поражается заклинанием взрыва звука. 
Кошачий концерт (Caterwaul): Ужасный вопль вызывает у существ тошноту или заболевание на 1 раунд. 
Оглушающий Взрыв (Deafening Blast): Постоянно оглушает все цели в распространении с 20 футовыми радиусами. 
Обманчивый Фасад (Deceptive Facade): замаскировать внешность другого существа или объекта. 
Двоеречие (Doublespeak): речь цели замаскирована от слушателей. 
Ложная Ложь (False Lie): Объект, кажется лгущим, и для Чувства мотива и для Предсказаний, даже когда не лжёт. 
Магический Ученый (Magic Savant): Придаёт +4 бонус к Использованию Магических Устройств; позволяет взять 10 по проверке, если есть 10 рангов. 
Маска Идеала (Mask of the Ideal): Придаёт +4 бонус к проверкам умений и проверкам, чтобы влиять на очарованные или призванные существа. 
Болезненное Эхо (Painful Echoes): Причиняет 1d4 звуковое повреждение за раунд вызывает заболевание у целей (sicken targets). 
Вызвать Оружие (Summon Weapon): Создаёт нормальное, немагическое легкое оружие. 
Поток Слез (Torrent of Tears): Объект временно ослепляется и становится эмоционально обезумевшим. 
Заклинания Барда 3-го уровня

Длительное Исследование (Enduring Scrutiny): Позволяет узнать, когда цель выполняет определяемое действие. 
Кошмарный Ландшафт (Nightmare Terrain): Создаёт участок иллюзорного ландшафта, который препятствует противникам и позволяет скрываться. 
Обязательная Подвижность Отто (Otto's Imperative Ambulation): Объект должен переместиться по крайней мере на 10 футов каждый раунд. 
Заклинания Барда 4-го уровня

Боевой клич (Battlecry): даёт бонусы к атаке, спасброскам; расширяет эффекты бардовской музыки. 
Бесконечное Эхо (Interminable Echo): Иллюзорный звук налагает 10 штраф на проверки Выслушивания, причиняет 2d6 повреждения каждый раунд. 
Вялый/медлительный Хор (Lingering Chorus): Магические голоса поддерживают бардовскую музыку. 
Сонные Стрелы Мельфа (Melf’s Slumber Arrows): Твои стрелы заставляют объект заснуть в течение 1 часа. 
Звучный Гром (Resounding Thunder): Длительный звук причиняет 4d6 звуковое повреждение за раунд, оглушает существ в области. 
Заклинания Барда 5-го уровня

Направленный Звуковой Взрыв (Channeled Sonic Blast): Наносит звуковой ущерб в конусе; область и повреждения увеличиваются, в зависимости от времени броска. 
Пространственный Прыгун (Dimension Jumper): Телепортация себя до 30 футов раз в раунд. 
Противоречащее Проклятие (Discordant Malediction): Цель получает звуковое повреждение каждый раз, когда бросает заклинание со словесным компонентом. 
Бесконечный Сон (Endless Slumber): Цель засыпает и её нелегко пробудить. 
Лихорадочная Мечта (Fever Dream): Иллюзорное видение делает цель усталой или истощенной, а колдовство трудным. 
Заклинания Барда 6-го уровня

Резонирующая Агония (Resonating Agony): вызывает у цели тошноту или недомогание на 1 раунд/уровень. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА 
Заклинания Клерика 1-го уровня

Опустошающая Аура (Reaving Aura): Все существа с менее чем 0 очков жизни в пределах 10 футов от заклинателя получают 1 очко повреждения. 
Заклинания Клерика 4-го уровня

Семя Несмерти (Seed of Undeath) М: Существо, которое умирает до истечения заклинания, встаёт как зомби под твоей командой. 
Заклинания Клерика 7-го уровня

Некротическое Проклятие (Necrotic Curse): заклинания Лечения в области наносят ущерб, живые существа не излечиваются с отдыхом. 
Семя Несмерти, Большее (Seed of Undeath, Greater) М: Как семя несмерти, но действует на область. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА 
Заклинания Друида 1-го уровня

Восхождение на Древо (Climbing Tree): Временно выращивает высокое дерево для использования в качестве лестницы. 
Заклинания Друида 2-го уровня

Черногниль (Blackrot): Наносит ущерб растительным существам, или использует деревянное оружие, чтобы вызвать заболевание у противников. 
Сердце Воздуха (Heart of Air): Даёт +10 к проверкам Прыжка, +10 футов к скорости полёта, однократное падение пера. 
Заклинания Друида 3-го уровня

Сердце Воды (Heart of Water): Даёт скорость плавания, способность дышать водой, +5 к проверкам Искусства побега, однократную свободу передвижения. 
Колющее Мучение (Prickling Torment): цель заболевает, получает повреждение всякий раз, когда действует. 
Коррозийный Клинок (Rusted Blade): Затронутое оружие вызывает лихорадку грязи (filth fever). 
Рог единорога (Unicorn Horn): Заклинатель выращивает рог, который функционирует как естественное оружие. 
Заклинания Друида 4-го уровня

Сердце Земли (Heart of Earth): Даёт временные очки жизни; +8, чтобы сопротивляться натиску, опрокидыванию, и подсечке; однократную камнекожу. 
Заклинания Друида 5-го уровня

Сердце Огня (Heart of Fire): Даёт +10 футов к сухопутной скорости, сопротивление огню 10, однократный огненный щит. 
Кровь единорога (Unicorn Blood): Даёт иммунитет к яду, принуждению, эффектам очарования; однократно даёт временные ОЖ. 
Заклинания Друида 6-го уровня

Шторм Огня и Льда (Storm of Fire and Ice): Шторм обеспечивает укрывательство, замедляет движение, наносит урон холодом и огнём. 
Заклинания Друида 7-го уровня

Великий Червь Земли (Great Worm of the Earth): Огромная червеподобная утроба пытается проглотить цель. 
Сердце единорога (Unicorn Heart): Даёт скорость 60 футов, +4 к основанным на Силе, Ловкости и Телосложении проверкам; однократное использование двери измерений.
Заклинания Друида 8-го уровня

Смертельный сель (Deadly Lahar): Создать волну литой вулканической породы, которая прилипает к существам. 
Заклинания Друида 9-го уровня

Высокий Громоглав (Towering Thunderhead): Облака обеспечивают укрывательство, блокируют дальние атаки, усиливают заклинания звука или электричества.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ВЕДЬМЕЧНИКА
Заклинания Ведьмечника 1-го уровня

Кровопролитие (Bloodletting): легкое оружие создает кровоточащую рану, которая причиняет дополнительное 1d6 повреждение в раунд. 
Кошачьи лапки (Catsfeet): повторно прокрутить проверку Баланса, Лазания, Прыжков, или Тихого передвижения с бонусом +5. 
Зов смерти (Death's Call): Крик причиняет 1 очко повреждения/уровень (больше роям), вселяет усталость во всех в пределах 10 футов. 
Кармическая Аура (Karmic Aura): Любое существо, повреждающее заклинателя, становится утомленным на 3 раунда. 
Опустошающая Аура (Reaving Aura): Все существа с менее чем 0 очков жизни в пределах 10 футов от заклинателя получают 1 очко повреждения. 
Заклинания Ведьмечника 2-го уровня

Оживить Оружие (Animate Weapon): Оружие оживает и сражается за заклинателя. 
Тайная Суматоха (Arcane Turmoil): Нацеливает рассеяние магии на одно существо, и существо теряет одно заклинание. 
Надоедливый Лепет (Bothersome Babble): речь цели становится несвязной; второй бросок делает речь болезненной. 
Кармическая Реакция (Karmic Backlash): Любое существо, повреждающее заклинателя, становится истощенным на 2 раунда. 
Заклинания Ведьмечника 3-го уровня

Капюшон Кобры (Hood of the Cobra): заклинатель кажется цели змеёй, и может нанести иллюзорные ядовитые укусы. 
Кошмарный Ландшафт (Nightmare Terrain): Создаёт участок иллюзорного ландшафта, который препятствует противникам и позволяет скрываться. 
Воображаемый Удушитель (Phantasmal Strangler): Кошмар схватывает и душит одного противника. 
Заклинания Ведьмечника 4-го уровня

«Палец Мук», «Перст Агонии» (Finger of Agony): Причиняет 3d6 повреждение в раунд и вызывает у цели тошноту или заболевание. 
Неприятная Болезнь (Horrid Sickness): цели испытывают тошноту или заболевают. 
Кармическое Возмездие (Karmic Retribution): Любое существо, повреждающее заклинателя, становится контуженным/stunned на 1 раунд. 
Невидимый Удар (Unseen Strike): эффект Невидимости активизируется в момент, когда ты успешно атакуешь кого-то. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА 
Заклинания Паладина 3-го уровня

Длительное Исследование (Enduring Scrutiny): Позволяет узнать, когда цель выполняет определяемое действие. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА 
Заклинание Рейнджера 1-го уровня

Восхождение на Древо (Climbing Tree): Временно выращивает высокое дерево для использования в качестве лестницы. 
Заклинание Рейнджера 2-го уровня

Около Горизонта (Near Horizon): Удаляет основанные на приращении штрафы к дальним атакам. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА 
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня

Ограждение/Abjuration

Кармическая Аура (Karmic Aura): Любое существо, повреждающее заклинателя, становится утомленным на 3 раунда. 
Заклинательство /Conjuration
Смолистая Смола (Resinous Tar): Липкое вещество замедляет движение или делает предмет труднороняемым. 
Вызвать Компонент (Summon Component): Создать недорогостоящий компонент заклинания. 
Прорицание/Divination
Истинный Бросок (True Casting): +10 к следующему броску проникновения заклинания. 
Бдительная Дремота (Vigilant Slumber): Устанавливает особые условия, при которых ты немедленно просыпаешься. 
Созидание/Evocation
Рассветная вспышка (Dawnburst): Освещает все существа в 10-футовом радиусе; наносит ущерб светочувствительным существам. 
Струя Пара (Jet of Steam): 30-футовая линия пара причиняет огненное повреждение 1d4/уровень (максимум 5d4). 
Некромантия/Necromancy 
Зов смерти (Death's Call): Крик причиняет 1 очко повреждения/уровень (больше роям), вселяет усталость во всех в пределах 10 футов. 
Опустошающая Аура (Reaving Aura): Все существа с менее чем 0 очков жизни в пределах 10 футов от заклинателя получают 1 очко повреждения. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня

Ограждение/Abjuration

Тайная Суматоха (Arcane Turmoil): Нацеливает рассеяние магии на одно существо, и существо теряет одно заклинание. 
Внимательная Тревога (Attentive Alarm): Как тревога, плюс изучает тип и число существ, которые вызвали тревогу. 
Заклинательство /Conjuration
Зажигательная Слизь (Incendiary Slime): Создаёт скользкое вещество, как жир, но очень огнеопасное. 
Прорицание/Divination
Шаги Союзника (Allied Footsteps): Цель знает направление и расстояние до местоположения заклинателя. 
Зачарование / Enchantment
Поток Слез (Torrent of Tears): Объект временно ослепляется и становится эмоционально обезумевшим. 
Созидание/Evocation
Яркий Рой (Luminous Swarm): Цель получает повреждение 1d6/раунд, имеет 20% вероятность промаха атаки. 
Некромантия/Necromancy 
Возрастающая Слабость (Escalating Enfeeblement): Как “луч слабости”, но больший эффект против уже ослабленной цели. 
Превращение/Transmutation
Кипение Крови (Boiling Blood): Причиняет огненное повреждение 2d6 ущерб в раунд; второй бросок вызывает заболевание цели. 
Прозрачные Воспоминания (Crystalline Memories): Читает поверхностные мысли объекта, причиняет повреждение ОЖ и Интеллекта. 
Сердце Воздуха (Heart of Air): Даёт +10 к проверкам Прыжка, +10 футов к скорости полёта, однократное падение пера. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня

Ограждение/Abjuration

Кармическая Реакция (Karmic Backlash): Любое существо, повреждающее заклинателя, становится истощенным на 2 раунда. 
Отгоняющий Щит (Repelling Shield): Невидимый диск дает +4 AC, блокирует магические снаряды, отталкивает нападавших. 
Стойкое Рассеивание (Tenacious Dispelling): Как нацеленное рассеивание магии, но второй последовательный бросок является более мощным. 
Заклинательство /Conjuration
Едкий Дым (Caustic Smoke): Облако причиняет 1d6 кислотное повреждение/раунд, ослепляет существ. 
Прорицание/Divination
Длительное Исследование (Enduring Scrutiny): Позволяет узнать, когда цель выполняет определяемое действие. 
Рок заклинателя (Spellcaster's Bane): Даёт +2 к проверкам рассеивания и контрзаклинания; позволяет опознать накладываемые заклинания и уровень заклинателя. 
Зачарование / Enchantment
Надоедливый Лепет (Bothersome Babble): речь цели становится несвязной; второй бросок делает речь болезненной. 
Созидание/Evocation
Призрачный Фонарь (Ghost Lantern): Производит свет, видимый только заклинателем и компаньонами. 
Иллюзия/Illusion
Обманчивый Фасад (Deceptive Facade): замаскировать внешность другого существа или объекта. 
Капюшон Кобры (Hood of the Cobra): заклинатель кажется цели змеёй, и может нанести иллюзорные ядовитые укусы. 
Маска Идеала (Mask of the Ideal): Придаёт +4 бонус к проверкам умений и проверкам, чтобы влиять на очарованные или призванные существа. 
Покров Сумерек (Pall of Twilight): Завеса тени препятствует зрению и звуку. 
Воображаемый Удушитель (Phantasmal Strangler): Кошмар схватывает и душит одного противника. 
Некромантия/Necromancy 
Колющее Мучение (Prickling Torment): цель заболевает, получает повреждение всякий раз, когда действует. 
Превращение/Transmutation
Оживить Оружие (Animate Weapon): Оружие оживает и сражается за заклинателя. 
Сердце Воды (Heart of Water): Даёт скорость плавания, способность дышать водой, +5 к проверкам Искусства побега, однократную свобода передвижения. 
Облик Адского Сталкера (Shape of the Hellspawned Stalker): заклинатель принимает форму собаки ада. 
Рог единорога (Unicorn Horn): Заклинатель выращивает рог, который функционирует как естественное оружие. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня

Ограждение/Abjuration

Подавляющее Поле Отилюка (Otiluke's Suppressing Field): Заклинания определяемой школы или подтипа подавлены. 
Заклинательство /Conjuration
Едкое Болото (Caustic Mire): Кислотная жижа (отстой () замедляет продвижение, наносит ущерб. 
Зачарование / Enchantment
Сонные Стрелы Мельфа (Melf’s Slumber Arrows): Твои стрелы заставляют объект заснуть в течение 1 часа. 
Злорадный Шепот Векны (Vecna's Malevolent Whisper): Уменьшает живое существо с 10 или ниже ОЖ до 9 (–9?) ОЖ. 
Созидание/Evocation
Зажигательный всплеск (Incendiary Surge): Конус огня причиняет 1d6/уровень очков повреждения, 1d8/уровень при последовательном броске. 
Иллюзия/Illusion
Кошмарный Ландшафт (Nightmare Terrain): Создаёт участок иллюзорного ландшафта, который препятствует противникам и позволяет скрываться. 
Некромантия/Necromancy 
Палец Мук / Перст Агонии (Finger of Agony): Причиняет 3d6 повреждение за раунд и вызывает у цели тошноту или заболевание. 
Неприятная Болезнь / Ужасная Болезнь (Horrid Sickness): вызывает у существ тошноту или заболевание. 
Семя Несмерти (Seed of Undeath) М: Существо, которое умирает до истечения заклинания, встаёт как зомби под твоей командой. 
Прикосновение Лет (Touch of Years): Цель теряет 3 очка Силы, Ловкости, и Телосложения; второй бросок ослепляет и оглушает. 
Превращение/Transmutation
Аспект Ледяного Охотника (Aspect of the Icy Hunter): Заклинатель принимает форму зимнего волка. 
Сердце Земли (Heart of Earth): Даёт временные очки жизни; +8, чтобы сопротивляться натиску, опрокидыванию, и подсечке; однократную камнекожу. 
Возрождение Железа (Rebirth of Iron): Полностью восстанавливает любое металлическое изделие, разрушенное ржавчиной, даже стёртое в порошок. 
Коррозийный Клинок (Rusted Blade): Затронутое оружие вызывает лихорадку грязи (filth fever). 
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня

Заклинательство /Conjuration
Пространственный Прыгун (Dimension Jumper): Телепортация себя до 30 футов раз в раунд. 
Огонь и Сера (Fire and Brimstone): цель получает огненное повреждение, может получить заболевание. 
Созидание/Evocation
Направленный Звуковой Взрыв (Channeled Sonic Blast): Наносит звуковой ущерб в конусе; область и повреждения увеличиваются, в зависимости от времени броска. 
Оружейный покров (Coat of Arms): Окружает заклинателя клинками силы, поражающих врагов и защищающих от нематериальнх атак. 
Звучный Гром (Resounding Thunder): Длительный звук причиняет 4d6 звуковое повреждение за раунд, оглушает существ в области. 
Иллюзия/Illusion
Лихорадочная Мечта (Fever Dream): Иллюзорное видение делает цель усталой или истощенной, а колдовство трудным. (Иллюзорный френч зрения или цель выхлопа ().
Карающий Образ (Retributive Image): Созданная иллюзия наносит ущерб тем, кто не поверил в неё. 
Некромантия/Necromancy 
Направленное Воровство Жизни (Channeled Lifetheft): Вызывает усталость, истощение, и наносит повреждение, зависящие от времени сотворения. 
Хватка Стража склепа (Cryptwarden's Grasp): прикосновение вызывает гниль мумии. 
Прикосновение Векны (Touch of Vecna): прикосновение вызывает повреждение негативной энергией и паралич. 
Превращение/Transmutation
Свежующие Жгуты (Flaying Tendrils): Заклинатель выращивает щупальца мозгоеда, которые можно использовать для атаки противников. 
Форма Тройного Зверя (Form of the Threefold Beast): Заклинатель принимает форму химеры. 
Сердце Огня (Heart of Fire): Даёт +10 футов к сухопутной скорости, сопротивление огню 10, однократный огненный щит. 
Прыжок молнии (Lightning Leap): Преобразовывает во вспышку молнии, повреждающую противников и перемещающую заклинателя. 
Кровь единорога (Unicorn Blood): Даёт иммунитет к яду, принуждению, эффектам очарования; однократно даровать временные ОЖ. 
Унив. 
Тайный Сплав (Arcane Fusion): Позволяет, не расходуя дополнительные слоты, бросить два известных заклинания (одно 1-го и одно до 4-го уровня). (только Колдун)
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня

Ограждение/Abjuration

Кармическое Возмездие (Karmic Retribution): Любое существо, повреждающее заклинателя, становится контуженным /stunned на 1 раунд. 
Призматическая Аура (Prismatic Aura): Щит цвета предлагает укрывательство и повреждает нападающих. 
Заклинательство /Conjuration
Убежище Фамилиара (Familiar Refuge): Благополучно телепортировать сам к фамилиару или фамилиару к сам как быстрое действие. 
Надёжная Ищейка Мордекайнена (Mordenkainen's Trusted Bloodhound): Создаёт свирепую собаку, которая выслеживает и атакует противников. 
Кража Вызова (Steal Summoning): Взять под свой контроль вызванного монстра другого заклинателя. 
Тактическая Телепортация (Tactical Teleportation): Телепортирует 1 существо/3 уровня на короткое расстояние. 
Зачарование / Enchantment
Бесконечный Сон (Endless Slumber): Цель засыпает и её нелегко пробудить. 
Созидание/Evocation
Задержанный Огонь (Lingering Flames): В течение 3 раундов извержение огня причиняет 1d6 повреждение за уровень заклинателя каждый раунд. 
Шторм Огня и Льда (Storm of Fire and Ice): Шторм обеспечивает укрывательство, замедляет движение, наносит урон холодом и огнём. 
Превращение/Transmutation
Дымное Заключение (Smoky Confinement) ф: Объект заключен внутрь Крошечного сосуда. 
Унив. 
Тайное Преобразование Рари (Rary's Arcane Conversion): Позволяет немедленно потерять готовое заклинание волшебника и заменить его другим заклинанием из книги заклинаний. (только Волшебник) 
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня

Ограждение/Abjuration

Поглощение Энергии (Energy Absorption): Цель получает сопротивление 10 к энергии; может превратить одну энергетическую атаку в исцеление. 
Заклинательство /Conjuration
Удушливая Паутина (Choking Cobwebs): Нити паутины обеспечивают укрывательство, замедляют движение, вызывают заболевание у существ. 
Некромантия/Necromancy 
Некротическое Проклятие (Necrotic Curse): заклинания Лечения в области наносят ущерб, живые существа не излечиваются с отдыхом. 
Карательная Расслабленность (Retributive Enervation): Любое живое существо, которое ударяет заклинателя в схватке, получает отрицательный уровень. 
Семя Несмерти, Большее (Seed of Undeath, Greater) М: Как семя несмерти, но действует на область. 
Превращение/Transmutation
Несокрушимые Крылья / Несокрушимые Крылья (Adamantine Wings): Крылья обеспечивают полёт со скоростью 60 футов, предоставляют естественные атаки. 
Сердце единорога (Unicorn Heart): Даёт скорость 60 футов, +4 к основанным на Силе, Ловкости и Телосложении проверкам; однократное использование двери измерений. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня

Ограждение/Abjuration
Таинственное Переназначение (Mysterious Redirection):Атаки на заклинателя имеют 50% шанс поразить смежную цель вместо этого. 
Заклинательство /Conjuration
Смертельный сель (Deadly Lahar): Создать волну литой вулканической породы, которая прилипает к существам. 
Созидание/Evocation
Призматический Лук (Prismatic Bow): Создает лук, который позволяет семь атак, каждая с другим призматическим эффектом. 
Некромантия/Necromancy 
Прикосновение Могилорожденного (Touch of the Graveborn): Рукопашная атака касания причиняет повреждение 10d6 или контролирует существо-нежить. 
Превращение/Transmutation
Ужасная Форма Злобоглаза (Dreaded Form of the Eye Tyrant): Заклинатель принимает форму бехолдера. 
Упорная Форма Неизбежной Смерти (Unyielding Form of Inevitable Death): Заклинатель принимает форму марута. 
Унив. 
Тайный Сплав (Arcane Fusion): Позволяет, не расходуя дополнительные слоты, бросить два заклинания (одно до 4-го и одно до 7-го уровня). (только Колдун)
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня

Заклинательство /Conjuration
Прыгун измерений, Большее (Dimension Jumper, Greater): Телепортация себя на 60 футов раз в раунд. 
Гений места (Genius Loci) М: Создаёт дух-стража для определенного места. 
Высокий Громоглав (Towering Thunderhead): Облака обеспечивают укрывательство, блокируют дальние атаки, усиливают заклинания звука или электричества.
Созидание/Evocation
Смертельный Солнечный удар (Deadly Sunstroke): Существа получают огненное повреждение 1d6/уровень и становятся утомленными. 
Плеть Силы (Lash of Force): Удар кнута силы наносит 5d6 повреждение; может стать атакой по линии с повреждением 15d6. 
Призматическое Наводнение (Prismatic Deluge): Вызывает призматический эффект по широкой области. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ВУ ДЖЕН 
1-ый Уровень 
Вода:
Струя Пара (Jet of Steam): 30-футовая линия пара причиняет огненное повреждение 1d4/уровень (максимум 5d4). 
Лес:
Восхождение на Древо (Climbing Tree): Временно выращивает высокое дерево для использования в качестве лестницы. 
2-ой Уровень 
Воздух:
Сердце Воздуха (Heart of Air): Даёт +10 к проверкам Прыжка, +10 футов к скорости полёта, однократное падение пера. 
Вода:
Поток Слез (Torrent of Tears): Объект временно ослепляется и становится эмоционально обезумевшим. 
Лес:
Черногниль (Blackrot): Наносит ущерб растительным существам, или использует деревянное оружие, чтобы вызвать заболевание у противников. 
3-ий Уровень 
Все элементы:
Элементный Глаз (Elemental Eye): Позволяет видеть через определяемый объект. 
Металл:
Возрождение Железа (Rebirth of Iron): Полностью восстанавливает любое металлическое изделие, разрушенное ржавчиной, даже стёртое в порошок. 
Вода:
Сердце Воды (Heart of Water): Даёт скорость плавания, способность дышать водой, +5 к проверкам Искусства побега, однократную свободу передвижения. 
4-ый Уровень 
Земля:
Сердце Земли (Heart of Earth): Даёт временные очки жизни; +8, чтобы сопротивляться натиску, опрокидыванию и подсечке; однократную камнекожу. 
Металл:
Коррозийный Клинок (Rusted Blade): Затронутое оружие вызывает лихорадку грязи (filth fever). 
Дождь Шипов (Rain of Spines): Шипы льются дождем на область, причиняя повреждение 6d6 и прикрепляя существа к земле. 
Шторм Игл (Storm of Needles): Поток игл причиняет повреждение 1d4 /уровень (максимум 15d4) в 30 футовом конусе. 
5-ый Уровень 
Огонь: 
Огонь и Сера (Fire and Brimstone): цель получает огненное повреждение, может получить заболевание. 
Сердце Огня (Heart of Fire): Даёт +10 футов к сухопутной скорости, сопротивление огню 10, однократный огненный щит. 
6-ой Уровень 
Огонь:
Задержанный Огонь (Lingering Flames): В течение 3 раундов извержение огня причиняет 1d6 повреждение за уровень заклинателя каждый раунд. 
Шторм Огня и Льда (Storm of Fire and Ice): Шторм обеспечивает укрывательство, замедляет движение, наносит урон холодом и огнём. 
Вода:
Шторм Огня и Льда (Storm of Fire and Ice): Шторм обеспечивает укрывательство, замедляет движение, наносит урон холодом и огнём. 
7-ой Уровень 
Земля:
Великий Червь Земли (Great Worm of the Earth): Огромная червеподобная утроба пытается проглотить цель. 
Металл:
Несокрушимые Крылья / Несокрушимые Крылья (Adamantine Wings): Крылья обеспечивают полёт со скоростью 60 футов, предоставляют естественные атаки. 
Поглощение Энергии (Energy Absorption): Цель получает сопротивление 10 к энергии; может превратить одну энергетическую атаку в исцеление. 
8-ой Уровень 
Земля:
Смертельный сель (Deadly Lahar): Создать волну литой вулканической породы, которая прилипает к существам. 
Огонь:
Смертельный сель (Deadly Lahar): Создать волну литой вулканической породы, которая прилипает к существам. 
Таинственное Переназначение (Mysterious Redirection):Атаки на заклинателя имеют 50% шанс поразить смежную цель вместо этого. 
9-ый Уровень 
Огонь:
Смертельный Солнечный удар (Deadly Sunstroke): Существа получают огненное повреждение 1d6/уровень и становятся утомленными. 
Лес: 
Арбореальная Трансформация / Древесное Преобразование (Arboreal Transformation): Преобразовать своего противника в дерево, которое временно оживляет и служит заклинателю. 
Превысить Смертность (Transcend Mortality): заклинатель почти неубиваем в течение краткого периода, но после немедленно умирает позже. 
Complete Scoundrel
Новые заклинания ведьмечника
Заклинания Ведьмечника 1-го уровня
Замок брони (Armor Lock): броня цели ограничивает движения, замедляя скорость к 10 футам.
Шум мага (Mage Burr): Удвоить шанс провала тайного заклинания для брони цели.
Заклинания Ведьмечника 4-го уровня
Воровство заклинания (Spell Theft): Рассеивает заклинания на цели и передаёт их преимущества заклинателю.
Новые заклинания рейнджера
Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Блокада (Blockade): Заполняет 5 футовую площадь огромным массивом леса.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Поле спор (Spore Field): Грибы растут от земли, замедляя движение и вызывая заболевание у живых существ.
Новые заклинания Колдуна/Волшебника 
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Блокада (Blockade): Заполняет 5 футовую площадь огромным массивом леса.
Превращение/Transmutation
Замок брони (Armor Lock): броня цели ограничивает движения, замедляя скорость к 10 футам.
Шум мага (Mage Burr): Удвоить шанс провала тайного заклинания для брони цели.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Прорицание/Divination
 Шпионская монета (Spymaster's Coin): Скрывает датчик магического наблюдения в монете или другом Крошечном объекте для позднейшей активации.
Созидание/Evocation
 Фатальное Пламя (Fatal Flame): тело цели вспыхивает пламенем после смерти.
Превращение/Transmutation
 Катапульта (Catapult): магически выталкивает предмет из руки. 
Увеличить Оружие (Enlarge Weapon): оружие заклинателя увеличивается на одну категорию размера.
Удачная Полоса (Lucky Streak): Объект получает +2 бонус удачи к переброскам, сделанным с навыками удачи.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Ограждение/Abjuration
 Неповиновение (Disobedience): Объект огражден от контроля разума (управления сознанием).
Заклинательство /Conjuration
 Хватающая Стена (Grasping Wall): Стена выращивает руки, которые запутывают врагов, помогают союзникам подняться. 
Превращение/Transmutation
Модуляция жезла (Wand Modulation): Временно изменяет волшебную палочку, чтобы бросить другое, более слабое заклинание. (из DR)
Сифон (Siphon): Вытягивает 5 или больше зарядов из волшебной палочки или посоха, чтобы заменить одно или более бросаемых заклинаний. (из DR#338) 
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Заклинательство /Conjuration
 Создать двойника (Create Fetch): Создаёт временный дубликат заклинателя, который подчиняется телепатическими приказам.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Заклинательство /Conjuration
 Руна эвакуации (Evacuation Rune): Создаёт невидимую руну, к которой можно телепортироваться, как быстрое действие. 
Ограждение/Abjuration
Воровство заклинания (Spell Theft): Рассеивает заклинания на цели и передаёт их преимущества заклинателю.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Прорицание/Divination
 Магическое Наблюдение за Местом (Scry Location): Шпионить за отдаленным местоположением.
Complete Adventurer
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 1-го уровня 
Ускоренное Движение (Accelerated Movement): Баланс, Подъем, или Тихое передвижение на нормальной скорости без штрафа к проверке умений. Быстрое.
Исказить Речь (Distort Speech): речь цели на 50 % неразборчива; цель может неправильно прочитать заклинаниям. 
Поспешное Отступление, Быстрое (Expeditious Retreat, Swift):скорость заклинателя увеличивается на 30 футов на 1 раунд. Быстрое.
Сосредоточенное Песнопение (Focusing Chant): Предоставляет +1 к броскам атаки, проверкам умения, и проверкам способности, пока ты не говоришь или не бросаешь другие заклинания. 
Здоровый Отдых (Healthful Rest): целевые существа лечатся вдвое быстрее нормального темпа. 
Зов геральда (Herald's Call): Существа 5 HD или меньше в пределах 20 футов замедленный на 1 раунд. Быстрое.
Вдохновенное Повышение (Inspirational Boost): Бонусы от способности вселить отвагу увеличиваются на 1. Быстрое.
Радостный Шум (Joyful Noise):эманация 10-футового радиуса нейтрализует тишину, пока заклинатель концентрируется. 
Прикосновение мастера (Master's Touch): Заклинатель получает владение затронутым оружием или щитом в течение 1 минуты/уровень. Быстрое. 
Заклинания Барда 2-го уровня 
Клинкоплёт (Bladeweave): рукопашная атака ошеломляет противника. Быстрое.
Полёт, Быстрый (Fly, Swift): Заклинатель получает скорость полёта 60 футов на 1 раунд. Быстрое.
Коварный Ритм (Insidious Rhythm): цель получает -4 штраф к Основанным на интеллекте проверкам умения и проверкам Концентрации, и должна осуществить проверку Концентрации, чтобы бросить заклинания.
Невидимость, Быстрая (Invisibility, Swift): заклинатель невидим в течение 1 раунда или пока не атакует. Быстрое.
Железная Тишина (Iron Silence): у затронутой Брони нет никакого штрафа проверки брони к Скрытности и Тихому передвижению в течение 1 часа/уровень. 
Бессмысленный Гнев (Mindless Rage): Цель вынуждена физически атаковать заклинателя в течение 1 раунда/уровень. 
Звуковое Оружие (Sonic Weapon): затронутое оружие причиняет +1d6 звуковое повреждение каждым ударом. 
Тактическая Точность (Tactical Precision): Союзники получают дополнительный +2 бонус к броскам атаки и +1d6 дополнительное повреждение против окруженных противников. 
Заклинания Барда 3-го уровня 
Аллегро (Allegro):Заклинатель и союзники получают +30 футов к скорости в течение 1 минуты/уровень. 
Панихида Разногласия (Dirge of Discord): Все в пределах 20 футов переносят -4 к броскам атаки, проверкам Концентрации и Ловкости, их скорость уменьшена на 50 %. 
Противоречащий Аккорд (Dissonant Chord): Причиняет звуковое повреждение 1d8/два уровня в 10 футовом взрыве. 
Гармонический Хор (Harmonic Chorus): Даёт другому заклинателю +2 уровня заклинателя и +2 к КТ спасброску, пока ты концентрируешься. 
Гимн Похвалы (Hymn of Praise): Добавляет +2 уровня заклинателя всем добрым божественным заклинателям в пределах диапазона. 
Инфернальное Погребальное пение (Infernal Threnody):Добавляет +2 уровня заклинателя всем злым божественным заклинателям в пределах диапазона. 
Речесвязь (Speechlink): Заклинатель и одно другое существо могут переговариваться, независимо от того, как далеко друг от друга. 
Заклинания Барда 4-го уровня 
Монета слушания (Listening Coin): можно подслушивать через магическую монету. 
Спектральное Оружие (Spectral Weapon): Использовать квазиреальное оружие, чтобы провести атаки касания. Быстрое.
Крик Войны (War Cry): Предоставляет +2 нравственный бонус к броскам атаки и урона, или +4 при натиске, на 1 раунд/уровень. Любой противник, которого ты повреждаешь, должен выкинуть спасбросок или испытать панику на 1 раунд. Быстрое.
Заклинания Барда 5-го уровня 
Импровизация (Improvisation): Заклинатель получает запас бонусных очков удачи, равных двойному уровню заклинателя, которые можно потратить, чтобы улучшить броски атаки, проверки умений, и проверки способности. 
Вопль Рока (Wail of Doom): Причиняет повреждение 1d4/уровень в 30-футовом конусе, плюс цели паникуют или потрясены. 
Заклинания Барда 6-го уровня 
Неблагозвучный Щит (Cacophonic Shield): Щит в 10 футах от заклинателя блокирует звуки, наносит 1d6+1/уровень очков повреждения звуком, и оглушает проходящие существа. 
Взгляд
в Прошлое (Hindsight) М: заклинатель смотрит в прошлое. 
Протеже (Protégé): Цель может использовать бардовскую музыку и бардовское знание, как бард половины уровня заклинателя. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ВЕДЬМЕЧНИКА 
Заклинания Ведьмечника 1-го уровня 
Отвлечь Противника (Distract Assailant): Одно существо захвачено врасплох на 1 раунд. Быстрое.
Заклинания Ведьмечника 2-го уровня 
Критический Удар (Critical Strike): На 1 раунд Заклинатель получает +1d6 к повреждению, удвоенный диапазон угрозы, и +4 к броскам атаки, чтобы подтвердить критические удары. Быстрое.
Невидимость, Быстрая (Invisibility, Swift): заклинатель невидим в течение 1 раунда или пока не атакует. Быстрое.
Заклинания Ведьмечника 3-го уровня 
Спектральное Оружие (Spectral Weapon): Использовать квазиреальное оружие, чтобы провести атаки касания. Быстрое.
Заклинания Ведьмечника 4-го уровня 
Теневая Форма (Shadow Form): Даёт +4 к проверкам Скрытности, Тихого передвижения и Искусства побега, и укрывательство; можно двигаться через препятствия, если у заклинателя есть ранги в Искусстве побега. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА 
Заклинания Клерика 1-го уровня 
Могильный Удар (Grave Strike): Позволяет скрытую атаку на нежить в течение 1 раунда. Быстрое.
Заклинания Клерика 2-го уровня 
Божественная Проницательность (Divine Insight): Предоставляет бонус проницательности 5 + уровень заклинателя к одной единственной проверке умения. 
Познавание Исцеления (Healing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Лечении, можно удалить вредные условия с заклинанием заклинательства (исцеление). 
Железная Тишина (Iron Silence): у затронутой Брони нет никакого штрафа проверки брони к Скрытности и Тихому передвижению в течение 1 часа/уровень. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА 
Заклинания Друида 1-го уровня 
Глаз ястреба (Hawkeye): увеличивает приращение диапазона на 50 %, +5 к проверкам Обнаружения. 
Здоровый Отдых (Healthful Rest): целевые существа лечатся вдвое быстрее нормального темпа. 
Удар лозы (Vine Strike): Позволяет скрытую атаку на существа растения в течение 1 раунда. Быстрое.
Заклинания Друида 2-го уровня 
Познавание Балансирования (Balancing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Балансе, он получает +4 бонус к проверкам баланса и может балансировать на невозможных поверхностях. 
Познавание Исцеления (Healing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Лечении, можно удалить вредные условия с заклинанием заклинательства (исцеление). 
Познавание Слушания (Listening Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Выслушивании, он получает +4 к проверкам Выслушивания, плюс слепое чутье или слеповидение. 
С Ветки На Ветку (Branch to Branch): Предоставляет +10 бонус компетентности к проверкам Лазания на деревья и позволяет прыгать по деревьям через лес. 
Чарокинжальная Позиция (Daggerspell Stance): Заклинатель получает +2 бонус проницательности к атаке и повреждению, если делает полную атаку, Сопротивление магии 5 + уровень заклинателя, если сражается защитно, и Сопротивление повреждениям 5/магия, если использует полное действие защиты. Быстрое.
Легкий След (Easy Trail): Заклинатель оставляет временный след через любой вид подлеска. 
Объять Дебри (Embrace the Wild): Заклинатель приобретает чувства животного на 10 минут/уровень. (CDiv – 3-й уровень)
Милость/Одобрение природы (Nature's Favor): затронутое животное получает бонус удачи к броскам атаки и повреждения +1/три уровня. (CDiv – 3-й уровень)
Дрессировать Животное (Train Animal): Затронутое животное получает 1 дополнительный трюк за 2 уровня заклинателя на 1 час/уровень. 
Разрушающее Прикосновение (Wracking Touch): Причиняет повреждение 1d6 +1/уровень; заклинатель также наносит ущерб скрытой атакой, если у него есть она (have any).
Заклинания Друида 3-го уровня 
Запутывающий Посох (Entangling Staff): Боевой посох получает улучшенный захват и может душить схваченного противника. Быстрое.
Полёт, Быстрый (Fly, Swift): Заклинатель получает скорость полёта 60 футов на 1 раунд. Быстрое.
Заклинание Друида 4-го уровня 
Покров леса / Изгибы леса (Forestfold): Предоставляет +20 бонус компетентности к проверкам Скрытности и Тихого передвижения в одном типе ландшафта. 
Заклинание Друида 5-го уровня 
Плащ Моря (Cloak of the Sea): Предоставляет марево, свободу передвижения, и водное дыхание в то время как в воде. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА 
Заклинания Паладина 1-го уровня 
Могильный Удар (Grave Strike): Позволяет скрытую атаку на нежить в течение 1 раунда. Быстрое.
Заклинания Паладина 2-го уровня 
Божественная Проницательность (Divine Insight): Предоставляет бонус проницательности 5 + уровень заклинателя одной единственной проверке умения. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА 
Заклинания Рейнджера 1-го уровня 
Ускоренное Движение (Accelerated Movement): Баланс, Подъем, или Тихое передвижение на нормальной скорости без штрафа к проверке умений. (быстрое).
Мыслящая стрела (Arrow Mind): угроза соседним площадям своим луком и огнем, не вызывая атаки возможности. Немедленное.
Ищейка (Bloodhound): Заклинатель получает немедленную повторную попытку, если проваливает проверку Выживания, выслеживая. 
С Ветки На Ветку (Branch to Branch): Предоставляет +10 бонус компетентности к проверкам Лазания на деревья и позволяет прыгать по деревьям через лес. 

Легкий След (Easy Trail): Заклинатель оставляет временный след через любой вид подлеска. 
Объять Дебри (Embrace the Wild): Заклинатель приобретает чувства животного на 10 минут/уровень. 
Взыскующий Выстрел (Exacting Shot): стрелковое оружие заклинателя автоматически подтверждает критический удар против избранных врагов. 
Управляемый Выстрел (Guided Shot): Заклинатель игнорирует штрафы расстояния со своими дальними атаками на 1 раунд. Быстрое.
Глаз ястреба (Hawkeye): увеличивает приращение диапазона на 50 %, +5 к проверкам Обнаружения. 
Познавание Исцеления (Healing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Лечении, можно удалить вредные условия с заклинанием заклинательства (исцеление). 
Мгновенный Поиск (Instant Search): Позволяет осуществить проверку Поиска при +2, как свободное действие. Быстрое.
Выстрел снайпера (Sniper's Shot): Нет предела диапазона для следующей стрелковой скрытой атаки. Быстрое.
Удар лозы (Vine Strike): Позволяет скрытую атаку на существа растения в течение 1 раунда. Быстрое.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня 
Познавание Балансирования (Balancing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Балансе, он получает +4 бонус к проверкам баланса и может балансировать на невозможных поверхностях. 
Легкий Подъем (Easy Climb): делает вертикальную поверхность легкой для Лазания (DC 10). 
Ускорение, Быстрое (Haste, Swift): Быстрое. Двигаться быстрее, +1 к атакам, AC, спасброскам реакции. 
Познавание Слушания (Listening Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Выслушивании, он получает +4 к проверкам Выслушивания, плюс слепое чутье или слеповидение. 
Одобрение природы (Nature's Favor): затронутое животное получает бонус удачи к броскам атаки и повреждения +1/три уровня. 
Дрессировать Животное (Train Animal): Затронутое животное получает 1 дополнительный трюк за 2 уровня заклинателя на 1 час/уровень. 
Заклинания Рейнджера 3-го уровня 
Шторм клинка (Blade Storm): рукопашные атаки против каждого противника, которому заклинатель угрожает. Быстрое.
«Покров леса», «Изгибы леса» (Forestfold): Предоставляет +20 бонус компетентности к проверкам Скрытности и Тихого передвижения в одном типе ландшафта. 
Заклинания Рейнджера 4-го уровня 
Шторм стрелы (Arrow Storm):Одна дальняя атака против каждого противника в пределах одного приращения диапазона. Быстрое.
Вражья погибель (Foebane): Оружие становится +5 и наносит ущерб +2d6 против избранного враг. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА / ВОЛШЕБНИКА 
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня 
Прорицание/Divination
Мыслящая стрела (Arrow Mind): угроза соседним площадям своим луком и огнем, не вызывая атаки возможности. Немедленное.
Критический Удар (Critical Strike): На 1 раунд Заклинатель получает +1d6 к повреждению, удвоенный диапазон угрозы, и +4 к броскам атаки, чтобы подтвердить критические удары. Быстрое.
Удар голема (Golem Strike): Позволяет скрытую атаку на конструкты в течение 1 раунда. Быстрое. 
Управляемый Выстрел (Guided Shot): Заклинатель игнорирует штрафы расстояния со своими дальними атаками на 1 раунд. Быстрое.
Проницательный Финт (Insightful Feint): Даёт +10 к следующей проверке Блефа, чтобы сделать обманный маневр в бою. Быстрое.
Мгновенный Слесарь (Instant Locksmith): Позволяет осуществить проверку Повреждения Устройства или Взлома при +2, как свободное действие. Быстрое.
Мгновенный Поиск (Instant Search): Позволяет осуществить проверку Поиска при +2, как свободное действие. Быстрое.
Прикосновение мастера (Master's Touch): Заклинатель получает владение затронутым оружием или щитом в течение 1 минуты/уровень. Быстрое.
Выстрел снайпера (Sniper's Shot): Нет предела диапазона для следующей стрелковой скрытой атаки. Быстрое.
Зачарование / Enchantment
Отвлечь Противника (Distract Assailant): Одно существо захвачено врасплох на 1 раунд. Быстрое.
Превращение/Transmutation
Ускоренное Движение (Accelerated Movement): Баланс, Подъем, или Тихое передвижение на нормальной скорости без штрафа к проверке умений. (быстрое).
Превращение/Transmutation
Поспешное Отступление, Быстрое (Expeditious Retreat, Swift):скорость заклинателя увеличивается на 30 футов на 1 раунд. Быстрое.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня 
Ограждение/Abjuration
Чарокинжальная Позиция (Daggerspell Stance): Заклинатель получает +2 бонус проницательности к атаке и повреждению, если делает полную атаку, Сопротивление магии 5 + уровень заклинателя, если сражается защитно, и Сопротивление повреждениям 5/магия, если использует полное действие защиты. Быстрое.
Прорицание/Divination
Познавание Балансирования (Balancing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Балансе, он получает +4 бонус к проверкам баланса и может балансировать на невозможных поверхностях. 
Познавание Слушания (Listening Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Выслушивании, он получает +4 к проверкам Выслушивания, плюс слепое чутьё или слеповидение. 
Зачарование / Enchantment
Бессмысленный Гнев (Mindless Rage): Цель вынуждена физически атаковать заклинателя в течение 1 раунда/уровень. 
Иллюзия/Illusion
Клинкоплёт (Bladeweave): рукопашная атака ошеломляет противника. Быстрое.
Некромантия/Necromancy 
Разрушающее Прикосновение (Wracking Touch): Причиняет повреждение 1d6 +1/уровень; заклинатель также наносит ущерб скрытой атакой, если у него есть она (have any).
Превращение/Transmutation
Полёт, Быстрый (Fly, Swift): Заклинатель получает скорость полёта 60 футов на 1 раунд. Быстрое.
Звуковое Оружие (Sonic Weapon): затронутое оружие причиняет +1d6 звуковое повреждение каждым ударом. 
Удар привидения (Wraithstrike): на 1 раунд рукопашные атаки заклинателя кажутся атаками касания. Быстрое.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня 
Иллюзия/Illusion
Спектральное Оружие (Spectral Weapon): Использовать квазиреальное оружие, чтобы провести атаки касания. Быстрое.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня 
Превращение/Transmutation
Запутывающий Посох (Entangling Staff): Боевой посох получает улучшенный захват и может душить схваченного противника. Быстрое.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня 
Превращение/Transmutation
Преобразование Ночного преследователя (Nightstalker's Transformation) М: Даёт +4 к Ловкости, +3 бонус удачи к AC, +5 бонус удачи к спасброскам реакции, +3d6 скрытая атака, и увертливость. 
Иллюзия/Illusion
Теневая Форма (Shadow Form): Даёт +4 к проверкам Скрытности, Тихого передвижения и Искусства побега, и укрывательство; можно двигаться через препятствия, если у заклинателя есть ранги в Искусстве побега. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня 
Превращение/Transmutation
Плащ Моря (Cloak of the Sea): Предоставляет марево, свободу передвижения, и водное дыхание в то время как в воде. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня 
Созидание/Evocation
Неблагозвучный Щит (Cacophonic Shield): Щит в 10 футах от заклинателя блокирует звуки, причиняет звуковое повреждение 1d6+1/уровень, и оглушает проходящих существ. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня 
Прорицание/Divination
Взгляд в прошлое (Hindsight) М: заклинатель смотрит в прошлое. 
Complete Divine 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА 
Заклинания Барда 2-го уровня 
Волна Горя (Wave of Grief): Конус налагает -3 штраф на атаки, проверки, и спасброски. 
Заклинания Барда 5-го уровня 
Мерцание, Улучшенное (Blink, Improved): Как мерцание, но более безопасное и с большим контролем. 
Заклинания Барда 6-го уровня 
Даровать Проклятие, Большее (Bestow Curse, Greater): Как даровать проклятие, но более серьезные штрафы. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА 
Заклинания Клерика 1-го уровня 
Нимб Света (Nimbus of Light): Солнечный свет освещает заклинателя, пока не выпущен как атака с повреждением 1d8 +1/уровень. 
Знамение Опасности (Omen of Peril) F: Ты знаешь, насколько опасным будет будущее. 
Возрождение надежды (Resurgence): предоставляет цели второй шанс в спасброске. 
Энергичность, Меньшая (Vigor, Lesser): Существо излечивает 1 ОЖ/раунд (макс. 15 раундов). (CDiv, DR#324)
Заклинания Клерика 2-го уровня 
Ежевика (Brambles) М: Деревянное оружие выращивает шипы, которые причиняют повреждение +1/уровень заклинателя (макс. +10). 
Проклятие Неудачи (Curse of Ill Fortune): Цель переносит -3 штраф к атакам, проверкам, и спасброскам. 
Божья Месть (Deific Vengeance): божья кара причиняет повреждение 1d6/два уровня заклинателя (макс. 5d6). 
Волна Горя (Wave of Grief): Конус налагает -3 штраф на атаки, проверки, и спасброски. 
Заклинания Клерика 3-го уровня 
Благословенная Цель (Blessed Aim): +2 бонус к дальним атакам союзников. 
Сеть колючего кустарника (Briar Web): область запутывает существ, шипы причиняют повреждение 2d6.
Цепь Глаз (Chain of Eyes): посылает магический датчик, чтобы осмотреть область. 
Пламя Веры (Flame of Faith): Дает оружию качество пылающего взрыва. 
Шипы (Spikes): Как ежевики, но оружие получает +2 бонус и удвоенный диапазон угрозы. 
Телепатическая Связь, Меньшая (Telepathic Bond, Lesser): Как телепатическая связь Рари, но между заклинателем и одним другим существом. 
Энергичность (Vigor): Как меньшая энергичность, но 2 ОЖ/раунд (макс. 25 раундов). (CDiv, DR#324)
Энергичность, Массовая, Меньшая (Vigor, Mass Lesser): Как меньшая энергичность, но многократные цели (макс. 25 раундов). (CDiv, DR#324)
Облик божества, Меньший (Visage of the Deity, Lesser): Заклинатель получает +4 к Харизме и сопротивление 10 к определенным типам энергии. 
Разрушение (Wrack): Оставляет существо беспомощным от боли. 
Заклинания Клерика 4-го уровня 
Когти зверя (Beast Claws) М: руки заклинателя становятся рубящим естественным оружием. 
Наказать (Castigate): Словесный упрек оглушает всех, кто слышит, и повреждает тех, чьё мировоззрение отличается от твоего. 
Прилив рока (Doomtide): Черный туман затеняет зрение, изумляет тех, кто внутри. 
Энергетический Вихрь (Energy Vortex): Взрыв энергии, сосредоточенной на заклинателе, повреждает соседних существ. 
Декламация (Recitation): Союзники получают бонус к атакам и спасброскам, а противники получают штрафы. 
Возрождение надежды, Массовое (Resurgence, Mass): Как возрождение, но многократные цели. 
Подъятие (Revenance): Возвращает мертвое существо к жизни на 1 минуту/уровень. 
Оружие божества (Weapon of the Deity): оружие заклинателя получает бонус повышения и специальную способность. 
Погодный Глаз (Weather Eye) М: Ты точно предсказываешь погоду до одной недели вперед. 
Заклинания Клерика 5-го уровня 
Танец Единорога (Dance of the Unicorn): туман очищает воздух от дыма, пыли, и ядов. 
Божественное Проворство (Divine Agility): улучшает у целевого существа спасброски реакции, Ловкость, и маневренность в бою. 
Дыхание дракона (Dragon Breath): заклинатель выбирает тип дракона и подражает его дыхательному оружию. 
«Решительный Пакт», «Пакт о Стойкости» (Stalwart Pact) ОО: Заклинатель автоматически получает боевые бонусы, когда уменьшен до половины ОЖ или ниже. 
Ниспровергать Планарную Сущность (Subvert Planar Essence) М: Снижает Сопротивление повреждениям и Сопротивление магии цели. 
Энергичность, Большая (Vigor, Greater): Как меньшая энергичность, но 4 ОЖ/раунд. (CDiv, DR#324)
Заклинания Клерика 6-го уровня 
Падение кометы (Cometfall): Комета падает на противников, повреждая (макс. 20d6) и сбивая их. 
Энергичный Круг (Vigorous Circle): Как массовая меньшая энергичность, но 3 ОЖ/раунд (макс. 40 раундов). (CDiv, DR#324)
Облик божества (Visage of the Deity): Как меньший облик божества, но заклинатель становится целестиалом или извергом. 
«Фанатичный Пакт», «Пакт о Рвении» (Zealot Pact) ОО: Заклинатель автоматически получает боевые бонусы, когда атакует кого-то с противоположным мировоззрением. 
Заклинания Клерика 7-го уровня 
Даровать Проклятие, Большее (Bestow Curse, Greater): Как даровать проклятие, но более серьезные штрафы. 
Пакт о возобновлении (Renewal Pact) ОО: Существо автоматически исцеляется, если неблагоприятное условие затрагивает его. 
Праведный Гнев Верующего (Righteous Wrath of the Faithful): союзники получают бонусы, особенно если они поклоняются божеству заклинателя. 
Волна слизи (Slime Wave) М: Создает 15-футовое распространение зеленой слизи. 
Сопротивление магии, Массовое (Spell Resistance, Mass): Как сопротивление магии, но многократные цели. 
Заклинания Клерика 8-го уровня 
Мозговой Паук (Brain Spider) М: Слушать мысли до восьми других существ. 
«Смертельный Пакт», «Пакт о Смерти» (Death Pact) М ОО: Божество автоматически возвращает целевое существо из мертвых. 
Штормогнев / Гнев бури (Stormrage): Заклинатель может лететь и выпускать молнию из глаз. 
Заклинания Клерика 9-го уровня 
Облик божества, Больший (Visage of the Deity, Greater): Как меньший облик божества, но заклинатель становится полуцелестиалом или полуизвергом. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА 
Заклинание Друида 0-го уровня 

Природная вахта (Naturewatch): Как вахта смерти, но на животных и растениях. 
Заклинания Друида 1-го уровня 
Породить Богуна (Beget Bogun) М X: создает Крошечного природного слугу. 
Камуфляж (Camouflage): Предоставляет +10 бонус к проверкам Скрытности. 
Ястребиный глаз (Hawkeye): Заклинатель получает +5 к проверкам Обнаружения и лучше применяет стрелковое оружие.
Знамение Опасности (Omen of Peril) F: Ты знаешь, насколько опасным будет будущее. 
Пескодувка (Sandblast): Заклинатель выстреливает горячий песок, который причиняет несмертельное повреждение 1d6, контузит врагов. 
Скакун путешественника (Traveler's Mount): Существо двигается быстрее, но не может напасть. 
Энергичность, Меньшая (Vigor, Lesser): Существо излечивает 1 ОЖ/раунд (макс. 15 раундов). (CDiv, DR#324)
Древос (Wood Wose): дух Природы делает простые задачи для заклинателя. 
Заклинания Друида 2-го уровня 
Тело Солнца (Body of the Sun): тело заклинателя выделяет огонь, причиняя повреждение 1d4+1. 
Ежевика (Brambles) М: Деревянное оружие выращивает шипы, которые причиняют повреждение +1/уровень заклинателя (макс. +10). 
Сеть колючего кустарника (Briar Web): область запутывает существ, шипы причиняют повреждение 2d6.
Ливень (Cloudburst): затрудняет зрение и дальние атаки, гасит обычные огни. 
Ползающий Холод (Creeping Cold) Ф: Существо чувствует холод, который увеличивается с каждым раундом. 
Разложение (Decomposition): Раны причиняют 1 дополнительное очко повреждения каждый раунд. 
Нюх (Scent) М.: Предоставляет специальную способность нюха. 
Заклинания Друида 3-го уровня 
Когти зверя (Beast Claws) М: руки заклинателя становятся рубящим естественным оружием. 
Объять Дебри (Embrace the Wild): Заклинатель приобретает чувства и умения выбранного животного. (CAdv – 2-й уровень)
Огненные Крылья (Fire Wings) Ф, М: руки заклинателя становятся крыльями, которые позволяют полет, причиняют огненное повреждение 2d6. 
Инвазия Личинок (Infestation of Maggots): атака касания заражает цель личинкоподобными существами, которые причиняют 1d4 повреждение Телосложения за раунд. 
Милость/Одобрение природы (Nature's Favor): Целевое животное получает бонус атаки и повреждений +1/три уровня заклинателя (макс.+3). (CAdv – 2-й уровень)
Шипы (Spikes): Как ежевики, но оружие получает +2 бонус и удвоенный диапазон угрозы. 
Стоячая Волна (Standing Wave): Магически двигает лодку или плавающее существо. 
Энергичность (Vigor): Как меньшая энергичность, но 2 ОЖ/раунд (макс. 25 раундов). (CDiv, DR#324)
Энергичность, Массовая, Меньшая (Vigor, Mass Lesser): Как меньшая энергичность, но многократные цели (макс. 25 раундов). (CDiv, DR#324)
Погодный Глаз (Weather Eye) М: Заклинатель точно предсказывает погоду до одной недели вперед. 
Заклинания Друида 4-го уровня 
Бутылка Дыма (Bottle of Smoke) ф: Откупоривание бутылки создает быструю лошадь, сделанную из дыма. 
Камуфляж, Массовый (Camouflage, Mass): Как камуфляж, но многократные цели. 
Цепь Глаз (Chain of Eyes): посылает магический датчик, чтобы осмотреть область. 
Энергетический Вихрь (Energy Vortex): Взрыв энергии, сосредоточенной на заклинателе, повреждает соседних существ. 
Покров леса / Изгибы леса (Forestfold): Заклинатель получает +20 к проверкам Скрытности и Тихого передвижения, пока не покинет место сотворения заклинания. 
Вялость (Languor): Луч замедляет цель и уменьшает ее Силу. 
Убийственный Туман (Murderous Mist): Пар причиняет 2d6 повреждение, ослепляет существ. 

Последний вздох (Last Breath): возвращает существо, умершее в последнем раунде, до 0 ОЖ, причиняя повреждение заклинателю
Заклинания Друида 5-го уровня 
Сдерживающие Ветры (Binding Winds): Воздух удерживает цель от перемещения, препятствует дальним атакам. 
Призрачный Олень (Phantom Stag): Магический олень появляется на 1 час/уровень. 
Ядовитые Шипы (Poison Thorns): Заклинатель выращивает шипы, которые отравляют нападающих. 
Взрыв игл (Quill Blast) М: Заклинатель бросает иглы в распространение, причиняя 1d6 повреждение и внушительные штрафы. 
Кокон омоложения (Rejuvenation Cocoon) М: энергетический кокон ограждает существо, затем излечивает это. 
Энергичность, Большая (Vigor, Greater): Как меньшая энергичность, но 4 ОЖ/раунд. (CDiv, DR#324)
Заклинания Друида 6-го уровня 
Гнев Полуденного Солнца (Anger of the Noonday Sun): ослепляет существ в пределах 10 футов. 
Падение кометы (Cometfall): Комета падает на противников, повреждая (макс. 20d6) и сбивая их. 
Инфекционное Прикосновение (Contagious Touch): Заклинатель заражает одно существо за раунд выбранной болезнью. 
Разрушиться (Crumble): разрушает здание или другую структуру. 
Окутывающий Кокон (Enveloping Cocoon) М: Завлекает целевое существо и отказывает в спасброске от приложенного заклинания. 
Огни Чистоты (Fires of Purity): Цель взрывается магическим пламенем, становясь опасным оружием. 
Миазмы (Miasma): Газ заполняет рот существа, душа его и не позволяя говорить. 
Воображаемая Дезориентация (Phantasmal Disorientation): обманывает умение существа ориентироваться, делая трудным движение. 
Приливный Скачок (Tidal Surge): Волна воды причиняет повреждение 1d8/два уровня и натиск. 
Панцирь Черепахи (Tortoise Shell): Существо получает +6 естественной брони, +1/три уровни заклинателя выше 11-го. 
Энергичный Круг (Vigorous Circle): Как массовая меньшая энергичность, но 3 ОЖ/раунд (макс. 40 раундов). (CDiv, DR#324)
Заклинания Друида 7-го уровня 
Блестящая/Бриллиантовая Аура (Brilliant Aura): оружие Союзников становится блестящей энергией, игнорируя броню. 
Облакоходы (Cloudwalkers): Цели могут идти на облаках, летящих на больших высотах. 
Ползающий Холод, Больший (Creeping Cold, Greater) ф: Как ползающий холод, но более длительная продолжительность и больше повреждения. 
Ядовитые лозы (Poison Vines): Виноградные лозы вырастают и отравляют существ, попавших в них. 
Волна слизи (Slime Wave) М: Создает 15-футовое распространение зеленой слизи. 
Штормовая Башня (Storm Tower): Циркулирующие облака поглощают электричество и магические снаряды и предотвращают дальние атаки.
Заклинания Друида 8-го уровня 
Пробуждение, Массовое (Awaken, Mass) ф, ОО: Как пробуждение, но многократные существа. 
Призрачный Волк (Phantom Wolf): Бестелесный волк бьется за тебя. 
Штормогнев / Гнев бури (Stormrage): Заклинатель может лететь и выпускать молнию из глаз. 
Шторм Элементной Ярости (Storm of Elemental Fury): Магическое облако создает ураган, затем град камней, затем ливень, затем пламя. 
Заклинания Друида 9-го уровня 
Олицетворение природы (Nature's Avatar): Животное получает +10 к атаке и повреждению, дополнительную атаку, и 1d8 ОЖ/уровень заклинателя. 
Призрачный Медведь (Phantom Bear): Бестелесный медведь бьется за тебя. 
Теневой Пейзаж (Shadow Landscape): Делает естественный ландшафт более опасным, создает стражей, которыми командует заклинатель. 
Упорные Корни (Unyielding Roots): Существо выращивает корни, которые сохраняют его на месте и излечивают его каждый раунд. (CDiv, DR#324)
Вихрь, Больший (Whirlwind, Greater): Как вихрь, но больше по размеру и более разрушительный. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА 
Заклинания Паладина 1-го уровня 
Божественная Жертва (Divine Sacrifice): заклинатель жертвует очки жизни, чтобы нанести дополнительный ущерб. 
Золотая Сбруя (Golden Barding): скакун паладина получает силовую броню. 
Возрождение надежды (Resurgence): предоставляет цели второй шанс в спасброске. 
Скакун путешественника (Traveler's Mount): Существо двигается быстрее, но не может напасть. 
Заклинания Паладина 2-го уровня 
Благословенная Цель (Blessed Aim): +2 бонус к дальним атакам союзников. 
Рвение (Zeal): пааладин двигается через противников, чтобы атаковать врага, которого хочет. 
Заклинания Паладина 3-го уровня 
Благословение Багамута (Blessing of Bahamut) М: Заклинатель получает Сокращение Повреждений 10/магия. 
Возрождение надежды, Массовое (Resurgence, Mass): Как возрождение, но многократные цели. 
Заклинания Паладина 4-го уровня 
Подъятие (Revenance): Возвращает мертвое существо к жизни в течение 1 минуты/уровень. 
Священный Приют (Sacred Haven): Существо получает бонус AC, и его можно обследовать и лечить магически. 
Духовная Колесница (Spiritual Chariot): Создает призрачную колесницу позади скакуна. 
Облик божества, Меньший (Visage of the Deity, Lesser): Заклинатель получает +4 к Харизме и сопротивление 10 определенным типам энергии. 
Оружие божества (Weapon of the Deity): оружие заклинателя получает бонус повышения и специальную способность. 
Крылатый Скакун (Winged Mount): скакун паладина выращивает крылья и летит со скоростью 60 футов. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА 
Заклинания Рейнджера 1-го уровня 
Камуфляж (Camouflage): Предоставляет +10 бонус к проверкам Скрытности. 
Ястребиный глаз (Hawkeye): Заклинатель получает +5 к проверкам Обнаружения и лучше применяет стрелковое оружие. (Айовец ()

Природная вахта (Naturewatch): Как вахта смерти, но на животных и растениях. 
Скакун путешественника (Traveler's Mount): Существо двигается быстрее, но не может напасть. 
Заклинания Рейнджера 2-го уровня 
Сеть колючего кустарника (Briar Web): область запутывает существ, шипы причиняют повреждение 2d6.
Одобрение природы (Nature's Favor): Целевое животное получает бонус атаки и повреждений +1/два уровня. 
Нюх (Scent) М.: Предоставляет специальную способность нюха. 
Заклинания Рейнджера 3-го уровня 
Бутылка Дыма (Bottle of Smoke) Ф: Откупоривание бутылки создает быструю лошадь, сделанную из дыма. 
Обнаружить Избранного врага (Detect Favored Enemy): Ты знаешь, есть ли избранные враги в пределах 60 футов. 
Объять Дебри (Embrace the Wild): Заклинатель приобретает чувства и умения выбранного животного. 
Покров леса / Изгибы леса (Forestfold): Заклинатель получает +20 к проверкам Скрытности и Тихого передвижения, пока не покинет место сотворения заклинания. 
Метка Охотника (Mark of the Hunter) М: Руна на существе облегчает выслеживание и нападение. 
Воображаемая Приманка (Phantasmal Decoy): Создает иллюзорного врага для противника, чтобы преследовать его. 
Заклинания Рейнджера 4-го уровня 
Гибельный Лук (Bane Bow): Оружие становится +5 гибельным против избранных врагов. 
Камуфляж, Массовый (Camouflage, Mass): Как камуфляж, но многократные цели. 
Непримиримый Преследователь (Implacable Pursuer): Ты знаешь, где добыча, пока она перемещается. 
НОВЫЙ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА 
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня 
Превращение / Transmutation
Нюх (Scent) М: Предоставляет специальную способность нюха. 
Тело Солнца (Body of the Sun): тело заклинателя выделяет огонь, причиняя повреждение 1d4+1. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня 
Прорицание/ Divination
Телепатическая Связь, Меньшая (Telepathic Bond, Lesser): Как телепатическая связь Рари, но между заклинателем и одним другим существом. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня 
Некромантия/Necromancy

Разрушение (Wrack): Оставляет существо беспомощным от боли. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня

Созидание/Evocation

Дыхание дракона (Dragon Breath): заклинатель выбирает тип дракона и подражает его дыхательному оружию. 
Превращение / Transmutation
Мерцание, Улучшенное (Blink, Improved): Как мерцание, но более безопасное и с большим контролем. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня 
Прорицание/ Divination
Исследования Мысли (Probe Thoughts): заклинатель просеивает мысли, получая ответ на один вопрос/раунд. (CDiv, LoMad)
Созидание/Evocation

Огни Чистоты (Fires of Purity): Цель взрывается магическим пламенем, становясь опасным оружием. 
Превращение / Transmutation
Ниспровергать Планарную Сущность (Subvert Planar Essence) М: Снижает Сопротивление повреждениям и Сопротивление магии цели. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня 
Некромантия/Necromancy

Даровать Проклятие, Большее (Bestow Curse, Greater): Как даровать проклятие, но более серьезные штрафы. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня 
Ограждение / Abjuration

Развязывание (Unbinding) М: Освобождает всех существ в диапазоне от заклинаний, которые ограничивают или связывают. 
Complete Warrior

Все новые божественные заклинания, детализированные здесь - покров храбрости, больший покров храбрости, рев льва и отважная ярость -  доменные заклинания домена Храбрости (описанный выше). Покров храбрости - также новое заклинание для клериков и паладинов.
 Из новых заклинаний ведьмака, детализированных здесь, увеличить фамилиара - также новое заклинание для колдунов и волшебников; проклятый клинок - также новое заклинание для ассасинов; и призрачная угроза - также новое заклинание для бардов.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА
Заклинания Ассасина 4-го уровня
Проклятый Клинок (Cursed Blade): Раны, нанесённые оружием, не могут быть излечены без снятия проклятия.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 1-го уровня
Призрачная Угроза (Phantom Threat): Цель считает себя окружённой.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА
Заклинания Клерика 3-го уровня
Покров Храбрости (Cloak of Bravery): заклинатель и его союзники получают бонус к спасброскам против страха.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Отважная Ярость (Valiant Fury): +4 Сила, Телосложение; +2 к Спасброскам Воли; дополнительная атака; лечит 1d8+1/уровень ОЖ (макс. +20).
Заклинания Клерика 8-го уровня
Рёв льва (Lion’s Roar): Причиняет врагам 1d8 очки повреждения за два уровня; союзники получают +1 к атакам и спасброскам против страха, плюс временные ОЖ.
Заклинания Клерика 9-го уровня
Покров Храбрости, Больший (Cloak of Bravery, Greater): заклинатель и его союзники становятся неуязвимыми к страху и получают +2 бонус к атакам.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания паладина 2-го уровня
Покров Храбрости (Cloak of Bravery): заклинатель и его союзники получают бонус к спасброскам против страха.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Увеличить Фамилиара (Augment Familiar): Фамилиар становится более мощным.

Complete Champion
Заклинания - основа многих религиозных усилий. Эта глава предлагает собрание новых заклинаний, почти все они предназначенные для божественных колдовских классов.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ АДЕПТА 

Заклинания Адепта 2-го уровня
Благословение различия вер (Interfaith Blessing): целевые существа получают боевые преимущества, основанные на их индивидуальных божествах.
Изумляющая Замена (Bewildering Substitution): Иллюзорно меняет местами одного союзника с одним врагом в течение 1 раунда/уровень.
Изумляющие Видения (Bewildering Visions): цель испытывает недомогание или тошноту в течение 1 раунда/уровень.
Заклинания Адепта 5-го уровня
Изумляющая Неудача (Bewildering Mischance): Цель должна взять низший из двух бросков для каждого спасброска, броска атаки, и проверки умения в течение 1 раунда/уровень.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ЧЕРНОГО СТРАЖА

Заклинания Чёрного Стража 2-го уровня
Божественное Присутствие (Divine Presence): Предоставляет +5, +10, или +15 бонус к проверкам Запугивания против тех, кто не поклоняется божеству заклинателя.
Ненависть (Execration): Цель переносит -2 штраф к спасброскам и должна взять низший из двух бросков на одной атаке.
Мастер-всадник (Master Cavalier): Предоставляет +10 бонус к проверкам Верховой езды, или +20 со специальным скакуном; использование с другими заклинаниями предоставляет скакуну скорость полёта. 

Анафема (Turn Anathema): Позволяет использовать способность изгнания/устрашения, чтобы изгнать существа с противостоящим подтипом мировоззрения.
Заклинания Чёрного Стража 3-го уровня
Божественный Оплот (Deific Bastion): щит или броня заклинателя получают +1 бонус повышения плюс специальную способность, которая деляется божеством.
Военный скакун (War-Mount): скакун заклинателя получает +2 бонус повышения к броскам атаки и броскам повреждения с его естественным оружием; использование с другими заклинаниями предоставляет скакуну скорость полёта.
Заклинания Чёрного Стража 4-го уровня
Аура Воззрения (Aligned Aura): Предоставляет боевые бонусы союзникам с подобным мировоззрением и налагает штрафы на существ противостоящего мировоззрения.
Кровоточение (Bleed): Тронутое существо берет повреждение Телосложения от колющего или рубящего оружия; повторное использование налагает -4 штраф на определенные спасброски Стойкости.
Призрачный Наскок (Phantom Charge): Скакун телепортируется вперед на 5 футов/два уровня заклинателя; использование с другими заклинаниями предоставляет скакуну скорость полёта.
Новые Заклинания Клерика

Заклинания Клерика 0-го уровня
Вызвать Священный Символ (Summon Holy Symbol): Деревянный священный символ появляется в руке заклинателя.
Заклинания Клерика 1-го уровня
Препятствовать (Impede): Субъект прикован к месту и берет -1 штраф к рукопашным броскам атаки и -2 штраф к спасброскам Рефлексов.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Благоволение (Benediction): Субъект получает +2 бонус удачи к спасброскам, может повторно прокрутить один бросок атаки, спасбросок, проверку умения, или проверку способности.
Изумляющая Замена (Bewildering Substitution): Иллюзорно меняет местами одного союзника с одним врагом в течение 1 раунда/уровень.
Изумляющие Видения (Bewildering Visions): цель испытывает недомогание или тошноту в течение 1 раунда/уровень.
Охрана тела (Body Ward): Цель защищена от 5 очков повреждения способности Силы, Ловкости, или Телосложения; повторное использование для других/различных (different) показателей также увеличивает поглощенное повреждение.
Охрана души (Soul Ward): Цель защищена от 5 очков повреждения способности Интеллекта, Мудрости, или Харизмы; повторное использование для других/различных (different) показателей также увеличивает поглощенное повреждение.
Канал Жизни (Conduit of Life): Излечивает заклинателю 2d10+1/уровень (макс. 10) очков повреждения, направляя положительную энергию.
Божественное Присутствие (Divine Presence): Предоставляет +5, +10, или +15 бонус к проверкам Запугивания против тех, кто не поклоняется божеству заклинателя.
Ненависть (Execration): Цель переносит -2 штраф к спасброскам и должна взять низший из двух бросков на одной атаке.
Благословение различия вер (Interfaith Blessing): целевые существа получают боевые преимущества, основанные на их индивидуальных божествах.
Свет Веры (Light of Faith): Предоставляет бонус, равный половине уровня божественного заклинателя (макс. +5) к проверке изгнания.
Знания Богов (Lore of the Gods): Предоставляет +5 бонус проницательности к проверкам Знаний; Позволяет осуществить одну проверку с нетренированным умением Знаний или повторить неудавшуюся проверку Знаний.
Мастер-всадник (Master Cavalier): Предоставляет +10 бонус к проверкам Верховой езды, или +20 со специальным скакуном; использование с другими заклинаниями предоставляет скакуну скорость полёта.
Замена Домена (Substitute Domain): Временно обменивает один домен на другой, предлагаемый твоим божеством.
Анафема (Turn Anathema): Позволяет использовать способность изгнания/устрашения, чтобы изгнать существ с противостоящим подтипом мировоззрения.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Поддержать Ауру (Bolster Aura):  аура цели усиливается, как будто у нее было на 1 HD/два уровня заклинателя больше, чем фактически 

Подавить Ауру (Subdue Aura): аура цели слабеет, как будто у нее было на 1 HD/два уровня заклинателя меньше, чем фактически.
Божественный Оплот (Deific Bastion): щит или броня заклинателя получают +1 бонус повышения плюс специальную способность, которая деляется божеством.
Шаги Божественного (Footsteps of the Divine): предоставляет новый тип движения и скорость, основанные на выбранном божестве.
Свет Мудрости (Light of Wisdom): эффективный уровень обращения увеличивается на 1/три уровня заклинателя с целью определения затронутой нежити и потенциала разрушения.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Аура Воззрения (Aligned Aura): Предоставляет боевые бонусы союзникам с подобным мировоззрением и налагает штрафы на существ противостоящего мировоззрения.
Привести в смущение (Confound): Предоставляет +2 бонус обстоятельства к броскам атаки против цели и налагает -2 штраф на броски атаки цели против заклинателя; цель не может проводить атаки возможности против заклинателя; повторное использование расширяет преимущества на союзников. 
Заглушить Магию (Dampen Magic): Уменьшает бонус повышения магического оружия, DC спасброска и уровень заклинателя магических эффектов, используемых против цели на одно или более очков; цель может призвать поле антимагии 5-футового радиуса.
Свет Чистоты (Light of Purity): урон от обращения/изгнания увеличивается на 1d6/четыре уровня божественного заклинателя (макс. +5d6) при следующей успешной проверке обращения.
Моральный Фасад (Moral Façade): заклинания Предсказания дают ложное чтение мировоззрения.
Нечестивое Изделие (Profane Item): Целевой объект причиняет 1d4/уровень заклинателя (макс. 10d4) очка повреждения отрицательной энергией следующему животному, растению, доброму аутсайдеру или доброму изменчивому, который касается его; животное или растение должны также произвести спасбросок или бежать 1d4 минуты.
Священное Изделие (Sacred Item): Целевой объект причиняет 1d4/уровень заклинателя (макс. 10d4) очка повреждения положительной энергией следующей нежити, злому аутсайдеру или злому изменчивому, который касается его; нежить должна также произвести спасбросок или бежать 1d4 минуты.
Семя Жизни (Seed of Life): Цель получает быстрое исцеление 2 и может призвать взрыв исцеления.
Духовный Советник (Spiritual Advisor): Предоставляет +4 божественный бонус к проверкам Знаний; Позволяет осуществлять проверки с нетренированным умением Знаний или повторить неудавшуюся проверку Знаний.

Заклинания Клерика 5-го уровня
Изумляющая Неудача (Bewildering Mischance): Цель должна взять низший из двух бросков для каждого спасброска, броска атаки, и проверки умения в течение 1 раунда/уровень.
Кровоточение (Bleed): Тронутое существо берет повреждение Телосложения от колющего или рубящего оружия; повторное использование налагает -4 штраф на определенные спасброски Стойкости.
Стрелы Жизни (Darts of Life): Создаёт десять снарядов, которые можно бросить в союзников, лечащие 1d8 очков повреждения каждый.
Божественное Возмездие (Divine Retribution): Любое существо, которое вредит заклинателю, получает повреждение 1d6/уровень заклинателя (макс. 15d6, половину энергией и половину божественное) и 1d4 очка повреждения способности, основанной на отобранном божестве.
Дверь Разложения (Door of Decay): Позволяет немедленно перенестись от одной согласной или контролируемой нежити до другой.
Исцеляющий Круг (Healing Circle): Союзники могут открыть запас исцеляющий энергии для заклинаний лечения.
Метка Греха (Mark of Sin): Субъект берет -10 штраф обстоятельства к проверкам Дипломатии, чтобы изменить отношения других и -4 штраф к одному показателю способности, основанный на твоем божестве; все существа начинают взаимодействия с целью на один шаг ближе к враждебному.
Подъем Удачи (Surge of Fortune): Предоставляет +2 бонус удачи к броскам атаки и повреждения, спасброскам, проверкам умений, проверкам способностей, AC, и проверкам проникновения заклинания; взять «автоматические естественные 20» на одном из этих бросков.
Заклинания Клерика 6-го уровня
Свет Храбрости (Light of Courage): Каждое существо нежити, затронутое твоей проверкой обращения, берет 1d8/два уровня заклинателя (максимальный 10d8) очков повреждения, вне зависимости успешна ли проверка или нет.
Духовный Страж (Spiritual Guardian): Прозрачный рыцарь предоставляет тебе +6 бонус отклонения Классу Брони и атакует по твоей команде.
Вес Греха (Weight of Sin): цель получает повреждение согласно степени отличия её мировоззрения от твоего собственного и переносит вторичный эффект заклинания, если её мировоззрение противостоит твоему; повторное использование увеличивает серьезность вторичных эффектов.
Заклинания Клерика 7-го уровня
Голодная Тьма (Ravenous Darkness): Затронутый объект излучает тьму; живые существа поблизости получают 1d6/раунд повреждение негативной энергией, нежить получает быстрое исцеление 1.
Омолаживающий Свет (Rejuvenating Light): Затронутый объект излучает свет; нежить поблизости получают 1d6/раунд повреждение положительной энергией, живые существа получают быстро исцеление 1.
Новые Заклинания Друида

Заклинания Друида 2-го уровня
Охрана тела (Body Ward): Цель защищена от 5 очков повреждения способности Силы, Ловкости, или Телосложения; повторное использование для других/различных показателей также увеличивает поглощенное повреждение.
Охрана души (Soul Ward): Цель защищена от 5 очков повреждения способности Интеллекта, Мудрости, или Харизмы; повторное использование для других показателей также увеличивает поглощенное повреждение.
Божественное Присутствие (Divine Presence): Предоставляет +5, +10, или +15 бонус к проверкам Запугивания против тех, кто не поклоняется божеству заклинателя.
Благословение различия вер (Interfaith Blessing): целевые существа получают боевые преимущества, основанные на их индивидуальных божествах.
Металлический Клык (Metal Fang): Одно из естественного оружия цели становится холодным железом или посеребренным и считается магическим для того, чтобы преодолеть СП.
Заклинания Друида 3-го уровня
Лесные Глаза (Forest Eyes): Позволяет видеть через отдаленное растение.
Лесной Голос (Forest Voice): Позволяет вести беседу с существом через отдаленное растение.
Заклинания Друида 4-го уровня
Иконическое Проявление (Iconic Manifestation): Обменивает одно ежедневное использование дикой формы на приобретение целестиального, демонического, анархического, или аксиоматического шаблона, согласно твоему мировоззрению.
Заклинания Друида 5-го уровня
Кровоточение (Bleed): Тронутое существо берет повреждение Телосложения от колющего или рубящего оружия; повторное использование налагает -4 штраф на определенные спасброски Стойкости.
Семя Жизни (Seed of Life): Цель получает быстрое исцеление 2 и может призвать взрыв исцеления.
Заклинания Друида 6-го уровня
Деревянное Увядание (Wooden Blight): Субъект обращается в дерево и берет 1d4 повреждения Ловкости в раунд, становясь деревянной статуей при Ловкости 0.
Заклинания Друида 8-го уровня
Лесное Дитя (Forest Child): Создаёт деревянный дубликат заклинателя.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

Заклинания паладина 1-го уровня
Вызвать Священный Символ (Summon Holy Symbol): Деревянный священный символ появляется в руке заклинателя.
Заклинания паладина 2-го уровня
Благоволение (Benediction): Субъект получает +2 бонус удачи к спасброскам, может повторно прокрутить один бросок атаки, спасбросок, проверку умения, или проверку способности.
Канал Жизни (Conduit of Life): Излечивает заклинателю 2d10+1/уровень (макс. 10) очки повреждения, направляя положительную энергию.
Божественное Присутствие (Divine Presence): Предоставляет +5, +10, или +15 бонус к проверкам Запугивания против тех, кто не поклоняется божеству заклинателя.
Мастер-всадник (Master Cavalier): Предоставляет +10 бонус к проверкам Верховой езды, или +20 со специальным скакуном; использование с другими заклинаниями предоставляет скакуну скорость полёта.
Прикосновение Восстановления (Touch of Restoration): Использует часть способности возлагать руки, чтобы вылечить 1 очко повреждения характеристики.
Анафема (Turn Anathema): Позволяет использовать способность изгнания/устрашения, чтобы изгнать существа с противостоящим подтипом мировоззрения.
Заклинания паладина 3-го уровня
Божественный Оплот (Deific Bastion): щит или броня заклинателя получают +1 бонус повышения плюс специальную способность, которая определяется божеством.
Военный скакун (War-Mount): скакун заклинателя получает +2 бонус повышения к броскам атаки и броскам повреждения с его естественным оружием; использование с другими заклинаниями предоставляет скакуну скорость полёта.
Заклинания паладина 4-го уровня
Аура Воззрения (Aligned Aura): Предоставляет боевые бонусы союзникам с подобным мировоззрением и налагает штрафы на существ противостоящего мировоззрения.
Поддержать Ауру (Bolster Aura):  аура цели усиливается, как будто у нее было на 1 HD/два уровня заклинателя больше, чем фактически 

Подавить Ауру (Subdue Aura): аура цели слабеет, как будто у нее было на 1 HD/два уровня заклинателя меньше, чем фактически.
Моральный Фасад (Moral Façade): заклинания Предсказания дают ложное чтение мировоззрения.
Призрачный Наскок (Phantom Charge): Скакун телепортируется вперед на 5 футов/два уровня заклинателя; использование с другими заклинаниями предоставляет скакуну скорость полёта.
Священное Изделие (Sacred Item): Целевой объект причиняет 1d4/уровень заклинателя (макс. 10d4) очка повреждения положительной энергией следующей нежити, злому аутсайдеру, или злому изменчивому, который касается его; нежить должна также произвести спасбросок или бежать 1d4 минуты.
Семя Жизни (Seed of Life): Цель получает быстрое исцеление 2 и может призвать взрыв исцеления.
Новые Заклинания Рейнджера

Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Металлический Клык (Metal Fang): Одно из естественного оружия цели становится холодным железом или посеребренным и считается магическим для того, чтобы преодолеть СП.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ШУГЕНЬЯ

2-ой Уровень

Благословение многих вер (Interfaith Blessing): целевые существа получают боевые преимущества, основанные на их индивидуальных божествах.
Изумляющая Замена (Bewildering Substitution): Иллюзорно меняет местами одного союзника с одним врагом в течение 1 раунда/уровень.
Изумляющие Видения (Bewildering Visions): цель испытывает недомогание или тошноту в течение 1 раунда/уровень.
5-ый Уровень

Изумляющая Неудача (Bewildering Mischance): Цель должна взять низший из двух бросков для каждого спасброска, броска атаки, и проверки умения в течение 1 раунда/уровень.
3,5ED Дополнения: Stormwrack
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 1-го уровня
Быстроплавание (Quickswim): Твоя скорость плавания увеличивается на 10 футов.
Заклинания Барда 2-го уровня
Пляска Волн (Jig of the Waves): Вынуждает существ танцевать джигу, что налагает штрафы и вызывает случайное движение.
Заклинания Барда 3-го уровня
Обнаружить Судно (Detect Ship): Обнаруживает и опознаёт суда.
Рев Волн (Roar of the Waves): делает одно существо за 2 уровня глухими и потрясёнными.
Зов сирены (Siren's Call): Заставляет одно существо за 2 уровня утопить себя.
Заклинания Барда 4-го уровня
Видение в потоке (Flowsight): можно магически наблюдать существ в контакте с массой воды.
Заклинания Барда 6-го уровня
Восторг Глубины (Rapture of the Deep): Цель становится коматозной.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 3-го уровня

Воздушное Дыхание (Air Breathing): Цель дышет воздухом так же легко, как водой.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 1-го уровня
Кожа куо-тоа (Kuo-Toa Skin): Цель получает +8 к проверкам Искусства побега и не может быть запутан сетями. 
Быстроплавание (Quickswim): Твоя скорость плавания увеличивается на 10 футов.
Перепончатость (Webfoot): Цель получает +4 к Плаванию и меньше задерживается болотистым ландшафтом.
Заклинания Друида 2-го уровня
Плавники в Ноги (Fins to Feet): Преобразовывает хвосты, щупальца, или конечности с плавниками в гуманоидные ноги и ступни. 
Челюсти Мурены (Jaws of the Moray): Цель получает атаку укусом. 
Сфера давления (Pressure Sphere): давление волы причиняет 4d6 повреждение погруженным целям. 
Плавание (Swim): Цель получает скорость плавания и +8 бонус к проверкам Плавания. 
Постоянство крачки (Tern's Persistence): Цель может идти по суше на 50 % дольше без усталости.
Зрение Тойяниды (Tojanida Sight): Предоставляет всестороннее зрение. 
Шипы ежа (Urchin's Spines): Цель выращивает шипы, повреждающие противников.
Заклинания Друида 3-го уровня
Воздушное Дыхание (Air Breathing): Цель дышит воздухом так же легко, как водой.
Попутный Ветер (Favorable Wind): Производит сильный ветер, длящийся 10 минут/уровень. 
Чешуя Повелителя Моря (Scales of the Sealord): Добавляет 10 футов, к скорости плавания или предоставляет скорость плавания 15 футов; добавляет +1 бонус естественной брони за 3 уровни.
Заклинания Друида 4-го уровня
Контроль Потока (Control Currents): Изменяет направление и скорость течения. 
Талассемия (Thalassemia):превращает кровь в морскую воду, причиняя 1d6 очков повреждения/уровень . 
Тянущийся След (Wake Trailing): позволяет отследить судно по морю.
Заклинания Друида 5-го уровня
Черноводное Щупальце (Blackwater Tentacle): Создаёт щупальце черной воды, которое атакует твоего противника. 
Видение в потоке (Flowsight): можно магически наблюдать существ в контакте с массой воды.
Преобразование Глубин (Transformation of the Deeps): Предоставляет водное дыхание, темновидение, и иммунитет к давлению одному существу/3 уровня.
Заклинания Друида 6-го уровня
Оползень (Mudslide): Оползень погребает под собой, заставляет завязнуть существа в радиусе 40 футов. 
Штормоход (Stormwalk): Телепортирует заклинателя и одно существо/2 уровня от шторма.
Заклинания Друида 7-го уровня
«Водная струя», «Водяной смерч» (Waterspout): Вода поднимается в кружащийся вихрь, который причиняет повреждение 3d8 и всасывает существа.
Заклинания Друида 8-го уровня
Глубиновсплеск (Depthsurge): сильный удар воды причиняет повреждение 2d6 + уровень заклинателя всем в радиусе 20 футов, толкает цели назад, затапливает суда. 
Усиление Мегалодона (Megalodon Empowerment): Предоставляет нюх, водное дыхание, плавать скорость в течение 1 часа/уровень. 
Красный Прилив (Red Tide): Создает волны испорченной воды, которая вызывает недомогание, ослабляет, и вызывает тошноту.
Заклинания Друида 9-го уровня
Рок Морей (Doom of the Seas): Вызывает ужасного кракена под твою команду.
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА 2-го уровня
Конь Морей (Steed of the Seas): делает специального скакуна паладина земноводным.
ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА

Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Быстроплавание (Quickswim): Твоя скорость плавания увеличивается на 10 футов.
Перепончатость (Webfoot): Цель получает +4 к Плаванию и меньше задерживается болотистым ландшафтом.
Кожа куо-тоа (Kuo-Toa Skin): Цель получает +8 к проверкам Искусства побега и не может быть запутана сетями. 
Постоянство крачки (Tern's Persistence): Цель может идти по суше на 50 % дольше без усталости.
Шипы ежа (Urchin's Spines): Цель выращивает шипы, повреждающие противников.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Зрение Тойяниды (Tojanida Sight): Предоставляет всестороннее зрение. 
Заклинания Рейнджера 3-го уровня
Чешуя Повелителя Моря (Scales of the Sealord): Добавляет 10 футов, к скорости плавания или предоставляет скорость плавания 15 футов; добавляет +1 бонус естественной брони за 3 уровни.
Тянущийся След (Wake Trailing): позволяет отследить судно по морю.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА / ВОЛШЕБНИКА 

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Превращение/Transmutation 
Быстроплавание (Quickswim): Твоя скорость плавания увеличивается на 10 футов.
Благословение волны (Wave Blessing). Не позволяет утонуть одному существу/уровень.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Ограждение/Abjuration
Опека Штормового Бегуна (Stormrunner's Ward): Добавить +4 (+1/4 уровни) к проверкам судна, чтобы выдержать штормы.
Мутность (Turbidity): Вода, окружающая заклинателя, становится непрозрачной, предоставляя укрывательство. 
Созидание/Evocation
Сфера давления (Pressure Sphere): давление волы причиняет 4d6 повреждение погруженным целям. 
Превращение/Transmutation 
Плавники в Ноги (Fins to Feet): Преобразовывает хвосты, щупальца, или конечности с плавниками в гуманоидные ноги и ступни. 
Челюсти Мурены (Jaws of the Moray): Цель получает атаку укусом. 
Кожа куо-тоа (Kuo-Toa Skin): Цель получает +8 к проверкам Искусства побега и не может быть запутан сетями. 
Постоянство крачки (Tern's Persistence): Цель может идти по суше на 50 % дольше без усталости.
Шипы ежа (Urchin's Spines): Цель выращивает шипы, повреждающие противников.
Утопление (Sink): Объект теряет плавучесть.
Плавание (Swim): Цель получает скорость плавания и +8 бонус к проверкам Плавания. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Прорицание/Divination  
Обнаружить Судно (Detect Ship): Обнаруживает и опознаёт суда.
Созидание/Evocation
Попутный Ветер (Favorable Wind): Производит сильный ветер, длящийся 10 минут/уровень. 
Превращение/Transmutation 
Воздушное Дыхание (Air Breathing): Цель дышет воздухом так же легко, как водой.
Воду в кислоту (Water to Acid): Преобразовывает 1/уровень кубический фут воды в кислоту.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Зачарование / Enchantment

Зов сирены (Siren's Call): Заставляет одно существо за 2 уровня утопить себя.
Illus 
Маскировка судна (Disguise Ship): Маскирует судно. 
Некромантия/Necromancy 
Проклятие аболета (Aboleth Curse): кожа цели подвергается отвратительной трансформации.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня 
Заклинательство /Conjuration 
Черноводное Щупальце (Blackwater Tentacle): Создаёт щупальце черной воды, которое атакует твоего противника. 
 Прорицание/Divination  
Видение в потоке (Flowsight): можно магически наблюдать существ в контакте с массой воды.
Некромантия/Necromancy 
Талассемия (Thalassemia):превращает кровь в морскую воду, причиняя 1d6 очков повреждения/уровень. 
Превращение/Transmutation 
Воздушная Вода (Airy Water): превращает обычную воду в воздухопроницаемое вещество; отрицает штрафы подводного движения и рукопашных атак.
Преобразование Глубин (Transformation of the Deeps): Предоставляет водное дыхание, темновидение, и иммунитет к давлению одному существу/3 уровня.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Заклинательство /Conjuration 
Оползень (Mudslide): Оползень погребает под собой, заставляет завязнуть существа в радиусе 40 футов. 
Некромантия/Necromancy 
Черноводная зараза (Blackwater Taint): Оскверняет воду, причиняет повреждение негативной энергией 1d6/2 уровни, даёт отрицательный уровень.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня 
Заклинательство /Conjuration 
«Водная струя», «Водяной смерч» (Waterspout): Вода поднимается в кружащийся вихрь, который причиняет повреждение 3d8 и всасывает существа.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня 
Заклинательство /Conjuration 
Вместительная Каравелла Мордекайнена (Mordenkainen's Capable Caravel): Создает магическое судно с межпространственными каютами. 
Штормоход (Stormwalk): Телепортирует заклинателя и одно существо/2 уровня от шторма.
Созидание/Evocation
Глубиновсплеск (Depthsurge): сильный удар воды причиняет повреждение 2d6 + уровень заклинателя всем в радиусе 20 футов, толкает цели назад, затапливает суда. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня 
Заклинательство /Conjuration 
Планарная Навигация (Planar Navigation): Посылает целое судно в другой план.
3,5ED Дополнения: Sandstorm – Песчаная буря
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 2-го уровня
Увлажнение (Hydrate): Лечит повреждение от высушивания.
Заклинания Барда 3-го уровня
Муки Жажды (Tormenting Thirst): Субъект сокрушён жаждой.
Заклинания Барда 4-го уровня
Рассеять Воду (Dispel Water): Отменяет водные заклинания и эффекты или освобождает от подчинения водные существа.
Заклинания Барда 6-го уровня
Толпа мефитов (Mephit Mob): Вызывает 2d6 мефитов определяемого заклинателем вида.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА
Заклинания Клерика 1-го уровня
Теневой плащ (Cloak of Shade): затронутое существо получает защиту от жары и солнца.
Найти Воду (Locate Water): Показывает местоположение, размер, и качество источников воды.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Высушить (Desiccate): причиняет повреждение высушиванием 1d6/2 уровня, и обезвоживает живое существо.
Свобода Дыхания (Freedom of Breath): Защищает от удушья и опасных паров.
Увлажнение (Hydrate): Лечит повреждение от высушивания.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Чёрный/Магнетитовый песок (Black Sand): Создает область чёрного/магнетитового песка 20-футового радиуса.
Контроль Песка (Control Sand): Поднимает или понижает уровень песка.
Хабуб (Haboob): Облако пыли загораживает обзор и обдирает кожу тех, кто проходят через него.
Защита от Высушивания (Protection from Dessication): Поглощает 10/уровень очков повреждения от высушивания.
Душа Пустоши (Soul of the Waste): сливаться с ближайшим песком.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Стена Соли (Wall of Salt): Стена соли, форму которой можно менять.
Стена Песка (Wall of Sand): Стена препятствует движению, загораживает обзор, и блокирует некоторые атаки.
Стена Воды (Wall of Water): Стена препятствует движению и может утопить существа.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Удушающие Пески (Choking Sands) М: затронутое существо начинает задыхаться от песка.
Рассеять Воду (Dispel Water): Отменяет водные заклинания и эффекты или освобождает от подчинения водные существа.
Обдирающий ветер (Flaywind Burst): Конус сдувает и сбивает меньшие существа, причиняет повреждение 1d6/уровень.
Перегрев (Parboil): раскалённый воздух причиняет огненное повреждение и повреждение Интеллекта одному или более существам.
Стена Магмы (Wall of Magma): причиняет огненное повреждение 2d6 в 10 футах и 1d6 в 20 футах. Прохождение через стену причиняет повреждение 5d6 +1/уровень.
Заклинания Клерика 6-го уровня
Высушивание, Массовое (Desiccate, Mass): Высушивает несколько существ.
Мумифицировать (Mummify): затронутое живое существо умирает и мумифицируется.
Символ Жажды (Symbol of Thirst) М.: Вызванная руна ошеломляет соседние существа жаждой.
Заклинания Клерика 8-го уровня
Наводнение (Flashflood): Волна воды ударяет все на своём пути и затапливает область.
Заклинания Клерика 9-го уровня
Мантия Пламенного Духа (Mantle of the Fiery Spirit) ОО: навсегда предоставляет одному существу огненный подтип.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинания Друида 1-го уровня
Теневой плащ (Cloak of Shade): затронутое существо получает защиту от жары и солнца.
Загородить Сияние Солнца (Impede Sun’s Brilliance): Уменьшает жару и солнечный свет в области.
Найти Воду (Locate Water): Показывает местоположение, размер, и качество источников воды.
Вызвать Пустынного Союзника I (Summon Desert Ally I): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Солнечный удар (Sunstroke): Цель получает несмертельное повреждение 2d6 и становится изнуренной (fatigued).
Пустошный шаг (Waste Strider): Двигаться через пустошь без штрафов.
Заклинания Друида 2-го уровня
Высушить (Desiccate): причиняет повреждение высушиванием 1d6/2 уровня, и обезвоживает живое существо.
Свобода Дыхания (Freedom of Breath): Защищает от удушья и опасных паров.
Песчаный Ореол (Halo of Sand): Циркулирующий песок предоставляет бонус отклонения +1 /3 уровень.
Увлажнение (Hydrate): Лечит повреждение от высушивания.
Защита от Высушивания (Protection from Dessication): Поглощает 10/уровень очков повреждения от высушивания.
Песчаная Сабля (Scimitar of Sand): меч из песка причиняет повреждение 1d6+1/2 уровня, и обезвоживает цель.
Вызвать Пустынного Союзника II (Summon Desert Ally II): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Заклинания Друида 3-го уровня
Контроль Песка (Control Sand): Поднимает или понижает уровень песка.
Хабуб (Haboob): Облако пыли загораживает обзор и обдирает кожу тех, кто проходят через него.
Душа Пустоши (Soul of the Waste): сливаться с ближайшим песком.
Штормовое Пятнышко (Storm Mote): Пылевая буря (пылевой дьявол?) обдирающего песка.
Вызвать Пустынного Союзника III (Summon Desert Ally III): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Шепот Песка (Whispering Sand) F: Песок передает твое сообщение.
Заклинания Друида 4-го уровня
Выброс Песка (Blast of Sand): Конус причиняет повреждение 1d6/уровень.
Рассеять Воду (Dispel Water): Отменяет водные заклинания и эффекты или освобождает от подчинения водные существа.
Песчаная форма (Sandform): Заклинатель становится слизеподобным существом из песка.
Иссушающее подвергание (Searing Exposure): за мгновение цель переносит часы воздействия пустыни.
Кожа Кактуса (Skin of the Cactus): Предоставляет естественную броню, шипы, и сопротивление обезвоживанию.
Зыбучие пески (Slipsand): Создает массу скользящего песка (slipsand).
Вызвать Пустынного Союзника IV (Summon Desert Ally IV): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Стена Соли (Wall of Salt): Стена соли, форму которой можно менять.
Стена Песка (Wall of Sand): Стена препятствует движению, загораживает обзор, и блокирует некоторые атаки.
Стена Воды (Wall of Water): Стена препятствует движению и может утопить существа.
Заклинания Друида 5-го уровня
Удушающие Пески (Choking Sands) М: затронутое существо начинает задыхаться от песка.
Обдирающий ветер (Flaywind Burst): Конус сдувает и сбивает меньшие существа, причиняет повреждение 1d6/уровень.
Плавка Песка (Fuse Sand): Укрепляет песок и может заманить существа в ловушку.
Пятнышко/причина сна (Sleep Mote): Пылевая буря магического песка погружает противников в сон.
Вызвать Пустынного Союзника V (Summon Desert Ally V): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Плоть в Соль (Flesh to Salt): Превращает существо в соляную статую.
Превратить Песок в Стекло (Transmute Sand to Glass): Преобразует два 10-футовых куба за уровень.
Превратить Песок в Камень (Transmute Sand to Stone): Преобразует два 10-футовых куба за уровень.
Превратить Камень в Песок (Transmute Stone to Sand): Преобразует два 10-футовых куба за уровень.
Заклинания Друида 6-го уровня
Пробудить Песок (Awaken Sand) ОО: слой песка формируется в Огромное, разумное существо.
Толпа мефитов (Mephit Mob): Вызывает 2d6 мефитов определяемого заклинателем вида.
Высушивание, Массовое (Desiccate, Mass): Высушивает несколько существ.
Мумифицировать (Mummify): затронутое живое существо умирает и мумифицируется.
Песчаная буря (Sandstorm): Создает контролируемую пылевую бурю.
Ошпаривающая Грязь (Scalding Mud): Преобразует камень или землю в кипящую грязь.
Вызвать Пустынного Союзника VI (Summon Desert Ally VI): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Стена Магмы (Wall of Magma): причиняет огненное повреждение 2d6 в 10 футах и 1d6 в 20 футах. Прохождение через стену причиняет повреждение 5d6 +1/уровень.
Заклинания Друида 7-го уровня
Плоть в Соль, Массовое (Flesh to Salt, Mass): Превращает несколько существ в соляные статуи.
Вызвать Пустынного Союзника VII (Summon Desert Ally VII). Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Заклинания Друида 8-го уровня
Наводнение (Flashflood): Волна воды ударяет все на своём пути и затапливает область.
Мантия Пламенного Духа (Mantle of the Fiery Spirit) ОО: навсегда предоставляет одному существу огненный подтип.
Вызвать Пустынного Союзника VIII (Summon Desert Ally VIII): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Заклинание Друида 9-го уровня
Вызвать Пустынного Союзника IX (Summon Desert Ally IX): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания Паладина 2-го уровня
Свобода Дыхания (Freedom of Breath): Защищает от удушья и опасных паров.
Увлажнение (Hydrate): Лечит повреждение от высушивания.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА
Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Препятствовать Блеску Солнца / Загородить Сияние Солнца (Impede Sun’s Brilliance): Уменьшает жару и солнечный свет в области.
Найти Воду (Locate Water): Показывает местоположение, размер, и качество источников воды.
Вызвать Пустынного Союзника I (Summon Desert Ally I): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Пустошный шаг (Waste Strider): Двигаться через пустошь без штрафов.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Свобода Дыхания (Freedom of Breath): Защищает от удушья и опасных паров.
Песчаный Ореол (Halo of Sand): Циркулирующий песок предоставляет бонус отклонения +1 /3 уровень.
Увлажнение (Hydrate): Лечит повреждение от высушивания.
Защита от Высушивания (Protection from Dessication): Поглощает 10/уровень очков повреждения от высушивания.
Вызвать Пустынного Союзника II (Summon Desert Ally II): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Заклинания Рейнджера 3-го уровня
Хабуб (Haboob): Облако пыли загораживает обзор и обдирает кожу тех, кто проходят через него.
Кожа Кактуса (Skin of the Cactus): Предоставляет естественную броню, шипы, и сопротивление обезвоживанию.
Вызвать Пустынного Союзника III (Summon Desert Ally III): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
Заклинания Рейнджера 4-го уровня
Зыбучие пески (Slipsand): Создает массу скользящего песка (slipsand).
Вызвать Пустынного Союзника IV (Summon Desert Ally IV): Зовёт пылевое существо, чтобы сражаться.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Прорицание/Divination 
Найти Воду (Locate Water) F: Показывает местоположение, размер, и качество источников воды.
Некромантия/Necromancy
Выжигающее Прикосновение (Parching Touch): Одно прикосновение/уровень причиняет 1d6 повреждение высушиванием и возможно повреждение Телосложения 1.
Превращение/Transmutation
Солнечный удар (Sunstroke): Цель получает несмертельное повреждение 2d6 и становится изнуренной (fatigued).
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Пепельная звезда (Ashstar): Толпящийся конструкт обезвоживает раненное существо.
Созидание/Evocation
Песчаная Сабля (Scimitar of Sand): меч из песка причиняет повреждение 1d6+1/2 уровня, и обезвоживает цель.
Некромантия/Necromancy
Высушить (Desiccate): причиняет повреждение высушиванием 1d6/2 уровня, и обезвоживает живое существо.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Ограждение/Abjuration
Защита от Высушивания (Protection from Dessication): Поглощает 10/уровень очков повреждения от высушивания.
Заклинательство /Conjuration
Хабуб (Haboob): Облако пыли загораживает обзор и обдирает кожу тех, кто проходят через него.
Зачарование / Enchantment

Муки Жажды (Tormenting Thirst): Субъект сокрушён жаждой.
Созидание/Evocation
Пламень тела (Body Blaze): заклинатель окружен огнем и оставляет подобный стене след пламени по своим следам.
Штормовое Пятнышко (Storm Mote): Пылевая буря (пылевой дьявол?) обдирающего песка.
Превращение/Transmutation
Шепот Песка (Whispering Sand) F: Песок передает твое сообщение.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Выброс Песка (Blast of Sand): Конус причиняет повреждение 1d6/уровень.
Пустынная Диверсия (Desert Diversion): Те, кто делают попытку планарного путешествия, отклонены к случайной пустыне.
Стена Соли (Wall of Salt): Стена соли, форму которой можно менять.
Стена Песка (Wall of Sand): Стена препятствует движению, загораживает обзор, и блокирует некоторые атаки.
Стена Воды (Wall of Water): Стена препятствует движению и может утопить существа.
Созидание/Evocation
Перегрев (Parboil): раскалённый воздух причиняет огненное повреждение и повреждение Интеллекта одному или более существам.
Иссушающее подвергание (Searing Exposure): за мгновение цель переносит часы воздействия пустыни.
Некромантия/Necromancy
Засыхание (Wither): причиняет 1d6/уровень повреждения высушиванием, и обезвоживает живое существо.
Превращение/Transmutation
Плавка Песка (Fuse Sand): Укрепляет песок и может заманить существа в ловушку.
Песчаная форма (Sandform): Заклинатель становится слизеподобным существом из песка.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Ограждение/Abjuration
Антиогненная Сфера (Antifire Sphere): Существа в пределах сферы получают иммунитет к огненному повреждению.
Рассеять Воду (Dispel Water): Отменяет водные заклинания и эффекты или освобождает от подчинения водные существа.
Заклинательство /Conjuration
Стена Магмы (Wall of Magma): причиняет огненное повреждение 2d6 в 10 футах и 1d6 в 20 футах. Прохождение через стену причиняет повреждение 5d6 +1/уровень.
Зачарование / Enchantment

Пятнышко сна (Sleep Mote): Пылевая буря магического песка погружает противников в сон.
Созидание/Evocation
Обдирающий ветер (Flaywind Burst): Конус сдувает и сбивает меньшие существа, причиняет повреждение 1d6/уровень.
Некромантия/Necromancy
Удушающие Пески (Choking Sands) М: затронутое существо начинает задыхаться от песка.
Превращение/Transmutation
Плоть в Соль (Flesh to Salt): Превращает существо в соляную статую. 
Превратить Песок в Стекло (Transmute Sand to Glass): Преобразует два 10-футовых куба за уровень.
Превратить Песок в Камень (Transmute Sand to Stone): Преобразует два 10-футовых куба за уровень.
Превратить Камень в Песок (Transmute Stone to Sand): Преобразует два 10-футовых куба за уровень.
Неземная жара: Цель подвергнута неземной жаре на 1 раунд/уровень.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Зачарование / Enchantment

Символ Жажды (Symbol of Thirst) М: Вызванная руна ошеломляет соседние существа жаждой.
Некромантия/Necromancy
Пепельный Союз (Ashen Union): вытягивает влажность из существа, возможно убивая его и уничтожая его тело.
Высушивание, Массовое (Desiccate, Mass): Высушивает несколько существ.
Мумифицировать (Mummify): затронутое живое существо умирает и мумифицируется.
Превращение/Transmutation
Ошпаривающая Грязь (Scalding Mud): Преобразует камень или землю в кипящую грязь.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Превращение/Transmutation
Плоть в Соль, Массовое (Flesh to Salt, Mass): Превращает несколько существ в соляные статуи.
Остеклить / Превратить в стекло (Vitrify): Плавит песок в стекло.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Ограждение/Abjuration
 Переписать Символ (Transcribe Symbol) F: Благополучно перемещает несработавший магический символ в другое место.
Зачарование / Enchantment

Пустынное Закрепление (Desert Binding) М: Заключает в тюрьму существо как песок в песочных часах или ветер в пустыне.
3,5ED Дополнения: “Frostburn” – «Огнеиней»
Новые Компоненты: 

В дополнение к стандартным компонентам, определенным в Руководстве Игрока, у некоторых из заклинаний здесь есть специальные компоненты.

Хладогонь: У заклинателя должна быть по крайней мере одна унция хладогня во время сотворения заклинания. Этот источник чистого, элементного холода производит сильную магию, но довольно редок. Заклинания, требующие этого компонента, обозначены в списках заклинаний надстрочным C, и включают "Хладогонь" в список компонентов. Хладогонь потребляется при сотворении заклинания. Пузырек хладогня стоит 50 золотых.

 Frostfell: заклинатель должен находиться в морозном (frostfell) месте, чтобы сотворить это заклинание (чтобы определить, считать ли особую область морозным местом, см. Главу 1). Компоненты Frostfell не потребляются во время броска заклинания, если не указано иного. Сотворение таких заклинаний в не-морозных регионах не оказывает влияния, хотя заклинатель теряет заклинание из своей памяти или, в случае бардов и колдунов, заклинание вычитается из доступного в течение дня запаса. Заклинания, которые требуют сотворения в морозной области, включают “frostfell” в список компонентов.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 1-го уровня
Плоть цвета кости (Ivory Flesh): Плоть бледнеет, предоставляя +5 бонус обстоятельств к проверкам Скрытности в снегу и льду.
Заклинания Барда 2-го уровня
Ледяные Стрелы (Ice Darts): Сосульки-снаряды причиняют повреждение 2d4, половину холодом.
Заклинания Барда 5-го уровня
Северный Ветер (Boreal Wind): Порыв холодного ветра причиняет повреждение холодом 1d4/уровень, и опрокидыает существа.
Заклинания Барда 6-го уровня
Песнь снега (Snowsong): Музыкальный снегопад помогает союзникам в пределах 30 футов и препятствует вражеским заклинателям.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 1-го уровня
Вызвать Ледяного Зверя I (Conjure Ice Beast I): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Обнаружить Огонь (Detect Fire): Обнаруживает огонь в пределах 60 футов.
Лёгкость Дыхания (Ease of Breath): +20 врожденный бонус к Спасброскам Стойкости, чтобы сопротивляться высотной болезни.
Укрепить Холодных Существ (Fortify Cold Creatures): существа Холодного подтипа получают 1 священный бонус к атакам и спасбросках против огневых воздействий.
Ледяная Пленка (Ice Slick): Создает 20-футовую площадь скользкого льда.
Прикосновение дрожи, Меньшее (Shivering Touch, Lesser): Прикосновение причиняет 1d6 повреждение Ловкости.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Кровавый Снег (Blood Snow): область выпавшего снега истощает 1d2 очка Телосложения в раунд и причиняет тошноту.
Зимнее Напряжение (Brumal Stiffening): твердость Хрупкого оружия, уменьшенная 5.
Вызвать Ледяного Зверя II (Conjure Ice Beast II): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Вызвать Ледяной Объект (Conjure Ice Object): Вызывает объект, сделанный изо льда.
Морозное Оружие (Frost Weapon): Оружие получает морозную специальную способность, холодное повреждение 1d6.
Хладогонь, Меньший (Frostburn, Lesser): Прикосновение наносит 1d12 повреждение хладогнём 1/уровень (макс. 5).
Пелена Снега (Obscuring Snow): Затеняет зрение в радиусе 30 футов вокруг заклинателя.
Редкий (Разреженный) воздух (Thin Air): Существа страдают от высотной болезни.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Аура Холода, Меньшая (Aura of Cold, Lesser): Интенсивный холод причиняет 1d6 повреждение существам в пределах 5 футов.
Узы Снега (Binding Snow): Снег смерзается, препятствуя движению. FrostFell.
Вызвать Ледяного Зверя III (Conjure Ice Beast III): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Контролировать Снег и Лед (Control Snow and Ice): Поднимает или опускает лед или снег.
Осквернить Снег и Лед (Defile Snow and Ice): Предоставляет нежити 4 нечестивый бонус против обращения и холодным существам СМ 15 против огненных заклинаний.
Форма Льда (Ice Shape): Ваяет лед в любую форму.
Слиться со Льдом (Meld into Ice): Заклинатель и его снаряжение сливаются со льдом.
Прикосновение дрожи (Shivering Touch): Прикосновение причиняет 3d6 повреждение Ловкости.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Вызвать Ледяного Зверя IV (Conjure Ice Beast IV): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Смерзание Брони (Freeze Armor): “Запирает” металлическую броню и снаряжение, нанося ущерб и препятствуя движению.
Frostburn: Прикосновение причиняет frostburn повреждение 3d12 +1/уровень (макс. 20).
Ледниковый шар Неуязвимости (Glacial Globe of Invulnerability): Останавливает эффекты огненных заклинаний с 1-го до 3-го уровня и обеспечивает укрывательство.
Объятие зимы (Winter’s Embrace): Цель получает 1d8 повреждение/раунд; может вызвать усталость.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Северный Ветер (Boreal Wind) F: Порыв холодного ветра причиняет повреждение холодом 1d4/уровень, и опрокидыает существа.
Вызвать Ледяного Зверя V (Conjure Ice Beast V): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Рассеять Холод (Dispel Cold): Отменяет холодные заклинания и эффекты.
Рассеять Огонь (Dispel Fire): Отменяет огненные заклинания и эффекты.
Обморожение (Frostbite): Охлажденный воздух вызывает холодное повреждение 6d6 и повреждение Ловкости 2d6.
Зимнее Исцеление (Hibernal Healing): Заклинатель поглощает лед, слякоть, и снег, вылечивая 10 очков повреждения /уровень (макс. 150). FrostFell.
Зимняя Спячка (Hibernate): Посылает цель в состояние бездействия на одну неделю/уровень.
Пройти через Лед (Pass through Ice): цель может пройти через лед или снег, как через воду.
Заклинания Клерика 6-го уровня
Холодное Повышение (Algid Enhancement) C: Предоставляет бонусы существам холодного подтипа.
Вызвать Ледяного Зверя VI (Conjure Ice Beast VI): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Хладогонь, Массовый (Frostburn, Mass): причиняет 3d12 +1/уровень (макс. 20) повреждение хладогнём многим существам.
Ледяная Трещина (Ice Rift): Интенсивное землетрясение встряхивает пространство льда 40-футового радиуса.
Мантия Ледяной Души (Mantle of the Icy Soul): Дает цели холодный подтип.
Заклинания Клерика 7-го уровня
Аура Холода, Большая (Aura of Cold, Greater): Интенсивный холод причиняет 2d6 повреждение существам в пределах 10 футов.
Вызвать Ледяного Зверя VII (Conjure Ice Beast VII): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 8-го уровня
Вызвать Ледяного Зверя VIII (Conjure Ice Beast VIII): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Вызвать Гиганта (Summon Giants): Вызывает гиганта-аутсайдера, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 9-го уровня
Вызвать Ледяного Зверя IX (Conjure Ice Beast IX): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Последняя Зима (Fimbulwinter): Создает зимнюю погоду на мили вокруг заклинателя, которая длится в течение многих месяцев.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинания Друида 1-го уровня
Вызвать Ледяного Зверя I (Conjure Ice Beast I): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Хрустящий Снег (Crunchy Snow): -20 штраф к проверкам Тихого передвижения в области. FrostFell.
Лёгкость Дыхания (Ease of Breath): +20 врожденный бонус к Спасброскам Стойкости, чтобы сопротивляться высотной болезни.
Конек (Ice Skate): [В то время как] на льду скорость заклинателя увеличивается на 60 футов.
Плоть цвета кости (Ivory Flesh): Плоть бледнеет, предоставляя +5 бонус обстоятельств к проверкам Скрытности в снегу и льду.
Сугроб (Snowdrift): Формирует существующий снег в другую форму.
Снежное видение (Snowsight): Нормальное зрение в зимних погодных условиях.
Заклинания Друида 2-го уровня
Кровавый Снег (Blood Snow): область выпавшего снега истощает 1d2 очка Телосложения в раунд и причиняет тошноту.
Зимнее Напряжение (Brumal Stiffening): твердость Хрупкого оружия, уменьшена на 5.
Вызвать Ледяного Зверя II (Conjure Ice Beast II): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Вызвать Ледяной Объект (Conjure Ice Object): Вызывает объект, сделанный изо льда.
Вечнозеленый (Evergreen): Магическая жара согревает растительную жизнь, вылечивая 1d8 +1/уровень очков повреждение (макс. 10) и предоставляя иммунитет к холоду.
Замораживающая вспышка (Flash-Freeze): Земля, камень, и вода становятся замороженными.
Морозное Оружие (Frost Weapon): Оружие получает морозную специальную способность, холодное повреждение 1d6.
Сфера окоченения (Numbing Sphere): Создает катящийся шар интенсивного холода, который причиняет 1d6 холодное повреждение плюс 1d4 повреждение Ловкости, длится 1 раунд/уровень.
Пелена Снега (Obscuring Snow): Затеняет зрение в радиусе 30 футов вокруг заклинателя.
Ходьба по снегу (Snow Walk): Увеличить свою скорость и легко идти по снегу, не оставляя следов или запаха.
Оттаивание (Thaw): Преобразовывает 10 куб. футов/уровень вечной мерзлоты, слякоти, снега, и льда.
Редкий (Разреженный) воздух (Thin Air): Существа страдают от высотной болезни.
Зона Ледникового Холода (Zone of Glacial Cold): причиняет 1d6 холодного повреждения всем существам в области.
Заклинания Друида 3-го уровня
Арктический Туман (Arctic Haze): Туман затеняет зрение и наносит холодное повреждение 4/раунд.
Аура Холода, Меньшая (Aura of Cold, Lesser): Интенсивный холод причиняет 1d6 повреждение существам в пределах 5 футов.
Узы Снега (Binding Snow): Снег смерзается, препятствуя движению. FrostFell.
Колонна Льда (Column of Ice): Колонна льда прорывается из земли, поднимая всё, что в её области, в воздух.
Вызвать Ледяного Зверя III (Conjure Ice Beast III): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Контроль Температуры (Control Temperature): Поднимает или понижает температуру на один диапазон /5 уровней.
Форма Льда (Ice Shape): Ваяет лед в любую форму.
Слиться со Льдом (Meld into Ice): Заклинатель и его снаряжение сливаются со льдом.
Объятие зимы (Winter’s Embrace): Цель получает 1d8 повреждение/раунд; может вызвать усталость.
Заклинания Друида 4-го уровня
Северный Ветер (Boreal Wind) F: Порыв холодного ветра причиняет повреждение холодом 1d4/уровень, и опрокидыает существа.
Вызвать Ледяного Зверя IV (Conjure Ice Beast IV): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Смерзание Брони (Freeze Armor): “Запирает” металлическую броню и снаряжение, нанося ущерб и препятствуя движению.
Скольжение Frostfell’а (Frostfell Slide): немедленно перемещает из одной области frostfell’а в другую. FrostFell.
Зимнее Исцеление (Hibernal Healing): Заклинатель поглощает лед, слякоть, и снег, вылечивая 10 очков повреждения /уровень (макс. 150). FrostFell.
Заклинания Друида 5-го уровня
Снежная буря (Blizzard): Температура снижается и сильная снежная буря уменьшают видимость до ноля.
Вызвать Лавину (Call Avalanche): скопление льда и снега падает с неба, погребая цели.
Вызвать Ледяного Зверя V (Conjure Ice Beast V): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Зимняя Спячка (Hibernate): Посылает цель в состояние бездействия на одну неделю/уровень.
Ледяной Щит (Ice Shield) C: Цель получает сокращение повреждений 15/-.
Мантия Ледяной Души (Mantle of the Icy Soul): Дает цели холодный подтип.
Пройти через Лед (Pass through Ice): цель может пройти через лед или снег, как через воду.
Стена Хладогня (Wall of Coldfire) C: причиняет холодное повреждение 2d4 на расстоянии до 10 футов и 1d4 – до 20 футов. Прохождение через стену причиняет frostburn повреждение 2d6 +1/уровень.
Заклинания Друида 6-го уровня
Оживить Снег (Animate Snow): Превращает снег в существа, чтобы биться за тебя.
Вызвать Ледяного Зверя VI (Conjure Ice Beast VI): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Град смерти (Death Hail): Вызывает шторм смертоносного града.
Погребать (Entomb) М: Захватывает цели в куски льда, душа их.
Ледяная Трещина (Ice Rift): Интенсивное землетрясение встряхивает пространство льда 40-футового радиуса.
Двигать Снег и Лед (Move Snow and Ice): Роет траншеи и строит холмы во льду и снеге.
Волна снега (Snow Wave): сбивает существа навзничь и причиняет сокрушительное (crushing) повреждение 4d6 и холодное повреждение1d6.
Заклинания Друида 7-го уровня
Аура Холода, Большая (Aura of Cold, Greater): Интенсивный холод причиняет 2d6 повреждение существам в пределах 10 футов.
Вызвать Ледяного Зверя VII (Conjure Ice Beast VII): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Поднять Ледяной Лес (Raise Ice Forest): Вызывает деревья изо льда. FrostFell.
Белая тьма (Whiteout): Снег и ветер затеняют зрение; затронутые существа могут потеряться (become lost).
Заклинания Друида 8-го уровня
Вызвать Ледяного Зверя VIII (Conjure Ice Beast VIII): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Последняя Зима (Fimbulwinter): Создает зимнюю погоду на мили вокруг заклинателя, которая длится в течение многих месяцев.
Frostfell: Интенсивный холод обращает всех субъектов в области в лед.
Ледник (Glacier): Вызывает ледники, которые атакуют твоих врагов.
Заклинания Друида 9-го уровня
Удар кометы (Cometstrike): Три кометы за раунд ударяют цели, каждые наносит дробящее повреждение 3d6 и холодное повреждение 1d4/уровень.
Вызвать Ледяного Зверя IX (Conjure Ice Beast IX): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания Паладина 3-го уровня
Узы Снега (Binding Snow): Снег смерзается, препятствуя движению. FrostFell.
Заклинания Паладина 4-го уровня
Аура Холода, Меньшая (Aura of Cold, Lesser): Интенсивный холод причиняет 1d6 повреждение существам в пределах 5 футов.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА
Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Вызвать Ледяного Зверя I (Conjure Ice Beast I): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Хрустящий Снег (Crunchy Snow): -20 штраф к проверкам Тихого передвижения в области. FrostFell.
Лёгкость Дыхания (Ease of Breath): +20 врожденный бонус к Спасброскам Стойкости, чтобы сопротивляться высотной болезни.
Конек (Ice Skate): [В то время как] на льду скорость заклинателя увеличивается на 60 футов.
Плоть цвета кости (Ivory Flesh): Плоть бледнеет, предоставляя +5 бонус обстоятельств к проверкам Скрытности в снегу и льду.
Снежное видение (Snowsight): Нормальное зрение в зимних погодных условиях.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Вызвать Ледяного Зверя II (Conjure Ice Beast II): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Ходьба по снегу (Snow Walk): Увеличить свою скорость и легко идти по снегу, не оставляя следов или запаха.
Зона Ледникового Холода (Zone of Glacial Cold): причиняет 1d6 холодного повреждения всем существам в области.
Заклинания Рейнджера 3-го уровня
Узы Снега (Binding Snow): Снег смерзается, препятствуя движению. FrostFell.
Вызвать Ледяного Зверя III (Conjure Ice Beast III): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Заклинания Рейнджера 4-го уровня
Аура Холода, Меньшая (Aura of Cold, Lesser): Интенсивный холод причиняет 1d6 повреждение существам в пределах 5 футов.
Вызвать Ледяного Зверя IV (Conjure Ice Beast IV): Вызывает ледяное существо, чтобы биться за тебя.
Скольжение Frostfell’а (Frostfell Slide): немедленно перемещает из одной области frostfell’а в другую. FrostFell.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Замок глазури (Glaze Lock): замочные скважины затыкаются снегом и льдом, поднимая DC Взлома на 10 и твердость замка на 5.
Некромантия/Necromancy
Прикосновение дрожи, Меньшее (Shivering Touch, lesser): Прикосновение причиняет 1d6 повреждение Ловкости.
Превращение/Transmutation
Плавание (Float): Субъект становится плавучим.
Сугроб (Snowdrift): Формирует существующий снег в другую форму.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Ограждение/Abjuration
Сосулька (Icicle): Магическая ловушка свисает с потолка, причиняя 4d6 повреждение, когда срабатывает.
Заклинательство /Conjuration
Ледяные Стрелы (Ice Darts): Сосульки-снаряды причиняют повреждение 2d4, половину холодом.
Пелена Снега (Obscuring Snow): Затеняет зрение в радиусе 30 футов вокруг заклинателя.
Зона Ледникового Холода (Zone of Glacial Cold): причиняет 1d6 холодного повреждения всем существам в области.
Созидание/Evocation
Крошечное Иглу Леомунда (Leomund’s Tiny Igloo): Создает иглу, которое существует в течение 2 часов/уровень.
Сфера окоченения (Numbing Sphere): Создает катящийся шар интенсивного холода, который причиняет 1d6 холодное повреждение плюс 1d4 повреждение Ловкости, длится 1 раунд/уровень.
Некромантия/Necromancy
Заморозить кости (Bone Chill): Материальная нежить удерживается толстым слоем инея.
Тепловая Пиявка / Высасыватель тепла (Heat Leech): Цель переносит 1d8 очков холодного повреждения в раунд.
Превращение/Transmutation
Зимнее Напряжение (Brumal Stiffening): твердость Хрупкого оружия, уменьшена на 5.
Морозное Оружие (Frost Weapon): Оружие получает морозную специальную способность, холодное повреждение 1d6.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Ограждение/Abjuration
Ледниковый шар Неуязвимости (Glacial Globe of Invulnerability): Останавливает эффекты огненных заклинаний с 1-го до 3-го уровня и обеспечивает укрывательство.
Заклинательство /Conjuration
Арктический Туман (Arctic Haze): Туман затеняет зрение и наносит холодное повреждение 4/раунд.
Созидание/Evocation
Ломка Льда (Crack Ice) М: Раскалывает ледяные структуры или ледяные существа. — Первоклассный Лед (
Некромантия/Necromancy
Кровавый Снег (Blood Snow): область выпавшего снега истощает 1d2 очка Телосложения в раунд и причиняет тошноту.
Прикосновение дрожи (Shivering Touch): Прикосновение причиняет 3d6 повреждение Ловкости.
Редкий (Разреженный) воздух (Thin Air): Существа страдают от высотной болезни.
Превращение/Transmutation
Контроль Температуры (Control Temperature): Поднимает или понижает температуру на один диапазон /5 уровней.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Ограждение/Abjuration
Ледниковый Оберег (Glacial Ward): Цель получает СМ 18 против огненных заклинаний и эффектов.
Ледяной Щит (Ice Shield) C: Цель получает сокращение повреждений 15/-.
Заклинательство /Conjuration
Колонна Льда (Column of Ice): Колонна льда прорывается из земли, поднимая всё, что в её области, в воздух.
Ледовое Судно (Ice Ship) М: Создает ледового бегуна или ледяной галеон.
Ледяная Сеть (Ice Web) C: Создает паутины хладогня (coldfire), которые запутывают и причиняют повреждение frostburn 1d6/раунд.
Созидание/Evocation
Стена Хладогня (Wall of Coldfire) C: причиняет холодное повреждение 2d4 на расстоянии до 10 футов и 1d4 – до 20 футов. Прохождение через стену причиняет frostburn повреждение 2d6 +1/уровень.
Некромантия/Necromancy
Заморозить разум (Mindfrost): причиняет холодное повреждение 5d6, 1d4 повреждение Инт.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Ограждение/Abjuration
Антихолодная Сфера (Anticold Sphere): Мобильное энергетическое поле обеспечивает иммунитет к холоду.
Созидание/Evocation
Северный Ветер (Boreal Wind) F: Порыв холодного ветра причиняет повреждение холодом 1d4/уровень, и опрокидыает существа.
Некромантия/Necromancy 

Студеная Кровь (Gelid Blood): Субъект переносит -4 штраф к атакам, AC, и связанным с Силой и Ловкостью проверкам, 50% неудача заклинаний с телесными компонентами.
Превращение/Transmutation
Плоть в Лёд (Flesh to Ice): Превращает субъекта в льдяную статую.
Лёд в Плоть (Ice to Flesh): Восстанавливает замороженное существо.
Форма Льда (Ice Shape): Ваяет лед в любую форму.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Зачарование / Enchantment

Замораживающий Взгляд (Freezing Glance): Пристальный взгляд замораживает субъектов на месте.
Созидание/Evocation
Погребать (Entomb) М: Захватывает цели в куски льда, душа их.
Ледяная Трещина (Ice Rift): Интенсивное землетрясение встряхивает пространство льда 40-футового радиуса.
Некромантия/Necromancy
Заморозка сердца (Heartfreeze): Субъект истощён/exhausted, умирает в 1d3 2 раунда.
Волны Холода (Waves of Cold) C: Огненные существа становятся потрясенными, и холодные теряют иммунитет к холоду.
Превращение/Transmutation
Двигать Снег и Лед (Move Snow and Ice): Роет траншеи и строит холмы во льду и снеге.
Подавить Пламя (Suppress Flame) C: Уменьшает повреждение и освещение от огня.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Ограждение/Abjuration
Ледниковый Оберег, Больший (Glacial Ward, Greater) C: область вокруг заклинателя предоставляет СМ 25 против огненных заклинаний и эффектов.
Заклинательство /Conjuration
Ледяной замок (Ice Castle) F: Создаёт замок из снега и льда со множеством магических эффектов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Превращение/Transmutation
Последняя Зима (Fimbulwinter): Создает зимнюю погоду на мили вокруг заклинателя, которая длится в течение многих месяцев.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Созидание/Evocation
Айсберг (Iceberg): Кусок льда падает от неба, причиняя 20d6 повреждение и погребая субъектов.
Иллюзия/Illusion
Ледяной Ассасин (Ice Assassin) М: Создает дубликат существа с единственной целью убить оригинал.
Превращение/Transmutation
Хладопад (Frostfell): Интенсивный холод обращает всех субъектов в области в лед.
3,5ED Дополнения - Городской пейзаж

У города есть свои собственные опасности, с которыми приходится иметь дело, собственные препятствия, вокруг которых работать, и собственный мистический поток. Заклинатели развили довольно много методов и способов взаимодействовать с городской окружающей средой. Некоторые действительно полезны только в городах, в то время как другие имеют более широкое применение.
ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА

Заклинания Ассасина 1-го уровня

Секретное Оружие (Secret Weapon): Делает почти невозможным обнаружение скрытого оружия.
Заклинания Ассасина 2-го уровня

Ложное Перемирие (False Peacebond): Как перемирие, но цель может вытянуть оружие свободно.
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 1-го уровня
Обнаружить Вооружение (Detect Weaponry): Показывает оружие в пределах 60 футов.
Секретное Оружие (Secret Weapon): Делает почти невозможным обнаружение скрытого оружия.
Заклинания Барда 4-го уровня
Просторный Экипаж Леомунда (Leomund’s Spacious Carriage): вызывает повозку и лошадей, чтобы тянуть её.
ЗАКЛИНАНИЯ ЧЁРНОГО СТРАЖА 

Заклинания Чёрного Стража  1-го уровня

Секретное Оружие (Secret Weapon): Делает почти невозможным обнаружение скрытого оружия.
Заклинания Чёрного Стража  2-го уровня

Ложное Перемирие (False Peacebond): Как перемирие, но цель может вытянуть оружие свободно.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 1-го уровня
Обнаружить Вооружение (Detect Weaponry): Показывает оружие в пределах 60 футов.
«Перемирие», «Мирное обязательство» (Peacebond): Оружие невозможно вытянуть.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Вызвать Рой Вредителей (Summon Pest Swarm): Вызывает рой городских животных и паразитов.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Зона Мира (Zone of Peace): Как перемирие, но затрагивает все оружие в области.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 1-го уровня
Мешающие Камни (Impeding Stones): Глиняная земля и булыжники раскалываются и перемещаются, препятствуя противникам.
Заклинания Друида 4-го уровня
Вызвать Рой Вредителей (Summon Pest Swarm): Вызывает рой городских животных и паразитов.
ЗАКЛИНАНИЯ ВЕДЬМЕЧНИКА

Заклинания Ведьмечника 1-го уровня

Обнаружить Вооружение (Detect Weaponry): Показывает оружие в пределах 60 футов.
Перемирие (Peacebond): Оружие невозможно вытянуть.
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

Заклинания Паладина 1-го уровня
Обнаружить Вооружение (Detect Weaponry): Показывает оружие в пределах 60 футов.
Перемирие (Peacebond): Оружие невозможно вытянуть.
ЗАКЛИНАНИЕ РЕЙНДЖЕРА

Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Мешающие Камни (Impeding Stones): Глиняная земля и булыжники раскалываются и перемещаются, препятствуя противникам.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Прорицание/ Divination
Обнаружить Вооружение (Detect Weaponry): Показывает оружие в пределах 60 футов.
Иллюзия / Illusion
Секретное Оружие (Secret Weapon): Делает почти невозможным обнаружение скрытого оружия.
Превращение/Transmutation
Перемирие (Peacebond): Оружие невозможно вытянуть.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Превращение/Transmutation
Ложное Перемирие (False Peacebond): Как перемирие, но цель может вытянуть оружие свободно.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Просторный Экипаж Леомунда (Leomund’s Spacious Carriage): вызывает повозку и лошадей, чтобы тянуть её.
Вызвать Рой Вредителей (Summon Pest Swarm): Вызывает рой городских животных и паразитов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Превращение/Transmutation
Зона Мира (Zone of Peace): Как перемирие, но затрагивает все оружие в области.
3,5ED Дополнения – Расы Камня

ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 2-го уровня
Гармоничность (Harmonize): Бардовская Музыка может быть начата как Действие Движения вместо Стандартного Действия.
Заклинания Барда 4-го уровня
Гармоничность, Большая (Harmonize, Greater): Бардовская Музыка может быть начата как Действие Движения вместо Стандартного Действия. Кроме того, поддержание Бардовской Музыки является только Действием Движения. 

ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 2-го уровня
Каменный Кулак (Stone Fist): кулаки Заклинателя увеличивают своё повреждение, рассматриваются как 'оружие', и наносят дробящее повреждение. Кулаки Дварфов и Голиафов считаются как Холодное Железо. 
Заклинания Клерика 5-го уровня
Земной Молот (Earth Hammer): Затронутое оружие увеличивают своё повреждение, рассматривается как Адамантин, и наносит только дробящее повреждение. Быстрое. 
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинания Друида 3-го уровня
Идти Горным Путём (Walk the Mountain's Path): Затронутое существо может подняться по наклону без замедления, получает скорость Подъема, и получает +10 к проверкам Баланса и Прыжков. 
Заклинания Друида 8-го уровня
Земное Скольжение (Earth Glide): Затронутое существо может "плыть" через землю и камень, как Земной Элементаль. 

ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания Паладина 2-го уровня
Каменный Кулак (Stone Fist): кулаки Заклинателя увеличивают своё повреждение, рассматриваются как 'оружие', и наносят дробящее повреждение. Кулаки Дварфов и Голиафов считаются как Холодное Железо. 
Заклинания Паладина 3-го уровня
Земной Молот (Earth Hammer): Затронутое оружие увеличивают своё повреждение, рассматривается как Адамантин, и наносит только дробящее повреждение. Быстрое. 
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Превращение 
Идти Горным Путём (Walk the Mountain's Path): Затронутое существо может подняться по наклону без замедления, получает скорость Подъема, и получает +10 к проверкам Баланса и Прыжков. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Предсказание 
Глаз Камня (Eye of Stone): Как Тайный Глаз, но способный проникнуть через сплошной камень. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Превращение 
Земное Скольжение (Earth Glide): Затронутое существо может "плыть" через землю и камень, как Земной Элементаль. 

3,5ED Дополнения – Расы Судьбы

Следующие заклинания обычны среди людей, полуэльфов и полуорков. Заклинатели других рас, возможно, также обнаружили их.

ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА

Заклинания Ассасина 1-го уровня

Крышеходец (Rooftop Strider): Позволяет с непринужденностью преодолевать неравные поверхности.
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 1-го уровня
Различить Родословную (Discern Bloodline): Позволяет унать расу одного существа/уровень.
Дружественное Лицо (Friendly Face): Предоставляет +5 бонус к проверкам Дипломатии и Сбора Сведений.
Найти Город (Locate City): находит ближайший город.
Прикосновение знатока (Scholar’s Touch): Читает книги за секунды.
Заклинания Барда 2-го уровня
Эмблема Тревоги (Insignia of Alarm) ф: предупреждает об опасности носителей специальных эмблем.
Гордое Высокомерие (Proud Arrogance): Цели получают +4 бонус к спасброскам против очарования, принуждения и страха.
Заклинания Барда 3-го уровня
Эмблема Исцеления (Insignia of Healing) ф: носители специальных эмблем излечивают 1d8 +1/уровень очков повреждения (макс. +10)
«Извилистые  переулки», «Ветреные аллеи» (Winding Alleys): Заманивает противника в ловушку в призрачном лабиринте. 
Заклинания Барда 4-го уровня
Очарование Человека, Массовое (Charm Person, Mass): Как очаровать человека, но на всех в пределах 30 футов. 
Заклинания Барда 6-го уровня
Дарование Проклятие, Большее (Bestow Curse, Greater): Как даровать проклятие, но более серьезные штрафы.
Городской Шаг (City Stride): Телепортирует между двумя городами.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 1-го уровня
Знамение Опасности (Omen of Peril) ф: Ты знаешь, насколько опасным будет будущее. (из CDiv)
Прикосновение знатока (Scholar’s Touch): Читает книги за секунды.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Эмблема Тревоги (Insignia of Alarm) ф: предупреждает об опасности носителей специальных эмблем.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Эмблема Исцеления (Insignia of Healing) ф: носители специальных эмблем излечивают 1d8 +1/уровень очков повреждения (макс. +10)
Эмблема Благословения (Insignia of Blessing) ф: носители специальных эмблем получают +1 бонус к атакам и спасбросках против страха.
Эмблема Охраны (Insignia of Warding) ф: носители специальных эмблем получают +1 к AC и спасброскам Стойкости.
Задержка Смерти (Delay Death): Потеря очков жизни не убивает целевое существо. (из MinHB)
Заклинания Клерика 5-го уровня
Решительный/Стойкий Пакт (Stalwart Pact) ОО: Цель автоматически получает боевые бонусы, когда её ОЖ уменьшены до половины или ниже. (CDiv)
Заклинания Клерика 7-го уровня
Даровать Проклятие, Большее (Bestow Curse, Greater): Как даровать проклятие, но более серьезные штрафы. (из CDiv)
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 1-го уровня

Знамение Опасности (Omen of Peril) ф: Ты знаешь, насколько опасным будет будущее. (из CDiv)
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

Заклинания паладина 2-го уровня
Эмблема Тревоги (Insignia of Alarm) ф: предупреждает об опасности носителей специальных эмблем.
Заклинания Паладина 3-го уровня
Эмблема Благословения (Insignia of Blessing) ф: носители специальных эмблем получают +1 бонус к атакам и спасбросках против страха.
Эмблема Охраны (Insignia of Warding) ф: носители специальных эмблем получают +1 к AC и спасброскам Стойкости.
ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА

Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Найти Город (Locate City): находит ближайший город.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Прорицание/Divination 
Различить Родословную (Discern Bloodline): Позволяет унать расу одного существа/уровень.
Найти Город (Locate City): находит ближайший город.
Прикосновение знатока (Scholar’s Touch): Читает книги за секунды.
Illus 
Дружественное Лицо (Friendly Face): Предоставляет +5 бонус к проверкам Дипломатии и Сбора Сведений.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Зачарование / Enchantment

Гордое Высокомерие (Proud Arrogance): Цели получают +4 бонус к спасброскам против очарования, принуждения и страха.
Созидание / Evocation

Городские Огни (City Lights): Поглощает соседний свет, чтобы выпустить как ослепляющую вспышку.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Illus 
Призрачные Стражи (Phantom Guardians): Создаёт иллюзию группы охранников.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Заклинательство /Conjuration 
Невидимый Слуга, Массовое (Unseen Servant, Mass): Как невидимый слуга, но создает одного слугу/уровень.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Зачарование / Enchantment

Очарование Человека, Массовое (Charm Person, Mass): Как очаровать человека, но все в пределах 30 футов.
Illus 
Теневые Стражи (Shadow Guardians): Создаёт группу теневых воинов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Превращение/Transmutation 
Дарование Проклятие, Большее (Bestow Curse, Greater): Как даровать проклятие, но более серьезные штрафы.
3,5ED Дополнения - Расы Дикой местности

Эльфы - плодовитые создатели новых заклинаний, и тайных и божественных, и многие из заклинаний, описанных в Руководстве Игрока, имеют эльфийское происхождение. Но другие расы дикой природы также искусны в покрое магических сил к их специфическим потребностям, и некоторые из следующих заклинаний отражают тот факт.

ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА

Заклинания Ассасина 2-го уровня
«Возвращение Оружия», «Возвращающееся Оружие» (Returning Weapon): Метательное оружие возвращается к метателю.

ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА 

Заклинания Клерика 4-го уровня
Прах к Праху (Dust to Dust): Дезинтегрирует нежить атакой луча.

ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 1-го уровня
Зрение хищника/раптора (Raptor’s Sight): Предоставляет +5 к проверкам Обнаружения; штраф приращения диапазона уменьшен вдвое.
Заклинания Друида 2-го уровня
Вызвать Страшного Ястреба (Summon Dire Hawk): Вызывает страшного ястреба, чтобы служить тебе.
Лесная Завеса (Woodland Veil): Позволяет незаметно смешаться с естественной средой, наряду с твоими друзьями.

ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА

Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Зрение хищника/раптора (Raptor’s Sight): Предоставляет +5 к проверкам Обнаружения; штраф приращения диапазона уменьшен вдвое.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Лесная Завеса (Woodland Veil): Позволяет незаметно смешаться с естественной средой, наряду с твоими друзьями.

ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Возвращающееся Оружие (Returning Weapon): Метательное оружие возвращается к метателю.

Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Воздушная Живость (Aerial Alacrity): скорость полёта +30 футов, +1 к AC и спасброскам реакции, маневренность полёта улучшается на одну категорию.
Выносливый Полет (Enduring Flight): Позволяет нести средние грузы на полной скорости полёта; продолжительность полета удваивается.

3,5ED Дополнения - Расы Дракона

ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 1-го уровня
Мгновенное отвлечение (Instant Diversion): Создает иллюзорного двойника заклинателя.
Заклинания Барда 2-го уровня
Мирное Спокойствие Ио (Peaceful Serenity of Io): Предоставляет цели +4 бонусы к проверкам Концентрации и против эффектов страха и принуждения.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 2-го уровня
Местное Сотрясение (Local Tremor): Легкое сотрясение по 30-футовой линия.
Мирное Спокойствие Ио (Peaceful Serenity of Io): Предоставляет цели +4 бонусы к проверкам Концентрации и против эффектов страха и принуждения.
Заклинания Клерика 7-го уровня
Вызвать Аспект Багамута (Summon Aspect of Bahamut): Вызывает аспект Багамута.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 2-го уровня
Местное Сотрясение (Local Tremor): Легкое сотрясение по 30-футовой линия.
Мирное Спокойствие Ио (Peaceful Serenity of Io): Предоставляет цели +4 бонусы к проверкам Концентрации и против эффектов страха и принуждения.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА

Заклинания Колдуна 1-го уровня
Призрачный Хвост (Ghostly Tail): Твой хвост силы может использоваться, чтобы воспользоваться атакой возможности.
Крылья Скачка (Wings of Bounding): Предоставляет +20 бонус обстоятельства к проверке Прыжков.
Крылья Быстрого Полета (Wings of Swift Flying): Увеличивает временную скорость полёта заклинателя на 30 футов.
Заклинания Колдуна 2-го уровня
Сущность Дракона (Essence of the Dragon): Придает тип дракона затронутому существу.
Шлепок хвостом (Tail Slap): Атакует противника в течение 1 раунда/уровень и сбивает его назад в первом раунде.
Крылья Укрытия (Wings of Cover): Предоставляет укрытие против определенной атаки.
Заклинания Колдуна 4-го уровня
Запасти Жизнь (Hoard Life): Хранит часть жизненной силы заклинателя для более позднего исцеления.
Выметание хвостом (Tail Sweep): Твой хвост силы может атаковать группу противников в пределах 10 футов.
Стена Чешуй (Wall of Scales): Создаёт преграду, сделаную из драконьей шкуры.
Крылья Шквала (Wings of Flurry): Твои крылья силы могут атаковать всех противников в пределах 30 футов.
Заклинания Колдуна 5-го уровня
Проявить Наследие Дракона (Manifest Dragon Heritage): Призывает крылатого дракона.
Заклинания Колдуна 8-го уровня
Проявить Наследие Дракона, Большее (Manifest Dragon Heritage, Greater): Призывает черепаху-дракона.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Заклинательство /Conjuration 
Создать Ловушку (Create Trap): Создает ловушку с CR 1.
Липкий пол (Sticky Floor): Запутывает и останавливает существ в зоне поражения.
Зачарование / Enchantment

Слово Силы, Усталость (Power Word, Fatigue): Делает одно существо с 100 или меньше ОЖ утомленным.
Слово Силы, Боль (Power Word, Pain): Причиняет 1d6 очков повреждения в раунд одному существу с 100 или меньше ОЖ.
Иллюзия / Illusion
Мгновенное отвлечение (Instant Diversion): Создает иллюзорного двойника заклинателя.
Превращение/Transmutation 
Призрачная Перезарядка (Ghostly Reload): Автоматически натягивает тетиву арбалета.
Могучий тумак (Mighty Wallop): +1 категория размера дробящего оружия.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Заклинательство /Conjuration 
Гномий Упадок (Gnome Blight): Облако зудящей изнуряющей пыльцы вызывает недомогание (sicken) у живых существ.
Зачарование / Enchantment

Слово Силы, Заболеть (Power Word, Sicken): Вызывает недомогание (sicken) у одного существа с 100 или меньше ОЖ.
Освобождение от Хватки (Unfettered Grasp): Схватываемое существо немедленно получает свободную попытку убежать.
Созидание / Evocation

Местное Сотрясение (Local Tremor): Легкое сотрясение по 30-футовой линия.
Превращение/Transmutation 
Украсть Размер (Steal Size): Гуманоидное существо удваивается в размере, пока целевые гуманоиды уменьшаются вдвое.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Зачарование / Enchantment

Слово Силы, Глухота (Power Word, Deafen): Оглушает (deafen) одно существо с 100 или меньше ОЖ.
Слово Силы, Неловкость (Power Word, Maladroit): Причиняет 2 очка повреждения Ловкости одному существу с 75 или меньше ОЖ.
Слово Силы, Слабость (Power Word, Weaken): Причиняет 2 очка повреждения Силы одному существу с 75 или меньше ОЖ.
Превращение/Transmutation 
Могучий тумак, Больший (Mighty Wallop, Greater): +1 категория размера дробящего оружия /четыре уровня (макс. +5).
Чувства Дракона (Sense of the Dragon): невизуальные чувства на расстоянии 30 футов, точно определяют существа.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Зачарование / Enchantment

Слово Силы, Отвлечь (Power Word, Distract): Делает одно существо с 150 или меньше ОЖ захваченным врасплох.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Зачарование / Enchantment

Слово Силы, Повредить (Power Word, Disable): Уменьшает ОЖ живого существа с 50 или меньше ОЖ до 0.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Зачарование / Enchantment

Слово Силы, Тошнота (Power Word, Nauseate): вызывает тошноту у одного существа с 150 или меньше ОЖ.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Заклинательство /Conjuration 
Вызвать Аспект Багамута (Summon Aspect of Bahamut): Вызывает аспект Багамута.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Зачарование / Enchantment

Слово Силы, Окаменеть (Power Word, Petrify): Превращает в камень одно существо с 100 или меньше ОЖ.
3,5ED Дополнения: Draconomicon
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА 
Заклинания Друида 5-го уровня

Превосходящий Магический Клык (Superior Magic Fang): естественное оружие заклинателя получает бонус повышения +1 за четыре уровня.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА 
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Превращение/Transmutation 
«Вспышка дыхания», «Вспыхивающее дыхание» (Breath Flare): Дыхательное оружие заклинателя слепит (dazzle) цели. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Ограждение/Abjuration
Искрящаяся Чешуя (Scintillating Scales): Заклинатель получает бонус отклонения к AC, равный своему модификатору Телосложения. 
Зачарование / Enchantment

Гипнотический блик (Mesmerizing Glare): пристальный взгляд заклинателя ошеломляет существа. 
Превращение/Transmutation 
Бритвоклыки (Razorfangs): Заклинательская атака укуса или когтя угрожает критическим ударом при 19 или 20. 
Крылья Воздуха (Wings of Air): Маневренность полета цели улучшается на один шаг. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го Уровня

Превращение/Transmutation 
Ослепляющее Дыхание (Blinding Breath): дыхательное оружие заклинателя ослепляет (blind) цели. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Ограждение/Abjuration
Рассеивающее Дыхание (Dispelling Breath): дыхательное оружие заклинателя действует как направленное рассеивание магии на всех существ в ее области. 
Созидание / Evocation

Обескрыливание (Wingbind). Сеть силы запутывает цель, препятствуя ей совершать наскок, бежать, или лететь. 
Некромантия/Necromancy
Упрекающее Дыхание (Rebuking Breath): дыхательное оружие заклинателя устрашает нежить. 
Превращение/Transmutation 
Замена Дыхательного оружия (Breath Weapon Substitution): дыхательное оружие заклинателя причиняет иной вид повреждения, чем обычно. 
Острозубы (Sharptooth). Одно естественное оружие заклинателя наносит ущерб, как будто он(о) одним размером больше. 
Оглушающее Дыхание (Stunning Breath): дыхательное оружие заклинателя также контузит (stun) существ на 1 раунд. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Превращение/Transmutation 
Горящая кровь (Burning Blood): кровь заклинателя наносит энергетический ущерб соседним существам, когда он поражен. 
Драконий Полиморф (Draconic Polymorph): заклинатель изменяется в форму дракона. 
Эфирное Дыхание (Ethereal Breath): дыхательное оружие заклинателя проявляется на Эфирном Плане. 
Превосходящий Магический Клык (Superior Magic Fang): естественное оружие заклинателя получает +1 бонус повышения за четыре уровня. 
Большие Крылья Воздуха (Greater Wings of Air): Маневренность полета цели улучшается на два шага. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Некромантия/Necromancy
Аура Ужаса (Aura of Terror): Заклинатель получает ауру страха, или его ужасное присутствие становится более эффективным. 
Властный блик (Imperious Glare): Заставляет цели сжиматься в страхе. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Зачарование / Enchantment

Шипение Сна (Hiss of Sleep): Вызывает в целях коматозный сон. 
Превращение/Transmutation 
Оживить Дыхание (Animate Breath): дыхательное оружие заклинателя становится конструктом. 
Большее Оглушающее Дыхание (Greater Stunning Breath): дыхательное оружие заклинателя также контузит (stun) существа на 2d4 раунда. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Зачарование / Enchantment

Раздражающий Шёпот (Maddening Whispers): вызывает замешательство и безумие в целях. 
Некромантия/Necromancy 
Обессиливающее Дыхание (Enervating Breath): дыхательное оружие заклинателя также налагает 2d4 отрицательных уровня. 
Превращение/Transmutation 
Примесь Дыхательного оружия (Breath Weapon Admixture): дыхательное оружие заклинателя также причиняет второй тип повреждения. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Превращение/Transmutation 
Оглушительное Дыхание (Deafening Breath): дыхательное оружие заклинателя также наносит звуковой ущерб и лишает слуха. 
3,5ED Дополнения: Магия драконов
Заклинания двойных школ, которые появились впервые в Руководстве Игрока II, имеют эффекты, охватывающие две различных школы магии. Во всех случаях, рассматривай эти заклинания, как будто они принадлежат обеим школам одновременно. Эффекты, которые препятствуют получению заклинателем доступа к одной школе заклинания двойной школы, предотвращают весь доступ к этому заклинанию. Например, волшебник-специалист не может изучить заклинание двойной школы, если любая из школ заклинания - одна из его запрещенных школ. 

Преимущества, которые относятся к школе магии, не складываются друг с другом, даже если заклинатель может применить их к обеим школам магии. Например, если у заклинателя есть навык Фокусировки на заклинании для любой школы, он обычно относится к заклинанию двойной школы. Однако, если он берет навык Фокусировки на заклинании для обеих из связанных школ заклинания двойной школы, он все еще добавляет только 1 к Классу Трудности спасбросков, сделанных против заклинания двойной школы.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 2-го уровня
Душа Анархии (Soul of Anarchy): Предоставляет +5 к проверкам Искусства побега и проверкам хватки, чтобы избежать схватывания, естественное оружие заклинателя хаотически выровнено, и заклинателя считают хаотически выровненным для эффектов признания (adjudicating).
Заклинания Барда 3-го уровня
Обожание Ужасного (Adoration of the Frightful): делает боящихся существ дружелюбными по отношению к заклинателю.
Зрение Всезнающего Глаза (Vision of the Omniscient Eye): Предоставляет +10 бонус к проверкам Обнаружения, иммунитет к ослепленности (dazzled) или слепоте (blinded), и одно использование огня фей (faerie fire).
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 3-го уровня
Обожание Ужасного (Adoration of the Frightful): делает боящихся существ дружелюбными по отношению к заклинателю.
Зрение Всезнающего Глаза (Vision of the Omniscient Eye): Предоставляет +10 бонус к проверкам Обнаружения, иммунитет к ослепленности (dazzled) или слепоте (blinded), и одно использование огня фей (faerie fire).
Душа Света (Soul of Light): Исцеляющие заклинания, сотворённые заклинателем или на него, имеют больший эффект.
Душа Тени (Soul of Shadow): заклинания нанесения ран, сотворённые заклинателем или на него, имеют больший эффект.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Метка Просвещенной Души (Mark of the Enlightened Soul) A: Заклинания получают описатель Добра и наносят дополнительный ущерб злым существам.
Прикосновение Почерневшей Души (Touch of the Blackened Soul) A: Заклинания получают описатель Зла и наносят дополнительный ущерб добрым существам.
Заклинания Клерика 6-го уровня
Глаза Оракула (Eyes of the Oracle): Предоставляет +2 бонус к AC и спасброскам реакции; готовить 1 дополнительное действие.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинания Друида 1-го уровня
Путь Мороза (Path of Frost): Создаёт замороженный путь на земле, который замедляет движение и наносит холодный ущерб. 
Гниль Эпох (Rot of Ages): Облако гниющих развалин вызывает заболевание или тошноту у одного существа, предоставляет укрывательство другим.
Заклинания Друида 2-го уровня
Изначальный Охотник (Primal Hunter): Предоставляет бонус +5 к проверкам Прыжков, Лазания и Плавания.
Заклинания Друида 3-го уровня
Изначальный Инстинкт (Primal Instinct): Предоставляет бонус +5 к проверкам инициативы и проверкам Выживания.
Зрение Всезнающего Глаза (Vision of the Omniscient Eye): Предоставляет +10 бонус к проверкам Обнаружения, иммунитет к ослепленности (dazzled) или слепоте (blinded), и одно использование огня фей (faerie fire).
Порыв крыльев (Wingblast): Создаёт крылья, которые могут преобразоваться в порыв ветра или затемняющий туман.
Венок Огня (Wreath of Flames): Огонь вокруг заклинателя причиняет 1d6 повреждение смежным противникам; рукопашные атаки заклинателя причиняют +1d6 огненного повреждения.
Заклинания Друида 4-го уровня
Проход Движущихся Песков (Passage of the Shifting Sands): Стать циркулирующим облаком песка; предоставляет одно использование порыва ветра.
Изначальные Чувства (Primal Senses): Предоставляет сумеречное зрение и бонус +5 к проверкам Выслушивания и Обнаружения.
Заклинания Друида 6-го уровня
Зов Сумеречного Защитника (Call of the Twilight Defender): Вызывает сумеречного стража, чтобы биться за тебя.
Изначальная Скорость (Primal Speed): Предоставляет бонус +5 к спасброскам реакции и +10-футовый бонус к скорости.
Заклинания Друида 7-го уровня
Туман Тлеющего Камня (Haze of Smoldering Stone): Вулканические камни причиняют 4d6 дробящее и 8d6 огненное повреждение в 60-футовом конусе.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ВЕДЬМЕЧНИКА
Заклинания Ведьмечника 2-го уровня
Обожание Ужасного (Adoration of the Frightful): делает испуганные существа дружелюбными по отношению к тебе.
Заклинания Ведьмечника 3-го уровня
Транс Зеленеющего Домена (Trance of the Verdant Domain): Очаровывает единственного противника на 3 раунда, и делает цель уязвимой к затрагивающим разум способностям заклинателя
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания паладина 1-го уровня
Душа Порядка (Soul of Order): Предоставляет +2 к спасброскам Воли против очарования, естественное оружие заклинателя законно выровнено, и заклинателя считают законно выровненным для эффектов признания (adjudicating).
Заклинания паладина 2-го уровня
Душа Света (Soul of Light): Исцеляющие заклинания, сотворённые заклинателем или на него, имеют больший эффект.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА
Заклинания Рейнджера 1-го уровня
Изначальный/Первобытный Охотник (Primal Hunter): Предоставляет бонус +5 к проверкам Прыжков, Лазания и Плавания.
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Изначальный/Первобытный  Инстинкт (Primal Instinct): Предоставляет бонус +5 к проверкам инициативы и проверкам Выживания.
Заклинания Рейнджера 3-го уровня
Изначальные/Первобытные  Чувства (Primal Senses): Предоставляет сумеречное зрение и бонус +5 к проверкам Выслушивания и Обнаружения.
Заклинания Рейнджера 4-го уровня
Изначальная/Первобытная  Скорость (Primal Speed): Предоставляет бонус +5 к спасброскам реакции и +10-футовый бонус к скорости.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ШУГЕНЬЯ
3-ий Уровень

Воздух
Порыв крыльев (Wingblast): Создаёт крылья, которые могут преобразоваться в порыв ветра или затемняющий туман.
5-ый Уровень

Воздух
Повелитель Неба (Lord of the Sky): Предоставляет полет и одно использование удара молнии; замедляет находящихся в воздухе существ.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА

Заклинания Колдуна 2-го уровня
Превращение/Transmutation
Магия Драконьего Сердца (Magic of the Dragonheart): Увеличивает преимущества драконьих навыков заклинателя. 
Изначальный Охотник (Primal Hunter): Предоставляет бонус +5 к проверкам Прыжков, Лазания и Плавания. 
Заклинания Колдуна 3-го уровня
Превращение/Transmutation
Изначальный Инстинкт (Primal Instinct): Предоставляет бонус +5 к проверкам инициативы и проверкам Выживания. 
Заклинания Колдуна 4-го уровня
Превращение/Transmutation
Изначальные Чувства (Primal Senses): Предоставляет сумеречное зрение и бонус +5 к проверкам Выслушивания и Обнаружения. 
Заклинания Колдуна 5-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Бессмертная Энергия Драколордов (Undying Vigor of the Dragonlords) A: Излечивает себе 5d6 или больше очков повреждения. 
Заклинания Колдуна 6-го уровня
Превращение/Transmutation
Изначальная Скорость (Primal Speed): Предоставляет бонус +5 к спасброскам реакции и +10-футовый бонус к скорости. 
Заклинания Колдуна 7-го уровня
Превращение/Transmutation
Аспект Платинового Дракона (Aspect of the Platinum Dragon): Позволяет принять форму аспекта Багамута. 
Заклинания Колдуна 8-го уровня
Превращение/Transmutation
Аспект Хроматического Дракона (Aspect of the Chromatic Dragon): Позволяет принять форму аспекта Тиамат. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Гниль Эпох (Rot of Ages): Облако гниющих развалин вызывает заболевание или тошноту у одного существа, предоставляет укрывательство другим. Двойная школа
Прорицание/Divination
Обнаружить Драконокровных (Detect Dragonblood): Обнаруживает драконов и драконокровных существ в пределах 60 футов.
Некромантия/Necromancy
Гниль Эпох (Rot of Ages): Облако гниющих развалин вызывает заболевание или тошноту у одного существа, предоставляет укрывательство другим. Двойная школа
Превращение/Transmutation
Глотка запасов (Hoard Gullet): Получить второй живот, чтобы хранить в нём объекты, подобно сумке содержания (bag of holding).
Путь Мороза (Path of Frost): Создаёт замороженный путь на земле, который замедляет движение и наносит холодный ущерб.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Превращение/Transmutation
Душа Анархии (Soul of Anarchy): Предоставляет +5 к проверкам Искусства побега и проверкам хватки, чтобы избежать схватывания, естественное оружие заклинателя хаотически выровнено, и заклинателя считают хаотически выровненным для эффектов признания (adjudicating).
Душа Порядка (Soul of Order): Предоставляет +2 к спасброскам Воли против очарования, естественное оружие заклинателя законно выровнено, и заклинателя считают законно выровненным для эффектов признания (adjudicating).
Унив.
Руна Драконьего Глаза (Dragoneye Rune): Создаёт невидимую драконью метку на объекте или существе.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Прорицание/Divination
Зрение Всезнающего Глаза (Vision of the Omniscient Eye): Предоставляет +10 бонус к проверкам Обнаружения, иммунитет к ослепленности (dazzled) или слепоте (blinded), и одно использование огня фей (faerie fire).Двойная школа
Свирепость Возбудимого Гнева (Ferocity of Sanguine Rage): Предоставляет бонус к броскам повреждения в ближнем бою и одно использование истинного удара. Двойная школа
Зачарование / Enchantment
Обожание Ужасного (Adoration of the Frightful): делает боящихся существ дружелюбными по отношению к заклинателю.
Созидание/Evocation
Зрение Всезнающего Глаза (Vision of the Omniscient Eye): Предоставляет +10 бонус к проверкам Обнаружения, иммунитет к ослепленности (dazzled) или слепоте (blinded), и одно использование огня фей (faerie fire). Двойная школа
Порыв крыльев (Wingblast): Создаёт крылья, которые могут преобразоваться в порыв ветра или затемняющий туман. Двойная школа
Венок Огня (Wreath of Flames): Огонь вокруг заклинателя причиняет 1d6 повреждение смежным противникам; рукопашные атаки заклинателя причиняют +1d6 огненного повреждения.
Превращение/Transmutation
Свирепость Возбудимого Гнева (Ferocity of Sanguine Rage): Предоставляет бонус к броскам повреждения в ближнем бою и одно использование истинного удара. Двойная школа
Наименьшая Дракоформа (Least Dragonshape): Позволяет принять форму псевдодракона.
Порыв крыльев (Wingblast): Создаёт крылья, которые могут преобразоваться в порыв ветра или затемняющий туман. Двойная школа
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Выдох Огнешага (Firestride Exhalation): Причиняет огненное повреждение 8d6 в 30-футовом конусе, и телепортирует куда угодно в области. Двойная школа
Зачарование / Enchantment
Транс Зеленеющего Домена (Trance of the Verdant Domain): Очаровывает единственного противника на 3 раунда, и делает цель уязвимой к затрагивающим разум способностям заклинателя.
Созидание/Evocation
Выдох Огнешага (Firestride Exhalation): Причиняет огненное повреждение 8d6 в 30-футовом конусе, и телепортирует куда угодно в области. Двойная школа
Проход Движущихся Песков (Passage of the Shifting Sands): Стать циркулирующим облаком песка; предоставляет одно использование порыва ветра. Двойная школа
Некромантия//Necromancy
Проклятие Элементных Лордов (Curse of the Elemental Lords) А: Насылает на врагов проклятие (curse), делающее их более восприимчивыми к твоему энергетическому повреждению. 
Превращение/Transmutation
Метка Просвещенной Души (Mark of the Enlightened Soul) A: Заклинания получают описатель Добра и наносят дополнительный ущерб злым существам. 
Прикосновение Почерневшей Души (Touch of the Blackened Soul) A: Заклинания получают описатель Зла и наносят дополнительный ущерб добрым существам.
Проход Движущихся Песков (Passage of the Shifting Sands): Стать циркулирующим облаком песка; предоставляет одно использование порыва ветра. Двойная школа
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Созидание/Evocation
Бог Неба (Lord of the Sky): Предоставляет полет и одно использование удара молнии; замедляет воздушных существ. Двойная школа
Превращение/Transmutation
Форма Пустынного Охотника (Form of the Desert Hunter): Позволяет принять форму драгонны (dragonne).
Бог Неба (Lord of the Sky): Предоставляет полет и одно использование удара молнии; замедляет воздушных существ. Двойная школа
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Зов Сумеречного Защитника (Call of the Twilight Defender): Вызывает сумеречного стража, чтобы биться за тебя.
Прорицание/Divination
Глаза Оракула (Eyes of the Oracle): Предоставляет +2 бонус к AC и спасброскам реакции; готовить 1 дополнительное действие.
Созидание/Evocation
Туман Тлеющего Камня (Haze of Smoldering Stone): Вулканические камни причиняют 4d6 дробящее и 8d6 огненное повреждение в 60-футовом конусе.
Превращение/Transmutation
Меньшая Дракоформа (Lesser Dragonshape): Позволяет принять форму Большого красного дракона.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Abj:
Правосудие Короля-Змея (Justice of the Wyrm King) А: Создаёт поле тайной силы, которая причиняет повреждение 4d6 нападающим в ближнем бою.
Поцелуй Драконьего Вызова (Kiss of Draconic Defiance): Препятствовать соседним заклинателям; противостоять одному заклинанию автоматически.
Созидание/Evocation
Великолепный Мастер Элементов (Glorious Master of the Elements): Направляет кислотное, холодное, электрическое, или огненное повреждение в дистанционные атаки касания.
Унив.
Тайный Чароприлив (Arcane Spellsurge): Уменьшает время броска твоих тайных заклинаний.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Зачарование / Enchantment
Разум Лабиринта (Mind of the Labyrinth): Смущает врагов, которые пытаются затронуть твой ум; доминирует над одним таким нападавшим.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Созидание/Evocation
Взрыв Ледникового Гнева (Burst of Glacial Wrath): Замораживает соседних существ, превращая их в сплошные куски льда. Двойная школа
Превращение/Transmutation
Взрыв Ледникового Гнева (Burst of Glacial Wrath): Замораживает соседних существ, превращая их в сплошные куски льда. Двойная школа
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ВУ ДЖЕН
2-ой Уровень

Все элементы:
Руна Дракоглаза (Dragoneye Rune): Создаёт невидимую драконью метку на объекте или существе.
3-ий Уровень

Огонь:
Венок Огня (Wreath of Flames): Огонь вокруг заклинателя причиняет 1d6 повреждение смежным противникам; рукопашные атаки заклинателя причиняют +1d6 огненного повреждения.
4-ый Уровень

Огонь:
Выдох Огнешага (Firestride Exhalation): Причиняет 8d6 очков огненного повреждения в 30-футовом конус, и телепортирует куда угодно в области.
6-ой Уровень

Все элементы:
Глаза Оракула (Eyes of the Oracle): Предоставляет +2 бонус к AC и к спасброскам раекции; готовое дополнительное действие.
Огонь:
Туман Тлеющего Камня (Haze of Smoldering Stone): Вулканические камни причиняют 4d6 дробящего и 8d6 огненного повреждения в 60-футовом конусе.
7-ой Уровень

Все элементы:
Тайный Чароприлив (Arcane Spellsurge): Уменьшает время броска твоих тайных заклинаний.
Проведение Дракона (Channel the Dragon): Предоставляет дыхательное оружие и сопротивление или сокращение повреждения, в зависимости от своего привилегированного элемента.
3,5ED Дополнения: Дроу Подземья

Магия - краеугольный камень ценностей и верований всех эльфов, включая дроу. С их чароподобными способностями и их магическим снаряжением, волшебники дроу – одни из самых внушительных известных заклинателей. Хотя они находят широкое применение заклинаний, которые доступны другим заклинателям, в их арсеналах есть формы магии, которые неизвестны вне темного королевства Подземья.

ЗАКЛИНАНИЯ ТОЛЬКО ДЛЯ ДРОУ

У некоторых заклинаний в перечне компонентов есть "Дроу". Чтобы выучить, подготовить, или сотворить одно из этих заклинаний, заклинатель должен или быть дроу или выбрать Ллос как своё божество-покровителя.

ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА

Заклинания Ассасина 1-го уровня

Боевая Готовность (Combat Readiness): Цель получает +1 за три уровня к проверкам инициативы; никакого бонуса от окруженности.
Теневой двойник (Shadow Double): Неясная фигура атакует врагов.
Втянуть Свет (Snuff the Light): гасит один немагический источник света.
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 1-го уровня
Боевая Готовность (Combat Readiness): Цель получает +1 за три уровня к проверкам инициативы; никакого бонуса от окруженности.
Втянуть Свет (Snuff the Light): гасит один немагический источник света.
Заклинания Барда 2-го уровня
Магический Ответный удар (Magical Backlash): Цель берет 2 очка повреждения за уровень заклинания, затрагивающего её.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинание Клерика 2-го уровня

Теневой Саван (Shadow Shroud): Нейтрализует световую слепоту/уязвимость к свету; +5 бонус к проверкам Скрытности.
Заклинания Клерика 3-го уровня

Доминировать над Паразитами (Dominate Vermin): Целевые паразиты повинуются психическим командам. Заклинание только для дроу
Заклинания Клерика 4-го уровня

Бронированные Паразиты (Armored Vermin): +2 к естественной броне паразитов. Заклинание только для дроу
Благословение Йочлол (Yochlol Blessing): Цель получает восемь атак щупальцами, сопротивление кислоте и электричеству, бонус к AC. Заклинание только для дроу
Заклинания Клерика 5-го уровня

Благословение Бебилита (Bebilith Blessing): Цель получает ядовитый укус и раскалывающие атаки когтями.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 3-го уровня

Доминировать над Паразитами (Dominate Vermin): Целевые паразиты повинуются психическим командам. Заклинание только для дроу
Облепляющий Ужас (Engulfing Terror): Создаёт единственный студенистый куб.
Заклинания Друида 4-го уровня

Бронированные Паразиты (Armored Vermin): +2 к естественной броне паразитов. Заклинание только для дроу
ЗАКЛИНАНИЯ ВЕДЬМЕЧНИКА

Заклинания Ведьмечника 2-го уровня

Магический Ответный удар (Magical Backlash): Цель берет 2 очка повреждения за уровень заклинания, затрагивающего её.
Теневой двойник (Shadow Double): Неясная фигура атакует врагов.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Прорицание/Divination 
Боевая Готовность (Combat Readiness): Цель получает +1 за три уровня к проверкам инициативы; никакого бонуса от окруженности.
Превращение/Transmutation 
Втянуть Свет (Snuff the Light): гасит один немагический источник света.
Форма паука, Меньшая (Spider Form, Lesser): Заклинатель принимает форму и способности Среднего демонического чудовищного паука.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Ограждение/Abjuration
Магический Ответный удар (Magical Backlash): Цель берет 2 очка повреждения за уровень заклинания, затрагивающего её.
Иллюзия/Illusion
Теневой двойник (Shadow Double): Неясная фигура атакует врагов.
Созидание / Evocation

Теневой Саван (Shadow Shroud): Нейтрализует световую слепоту/уязвимость к свету; +5 бонус к проверкам Скрытности.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Заклинательство /Conjuration 
Облепляющий Ужас (Engulfing Terror): Создаёт единственный студенистый куб.
Превращение/Transmutation 
Форма паука (Spider Form): Заклинатель принимает форму и способности Большого демонического чудовищного паука.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Превращение/Transmutation 
Облик драйдера (Dridershape): Заклинатель принимает форму и способности драйдера. Заклинание только для дроу
Форма паука, Большая (Spider Form, Greater): Заклинатель принимает форму и способности Огромного демонического чудовищного паука.
3,5ED Дополнения: Герои Битвы

Арканисты военных колледжей и клерики воинственных божеств развили следующие заклинания в ответ на потребности поля битвы. Хотя и созданные в тайне, теперь они распространились по всему миру кампании так, что у всех армий есть доступ к ним.
Некоторые из нижеследующих заклинаний упоминают классы, не найденные в основных правилах. Целитель появляется в Руководстве Миниатюр, а ведьмечник – в Комплите Воина.
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 2-го уровня
Звучный Голос (Resounding Voice): Твой голос слышен на 100 футов/уровень.
Заклинания Барда 3-го уровня
Кризис доверия (Crisis of Confidence): Цель теряет чин/звание (rating) командующего, ауру; не может добавить Харизму к проверкам сплочения.
Заклинания Барда 4-го уровня
Барабаны войны (Drums of War): Враги переносят штраф -2 к атакам и спасброскам.
Заклинания Барда 5-го уровня
Казармы Леомунда (Leomund’s Billet): Создает крепкие бараки.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинание Клерика 2-го уровня

Звучный Голос (Resounding Voice): Твой голос слышен на 100 футов/уровень.
Заклинания Клерика 3-го уровня

Восприятие Боевой Магии (Battlemagic Perception): Чувствует и противостоит колдовству в пределах 100 футов.
Духовный Наездник (Spiritual Charger): Всадник силы атакует врага.
Заклинания Клерика 4-го уровня

Оживить Легион (Animate Legion) M: Создает скелетов или зомби.
Иллюминация поля битвы (Battlefield Illumination): Усиливает свет в цилиндре 80-футового радиуса.
Ранние Сумерки (Early Twilight): Уменьшает свет в цилиндре 80-футового радиуса.
Заклинания Клерика 5-го уровня

Духовная Конница (Spiritual Cavalry): Всадники силы атакуют врагов.
Статус, Больший (Status, Greater): Отслеживает состояние, положение многих союзников.
 Заклинания Клерика 6-го уровня

Освятить Поле битвы (Consecrate Battlefield) M: Заполняет большую площадь положительной энергией, делая нежить слабее.
Осквернить Поле битвы (Desecrate Battlefield) M: Заполняет большую площадь отрицательной энергией, делая нежить сильнее.
Заклинание Клерика 7-го уровня

Оживить Осадные Орудия (Animate Siege Weapon): Осадное оружие атакует твоих противников.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 2-го уровня

Пламя Света (Blaze of Light): 60-футовый конус света слепит существ.
Подсекающая лоза (Trip Vine): Растения подсекают существ, входящие в область.
Заклинания Друида 4-го уровня

Иллюминация поля битвы (Battlefield Illumination): Усиливает свет в цилиндре 80-футового радиуса.
Швыряние Камня (Hurtling Stone): Камень причиняет повреждение 6d6, сбивает цели навзничь.
ЗАКЛИНАНИЕ ЦЕЛИТЕЛЯ

Заклинание Целителя 6-го уровня

Статус, Больший (Status, Greater): Отслеживает состояние, положение многих союзников.
ЗАКЛИНАНИЯ ВЕДЬМЕЧНИКА

Заклинание Ведьмечника 2-го уровня

Кризис доверия (Crisis of Confidence): Цель теряет чин/звание (rating) командующего, ауру; не может добавить Харизму к проверкам сплочения.
Заклинание Ведьмечника 4-го уровня

Ранние Сумерки (Early Twilight): Уменьшает свет в цилиндре 80-футового радиуса.
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

Заклинание Паладина 1-го уровня

Пламя Света (Blaze of Light): 60-футовый конус света слепит существ.
Заклинание Паладина 4-го уровня

Иллюминация поля битвы (Battlefield Illumination): Усиливает свет в цилиндре 80-футового радиуса.
ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА

Заклинания Рейнджера 2-го уровня

Воздушная Тревога (Aerial Alarm): Охраняет область в течение 2 часов/уровень
Подсекающая лоза (Trip Vine): Растения подсекают существ, входящие в область.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня

Ограждение/Abjuration
Воздушная Тревога (Aerial Alarm): Охраняет область в течение 2 часов/уровень
Созидание/Evocation
Литой Удар (Molten Strike): взрыв 5-футового радиуса причиняет огненное повреждение 2d6, зажигает соседние цели.
Заклинание Колдуна/Волшебника 3-го уровня

Прорицание/Divination
Восприятие Боевой Магии (Battlemagic Perception): Чувствует и противостоит колдовству в пределах 100 футов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня

Заклинательство /Conjuration
«Кипящее Масло», «Кипение Масла» (Boiling Oil): 10-футовый цилиндр причиняет повреждение 4d6, +2d6/раунд в течение 1 раунда/3 уровня.
Созидание/Evocation
Ранние Сумерки (Early Twilight): Уменьшает свет в цилиндре 80-футового радиуса.
Превращение/Transmutation
Укрепление поля битвы (Battlefield Fortification): Создаёт траншею или уступ.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня

Заклинательство /Conjuration
Кислотный дождь (Acid Rain) M: цилиндр 20-футового радиуса причиняет кислотное повреждение 7d6 
Казармы Леомунда (Leomund’s Billet): Создает крепкие бараки.
Созидание/Evocation
Вопящий Разряд (Shrieking Blast): взрыв 40-футового радиуса оглушает (deafen) и причиняет звуковое повреждение 8d6.
Некромантия/Necromancy 
Оживить Легион (Animate Legion) M: Создает скелетов или зомби.
3,5ED Дополнения: Герои Ужаса

ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 5-го уровня

Покров Ненависти (Cloak of Hate): Цель вызывает враждебные реакции, переносит штраф -10 к проверкам Дипломатии.
Заклинания Барда 6-го уровня

Семейный Гейс (Familial Geas): приказывает цели предпринять задачу, которая переходит к её самому близкому родичу, если он умирает.
ЗАКЛИНАНИЯ ЧЁРНОГО СТРАЖА

Заклинания Чёрного Стража  1-го уровня

Вызвать Нежить I (Summon Undead I) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Чёрного Стража  2-го уровня

Вызвать Нежить II (Summon Undead II) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Чёрного Стража  3-го уровня

Вызвать Нежить III (Summon Undead III) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Чёрного Стража 4-го уровня

Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 1-го уровня

Обнаружить Порчу (Detect Taint): Показывает существа или объекты с порчей/инфекцией.
Вызвать Нежить I (Summon Undead I) DF: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 2-го уровня

Вызвать Нежить II (Summon Undead II) DF: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 3-го уровня

Сопротивляться Порче (Resist Taint): Предоставляет бонус +4 к спасброскам против порчи.
Суровость Смерти (Rigor Mortis): Приостанавливает все жизненные функции; цель кажется мертвой.
Вызвать Нежить III (Summon Undead III) DF: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 4-го уровня

Утверждение Судьбы (Pronouncement of Fate): Налагает -4 штраф на атаки, повреждение, спасброски и проверки преступника/обидчика; цель теряет действия.
Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) DF: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 5-го уровня

Огонь в крови (Fire in the blood)*: Твоя кровь становится мощным разъедающим веществом, которое жжёт нападающих.
Клятва крови (Oath of blood): Расширяет гейс за пределы смерти, что заставляет цель оживать и продолжать ее квест, как нежить.
Вызвать Нежить V (Summon Undead V) DF: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 6-го уровня

Покров Ненависти (Cloak of Hate): Цель вызывает враждебные реакции, переносит штраф -10 к проверкам Дипломатии.
Заклинания Клерика 7-го уровня

Больший вред (Harm, Greater): Причиняет цели в пределах Близкого расстояния 12 очков повреждения/уровень.
Пакт Возврата (Pact of Return)*: Если ты умираешь, как ты предсказываешь, ты немедленно возрожден.
Заклинания Клерика 8-го уровня

Семейный Гейс (Familial Geas): приказывает цели предпринять задачу, которая переходит к её самому близкому родичу, если он умирает.
Заклинания Клерика 9-го уровня

Пленить Душу (Imprison Soul) F*: Ловит душу в маленьком объекте; цель переносит повреждение Телосложения 1d4/день.
Нашествие Нежити (Plague of Undead) М: Оживляет орду нежити.
Мерзкая Смерть (Vile Death) M ОО: существо-нежить получает демонический шаблон. 
ЗАКЛИНАНИЯ ЖУТКОГО НЕКРОМАНТА

Заклинания Жуткого Некроманта 1-го уровня

Даровать рану (Bestow wound) M: Передаёт 1 HP/уровень ран другому.
Вызвать Нежить I (Summon Undead I) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Жуткого Некроманта 2-го уровня

Вызвать Нежить II (Summon Undead II) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Жуткого Некроманта 3-го уровня

Вызвать Нежить III (Summon Undead III) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Жуткого Некроманта 4-го уровня

Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Жуткого Некроманта 5-го уровня

Вызвать Нежить V (Summon Undead V) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Жуткого Некроманта 7-го уровня

Больший вред (Harm, Greater): Причиняет цели в пределах Близкого расстояния 12 очков повреждения/уровень.
Мерзкая Смерть (Vile Death) M ОО: существо-нежить получает демонический шаблон. 

Заклинания Жуткого Некроманта 9-го уровня

Массовый вред (Harm, Mass): Причиняет всем целям в пределах 20-футового взрыва 12 очков повреждения/уровень.
Пленить Душу (Imprison Soul) F*: Ловит душу в маленьком объекте; цель переносит повреждение Телосложения 1d4/день.
Нашествие Нежити (Plague of Undead) М: Оживляет орду нежити.
ЗАКЛИНАНИЕ ДРУИДА

Заклинания Друида 3-го уровня

Сопротивляться Порче (Resist Taint): Предоставляет бонус +4 к спасброскам против порчи.
ЗАКЛИНАНИЕ ПАЛАДИНА

Заклинания Паладина 3-го уровня

Сопротивляться Порче (Resist Taint): Предоставляет бонус +4 к спасброскам против порчи.
ЗАКЛИНАНИЕ РЕЙНДЖЕРА

Заклинание Рейнджера 3-го уровня

Сопротивляться Порче (Resist Taint): Предоставляет бонус +4 к спасброскам против порчи.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня

Даровать рану (Bestow wound) M: Передаёт 1 HP/уровень ран другому.
Вызвать Нежить I (Summon Undead I) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня

Вызвать Нежить II (Summon Undead II) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня

Сопротивляться Порче (Resist Taint): Предоставляет бонус +4 к спасброскам против порчи.
Вызвать Нежить III (Summon Undead III) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня

Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня

Клятва крови (Oath of blood): Расширяет гейс за пределы смерти, что заставляет цель оживать и продолжать ее квест, как нежить.
Вызвать Нежить V (Summon Undead V) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня

Покров Ненависти (Cloak of Hate): Цель вызывает враждебные реакции, переносит штраф -10 к проверкам Дипломатии.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня

Семейный Гейс (Familial Geas): приказывает цели предпринять задачу, которая переходит к её самому близкому родичу, если он умирает.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня

Некромантия/Necromancy 
Нашествие Нежити (Plague of Undead) М: Оживляет орду нежити.
Заклинательство / Conjuration
Мерзкая Смерть (Vile Death) M ОО: существо-нежить получает демонический шаблон. 
ПОРЧЕНЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ

5-ый Уровень

Воззвать к востоку (Call Forth the east): Цель просыпается хаотически злой и неистовствует.
6-ой Уровень

Стенания Мастера (Master’s Lament): Цель и фамилиар переносят повреждение друг друга так же, как своё собственное.
7-ой Уровень

Цепь Горести (Chain of Sorrow): Цель переносит утечку Харизмы 2d10, причиняет то же самое следующему союзнику, которого касается.
ЗАКЛИНАНИЯ ОНЕЙРОМАНТИИ

1-ый Уровень

Успокоительная Дремота (Restful Slumber): Спать крепко, без кошмаров.
4-ый Уровень

Прогулка по сну (Dream walk): до восьми существ входят в фантастический ландшафт.
Проявить Желание (Manifest Desire): самое большое желание цели появляется перед нею.
Проявить Кошмар (Manifest Nightmare): самый большой страх цели появляется перед нею, делая его потрясённой или паникующей.
5-ый Уровень

Спящая Марионетка (Dreaming Puppet): Управлять физическим телом спящего существа.
7-ой Уровень

Видение сна (Dream Sight): Твой дух может оставить тело и исследовать (explore) в течение 1 минуты/уровень.
3,5ED Дополнения: Libris Mortis
ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА
Заклинания Ассасина 2-го уровня

Клинок Боли и Страха (Blade of Pain and Fear): Создает клинок с скрежещущими зубами.
Заклинания Ассасина 3-го уровня

Клыки Короля Вампиров (Fangs of the Vampire King): Выращивает вампирские клыки.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА
Заклинания Клерика 1-го уровня
Вызвать Нежить I (Summon Undead I) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Клинок Боли и Страха (Blade of Pain and Fear): Создает клинок с скрежещущими зубами.
Броня Призрачного Прикосновения (Ghost Touch Armor): Броня нормально работает против бестелесных атак.
Вызвать Нежить II (Summon Undead II) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Экран порождения (Spawn Screen): Ты сопротивляешься преобразованию в отродье нежити, если убит.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Захват Оркуса (Clutch of Orcus): Причиняет повреждение 1d3/раунд и парализует противника с концентрацией.
Защита от Негативной энергии (Protection from Negative Energy): Позволяет проигнорировать 10 очков повреждения отрицательной энергией за атаку.
Защита от Позитивной энергии (Protection from Positive Energy): Позволяет проигнорировать 10 очков повреждения положительной энергией за атаку. 
Защищенная Живучесть (Sheltered Vitality): Цель получает иммунитет к усталости, истощению, повреждению способности, и утечке способности.
Вызвать Нежить III (Summon Undead III) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Оружие Призрачного Прикосновения (Ghost Touch Weapon): Оружие нормально работает против бестелесных существ.
Оружие Погибели нежити (Undead Bane Weapon): Оружие получает свойство погибели нежити и считается выровненным к добру.
Разрушительнное Поле (Consumptive Field): Вытягивает жизнь из всех существ в радиусе 10 футов/уровень с –1 или меньшим количеством очков жизни, которые проваливают спасбросок.
Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Изменение преследователя (Haunt Shift): Превращает материальную и бестелесную нежить в преследующее/навязчивое (haunting) присутствие.
Бестелесная Нова (Incorporeal Nova): Уничтожает бестелесную нежить.
Вызвать Нежить V (Summon Undead V) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Клерика 6-го уровня
Ловушка для Призрака (Ghost Trap): Бестелесные существа становятся материальными.
Заклинания Клерика 7-го уровня
Разрушительное Поле, Большее (Consumptive Field, Greater): Вытягивает жизнь из всех существ в радиусе 10 футов/уровень с 9 или меньшим количеством очков жизни, которые проваливают спасбросок.
Энергетический Отлив (Energy Ebb): Даёт цели один отрицательный уровень/раунд в течение 1 раунда/уровень.
Искра Жизни (Spark of Life): существо-нежить теряет большую часть иммунитетов.
Заклинания Клерика 8-го уровня
Опека от смерти, Массовая (Death Ward, Mass): Как опека от смерти, но больше целей.
Восстановление, Массовое (Restoration, Mass) М: Как восстановление, но многократные цели.
Вуаль Несмерти (Veil of Undeath) М: Заклинатель получает черты нежити.
Заклинания Клерика 9-го уровня
Нашествие Нежити (Plague of Undead) М: Оживляет орду нежити.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинание Друида 4-го уровня

Защищенная Живучесть (Sheltered Vitality): Цель получает иммунитет к усталости, истощению, повреждению способности, и утечке способности.
Заклинание Друида 8-го Уровня

Искра Жизни (Spark of Life): существо-нежить теряет большую часть иммунитетов.
Заклинание Друида 9-го Уровня 

Опека от смерти, Массовая (Death Ward, Mass): Как опека от смерти, но больше целей.
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания Паладина 3-го Уровня
Оружие Погибели нежити (Undead Bane Weapon): Оружие получает свойство погибели нежити и считается выровненным к добру.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Ограждение/Abjuration
Эктоплазменная Броня (Ectoplasmic Armor): Предоставляет +6 бонус брони против бестелесных атак касания.
Заклинательство /Conjuration
Вызвать Нежить I (Summon Undead I) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Вызвать Нежить II (Summon Undead II) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Созидание/Evocation
Клинок Боли и Страха (Blade of Pain and Fear): Создает клинок с скрежещущими зубами.
Превращение/Transmutation
Броня Призрачного Прикосновения (Ghost Touch Armor): Броня нормально работает против бестелесных атак.
Некромантия//Necromancy 
Глиф гуля (Ghoul Glyph): Глиф оберегает область, парализует жертв.
Экран порождения (Spawn Screen): Ты сопротивляешься преобразованию в отродье нежити, если убит.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Ограждение/Abjuration
Эктоплазменное Взаимосвязь (Ectoplasmic Feedback): Бестелесные нападающие получают повреждение 1d6.
Заклинательство /Conjuration
Вызвать Нежить III (Summon Undead III) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Некромантия/Necromancy 
Бестелесное Усиление (Incorporeal Enhancement): Предоставляет бонусы бестелесной нежити.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Кровавая Звезда (Bloodstar) М: Реющий конструкт ранит противника каждый раз, когда противник поврежден.
Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Вызвать Нежить V (Summon Undead V) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя.
Некромантия/Necromancy 
Изменение преследователя (Haunt Shift): Превращает материальную и бестелесную нежить в преследующее/навязчивое присутствие.
Поцелуй Вампира (Kiss of the Vampire) М: Заклинатель получает подобные вампирским сверхъестественные способности, но уязвим для атак, повреждающих нежить.
Нежность ночей (Nights Caress): Затронутый противник получает 1d6 очков повреждения за уровень плюс 1d6+2 повреждение Телосложения.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Рукавица гуля (Ghoul Gauntlet): Преобразует жертву в гуля под твоим контролем.
Бестелесная Нова (Incorporeal Nova): Уничтожает бестелесную нежить.
Восстановить Нежить (Revive Undead) М: Восстанавливает "несмерть" в нежити, уничтоженной до 1 дня/уровень назад.
Спектральное Прикосновение (Spectral Touch): Твое прикосновение даёт один отрицательный уровень за раунд.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Ограждение/Abjuration
Ловушка для Призрака (Ghost Trap): Бестелесные существа становятся материальными.
Некромантия/Necromancy 
«Вырвать вены» (Avasculate): Уменьшает ОЖ противника до половины и контузит противника на 1 раунд, удаляя кровеносные сосуды.
Пробудить Нежить (Awaken Undead) ОО: Предоставляет способность ощущать бессмысленной в остальном нежити.
Энергетический Отлив (Energy Ebb): Даёт цели один отрицательный уровень/раунд в течение 1 раунда/уровень.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Несосудистая Масса (Avascular Mass): Уменьшает ОЖ противника до половины и контузит противника на 1 раунд, удаляя кровеносные сосуды, которые могут ловить существа в радиусе 20 футов от жертвы.
Вуаль Несмерти (Veil of Undeath) М: Заклинатель получает черты нежити.
Превращение/Transmutation
Форма Призрака (Ghostform): Заклинатель принимает бестелесную форму и получает некоторые бестелесные черты и бонусы.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Нашествие Нежити (Plague of Undead) М: Оживляет орду нежити.
Некротические заклинания.

Заклинания, отмеченные «Ц», доступны только заклинателю (колдуну, волшебнику и клерику) с выращенной материнской некротической цистой (Навык "MOTHER CYST"). Волшебник готовит их без помощи книги заклинаний.

Некротические Заклинания 1-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротическое Понимание (Necrotic Awareness) Ц: Чувствует существ с некротической цистой.
Некротические Заклинания 2-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротическая Циста (Necrotic Cyst) Ц: образует капсулу с тканью нежити в целевом существе.
Некротическое наблюдение (Necrotic Scrying) Ц: слышать или видеть существо с некротической цистой на расстоянии.
Некротические Заклинания 3-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротическое Раздувание (Necrotic Bloat) Ц: существо с некротической цистой получает 1d6 повреждение/уровень.
Некротические Заклинания 4-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротическое Доминирование (Necrotic Domination) Ц: Полностью управляет существом с некротической цистой.
Некротические Заклинания 5-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротический Взрыв (Necrotic Burst) Ц: убивает существо с некротической цистой, циста начинает бродить (roam).
Некротические Заклинания 6-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротическое Извержение (Necrotic Eruption) Ц: убивает существо с некротической цистой, повреждает и возможно заражает цистой находящихся поблизости.
Некротические Заклинания 7-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротическая Опухоль (Necrotic Tumor) Ц: Постоянно управляет существом с некротической цистой.
Некротические Заклинания 8-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротическое Усиление (Necrotic Empowerment) Ц: Тянет энергию из материнской некротической цисты.
Некротические Заклинания 9-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Некротическое Завершение (Necrotic Termination) Ц ОО: Постоянно устраняет существо с некротической цистой.
3,5ED Дополнения: Лорды Безумия
В то время как у главных аберраций (аберраций-хозяев/мастеров?) есть собственные уникальные и смертельные заклинания и магические изделия, гуманоиды, связанные с аберрациями - алиенисты, культисты, миньоны, шпионы, или посвященные охотники - также владеют специализированной магией, служащей мастерам-аберрациям или направленной против них. Божества-аберрации порождают ужасные новые клерические домены, которые используют некоторые культисты; аберрации-чародеи и охотники за аберрациями создают новые заклинания всех видов; наконец, аберрации знают тайны многих магических изделий, включая различные пересадки ткани и "усовершенствования", которые иногда причиняются гуманоидам.

ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 3-го уровня
Призвать Лазуритовый Знак (Invoke the Cerulean Sign): вызывает у Аберраций недомогание (sickened), тошноту (nauseated), ошеломление (dazed), или контузию (stunned).
Заклинания Барда 5-го уровня
Уничтоженная Этика (Morality Undone): цель становится злой на 10 минут/уровень.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА
Заклинания Клерика 2-го уровня
Тёмный болт (Darkbolt): Причиняет повреждение 1d8 / 2 уровня (половину холодом) и ошеломляет на 1 раунд.
Обнаружить Аберраций (Detect Aberration): Обнаруживает присутствие аберраций.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Призвать Лазуритовый Знак (Invoke the Cerulean Sign): вызывает у Аберраций недомогание (sickened), тошноту (nauseated), ошеломление (dazed), или контузию (stunned).
Заклинания Клерика 4-го уровня
Гибельная Тьма (Damning Darkness): Тьма причиняет 2d6 (добрым) или 1d6 (ни добрым, ни злым) очков повреждения в раунд.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Уничтоженная Этика (Morality Undone): цель становится злой на 10 минут/уровень.
Заклинания Клерика 8-го уровня
Загрязнить (Befoul): Большое количество воды становится ядовитым.
Мозговой Паук (Brain Spider): Подслушивать мысли до восьми других существ.
Заклинания Клерика 9-го уровня
Разорение (Despoil): Убивает растения, поврждает объекты в радиусе 100 футов/уровень.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинания Друида 2-го уровня
Обнаружить Аберраций (Detect Aberration): Обнаруживает присутствие аберраций.
Призвать Лазуритовый Знак (Invoke the Cerulean Sign): вызывает у Аберраций недомогание (sickened), тошноту (nauseated), ошеломление (dazed), или контузию (stunned).
Заклинания Друида 3-го уровня

Чистота природы (Nature’s Purity): Луч причиняет повреждение силы – 2d6 для нежити и 5d6 для аберраций.
Заклинания Друида 6-го уровня

Оспа (Pox): Одно существо/уровень получает утечку Телосложения 1d4.
ЗАКЛИНАНИЕ ПАЛАДИНА
Заклинания паладина 3-го уровня
Призвать Лазуритовый Знак (Invoke the Cerulean Sign): вызывает у Аберраций недомогание (sickened), тошноту (nauseated), ошеломление (dazed), или контузию (stunned).
ЗАКЛИНАНИЕ РЕЙНДЖЕРА
Заклинания Рейнджера 2-го уровня
Призвать Лазуритовый Знак (Invoke the Cerulean Sign): вызывает у Аберраций недомогание (sickened), тошноту (nauseated), ошеломление (dazed), или контузию (stunned).
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Прорицание/ Divination
Обнаружить Аберраций (Detect Aberration): Обнаруживает присутствие аберраций.
Созидание / Evocation

Тёмный болт (Darkbolt): Причиняет повреждение 1d8 / 2 уровня (половину холодом) и ошеломляет на 1 раунд.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Созидание / Evocation

Призвать Лазуритовый Знак (Invoke the Cerulean Sign): вызывает у Аберраций недомогание (sickened), тошноту (nauseated), ошеломление (dazed), или контузию (stunned).
Превращение / Transmutation

Множество Рук (Arms of Plenty): Цель отращивает две дополнительных руки на 1 раунд/уровень.
Струйчатые Внутренности (Undulant Innards): Предоставляет иммунитет к дополнительному повреждению от критических ударов и скрытых атак.
Заклинание Колдуна/Волшебника 4-го уровня

Созидание / Evocation

Гибельная Тьма (Damning Darkness): Тьма причиняет 2d6 (добрым) или 1d6 (ни добрым, ни злым) очков повреждения в раунд.
Заклинание Колдуна/Волшебника 6-го уровня

Прорицание/ Divination
Проба Мыслей (Probe Thoughts): Читает воспоминания объекта, один вопрос/раунд. (тж. в CDiv)
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Заклинательство / Conjuration

Кромешная Тьма (Utterdark): тьма радиусом 100-футов/уровень, через которую могут видеть злые существа.
Созидание / Evocation

Воззвать к Магии (Invoke Magic): На мгновение отрицает эффекты антимагии.

3,5ED Дополнения - Демонический Кодекс I

ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 2-го уровня

Подзывающий Зов (Beckoning Call): Приманивает целевое существо ближе к тебе.
Видение Энтропии (Vision of Entropy): Сталкивает цель с видением Абисса, которое вызывает увеличивающийся страх.
Заклинание Барда 4-го уровня

Внутренняя красота (Inner Beauty) F: физическая внешность цели изменяется, чтобы соответствовать её личности; существа поблизости могут испытывать тошноту или быть контужены, смотря как установлены показатели Харизмы и Ловкости цели.
Заклинание Барда 5-го уровня

Уничтоженная Этика (Morality Undone) М: цель становится злой.
Заклинание Барда 6-го уровня

Связь души (Soul Link) М: Предоставляет цели благо (boon), позволяет контролирование/слежение (monitoring) и устанавливает телепатическую связь, которая улучшает зачарования.
ЗАКЛИНАНИЯ ЧЁРНОГО СТРАЖА

Заклинания Чёрного стража 1-го уровня

Плоть демона (Demonflesh): Предоставляет +1 к естественной броне/5 уровней заклинателя.
Заклинания Чёрного стража 2-го уровня

Зов демона (Demoncall): Предоставляет +10 нечестивый бонус к одной проверке Знания (тайное), Знания (планы) или Знания (религия).
Заклинания Чёрного стража 3-го уровня

Крылья демона (Demon Wings): Заклинатель может лететь со своей сухопутной скоростью.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинание Клерика 1-го уровня

Экзорцизм (Exorcism): Изгоняет демона из тела существа или объекта, которым оно обладает.
Заклинания Клерика 5-го уровня

Извлечь Дарование (Extract Gift) М ОО: извлекает сущность от согласного или пойманного в ловушку демона, чтобы предоставить цели длительное усиление.
Уничтоженная Этика (Morality Undone) М: цель становится злой.
Заклинания Клерика 7-го уровня

Демоническая Ясность (Fiendish Clarity): Предоставляет заклинателю темновидение на 60 футов, позволяет ему видеть в магической тьме, видеть невидимость до 60 футов, и обнаруживать добро.
Волна слизи (Slime Wave): Создает распространение зеленой слизи 15-футового радиуса. 
Заклинания Клерика 8-го уровня

Абиссальное Безумство (Abyssal Frenzy): обращает цель в жестокую, демоническую версию себя.
Загрязнить (Befoul): делает большое количество ядовитой воды.
Объять Темный Хаос (Embrace the Dark Chaos) ОО: Обменивает один из навыков цели на навык Абиссального наследия.
Избежать Темного Хаоса (Shun the Dark Chaos) ОО: Обменивает один из навыков Абиссального наследия цели на другой вид навыка.
Заклинание Клерика 9-го уровня

Разорение (Despoil) М: Убивает растения, повреждает объекты в радиусе 100 футов/уровень.
ЗАКЛИНАНИЕ ДРУИДА

Заклинание Друида 6-го уровня

Оспа (Pox): Причиняет утечку Телосложения 1d4 одному существу/уровень.
Заклинание Друида 7-го уровня

Волна слизи (Slime Wave): Создает распространение зеленой слизи 15-футового радиуса. 
ЗАКЛИНАНИЕ ПАЛАДИНА

Заклинание Паладина 1-го уровня

Экзорцизм (Exorcism): Изгоняет демона из тела существа или объекта, которым оно обладает.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинание Колдуна/Волшебника 2-го уровня

Иллюзия/Illusion
Видение Энтропии (Vision of Entropy): Сталкивает цель с видением Абысса, которое вызывает увеличивающийся страх.
Заклинание Колдуна/Волшебника 5-го уровня

Некромантия/Necromancy 
Извлечь Дарование (Extract Gift) М ОО: извлекает сущность от согласного или пойманного в ловушку демона, чтобы предоставить цели длительное усиление.
Заклинание Колдуна/Волшебника 6-го уровня

Превращение / Transmutation

Слизевая Мармонетка (Oozepuppet): Заклинатель может телекинетическим образом управлять целевым слизевиком.
Заклинание Колдуна/Волшебника 7-го уровня

Прорицание/ Divination
Демоническая Ясность (Fiendish Clarity): Предоставляет заклинателю темновидение на 60 футов, позволяет ему видеть в магической тьме, видеть невидимость до 60 футов, и обнаруживать добро.
Некромантия/Necromancy 
Связь души (Soul Link) М: Предоставляет цели благо (boon), позволяет контролирование/слежение (monitoring) и устанавливает телепатическую связь, которая улучшает зачарования.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня

Ограждение/Abjuration
Избежать Темного Хаоса (Shun the Dark Chaos) ОО: Обменивает один из навыков Абиссального наследия цели на другой вид навыка.
Превращение / Transmutation

Объять Темный Хаос (Embrace the Dark Chaos) ОО: Обменивает один из навыков цели на навык Абиссального наследия.
9-го уровня Заклинание Колдуна/Волшебника

Заклинательство / Conjuration

Абиссальная Трещина (Abyssal Rift) M: Открывает трещину в земле, повреждая существ и строения.
3,5ED Дополнения - Демонический Кодекс II

ЗАКЛИНАНИЯ ВЛОЖЕНИЯ

Описатель вложения указывает на категорию заклинаний, которые вкладывают сущность аутсайдера в смертного. В отличие от других заклинаний, эффекты, полученные от нескольких (хотя не одинаковых) заклинаний вложения, складываются. Так, два разных заклинания вложения, которые предоставляют сопротивление огню 5 одной и той же цели, фактически предоставят полное сопротивление 10. Однако, заклинания вложения напряженны и истощающи. Цели этих заклинаний изнурены в течение 1 минуты, как только продолжительность истекает (или заклинание рассеяно или закончено через некие другие средства). Если заклинание вложения истекает на цели, изнуренной предыдущим заклинанием вложения, продолжительность усталости увеличивается на 1 минуту.

ЗАКЛИНАНИЯ ЧЁРНОГО СТРАЖА

Заклинания Чёрного стража 1-го уровня

Вложение Шипастого дьявола (Investiture of the Spined Devil): Цель может выпустить до трех шипов сразу.
Заклинания Чёрного стража 2-го уровня

Глаз дьявола (Devil’s Eye): Видеть через магическую тьму до 30 футов.
Вложение Бородатого дьявола (Investiture of the Bearded Devil): Цель наносит дополнительный рукопашный ущерб каждый раунд, когда поражает противника.
Вложение Цепного дьявола (Investiture of the Chain Devil): Цель получает +5 футов досягаемости и дополнительную атаку возможности.
Заклинания Чёрного стража 3-го уровня

Вложение амнизу (Investiture of the Amnizu): Цель может прикосновением причинить повреждение Интеллекта 1d4.
Вложение эринии (Investiture of the Erinyes): Цель может вынудить противников придвинуться ближе и не предпринимать действий.
Вложение Пожинающего дьявола (Investiture of the Harvester Devil): Цель может причинить затяжные раны рукопашными атаками. 
Вложение Стального дьявола (Investiture of the Steel Devil): Цель получает нечестивый бонус к атакам и к AC.
Заклинания Чёрного стража 4-го уровня

Вложение Колючего дьявола (Investiture of the Barbed Devil): Цель может нанести дополнительный ущерб при схватывании (проводя хватку).
Вложение малебранча (Investiture of the Malebranche): Цель получает способность мощного наскока (powerful charge).
Вложение наргузона (Investiture of the Narzugon): Цель получает парализующую атаку взглядом.
Вложение ортона (Investiture of the Orthon): Цель разрушает межпространственное движение в 20 футах и автоматически наносит звуковой ущерб нападающим.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 2-го уровня
Осудить (Denounce): Целевой аутсайдер переносит -4 к атакам, спасброскам и проверкам.
Вложение Шипастого дьявола (Investiture of the Spined Devil): Цель может выпустить до трех шипов сразу.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Глаз дьявола (Devil’s Eye): Видеть через магическую тьму до 30 футов.
Вложение Бородатого дьявола (Investiture of the Bearded Devil): Цель наносит дополнительный рукопашный ущерб каждый раунд, когда поражает противника.
Вложение Цепного дьявола (Investiture of the Chain Devil): Цель получает +5 футов досягаемости и дополнительную атаку возможности.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Вложение амнизу (Investiture of the Amnizu): Цель может прикосновением причинить повреждение Интеллекта 1d4.
Вложение эринии (Investiture of the Erinyes): Цель может вынудить противников придвинуться ближе и не предпринимать действий.
Вложение Пожинающего дьявола (Investiture of the Harvester Devil): Цель может причинить затяжные раны рукопашными атаками. 
Вложение Стального дьявола (Investiture of the Steel Devil): Цель получает нечестивый бонус к атакам и к AC.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Вложение наргузона (Investiture of the Narzugon): Цель получает парализующую атаку взглядом.
Вложение ортона (Investiture of the Orthon): Цель разрушает межпространственное движение в 20 футах и автоматически наносит звуковой ущерб нападающим.
Заклинания Клерика 6-го уровня
Вложение Колючего дьявола (Investiture of the Barbed Devil): Цель может нанести дополнительный ущерб при схватывании (проводя хватку).
Вложение малебранча (Investiture of the Malebranche): Цель получает способность мощного наскока (powerful charge).
Заклинания Клерика 7-го уровня
Вложение Ледяного дьявола (Investiture of the Ice Devil): Цель наносит +1d6 холодный ущерб и замедляет противников успешными рукопашными атаками.
Заклинания Клерика 8-го уровня
Вложение Рогатого дьявола (Investiture of the Horned Devil): Цель контузит противников с успешной рукопашной атакой.
Заклинания Клерика 9-го уровня
Вложение Огнеадской Машины (Investiture of the Hellfire Engine): Цель получает железное тело и дыхательное оружие адским огнём 8d10.
Вложение Изверга Ямы (Investiture of the Pit Fiend): Цель получает сильные атаки когтя, способность наслать болезнь, или способность наслать ужас.
Добродетельное Изгнание (Righteous Exile): Нанести ущерб злым существам и выслать злых аутсайдеров.
ЗАКЛИНАНИЕ ПАЛАДИНА

Заклинания Паладина 2-го Уровня
Осудить (Denounce): Целевой аутсайдер переносит -4 к атакам, спасброскам и проверкам.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня

Превращение / Transmutation

Вложение Шипастого дьявола (Investiture of the Spined Devil): Цель может выпустить до трех шипов сразу.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня

Превращение / Transmutation

Глаз дьявола (Devil’s Eye): Видеть через магическую тьму до 30 футов.
Вложение Бородатого дьявола (Investiture of the Bearded Devil): Цель наносит дополнительный рукопашный ущерб каждый раунд, когда поражает противника.
Вложение Цепного дьявола (Investiture of the Chain Devil): Цель получает +5 футов досягаемости и дополнительную атаку возможности.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня

Превращение / Transmutation

Вложение амнизу (Investiture of the Amnizu): Цель может прикосновением причинить повреждение Интеллекта 1d4.
Вложение эринии (Investiture of the Erinyes): Цель может вынудить противников придвинуться ближе и не предпринимать действий.
Вложение Пожинающего дьявола (Investiture of the Harvester Devil): Цель может причинить затяжные раны рукопашными атаками. 
Вложение Стального дьявола (Investiture of the Steel Devil): Цель получает нечестивый бонус к атакам и к AC.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня

Превращение / Transmutation

Вложение наргузона (Investiture of the Narzugon): Цель получает парализующую атаку взглядом.
Вложение ортона (Investiture of the Orthon): Цель разрушает межпространственное движение в 20 футах и автоматически наносит звуковой ущерб нападающим.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня

Превращение / Transmutation

Вложение Колючего дьявола (Investiture of the Barbed Devil): Цель может нанести дополнительный ущерб при схватывании (проводя хватку).
Вложение малебранча (Investiture of the Malebranche): Цель получает способность мощного наскока (powerful charge).
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня

Превращение / Transmutation

Вложение Ледяного дьявола (Investiture of the Ice Devil): Цель наносит +1d6 холодный ущерб и замедляет противников успешными рукопашными атаками.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня

Превращение / Transmutation

Вложение Рогатого дьявола (Investiture of the Horned Devil): Цель контузит противников с успешной рукопашной атакой.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня

Превращение / Transmutation

Вложение Огнеадской Машины (Investiture of the Hellfire Engine): Цель получает железное тело и дыхательное оружие адским огнём 8d10.
Вложение Изверга Ямы (Investiture of the Pit Fiend): Цель получает сильные атаки когтя, способность наслать болезнь, или способность наслать ужас.
3,5ED Дополнения: Книга Высоких Дел

Компоненты: В дополнение к стандартным компонентам, определенным в Руководстве Игрока, у некоторых из заклинаний, представленных здесь, есть следующие специальные компоненты:
· Целестиал Celestial: заклинатель должен быть аутсайдером с подтипом Добро, чтобы сотворить это заклинание.
· Архонт Archon: У заклинателя должен быть подтип архонта, чтобы сотворить это заклинание.
· Воздержание (Abstinence) В: заклинатель должен воздерживаться от определенного действия (включая еду, алкоголь, секс, колдовство, или получение определенных заклинаний) указанное количество времени до сотворения заклинания
· Жертва Ж: для сотворения освященного/жертвенного заклинания заклинатель должен пожертвовать физической или умственной энергией.
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА
Заклинания Барда 1-го Уровня
Луч Надежды (Ray of Hope): Цель получает +2 нравственный бонус к атакам, спасброскам и проверкам.
Заклинания Барда 2-го Уровня
Восторг (Elation): Союзники получает +2 нравственный бонус к Силе и Ловкости, и +5 футов скорости. 
Гимн Фаэринаала (Faerinaal's Hymn): До одного злого существа за уровень не может предпринять атаки возможности.
Заклинания Барда 3-го Уровня
Освежиться / Освежение (Refreshment): Лечит все несмертельное повреждение на существах в радиусе 20 футов от заклинателя
Лозунг / боевой клич (Warcry): Существа в пределах 30-футового конуса съеживаются в страхе (cower) на 1d4 раунда. 
Заклинания Барда 4-го Уровня
Ослепляющая Красота (Blinding Beauty) В: заклинатель становится красивым как нимфа, и может ослепить гуманоидов, которые смотрят на него. 
Болезненные Пятнышки (Dolorous Motes) Ж: Создаёт облака мерцающего света (10 куб. футов за уровень), которые ошеломляют (daze) существ. 
Вдохновленная Цель (Inspired Aim): Союзники в пределах 40 футов получают +2 бонус проницательности к броскам дальней атаки. 
Заклинания Барда 5-го Уровня
Блокировка телепатии (Telepathy Block): Блокирует всю телепатическую коммуникацию в радиусе 80 футов. 
Заклинания Барда 6-го Уровня
Труба небес (Heaven’s Trumpet) ф, Архонт: Разряд музыки парализует противников.

Неземной Экстаз (Empyreal Ecstasy): Цели становится неуязвимой к боли и влияющим на ум эффектам, переносит только половину повреждения от рукопашных и дальних атак; получает -4 к проверкам умений. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА 
Заклинания Клерика 1-го Уровня
Свет фонаря (Lantern Light) В: Дальняя атака касанием причиняет 1d6 очков повреждения. 
Глаза Аворала (Eyes of the Avoral): Цель получает +8 к проверкам Обнаружения. 
Луч Надежды (Ray of Hope): Цель получает +2 нравственный бонус к атакам, спасброскам и проверкам.
Видение Небес (Vision of Heaven): Злое существо ошеломлено на 1 раунд.
Заклинания Клерика 2-го Уровня
Облегчение Боли (Ease Pain): Удаляет затяжные эффекты боли. 
Восторг (Elation): Союзники получает +2 нравственный бонус к Силе и Ловкости, и +5 футов скорости. 
Жаркое Эстанны (Estanna's Stew) Ф: Вызывает тушеное мясо, лечащее 1d6+1 за порцию (одна порция за два уровня). 
Нежность Ластаи (Lastai's Caress): Интенсивное чувство добра оставляет злое существо съежившимся (cowering), испуганным (frightened), испытывающим тошноту, или потрясённым. 
Удалить Склонность (Remove Addiction): Лечит цель от пристрастия к наркотикам наркомании. 
Заклинания Клерика 3-го Уровня
Недуг (Affliction): Заражает злую цель выбранным недугом (болезнь, которая затрагивает только Злых существ). 
Зрение благоверного (Blessed Sight): Злые ауры становится видимыми заклинателю. 
Насытить Зелье (Energize Potion) M: Преобразовывает зелье в гранату, которая наносит энергетический ущерб во взрыве радиусом 10 футов. 
Облегчение сердца (Heart's Ease): Удаляет страх, отчаяние, замешательство, безумие, и некоторые влияющие на ум эффекты; восстанавливает 2d4 очка временного повреждения Мудрости. 
Вдохновленная Цель (Inspired Aim): Союзники в пределах 40 футов получают +2 бонус проницательности к броскам дальней атаки. 
Освежиться / Освежение (Refreshment): Лечит все несмертельное повреждение на существах в радиусе 20 футов от заклинателя
Удалить Тошноту (Remove Nausea): Лечит персонажа, испытывающего тошноту (nauseated) или недомогание (sickened).
Заклинания Клерика 4-го Уровня
Кровь Мученика (Blood of the Martyr): Ты излечиваешь цель на расстоянии и переносишь подобное количество повреждения. 
Небесный Блеск (Celestial Brilliance): Объект проливает блестящий свет на l20 футов, повреждает нежить и злых аутсайдеров. 
Удалить Усталость (Remove Fatigue): Удаляет эффекты усталости, как 8 часов сна (не восстанавливает заклинаний). 
Звезды Арвандора (Stars of Arvandor): Каждая из крошечных звёздочек причиняет злым существам повреждение 1d8 (наполовину несмертельное) или 1d8 (всё смертельное). 
Статус, Больший (Status, Greater): Как Статус, но заклинатель может накладывать некоторые заклинания через связь. 
Меч Совести (Sword of Conscience): Злое существо признается в преступлении, берет повреждение Мудрости. 
Заклинания Клерика 5-го Уровня
Священный Страж (Sacred Guardian) Целестиал: Ты знаешь статус цели и можешь телепортировать или магически наблюдать без ошибки. 
Смех Чаава (Chaav's Laugh): Добрые существа получает +2 к броскам атаки и спасброскам против страха, плюс 1d8+1/уровень временных ОЖ (макс. +20). Злые существа получают -2 штраф к броскам атаки и спасброскам против страха. 
Трансформировать жезл (Convert Wand): Преобразовывает волшебную палочку в палочку лечения на 1 минуту за уровень.
Корона Пламени (Crown of Flame) Архонт: Аура жжет злых аутсайдеров, нежить и фей, нанося 2d6 очков повреждения в раунд. 
Танцующая Сеть (Dancing Web): энергетические нити причиняют 1d6 несмертельное повреждение за уровень, плюс запутывают злых существ на 1d6 раундов.
Энергичное Исцеление (Energetic Healing): Цель неуязвима к одному типу энергии и получает 10 % энергетического повреждения, как исцеление. 
Охраняющие Драгоценности (Warding Gems): Создает драгоценные камни, которые хранят целительную энергию, окружают цель, и выпускают свою исцеляющую силу по команде.
Заклинания Клерика 6-го Уровня
Зов преданных слуг (Call Faithful Servants) В, Целестиал: Призывает 1d4 фонарных архонтов, эладринов коуре, или гвардиналов-мышевалов.

Быстросдвиг (Quickshift) Celestial: Заклинатель может использовать чароподобную способность телепорт, или больший телепорт, как свободное действие в течение 1 раунда/уровень.
Корона Блеска (of Brilliance) М, Архонт: Священный свет ослепляет или слепит противников, отпугивает светочувствительных существ и повреждает нежить.
Небесная Кровь (Celestial Blood): Предоставляет сопротивление энергии, +4 к спасброскам против яда, и Сокращению Повреждения 10/зло. 
Безопасный Труп (Secure Corpse): заключает труп в священном символе. 
Прикосновение Адамантина (Touch of Adamantine): Оружие получает свойства адамантинового оружия. 
Ореол мести (Vengeance Halo) В: Любое существо, которое убивает получателя заклинания, берет повреждение 1d6/уровень заклинателя. 
Заклинания Клерика 7-го Уровня
Труба небес (Heaven’s Trumpet) ф, Архонт: Разряд музыки парализует противников.

Щит Архонтов (Shield of the Archons) Архонт: Защитный щит рассеивает целевые магические атаки и предоставляет бонус +4 к спасброскам против магических областей и эффектов.
Оплот Добра (Bastion of Good) В: действует как Круг Магии против Зла двойной силы и Меньший Шар Неуязвимости. 
Праведный блик (Righteous Glare): Твоя атака пристального взгляда убивает злых существ с менее 5 HD, причиняет Страх другим. 
Праведный Удар (Righteous Smite): причиняет повреждение 1d6/уровень (1d8/уровень Злым Аутсайдерам) в радиусе 20 футов и ослепляет (blind) злых противников. 
Могила из Света (Tomb of Light): Завлекает в ловушку и вредит злым экстрапланарным существам. 
Заклинания Клерика 8-го Уровня
Распространение Удовлетворенности (Spread of Contentment): Успокаивает враждебных существ в радиусе 10 футов за уровень. 

Аксиоматическое Существо (Axiomatic Creature) M, ОО, Архонт: Трансформирует цель в аксиоматическое существо. 

«Последнее Осуждение», «Страшный суд» (Last Judgment) Целестиал: Убивает и посылает на Нижние планы злых существ. (Evil creatures are struck dead and sent to Lower Planes).

Заклинания Клерика 9-го Уровня
Конец Борьбе (End to Strife): Любая атака, сделанная в пределах 80 футов от заклинателя, причиняет нападавшему 1d6 очков смертельного или несмертельного повреждения за уровень заклинателя (макс. 20d6). 
Возвышенный Кутеж (Sublime Revelry): Цели неуязвимы к боли и влияющим на ум эффектам и получают только половину повреждения от рукопашных и дальних атак. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА
Заклинания Друида 1-го Уровня
Глаза Аворала (Eyes of the Avoral): Цель получает +8 к проверкам Обнаружения. 
Посеребренные Когти (Silvered Claws): естественные атаки одного существа рассматривают как посеребренное оружие. 
Заклинания Друида 2-го Уровня
Жаркое Эстанны (Estanna's Stew) Ф: Вызывает тушеное мясо, лечащее 1d6+1 за порцию (одна порция за два уровня). 
Удалить Склонность (Remove Addiction): Лечит цель от наркомании. 
Заклинания Друида 3-го Уровня
Недуг (Affliction): Заражает злую цель выбранным недугом (болезнь, которая затрагивает только Злых существ). 
Насытить Зелье (Energize Potion) M: Преобразовывает зелье в гранату, которая наносит энергетический ущерб во взрыве радиусом 10 футов. 
Заклинания Друида 4-го Уровня
Ослепляющая Красота (Blinding Beauty) В: заклинатель становится красивым как нимфа, и может ослепить гуманоидов, которые смотрят на него. 
Звезды Арвандора (Stars of Arvandor): Каждая из крошечных звёздочек причиняет злым существам повреждение 1d8 (наполовину несмертельное) или 1d8 (всё смертельное). 
Заклинания Друида 5-го Уровня
Танцующая Сеть (Dancing Web): энергетические нити причиняют 1d6 несмертельное повреждение за уровень, плюс запутывают злых существ на 1d6 раундов.
Энергичное Исцеление (Energetic Healing): Цель неуязвима к одному типу энергии и получает 10 % энергетического повреждения, как исцеление. 
Копье Валариана (Spear of Valarian): Преобразовывает немагическое оружие в +1 Посеребрённое Копье (+3 против Магических Бестий, с +2d6 очками повреждения). 
Заклинания Друида 6-го Уровня

Прикосновение Адамантина (Touch of Adamantine): Оружие получает свойства адамантинового оружия. 
Заклинания Друида 7-го Уровня
Дождь Роз (Rain of Roses): Розы падают с неба, злые существа переносят повреждение Мудрости 1d4/раунд и недомогание. 
Заклинания Друида 8-го Уровня
Рев леонала (Leonal's Roar): Убивает, парализует, ослабляет или ошеломляет недобрых существ, и причиняет звуковое повреждение 2d6. 
Неземная Красота (Unearthly Beauty): Как Ослепляющая Красота (Ослепление Красавицы(), но существо должно сделать спасбросок или умереть. 
Заклинания Друида 9-го Уровня
Дождь Черных Тюльпанов (Rain of Black Tulips): Черные тюльпаны падают с неба, злые существа переносят повреждение 5d6/раунд и тошноту. 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА
Заклинания Паладина 1-го Уровня
Божезтвенная Жертва (Divine Sacrifice) Ж: Sacrifice hit points for a damage bonus. повреждение +1d6 за счёт жертвы 2-х ОЖ (макс. +5d6)
Свет фонаря (Lantern Light) В: Дальняя атака касания причиняет 1d6 очков повреждения. 
«Второе Дыхание», «Второй Ветер» (Second Wind): Цель получает эквивалент навыка Выносливости на 1 час/уровень. 
Посеребренное Оружие (Silvered Weapon): Преобразовывает одно оружие в посеребренное оружие. 
Заклинания Паладина 2-го Уровня
Вызвать Скакуна (Call Mount): Зовёт твоего специального скакуна, даже если ты уже призывал его сегодня. 
Жаркое Эстанны (Estanna's Stew) Ф: Вызывает тушеное мясо, лечащее 1d6+1 за порцию (одна порция за два уровня). 
Момент Ясности (Moment of Clarity): Цель немедленно делает новый спасбросок, чтобы сопротивляться затрагивающему ум заклинанию или эффекту. 
Заклинания Паладина 3-го Уровня
Зрение благоверного (Blessed Sight): Злые ауры становится видимыми заклинателю. 
Мысленные Узы (Mind Bond): Заклинатель и его скакун получают +4 бонус к окружению, окружая одного и того же противника; скакун получает бонус к броскам атаки. 
Сразить Еретика (Smite Heretic): Заклинатель получаешь +2 Священный бонус к броску атаки и наносит дополнительный ущерб своей способностью 'Сразить Зло', когда использует её против злого существа, которое может бросить божественные заклинания. 
Заклинания Паладина 4-го Уровня
Аспект божества, Меньший (Aspect of the Deity, Lesser): Твоя форма становится больше позожа на твое божество. 
Кровь Мученика (Blood of the Martyr): Ты излечиваешь цель на расстоянии и переносишь подобное количество повреждения. 
Слава Мученика (Glory of the Martyr) Ф: Как Защитить Другого, но с многократными целями. 
Священный Приют (Sacred Haven): Существо получает бонус AC, и его можно обследовать и лечить магически. (также C.div.)
Меч Совести (Sword of Conscience): Злое существо признается в преступлении, берет повреждение Мудрости. 
Крылатый Скакун (Winged Mount): скакун паладина выращивает крылья и получает скорость полёта 60 футов. (добро). (также C.div.)
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА
Заклинания Рейнджера 1-го Уровня
Глаза Аворала (Eyes of the Avoral): Цель получает +8 к проверкам Обнаружения. 
Посеребренные Когти (Silvered Claws): естественные атаки одного существа рассматривают как посеребренное оружие. 
Заклинания Рейнджера 2-го Уровня
Посеребренное Оружие (Silvered Weapon): Преобразовывает одно оружие в посеребренное оружие. 
Заклинания Рейнджера 3-го Уровня
Вдохновленная Цель (Inspired Aim): Союзники в пределах 40 футов получают +2 бонус проницательности к броскам дальней атаки. 
Заклинания Рейнджера 4-го Уровня
Ослепляющая Красота (Blinding Beauty) В: заклинатель становится красивым как нимфа, и может ослепить гуманоидов, которые смотрят на него. 
Копье Валариана (Spear of Valarian): Преобразовывает немагическое оружие в +1 Посеребрённое Копье (+3 против Магических Бестий, с +2d6 очками повреждения). 
Звезды Арвандора (Stars of Arvandor): Каждая из крошечных звёздочек причиняет злым существам повреждение 1d8 (наполовину несмертельное) или 1d8 (всё смертельное). 
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го Уровня
Созидание / Evocation
Свет фонаря (Lantern Light) В: Дальняя атака касанием причиняет 1d6 очков повреждения. 
Превращение / Transmutation
Глаза Аворала (Eyes of the Avoral): Цель получает +8 к проверкам Обнаружения. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го Уровня
Зачарование / Enchantment
Хомут Милосердия (Yoke of Mercy) В: Цель наносит несмертельный ущерб. 
Превращение / Transmutation
Насытить Зелье (Energize Potion) M: Преобразовывает зелье в гранату, которая наносит энергетический ущерб во взрыве радиусом 10 футов. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го Уровня
Зачарование / Enchantment
Болезненные Пятнышки (Dolorous Motes) Ж: Создаёт облака мерцающего света (10 куб. футов за уровень), который ошеломляет (daze) существ. 
Восторг (Elation): Союзники получает +2 нравственный бонус к Силе и Ловкости, и +5 футов скорости. 
Лозунг / Клич Войны (Warcry): Существа в пределах 30-футового конуса сжимаются на 1d4 раунда. 
Созидание / Evocation
Звезды Арвандора (Stars of Arvandor): Каждая из крошечных звёздочек причиняет злым существам повреждение 1d8 (наполовину несмертельное) или 1d8 (всё смертельное). 
Некромантия / Necromancy
Изцеляющее Прикосновение (Healing Touch): Ты берешь до 1d6 очки повреждения за два уровня и излечиваешь цель то же самое количество. (из MoF)
Превращение / Transmutation
Дистиллированная Радость (Distilled Joy): Создает Амброзию. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го Уровня
Заклинательство / Conjuration
Сияющий Туман (Radiant Fog) В: Как Сплошной Туман, но слепит или ослепляет существ в пределах. 
Созидание / Evocation
Сияющий Щит (Radiant Shield) В: Существа, атакующие тебя, получают повреждение электричеством; ты защищен от электричества. 
Небесный Блеск (Celestial Brilliance): Объект проливает блестящий свет на 120 футов, повреждает нежить и злых аутсайдеров. 
Танец Сетей / Танцующая Сеть (Dancing Web): энергетические нити причиняют 1d6 несмертельное повреждение за уровень, плюс запутывают злых существ на 1d6 раундов. (Существа в радиусе 20 футов получают несмертельное повреждение 1d6 за уровень (макс. 10d6), Злые существа запутаны на 1d6 раундов). 
Некромантия / Necromancy
Недуг (Affliction): Заражает злую цель выбранным недугом (болезнь, которая затрагивает только Злых существ). 
Превращение / Transmutation
Безупречные вызовы (Perfect Summons): Создаёт область, где можно вызвать (summon) только добрых существ. 

Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го Уровня
Ограждение / Abjuration
Блокировка телепатии (Telepathy Block): Блокирует всю телепатическую коммуникацию в радиусе 80 футов. 
Оружие Исчезновения (Vanishing Weapon): прикосновение оружия рассеивает вызванных или квазиреальных существ. 
Заклинательство / Conjuration
Зов преданных слуг (Call Faithful Servants) В, Celestial: Призывает 1d4 фонарных архонтов, эладринов коуре, или гвардиналов-мышевалов.

Созидание / Evocation
Изумрудный Взрыв (Emerald Burst): взрыв 20-футового радиуса ошеломляет (daze) нейтральных существ на 1 раунд, контузит (stun) злых существ на 1d4 раунда. 
Некромантия / Necromancy
Прикосновение Адамантина (Touch of Adamantine): Оружие получает свойства адамантинового оружия. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го Уровня
Ограждение / Abjuration
Звёздная Мантия (Starmantle): Плащ звёзд уничтожает немагическое оружие при контакте и позволяет владельцу спасбросок реакции с DC 15, чтобы наполовину уменьшить повреждение от магического оружия. 
Зачарование / Enchantment
Расплата за грехи (Wages of Sin) В: Злые существа атакует других злых существ. 
Превращение / Transmutation
Быстросдвиг (Quickshift) Celestial: Заклинатель может использовать чароподобную способность телепорт, или больший телепорт, как свободное действие в течение 1 раунда/уровень.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го Уровня
Созидание / Evocation
Янтарный Саркофаг (Amber Sarcophagus): Цель поймана в ловушку в стазисе внутри янтаря. 
Некромантия / Necromancy
Праведный блик (Righteous Glare): Твоя атака пристального взгляда убивает злых существ с менее 5 HD, причиняет Страх другим. 
Превращение / Transmutation
Форма эладрина (Eladrin Form): Заклинатель становится бестелесным шаром. 
Могила из Света (Tomb of Light): Завлекает в ловушку и вредит злым экстрапланарным существам. 
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го Уровня
Некромантия / Necromancy
«Последнее Осуждение», «Страшный суд» (Last Judgment) Celestial: Убивает и посылает на Нижние планы злых существ. (Evil creatures are struck dead and sent to Lower Planes).
Превращение / Transmutation
Аксиоматическое Существо (Axiomatic Creature) M, ОО, Архонт: Трансформирует существо в аксиоматическое существо. 

Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го Уровня
Заклинательство / Conjuration
Ослепляющая Слава (Blinding Glory): свет радиусом 100 футов за уровень, который ослепляет злых существ.
ЖЕРТВЕННАЯ МАГИЯ
У жертвенного заклинания обычно нет никаких материальных компонентов (исключения отмечены). Вместо этого оно тянет силу из жертвы заклинателя в форме повреждения способности, утечки способности, или иногда больших жертв (уровень или даже жизнь заклинателя). Жертва происходит, когда продолжительность заклинания истекает. (Ни у какого жертвенного заклинания нет постоянной продолжительности.)
Если жертвенное заклинание превращено в зелье, свиток, палочку, или некоторое другое магическое изделие, жертву приносит пользователь изделия, не создатель. (Создатель всё ещё платит стоимость в XP и золоте за создание изделия). Эта жертва, определенная в описательном тексте заклинания, приносится каждый раз, когда изделие используется.
Жертвенные заклинания не являются определенными ни для какого класса персонажа. Они – ни тайные, ни божественные. Божественный заклинатель, творящий жертвенное заклинание, творит его как божественное заклинание, в то время как тайный заклинатель – как тайное.
В то время как волшебники, друиды, рейнджеры, и паладины могут все подготовить жертвенные заклинания, у клериков есть специальное преимущество: они могут спонтанно бросить любое жертвенное заклинание, как заклинания лечения ран. Спонтанные заклинатели (включая колдунов и бардов) не могут использовать их, кроме как со свитка. Злые персонажи не могут сотворить жертвенные заклинания, в том числе с магических изделий.
ЖЕРТВЕННЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ

Жертвенные Заклинания 1-го уровня

Ограждение / Abjuration

Сумеречная Удача (Twilight Luck) В: Цель получает +1 бонус удачи ко всем спасброскам.
Прорицание/ Divination
Божественное Вдохновение (Divine Inspiration) Ж: Цель получает +3 священный бонус к броскам атаки против злых существ.
Жертвенные Заклинания 2-го уровня

Ограждение / Abjuration

Яркая Броня (Luminous Armor) Ж: Мерцающий свет вокруг цели предоставляет +5 бонус брони, рассеивает магическую тьму, и налагает -4 штраф на рукопашные атаки противников.
Созидание / Evocation

Сияющий Взрыв Аяиллы (Ayailla’s Radiant Burst) Ж: Злые существа ослеплены (blinded) на 1 раунд и берут повреждение 1d6 / 2 уровня.
Жертвенные Заклинания 3-го уровня

Ограждение / Abjuration

Решение Фиерэна (Phieran’s Resolve) Ж: +4 священный бонус к спасброскам против заклинаний со злым описателем.
Прорицание/ Divination
Путь возвышенного (Path of the Exalted) В: Заклинатель получает божественное руководство от высшей силы.
Прослушивание телепатии (Telepathy Tap): Подслушать телепатическую коммуникацию существ.
Созидание / Evocation

Блестящая/Бриллиантовая эманация (Brilliant Emanation) Ж: отражающие поверхности проливают блестящий свет, который ослепляет (blind) злых существ.
Молот Справедливости (Hammer of Righteousness) Ж: Причиняет 1d6 очков повреждения за уровень заклинателя, или 1d8/уровень заклинателя злой цели.
Превращение / Transmutation

Целестиальный Аспект (Celestial Aspect) Ж: Цель получает одно из четырех целестиальных свойств: ручной клинок архонта меча, глаза фирре, рога сервидала или крылья дева.
Жертвенные Заклинания 4-го уровня

Ограждение / Abjuration

Яркая Броня, Большая (Luminous Armor, Greater) Ж: Мерцающий свет вокруг цели предоставляет +8 бонус брони, рассеивает магическую тьму, и налагает -4 штраф на рукопашные атаки противников.
Мантия Солнца (Sunmantle) Ж: Освещает как заклинание дневного света; цель получает сокращение повреждения 5/-; стегает противника, причиняя 5 очков повреждения каждый раз, когда цель переносит повреждение в схватке.
Созидание / Evocation

Алмазные Брызги (Diamond Spray) Ж, М: слепит (dazzle) злых существ на 2d6 раунда и причиняет злым существам 1d6 повреждение за уровень (максимум 10d6).
Жертвенные Заклинания 5-го уровня

Зачарование / Enchantment

Расследование / Инквизиция (Inquisition) Ж: Заставляет цель разглашать информацию правдиво.
Созидание / Evocation

Занавес Света (Curtain of Light) Ж: Занавес света причиняет повреждение 2d4 злым существам в 10 футах, и 1d4 в 20 футах. Прохождение через занавес причиняет злым существам повреждение 2d6 +1/уровень.
Некромантия / Necromancy
Утомление Зла (Sicken Evil) Ж: присутствие заклинателя вызывает недомогание у Злых существ.
Жертвенные Заклинания 6-го уровня

Ограждение / Abjuration

Возвышенный наряд (Exalted Raiment) Ж: Владелец получает священный бонус к AC +1 за пять уровней заклинателя, сокращение повреждения 10/зло, СМ 5 + уровень заклинателя, и иммунитет к утечке и повреждению Телосложения.
Заклинательство / Conjuration

Отважный Конь (Valiant Steed) Ж: Вызывает пегаса или единорога, который служит заклинателю в течение 1 года.
Созидание / Evocation

Шторм Черепков (Storm of Shards) Ж: Злые существа ослеплены на 1 раунд; злые аутсайдеры и нежить также берут 1d6 повреждение/уровень.
Жертвенные Заклинания 7-го уровня

Заклинательство / Conjuration

Крик Исгарда (Cry of Ysgard) Ж: Зовёт 2d4 бариавров-защитников с Исгарда.
Созидание / Evocation

Удушающие Цепи (Constricting Chains) Ж, ф: Существо запутано, неспособно переместиться, и переносит 3d6 несмертельное повреждение за раунд.
Дождь Тлеющих угольков (Rain of Embers) Ж: Дождь божественного огня причиняет повреждение 10d6/раунд злым существам.
Некромантия / Necromancy
Огонь Феникса (Phoenix Fire) Ж, ф: Злые существа переносят повреждение 2d6 / уровень заклинателя, по мере того как заклинатель приносит себя в жертву (умирает и через 10 минут воскрешает).
Превращение / Transmutation
Направить Целестиала (Channel Celestial) Ж, В: Ты приглашаешь целестиала (до 12 HD) занять своё тело.
Жертвенные Заклинания 8-го уровня

Заклинательство / Conjuration

Облако дракона (Dragon Cloud) Ж: Вызывает элементного духа, который принимает облачную, подобную дракону форму.
Превращение / Transmutation

Восстановить Сокровище Души (Restore Soul’s Treasure) Ж: Восстанавливает магическое изделие, уничтоженное заклинанием потеря сокровища души (из Book of Vile Darkness).
Жертвенные Заклинания 9-го уровня
Заклинательство / Conjuration

Армагеддон (Armageddon) Ж: Вызывает могущественных хороших аутсайдеров, чтобы биться на твоей стороне.
Созидание / Evocation

Возвышенная Ярость (Exalted Fury) Ж: Все существа в пределах 40 футов получают повреждение, равное 50 + текущие ОЖ заклинателя, и заклинатель умирает (не воскресает сам).
Некромантия / Necromancy
Освятить Порок (Sanctify the Wicked) ф Ж: Ловит злое существо в алмазе в течение одного года, затем выпускает его как освященное существо.
Превращение / Transmutation

Направить Большего Целестиала (Channel Greater Celestial) Ж, В: Как направить целестиала, но до 24 HD.
3,5ED Дополнения: Планарное Руководство

Заклинания Барда

Заклинания Барда 1-го уровня
Свирепость Зверии (Beastland Ferocity): Цель бьется без штрафа, в то время как выведен из строя или умирает.
Найти Пробный камень (Locate Touchstone): Определяет местонахождение ближайшего планарного пробного камня на плане, где ты в настоящее время находишься.
Заклинания Барда 2-го уровня
Покров водоема (Cloak Pool): Скрывает цветной водоем в Астральном плане из вида (от представления).
Обесцветить водоем (Discolor Pool): Изменяет цвет цветного водоема в Астральном плане.
Вызвать райского Дрозда (Summon Elysian Thrush): Вызывает райского дрозда, который ускоряет естественное исцеление.
Заклинания Барда 3-го уровня
Анализировать Портал (Analyze Portal): Находит соседний портал и обнаруживает его свойства.
Анализировать Пробный камень (Analyze Touchstone): Находит соседний планарный пробный камень и обнаруживает его свойства.
Заклинания Барда 4-го уровня
«Рельеф местности», «Что к чему» (Lay of the Land): Заклинатель получает краткий обзор географии вокруг себя.
ЗАКЛИНАНИЯ ЧЁРНОГО СТРАЖА

Заклинания Чёрного Стража 3-го уровня
Мантия Зла (Mantle of Evil): Заклинатель получает СМ 12 + уровень заклинателя против заклинаний с описателем добра.
Заклинания Чёрного Стража 4-го уровня
Нечестивый Шторм (Unholy Storm) М.: выровненный к злу дождь падает в радиусе 20 футов.
Заклинания Клерика

Заклинания Клерика 1-го уровня
Анархическая Вода (Anarchic Water) М: Делает хаотически выровненную воду.
Аксиоматическая Вода (Axiomatic Water) М: Делает законно выровненную воду.
Свет Лунии (Light of Lunia): Заклинатель излучает серебристый свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющих повреждение 1d6.
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Избежать Планарных Эффектов (Avoid Planar Effects): Обеспечивает временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Свет Меркурии (Light of Mercuria): Заклинатель излучает золотой свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющие повреждение 1d6 (2d6 против нежити и злых аутсайдеров).
Найти Пробный камень (Locate Touchstone): Определяет местонахождение ближайшего планарного пробного камня на плане, где ты в настоящее время находишься.
Вызвать райского Дрозда (Summon Elysian Thrush): Вызывает райского дрозда, который ускоряет естественное исцеление.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Анархический Шторм (Anarchic Storm) М: хаотически выровненный дождь падает в радиусе 20 футов.
Аксиоматический Шторм (Axiomatic Storm) М: законно выровненный дождь падает в радиусе 20 футов.
Священный Шторм (Holy Storm) М: выровненный к добру дождь падает в радиусе 20 футов.
Нечестивый Шторм (Unholy Storm) М: выровненный к злу дождь падает в радиусе 20 футов.
Защита от Негативной энергии (Protection from Negative Energy): Позволяет проигнорировать 10 очков повреждения отрицательной энергией за атаку. (Также в Libris Mortis)
Защита от Позитивной энергии (Protection from Positive Energy): Позволяет проигнорировать 10 очков повреждения положительной энергией за атаку. (Также в Libris Mortis)
Мантия Хаоса/Зла/Добра/Закона (Mantle of Chaos/Evil/Good/Law): Заклинатель получает СМ 12 + уровень заклинателя против заклинаний с противоположным описателем мировоззрения.
Анализировать Пробный камень (Analyze Touchstone): Находит соседний планарный пробный камень и обнаруживает его свойства.
Настроить Форму (Attune Form): Предоставляет целевому существу временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Упадок дьявола (Devil Blight): Повреждает и перепутывает/confuse баатезу; повреждает других законных и злых существ.
Шипы Хаматула (Hamatula Barbs): цель выращивает шипы, повреждающие противников, которые атакуют её в схватке.
Свет Вении (Light of Venya): Заклинатель излучает серебристый свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющие повреждение 3d6 злым аутсайдерам и нежити, или излечивающие 3d6 очков повреждения.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Аура Отрицательной энергии (Negative Energy Aura): 10 футовый радиус, окружающий заклинателя, причиняет  2 очка повреждения/раунд.
Аура Положительной энергии (Positive Energy Aura):  10 футовый радиус, окружающий заклинателя, излечивает 2 очка повреждения/раунд.
Астральный Приют (Astral Hospice): В то время как в Астральном плане, открой портал на полу-план, таким образом может произойти естественное исцеление.
Вызвать Бородатого дьявола (Summon Bearded Devil): Вызывает бородатого дьявола, подчиняющегося командам заклинателя.
Вызвать Гончего архонта (Summon Hound Archon): Вызывает гончего архонта, подчиняющегося командам заклинателя.
Нимб Балора (Balor Nimbus): пылающее тело цели повреждает противников в хватке.
Демонская Панихида (Demon Dirge): Демоны ошеломлены и переносят повреждение 3d6/раунд в течение 1d4 раундов.
Злой блик (Evil Glare): Парализовать существо своим светом.
Сосредоточить энергию Пробного камня (Focus Touchstone Energy): Преобразует неиспользованные способности пробного камня во временные очки жизни.
Инфернальная Рана (Infernal Wound): Оружие причиняет постоянные, кровоточащие раны.
Планарный Обмен, Меньший (Planar Exchange, Lesser): Обменяться местами с одним из четырех меньших планарных существ (на твой выбор).
Планарная Терпимость (Planar Tolerance): Обеспечивает долгосрочную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Уязвимость к заклинаниям (Spell Vulnerability): Уменьшает сопротивление магии целевого существа на 1 за уровень заклинателя (макс. сокращение 15).
Заклинания Клерика 5-го уровня
Призвать Зелеххута (Call Zelekhut) X: зелеххут помогает тебе в охоте на беглеца.
Вызвать Эладрина бралани (Summon Bralani Eladrin): Вызывает эладрина бралани, подчиняющегося командам заклинателя.
Смертные Муки (Death Throes): Твое тело взрывается, когда ты умираешь.
Переливчатый блик (Opalescent Glare): Убить злые существа взглядом, или сделать их очень испуганными.
Заклинания Клерика 6-го уровня
Пир баргеста (Barghest’s Feast) М: Уничтожает целевой труп, потенциально предотвращая его возвращение к жизни.

Планарный Обмен (Planar Exchange): Обменяться местами с одним из трех планарных существ (на твой выбор).
Вызвать Демона Бабау (Summon Babau Demon): Вызывает демона babau, подчиняющегося командам заклинателя.
Заклинания Клерика 7-го уровня
Призвать Коллярута (Call Kolyarut) ОО: коллярут помогает тебе в наказании клятвопреступника.
Планарный Пузырь (Planar Bubble): Создаёт вокруг целевого существа пузырь, подражающий родной планарной среде цели.
Изменение плана, Большее (Plane Shift, Greater): Изменение плана точно к желаемому тобой местоположению (План изменяется точно к твоему желаемому предназначению).
Заклинания Клерика 8-го уровня
Блик Бодака (Bodak’s Glare): Ты убиваешь существо, которое превращается в бодака 24 часа спустя.
Жестокая Гордость Зверии (Fierce Pride of the Beastlands): Вызывает целестиальных львов и страшных целестиальных львов, подчиняющегося командам заклинателя.
Планарный Обмен, Больший (Planar Exchange, Greater): Обменяться местами с одним из трех больших планарных существ (на твой выбор).
Заклинания Клерика 9-го уровня
Призвать Марута (Call Marut) ОО: марут помогает тебе в преследовании стремящегося обмануть время (in pursuing one seeking to cheat time).
Абиссальная армия (Abyssal Army): Вызывает демонов, чтобы биться за тебя.
Небесное воинство (Heavenly Host): Вызывает архонтов, чтобы биться за тебя.
Адские Орды (Hellish Horde): Вызывает дьяволов, чтобы биться за тебя.
Охотники Гадеса (Hunters of Hades): Вызывает пару стайных извергов (pack fiends), подчиняющихся командам заклинателя.
Заклинания Друида

Заклинания Друида 1-го уровня
Свирепость Зверии (Beastland Ferocity): Цель бьется без штрафа, в то время как выведен из строя или умирает.
Найти Пробный камень (Locate Touchstone): Определяет местонахождение ближайшего планарного пробного камня на плане, где ты в настоящее время находишься.
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения.
Заклинания Друида 2-го уровня
Избежать Планарных Эффектов (Avoid Planar Effects): Обеспечивает временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Заклинания Друида 3-го уровня
Настроить Форму (Attune Form): Предоставляет целевому существу временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Слизь Бабау (Babau Slime): выделяет покрывающую тело кислоту, которая повреждает оружие противников.
Заклинания Друида 4-го уровня
«Рельеф местности», «Что к чему» (Lay of the Land): Заклинатель получает краткий обзор географии вокруг себя.
Перинарх (Perinarch): Получить больший контроль над изменчивой сущностью Лимба.
Планарная Терпимость (Planar Tolerance): Обеспечивает долгосрочную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Вызвать Элементный Рой (Summon Elementite Swarm): Вызывает рой элементитов, подчиняющийся командам заклинателя.
Молния пробного камня (Touchstone Lightning): Использовать свои предоставленные Touchston’ом Планарные способности высшего порядка, чтобы питать разрушительные лучи.
Заклинания Друида 5-го уровня
Астральный Приют (Astral Hospice): В то время как в Астральном плане, открой портал на полу-план, таким образом может произойти естественное исцеление.
Сосредоточить энергию Пробного камня (Focus Touchstone Energy): Преобразовать неиспользованные способности к пробному камню во временные очки жизни.
Заклинания Друида 6-го уровня
Миазмы Энтропии (Miasma of Entropy): Заражает гнилью все естественные материалы в 30-футовом конусообразном взрыве.
Вызвать Большего Элементаля (Summon Greater Elemental): Вызывает большего элементаля, подчиняющегося командам заклинателя.
Заклинания Друида 9-го уровня

Перинарх, Планарный (Perinarch, Planar): Взять под контроль небольшую площадь любого божественно изменчивого плана.
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

Заклинания Паладина 1-го уровня
Аксиоматическая Вода (Axiomatic Water) М: Делает законно выровненную воду.
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения.
Заклинания Паладина 3-го уровня
Священный Шторм (Holy Storm) М: выровненный к добру дождь падает в радиусе 20 футов.
Мантия Добра/Закона (Mantle of Good/Law): заклинатель получает СМ 12 + уровень заклинателя против заклинаний с противоположным описателем мировоззрения.
Заклинания паладина 4-го уровня
Аксиоматический Шторм (Axiomatic Storm) М: законно выровненный дождь падает в радиусе 20 футов.
Заклинания Рейнджера

Заклинания Рейнджера 1-го уровня
«Рельеф местности», «Что к чему» (Lay of the Land): Заклинатель получает краткий обзор географии вокруг себя.
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения.
Заклинания Рейнджера 4-го уровня
Планарная Терпимость (Planar Tolerance): Обеспечивает долгосрочную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Ограждение/Abjuration
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения.
Прорицание/Divination

Найти Пробный камень (Locate Touchstone): Определяет местонахождение ближайшего планарного пробного камня на плане, где ты в настоящее время находишься.
Созидание / Evocation

Свет Лунии (Light of Lunia): Заклинатель излучает серебристый свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющих повреждение 1d6.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Зачарование / Enchantment

Разум Механуса (Mechanus Mind): Переформатирует разум цели, к холодной расчётливости.
Созидание / Evocation

Свет Меркурии (Light of Mercuria): Заклинатель излучает золотой свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющие повреждение 1d6 (2d6 против нежити и злых аутсайдеров).
Иллюзия/Illusion
Покров водоема (Cloak Pool): Скрывает цветной водоем в Астральном плане из вида (от представления).
Обесцветить водоем (Discolor Pool): Изменяет цвет цветного водоема в Астральном плане.
Превращение / Transmutation

Когти Белькера (Belker Claws): одно прикосновение/уровень причиняет 3d4 повреждение, и задерживает[ся] на +1 раунд/3 уровня.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Ограждение/Abjuration
Избежать Планарных Эффектов (Avoid Planar Effects): Обеспечивает временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Прорицание/Divination

Анализировать Портал (Analyze Portal): Находит соседний портал и обнаруживает его свойства.
Анализировать Пробный камень (Analyze Touchstone): Находит соседний планарный пробный камень и обнаруживает его свойства.
Созидание / Evocation

Свет Вении (Light of Venya): Заклинатель излучает серебристый свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющие повреждение 3d6 злым аутсайдерам и нежити, или излечивающие 3d6 очков повреждения.
Превращение / Transmutation

Слизь Бабау (Babau Slime): выделяет покрывающую тело кислоту, которая повреждает оружие противников.
Упадок дьявола (Devil Blight): Повреждает и перепутывает (confuse) баатезу; повреждает других законных и злых существ.
Шипы Хаматула (Hamatula Barbs): цель выращивает шипы, повреждающие противников, которые атакуют её в схватке.
Уязвимость к заклинаниям (Spell Vulnerability): Цель берет штраф сопротивления магии, равный уровню заклинателя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Некромантия / Necromancy
Злой блик (Evil Glare): Парализовать существо своим светом.
Превращение / Transmutation

Настроить Форму (Attune Form): Предоставляет целевому существу временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Нимб Балора (Balor Nimbus): пылающее тело цели повреждает противников в хватке.
Материальная Неустойчивость (Corporeal Instability): Преобразует целевое существо в аморфную массу.
Демонская Панихида (Demon Dirge): Демоны ошеломлены и переносят повреждение 3d6/раунд в течение 1d4 раундов.
Ложная гравитация (False Gravity): Позволяет движение по сплошной/твёрдой поверхности, как будто у неё своя собственная сила тяжести.
Инфернальная Рана (Infernal Wound): Оружие причиняет постоянные, кровоточащие раны.
Перинарх (Perinarch): Получить больший контроль над изменчивой сущностью Лимба.
Молния пробного камня (Touchstone Lightning): Использовать свои предоставленные Touchstonом Планарные способности высшего порядка чтобы питать разрушительные лучи.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Ограждение/Abjuration
Планарная Терпимость (Planar Tolerance): Обеспечивает долгосрочную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Заклинательство /Conjuration

Призвать Зелеххута (Call Zelekhut) ОО: зелеххут помогает тебе в охоте на беглеца.
Стремительный Разрыв (Precipitate Breach): Ты можешь вынудить планарные границы разорваться, создавая планарный разрыв.
Некромантия / Necromancy
Смертные Муки (Death Throes): Твое тело взрывается, когда ты умираешь.
Переливчатый блик (Opalescent Glare): Убить злые существа взглядом, или сделать их очень испуганными.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Ограждение/Abjuration
Печать Портала (Seal Portal): Запечатать межпланарный портал или врата.
Заклинательство / Conjuration

Стена шестерёнок (Wall of Gears): Создает стену движущихся шестерёнок, которая причиняет повреждение 1d6/2 уровня существам на расстоянии до 10 футов.
Прорицание/Divination

Межпланарная Телепатическая Связь Рэри (Rary’s Interplanar Telepathic Bond): Связь позволяет союзникам общаться через планы.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Ограждение/Abjuration
Планарный Пузырь (Planar Bubble): Создаёт вокруг целевого существа пузырь, подражающий родной планарной среде цели.
Заклинательство /Conjuration

Призвать Коллярута (Call Kolyarut) ОО: коллярут помогает тебе в наказании клятвопреступника.
Некромантия / Necromancy
Пир баргеста (Barghest’s Feast) М: Уничтожает целевой труп, потенциально предотвращая его возвращение к жизни.

Миазмы Энтропии (Miasma of Entropy): Заражает гнилью все естественные материалы в 30-футовом конусообразном взрыве.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Заклинательство /Conjuration

Жестокая Гордость Зверии (Fierce Pride of the Beastlands): Вызывает целестиальных львов и страшных целестиальных львов, подчиняющегося командам заклинателя.
Изменение плана, Большее (Plane Shift, Greater): Изменение плана точно к желаемому тобой местоположению (План изменяется точно к твоему желаемому предназначению).
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Заклинательство /Conjuration

Призвать Марута (Call Marut) ОО: марут помогает тебе в преследовании стремящегося обмануть время (in pursuing one seeking to cheat time).
Абиссальная армия (Abyssal Army): Вызывает демонов, чтобы биться за тебя.
Небесное воинство (Heavenly Host): Вызывает архонтов, чтобы биться за тебя.
Адские Орды (Hellish Horde): Вызывает дьяволов, чтобы биться за тебя.
Стремительный Полный Разрыв (Precipitate Complete Breach) М, ОО: Ты разрываешь широкую границу между двумя планами.
Превращение / Transmutation

Перинарх, Планарный (Perinarch, Planar): Взять под контроль небольшую площадь любого божественно изменчивого плана.
3,5ED Дополнения: Магия Кармы

Воплотители – не единственные персонажи, которые могут использовать силу кармы. И традиционные заклинатели, и псионические персонажи могут использовать свои существующие способности в соединении с кармой, чтобы соткать мощные эффекты. Карму можно также вложить в особо созданные магические изделия. Эта глава представляет тайные и божественные заклинания и псионические силы для любого колдовского и псионического класса из Руководства Игрока, Проводника Мастера замка, и Расширенного Руководства псионика, а также возможности для классов персонажа из других книг. Формат и порядок представления - то же самое как в тех книгах.
Ведьмечник впервые появляется в Комплите Воина, Варлок – в Комплите Тайн.
 
В следующих списках надстрочное E обозначает заклинание или силу, в которую заклинатель может вложить эссенцию. Надстрочное I обозначает заклинание с описателем кармы; только персонажи, у которых есть Кармический навык Spellshaping (см. страницу 38) могут сотворить их.
ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинание Барда 1-го уровня

Обнаружить Карму (Detect Incarnum): Обнаруживает формосущности и эссенцию в пределах 60 футов.
Заклинание Барда 4-го уровня

Отважный Дух (Valiant Spirit) I E: Цель может активизировать бонус к атаке, повреждению, Спасброскам стойкости, и Основанным на силе проверкам в течение 1 минуты.
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 1-го уровня

Обнаружить Карму (Detect Incarnum): Обнаруживает формосущности и эссенцию в пределах 60 футов.
Защита от Кармы (Protection from Incarnum): Охранятет цель от атак существами кармы и формосущностями.
Заклинания Клерика 2-го уровня

Искусный Дух (Adept Spirit) I E: Цель может активизировать бонус к проверкам уровня заклинателя, спасброскам Воли, проверкам Концентрации, и Основанным на интеллекте проверкам в течение 1 минуты.
Благословение формосущности (Soulmeld Blessing) I: Союзники могут свободно/бесплатно перераспределить эссенцию.
Подавить Магию (Suppress Magic) E: Магическое изделие или формосущность подавлены на 1 раунд/уровень.
Заклинания Клерика 3-го уровня

«Дух стража», «Дух-страж» (Guardian Spirit) I E: цель может активизировать бонус к AC, спасброскам Рефлексов, и Основанным на ловкости проверкам в течение 1 минуты.
Благо души (Soul Boon) I: Предоставляет цели 1 очко эссенции за три уровня заклинателя.
Заклинания Клерика 4-го уровня

Замок эссенции (Essentia Lock): Цель не может перераспределить эссенцию.
Открыть Наименьшую Чакру (Open Least Chakra): Позволяет цели связать её чакру короны, ног или рук.
Расформировать Формосущность (Unshape Soulmeld): уничтожает одну из формосущностей цели.
Отважный Дух (Valiant Spirit) I E: Цель может активизировать бонус к атаке, повреждению, Спасброскам стойкости, и Основанным на силе проверкам в течение 1 минуты.
Заклинание Клерика 5-го уровня

Кармическое Оружие (Incarnum Weapon) I E: Оружие, сформированное из кармы, атакует противника.
Заклинания Клерика 6-го уровня

Искусный Дух, Массовый (Adept Spirit, Mass) I E: Одно существо за уровень заклинателя может активизировать бонус к проверкам уровня заклинателя, спасброскам Воли, проверкам Концентрации, и Основанным на интеллекте проверкам в течение 1 минуты.
Кармическая Энергичность (Incarnum Vigor) I E: Цель получает быстро исцеление; её исцеляющие заклинания вылечивают дополнительное повреждение.
Заклинания Клерика 7-го уровня

Дух стража, Массовый (Guardian Spirit, Mass) I E: Одно существо за уровень заклинателя может активизировать бонус к AC, спасброскам Рефлексов, и Основанным на ловкости проверкам в течение 1 минуты
Открыть Меньшую Чакру (Open Lesser Chakra): Позволяет цели связать её чакру брови, короны, ног, рук, кистей или плеч.
Заклинание Клерика 8-го уровня

Отважный Дух, Массовый (Valiant Spirit, Mass) I E: Одно существо за уровень заклинателя может активизировать бонус к атаке, повреждению, Спасброскам стойкости, и Основанным на силе проверкам в течение 1 минуты.
Заклинание Клерика 9-го уровня

Открыть Большую Чакру (Open Greater Chakra): Позволяет цели связать её чакру кистей, брови, короны, ног, рук, плеч, горла или талии.
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 2-го уровня

Животный Дух (Animal Spirit) I E: Цель может активизировать нюх, сумеречное зрение, и бонус к Основанным на мудрости проверкам в течение 1 минуты.
Заклинания Друида 6-го уровня

Животный Дух, Массовый (Animal Spirit, Mass) I E: Одно существо за уровень заклинателя может активизировать нюх, сумеречное зрение, и бонус к Основанным на мудрости проверкам в течение 1 минуты.
Заклинания Друида 7-го уровня

Кармическая Энергичность (Incarnum Vigor) I E: Цель получает быстро исцеление; её исцеляющие заклинания вылечивают дополнительное повреждение.
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

Заклинания Паладина 1-го уровня

Обнаружить Карму (Detect Incarnum): Обнаруживает формосущности и эссенцию в пределах 60 футов.
Защита от Кармы (Protection from Incarnum): Охранятет цель от атак существами кармы и формосущностями.
Заклинание Паладина 4-го уровня

Отважный Дух (Valiant Spirit) I E: Цель может активизировать бонус к атаке, повреждению, Спасброскам стойкости, и Основанным на силе проверкам в течение 1 минуты.
ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА

Заклинание Рейнджера 2-го уровня

Животный Дух (Animal Spirit) I E: Цель может активизировать нюх, сумеречное зрение, и бонус к Основанным на мудрости проверкам в течение 1 минуты.
Заклинание Рейнджера 3-го уровня

Дух стража, Дух-страж (Guardian Spirit) I E: цель может активизировать бонус к AC, спасброскам Рефлексов, и Основанным на ловкости проверкам в течение 1 минуты.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня

Ограждение/Abjuration
Защита от Кармы (Protection from Incarnum): Охранятет цель от атак существами кармы и формосущностями.
Прорицание/Divination
Обнаружить Карму (Detect Incarnum): Обнаруживает формосущности и эссенцию в пределах 60 футов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня

Ограждение/Abjuration
Подавить Магию (Suppress Magic) E: Магическое изделие или формосущность подавлены на 1 раунд/уровень.
Созидание/Evocation
Дуга Кармы (Incarnum Arc) I E: Подвижная линия причиняет повреждение 1d6 +1d6/очко вложенной эссенции.
Некромантия/Necromancy 
Канал Миштаи (Channel the Mishtai) I E: вытягивает душу случайного миштаи в тело целевого существа.
Лишить Эссенции (Divest Essentia): эссенция цели становится невложенной.
Увядание души (Soul Blight): Причиняет противнику повреждение эссенции 1d4 +1 за три уровня заклинателя.
Благо души (Soul Boon) I: Предоставляет цели 1 очко эссенции за три уровня заклинателя.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня

Заклинательство /Conjuration
Стена Кармы (Wall of Incarnum) I E: Создает стену кармы, которая причиняет повреждение эссенции или Мудрости тем, кто пытается проходить через неё.
Прорицание/Divination
Искусный Дух (Adept Spirit) I E: Цель может активизировать бонус к проверкам уровня заклинателя, спасброскам Воли, проверкам Концентрации, и Основанным на интеллекте проверкам в течение 1 минуты.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня

Ограждение/Abjuration
Замок эссенции (Essentia Lock): Цель не может перераспределить эссенцию.
Расформировать Формосущность (Unshape Soulmeld): уничтожает одну из формосущностей цели.
Заклинательство /Conjuration
Призвать Меньшего Полуночного Конструкта (Conjure Lesser Midnight Construct)I E: Формирует конструкта из кармы, чтобы биться за тебя.
Прорицание/Divination
Дух стража, Дух-страж (Guardian Spirit) I E: цель может активизировать бонус к AC, спасброскам Рефлексов, и Основанным на ловкости проверкам в течение 1 минуты.
Некромантия/Necromancy 
Разорвать Эссенцию (Rend Essentia) I: Нанести противнику повреждение Харизмы или эссенции; получить эссенцию.
Развязать Чакру (Unbind Chakra) E: Разъединяет одну связанную чакру за четыре уровня заклинателя; причиняет повреждение (1d6 +1d6/очко вложенной эссенции) за 1 разъединенную связь.
Превращение/Transmutation
Открыть Наименьшую Чакру (Open Least Chakra): Позволяет цели связать её чакру короны, ног или рук.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня

Заклинательство /Conjuration
Призвать Полуночного Конструкта (Conjure Midnight Construct) I E: Формирует конструкта из кармы, чтобы биться за тебя.
Некромантия/Necromancy 
Больший Канал Миштаи (Greater Channel the Mishtai) I E: вытягивает душу выбранного миштаи в тело целевого существа.
Гневный Рок (Wrathful Doom) I: Цель ошеломлена и берет повреждение каждый раунд, в течение равного её запасу эссенции кол-ва раундов.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня

Заклинательство /Conjuration
Кармический Шторм клинков (Incarnum Bladestorm) I E: Шторм клинков причиняет ущерб Мудрости попавшим в него живым существам.
Прорицание/Divination
Искусный Дух, Массовый (Adept Spirit, Mass) I E: Одно существо /уровень заклинателя может активизировать бонус к проверкам уровня заклинателя, спасброскам Воли, проверкам Концентрации, и Основанным на интеллекте проверкам в течение 1 минуты.
Превращение/Transmutation
Открыть Меньшую Чакру (Open Lesser Chakra): Позволяет цели связать её чакру брови, короны, ног, рук, кистей или плеч.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня

Ограждение/Abjuration
Зона Запрета Душ (Soulbanned Zone): Создать неподвижную область, которая блокирует все эффекты кармы в течение 10 минут/уровней.
Заклинательство /Conjuration
Призвать Большего Полуночного Конструкта (Conjure Greater Midnight Construct) I E: Формирует конструкта из кармы, чтобы биться за тебя.
Прорицание/Divination
Дух стража, Массовый (Guardian Spirit, Mass) I E: Одно существо/уровень заклинателя может активизировать бонус к AC, спасброскам Рефлексов, и Основанным на ловкости проверкам в течение 1 минуты.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня

Ограждение/Abjuration
Дизъюнкция формосущности (Soulmeld Disjunction): Одна или больше формосущностей цели уничтожены.
Превращение/Transmutation
Открыть Большую Чакру (Open Greater Chakra): Позволяет цели связать её чакру брови, короны, ног, рук, кистей, плеч, горла или талии.
ЗАКЛИНАНИЯ ВЕДЬМЕЧНИКА

Заклинания Ведьмечника 2-го уровня

Лишить Эссенции (Divest Essentia): эссенция цели становится невложенной.
Увядание души (Soul Blight): Причиняет противнику повреждение эссенции 1d4 +1 за три уровня заклинателя.
Подавить Магию (Suppress Magic) E: Магическое изделие или формосущность подавлены на 1 раунд/уровень.
Заклинания Ведьмечника 3-го уровня

Разорвать Эссенцию (Rend Essentia) I: Нанести противнику повреждение Харизмы или эссенции; получить эссенцию.
Развязать Чакру (Unbind Chakra) E: Разъединяет одну связанную чакру за четыре уровня заклинателя; причиняет повреждение (1d6 +1d6/очко вложенной эссенции) за 1 разъединенную связь.
ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА

Заклинания Ассасина 2-го уровня

Лишить Эссенции (Divest Essentia): эссенция цели становится невложенной.
Увядание души (Soul Blight): Причиняет противнику повреждение эссенции 1d4 +1 за три уровня заклинателя.
Заклинания Ассасина 3-го уровня

Разорвать Эссенцию (Rend Essentia) I: Нанести противнику повреждение Харизмы или эссенции; получить эссенцию.
Развязать Чакру (Unbind Chakra) E: Разъединяет одну связанную чакру за четыре уровня заклинателя; причиняет повреждение (1d6 +1d6/очко вложенной эссенции) за 1 разъединенную связь.
Заклинание Ассасина 4-го уровня

Истечение души (Soulbleed) I: Рукопашное оружие истощает 1 очко эссенции за удар.
ЗАКЛИНАНИЯ ЧЁРНОГО СТРАЖА

Заклинания Чёрного Стража 1-го уровня

Обнаружить Карму (Detect Incarnum): Обнаруживает формосущности и эссенцию в пределах 60 футов.
Защита от Кармы (Protection from Incarnum): Охранятет цель от атак существами кармы и формосущностями.
Заклинание Чёрного Стража 4-го уровня

Истечение души (Soulbleed) I: Рукопашное оружие истощает 1 очко эссенции за удар.
3,5ED Дополнения: Том Магии
ЗАКЛИНАНИЯ ИСТИННОГО ИМЕНИ
Следующие заклинания в некоторой степени вовлекают Истинные Имена. У большинства из них есть компонент Истинного Имени (T), означающий, что заклинатель должен преуспеть к проверке Истинноречия, чтобы заклинание функционировало, как желаемо. Проверка Истинноречия не занимает дополнительного времени, кроме необходимого непосредственно для заклинания, и не вызывает дополнительные атаки возможности отдельно от броска заклинания.
Заклинания Барда
Заклинания Барда 1-го уровня
Приманить Человека (Beckon Person) Т: Вынуждает гуманоида приблизиться к тебе против его желания.
Сместить Истинное Положение (Scramble True Position) Т: Телепортирует твоих противников на 10 футов в случайном направлении, сбивая (knock over) их.
Заклинания Барда 2-го уровня
Усилить Истинного Друга (Augment Truefriend) Т: Цель получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению в течение 1 минуты/уровень.
Ужас Названного Имени (Horror of the Spoken Name) Т: пугает существо, которое слышит своё собственное Истинное Имя.
Заклинания Барда 3-го уровня
Приманить Монстра (Beckon Monster) Т: Вынуждает существо приблизиться к тебе против его желания.
Заклинания Барда 43-го уровня
Отвергнуть Сверхъестественное (Spurn the Supernatural) Т: Подавляет одну или больше сверхъестественных способностей противника.
Заклинания Барда 6-го уровня
Вычеркнуть Сверхъестественное (Expunge the Supernatural) Т ОО: Постоянно устраняет сверхъестественную способность противника.
Именное Рассеивание (Truename Dispel) Т: Отменяет заклинания и магические эффекты на существе, чьё личное Истинное Имя ты знаешь.
Заклинания Клерика
Заклинания Клерика 1-го уровня
Сместить Истинное Положение (Scramble True Position) Т: Телепортирует твоих противников на 10 футов в случайном направлении, сбивая (knock over) их.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Усилить Истинного Друга (Augment Truefriend) Т: Цель получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению в течение 1 минуты/уровень.
Ужас Названного Имени (Horror of the Spoken Name) Т: пугает существо, которое слышит своё собственное Истинное Имя.
Истинная Молитва Верующего (True Prayer of the Faithful) Т: Союзники получают +1 бонус к большинству бросков.
Заклинания Клерика 3-го уровня
Погибель давнего врага (Bane of the Archrival) Т: +4 к AC и спасброскам, противостоит контролю сознания, и держит определенного Истинно-проименнованного врага поодаль.
Заклинания Клерика 4-го уровня
Истинная Молитва Избранного (True Prayer of the Chosen) Т: Заклинатель получает +3 AC и бонус к спасброскам.
Заклинания Клерика 5-го уровня
Отвергнуть Сверхъестественное (Spurn the Supernatural) Т: Подавляет одну или больше сверхъестественных способностей противника.
Заклинания Клерика 6-го уровня
Скрытое Истинное Имя (Hidden Truename) Т: личное Истинное Имя цели твердо обнаружить посредством исследования.
Заклинания Клерика 8-го уровня
Вычеркнуть Сверхъестественное (Expunge the Supernatural) Т ОО: Постоянно устраняет сверхъестественную способность противника.
Именное Рассеивание (Truename Dispel) Т: Отменяет заклинания и магические эффекты на существе, чьё личное Истинное Имя ты знаешь.
Ритуал Переименования (Ritual of Renaming) Т ОО: Ты даешь существу новое личное Истинное Имя, вычеркивая старое.
Истинное Изгнание (True Banishment) Т: Высылает экстрапланарное существо, личное Истинное Имя которого ты знаешь.
Заклинания Клерика 9-го уровня
Слово Происхождения (Word of Genesis) Т ОО: Ты вызываешь новый полуплан в Астральном плане.
Заклинания Друида
Заклинания Друида 2-го уровня
Усилить Истинного Друга (Augment Truefriend) Т: Цель получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению в течение 1 минуты/уровень.
Заклинания Друида 4-го уровня
Извратить Истинное Имя (Warp Truename)Т: Дает противнику временную форму – гротескную и бесполезную.
Заклинания Друида 5-го уровня
Отвергнуть Сверхъестественное (Spurn the Supernatural) Т: Подавляет одну или больше сверхъестественных способностей противника.
Заклинания Друида 6-го уровня
Скрытое Истинное Имя (Hidden Truename) Т: личное Истинное Имя цели твердо обнаружить посредством исследования.
Заклинания Друида 8-го уровня
Вычеркнуть Сверхъестественное (Expunge the Supernatural) Т ОО: Постоянно устраняет сверхъестественную способность противника.
Именное Рассеивание (Truename Dispel) Т: Отменяет заклинания и магические эффекты на существе, чьё личное Истинное Имя ты знаешь.
Ритуал Переименования (Ritual of Renaming) Т ОО: Ты даешь существу новое личное Истинное Имя, вычеркивая старое.
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

Заклинания паладина 2-го уровня
Истинная Молитва Верующего (True Prayer of the Faithful) Т: Союзники получают +1 бонус к большинству бросков.
Заклинания паладина 3-го уровня
Погибель давнего врага (Bane of the Archrival) Т: +4 к AC и спасброскам, противостоит контролю сознания, и держит определенного Истинно-проименнованного врага поодаль.
Истинная Молитва Избранного (True Prayer of the Chosen) Т: Заклинатель получает +3 AC и бонус к спасброскам.
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня
Заклинательство /Conjuration 
Оплот Реальности (Bulwark of Reality)Т: Бонус к AC, равный половине твоего уровня (+5 минимум) на 1 минуту/уровень. (В описании – "A faintly glowing silvery ﬁeld of force surrounds you, providing you with a +6 armor bonus to Armor Class").
Сместить Истинное Положение (Scramble True Position) Т: Телепортирует твоих противников на 10 футов в случайном направлении, сбивая (knock over) их.
Зачарование / Enchantment

Приманить Человека (Beckon Person) Т: Вынуждает гуманоида приблизиться к тебе против его желания.
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня
Некромантия/Necromancy 
Ужас Названного Имени (Horror of the Spoken Name) Т: пугает существо, которое слышит своё собственное Истинное Имя.
Превращение/Transmutation 
Усилить Истинного Друга (Augment Truefriend) Т: Цель получает +2 к Силе, Ловкости и Телосложению в течение 1 минуты/уровень.
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня
Ограждение/Abjuration
«Сглаз Главного соперника», «Погибель давнего врага» (Bane of the Archrival) Т: +4 к AC и спасброскам, противостоит контролю сознания, и держит определенного Истинно-проименнованного врага поодаль.
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня
Зачарование / Enchantment

Приманить Монстра (Beckon Monster) Т: Вынуждает существо приблизиться к тебе против его желания.
Превращение/Transmutation 
«Деформация Истинного Имени», «Извратить Истинное Имя» (Warp Truename)Т: Дает противнику временную форму - гротескную и бесполезную.
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня
Ограждение/Abjuration
Отвергнуть Сверхъестественное (Spurn the Supernatural) Т: Подавляет одну или больше сверхъестественных способностей противника.
Заклинательство /Conjuration 
Узы Истинного Имени, Меньшие (Truename Binding, Lesser) Т ОО: Порабощает экстрапланарное существо с CR 6 или меньше с силой его Истинного Имени.
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня
Ограждение/Abjuration
Скрытое Истинное Имя (Hidden Truename) Т: личное Истинное Имя цели твердо обнаружить посредством исследования.
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня
Заклинательство /Conjuration 
«Узы Истинного Имени», «Связывание Истинным Именем» (Truename Binding) Т ОО: Порабощает экстрапланарное существо с CR 10 или меньше силой его Истинного Имени.
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня
Ограждение/Abjuration
Вычеркнуть Сверхъестественное (Expunge the Supernatural) Т ОО: Постоянно устраняет сверхъестественную способность противника.
Именное Рассеивание (Truename Dispel) Т: Отменяет заклинания и магические эффекты на существе, чьё личное Истинное Имя ты знаешь.
Превращение/Transmutation 
 Ритуал Переименования (Ritual of Renaming) ОО: Ты даешь существу новое личное Истинное Имя, вычеркивая старое.
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня
Заклинательство /Conjuration
Узы Истинного Имени, Большие (Truename Binding, Greater) ОО Т: Порабощает экстрапланарное существо с CR 14 или меньше силой его Истинного Имени.
Некромантия/Necromancy 
Неимя (Unname) Т: Стирает существо из реальности, лишив его Истинного Имени.
Spell Compendium

Первоисточники заклинаний и сокращения: Magic of Faerûn (MoF), Underdark (Und), Player’s Guide to Faerûn (PGF), Dragon Magazine (DR#275–328), Miniatures Handbook (MinHB), Complete Adventurer (CAdv), Complete Arcane (CArc), Complete Divine (CDiv), Complete Warrior (CWar), Draconomicon (DNom), Libris Mortis (LibMort), Savage Species (SavS), Planar Handbook (PlanHB), Manual of the Planes 3Ed (MoP).

Курсивом обозначены заклинания с изменённым уровнем, классом, описанием или параметрами, зачёркнутым – старые названия, заменённые в этой книге, подчёркнуты изменения параметров, сделанные в этой книге.

ЗАКЛИНАНИЯ БАРДА

Заклинания Барда 0-го уровня (Кантрипы)

Призрачная арфа (Ghostharp): предмет записывает, играет песню по твоей команде. MoF
Меньшая Маскировка (Minor Disguise): Производит небольшие изменения в твоей внешности. MoF
Певчая птичка (Songbird): Выступи и получи +1 к своей следующей проверке Харизмы. MoF
Липучка (Stick): приклеивает предмет весом до 5 фунтов к большему предмету. Und
Заклинания Барда 1-го уровня
Ускоренное Движение (Accelerated Movement): Баланс, Подъем, или Тихое передвижение на нормальной скорости без штрафа к проверке умений. (CAdv быстрое). 
Преувеличение (Amplify): Понижает DC Выслушивания на 20. MoF
Оценивающее Прикосновение (Appraising Touch): Предоставляет +10 бонус к проверке Оценки. DR#325
Свирепость Зверии (Beastland Ferocity): Цель бьется без штрафа, в то время как выведена из строя или умирает. PlanHB
Жульничество (Cheat): Заклинатель повторно пробрасывает при определении успеха азартной игры (game of chance). 
Крабовая прогулка Барлена (Barlen’s Crabwalk): затронутое существо получает бонус при наскоке.
Критический Удар (Critical Strike): На 1 раунд Заклинатель получает повреждение +1d6, удвоенный диапазон угрозы, и +4 к броскам атаки, чтобы подтвердить критические угрозы. 
Тупик (Dead End): Удаляет след одного существа/уровень. (DR#325 – другое описание)
Исказить Речь (Distort Speech): речь цели на 50 % неразборчива; цель может неправильно прочитать заклинаниям. MoF, CAdv
Отвлечь (Distract): цель переносит -4 к Концентрации, Поиску, Выслушиванию и Обнаружению. DR#314
Поспешное Отступление, Быстрое (Expeditious Retreat, Swift): скорость заклинателя увеличивается на 30 футов на 1 раунд (MinHB, быстрое)
Сосредоточенное Песнопение (Focusing Chant): Предоставляет +1 к броскам атаки, проверкам умения, и проверкам способности, пока ты не говоришь или не бросаешь другие заклинания. CAdv
Руководящий Свет (Guiding Light): +2 к дальним атакам против существ в освещенной области. (MinHB – клр, клд/влш) 
Здоровый Отдых (Healthful Rest): целевые существа лечатся вдвое быстрее нормального темпа. CAdv
Зов геральда (Herald's Call): Существа 5 HD или меньше в пределах 20 футов замедлены на 1 раунд. (MoF, CAdv. Быстрое)
Импровизация (Improvisation): Заклинатель получает запас бонусных очков удачи, равный удвоенному уровню заклинателя, и может потратить их, чтобы улучшить броски атаки, проверки умений и проверки способности. 
Подстрекательство (Incite): Цель не может готовить действия или задержать. MinHB
Запрещение (Inhibit): Цель задерживается до следующего раунда. MinHB
Коварный Ритм (Insidious Rhythm): Цель получает -4 штраф к Основанным на интеллекте проверкам умений и проверкам Концентрации, и должна осуществить проверку Концентрации, чтобы сотворить заклинания. 
Гармония / Вдохновенное Повышение (Harmony / Inspirational Boost): Бонусы от способности вселить отвагу увеличиваются на 1. PGF/CAdv, Быстрое
Невидимость, Быстрая (Invisibility, Swift): заклинатель невидим в течение 1 раунда или пока не атакует (MinHB & CAdv – 2-й уровень, быстрое). 
Железные кишки (Ironguts): Цель получает бонус +5 к спасброскам против яда. (MoF – клд/влш)
Железный рог Балагарна / Рог Железного грома (Balagarn’s iron horn / Ironthunder Horn): Интенсивная вибрация опрокидывает находящихся в области. MoF
Радостный Шум (Joyful Noise): эманация 10-футового радиуса нейтрализует тишину, пока заклинатель концентрируется. CAdv
Прикосновение мастера (Master's Touch): Заклинатель получает владение затронутым оружием или щитом в течение 1 минуты/уровень. Быстрое. CAdv
Призрачная Угроза (Phantom Threat): Цель считает себя окруженной. CWar
Удалить Запах (Remove Scent): Скрывает запах затронутого существа. 
Безмятежный Облик (Serene Visage): Предоставляет бонус к проверкам Блефа, равный половине твоего уровня. DR#325
Шок и Трепет (Shock and Awe): Захваченные врасплох существа получают -10 к инициативе. (DR#325 - другое описание)
Липкие Пальцы (Sticky Fingers): Заклинатель получает +10 к проверкам Ловкости рук. DR#323
Нацеливающий Луч (Targeting Ray): Заклинатель и союзники получают +1 /3 уровня к удару против цели. 
Припев (Undersong): Сделать проверки Выступления вместо проверок Концентрации. (DR#328)
Заклинания Барда 2-го уровня
Полёт, Быстрый (Fly, Swift): Заклинатель получает скорость полёта 60 футов на 1 раунд.. (MinHB, Быстрое)
Улучшенная Тревога / Тревога, Большая (Improved Alarm / Alarm, Greater) Ф: Как тревога, и работает над сосуществующими (coexistent) планами. MoP
Боевой Гимн (Battle Hymn): Союзники могут повторно пробросить один спасбросок Воли в раунд. (DR#275 – другое описание, клд/влш)
Клинкоплёт (Bladeweave): рукопашная атака ошеломляет противника. CAdv,. Быстрое
Костяная Скрипка Тваш-Прулла (Tvash-Prull’s Bonefiddle) Ф: Спектральный смычок причиняет 3d6 повреждение  в раунд. DR#328
Танец по кругу (Circle Dance): Указывает направление к известному лицу. MoF
Облако Замешательства (Cloud of Bewilderment): Производит тошнотворный 10-футовый куб (рвотное средство в 10-футовом кубе). PGF
Проклятие Нависших Клинков (Curse of Impending Blades): цель получает -2 штраф к AC. (MinHB)
Мост Звука / Темный Путь (Bridge Of Sound / Dark Way): Создает временный небьющийся мост, поддерживающий до 200 фунтов/уровень. SavS / MoF
Мания величия (Delusions of Grandeur): Цель считает себя лучше, чем на самом деле. (DR#324 – другое описание)
Беспокойство (Disquietude): Цель избегает физического контакта с другими. (MoF – 1-й уровень)
Диссонирующее Песнопение (Dissonant Chant): проверки Концентрации более трудны в области заклинания. SavS
Отвлекающий Луч (Distracting Ray): Луч вынуждает заклинателя осуществить проверку Концентрации. 
Выпросить Дар (Entice Gift): Цель отдает заклинателю то, что держит. 
Грация Эйлистрии (Eilistraee’s Grace): Серебристый свет предоставляет +2 к Ловкости, +10 футов к сухопутной скорости, рукопашные атаки рассматриваются как Добро; -20 к проверке Скрытности. DR#315
Гармонический Хор (Harmonic Chorus): Даёт другому заклинателю +2 уровня заклинателя и +2 к КТ спасброску, пока ты концентрируешься. 
Сердечный огонь (Heartfire): Цели, очерченные огнем, переносят повреждение 1d4 в раунд. (DR#314 – другое описание)
Железная Тишина (Iron Silence): у затронутой Брони нет никакого штрафа проверки брони к Скрытности и Тихому передвижению в течение 1 часа/уровень. CAdv
Знать Слабые места (Know Vulnerabilities): Определяет уязвимости и сопротивления цели. (MoF – 3-й уровень)
Живой Шаг (Lively Step): Заклинатель и союзники получают +10 увеличение скорости. PGF
Гипнотический блик (Mesmerizing Glare): пристальный взгляд заклинателя ошеломляет существа. Draconomicon
Бессмысленный Гнев (Mindless Rage): цель вынуждена атаковать тебя физически в течение 1 раунда/уровень. 
Зависть скупца (Miser’s Envy): Цель ревниво жаждет ближайший предмет. 
Колыбельная кошмара (Nightmare Lullaby): Цель перепутана (confused). MoF
Портальная Тревога (Portal Alarm): ты предупреждён, когда существо проходит через охраняемый портал. MoP
Рефлексивная Маскировка (Reflective Disguise): Зрители считают тебя принадлежащим к их собственным виду и полу. Und
Подъём (Reveille): Мёртвое существо вкратце рассказывает, что стало причиной его смерти. (MoF – 3-й уровень).

Звуковое Оружие (Sonic Weapon): затронутое оружие причиняет +1d6 звуковое повреждение каждым ударом. 
Кнут силы / Звуковой Кнут (Force Whip / Sonic Whip): Кнут магической силы держит животных в страхе и может напугать животных (CArc).

Звучный Гул (Sonorous Hum): Удаляет потребность концентрироваться, чтобы поддерживать следующий бросок заклинания. SavS
Говорить с Союзниками (Speak to Allies): цели могут разговаривать на расстоянии без движения губ. SavS
Луч жала (Sting Ray): Цель луча может предпринять только стандартное действие или действие перемещения, получает -2 к AC, и должна осуществить проверки Концентрации, чтобы бросить заклинания. 
Покров водоема (Cloak Pool): Скрывает цветной водоем в Астральном плане из вида (от представления). (PlanHB)
Обесцветить водоем (Discolor Pool): Изменяет цвет цветного водоема в Астральном плане. (PlanHB)
Вызвать Райского Дрозда (Summon Elysian Thrush): Вызывает райского дрозда, который ускоряет естественное исцеление. PlanHB
Устойчивый Шаг (Surefooted Stride): Заклинатель может двигаться по щебню (over rubble) так же легко, как по открытому пространству. 
Тактическая Точность (Tactical Precision): Союзники получают дополнительный +2 бонус к броскам атаки и +1d6 дополнительное повреждение против окруженных противников. CAdv 
Военный Крик (War Cry): Предоставляет +4 к броскам атаки и повреждения, если ты совершаешь наскок. Любой противник, которого ты повреждаешь, должен выполнить спасбросок или стать паникующим на 1 раунд. (CAdv –  4-й уровень, другое описание. Быстрое.)
Волна Горя (Wave of Grief): Конус налагает -3 штраф на атаки, проверки и спасброски. CDiv
Изменение оружия (Weapon Shift): Затронутое оружие изменяет форму. (DR#275 – клд/влш)

Кружащийся Клинок (Whirling Blade) ф: Брошенное рубящее оружие магически атакует всех по 60 футовой линии броска. CArc
Заклинания Барда 3-го уровня
Аллегро (Allegro):Заклинатель и союзники получают +30 футов к скорости в течение 1 минуты/уровень. 
Анализировать Портал (Analyze Portal): Находит соседний портал и обнаруживает его свойства. FRCS, PlanHB
Скрипящая Какофония (Creaking Cacophony): Звук отвлекает и делает противников уязвимыми для звукового повреждения. 
Проклятие Нависших Клинков, Легионное / Массовое (Curse of Impending Blades, Legion’s / Mass): Враги получают -2 штраф к AC. (MinHB)
Панихида Разногласия (Dirge of Discord): Все в пределах 20 футов переносят -4 к броскам атаки, проверкам Концентрации и Ловкости, их скорость уменьшена на 50 %. 
Противоречащий Аккорд (Dissonant Chord): Причиняет звуковое повреждение 1d8/два уровня в 10 футовом взрыве. 
Страдательный Удар (Dolorous Blow): диапазон угрозы Оружия удвоен, и угрозы автоматически подтверждены. (DR#275 – другое описание)
Песнопение К’угодно (G’elsewhere Chant): Телепортирует цель к случайному безопасному месту в пределах 100 футов. MoF
Преследующая/навязчивая Мелодия (Haunting Tune): 1 существо/уровень становится потрясённым. MoF
Гимн Похвалы (Hymn of Praise): Добавляет +2 уровня заклинателя всем добрым божественным заклинателям в пределах диапазона. 
Инфернальное Погребальное пение (Infernal Threnody): Добавляет +2 уровня заклинателя всем злым божественным заклинателям в пределах диапазона. 
Проанализировать противника / Знать Противника (Analyze opponent / Know Opponent): Изучить достоинства и недостатки противника. DR#317
Монета слушания (Listening Coin): можно подслушивать через магическую монету. (CAdv – 4-й уровень)
Причитание любви (Love’s Lament): Конус [заунывной музыки] причиняет 1d6 повреждение Мудрости и вызывает тошноту. DR#328
Кукольник (Puppeteer): Цель подражает твоим действиям. MoF
Луч Головокружения (Ray of Dizziness): Цель может предпринять только стандартное действие или действие движения. 
Теневой Тайник (Shadow Cache): Заклинатель открывает маленький портал на План Тени, через который может спрятать изделие, чтобы достать его позднее. MoP
Речесвязь (Speechlink): Заклинатель и одно другое существо могут переговариваться, независимо от того, как далеко друг от друга. (MoF – 4-й уровень)
Подавить Дыхательное оружие (Suppress Breath Weapon): Цель не может использовать дыхательное оружие. 
Нюх на сокровища (Treasure Scent): Заклинатель обнаруживает ценные металлы и драгоценные камни. (DR#323 – дрд)

Невезение (Unluck): Цель переделывает все броски, используя худший результат в течение 1 раунда/уровень. (CArc – 4-й уровень)
Оружие Воздействия (Weapon of Impact): Как острое лезвие, но для дробящего оружия. MoF
Ранящий Шепот (Wounding Whispers): Звуковая аура повреждает противников, которые ударяют заклинателя. MoF
Заклинания Барда 4-го уровня
Неблагозвучный Щит (Cacophonic Shield): Щит в 10 футах от заклинателя блокирует звуки, наносит 1d6+1/уровень очков повреждения звуком, и оглушает проходящие существа. (MoF – 6-й уровень)
Празднование (Celebration): Опьяняет целевых существ. MoF
Эфирный Скакун (Ethereal Mount): ты призываешь быстрых скакунов на Эфирный План (на Эфирном Плане?). MoP
Фуга Тваш-Прулла (Fugue Of Tvash-Prull) Ф: Твоя проверка Выступления создает разнообразие эффектов. DR#328
«Рельеф местности», «Что к чему» (Lay of the Land): Заклинатель получает краткий обзор географии вокруг себя. PlanHB
Меньшее Отражение / Отклонение Луча (Minor Reflection / Ray Deflection): атаки Луча отражаются в сторону. 
Портальная Тревога, Улучшенная (Portal Alarm, Improved): Охраняемый портал предупреждает тебя или назначенное тобой существо, существами, проходящими через него. MoP
Протеже (Protégé): Цель может использовать бардовскую музыку и бардовское знание, как бард половины уровня заклинателя. (CAdv – 6-й уровень)
Сопротивление, Большее (Major Resistance / Resistance, Greater): Цель получает +3 к спасброскам. (SavS – 4-й уровень)
Резонирующий Болт (Resonating Bolt): Звуковая энергия причиняет повреждение 1d4/уровень (макс. 10d4). CArc
Разрушить удачу Копателя (Ruin Delver’s Fortune): Колдовать во время хода другого существа и выбрать одно из нескольких преимуществ. 
Грация Сирены  (Sirine’s Grace): Заклинатель получает бонусы к Харизме и Ловкости, AC, проверкам Выступления, и может дышать водой. 
Спектральное Оружие (Spectral Weapon): Использовать квазиреальное оружие, чтобы провести атаки касания. (CAdv, Быстрое) 
Разбить Камень вдребезги (Stone Shatter): Разрушает каменный объект или существо. MoF
Голос Дракона (Voice of the Dragon): +10 к проверкам Блефа, Дипломатии, и Запугивания; можно использовать одно внушение (suggestion).
Заклинания Барда 5-го уровня
Мерцание, Большее (Blink, Greater): контролируемое смещение между Материальным и Эфирными Планам предоставляет защиту на 1 раунд/уровень. CArc
Гармоника тела (Body Harmonics) Ф: Пронизывающий тон причиняет 1d10 повреждение одной способности  в раунд. (DR#314 – другое описание)
Болты Путаницы (Bolts of Bedevilment): Один луч/раунд, изумление на 1d3 раунда. 
Неблагозвучный Взрыв (Cacophonic Burst): Шум причиняет всем в области звуковое повреждение 1d6/уровень. SavS
Зрение дракона (Dragonsight): Предоставляет сумеречное зрение, темновидение, и слепое чутье. 
Скрытый Дом Леомунда (Leomund’s Hidden Lodge): Создает крепкий дом, камуфлированный, чтобы смешаться с естественной средой. CArc
Скрыться от Драконов (Hide from Dragons): Драконы не могут чувствовать 1 существо/2 уровня. 
Рефлексивная Маскировка, Массовая (Reflective Disguise, Mass): Зрители считают целевых существ принадлежащими к их собственным виду и полу. Und
Устойчивый Шаг, Массовый (Surefooted Stride, Mass): Как устойчивый шаг, но множественные цели. 
Вопль Рока (Wail of Doom): Причиняет повреждение 1d4/уровень в 30-футовом конусе, плюс цели паникуют или потрясены. 
Заклинания Барда 6-го уровня
Панихида (Dirge): Враги берут 2 очка повреждения Силы и Ловкости в раунд. MoF
Взгляд
в Прошлое (Hindsight) М: заклинатель смотрит в прошлое. CAdv
Грация никси (Nixie's Grace): Заклинатель получает скорость плавания, водное дыхание, сумеречное зрение, сокращение повреждения 5/холодное железо, и повышения Ловкости и Мудрости. (DR314 – другие параметры)
Симфонический Кошмар (Symphonic Nightmare) М: Противоречащий шум назойливо звучит в сне цели. (DR#328 – другое описание)
Луч света (Ray of Light): Луч ослепляет цель. 
Призвать/Воскресить Дух / Подъятие (Recall Spirit / Revenance): Возвращает мертвое существо к жизни на 1 минуту/уровень. MoF, CDiv
Сопротивление, Высшее (Superior Resistance / Resistance, Superior): Цель получает +6 к спасброскам. (SavS – клр, дрд, клд/влш)
ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКА

Заклинания Клерика 0-го уровня (оризоны) 
Писец (Amanuensis): Копирует немагический текст. (MoF – 3-й уровень)
Заклинания Клерика 1-го уровня
Анархическая Вода (Anarchic Water) М.: Делает хаотически выровненную анархическую воду. PlanHB
Аксиоматическая Вода (Axiomatic Water) М.: Делает законно выровненную аксиоматическую воду. PlanHB
Благословенная Цель (Blessed Aim): +2 бонус к дальним атакам союзников. 
Кровавый Ветер (Blood Wind): Целевое существо использует естественное оружие на расстоянии (в диапазоне). SavS
Холодный Огонь (Cold Fire): Огонь становится синим и белым, испускает холод. (DR#312 – 3-й уровень, другое описание)
Убеждение (Conviction): Цель получает бонус спасброска +2 или выше.
Задержать Болезнь (Delay Disease): Разрушительные действия болезни предотвращены в течение дня. 
Рассеять Опеку (Dispel Ward): Как Рассеять Магию, но рассеивает заклинания только опеки. (DR#313)
Эбеновые Глаза (Ebon Eyes): Цель может видеть через магическую тьму. DR#322
Исцеление верой (Faith Healing): Лечит 8+1/уровень ОЖ (макс. +5) прихожанину твоего божества. MoF
Основание из Камня (Foundation of Stone): +2 AC, +4 бонус, чтобы сопротивляться атакам натиска и подсечки. 
Могильный Удар (Grave Strike): Заклинатель может скрыто атаковать нежить в течение 1 раунда. (CAdv, Быстрое)
Направляющий Свет (Guiding Light): +2 к дальним атакам против существ в освещенной области. (MinHB. – +1)
Здоровый Отдых (Healthful Rest): целевые существа лечатся вдвое быстрее нормального темпа. (CAdv – друид, бард)
Ледяная Рукавица (Ice Gauntlet)*: шипованная ледяная рукавица формируется вокруг твоего кулака. (DR#312) 
Подстрекательство (Incite): Цель не может готовить действия или задержать. MinHB
Запрещение (Inhibit): Цель задерживается до следующего раунда. MinHB
Железные кишки (Ironguts): Цель получает бонус +5 к спасброскам против яда. (MoF – клд/влш) 

Свет Лунии (Light of Lunia): Заклинатель излучает серебристый свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющих повреждение 1d6. PlanHB
Лунная Жажда (Moon Lust): Целевое существо зациклено на луне, очаровано (fascinated) или ослеплено (dazzled). DR#315
Ночной щит Ваерауна (Vaeraun’s Nightshield): Заклинатель получает бонус сопротивления к спасброскам, и заклинание поглощает повреждение от магическогоснаряда. 
Нимб Света (Nimbus of Light): свет освещает заклинателя, пока не выпущен как атака (CDiv – другое описание). 
Знамение Опасности (Omen of Peril) F: Ты знаешь, насколько опасным будет будущее. (CDiv, RoFth)
Портальный Маяк (Portal Beacon): Заклинатель предоставляет другим знание местоположения магического портала. MoP
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения. PlanHB
Возрождение надежды (Resurgence): предоставляет цели второй шанс в спасброске. CDiv
Знак (Sign): Заклинатель получает +4 бонус к следующей проверке инициативы. (MinHB – другое описание)
Снегоступы (Snowshoes): цель легко идет по льду и снегу. (DR#312 – другое описание)
Цветок заклинания (Spell Flower): Держит заряд для одного заклинание касания на одной передней конечности. SavS (Hold the charge on one touch spell per forelimb)
Вызвать Нежить I (Summon Undead I) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Восходящий поток (Updraft): Колонна ветра поднимает тебя наверх. (DR#314 – 3-й уровень)
Энергичность, Меньшая (Vigor, Lesser): Существо излечивает 1 ОЖ/раунд (макс. 15 раундов). (CDiv, DR#324)
Видение Славы (Vision of Glory): Цель получает нравственный бонус, равный твоему модификатору Харизмы к одному спасброску. (MoF – +1)
Крылья Моря (Wings of the Sea): +30 футов к скорости плавания цели.
Заклинания Клерика 2-го уровня
Аура Против Пламени (Aura Against Flame): Игнорирует 10 очков огненного повреждения  в раунд и гасит огни. MoF
Избежать Планарных Эффектов (Avoid Planar Effects): Обеспечивает временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. (PlanHB)
Нимб Балора (Balor Nimbus): пылающее тело цели повреждает противников в хватке. (PlanHB – 4-й уровень)
Клинки тела (Body Blades): Заклинатель получает шипы, вредит grapplers. MoF
Ежевика (Brambles) М: Деревянное оружие выращивает шипы, которые причиняют повреждение +1/уровень заклинателя (макс. +10). CDiv
Закрыть Раны (Close Wounds): вылечивает 2d4 повреждение, даже во время чьёго-то хода. (MinHB, быстрое)
Проклятие Мелкой Неудачи / Проклятие Неудачи (Curse Of Petty Failing / Curse of Ill Fortune): Цель переносит -3 штраф к атакам, проверкам, и спасброскам. MinHB / CDiv, MoF
Мост Звука / Темный Путь (Bridge Of Sound / Dark Way): Создает временный небьющийся мост, поддерживающий до 200 фунтов/уровень. (SavS/MoF – 3-й уровень)
Божья Месть (Deific Vengeance): божья кара причиняет повреждение 1d6/два уровня заклинателя (макс. 5d6). CDiv
Божественная Проницательность (Divine Insight): Заклинатель получает бонус 5 + уровень заклинателя к одной единственной проверке умения. CAdv
Божественный Запрет (Divine Interdiction): попытки изгнания/устрашения в пределах области терпят неудачу. 
Божественная Защита (Divine Protection): Союзники получают +1 к AC, спасброскам. MinHB
Энергизированный Щит, Меньший (Energized Shield, Lesser): Щит обеспечивает пользователю сопротивление 5, удар щитом наносит +1d6 повреждения. DR#299
Расширить Щупальца (Extend Tentacles): +5 футов к досягаемости атаки щупальцами. (SavS – 4-й уровень)
Морозные Пальцы / Морозное Дыхание (Frost Fingers / Frost Breath): Ледяное дыхание причиняет холодное повреждение 1d4 за 2 уровня. (DR#312 – 3-й уровень)
Слить Руки (Fuse Arms): Множественные руки/щупальца становится одной парой более сильных конечностей. SavS
Броня Призрачного Прикосновения (Ghost Touch Armor): Броня нормально работает против бестелесных атак. LibMort
Рука Божественности (Hand of Divinity): Дает +2 священный или нечестивый бонус прихожанину твоего божества. MoF
Познавание Исцеления (Healing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Лечении, можно удалить вредные условия с заклинанием заклинательства (исцеление). CAdv
Инфернальная Рана (Infernal Wound): Оружие причиняет постоянные, кровоточащие раны. (PlanHB – 4-й уровень)
Чернильное Облако (Inky Cloud): Затеняет зрение под водой дальше 5 футов. SavS
Железная Тишина (Iron Silence): у затронутой Брони нет никакого штрафа проверки брони к Скрытности и Тихому передвижению в течение 1 часа/уровень. CAdv
Свет Меркурии (Light of Mercuria): Заклинатель излучает золотой свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющие повреждение 1d6 (2d6 против нежити и злых аутсайдеров). PlanHB
Живущая Несмерть (Living Undeath): Цель становится неуязвимой к дополнительному повреждению от критических ударов и скрытых атак. (MinHB)
Метка изгоя (Mark of the Outcast): Цель переносит -5 штраф к проверкам Блефа и Дипломатии и -2 штраф у AC. Und
Защита от Негативной энергии (Protection from Negative Energy): Позволяет проигнорировать 10 очков повреждения отрицательной энергией за атаку. (PlanHB, Libris Mortis – 3-й уровень)
Защита от Позитивной энергии (Protection from Positive Energy): Позволяет проигнорировать 10 очков повреждения положительной энергией за атаку. (PlanHB, Libris Mortis – 3-й уровень)
Быстрый марш (Quick March): скорость союзников увеличивается на 30 футов на 1 раунд. MinHB
Саван Несмерти (Shroud of Undeath): саван отрицательной энергии заставляет нежить воспринимать заклинателя как нежить. (MoF – клд/влш)
Экран порождения (Spawn Screen): Цель сопротивляется преобразованию в отродье нежити, если убита. LibMort
Иммунитет к заклинаниям, Меньший (Spell Immunity, Lesser): Как иммунитет к заклинаниям, но только заклинания 1-го и 2-го уровня. (DR#275 – другое описание)
Стабилизироваться (Stabilize): Лечит 1 очко повреждения всем существам в области. 
Каменные Кости (Stone Bones): Материальная нежить получает +3 бонус естественной брони. MoF
Вызвать райского Дрозда (Summon Elysian Thrush): Вызывает райского дрозда, который ускоряет естественное исцеление. (PlanHB)
Вызвать Нежить II (Summon Undead II) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Завеса Тени (Veil of Shadow): Тьма предоставляет тебе укрывательство. (MinHB)
Волна Горя (Wave of Grief): Конус налагает -3 штраф на атаки, проверки, и спасброски. CDiv
Заклинания Клерика 3-го уровня
Помощь, Легионная / Массовая (Aid, Legion’s/Mass): Союзники получают +1 к броскам атаки, +1 против страха, 1d8+1/уровень временных ОЖ (макс. +15). (MinHB – 4-й уровень)
Воздушное Дыхание (Air Breathing): Цели могут свободно дышать воздухом. SavS
«Выровнять Оружие», «Мировоззрение Оружия», Легионное/Массовое (Align Weapon, Legion’s/Mass): оружие союзников становится добрым, злым, законным или хаотическим. (MinHB – 4-й уровень)
Анархический Шторм (Anarchic Storm) М.: хаотически выровненный дождь падает в радиусе 20 футов. (PlanHB)
Аксиоматический Шторм (Axiomatic Storm) М.: законно выровненный дождь падает в радиусе 20 футов. (PlanHB)
Священный Шторм (Holy Storm) М.: выровненный к добру дождь падает в радиусе 20 футов. (PlanHB)
Нечестивый Шторм (Unholy Storm) М.: выровненный к злу дождь падает в радиусе 20 футов. (PlanHB)
Антидраконья Аура (Antidragon Aura) М: Союзники получают бонус к AC и спасброскам против драконов. 
Настроить Форму (Attune Form): Предоставляет целевому существу временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. (PlanHB)
Пробудить Грех (Awaken Sin): Цель стоит перед своими грехами, переносит несмертельное повреждение 1d6/уровень (макс. 10d6). DR#315
Клинок Боли и Страха (Blade of Pain and Fear): Создает клинок с скрежещущими зубами. (LibMort – 2-й уровень)
Слеповидение (Blindsight): Цель получает слеповидение на 30 футов в течение 1 минуты/уровня. PGF, SavS
Цепь Глаз (Chain of Eyes): Видеть через глаза других существ. (CDiv – другое описание и действие)
Свет поражения (Checkmate’s Light): Твое оружие становится аксиоматическим оружием +1 и поддерживает мораль союзников. 
Танец по кругу (Circle Dance): Указывает направление к известному лицу. MoF
Покров Храбрости (Cloak of Bravery): заклинатель и его союзники получают бонус к спасброскам против страха. CWar
Захват Оркуса (Clutch of Orcus): Причиняет повреждение 1d12 в раунд (LibMort – 1d3/раунд) и парализует противника (LibMort – с концентрацией).
Убеждение, Легионное/Массовое (Conviction, Legion’s / Mass): Союзники получают бонус к спасброскам +2 или выше. MinHB
Венец Холода (Corona of Cold): Аура холода защищает заклинателя, повреждает других. (DR#312 – 4-й уровень, другое описание)
Темный огонь (Darkfire): Темный огонь причиняет повреждение 1d6 /2 уровня, прикосновением или метательныи. LoD
Демонская Панихида (Demon Dirge): Демоны ошеломлены и переносят повреждение 3d6/раунд в течение 1d4 раундов. (PlanHB – 4-й уровень)
Упадок дьявола (Devil Blight): Повреждает и перепутывает/confuse баатезу; повреждает других законных и злых существ. PlanHB
Нисходящий поток (Downdraft): Сбивает летающих существ. (DR#314 – 5-й уровень)
Энергизированный Щит (Energized Shield): Щит обеспечивает пользователю сопротивление 10, удар щитом наносит +2d6 повреждения. DR#299
Энергетический Вихрь (Energy Vortex): Взрыв энергии, сосредоточенной на заклинателе, повреждает соседних существ. 
Благоприятная Жертва (Favorable Sacrifice) М: Цель получает тем лучшую защиту, чем больше драгоценных камней ты жертвуешь. (MinHB – 1-й уровень)
Валить Самого великого Противника (Fell the Greatest Foe): Нанести дополнительный ущерб существам, более крупным, чем ты. 
Пламя Веры (Flame of Faith): Дает оружию специальную способность пылающего взрыва. CDiv
Оружие Призрачного Прикосновения (Ghost Touch Weapon): Оружие нормально работает против бестелесных существ. (LibMort – 4- й уровень)
Благословение Гираллона (Girallon’s Blessing): Цель получает одну дополнительную пару рук. SavS
Грация Эйлистрии (Eilistraee’s Grace): Серебристый свет предоставляет +2 к Ловкости, +10 футов к сухопутной скорости, рукопашные атаки рассматриваются как Добро; -20 к проверке Скрытности. DR#315
Шипы Хаматула (Hamatula Barbs): цель выращивает шипы, повреждающие противников, которые атакуют её в схватке. PlanHB
«Ледоруб», «Ледяной Топор» (Ice Axe): Заклинатель создает боевой топор, сделанный изо льда. (DR – другое описание)
Межпланарное сообщение (Interplanar Message): Заклинатель посылает короткое мысленное сообщение, которое может достигнуть цели независимо от планарных границ. MoP
Ход конем (Knight’s Move): Заклинатель немедленно двигается, чтобы окружить цель. DR#317
Проанализировать противника / Знать Противника (Analyze opponent / Know Opponent): Изучить достоинства и недостатки противника. DR#317
Знать Слабые места (Know Vulnerabilities): Определяет слабые места и сопротивления цели. (MoF – 4-й уровень)
Свет Вении (Light of Venya): Заклинатель излучает серебристый свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющие повреждение 3d6 злым аутсайдерам и нежити, или излечивающие 3d6 очков повреждения. PlanHB
Мантия Хаоса/Зла/Добра/Закона (Mantle of Chaos/Evil/Good/Law): Заклинатель получает СМ 12 + уровень заклинателя против заклинаний с противоположным описателем мировоззрения. PlanHB
Дыхание Лаогзеда / Противное Дыхание (Laogzed’s Breath / Nauseating Breath): Выдохнуть конус тошнотворного газа. SavS
Питательный Труп (Rejuvenative Corpse): Отрицательная энергия заполняет труп, кормя излеченную нежить. DR#315
Сопротивление энергии, Массовое (Resist Energy, Mass): целевые существа игнорируют повреждение от указанного типа энергии. (CArc)
Возрождение надежды, Массовое (Resurgence, Mass): Как Возрождение надежды, но множественные цели (предоставляет 2-й шанс в спасброске). (CDiv – 4-й уровень)
Кольцо Клинков (Ring of Blades): Клинки окружают заклинателя, нанося другим существам повреждение 1d6+1/уровень. (MinHB, CArc)
Безопасность (Safety): затронутое существо знает самый короткий маршрут к безопасности. MoP
Щит Охраны (Shield of Warding): Щит предоставляет бонус к AC и спасброскам Рефлексов +1 за 5 уровней (макс. +5). 
Утопление (Sink): Цель впитывает воду, должна сделать проверки Плавания. DR#318 (StW – другое описание, колд./волш.)
Страж-череп (Skull Watch): Череп вопит, когда существо входит в охраняемую область. PGF
Рубящая Тьма (Slashing Darkness): Луч наносит 1d8/2 уровня очков повреждения и излечивает нежити то же самое количество. (MinHB)
Снегоступы, Массовые (Snowshoes, Mass): Как снегоступы, затрагивает одно существо/уровень. (DR#312)
Звучный Гул (Sonorous Hum): Удаляет потребность концентрироваться, чтобы поддерживать следующий бросок заклинания. SavS
Искра Жизни (Spark of Life): существо-нежить теряет большую часть иммунитетов. (LibMort – 7-й уровень)
Шипы (Spikes): Как ежевика, но оружие получает +2 бонус и удвоенный диапазон угрозы. 
Вызвать Нежить III (Summon Undead III) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Подавить Глиф (Suppress Glyph): Заклинатель замечает, но не вызывает ловушки с магическими письменами. 
Сотрясение (Tremor): цели падают навзничь. (DR#314 – другое описание)
Исправлять Умеренные Раны / Энергичность (Remedy Moderate Wounds / Vigor): Как меньшая энергичность, но 2 ОЖ/раунд (макс. 25 раундов). (MoF / CDiv, DR#324)
Энергичность, Массовая, Меньшая (Vigor, Mass Lesser): Как меньшая энергичность, но множественные цели (макс. 25 раундов). (CDiv, DR#324)
Облик божества, Меньший (Visage of the Deity, Lesser): Заклинатель получает +4 к Харизме и сопротивление 10 определенным типам энергии. CDiv
Стена Света (Lightwall / Wall of Light): Создает стену света, может слепить (dazzle) существ. DR#322
Оружие энергии (Weapon of Energy): Оружие наносит дополнительный энергетический урон. (SavS – 4-й уровень)
Оружие Воздействия (Weapon of Impact): Как острое лезвие, но для дробящего оружия. MoF
Оружие божества (Weapon of the Deity): оружие заклинателя получает бонус повышения и специальную способность. (MoF, CDiv – 4-й уровень)
Заклинания Клерика 4-го уровня
Испытание Сопротивления / Испытание Сопротивления магии (Assay Resistance / Assay Spell Resistance): +10 бонус к проверкам уровня заклинателя, чтобы победить сопротивление магии одного существа. (CArc – быстрое).
Астральный Приют (Astral Hospice) М: В то время как в Астральном плане, открой портал на полу-план, таким образом может произойти естественное исцеление. PlanHB
Слеповидение, Улучшенное/Большее (Improved Blindsight / Blindsight, Greater): Цель получает слеповидение на 60 футов в течение 1 минуты/уровень. SavS
Наказать (Castigate): Словесный упрек (CDiv – оглушает всех, кто слышит, и) повреждает тех, чьё мировоззрение отличается от твоего. 
Разрушительнное Поле (Consumptive Field): Вытягивает жизнь из всех существ в радиусе 30 футов (LibMort - 10 футов/уровень) с -1 или меньшим количеством очков жизни (LibMort – которые проваливают спасбросок). 
Условие Сопротивления энергии (Contingent Energy Resistance): энергетическое повреждение вызывает заклинание сопротивляться энергии. 
Задержка Смерти (Delay Death): Потеря очков жизни не убивает целевое существо. (MinHB, RoFth – 3-й уровень)
Светящийся Шар Нчасера (Nchaser’s Glowing Orb) Ф: Создает постоянный магический свет; заклинатель управляет яркостью. PGF
Рука Торма / Рука Верующего (Hand Of Torm / Hand of the Faithful): Неподвижная охранная зона контузит тех, кто поклоняется божествам, отличным от твоего. MoF
Священное Преобразование, Меньшее (Holy Transformation, Lesser): Заклинатель изменяется в протектара (protectar), получает способности. DR#320
Инфернальное Преобразование, Меньшее (Infernal Transformation, Lesser): Заклинатель изменяется в бородатого дьявола, получает способности. DR#320
Гипотермия (Hypothermia): Вызывает холодное повреждение 1d6/уровень, усталость. 
Железные Кости (Iron Bones): Материальная нежить получает +6 бонус естественной брони. MoF
Опека от Жизни (Life Ward): Предоставляет иммунитет к исцеляющим заклинаниям и эффектам положительной энергии. 
Проявить (Make Manifest): Заклинатель заставляет существо с сосуществующего плана появляться на своем плане. MoP
Лунный Болт (Moon Bolt): повреждение Силы 1d4/3 уровня; делает нежить беспомощной. DR#315
Аура Отрицательной энергии (Negative Energy Aura): 10 футовый радиус, окружающий заклинателя, причиняет  1 очко повреждения за 3 уровня в течение 1 раунда/уровень. (PlanHB – 2/раунд)
Аура Положительной энергии (Positive Energy Aura):  10 футовый радиус, окружающий заклинателя, излечивает 1 очко повреждения за 3 уровня в течение 1 раунда/уровень. (PlanHB – 2/раунд)
Планарный Обмен, Меньший (Planar Exchange, Lesser): Обменяться местами с одним из четырех меньших планарных существ (на твой выбор). PlanHB
Планарная Терпимость (Planar Tolerance): Обеспечивает долгосрочную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. PlanHB
Панацея (Panacea): Удаляет большинство недугов (affliction). (MinHB) 
Декламация (Recitation): Союзники получают бонус к AC, атакам и спасброскам (CDiv – а противники получают штрафы) UE, CDiv
Сопротивление, Большее (Major Resistance / Resistance, Greater): Цель получает +3 к спасброскам. (SavS – 2-й уровень)
Призвать/Воскресить Дух / Подъятие (Recall Spirit / Revenance): Возвращает мертвое существо к жизни на 1 минуту/уровень. MoF, CDiv
Теневой разряд (Shadowblast): Разряд света ошеломляет и повреждает уроженцев Плана Тени. MoP
Защищенная Живучесть (Sheltered Vitality): Цель получает иммунитет к усталости, истощению, повреждению способности, и утечке способности. (LibMort – 3-й уровень)
Щит Веры, Легионный/Массовый (Shield of Faith, Legion’s / Mass): Союзники получают бонус к AC +3 или выше. MinHB
Звуковое Копье (Sound Lance): Звуковая энергия наносит повреждение 1d8/уровень. (SavS – 3-й уровень)
Уязвимость к заклинаниям (Spell Vulnerability): Уменьшает сопротивление магии целевого существа на 1 за уровень заклинателя (макс. сокращение 15). PlanHB
Вызвать Гончего архонта (Summon Hound Archon): Вызывает гончего архонта, подчиняющегося командам заклинателя. PlanHB
Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Оружие Погибели нежити (Undead Bane Weapon): Оружие получает свойство погибели нежити и считается выровненным к добру. LibMort
Стена Хаоса/Зла/Добра/Закона (Wall of Chaos/Evil/Good/Law): Стена блокирует существ противоположного мировоззрения. (MoF – 4 отдельных заклинания)
Стена Песка (Wall of Sand): Циркулирующий песок блокирует дальние атаки, замедляет движение через него. PGF
Разрушение (Wrack): Оставляет существо беспомощным от боли. (CDiv – 3-й уровень)
Заклинания Клерика 5-го уровня
Аура Увертливости (Aura of Evasion) М: Все в пределах 10 футов получают увертливость против дыхательного оружия. 
Вздувающееся сияние (Blistering Radiance): Сфера света слепит существ, причиняет 2d6 огненное повреждение в распространении 50- футового радиуса. (CArc).
Призвать Зелеххута (Call Zelekhut) X: зелеххут выполняет одну службу для тебя. PlanHB
Инфекция, Массовая (Contagion, Mass): Как инфекция, но радиус 20 футов. DR#318 + Races of Faerûn
Ползающая Тьма (Crawling Darkness): Саван щупалец скрывает и защищает заклинателя. MoF, SavS.
Проклятие Мелкой Неудачи, Легионное / Проклятие Неудачи, Массовое (Curse of Petty Failing, Legion’s / Curse of Ill Fortune, Mass): Враги переносят -2 штраф к броскам атаки и спасброскам. (MinHB)
Смертные Муки (Death Throes): Твое тело взрывается, когда ты умираешь. PlanHB
Божественное Проворство (Divine Agility): Цель получает +10 к Ловкости на 1 раунд/уровень. (CDiv – другое описание) 
Дыхание дракона (Dragon Breath): заклинатель выбирает тип дракона и подражает его дыхательному оружию. CDiv
Поток рока (Doomtide): Черный туман затеняет зрение, изумление те внутри. (MoF – 4-й уровень)
Земной Похититель (Earth Reaver): Извержение причиняет всем в области повреждение 7d6. (SavS – 4-й уровень, 5d6)
Бестелесная Нова (Incorporeal Nova): Уничтожает бестелесную нежить. LibMort
Грация Келемвора / Грация Жизни (Kelemvor’s Grace / Life’s Grace): Предоставляет иммунитет ко многим атакам нежити и защиту от бестелесных атак. 
Повторно оживить (Revivify) М: Возвращает недавно умершего к жизни без потери уровня. (MinHB)
Праведный Гнев Верующего (Righteous Wrath of the Faithful): Твои союзники получают дополнительную атаку, +3 к броскам атаки и повреждения. 
Прибежище, массовое (Sanctuary, Mass): Одно существо/уровень не может подвергнуться нападению, и не может нападать. 
Решительный Пакт (Stalwart Pact) X: Заклинатель автоматически получает боевые бонусы, когда ОЖ уменьшены до половины или ниже. (CDiv, RoFth)
Каменная Форма, Большая (Stone Shape, Greater): Ваяет 10 +10/уровень куб. футов камня в любую форму. Und
Ниспровергать Планарную Сущность (Subvert Planar Essence): Уменьшает сокращение повреждений и сопротивление магии цели. CDiv
Вызвать Бородатого дьявола (Summon Bearded Devil): Вызывает бородатого дьявола, подчиняющегося командам заклинателя. (PlanHB – 4-й уровень)
Вызвать Эладрина бралани (Summon Bralani Eladrin): Вызывает эладрина бралани, подчиняющегося командам заклинателя. PlanHB
Вызвать Нежить V (Summon Undead V) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Символ Потери Заклинания (Symbol of Spell Loss): Вызванная руна поглощает заклинания, ещё не сотворённые? (…spells yet to be cast) 
Высокая триада Азута / Триада  заклинаний (Azuth’s exalted triad / Triadspell): Бросить готовое заклинание три раза. MoF
Чудовищная Регенерация / Энергичность, Большая (Monstrous Regeneration / Vigor, Greater): Как меньшая энергичность, но 4 ОЖ/раунд. (MoF / DR#324, CDiv)
Уязвимость (Vulnerability): Уменьшает сокращение повреждения противника. 
Стена Рассеивания Магии (Wall of Dispel Magic): Существа, проходящие через прозрачную стену, становятся целями направленного рассеивания магии Und
Зона Отсрочки (Zone of Respite): Препятствует действию телепортации и подобных эффектов в области. MoP
Зона Открытия (Zone of Revelation): Делает невидимых и эфирных существ видимыми. MoP
Заклинания Клерика 6-го уровня
Пир баргеста (Barghest’s Feast) М.: Уничтожает целевой труп, потенциально предотвращая его возвращение к жизни. PlanHB
Болт Славы (Bolt of Glory): луч Положительной энергии наносит дополнительный ущерб злым аутсайдерам и нежити. 
Внезапное похолодание (Cold Snap): Заклинатель понижает температуру в области (DR#312 – другое описание)
Падение кометы (Cometfall): Комета падает на противников, повреждая их и сбивая их навзничь. CDiv
Иммунитет к Энергии (Energy Immunity): Цель и снаряжение получают иммунитет к повреждению указанного типа энергии. (CArc).
Ловушка для Призрака (Ghost Trap): Бестелесные существа становятся материальными. LibMort
Скрыть Путь (Hide the Path) Ф: охраняет область против предсказаний.
Цветы Аурила / Ледяные узоры (Auril's Flowers / Ice Flowers): Лед и земля причиняют 1d6 повреждение/уровень. (DR#312 – другое описание)
Прозрачное Копье (Lucent Lance): Рассеянный свет формирует копье, наносит различный ущерб. DR#322
Проявление, массовое / Проявить, массовое (Manifest, Mass / Make Manifest, Mass): Как проявить, но затрагивает всех существ в области. MoP
Мантия Ледяной Души (Mantle of the Icy Soul) М: Затронутое существо получает холодный подтип. FFell
Переливчатый блик (Opalescent Glare): Убить существ взглядом, или сделать их очень испуганными. (PlanHB – 5-й уровень, только на злых существ)
Планарный Обмен (Planar Exchange): Обменяться местами с одним из трех планарных существ (на твой выбор). PlanHB
Отклонение (Rejection): Существа в пределах конуса отброшены прочь от тебя (…are blasted away from you). (SavS – …не могут приблизиться к тебе)
Восстановить Аутсайдера (Revive Outsider) М: возвращает жизнь мертвому аутсайдеру. MoP
Саркофаг из Камня (Sarcophagus of Stone): Саркофаг погребает цель. DR#313
Нашествие пауков (Spider Plague): Вызывает Больших чудовищных пауков, чтобы биться за тебя. (SavS – 8-й уровень)
Каменное Тело (Stone Body): Твое тело становится живым камнем. PGF
Вызвать Демона Бабау (Summon Babau Demon): Вызывает демона babau, подчиняющегося командам заклинателя. PlanHB
Сопротивление, Высшее (Superior Resistance / Resistance, Superior): Цель получает +6 к спасброскам. (SavS – 5-й уровень)
Энергичный Круг (Vigorous Circle): Как массовая меньшая энергичность, но 3 ОЖ/раунд (макс. 40 раундов). (CDiv, DR#324)
Облик божества (Visage of the Deity): Как меньший облик божества, но заклинатель становится целестиалом или извергом. CDiv
Фанатичный Пакт (Zealot Pact) X: Заклинатель автоматически получает боевые бонусы, когда атакует кого-то с противоположным мировоззрением. CDiv
Заклинания Клерика 7-го уровня
Даровать Проклятие, Большее (Bestow Curse, Greater): Как даровать проклятие, но более серьезные штрафы. CDiv, RoFth
Кровь в воду (Blood to Water): вызывает повреждение Телосложения цели 2d6. (DR#314 – другое описание)
Мозговой Паук (Brain Spider): Подслушивает мысли до восьми других существ. (CDiv, Lords of Madness – 8-й уровень)
Блестящий/Алмазный Клинок (Brilliant Blade): Оружие или снаряды излучают свет, игнорируя броню. (CArc – 8-й уровень).
Призвать Коллярута (Call Kolyarut) X: коллярут выполняет одну службу для тебя. PlanHB
Разрушительное Поле, Большее (Consumptive Field, Greater): Вытягивает жизнь из всех существ в радиусе 30 футов (LibMort - 10 футов/уровень) 9 или меньшим количеством очков жизни (которые проваливают спасбросок). LibMort
Смертельный Дракон (Death Dragon): Заклинатель получает +4 к естественной броне, +4 отклонение, и естественные атаки. MoF
Энергетический Отлив (Energy Ebb): Даёт цели один отрицательный уровень/раунд в течение 1 раунда/уровень. LibMort
Злой блик (Evil Glare): Парализовать существо своим ярким светом. (PlanHB – 4-й уровень)
Удачная Судьба (Fortunate Fate): Цель немедленно получает лечение, если он был бы убит повреждением. MoF
Священная Звезда (Holy Star): Пятнышко энергии защищает заклинателя, атакует противников. SavS
Священное Преобразование (Holy Transformation): Заклинатель изменяется в гончего архонта, получает способности. DR#320
Инфернальное Преобразование (Infernal Transformation): Заклинатель изменяется в костяного дьявола, получает способности. DR#320
Планарный Пузырь (Planar Bubble): Создаёт вокруг целевого существа пузырь, подражающий его родной планарной среде. PlanHB
Изменение плана, Большее (Plane Shift, Greater): Изменение плана точно к желаемому тобой местоположению. PlanHB
Сияющее Нападение (Radiant Assault): повреждение 1d6 /уровень, жертвы ошеломляли или ослеплены (dazzled). DR#322
Пакт о возобновлении (Renewal Pact) М: Существо автоматически исцеляется, если неблагоприятное состояние затрагивает его. CDiv
Восстановление, Массовое (Restoration, Mass) М: Как восстановление, но множественные цели. (LibMort – 8-й уровень)
Волна слизи (Slime Wave): Создает 15-футовое распространение зеленой слизи. CDiv
Щит Заклинаний Азута / Сопротивление магии, Массовое (Azuth’s Spell Shield / Spell Resistance, Mass): Как сопротивление магии, но множественные цели. MoF / CDiv
Симфонический Кошмар (Symphonic Nightmare) М: Противоречащий шум назойливо звучит в сне цели. (DR#328 – для барда, 6-й уровень, другое описание)
Иссушающая Ладонь (Withering Palm): атака касания причиняет 1 очко повреждение Силы плюс 1 очко повреждения Телосложения за два уровня. (CArc).
Заклинания Клерика 8-го уровня
Блик Бодака (Bodak’s Glare): Заклинатель убивает существо, которое превращается в бодака 24 часа спустя. PlanHB
Блестящая Аура (Brilliant Aura): оружие Союзников становится блестящей энергией, игнорируя броню. 
Смертельный Пакт (Death Pact) М: Божество автоматически возвращает целевое существо из мертвых. MoF, CDiv
Опека от смерти, Массовая (Death Ward, Mass): Как опека от смерти, но больше целей. LibMort
Жестокая Гордость Зверии (Fierce Pride of the Beastlands): Вызывает целестиальных львов и страшных целестиальных львов, подчиняющегося командам заклинателя. PlanHB
Генерал Несмерти (General of Undeath): Увеличивает максимальный HD нежити, контролируемой заклинателем, твоим уровнем. MoF
Утечка тепла (Heat Drain): цели переносят холодное повреждение 1d6 /уровень, Заклинатель получает равное количество ОЖ. 
Рёв льва (Lion’s Roar): Причиняет врагам 1d8 очки повреждения за два уровня; союзники получают +1 к атакам и спасброскам против страха, плюс временные ОЖ. CWar
Планарный Обмен, Больший (Planar Exchange, Greater): Обменяться местами с одним из трех больших планарных существ (на твой выбор). PlanHB
«Штормогнев», «Гнев бури» (Stormrage): Заклинатель может лететь и выпускать молнию из глаз. MoF, CDiv
Вуаль Несмерти (Veil of Undeath) М: Заклинатель получает черты нежити. LibMort
Стена Большего Рассеивания Магии (Wall of Greater Dispel Magic): Существа, проходящие через прозрачную стену, становятся целями направленного большего рассеивания магии. Und
Заклинания Клерика 9-го уровня
Призвать Марута (Call Marut) X: марут выполняет одну службу для тебя. PlanHB
Абиссальная армия (Abyssal Army): Вызывает демонов, чтобы биться за тебя. PlanHB
Небесное воинство (Heavenly Host): Вызывает архонтов, чтобы биться за тебя. PlanHB
Адские Орды (Hellish Horde): Вызывает дьяволов, чтобы биться за тебя. PlanHB
Охотники Гадеса (Hunters of Hades): Вызывает пару "стайных извергов" (pack fiends) или поисковика (retriever), подчиняющихся командам заклинателя. PlanHB
Меньший Слуга / Пробудить Конструкт (Minor Servitor / Awaken Construct) ОО: Конструкт получает подобную человеку способность ощущать (чувствительность). (в SavS это два разных заклинания 7-го и 9-го уровня)
Нашествие Нежити (Plague of Undead) М: Оживляет орду нежити. LibMort
Вызвать Элементный Монолит (Summon Elemental Monolith) М: Вызывает могущественное элементное существо, чтобы биться за тебя. (CArc).
Вечный Противник несмерти (Undeath’s Eternal Foe): цели получают защиту от негативной энергии и иммунитет к большинству специальных атак нежити. 
Мерзкая Смерть (Vile Death) M ОО: существо-нежить получает демонический шаблон. SavS
Облик божества, Больший (Visage of the Deity, Greater): Как меньший облик божества, но заклинатель становится полуцелестиалом или полуизвергом. CDiv
ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 0-го уровня (оризоны) 
Рассвет (Dawn): спящие/бессознательные существа в области просыпаются. SavS
Природная вахта (Naturewatch): Как вахта смерти, но на животных и растениях. MoF, CDiv
Заклинания Друида 1-го уровня 
Оживить Огонь (Animate Fire): Превращает походный костер в Маленького элементаля. (CArc – другое описание, 2-й уровень)
Оживить воду (Animate Water): Превращает количество воды в Маленького элементаля (CArc – другое описание).
Оживить древесину (Animate Wood): Превращает Маленькое или меньшее деревянное изделие в оживленный объект. CArc
Аспект Волка (Aspect of the Wolf): Заклинатель изменяется в волка и получает некоторые из его способностей. DR#320
Аура Против Пламени (Aura Against Flame): Игнорирует 10 очков огненного повреждения  в раунд и гасит огни. MoF
Слизь Бабау (Babau Slime): выделяет покрывающую тело кислоту, которая повреждает нападающих противников. (PlanHB – 3-й уровень)
Когти зверя (Beast Claws): руки заклинателя становятся рубящим естественным оружием. (CDiv – 3-й уровень, М)
Свирепость Зверии (Beastland Ferocity): Цель бьется без штрафа, в то время как выведен из строя или умирает. (PlanHB)
Породить Богуна (Beget Bogun) М X: создает Крошечного природного слугу. CDiv
С Ветки На Ветку (Branch to Branch): Предоставляет +10 бонус компетентности к проверкам Лазания на деревья и позволяет прыгать по деревьям через лес. (MoF & CAdv – 2-й уровень)
Дыхание Джунглей (Breath of the Jungle): Туман делает более тяжелым сопротивленияя яду и болезни. 
Пловучий Подъем (Buoyant Lifting): Подводные существа поднимаются до поверхности. (SavS – другое описание)
Хамелеон / Камуфляж (Chameleon / Camouflage): Предоставляет +10 бонус к проверкам Скрытности. (CArc – 2-й уровень / Und, SavS, CDiv)
Когти Зверя / Когти Медведя (Claws Of The Beast / Claws of the Bear): Твои руки становятся оружием, которое причиняет 1d8 повреждение. PGF / 
Лазание / Подъем на Стены (Climb / Climb Walls): Затронутое существо получает увеличенную способность преодолевать подъем. 
Ливень (Cloudburst): препятствует зрению и дальним атакам, гасит обычные огни. (MoF – 2-й уровень, другое описание)
Холодный Огонь (Cold Fire): Огонь становится синим и белым, испускает холод. (DR#312 – 2-й уровень, другое описание)
Крабовая прогулка Барлена (Barlen’s Crabwalk): затронутое существо получает бонус при наскоке. 
Воздушный пузырь / Глубокое дыхание (Air Bubble / Deep Breath): Твои легкие заполнены воздухом. (в DR#314 это разные заклинания)
Задержать Болезнь (Delay Disease): Разрушительные действия болезни предотвращены в течение дня. 
Разъярить Животное (Enrage Animal): Животное бушует как варвар, не изнуряется. DR#318
Основание из Камня (Foundation of Stone): +2 AC, +4 бонус, чтобы сопротивляться атакам натиска и подсечки. 
Глаз ястреба (Hawkeye): увеличивает приращение диапазона на 50 %, +5 к проверкам Обнаружения. CAdv 
Здоровый Отдых (Healthful Rest): целевые существа лечатся вдвое быстрее нормального темпа. CAdv
Ужасный Вкус (Horrible Taste): затронутое существо или объект вызывают отвращение/тошноту у кусающих или глотающих противников. 
Сумеречное Зрение (Low-Light Vision): Позволяет видеть вдвое дальше человека при плохом освещении.
Знамение Опасности (Omen of Peril) F: Ты знаешь, насколько опасным будет будущее. (CDiv, RoFth)
Неистовое Пламя (Raging Flame): огонь горит вдвое горячее, но вполовину короче. (DR#314 – другое описание)
Медленное горение (Slow Burn): огонь горит вдвое дольше. (DR#314 – другое описание)
Мощь Овена (барана/тарана) (Ram’s Might): Предоставляет +2 к Силе, и невооруженные атаки заклинателя наносят нормальный ущерб (MoF – 0-й уровень, другое описание)
Быстрое Копание (Rapid Burrowing): +20 футов к скорости рытья цели. SavS
Удалить Запах (Remove Scent): скрывает запах затронутого существа. 
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения. PlanHB
"Разряд песка", «Пескодувка» (Sandblast): Заклинатель выстреливает горячий песок, который причиняет несмертельное повреждение 1d6, контузит врагов. CDiv
Стремительность змеи (Snake’s Swiftness): Цель немедленно делает одну атаку. (MinHB)
Снегоступы (Snowshoes): цель легко идет по льду и снегу. (DR#312 – 0-й уровень)
Устойчивый Шаг (Surefooted Stride): Заклинатель может двигаться по щебню (over rubble) так же легко, как по открытому пространству. 
Громоголов (Thunderhead): Маленькие удары молнии причиняют повреждение 1/раунд в течение 1 раунда/уровень. 
Скакун путешественника (Traveler's Mount): Существо двигается быстрее, но не может напасть. CDiv
Восходящий поток (Updraft): Колонка ветра поднимает тебя наверх. (DR#314 – 3-й уровень)
Энергичность, Меньшая (Vigor, Lesser): Существо излечивает 1 ОЖ/раунд (макс. 15 раундов). (CDiv, DR#324)
Удар лозы (Vine Strike): Заклинатель может скрыто атаковать существа-растения в течение 1 раунда. (CAdv, Быстрое)
Стена Дыма (Wall of Smoke): Стена черного дыма затеняет зрение и вызывает тошноту у проходящих через неё. 
Крылья Моря (Wings of the Sea): +30 футов к скорости плавания цели. SavS
Зимний Холод (Winter Chill): Существо переносит холодное повреждение 1d6 и изнурено. 
Древос (Wood Wose): дух Природы делает простые задачи для заклинателя. (CDiv)
Заклинания Друида 2-го уровня 
Познавание Балансирования (Balancing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Балансе, он получает +4 бонус к проверкам баланса и может балансировать на невозможных поверхностях. CAdv
Познавание Исцеления (Healing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Лечении, можно удалить вредные условия с заклинанием заклинательства (исцеление). CAdv
Познавание Слушания (Listening Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Выслушивании, он получает +4 к проверкам Выслушивания, плюс слепое чутьё или слеповидение. CAdv
Мировоззрение Клыка (Align Fang): Естественное оружие становится добрым, злым, законным или хаотическим. (MinHB – 3-й уровень)
Избежать Планарных Эффектов (Avoid Planar Effects): Обеспечивает временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. PlanHB
Вяжущие Ветры (Binding Winds): Воздух препятствует тому, чтобы субъект переместился, препятствует дальним атакам. (MoF – 5-й уровень, другое описание)
Укус Крысолака (Bite of the Wererat): Заклинатель получает Ловкость и атаки крысолака. 
Ослепляющий Плевок (Blinding Spittle): Дальняя атака касания ослепляет цель. PGF
Кровавое Безумство (Blood Frenzy): Предоставляет дополнительное использование гнева. (MoF – другие функции)
Тело Солнца (Body of the Sun): тело заклинателя выделяет огонь, причиняя огненное повреждение 1d4/2 уровня. (CDiv – 1d4+1)
Ежевика (Brambles): Деревянное оружие выращивает шипы, которые причиняют повреждение +1/уровень заклинателя (макс. +10). 
Сеть колючего кустарника (Briar Web): область замедляет существ, шипы причиняют 1 очко повреждения/5 футов перемещения (CDiv – повреждение 2d6).
Нора (Burrow): Цель может рыть со скоростью 30 футов. Und
Камуфляж, Массовый (Camouflage, Mass): Как камуфляж, но множественные цели. (CDiv – 4-й уровень)
Крылья облака (Cloud Wings): +30 футов к скорости полёта цели. (SavS – клд/влш)
Противолунье (Countermoon): Силой возвращает оборотня к его естественной форме. (SavS – 3-й уровень)
Ползающий Холод (Creeping Cold) Ф: Существо чувствует холод, который увеличивается с каждым раундом. CDiv
Чарокинжальная Позиция (Daggerspell Stance): Заклинатель получает +2 бонус проницательности к атаке и повреждению, если делает полную атаку, Сопротивление магии 5 + уровень заклинателя, если сражается защитно, и Сопротивление повреждениям 5/магия, если использует полное действие защиты. (CAdv Быстрое)
Разложение (Decomposition): Раны причиняют 3 дополнительных очка повреждения каждый раунд. (CDiv – 1 очко)
Бесспорная Сила тяжести / Узы Земли (Undeniable Gravity / Earthbind): целевое существо не может лететь. (MinHB – бард, клд/влш)
Зем(ля)ная Грация (Earthen Grace): цель переносит только несмертельное повреждение от земли и камня. (DR#314)
Земная Твердость (Earthfast): Удваивает очки жизни каменной структуры или скального формирования и увеличивает твердость до 10. (MoF – твёрдость тоже удваивается)
Легкий След (Easy Trail): Заклинатель оставляет временный след через любой вид подлеска. MoF, CAdv
Объять Дебри (Embrace the Wild): Заклинатель приобретает чувства животного на 10 минут/уровень. CAdv
Плавники в Ноги (Fins to Feet): Преобразовывает хвосты и плавники в ноги и ступни. (SavS, тж. в Stormwrack)
Морозные Пальцы / Морозное Дыхание (Frost Fingers / Frost Breath): Ледяное дыхание причиняет холодное повреждение 1d4 за 2 уровня. (DR#312)
Исцеляющее Жало (Healing Sting): Касание причиняет повреждение 1d12 +1/уровень; заклинатель получает повреждение как ОЖ. (MoF – 1d6 +1/2 уровня)
Сердечный огонь (Heartfire): Цели, очерченные огнем, переносят повреждение 1d4 в раунд. (DR – другое описание)
Нить водорослей (Kelpstrand): Нити водорослей хватают противников. 
Метка изгоя (Mark of the Outcast): Цель переносит -5 штраф к проверкам Блефа и Дипломатии и -2 штраф к AC. Und
Покорение Воздуха (Master Air): Заклинатель выращивает нематериальные крылья и может летать. MoF
Горная Позиция (Mountain Stance): цель становится трудно сдвинуть. (из DR#314)
Милость/Одобрение природы (Nature's Favor): затронутое животное получает бонус удачи к броскам атаки и повреждения +1/три уровня. CAdv
Один с Землей (One with the Land): Связь с природой дает +2 бонус к связанным с природой проверкам умений. MoF
Солевой луч (Saltray): Луч причиняет повреждение 1d6/2 уровня и контузит. 
Нюх (Scent) М.: Предоставляет специальную способность нюха. (MoF) SavS, CDiv
Разделить след (Share Husk): Видеть и слышать через чувства тронутого животного. MoF
Стремительность змеи, Легионная/Массовая (Snake’s Swiftness, Legion’s/Mass): Союзники немедленно делают одну атаку каждый. MinHB 
Осколочный Болт (Splinterbolt): 4d6 проникающее повреждение целям, поражённым дальней атакой. 
Плавание (Swim): Цель получает скорость плавания, +8 бонус к проверкам Плавания. DR#318, CArc, StW
Зуб тигра (Tiger’s Tooth): Одно естественное оружие цели получает +1/4 уровня к броскам атаки и повреждения (макс. +5) на 1 раунд. (MinHB, быстрое)
Дрессировать Животное (Train Animal): Затронутое животное получает 1 дополнительный трюк за 2 уровня заклинателя на 1 час/уровень. CAdv
Крылья Воздуха (Wings of Air): маневренность полета цели улучшается на один шаг. 
Объятие зимы (Winter’s Embrace): Существо переносит холодное повреждение 1d8 в раунд и модет стать истощённым
Разрушающее Прикосновение (Wracking Touch): Причиняет повреждение 1d6 +1/уровень; заклинатель также наносит ущерб скрытой атакой, если у него есть она (have any). CAdv
Заклинания Друида 3-го уровня 
Воздушное Дыхание (Air Breathing): Цели могут свободно дышать воздухом. SavS
Мировоззрение Клыка, Легионное/Массовое (Align Fang, Legion’s/Mass): естественное оружие Союзников становится добрым, злым, законным, или хаотическим (MinHB – 5-й уровень)
Настроить Форму (Attune Form): Предоставляет целевому существу временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. PlanHB
Укус Вервольфа (Bite of the Werewolf): Заклинатель получает Силу и атаки вервольфа. 
Слеповидение (Blindsight): Цель получает слеповидение на 30 футов в течение 1 минуты/уровень. (PGF – 2-й уровень).
Бутылка Дыма (Bottle of Smoke) F: Откупоривание бутылки создает быструю лошадь, сделанную из дыма. (CDiv – 4-й уровень).
Капризный Зефир (Capricious Zephyr): штормовой ветер толкает существ. (DR#314 – другое описание). 
Наскок Трицератопся (Charge of the Triceratops): Цель выращивает рога и черепной панцирь, получает атаку пронзания (gore). DR#318
Танец по кругу (Circle Dance): Указывает направление к известному лицу. MoF
Венец Холода (Corona of Cold): Аура холода защищает заклинателя, повреждает других. (DR#312 – 4-й уровень, другое описание)
Скрипящая Какофония (Creaking Cacophony): Звук отвлекает и делает противников уязвимыми для звукового повреждения. 
Рушиться (Crumble): Заклинатель разрушает здание или другое строение. (MoF – 6-й уровень, другое описание).
Обезводить (Dehydrate): Наносит ущерб Телосложения цели. 
Нисходящий поток (Downdraft): Сбивает летающих существ. (DR#314 – 5-й уровень)
Энергетический Вихрь (Energy Vortex): Взрыв энергии, сосредоточенной на заклинателе, повреждает соседних существ. (CDiv – 4-й уровень).
Запутывающий Посох (Entangling Staff): Боевой посох может хватать и сжимать противников (CAdv – другое описание, быстрое)
Огненные Крылья (Fire Wings): руки заклинателя становятся крыльями, которые позволяют полет, причиняют 2d6 огненное повреждение. (CDiv – F, М)
Полёт, Быстрый (Fly, Swift): Предоставляет скорость полета 60 футов на 1 раунд. (MinHB, CAdv, быстрое)
Покров леса (Forestfold): Предоставляет +10 бонус компетентности к проверкам Скрытности и Тихого передвижения в одном типе ландшафта. (CAdv – +20)
Гнев гиганта (Giant’s Wrath): Галька, которую ты бросаешь, становится валунами. 
Благословение Гираллона (Girallon’s Blessing): Цель получает одну дополнительную пару рук. SavS
Тепловой удар (Heatstroke): целевое существо получает несмертельное повреждение и становится утомленным.
Гипотермия (Hypothermia): Вызывает холодное повреждение 1d6/уровень, усталость. 
Ледяное копье (Icelance) Ф: Изменяет лед в копье, которое атакует цель, наносит повреждение 6d6 и ошеломляет на 1d4 раунда. (PGF – 4-й уровень)
Инвазия Личинок (Infestation of Maggots): атака касания (заражает цель личинкоподобными существами, которые) причиняют 1d4 повреждение Телосложения за раунд. (MoF – 3-й ур.), CDiv
Зубчатый Зуб (Jagged Tooth): Удваивает критический диапазон угрозы естественного оружия. SavS
«Выкашиватель», «Джунглесноситель» (Junglerazer): Феи, паразиты, растения, и животные получают повреждение 1d10/уровень. 
Наскок льва (Lion’s Charge): можно сделать полную атаку наскоком в течение 1 раунда  (MinHB, быстрое).
Баланс природы (Nature’s Balance): Заклинатель передаёт цели 4 очка показателя способности на 10 минут/уровень. PGF
Оплот природы (Nature’s Rampart) Ф: Заклинатель формирует ландшафт, чтобы обеспечить укрепления. 
Изначальная Форма (Primal Form): Заклинатель изменяется в элементаля, получает некоторые способности. DR#320
Иглострел (Quillfire): Твоя рука выращивает ядовитые иглы, полезные для рукопашных или дальних атак. MoF
Сопротивление энергии, Массовое (Resist Energy, Mass): целевые существа игнорируют повреждение от указанного типа энергии. CArc
Утопление (Sink): Цель впитывает воду, должна сделать проверки Плавания. DR#318 (StW – другое описание. Для колд./волш.)
Укус ядовитой змеи (Snakebite): Твоя рука превращается в ядовитую змею, которой можно атаковать. MoF
Снегоступы, Массовые (Snowshoes, Mass): Как снегоступы, затрагивает одно существо/уровень. (DR#312 – 2-й уровень)
Кожа паука (Spiderskin): Цель получает увеличивающийся бонус к бонусу естественной брони, спасброскам против яда, и проверкам Скрытности. Und
Шипы (Spikes): Как ежевика, но оружие получает +2 бонус и удвоенный диапазон угрозы. CDiv
Челюсти духа (Spirit Jaws): Призрачное челюсти хватают существо, причиняют повреждение 2d6. DR#292
Стоячая Волна (Standing Wave): Магически двигает лодку или плавающее существо. CDiv
Шипокожа (Thornskin): невооруженные атаки заклинателя наносят повреждение +1d6; естественные и невооруженные атаки на него причиняют атакующим повреждение 5 (в CArc – 1d4).
Грозовой Рев (Thunderous Roar): Рев причиняет повреждение 1d6/2 уровня, оглушает (deafen). DR#292
Нюх на сокровища (Treasure Scent): Заклинатель обнаруживает ценные металлы и драгоценные камни. DR#323
Сотрясение (Tremor): цели падают навзничь. (DR#314 – другое описание)
Исправлять Умеренные Раны / Энергичность (Remedy Moderate Wounds / Vigor): Как меньшая энергичность, но 2 ОЖ/раунд (макс. 25 раундов). (MoF / CDiv, DR#324)
Энергичность, Массовая, Меньшая (Vigor, Mass Lesser): Как меньшая энергичность, но множественные цели (макс. 25 раундов). (CDiv, DR#324)
Подкапывающиеся лозы (Vine Mine): Виноградные лозы растут быстро, давая различные эффекты. (MoF – 5-й уровень)
Погодный Глаз (Weather Eye) М: Заклинатель точно предсказывает погоду до одной недели вперед. CDiv
Заклинания Друида 4-го уровня 
Дуга Молний (Arc of Lightning): Линия электричества образует дугу между двумя существами (повреждение 1d6/уровень). (MinHB, CArc)
Укус вепря-оборотня (Bite of the Wereboar): Заклинатель получает Силу и атаки вепреоборотня (wereboar). 
Слеповидение, Улучшенное/Большее (Improved Blindsight / Blindsight, Greater): Цель получает слеповидение на 60 футов в течение 1 минуты/уровень. SavS
Нора, Массовая (Burrow, Mass): Как нора, но затрагивает l существо/уровень. (Und – 6-й уровень)
Цепь Глаз (Chain of Eyes): Видеть через глаза других существ. (CDiv – другое описание и действие)
Инфекционное Прикосновение (Contagious Touch): Заклинатель заражает одно существо в раунд выбранной болезнью. 
Условие Сопротивления энергии (Contingent Energy Resistance): энергетическое повреждение вызывает заклинание сопротивляться энергии. 
Ползающий Холод. Больший (Creeping Cold, Greater) Ф: Как ползающий холод, но более длительная продолжительность и больше повреждений. 
Улучшить Дикую форму (Enhance Wild Shape): Твоя способность дикой формы получает бонус. 
Сущность Хищника (Essence of the Raptor): Базовая скорость становится 60 футов, предоставляет бонусы умений и нюх. DR#292
Глаз бури (Eye of the Hurricane): Шторм двигает существ, спокойствие в центре (DR#314 – другое описание)
Челюсти Волка (Jaws of the Wolf) Ф: одна резная фигура /2 уровни превращается в ворга. MoF
Лоно земли (Land Womb): Заклинатель и одно существо/уровень скрываются в земле. MoF
Вялость (Languor): Луч замедляет цель и уменьшает ее Силу. CDiv
Последний вздох (Last Breath) М: Перевоплощает недавно умершее существо без потери уровня (CDiv – другое описание)
«Рельеф местности», «Что к чему» (Lay of the Land): Заклинатель получает краткий обзор географии вокруг себя. PlanHB
Магический Клык, Превосходящий (Magic Fang, Superior): естественное оружие заклинателя получает +1 бонус повышения за четыре уровня. DNom
Миазмы Энтропии (Miasma of Entropy): Заражает гнилью все естественные материалы в 30-футовом конусообразном взрыве. (PlanHB – 6-й уровень)
Лунный Болт (Moon Bolt): повреждение Силы 1d4/3 уровня; делает нежить беспомощной (нежить сделала беспомощным). DR#315
Убийственный Туман (Murderous Mist): Пар причиняет 2d6 повреждение, ослепляет существ. MoF, CDiv
Перинарх (Perinarch): Получить больший контроль над изменчивой сущностью Лимба. PlanHB
Планарная Терпимость (Planar Tolerance): Обеспечивает долгосрочную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. PlanHB
Ядовитые лозы (Poison Vines): Виноградные лозы вырастают и отравляют существ, попавших в них. (CDiv – 7-й уровень)
Сопротивление, Большее (Major Resistance / Resistance, Greater): Цель получает +3 к спасброскам. (SavS – 2-й уровень)
Мчащиеся воды (Rushing Waters): Волна делает атаку натиска. (Und – 5-й уровень)
Теневой разряд (Shadowblast): Разряд света ошеломляет и повреждает уроженцев Плана Тени. MoP
Защищенная Живучесть (Sheltered Vitality): Цель получает иммунитет к усталости, истощению, повреждению способности, и утечке способности. LibMort
Искра Жизни (Spark of Life): существо-нежить теряет большую часть иммунитетов. LibMort – 8-й уровень
Голодание (Starvation): муки голода причиняют повреждение 1d6/уровень, вызывают усталость. DR#292
Внезапный Сталагмит (Sudden Stalagmite): Накалывание на сталагмит повреждает и держит противников. 
Вызвать Элементный Рой (Summon Elementite Swarm): Вызывает рой элементитов, подчиняющийся командам заклинателя. PlanHB
Устойчивый Шаг, Массовый (Surefooted Stride, Mass): Как устойчивый шаг, но множественные цели.
Плавание, Массовое (Swim, Mass): Как плавать, но одно существо/уровень. 
Вихрь Зубов (Vortex of Teeth): 3d8 очки повреждения из-за силы (due to force) в раунд всем существам в области.
Стена Воды (Wall of Water): Создает прозрачную стену воды изменяемой формы.  (DR#314)
Дикий Бегун (Wild Runner): Измениться в кентавра, получить некоторые способности. DR#320
Ветер в Спину (Wind at Back): Удваивает сухопутную скорость цели на 12 часов. (MoF – на 1 день)
Крылья Воздуха, Большие (Wings of Air, Greater): маневренность полета цели улучшается на два шага. 
Древесная Гниль (Wood Rot): Уничтожает деревянные изделия или причиняет растительным существам повреждение 3d6 +1/уровень (макс. +15). (CArc – 5-й уровень)
Заклинания Друида 5-го уровня 
Сфера Антихолода (Anticold Sphere): Сфера ограничивает холодных существ и защищает заклинателя от холода. 
Укус тигра-оборотня (Bite of the Weretiger): Заклинатель получает Силу и атаки тигрооборотня (weretiger).
Плащ Моря (Cloak of the Sea): Предоставляет марево, свободу передвижения, и водное дыхание в то время как в воде. CAdv
Внезапное похолодание (Cold Snap): Заклинатель понижает температуру в области (DR#312 – другое описание)
Инфекция, Массовая (Contagion, Mass): Как инфекция, но в радиусе 20 футов. DR#318 + Races of Faerûn
Танец Единорога (Dance of the Unicorn): Очищающий туман моет воздух, чистит от дыма, пыли и ядов. (CDiv – клр.)
Страшный Голод (Dire Hunger): Цель выращивает клыки, атакует существ около себя. DR#292
Череп эха (Echo Skull): Видеть, слышать, и говорить через приготовленный череп животного в течение 1 часа/уровень. MoF
Огненная опека (Fireward): Как тушение, но также и подавляет воздействия магического огня в зоне поражения. PGF
Заморозка (Freeze): Луч останавливает цель и причиняет холодное повреждение 6d6/раунд (DR#312 – другое описание)
Лечение Животного-компаньона (Heal Animal Companion): Как лечение на своём животном-компаньоне. 
Цветы Аурила / Ледяные узоры (Auril's Flowers / Ice Flowers): Лед и земля причиняют 1d6 повреждение/уровень. (DR#312 – другое описание)
Инферно (Inferno): Существо вспыхивает пламенем и получает огненное повреждение за раунд. PGF 
Восторг джунглей (Jungle’s Rapture): Проклятие вызывает утечку Ловкости 1d6. 
Мантия Ледяной Души (Mantle of the Icy Soul) М: Затронутое существо получает холодный подтип. FFell
Гниль памяти (Memory Rot): Споры причиняют цели1d6 повреждение Интеллекта, плюс утечку Интеллекта  1 в раунд. MoF
Проницательность совы (Owl’s Insight): Цель получает бонус Мудрости, равный половине уровня заклинателя в течение 1 часа. (MoF – 1d4+1, 1 час/уровень)
Панацея (Panacea): Удаляет большинство недугов/affliction. (MinHB)
Призрачный Олень (Phantom Stag): Магический олень появляется на 1 час/уровень. CDiv
Зеленая Присяга / Тело Растения (Green Oath / Plant Body): тип цели изменяется на "растение". (SavS – 5-й уровень)
Ядовитые Шипы (Poison Thorns): Заклинатель выращивает шипы, которые отравляют нападающих на него. CDiv
Взрыв игл (Quill Blast): Заклинатель бросает иглы в распространение, причиняя (CDiv – 1d6) повреждение и внушительные штрафы. 
Кокон омоложения (Rejuvenation Cocoon): энергетический кокон ограждает существо, затем излечивает. CDiv
Грация Сирены  (Sirine’s Grace): Заклинатель получает бонусы к Харизме и Ловкости, AC, проверкам Выступления, и может дышать водой. 
Форма Камня, Большая (Stone Shape, Greater): Ваяет 10 куб.футов + 10 куб.футов/уровень камня в любую форму. Und
Болотный Шаг (Swamp Stride): Как древесный шаг («От дерева к дереву»), но с массами воды. DR#318
Чудовищная Регенерация / Энергичность, Большая (Monstrous Regeneration / Vigor, Greater): Как меньшая энергичность, но 4 ОЖ/раунд. (MoF / DR#324, CDiv)
Стена Песка (Wall of Sand): Циркулирующий песок блокирует дальние атаки, замедляет движение сквозь себя. PGF
Туннель ветра (Wind Tunnel): Стрелковое оружие получает +5 бонус и двойное приращение диапазона. (MoF – бонус +10)
Заклинания Друида 6-го уровня 
Гнев Полуденного Солнца (Anger of the Noonday Sun): ослепляет существ в пределах 20 футов, повреждает нежить (CDiv 10 футов) 
Оживить Снег (Animate Snow): Заклинатель оживляет снег, чтобы атаковать противников. 
Аспект Земного Охотника (Aspect of the Earth Hunter): Измениться в bulette и получить некоторые из её способностей. DR#320
Укус медведя-оборотня (Bite of the Werebear): Заклинатель получает Силу и атаки медведеоборотня (werebear). 
Кровавый Сирокко (Blood Sirocco): Ветер шокирует (bowl over) противников и удаляет их кровь. 
Падение кометы (Cometfall): Комета падает на противников, повреждая и сбивая их (CDiv – макс. 20d6). 
Миграция динозавров (Dinosaur Stampede): Спектральные динозавры причиняют повреждение 1d12+1/уровень. DR#292
Утопление (Drown): Цель немедленно начинает тонуть. Und
Иммунитет к Энергии (Energy Immunity): Цель и снаряжение получают иммунитет к повреждению указанного типа энергии. (CArc).
Окутывающий Кокон (Enveloping Cocoon): Завлекает целевое существо и отказывает в спасброске от приложенного заклинания. CDiv
Извлечение Элементаля Воды (Extract Water Elemental): Вытягивает воду из тела цели, формируя водного элементаля. (DR#314 – другое описание)
Огни Чистоты (Fires of Purity): Цель взрывается магическим пламенем (врывается в магическое пламя?), становясь опасным оружием. CDiv
Скрыть Путь (Hide the Path) Ф: охраняет область против предсказаний. 
Голодная глотка (Hungry Gizzard): Живот/желудок/глотка (Gizzard) охватывает жертву, проводит хватку и наносит ущерб. DR#292
Миазмы (Miasma): Газ заполняет рот существа, душа его (CDiv – …и не позволяя говорить). 
Воображаемая Дезориентация (Phantasmal Disorientation): обманывает умение существа ориентироваться, делая трудным движение. CDiv
Держащий камень (Stonehold): Каменные руки ловят, хватают и повреждает существ. MoF (Каменные хватки ловушки руки и существа убытков()
Вызвать Большего Элементаля (Summon Greater Elemental): Вызывает большего элементаля, подчиняющегося командам заклинателя. PlanHB
Сопротивление, Высшее (Superior Resistance / Resistance, Superior): Цель получает +6 к спасброскам. (SavS – 5-й уровень)
Неконтролируемая Волна / Приливный Скачок (Rogue Wave / Tidal Surge): Волна воды причиняет повреждение 1d6/уровень и натиск. (DR#314 – 3-й ур. / CDiv – 1d8/два уровня)
Панцирь Черепахи (Tortoise Shell): Существо получает +6 естественной брони, +1/три уровни заклинателя выше 11-го. CDiv
Энергичный Круг (Vigorous Circle): Как массовая меньшая энергичность, но 3 ОЖ/раунд (макс. 40 раундов). (CDiv, DR#324)
Заклинания Друида 7-го уровня 
Аура Живучести (Aura of Vitality): Цели получают +4 к Силе, Ловкости, и Телосложению. MoF
Блестящий/Алмазный Клинок (Brilliant Blade): Оружие или снаряды излучают свет, игнорируют броню. (CDiv – клр, 8-й уровень).
Облакоходы (Cloudwalkers): Цели могут летать на открытом воздухе со скоростью 60 футов. (CDiv – другое описание). 
Покорение Земли (Master Earth): Путешествие через землю в любое место. MoF
Земля Мастера (Master Earth):. 
Перемена Путей (Shifting Paths): Иллюзия скрывает путь, создает ложный новый путь. DR#291
Волна слизи (Slime Wave): Создает 15-футовое распространение зеленой слизи. CDiv М
Шторм Элементной Ярости (Storm of Elemental Fury): Магическое облако создает ураган, затем град камней, затем ливень, затем пламя. (CDiv – 8-й уровень)
Штормовая Башня (Storm Tower): Циркулирующие облака поглощают электричество и магические снаряды и предотвращают дальние атаки. CDiv
Залить Легкие (Swamp Lung): Вода в легких делает цель беспомощным и больным (diseased). DR#318
«Водная струя», «Водяной смерч» (Waterspout): струя воды, которой ты управляешь, подбирает (picks up) и повреждает противников. (CDiv, StW)
Слово Баланса (Word of Balance): Убивает, парализует, ослабляет, или вызывает тошноту у ненейтральных существ. Und
Заклинания Друида 8-го уровня 
Пробуждение, Массовое (Awaken, Mass) X: Как пробуждение, но многократные существа. (CDiv – F, X)
Бомбардировка (Bombardment): Падающие камни наносят ущерб и погрубают целей. (PGF – F)
Блестящая/Бриллиантовая Аура (Brilliant Aura): оружие Союзников становится блестящей энергией, игнорируя броню. CDiv
Кокон (Cocoon) X: Сохраняет труп и перевоплощает без потери уровня. (MoF – другие функции).
Бурелом (Deadfall): Падающий лес наносит повреждение и сбивает навзничь противников. 
Водоворот (Maelstrom): Водный вихрь ловит и повреждает существ и объекты. 
Призрачный Волк (Phantom Wolf): Бестелесный волк бьется за тебя. CDiv
Красный Прилив (Red Tide): Тошнотворная вода сбивает противников и наносит ущерб Силе. (StW – другое описание) 
«Штормогнев», «Гнев бури» (Stormrage): Заклинатель может лететь и выпускать молнию из глаз. MoF, CDiv
Упорные Корни (Unyielding Roots): Существо выращивает корни, которые сохраняют его на месте и излечивают его каждый раунд. (DR#324 и CDiv – 9-й уровень)
Заклинания Друида 9-го уровня 
Превратить в Камень (Cast in Stone): Окаменяющая атака пристального взгляда. MoF
Опека от смерти, Массовая (Death Ward, Mass): Как опека от смерти, но больше целей. LibMort
Утопление, Массовое (Drown, Mass): Как утопление, но затрагивает множественные цели. Und
Олицетворение природы (Nature's Avatar): Животное получает +10 к атаке и повреждению, поспешность (CDiv – дополнительную атаку), и 1d8 ОЖ/уровень. 
Перинарх, Планарный (Perinarch, Planar): Взять под контроль небольшую площадь любого божественно изменчивого плана. PlanHB
Призрачный Медведь (Phantom Bear): Бестелесный медведь бьется за тебя. CDiv
Теневой Пейзаж (Shadow Landscape): Делает естественный ландшафт более опасным, создает стражей, которыми командует заклинатель. CDiv
Вызвать Элементный Монолит (Summon Elemental Monolith) М: Вызывает могущественное элементное существо, чтобы биться за тебя. (CArc).
Превратить Камень в Лаву (Transmute Rock to Lava): Преобразует 10-футовый куб с последующим огненным повреждением и эффектами. (DR#292, CArc).
Цунами (Tsunami): Массивная волна причиняет повреждение 1d6/уровень (DR#314 – другое описание)
Под-мастер (Undermaster) М: Заклинатель получает связанные с землей чароподобные способности. (Und – X)
Вихрь, Больший (Whirlwind, Greater): Как вихрь, но больше по размеру и более разрушительный. CDiv
ЗАКЛИНАНИЯ ПАЛАДИНА

Заклинания Паладина 1-го Уровня
Аксиоматическая Вода (Axiomatic Water) М.: Делает законно выровненную воду. PlanHB
Благословить Оружие, Быстрое (Bless Weapon, Swift): оружие успешно поражает злых противников в течение 1 раунда. быстрое. (MinHB)
Благословенная Цель (Blessed Aim): +2 бонус к дальним атакам союзников. (CDiv – 2-й уровень).
Ясный Разум (Clear Mind): +4 к спасброскам против затрагивающих разум заклинаний и способностей. DR#299
Оглушающий лязг (Deafening Clang): Оружие наносит звуковой ущерб, оглушает. MoF
Божественная Жертва (Divine Sacrifice): заклинатель жертвует очки жизни, чтобы нанести дополнительный ущерб. CDiv, BoED
Энергизированный Щит, Меньший (Energized Shield, Lesser): Щит обеспечивает пользователю сопротивление 5, удар щитом наносит +1d6 повреждения. (DR#299 – 2-й уровень).
Исцеление верой (Faith Healing): Лечит 8+1/уровень ОЖ (макс. +5) прихожанину твоего божества. MoF
Найти Храм (Find Temple): Заклинатель знает направление к самому близкому храму своего божества. DR#299
Золотая Сбруя (Golden Barding): скакун паладина получает силовую броню. CDiv
Могильный Удар (Grave Strike): Заклинатель может скрыто атаковать нежить в течение 1 раунда. (CAdv, Быстрое).
Священные Шпоры (Holy Spurs): скорость специального скакуна увеличивается на 40 футов на 1 раунд (MinHB быстрое).
Знать Сильнейшего Врага (Know Greatest Enemy): Определяет относительный уровень силы существ в области. (MoF – 3-й уровень).
Львиное сердце (Lionheart): Целевое существо получает иммунитет к страху. MinHB
Момент Ясности (Moment of Clarity): Цель получает второй спасбросок против затрагивающего разум заклинания или способности. (DR#299, BoeD - 2-й уровень)
Один Разум, Меньший (One Mind I / One Mind, Lesser): Паладин получает +4 к проверкам Обнаружения и Выслушивания, будучи верхом. DR#299
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения. PlanHB
Возрождение надежды (Resurgence): предоставляет цели второй шанс в спасброске. CDiv
Порыв носорога (Rhino’s Rush): Следующий наскок наносит двойной ущерб. (DR#323 – другое описание)
Второе Дыхание (Second Wind): Рассеивает усталость, предоставляет бонус к проверкам Телосложения. (DR#299; BoED – другое описание) 
Чувство Еретика (Sense Heretic): Жар показывает, когда рядом злое существо. DR#299
Серебряная борода, Сереборода (Silverbeard): Заклинатель выращиваешь твердую серебристую бороду, которая дает +2 бонус брони. MoF
Липкое Седло (Sticky Saddle): паладин прикреплен к своему специальному скакуну, получает +10 к проверкам Верховой езды. DR#299
Стратегический Наскок (Strategic Charge): Заклинатель получает преимущества навыка Мобильности. MoF
Скакун путешественника (Traveler's Mount): Существо двигается быстрее, но не может напасть. CDiv
Видение Славы (Vision of Glory): Цель получает нравственный бонус, равный твоему модификатору Харизмы к одному спасброску. (MoF – бонус +1)
Предупреждающий Крик (Warning Shout): Союзники больше не захвачены врасплох. (MoF – другое описание)
Заклинания Паладина 2-го Уровня
Ангельская Кожа (Angelskin): Законно доброе существо получает СП 5/зло (MinHB – 3-й уровень, СП 10/серебро и зло).
Аура Славы (Aura of Glory): Снимает любой эффект страха с союзников. (MoF – другое описание/функции)
Пробудить Грех (Awaken Sin): Цель стоит перед своими грехами, переносит несмертельное повреждение 1d6/уровень (макс. 10d6). DR#315
Свет поражения (Checkmate’s Light): Твое оружие становится аксиоматическим оружием +1 и поддерживает мораль союзников. 
Покров Храбрости (Cloak of Bravery): Заклинатель и его союзники получают бонус к спасброскам против страха. CWar
Божественная Проницательность (Divine Insight): Заклинатель получает бонус 5 + уровень заклинателя одной единственной проверке умения. CAdv
Божественная Защита (Divine Protection): Союзники получают +1 к AC, спасброскам. (MinHB)
Энергизированный Щит (Energized Shield): Щит обеспечивает пользователю сопротивление 10, удар щитом наносит +2d6 повреждения. (DR#299 – 3-й уровень).
Валить Самого великого Противника (Fell the Greatest Foe): Нанести дополнительный ущерб существам, более крупным, чем ты. 
Пламя Веры (Flame of Faith): Дает оружию специальная способность пылающий взрыв.
Рука Божественности (Hand of Divinity): Дает +2 священный или нечестивый бонус прихожанину твоего божества. MoF
Священный Скакун (Holy Mount): Специальный скакун получает целестиальный шаблон. (DR#299 – 3-й уровень).
Ход конем (Knight’s Move): Заклинатель немедленно двигается, чтобы окружить цель. (DR#317 – клр)

Лояльный Вассал (Loyal Vassal): Союзник получает +3 против затрагивающих разум заклинаний и способностей и не может быть принужден вредить тебе. (MoF – 3-й уровень).
Один Разум (One Mind II / One Mind): Как меньший единый разум, плюс +2 к атаке, будучи верхом. (DR#299 – 3-й уровень).
Быстрый марш (Quick March): скорость союзников увеличивается на 30 футов на 1 раунд. (MinHB)
Щит Охраны (Shield of Warding): Щит предоставляет бонус к AC и спасброскам Рефлексов +1 за 5 уровней (макс. +5). 
Духовная Колесница (Spiritual Chariot): Создает призрачную колесницу позади скакуна. (DR#299, CDiv – 4-й уровень).
Стабилизироваться (Stabilize): Лечит 1 очко повреждения всем существам в области. 
Сила Камня (Strength of Stone): +8 бонус Силы, который заканчивается, если ты теряешь контакт с землей. MoF
Рвение (Zeal): паладин двигается через противников, чтобы атаковать врага, которого хочет. CDiv
Заклинания Паладина 3-го Уровня
Аксиоматический Шторм (Axiomatic Storm) М.: законно выровненный дождь падает в радиусе 20 футов. (PlanHB – 4-й уровень).
Священный Шторм (Holy Storm) М.: выровненный к добру дождь падает в радиусе 20 футов. PlanHB 
Благословение Багамута (Blessing of Bahamut): паладин получает сокращение повреждений 10/магия. (CDiv – М).
Алмазная сталь (Diamondsteel) М: Металлическая броня обеспечивает Сокращение Повреждений. (DR#275 – другое описание, клд/влш)
Найти брешь (Find the Gap): Твои атаки игнорируют броню и естественную броню. 
Рука Торма / Рука Верующего (Hand Of Torm / Hand of the Faithful): Неподвижная охранная зона контузит тех, кто поклоняется божествам, отличным от твоего. (MoF – 4-й уровень).
Мантия Добра/Закона (Mantle of Good/Law): заклинатель получает СМ 12 + уровень заклинателя против заклинаний с противоположным описателем мировоззрения. PlanHB
Один Разум, Больший (One Mind III / One Mind, Greater): Как единый разум, плюс +2 к повреждению, будучи верхом. (DR#299 – 4-й уровень).
Королевская Процессия (Regal Procession): Как скакун, но вызывает несколько скакунов. 
Возрождение надежды, Массовое (Resurgence, Mass): Как Возрождение надежды, но множественные цели (предоставляет 2-й шанс в спасброске). CDiv
Праведная Ярость (Righteous Fury): Предоставляет временные ОЖ и +4 к Силе. (MinHB – 2-й уровень, двойной ущерб при наскоке)
Искать Вечный Отдых (Seek Eternal Rest): Паладин может изгнать нежить, как клерик своего уровня. (MoF – как паладин двумя уровнями выше)
Оружие Погибели нежити (Undead Bane Weapon): Оружие получает свойство погибели нежити и считается выровненным к добру. PGF, LibMort
Оружие божества (Weapon of the Deity): твоё оружие получает бонус повышения и специальную способность. (CDiv – 4-й уровень).
Слово Связывания (Word of Binding): Магические наручники ограничивают противника.
Заклинания Паладина 4-го Уровня
Наказать (Castigate): Словесный упрек (CDiv – оглушает всех, кто слышит, и) повреждает тех, чьё мировоззрение отличается от твоего. 
Драконья мощь (Draconic Might): Предоставляет +5 к Силе, Телосложению, Харизме; +4 естественной брони; иммунитет к магическим эффектам сна и параличу. 
Милость Илматера / Милость Мученика (Favor Of Ilmater / Favor of The Martyr): Цель получает иммунитет к несмертельному повреждению, очарованию и эффектам принуждения, и другим неблагоприятным условиям. PGF /
Законный Меч (Lawful Sword): Оружие становится аксиоматическим оружием +5 и испускает магический круг против хаоса. PGF
Призвать/Воскресить Дух / Подъятие (Recall Spirit / Revenance): Возвращает мертвое существо к жизни в течение 1 минуты/уровня. MoF, CDiv
Праведная Аура (Righteous Aura): Заклинатель «взрывается смертью» (или при смерти?) (detonate on death), исцеляя хороших существ и нанося другим повреждение 2d6/уровень. (MinHB)
Священный Приют (Sacred Haven): Существа получают +2 AC, сохраняют бонус Ловкости, и паладин может возложить руки на расстоянии. DR#299, CDiv, BoED
Телепатическая Аура (Telepathic Aura): односторонняя умственная коммуникация с союзниками в пределах 100 футов. 
Облик божества, Меньший (Visage of the Deity, Lesser): Заклинатель получает +4 к Харизме и сопротивление 10 определенным типам энергии. CDiv
Крылатый Скакун (Winged Mount): скакун паладина выращивает крылья и летит со скоростью 60 футов. DR#299, CDiv, BoED
ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА

Заклинания Рейнджера 1-го Уровня
Ускоренное Движение (Accelerated Movement): Баланс, Подъем, или Тихое передвижение на нормальной скорости без штрафа к проверке умений. (CAdv быстрое). 
Мыслящая стрела (Arrow Mind): Заклинатель угрожает соседним площадям своим луком и огнем, не вызывая атаки возможности. (CAdv, Немедленное)
Аспект Волка (Aspect of the Wolf): Заклинатель изменяется в волка и получает некоторые из его способностей. DR#320
Клинки Огня (Blades of Fire): рукопашное оружие заклинателя причиняет +1d8 огненное повреждение в течение 1 раунда.  (MinHB и CArc – 2-й уровень, быстрое – огненное повреждение +1d6).
Ищейка (Bloodhound): Заклинатель немедленно получает повторную попытку, если проваливает проверку Выживания при выслеживании. 
С Ветки На Ветку (Branch to Branch): Предоставляет +10 бонус компетентности к проверкам Лазания на деревья и позволяет прыгать по деревьям через лес. MoF, CAdv.
Хамелеон / Камуфляж (Chameleon / Camouflage): Предоставляет +10 бонус к проверкам Скрытности. (CArc / Und, SavS, CDiv)
Когти Зверя / Когти Медведя (Claws Of The Beast / Claws of the Bear): Твои руки становятся оружием, которое причиняет 1d8 повреждение. (PGF – 2-й уровень) / 
Лазание / Подъем на Стены (Climb / Climb Walls): затронутое существо получает увеличенную способность преодолевать подъем. 
Крабовая прогулка Барлена (Barlen’s Crabwalk): затронутое существо получает бонус при наскоке. 
Рассвет (Dawn): спящие/бессознательные существа в области просыпаются. SavS
Воздушный пузырь / Глубокое дыхание (Air Bubble / Deep Breath): Твои легкие заполнены воздухом. (в DR#314 это разные заклинания)
Обнаружить Избранного врага (Detect Favored Enemy): рейнджер знает, есть ли избранные враги в пределах 60 футов. 
Легкий След (Easy Trail): Заклинатель оставляет временный след через любой вид подлеска. MoF, CAdv
Объять Дебри (Embrace the Wild): Заклинатель приобретает чувства животного на 10 минут/уровень. CAdv
Разъярить Животное (Enrage Animal): Животное бушует как варвар, не изнуряется. DR#318
Управляемая Стрела / Управляемый Выстрел (Guided Arrow / Guided Shot): Заклинатель игнорирует расстояние, укрытие, штрафы укрывательства со своими дальними атаками на 1 раунд. (MinHB)
Глаз ястреба (Hawkeye): увеличивает приращение диапазона на 50 %, +5 к проверкам Обнаружения. CAdv 
Познавание Исцеления (Healing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Лечении, можно удалить вредные условия с заклинанием заклинательства (исцеление). 
Ужасный Вкус (Horrible Taste): затронутое существо или объект вызывают отвращение/тошноту у кусающих или глотающих противников. 
Милосердие Охотника (Hunter’s Mercy): Твой следующий удар с луком - автоматически критический удар. MoF
Мгновенный Поиск (Instant Search): Осуществить проверку Поиска при +2 как свободное действие.
«Рельеф местности», «Что к чему» (Lay of the Land): Заклинатель получает краткий обзор географии вокруг себя. PlanHB
Легконогий (Lightfoot): движение не вызывает атаки возможности в течение 1 раунда. быстрое. (MinHB)
Живые отпечатки (Living Prints): рейнджер чувствует следы, как будто они были только что сделаны. (MoF – 3-й уровень) 
Сумеречное Зрение (Low-Light Vision): Позволяет видеть вдвое дальше человека при плохом освещении. (SavS, CArc).
Отмеченный Объект (Marked Object): Заклинатель получает бонус, чтобы следить за определенным существом. (в DR#325 – Marked Man)
Природная вахта (Naturewatch): Как вахта смерти, но на животных и растениях. MoF, CDiv
Знамение Опасности (Omen of Peril) F: Ты знаешь, насколько опасным будет будущее. CDiv, RoFth
Мощь Овена (барана/тарана) (Ram’s Might): Предоставляет +2 к Силе, и невооруженные атаки заклинателя наносят нормальный ущербю (MoF – другое описание)
Быстрое Копание (Rapid Burrowing): +20 футов к скорости рытья цели. (SavS – 2-й уровень)
Удалить Запах (Remove Scent): скрывает запах затронутого существа. 
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения. PlanHB
Порыв носорога (Rhino’s Rush): Следующий наскок наносит двойной ущерб. (DR#323 – другое описание)
Нюх (Scent) М.: Предоставляет специальную способность нюха. MoF, SavS, CDiv
Запах Страха (Smell of Fear): аромат цели привлекает атаки животных. (MoF – другое описание)
Выстрел снайпера (Sniper’s Shot): Нет предела диапазона к следующей стрелковой скрытой атаке. 
Снегоступы (Snowshoes): цель легко идет по льду и снегу (DR#312 – … не падая и не оставляя очевидного следа). 
Клеймо Преследования (Stalking Brand): Цель отмечена символом, который ты можешь видеть, несмотря на маскировки. MoF
Верная нога (Surefoot): +10 бонус к проверкам Баланса, Лазания, Прыжков и Кувырков. MoF
Устойчивый Шаг (Surefooted Stride): Заклинатель может двигаться по щебню (over rubble) так же легко, как по открытому пространству. 
Высокий Дуб (Towering Oak): +10 бонус к проверкам Запугивания. MoF
Скакун путешественника (Traveler's Mount): Существо двигается быстрее, но не может напасть. CDiv
Удар лозы (Vine Strike): Заклинатель может скрыто атаковать существа-растения в течение 1 раунда. 
Крылья Моря (Wings of the Sea): +30 футов к скорости плавания цели. SavS
Заклинания Рейнджера 2-го Уровня
Мировоззрение Клыка (Align Fang): Естественное оружие становится добрым, злым, законным или хаотическим. (?)
Познавание Балансирования (Balancing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Балансе, он получает +4 бонус к проверкам баланса и может балансировать на невозможных поверхностях. 
Познавание Исцеления (Healing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Лечении, можно удалить вредные условия с заклинанием вызывания (исцеление). 
Познавание Слушания (Listening Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Выслушивании, он получает +4 к проверкам Выслушивания, плюс слепое чутье или слеповидение. 
Сеть колючего кустарника (Briar Web): область замедляет существ, шипы причиняют 1 очко повреждения/5 футов перемещения (CDiv – повреждение 2d6).
Нора (Burrow): Цель может рыть со скоростью 30 футов. Und
Камуфляж, Массовый (Camouflage, Mass): Как камуфляж, но множественные цели. (CDiv)
Проклятие Нависших Клинков (Curse of Impending Blades): цель получает -2 штраф к AC. (MinHB)
Легкий Подъем (Easy Climb): делает вертикальную поверхность легкой для подъёма (DC 10). (MoF – 3-й уровень)
Требовательный выстрел (Exacting Shot): Твое стрелковое оружие автоматически подтверждает критические удары в избранных врагов. 
Валить Самого великого Противника (Fell the Greatest Foe): Нанести дополнительный ущерб существам, более крупным чем ты. 
Ускорение, Быстрое (Haste, Swift): позволяет двигаться быстрее, даёт  +1 к атакам, AC, спасброскам Рефлексов. (MinHB – заклинатель ускоряется на 1 раунд, быстрое).
Зубчатый Зуб (Jagged Tooth): Удваивает критический диапазон угрозы естественного оружия. (SavS – 3-й уровень)
Наскок льва (Lion’s Charge): позволяет сделать полную атаку наскоком в течение 1 раунда. (MinHB – 4-й уровень, быстрое)
Милость/Одобрение природы (Nature's Favor): затронутое животное получает бонус удачи к броскам атаки и повреждения +1/три уровня. CAdv
Один с Землей (One with the Land): Связь с природой дает +2 бонус к связанным с природой проверкам умений. MoF
Дрессировать Животное (Train Animal): Затронутое животное получает 1 дополнительный трюк за 2 уровня заклинателя на 1 час/уровень. CAdv
Чувство сотрясения (Tremorsense): Предоставляет чувство дрожи на расстоянии до 30 футов. (Und – 3-й уровень)
Заклинания Рейнджера 3-го Уровня
Мировоззрение Клыка, Легионное/Массовое (Align Fang, Legion’s/Mass): естественное оружие Союзников становится добрым, злым, законным, или хаотическим (MinHB – только у друида)
Шторм стрел (Arrow Storm): Заклинатель делает одну дальнюю атаку против каждого противника в пределах одного приращения диапазона. 
Шторм клинков (Blade Storm): Заклинатель делает рукопашные атаки на каждого противника, которому угрожает. 
Жажда клинка (Blade Thirst): Режущее оружия пылает (glows) и получает бонус +3. MoF
Бутылка Дыма (Bottle of Smoke) F: Откупоривание бутылки создает быструю лошадь, сделанную из дыма. CDiv
Нора, Массовая (Burrow, Mass): Как нора, но затрагивает l существо/уровень. (Und – 4-й уровень)
Наскок Трицератопся (Charge of the Triceratops): Цель выращивает рога и черепной панцирь, получает атаку пронзания (gore). DR#318
Проклятие Нависших Клинков, Легионное/Массовое (Curse of Impending Blades, Legion’s/Mass): Враги получают -2 штраф к AC. MinHB 
Образ приманки (Decoy Image): морок подражает заклинателю и союзникам. MoF
Найти брешь (Find the Gap): Твои атаки игнорируют броню и естественную броню. 
Покров леса (Forestfold): Предоставляет +10 бонус компетентности к проверкам Скрытности и Тихого передвижения в одном типе ландшафта. (CAdv – +20)
Лечение Животного компаньона (Heal Animal Companion): Как лечение на своём животном-компаньоне. 
Метка Охотника (Mark of the Hunter): Руна на существе облегчает нападение на него. (CDiv – М)
Оплот природы (Nature’s Rampart) Ф: Заклинатель формирует ландшафт, чтобы обеспечить укрепления. 
Воображаемая Приманка (Phantasmal Decoy): Создает противнику иллюзорного врага для преследования. CDiv
Безопасное Прояснение (Safe Clearing): Как прибежище, но защищает область и длится 1 час/уровень. MoF
Снегоступы, Массовые (Snowshoes, Mass): Как снегоступы, затрагивает одно существо/уровень. (DR#312)
Заклинания Рейнджера 4-го Уровня
Аспект Земного Охотника (Aspect of the Earth Hunter): Измениться в bulette и получить некоторые из её способностей. 
Глубокое Темновидение (Deeper Darkvision): Цель может видеть на 90 футов в магической тьме. Und
Гибельный Лук / Погибель противника (Bane Bow / Foebane): оружие заклинателя становится +5 и наносит +2d6 повреждения против избранного врага. (CDiv – +5 гибельным против избранных врагов)
Непримиримый Преследователь (Implacable Pursuer): Заклинатель знает, где добыча, пока она перемещается. 
Лоно земли (Land Womb): Заклинатель и одно существо/уровень скрываются в земле. MoF
Магический Клык, Превосходящий (Magic Fang, Superior): естественное оружие заклинателя получает +1 бонус повышения за четыре уровня. (DNom – друид, 5-й уровень).
Планарная Терпимость (Planar Tolerance): Обеспечивает долгосрочную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. PlanHB
Укус ядовитой змеи (Snakebite): Твоя рука превращается в ядовитую змею, которой можно атаковать. MoF
Устойчивый Шаг, Массовый (Surefooted Stride, Mass): Как устойчивый шаг, но множественные цели.
Болотный Шаг (Swamp Stride): Как древесный шаг («От дерева к дереву»), но с массами воды. DR#318
Дикий Бегун (Wild Runner): Измениться в кентавра, получить некоторые способности. 
ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА 

Заклинания Колдуна/Волшебника 0 уровня (Кантрипы)

Заклинательство / Conjuration
Шипы (Caltrops): Создает шипы на площади 5×5 футов + 5 футовый квадрат за 2 уровня после 1-ого (макс. 5).
Созидание / Evocation

Электрический разряд (Electric Jolt): дальняя атака касания причиняет 1d3 электрического повреждения. MoF
Кашель Хоризикаула / Хлопок Звука (Horizikaul’s Cough / Sonic Snap): Цель получает 1 очко звукового повреждения и оглушается на 1 раунд. MoF
Иллюзия / Illusion
Тихий Портал (Silent Portal): нейтрализует звук от двери или окна. MoF
Превращение/Transmutation
Липучка (Stick): приклеивает предмет весом до 5 фунтов к большему предмету. Und
Запустить Болт (Launch Bolt): Запускает арбалетный болт как будто из легкого арбалета на 100 футов +10 футов/уровень. MoF
Запустить Изделие (Launch Item): Резко бросает Миниатюрное изделие на Среднее расстояние. (MoF – 1-й уровень)
Писец (Amanuensis): Копирует немагический текст. (MoF – 3-й уровень)

«Восстановить Незначительное повреждение», «Ремонт Меньшего Урона» (Repair Minor Damage). "Излечивает" 1 очко повреждения любому конструкту. MinHB, CArc
Заклинания Колдуна/Волшебника 1-го уровня

Ограждение/Abjuration

Рассеять Опеку (Dispel Ward): Как Рассеять Магию, но рассеивает только опеки (ward). (DR#313 – 2-й уровень)
Эктоплазменная Броня (Ectoplasmic Armor): Предоставляет бонус брони +5 +1/4 уровня (макс.+9) против бестелесных атак касания. (LibMort – +6)
Железные кишки (Ironguts): Цель получает бонус +5 к спасброскам против яда. (MoF – +4)
Ночной щит Ваерауна (Vaeraun’s Nightshield): Заклинатель получает бонус сопротивления к спасброскам, и заклинание поглощает повреждение от магическогоснаряда.
Сопротивляться Планарному Мировоззрению (Resist Planar Alignment): Цель может сопротивляться штрафам за противоположное мировоззрение на Внешнем Плане Мировоззрения. (PlanHB)
Заклинательство /Conjuration
«Мягкое Перемещение», «Благоприятная Перестановка» (Benign Transposition): Два согласных существа меняются местами. (MinHB)
Клинки Огня (Blades of Fire): рукопашное оружие заклинателя причиняет +1d8 огненное повреждение в течение 1 раунда (быстрое). (MinHB, CArc – 2-й уровень, +1d6).
Гудящая Пчела Мордекайнена (Mordenkainen’s Buzzing Bee): Пчела причиняет цели -10 штраф к проверкам Тихого передвижения и препятствует проверкам Концентрации (в MinHB – Evocation).
Коррозийная Хватка (Corrosive Grasp): 1 прикосновение/уровень причиняет 1d8 кислотное повреждение. MoF
Воздушный пузырь / Глубокое дыхание (Air Bubble / Deep Breath): Твои легкие заполнены воздухом. (в DR#314 это разные заклинания) 
Град Камня (Hail of Stone) М: Камни причиняют существам в области повреждение 1d4/уровень (макс. 5d4). Und
Шар Кислоты, малый (Orb of Acid, Lesser): Дистанционная атака касанием наносит урон кислотой 1d8 + 1d8/2 уровня выше первого (макс. 5d8). (CArc)
Шар Холода, малый (Orb of Cold, Lesser): Дистанционная атака касанием наносит урон холодом 1d8 + 1d8/2 уровня выше первого (макс. 5d8). (CArc)
Шар Электричества, малый (Orb of Electricity, Lesser): Дистанционная атака касанием наносит урон электричеством 1d8 + 1d8/2 уровня выше первого (макс. 5d8) . (CArc)
Шар Огня, малый (Orb of Fire, Lesser): Дистанционная атака касанием наносит огненное повреждение 1d8 + 1d8/2 уровня выше первого (макс. 5d8) . (CArc)
Шар Звука, малый (Orb of Sound, Lesser): Дистанционная атака касанием наносит урон звуком 1d6 + 1d6/2 уровня выше первого (макс.5d6) . (CArc)
Вызвать Нежить I (Summon Undead I) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Стена Дыма (Wall of Smoke): Стена черного дыма затеняет зрение и вызывает тошноту у проходящих через неё. 
 Прорицание/Divination
Оценивающее Прикосновение (Appraising Touch): Предоставляет бонус +10 к проверкам Оценки. (DR#325)
Мыслящая стрела (Arrow Mind): Заклинатель угрожает соседним площадям своим луком и огнем, не вызывая атаки возможности. (CAdv Немедленное).
Критический Удар (Critical Strike): На 1 раунд Заклинатель получает +1d6 к повреждению, удвоенный диапазон угрозы, и +4 к броскам атаки, чтобы подтвердить критические угрозы. (CAdv, Быстрое).
Удар голема (Golem Strike): Заклинатель может скрыто атаковать конструкты в течение 1 раунда. (CAdv, Быстрое).
Управляемая Стрела / Управляемый Выстрел (Guided Arrow / Guided Shot): Заклинатель игнорирует расстояние, укрытие, штрафы укрывательства со своими дальними атаками в течение 1 раунда. (CAdv, Быстрое, другое описание).
Проницательный Финт (Insightful Feint): Даёт +10 к следующей проверке Блефа, чтобы сделать финт в бою. (CAdv, Быстрое).
Мгновенный Слесарь (Instant Locksmith): Позволяет осуществить проверку Повреждения Устройства или Взлома при +2, как свободное действие. (CAdv, Быстрое).
Мгновенный Поиск (Instant Search): Позволяет осуществить проверку Поиска при +2, как свободное действие. (CAdv, Быстрое).
Прикосновение мастера (Master's Touch): Заклинатель получает владение затронутым оружием или щитом в течение 1 минуты/уровень. (CAdv, Быстрое).
Выстрел снайпера (Sniper's Shot): Нет предела диапазона для следующей стрелковой скрытой атаки. (CAdv, Быстрое).
Неподготовленный Поиск (Spontaneous Search): Немедленно Обыскивает область, как будто «взяв 10». (DR#325 – другое описание) 
Нацеливающий Луч (Targeting Ray): Заклинатель и союзники получают +1 /3 уровня к удару против цели.
Зачарование / Enchantment

Отвлечь (Distract): цели (DR#314 - одно существо за уровень испытывают затруднения, концентрируясь, и) получают -4 штраф к Концентрации, Поиску, Выслушиванию и Обнаружению)
Отвлечь Противника (Distract Assailant): Одно существо захвачено врасплох на 1 раунд. (CAdv, Быстрое).
Подстрекательство (Incite): Цель не может готовить действия или задержать. (MinHB)
Запрещение (Inhibit): Цель задерживается до следующего раунда. (MinHB)
Шок и Трепет (Shock and Awe): Захваченные врасплох существа получают -10 к инициативе. (DR#325 - другое описание)
Созидание/Evocation

Кровавый Ветер (Blood Wind): Цель использует естественное оружие в диапазоне. (SavS – 2-й уровень)
Направляющий Свет (Guiding Light): +1 к дальним атакам против существ в освещенной области. (MinHB)
Ледяной Кинжал (Ice Dagger): гранатоподобное оружие причиняет цели холодное повреждение 1d4/уровень, плюс повреждение области. MoF
Свет Лунии (Light of Lunia): Заклинатель излучает серебристый свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющих повреждение 1d6. PlanHB
Яркий Пристальный взгляд (Luminous Gaze): Твои глаза излучают свет, ослепляют существ. DR#322
Постоянный Клинок Шелгарна (Shelgarn’s Persistent Blade): Клинок силы атакует цель, автоматически окружает. MoF
Луч Пламени (Ray of Flame): Луч причиняет огненное повреждение 1d6/2 уровня, поджигает цель. 
Бум Хоризикаула / Звуковой Разряд (Horizikaul’s Boom / Sonic Blast): Цель получает звуковое повреждение 1d4/2 уровня и глохнет. MoF
Громоголов (Thunderhead): Маленькие удары молнии причиняют повреждение 1/раунд в течение 1 раунда/уровень. (DR#302 – 0-й уровень)
Иллюзия / Illusion
Тупик (Dead End): Удаляет след одного существа/уровень. (DR#325 – Иллюзии скрывает след целей)
Проблеск Страха (Glimpse of Fear): вспышка ужаса делает цель потрясённой. (DR#333)
Безмятежный Облик (Serene Visage): Предоставляет бонус к проверкам Блефа, равный половине твоего уровня. (DR#325)
Некромантия / Necromancy
Укус в спину (Backbiter): оружие (CArc – с деревянной рукоятью) поражает владельца.
Червь духа (Spirit Worm): Цель получает 1 очко повреждения Телосложения каждый раунд в течение 1 раунда/уровень. 
Превращение/Transmutation
Ускоренное Движение (Accelerated Movement): Баланс, Подъем, или Тихое передвижение на нормальной скорости без штрафа к проверке умений. (CAdv, Быстрое).
Слизь Бабау (Babau Slime): выделяет покрывающую тело кислоту, которая повреждает нападающих противников. (PlanHB – 3-й уровень)
«Вспышка дыхания», «Вспыхивающее дыхание» (Breath Flare): Дыхательное оружие заклинателя слепит (dazzle) цели. DNom
Жульничество (Cheat): Заклинатель повторно пробрасывает при определении успеха азартной игры (game of chance).
Режущая Рука Лаэрала (Laeral’s Cutting Hand): рука заклинателя получает +2 бонус повышения и причиняет 1d6 повреждение. MoF
Эбеновые Глаза (Ebon Eyes): Цель может видеть через магическую тьму. DR#322
Поспешное Отступление, Быстрое (Expeditious Retreat, Swift): скорость заклинателя увеличивается на 30 футов на 1 раунд. (CAdv, Быстрое).
Кулак из Камня (Fist of Stone): Предоставляет +6 к Силе и естественную атаку хлопка. CArc
Ужасный Вкус (Horrible Taste): затронутое существо или объект вызывают тошноту у кусающих или глотающих противников.
Сумеречное Зрение (Low-Light Vision): Позволяет видеть вдвое дальше человека при плохом освещении. SavS, CArc
Рука мага, Большая (Mage Hand, Greater): Как рука мага, но средний диапазон и до 40 фунтов. (MoF – 3-й уровень)
Своенравные Нервы Копаэра / Nerveskitter (Kaupaer’s Skittish Nerves / Nerveskitter): Цель получает +5 бонус к проверкам инициативы. MoF/
Портальный Маяк (Portal Beacon): Заклинатель предоставляет другим знание местоположения магического портала. MoP
Неистовое Пламя (Raging Flame): огонь горит вдвое горячее, но вполовину короче. (DR#314 – другое описание)
Медленное горение (Slow Burn): огонь горит вдвое дольше. (DR#314 – другое описание)
Луч Неуклюжести (Ray of Clumsiness): Жертва берет 1d6 штраф Ловкости +1/2 уровни. 
Удалить запах (Remove Scent): скрывает запах затронутого существа. 
«Восстановить Легкие повреждения», «Ремонт Легкого Урона» (Repair Light Damage). "Излечивает" 1d8 +1/уровень очков урона любому конструкту (макс + 5). (MinHB. CArc)
«Разброс», «Разбрасывание» (Scatterspray): скопление маленьких предметов разбивается во взрыве. (DR#317 – другое описание)
Щитоносец (Shieldbearer): Щит плавает около цели, чтобы предложить защиту. DR#275
Скольжение (Slide): Перемещает цель на 5 футов. (MinHB)
Цветок заклинания (Spell Flower): Держит заряд для одного заклинание касания на передней конечности. SavS
Изменение оружия (Weapon Shift): Затронутое оружие изменяет форму. DR#275
Крылья Моря (Wings of the Sea): +30 футов к скорости плавания цели. (SavS – 2-й уровень)
Универсальный

Карман Фамилиара (Familiar Pocket): Предмет одежды или контейнер становятся межпространственной зоной безопасности для фамилиара. (CArc – 2-й уровень, другое описание)
Заклинания Колдуна/Волшебника 2-го уровня

Ограждение/Abjuration

Стремление к Цели (Aiming at the Target): +10 бонус к проверкам Концентрации на ранее наложенные заклинания. (CArc – 5-й уровень, быстрое).
Улучшенная Тревога / Тревога, Большая (Improved Alarm / Alarm, Greater) Ф: Как тревога, и работает над сосуществующими (coexistent) планами. MoP
Чарокинжальная Позиция (Daggerspell Stance): Заклинатель получает +2 бонус проницательности к атаке и повреждению, если делает полную атаку, Сопротивление магии 5 + уровень заклинателя, если сражается защитно, и Сопротивление повреждениям 5/магия, если использует полное действие защиты. (CAdv, Быстрое).
Диссонирующее Песнопение (Dissonant Chant): проверки Концентрации более трудны в области заклинания. SavS
Отвлекающий Луч (Distracting Ray): Луч вынуждает заклинателя осуществить проверку Концентрации. 
Земной Замок (Earth Lock) М: Сжимает туннель, предотвращая доступ. 
Эктоплазменное Взаимосвязь (Ectoplasmic Feedback): Бестелесные нападающие получают повреждение 1d6 +1/уровень. (LibMort – 3-й уровень)
Портальная Тревога (Portal Alarm): Заклинатель предупреждён, когда существо проходит через охраняемый портал. MoP
Сверкающие чешуйки (Scintillating Scales): бонус естественной брони заклинателя превращается в бонус отклонения. (DNom – мод. Телосложения как бонус отклонения к AC). 
Заклинательство /Conjuration
«Пагубное Перемещение», «Зловещая Перестановка» (Baleful Transposition): Два существа меняются местами. (MinHB)
Облако Замешательства (Cloud of Bewilderment): Производит тошнотворный 10-футовый куб (рвотное средство в 10-футовом кубе). (PGF – Evocation) 

Создать Магическую Татуировку (Create Magic Tattoo) М: Цель получает магическую татуировку с различными эффектами. (PGF – M, F).
Ледяной Нож (Ice Knife): Магический осколок льда причиняет холодное повреждение 2d8 плюс повреждение Ловкости 2, или причиняет 1d8 холодное повреждение во взрыве 10-футового радиуса. 
Чернильное Облако (Inky Cloud): Затеняет зрение под водой дальше 5 футов. SavS
Миазмы Игедразаара / Злобные Миазмы (Igedrazaar’s Miasma / Malevolent Miasma): Облако тумана причиняет несмертельное повреждение 1d4/уровень. MoF
Вызвать Нежить II (Summon Undead II) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Прорицание/Divination

Познавание Балансирования (Balancing Lorecall): Если у заклинателя есть 5 или больше рангов в Балансе, он получает +4 бонус к проверкам баланса и может балансировать на невозможных поверхностях. CAdv
Цепь Глаз (Chain of Eyes): Видеть через глаза других существ. (CDiv – другое описание и действие)
Распознать Изменчивого (Discern Shapechanger) М: Проникает через маскировку и опознаёт изменчивых существ. (CArc – 3-й уровень).
Отмеченный Объект (Marked Object): Заклинатель получает бонус, чтобы следить за определенным существом. (DR#325 – Marked Man)
Зачарование/Enchantment

Выпросить Дар (Entice Gift): Цель отдает заклинателю то, что держит.
Разум Механуса (Mechanus Mind): Переформатирует разум цели, к холодной расчётливости. PlanHB
Бессмысленный Гнев (Mindless Rage): Цель вынуждена физически атаковать заклинателя в течение 1 раунда/уровень. CAdv
Луч Глупости (Ray of Stupidity): Жертва переносит повреждение Интеллекта 1d4+1. 
Тонкий намек Нибора / Упрек (Nybor’s Gentle Reminder / Rebuke): Цель ошеломлена на 1 раунд, затем потрясена. PGF
Луч жала (Sting Ray): Цель луча может предпринять только стандартное действие или действие перемещения, получает -2 к AC, и должна осуществить проверки Концентрации, чтобы бросить заклинания. 

Созидание/Evocation

Таран силы / Таран (Force Ram / Battering Ram): Причиняет 1d6 повреждение плюс (DR #323: открывает двери, и выполняет) натиск. DR #323/MoF
Разряд Силы (Blast of Force): Атака причиняет повреждение 1d6 /2 уровня (макс. 5d6). 
Горящий Меч (Burning Sword): Оружие получает специальную способность пылающего взрыва. (DR#275 – другое описание)
Воспламенить (Combust): Цель получает огненное повреждение 1d8/уровень и может загореться. MoF
Электрическая Петля Гедли (Gedlee’s Electric Loop): Наносит электрическое повреждение 1d6/2 уровня плюс оглушение/контузию (stunning) единственному существу. PGF
Палата / Эфирная Палата (Chamber / Ethereal Chamber): Заклинатель запирает эфирного субъекта в силовой камере. 
«Огневзрыв», «Огненная Вспышка» (Fireburst): Существа в пределах 10-футов получают огненное повреждение 1d8/уровень (в MinHB, CArc – другие описания).
Кинжал пламени (Flame Dagger): Луч огня причиняет повреждение 1d4 +1/уровень. MoF
Лестница силы (Force Ladder) Ф: Создает неподвижную лестницу силы. MoF
Морозные Пальцы / Морозное Дыхание (Frost Fingers / Frost Breath): Ледяное дыхание причиняет холодное повреждение 1d4 за 2 уровня. 
Свет Меркурии (Light of Mercuria): Заклинатель излучает золотой свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющие повреждение 1d6 (2d6 против нежити и злых аутсайдеров). PlanHB
Радужный пучок (Rainbow Beam) Ф: Луч ослепляет и причиняет повреждение случайного типа 1d12 /3 уровня. DR#322
Луч Льда (Ray of Ice): Луч причиняет холодное повреждение1d6 /2 уровня. 
Опалитель Аганаззэра / Ожог (Aganazzar’s scorcher / Scorch): Сноп пламени причиняет 1d8/2 уровни (макс. 5d8). FRCS
Шлёпающая Рука Бигби (Bigby’s Slapping Hand): Рука заставляет существо спровоцировать атаки возможности. (MinHB)
Рой Снежков Сниллока (Snilloc’s Snowball Swarm): Снежки причиняют 2d6 очков холодного повреждения в 10-футовом взрыве. FRCS
Завеса Тени (Veil of Shadow): Тьма предоставляет тебе укрывательство. (MinHB)
Иллюзия/Illusion
Клинкоплёт (Bladeweave): рукопашная атака ошеломляет противника. (CAdv, Быстрое).
Покров водоема (Cloak Pool): Скрывает цветной водоем в Астральном плане из вида (от представления). PlanHB
Обесцветить водоем (Discolor Pool): Изменяет цвет цветного водоема в Астральном плане. PlanHB
Мост Звука / Темный Путь (Bridge Of Sound / Dark Way): Создает временный небьющийся мост, поддерживающий до 200 фунтов/уровень. SavS / MoF
Мания величия (Delusions of Grandeur): Цель считает себя лучше, чем на самом деле. (DR#324 – становится самонадеянным и неосторожным)
«Маскировка Нежити», «Замаскировать Нежить» (Disguise Undead): Изменяет внешний вид одной материальной нежити. (MoF, DR#342, Tome and Blood 3Е)
Воображаемые Противники (Phantasmal Assailants): существа из кошмара ударяют цель, вызывая по 8 повреждения Мудрости и Ловкости. (CArc – по 4; DR#291)
Призрачный Неприятель (Phantom Foe) М: Цель всегда окружена одним существом. (DR#324 - Фантом окружает цель)
Рефлексивная Маскировка (Reflective Disguise): Зрители считают тебя принадлежащим к их собственным виду и полу. Und
Теневая Маска (Shadow Mask): Предоставляет +4 к спасброскам против заклинаний света, защиту от атак пристального взгляда. FRCS
Теневое Сияние (Shadow Radiance): область заполняется интенсивным светом, который становится более ярким. DR#291
Теневые Брызги (Shadow Spray): Причиняет 4 очка повреждения Силы и изумление. FRCS
Стена Сумрака (Wall of Gloom): Теневая преграда затеняет зрение и удерживает проход. CArc
Некромантия / Necromancy
Костяная Скрипка Тваш-Прулла (Tvash-Prull’s Bonefiddle) Ф: Спектральный смычок причиняет 3d6 повреждение  в раунд. (DR#328 – для барда) 

Проклятие Нависших Клинков (Curse of Impending Blades): цель получает -2 штраф к AC. (MinHB)
Смертельная Броня (Death Armor) Ф: Черная аура повреждает существ, атакующих заклинателя. (MoF – M)
Высушивающий Пузырь (Desiccating Bubble): шар воздуха повреждает цель, испаряя влагу. SavS
Глиф гуля (Ghoul Glyph): Глиф оберегает область, парализует жертв. LibMort
Болт Жизни (Life Bolt): 1 луч/2 уровня тянет 1 ОЖ из заклинателя, чтобы причинить нежити повреждение 1d12. MoF
Луч Недомогания (Ray of Sickness): Цель становится недомогающей (sickened)
Луч Слабости (Ray of Weakness): Цель получает -2 к атакам, -10 футов к скорости. 
Саван Несмерти (Shroud of Undeath): саван отрицательной энергии заставляет нежить воспринимать заклинателя как нежить. MoF
Экран порождения (Spawn Screen): Цель сопротивляется преобразованию в отродье нежити, если убит.
Украденное Дыхание (Stolen Breath): выбивает дыхание/воздух из цели. (DR#314 – другое описание)
Разрушающее Прикосновение (Wracking Touch): Причиняет повреждение 1d6 +1/уровень; заклинатель также наносит ущерб скрытой атакой, если у него есть она (have any). CAdv
Превращение/Transmutation
Увеличить Фамилиара (Augment Familiar)*: Фамилиар становится более мощным. CWar
Нимб Балора (Balor Nimbus): Твое пылающее тело повреждает противников в хватке. (PlanHB – 4-й уровень)
Когти Белькера (Belker Claws): атака касания причиняет 2d12 повреждение, и задерживает(ся) на +1 раунд/3 уровня. (PlanHB – одно прикосновение/уровень, 3d4)
Тело Солнца (Body of the Sun): тело заклинателя выделяет огонь, причиняя огненное повреждение 1d4/2 уровня. (CDiv – 1d4+1). 
Щетина (Bristle): шипы брони атакуют с носителем. (DR#275 – другое описание)
Бесспорная Сила тяжести / Узы Земли (Undeniable Gravity / Earthbind): целевое существо не может лететь. MinHB
Земляная хватка (Earthen Grasp): Рука, сделанная из земли и почвы, схватывает противника. CArc
Расширить Щупальца (Extend Tentacles): +5 футов к досягаемости атаки щупальцами. (SavS – 4-й уровень)
Пугающая Хватка (Fearsome Grapple): Заклинатель выращивает щупальца, которые помогают проводить хватку.
Плавники в Ноги (Fins to Feet): Преобразовывает хвосты и плавники в ноги и ступни. (SavS, тж. в Stormwrack)
Полёт, Быстрый (Fly, Swift): Заклинатель получает скорость полёта 60 футов на 1 раунд. (CAdv, Быстрое).
Слить Руки (Fuse Arms): Множественные руки/щупальца становится одной парой более сильных конечностей. (SavS – 3-й уровень)
Броня Призрачного Прикосновения (Ghost Touch Armor): Броня нормально работает против бестелесных атак. LibMort
Героизм (Heroics): Боец получает один бонусный навык бойца. (DR#275 – другое описание)
Сильный бросок (Hurl): Метательное оружие возвращается к метателю. DR#275
Инфернальная Рана (Infernal Wound): Оружие причиняет постоянные, кровоточащие раны. (PlanHB – 4-й уровень)
Железный рог Балагарна / Рог Железного грома (Balagarn’s iron horn / Ironthunder Horn): Интенсивная вибрация опрокидывает находящихся в области. MoF
Живой Шаг (Lively Step): Заклинатель и союзники получают +10 увеличение скорости. PGF
Горная Позиция (Mountain Stance): Цель становится трудно переместить. (DR#314 – другое описание)
Зелье Дарссона / Быстрое Зелье (Darsson’s Potion / Quick Potion): Создает зелье, которое должно использоваться в течение 1 часа/уровень. (MoF – 4-й уровень)
Бритвоклыки (Razorfangs): Заклинательская атака укуса или когтя угрожает критическим ударом при 19 или 20. DNom
Восстановить Средние повреждения, Ремонт Умеренного Урона (Repair Moderate Damage). "Излечивает" 2d8 +1/уровень очков урона любому конструкту (макс +10). (MinHB)
Ослабление чешуи (Scale Weakening): естественная броня цели слабеет. 
Скольжение, Большее (Slide, Greater): Перемещает цель на 20 футов. (MinHB)
Стремительность змеи (Snake’s Swiftness): Цель немедленно делает одну атаку. (MinHB)
Звуковое Оружие (Sonic Weapon): затронутое оружие причиняет +1d6 звуковое повреждение каждым ударом. CAdv
Говорить с Союзниками (Speak to Allies): цели могут разговаривать на расстоянии без движения губ. SavS
Каменные Кости (Stone Bones): Материальная нежить получает +3 бонус естественной брони. MoF
Устойчивый Шаг (Surefooted Stride): Заклинатель может двигаться по щебню (over rubble) так же легко, как по открытому пространству. 
Плавание (Swim): Цель получает скорость плавания, +8 бонус к проверкам Плавания. DR#318, CArc, StW
Кружащийся Клинок (Whirling Blade): Брошенное рубящее оружие магически атакует всех по 60 футовой линии броска. (CArc – ф)
Крылья Воздуха (Wings of Air): Маневренность полета цели улучшается на один шаг. DNom
Удар привидения (Wraithstrike): на 1 раунд рукопашные атаки заклинателя кажутся атаками касания. (CAdv, Быстрое).
Заклинания Колдуна/Волшебника 3-го уровня

Ограждение / Abjuration

Предвидеть Телепортацию (Anticipate Teleportation) ф: Предсказывает и задерживает прибытие существ, телепортирующихся в область на 1 раунд. CArc
Антидраконья Аура (Antidragon Aura) М: Союзники получают бонус к AC и спасброскам против драконов.
Избежать Планарных Эффектов (Avoid Planar Effects): Обеспечивает временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. PlanHB
Зем(ля)ная Грация (Earthen Grace): цель переносит только несмертельное повреждение от земли и камня. (DR#314)
Уничтожить Землю (Eradicate Earth): Причиняет 1d8/уровень очков повреждения земным существам (макс. 10d8). UND
Отвернуть Стрелы (Reverse Arrows): Как защита от стрел, но отражённые стрел возвращается к их источнику. MoF
Знак Запечатывания (Sign of Sealing) М: Магический знак защищает дверь или сундук, нанося повреждение 1d4/уровень (макс. 10d4) если то открыто. CArc
Заклинательство / Conjuration
Кислотное Дыхание Местила (Mestil’s Acid Breath): Конус кислоты причиняет повреждение 1d6/уровень (макс. 10d6). MoF
Стальные ленты (Bands of Steel): Металлические ленты останавливают или запутывают цель на 1 раунд/уровень. CArc
Инфекционный Туман (Contagious Fog): облако тумана 20-футового радиуса насылает болезнь. 
Свеча Трупа (Corpse Candle): Призрачная рука и свеча проливают свет, затрагивают бестелесных существ. (CArc – др. описание)
Ледяное копье (Icelance) Ф: Изменяет лед в копье, которое атакует цель, наносит повреждение 6d6 и ошеломляет на 1d4 раунда. (PGF – Transmutation)
Броня мага, Большая (Mage Armor, Greater) М: Дает целевому существу +6 бонус брони. CArc
Броня мага, Массовая (Mage Armor, Mass): Как броня мага, но затрагивает одно существо/уровень. (DR#323 – 6-й уровень)
Дыхание Лаогзеда / Противное Дыхание (Laogzed’s Breath / Nauseating Breath): Выдохнуть конус тошнотворного газа. SavS
Королевская Процессия (Regal Procession): Как скакун, но вызывает несколько скакунов. 
Толпа слуг (Servant Horde): Создает 2d6 +1/уровень невидимых слуг (макс. +15). (CArc – 5-й уровень)
Вызвать Нежить III (Summon Undead III) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Змееяд (Vipergout): Заклинатель плюётся целестиальными или демоническими гадюками, которые атакуют противников. (PGF – 7-й уровень)
Прорицание/ Divination
Анализировать Портал (Analyze Portal): Находит соседний портал и обнаруживает его свойства. PlanHB
Танец по кругу (Circle Dance): Указывает направление к известному лицу. MoF
Телепатическая Связь, Меньшая (Telepathic Bond, Lesser): Связь с существом в пределах 30 футов в течение 10 минут/уровень. (CDiv – другое описание)
Невезение (Unluck): Цель переделывает все броски, используя худший результат в течение 1 раунда/уровень. (CArc – 4-й уровень)
Зачарование / Enchantment

Гипнотический блик (Mesmerizing Glare): пристальный взгляд заклинателя очаровывает (fascinate) существ. (DNom – 2-й уровень, ошеломляет)
Зависть скупца (Miser’s Envy): Цель ревниво жаждет ближайший предмет.
Луч Головокружения (Ray of Dizziness): Цель может предпринять только стандартное действие или действие движения.
Подавить Дыхательное оружие (Suppress Breath Weapon): Цель не может использовать дыхательное оружие.
Созидание / Evocation

Чёрный/Невидимый свет (Blacklight): Создаёт область полной тьмы. FRCS
Клинок Боли и Страха (Blade of Pain and Fear): Создает клинок с скрежещущими зубами. (LibMort – 2-й уровень)
Капризный Зефир (Capricious Zephyr): штормовой ветер толкает существ. (DR#314 – другое описание). 
«Цепь Снарядов», «Цепной Снаряд «(Chain Missile): Множественные снаряды причиняют повреждение 1d4+1 каждый, затем поражают вторичные цели. DR#323
Всполох (Flashburst): Вспышка света слепит и ослепляет существ в области. FRCS
Светящийся Шар Нчасера (Nchaser’s Glowing Orb) Ф: Создает постоянный магический свет; заклинатель управляет яркостью. PGF
Большой Раскат грома (Great Thunderclap): Громкий шум причиняет контузию, глухоту, и сбивает навзничь на большой площади. (MoF – 7-й уровень)
Градины (Hailstones): Холодные (frigid) шары причиняют повреждение холодом 5d6. SavS
Свет Вении (Light of Venya): Заклинатель излучает жемчужный свет, который можно израсходовать как 2 болта, причиняющие 2d6 повреждение, 4d6 против нежити и злых аутсайдеров (PlanHB – 3d6 злым аутсайдерам и нежити, или лечит 3d6 очков повреждения)
Многочелюстей (Manyjaws): Один набор челюстей/уровень атакует врагов, повреждение 1d6 PGF
Радужный Разряд (Rainbow Blast) Ф: Линия причиняет 1d6 повреждения каждого энергетического типа. 
Резонирующий Болт (Resonating Bolt): Звуковая энергия причиняет повреждение 1d4/уровень (макс. 10d4). CArc
Излучающая Сфера (Scintillating Sphere): взрыв (burst) 20-футового радиуса причиняет электрическое повреждение 1d6/уровень. MoF
Вибропол (Shatterfloor): Причиняет звуковое повреждение 1d4/уровень плюс повреждает поверхность пола. MoF
Звучный Гул (Sonorous Hum): Удаляет потребность концентрироваться, чтобы поддерживать следующий бросок заклинания. SavS
Звуковое Копье (Sound Lance): Звуковая энергия наносит повреждение 1d8/уровень. SavS
Стена Света (Lightwall / Wall of Light): Создает стену света, может слепить (dazzle) существ. DR#322
Иллюзия / Illusion
Когти Тьмы (Claws of Darkness): Когти причиняют холодное повреждение 1d8 и имеют досягаемость. (FRCS – 2-й уровень)
Конус Полумрака (Cone of Dimness): цели полагают, что охвачены магической тьмой. 
Теневые узы (Shadow Binding): подобные лентам тени ошеломляют и запутывают существ во взрыве 10-футового радиуса. DR#291, CArc
Теневой Тайник (Shadow Cache): Заклинатель открывает маленький портал на План Тени, через который может спрятать изделие, чтобы достать его позднее. MoP
Спектральное Оружие (Spectral Weapon): Использовать квазиреальное оружие, чтобы провести атаки касания. (CAdv, Быстрое).
Приостановленная Тишина Кхелбена (Khelben’s Suspended Silence) М: предмет запрограммирован на создание области тишины по твоей команде. MoF
Некромантия / Necromancy
Проклятие Нависших Клинков, Легионное/Массовое (Curse of Impending Blades, Legion’s/Mass): Враги получают -2 штраф к AC. MinHB
Разрушение Нежити, Большее (Disrupt Undead, Greater): Как разрушить нежить, но повреждение 1d8/уровень. 
Исцеляещее Прикосновение (Healing Touch): Лечит цели 1d6/2 уровня, но принимает повреждение, равное половине MoF
Бестелесное Усиление (Incorporeal Enhancement): Предоставляет бонусы бестелесной нежити. LibMort
«Джунглесноситель», «Выкашиватель» (Junglerazer): Феи, паразиты, растения, и животные получают повреждение 1d10/уровень. 
Яд Разума (Mind Poison): Твое ядовитое прикосновение наносит ущерб Мудрости. 
Страж-череп (Skull Watch): Череп вопит, когда существо входит в охраняемую область. PGF
Отрава паука (Spider Poison): Прикосновение причиняет 1d6 повреждение Силы, повторяется через 1 минуту. MoF
Лейтенант нежити (Undead Lieutenant): Выбранная нежить может отдавать приказы нежити под твоим контролем. MoF
Факел нежити (Undead Torch): существо-нежить получает синюю ауру, которая дает +2d6 повреждения против живых существ. MoF
Превращение / Transmutation
Воздушное Дыхание (Air Breathing): Цели могут свободно дышать воздухом. SavS
Аморфная Форма (Amorphous Form): Цель становится подобной луже и может быстро просочиться через трещины. Und
Укус Крысолака (Bite of the Wererat): Заклинатель получает Ловкость и атаки крысолака (wererat). 
Глубокое Темновидение (Deeper Darkvision): Цель может видеть на 90 футов в магической тьме. Und
Демонская Панихида (Demon Dirge): Демоны ошеломлены и переносят повреждение 3d6/раунд в течение 1d4 раундов. (PlanHB – 4-й уровень)
Упадок дьявола (Devil Blight): Повреждает и контузит (stun) баатезу; повреждает других законных и злых существ. PlanHB
Алмазная сталь (Diamondsteel) М: Металлическая броня обеспечивает Сокращение Повреждений. (DR#275 – другое описание)
Страдательный Удар (Dolorous Blow): диапазон угрозы оружия удвоен, и угрозы автоматически подтверждены. (DR#275 – другое описание)
Драконова Кожа (Dragonskin): Заклинатель получает бонус к естественной броне плюс сопротивление энергии 10. 
Ложная гравитация (False Gravity): Позволяет движение по сплошной/твёрдой поверхности, как будто у неё своя собственная сила тяжести. (PlanHB – 4-й уровень)
Гнев гиганта (Giant’s Wrath): Галька, которую ты бросаешь, становится валунами. 
Благословение Гираллона (Girallon’s Blessing): Цель получает одну дополнительную пару рук. SavS
Шипы Хаматула (Hamatula Barbs): цель выращивает шипы, повреждающие противников, которые атакуют её в схватке. PlanHB
Изначальная Форма (Primal Form): Заклинатель изменяется в элементаля, получает некоторые способности. DR#320
«Восстановить Серьезные повреждения», «Ремонт Серьезного Урона» (Repair Serious Damage): "Излечивает" 3d8 +1/уровень очков урона любому конструкту (макс +15). (MinHB)
Луч ржавчины (Rust Ray): Металлические объекты получают повреждение 2d6 +1/2 уровня. 
Теневая Фаза (Shadow Phase): Цель становится частично бестелесной. DR#322
Стремительность змеи, Легионная/Массовая (Snake’s Swiftness, Legion’s/Mass): Союзники немедленно делают одну атаку каждый. MinHB
Уязвимость к заклинаниям (Spell Vulnerability): Уменьшает сопротивление магии целевого существа на 1 за уровень заклинателя (макс. сокращение 15). PlanHB
Паучья Кожа (Spiderskin): Цель получает увеличивающийся бонус к естественной броне, спасброскам против яда, и проверкам Скрытности. Und
Стальной танец (Steeldance): Клинки колеблются вокруг тебя и атакуют противников. (MoF – другое описание, Evocation)
«Каменный захват», «Каменная Хватка» (Stony Grasp): Рука, сделанная из почвы и камня, схватывает противника. CArc
Чувство сотрясения (Tremorsense): Предоставляет чувство дрожи на расстоянии до 30 футов. Und
Оружие энергии (Weapon of Energy): Оружие наносит дополнительный энергетический ущерб. (SavS – 4-й уровень)
Оружие Воздействия (Weapon of Impact): Как острое лезвие, но для дробящего оружия. MoF
Универсальный

Увеличить/Усилить/Улучшить Фамилиара (Enhance Familiar): Фамилиар получает +2 бонус к спасброскам, боевым броскам, и AC в течение 1 часа/уровень. CArc
Укрепить Фамилиара (Fortify Familiar): Фамилиар получает 2d8 временных очков жизни, + 2 к броне и 25%-ый шанс избежать дополнительного повреждения от скрытой атаки и критических попаданий. (CArc – 4-й уровень)
Заклинания Колдуна/Волшебника 4-го уровня

Ограждение / Abjuration

Экран Рассеивания Отилюка (Otiluke’s Dispelling Screen): Направленно рассеивает магию на любых существах и оставленных без присмотра изделиях, макс. +10 к проверке уровня заклинателя. CArc
Опека силы (Forceward): Создает сферу силы, которая защищает от эффектов силы и не пускает бестелесных существ. 
Портальная Тревога, Улучшенная (Portal Alarm, Improved): Охраняемый портал предупреждает заклинателя или назначенное им существо, о существах, проходящих через него. MoP
Меньшее Отражение / Отклонение Луча (Minor Reflection / Ray Deflection): атаки Луча отражаются в сторону.
Луч деанимаирования (Ray of Deanimation): Луч причиняет конструктам повреждение 1d6/уровень.
Сопротивление, Большее (Major Resistance / Resistance, Greater): Цель получает +3 к спасброскам. (SavS – 2-й уровень)
Сопротивление энергии, Массовое (Resist Energy, Mass): существа игнорируют повреждение от указанного типа энергии. CArc
Стена Хаоса/Зла/Добра/Закона (Wall of Chaos/Evil/Good/Law) М: Стена блокирует существ противоположного мировоззрения. MoF
Заклинательство /Conjuration
Разряд Пламени (Blast of Flame): 60-футовый конус огня причиняет повреждение 1d6/уровень. CArc
Кровавая Звезда (Bloodstar) Ф: Реющий конструкт наносит ущерб Телосложения каждый раз, когда противник поврежден. (LibMort – М)
Эфирный Скакун (Ethereal Mount): ты призываешь быстрых скакунов на Эфирный План (на Эфирном Плане?). MoP
Шар Силы (Orb of Force): Шар силы наносит ущерб 1d6/уровень (макс. 10d6). CArc
Шар кислоты (Orb of Acid): Дальняя атака касания, наносит 1d6/уровень очков повреждения кислотой и цель может заболеть. CArc
Шар холода (Orb of Cold): Дальняя атака касания, наносит 1d6/уровень очков повреждения холодом и цель может ослепнуть. CArc
Шар Электричества (Orb of Electricity): Дальняя атака касания, наносит 1d6/уровень очков повреждения электричеством и цель может стать опутанной. CArc
Шар Огня (Orb of Fire): Дальняя атака касания, наносит 1d6/уровень очков повреждения огнём и может ошеломить цель. CArc
Шар Звука (Orb of Sound): Дальняя атака касания, наносит 1d4/уровень очков повреждения звуком и цель может оглохнуть. CArc
Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Трюк перемещения (Translocation Trick): Заклинатель и цель меняются местами и получают внешность друг друга. 
Стена Песка (Wall of Sand): Циркулирующий песок блокирует дальние атаки, замедляет движение сквозь себя. PGF
Стена Воды (Wall of Water): Создает прозрачную стену воды изменяемой формы. DR#314
Прорицание/ Divination
Испытание Сопротивления / Испытание Сопротивления магии (Assay Resistance / Assay Spell Resistance): +10 бонус к проверкам уровня заклинателя, чтобы победить сопротивление магии одного существа. (CArc – быстрое).
Знать Слабые места (Know Vulnerabilities): Определяет слабые места и сопротивления цели. (MoF – 4-й уровень)
Нюх на сокровища (Treasure Scent): Заклинатель обнаруживает ценные металлы и драгоценные камни. (DR#323 – дрд)

Зачарование / Enchantment

Боевой Гимн (Battle Hymn): Союзники могут повторно пробросить один спасбросок Воли  в раунд. (DR#275 – другое описание)
Умеренное Предостережение Нибора / Упрек, Больший (Nybor’s Mild Admonishment / Rebuke, Greater): Цель съёживается (cowers) на 1d4 раунда. (PGF – 3-й уровень)
Созидание / Evocation

Вздувающееся сияние (Blistering Radiance): Сфера света слепит существ, причиняет 2d6 огненное повреждение в распространении 50-футового радиуса. CArc
Выбрасывающая Сфера (Defenestrating Sphere) ф: Облачная серая сфера сбивает навзничь врагов, швыряет их вверх для последующего повреждения падением. CArc
Дыхание дракона (Dragon Breath): Заклинатель выбирает тип дракона и подражает его дыхательному оружию. (CDiv – 5-й уровень)
Энергетические Сферы Тирумеля (Tirumel’s Energy Spheres): Пять цветных сфер используют для нападения или нейтрализуют энергию кислоты, холода, электричества, огня, и звука. MoF
Взрывчатый Каскад (Explosive Cascade): Живой (bouncing) шар пламени причиняет огненное повреждение 1d6/уровень. MoF
Плавающий Диск Тензера, Больший (Tenser's Floating Disk, Greater): Как плавающий диск [Тензера], но заклинатель может ехать на нём. (DR#323 - может перемещаться независимо от заклинателя)
Сундук силы (Force Chest): Создает силовую коробку в 2 куб. фута. (DR#323 – 6-й уровень)
Коготь Калигарда / Коготь Силы (Caligarde’s Claw / Force Claw): Коготь силы охраняет область, делая атаки возможности. PGF
Снаряды Силы Мордекайнена (Mordenkainen’s Force Missiles): непромахивающиеся снаряды силы ударяют, нанося повреждение 2d6 и разрываются во взрыве. 
Волна силы (Forcewave): проводит натиск на всех существ в пределах 10 футов.
Каменная Сфера (Stone Sphere): каменная сфера диаметром 3 фута переворачивает твоих врагов. 
Меч Обмана (Sword of Deception): Клинок энергии нападает независимо, причиняя 1d4 повреждение, штрафует последующий спасбросок. (CArc – 5-й уровень)
Копье грома (Thunderlance): Копье силы причиняет повреждение 3d6 и может рассеять эффекты силы. FRCS
Вихрь Зубов (Vortex of Teeth): 3d8 очков повреждения из-за силы (due to force) в раунд всем существам в области.
Обескрыливание (Wingbind). Сеть силы запутывает цель, заставляя её упасть от неба. (DNom – препятствуя совершать наскок, бежать, или лететь). 
Иллюзия / Illusion
«Сенсорная Депривация», «Лишение Чувств» (Sensory Deprivation): Все чувства цели заблокированы. DR#324
Теневой Колодец (Shadow Well): Цель входит в мрачный карманный план и появляется напуганной. MoF
Некромантия / Necromancy
Горящая Кровь (Burning Blood): Цель получает 1d8 кислотное повреждение плюс 1d8 огненное повреждение в раунд. CArc
Упрекающее Дыхание (Rebuking Breath): дыхательное оружие заклинателя устрашает нежить. DNom
Превращение/Transmutation
Настроить Форму (Attune Form): Предоставляет целевому существу временную защиту против явно повреждающих планарных особенностей.
Ответный удар (Backlash): Цель получает повреждение, если использует заклинания против другого существа. MoF
Укус вервольфа (Bite of the Werewolf): Заклинатель получает Силу и атаки вервольфа.
Ослепляющее Дыхание (Blinding Breath): дыхательное оружие заклинателя ослепляет цели. (DNom – 3-й уровень)
Скелетная расплывчатость Симбула / Материальная Неустойчивость (Simbul’s Skeletal Deliquescence / Corporeal Instability): Преобразует существо в аморфную массу. (MoF – 8-й уровень) / PlanHB
Темновидение, Массовое (Darkvision, Mass): Как темновидение, но затрагивает одно/уровень существо.. (CArc – другое описание)
Форма Смещателя (Displacer Form): Заклинатель изменяется в ускользающего зверя, получает некоторые способности. DR#320
Запутывающий Посох (Entangling Staff): Боевой посох может хватать и сжимать противников (CAdv – другое описание, быстрое)
Огненный Шаг (Fire Stride): Телепортироваться от одного огня к другому. FRCS
Кнуты пламени (Flame Whips): передние конечности заклинателя причиняют огненное повреждение 6d6.
Полет Дракона (Flight of the Dragon): Заклинатель выращивает драконьи крылья. 
Железные Кости (Iron Bones): Материальная нежить получает +6 бонус естественной брони. MoF
Таяние Металла Горуса Тота (Ghorus Toth’s Metal Melt): Плавит металлический объект без жара. MoF
Перинарх (Perinarch): Получить больший контроль над изменчивой сущностью Лимба.
Поднять из Глубин (Raise from the Deep): Существо или затонувшее судно становится пловучим. DR#314
«Восстановить Критические повреждения», «Ремонт Критического Урона» (Repair Critical Damage). "Излечивает" 4d8 +1/уровень очков урона любому конструкту (макс +20). (MinHB)
Разрушить удачу Копателя (Ruin Delver’s Fortune): Колдовать во время хода другого существа и выбрать одно из нескольких преимуществ. 
Сбить Портал (Scramble Portal): Заклинатель смешивает/рандомизирует конечную точку магического портала. MoP
Острозуб (Sharptooth). Одно из естественных оружий заклинателя наносит ущерб, как будто он на один размер больше. DNom
Усилитель заклинания (Spell Enhancer): Позволяет сотворить другое заклинание в том же самом раунде с +2 уровнем заклинателя. PGF
Голос Дракона (Voice of the Dragon): +10 к проверкам Блефа, Дипломатии, и Запугивания; можно использовать одно внушение (suggestion).
Крылья Воздуха, Большие (Wings of Air, Greater): Маневренность полета цели улучшается на два шага. (DNom – 5-й уровень)
Заклинания Колдуна/Волшебника 5-го уровня

Ограждение / Abjuration

Сфера Антихолода (Anticold Sphere): Сфера ограничивает холодных существ и защищает заклинателя от холода.
Условие Сопротивления энергии (Contingent Energy Resistance): энергетическое повреждение вызывает заклинание сопротивляться энергии.
Рассеивающее Дыхание (Dispelling Breath): дыхательное оружие заклинателя действует как направленное рассеивание магии на всех существ в ее области. (DNom – 4-й уровень)
Дуэльная Защита (Duelward): +4 к проверкам Искусства колдовства, контрзаклинание как немедленное действие. CArc
Железная охрана, Меньшая (Ironguard, Lesser): Цель становится неуязвимой к немагическому металлу. FRCS
Упрямистость (Indomitability): ОЖ цели не могут быть уменьшены ниже 1. (DR#275 – другое описание)
Планарная Терпимость (Planar Tolerance): Обеспечивает долгосрочную защиту против явно повреждающих планарных особенностей. PlanHB
Взаимная Спираль (Reciprocal Gyre): Существо или объект получают повреждение 1d12/уровень заклинания, затрагивающего его (макс. 25d12). (CArc – 1d6/уровень, макс. 25d6).
Отказ (Refusal): препятствует заклинателям и существам с чароподобными способностями войти в область. CArc
Символ Потери Заклинания (Symbol of Spell Loss): Вызванная руна поглощает заклинания, ещё не сотворённые? (…spells yet to be cast).
Стена Рассеивания Магии (Wall of Dispel Magic): Существа, проходящие через прозрачную стену, становятся целями направленного рассеивания магии Und
Зона Отсрочки (Zone of Respite): Препятствует действию телепортации и подобных эффектов в области. MoP
Заклинательство / Conjuration
Кислотные Ножны Местила (Mestil’s Acid Sheath) Ф: Ножны кислоты повреждают тех, кто атакует тебя, улучшают кислотные заклинания. MoF
Дуга Молний (Arc of Lightning): Линия электричества образует дугу между двумя существами (1d6 очков повреждения/уровень). (MinHB, CArc)
Призвать Зелеххута (Call Zelekhut) X: зелеххут выполняет одну службу для тебя. PlanHB
Дверь измерения, Большая (Dimension Door, Greater): дверь измерения малой дальности, многократного использования. 
Союзник-дракон, Меньший (Dragon Ally, Lesser) X: меняет службу (Exchange services) с драконом с HD 9. 
Скрытый Дом Леомунда (Leomund’s Hidden Lodge): Создает крепкий дом, камуфлированный, чтобы смешаться с естественной средой. CArc
Призрачный Вор (Phantasmal Thief): Создает невидимую силу, которая крадет у других. 
Вызвать Нежить V (Summon Undead V) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. (PGF, LibMort)
Вязкий Шарик (Viscid Glob): Стрелковая атака касания швыряет шарик клея диаметром 5 футов в цель. 
Едкая Сфера (Vitriolic Sphere): Мощная кислота причиняет кислотное повреждение 6d6, плюс возможное повреждение в следующих двух раундах. (CArc – 1d4/уровень, макс. 15d4)
Созидание / Evocation

Шаровая молния (Ball Lightning): энергетический шар наносит 1d6/уровень ущерб электричества. PGF
Неблагозвучный Взрыв (Cacophonic Burst): Шум причиняет всем в области звуковое повреждение 1d6/уровень. SavS
Неблагозвучный Щит (Cacophonic Shield): Щит в 10 футах от заклинателя блокирует звуки, причиняет звуковое повреждение 1d6+1/уровень, и оглушает проходящих существ. (CAdv – 7-й уровень)
Циклонический Взрыв (Cyclonic Blast): Причиняет повреждение 1d6 /уровень, сбивает существ (DR#314 – другое описание) 
Огненный Щит, Легионный/Массовый (Fire Shield, Legion’s/Mass): Существа, атакующие союзников, берут повреждение; союзники защищены от огня или холода. (CArc, в MinHB – Legion’s Fire Shield)
Головешка (Firebrand) М: один 5-футовый взрыв/уровень причиняет огненное повреждение 1d6 /уровень, плюс горение на 1 раунд. MoF 
Огневзрыв, Больший (Fireburst, Greater): Существа в пределах 15 футов получают огненное повреждение 1d10/уровень. (MinHB, CArc. – другие параметры)
Лунный лук Преспера (Presper’s Moonbow): Три пятнышка электричества наносят целям электрическое повреждение 1d6/2 уровня каждое. (PGF – другое действие)
Призматический Луч (Prismatic Ray): Луч света ослепляет цель, и вызывает случайный эффект. CArc
Шторм осколков (Shard Storm): Разряд причиняет существам в области повреждение 3d6. DR#323
Саван Пламени (Shroud of Flame): Цель загорается, перенося огненное повреждение 2d6 в раунд. (PGF– другое описание)
Разносторонняя Вибрация Хоризикаула / Звуковой Грохот (Horizikaul’s Versatile Vibration / Sonic Rumble) Ф: Конус звука наносит ущерб. MoF
Стена Конечностей (Wall of Limbs): Кружащиеся конечности причиняют повреждение 5d6 и хватают проходящих существ. SavS
Иллюзия / Illusion
Иллюзорный Пир (Illusory Feast): цели становятся ошеломленными (dazed) иллюзорной едой. DR#291
Теневая Форма (Shadow Form): Даёт +4 к проверкам Скрытности, Тихого передвижения и Искусства побега, и укрывательство; можно двигаться через препятствия, если у заклинателя есть ранги в Искусстве побега. CAdv.
Теневая Рука (Shadow Hand): рука Среднего размера (MoF – атакует) блокирует противников или несет изделия. MoF
Теневое Потускнение (Shadowfade): Открывает портал на План Тени. MoP
Некромантия / Necromancy
Смертные Муки (Death Throes): Твое тело взрывается, когда ты умираешь. PlanHB
Серая мантия Гримвальда (Grimwald’s Greymantle): подавляет способность существа лечить и регенерировать на 1 раунд/уровень. FRCS
Миазмы Энтропии (Miasma of Entropy): Заражает гнилью все естественные материалы в 30-футовом конусообразном взрыве. (PlanHB – 7-й уровень)
Нежность ночей (Nights Caress): Затронутый противник получает 1d6 очков повреждения за уровень плюс 1d6+2 повреждение Телосложения. LibMort
Стена духов (Spiritwall): Стена форм духов вызывает панику, причиняя 1d10 повреждение при прикосновении, может даровать отрицательные уровни приблизившимся. CArc
Разрушение (Wrack): Оставляет существо беспомощным от боли. (CDiv – 4-й уровень)
Превращение / Transmutation
Укус Оборотня-Вепря (Bite of the Wereboar): Заклинатель получает Силу и атаки вепреоборотня (wereboar).
Мерцание, Большее (Blink, Greater): Контролируемое мерцание между Материальным и Эфирным Планами предоставляет защиту на 1 раунд/уровень. CArc
Замена Дыхательного оружия (Breath Weapon Substitution): дыхательное оружие заклинателя причиняет иной вид повреждения, чем обычно. (DNom – 4-й уровень)
Драконья мощь (Draconic Might): Предоставляет +5 к Силе, Телосложению, Харизме; +4 естественной брони; иммунитет к магическим эффектам сна и параличу.
Драконий Полиморф (Draconic Polymorph): Как полиморф, но улучшенный. (DNom – другое описание) 
Зрение дракона (Dragonsight): Предоставляет сумеречное зрение, темновидение, и слепое чутье. 
Земной Похититель (Earth Reaver): Извержение причиняет всем в области повреждение 7d6. (SavS – 4-й уровень, 5d6)
Улучшенное увеличение / Увеличение Человека, Большее (Improved Enlarge / Enlarge Person, Greater): Цель остается увеличенной в течение 1 часа/уровень. SavS / 
Эфирное Дыхание (Ethereal Breath): дыхательное оружие заклинателя проявляется на Эфирном Плане. DNom
Адская Форма (Fiendform): Придаёт форму и способности ужасного существа, демона, или дьявола. (CArc – 6-й уровень)
Полёт, Массовый (Fly, Mass): Одно существо/уровень летит со скоростью 60 футов. CArc (Муха, Масса()
Змея кишек (Gutsnake): 10-футовое щупальце растет из твоего живота и атакует твоих врагов. (MoF – 4-й уровень)
Прозрачное Копье (Lucent Lance): Рассеянный свет формирует копье, наносит различный ущерб. DR#322
Преобразование Ночного бродяги (Nightstalker's Transformation) М: Даёт +4 к Ловкости, +3 бонус удачи к AC, +5 бонус удачи к спасброскам реакции, +3d6 скрытая атака, и увертливость. CAdv.
Улучшенное Уменьшение / Уменьшение Человека, Большее (Improved Reduce / Reduce Person, Greater): Цель остается уменьшенной в течение 10 минут/уровень. SavS /
Матрица Заклинания Симбула / Матрица Заклинания, Меньшая (Simbul’s Spell Matrix / Spell Matrix, Lesser) Ф: Магическая матрица хранит заклинание 3-го или ниже уровня, которое будет брошено позже, как ускоренное заклинание. PGF
Ошеломляющее Дыхание (Stunning Breath): дыхательное оружие заклинателя также контузит существ на 1 раунд. (DNom – 4-й уровень)
Устойчивый Шаг, Массовый (Surefooted Stride, Mass): Как устойчивый шаг, но множественные цели.
Уязвимость (Vulnerability): Уменьшает сокращение повреждения противника.
Движение Ксорна (Xorn Movement): Затронутое существо плывёт через землю как ксорн (xorn). MoP
Заклинания Колдуна/Волшебника 6-го уровня

Ограждение / Abjuration

Предвидеть Телепортацию, Большее (Anticipate Teleportation, Greater) ф: Предсказывает и задерживает прибытие существ, телепортирующихся в область, на 3 раунда. (CArc – 8-й уровень)
Аура Увертливости (Aura of Evasion) М: Все в пределах 10 футов получают увертливость против дыхательного оружия.
Рубиновый луч Аннулирования (Ruby Ray of Reversal) Ф: Луч нейтрализует магические или обычные опасности. (PGF – 7-й уровень)
Печать ворот / Печать Портала (Gate Seal / Seal Portal) М: Запечатать межпланарный портал или врата. FRCS / MoP, PlanHB
Знак Запечатывания, Больший (Sign of Sealing, Greater) М: Магический знак защищает дверь, сундук, или открытое пространство, нанося ущерб 1d6/уровень (макс. 20d6) если то открыто. CArc
Сопротивление, Высшее (Superior Resistance / Resistance, Superior): Цель получает +6 к спасброскам. (SavS – 5-й уровень)
Переписать Символ (Transcribe Symbol): безопасно перемещает несработавший магический символ в другое место. (PGF, SandStorm – 8-й уровень, F)
Заклинательство / Conjuration
Кислотный Шторм (Acid Storm) М: Наносит 1d6/уровень кислотный ущерб (макс. 15d6) в радиусе 20 футов. (PGF – Evocation)
Огненные Пауки (Fire Spiders): Рой Миниатюрных огненных элементалей причиняет огненное повреждение в области. (MoF – М)
Замораживающий Туман (Freezing Fog): Туман замедляет существ, затеняет зрение и препятствует движению. (CArc – 5-й уровень)
Прыжок к самоцвету (Gemjump) Ф: Телепортирует к местоположению особо подготовленного драгоценного камня. (MoF – 7-й уровень)
Туннельный Глоток (Tunnel Swallow): перистальтические конвульсии туннеля причиняют повреждение 1d6/уровень (макс. 15d6). Und 

Стена шестерёнок (Wall of Gears): Создает стену движущихся шестерёнок, которая причиняет повреждение 1d6/2 уровня существам на расстоянии до 10 футов. PlanHB
Прорицание/ Divination
Проба Мыслей (Probe Thoughts): Читает воспоминания цели, один вопрос  в раунд. (CDiv, LoMad – 6-й уровень)
Межпланарная Телепатическая Связь Рари (Rary’s Interplanar Telepathic Bond): Связь позволяет союзникам общаться через планы. PlanHB
Созидание / Evocation

Огни Чистоты (Fires of Purity): Цель взрывается магическим пламенем (врывается в магическое пламя?), становясь опасным оружием. CDiv 

Воющая Цепь (Howling Chain) Ф: Цепь силы подсекает и атакует противников. PGF
Луч света (Ray of Light): Луч ослепляет цель. 
Иллюзия / Illusion
Сонное колдовство (Dream Casting): Изменяет сны/мечты цели, чтобы оказать желаемое влияние. SavS
Иллюзорная Яма (Illusory Pit): Существа в области сбиты навзничь (knocked prone), полагая, что они падают (в яму). DR#291, CArc
Рефлексивная Маскировка, Массовая (Reflective Disguise, Mass): Зрители считают целевых существ принадлежащими к их собственным виду и полу. Und
Темный Хвататель (Shadowy Grappler): Иллюзорная сила проводит хватку на цель. DR#324
Некромантия / Necromancy
Аура Ужаса (Aura of Terror): Заклинатель получает ауру страха, или его ужасное присутствие становится более эффективным. DNom
Инфекция, Массовая (Contagion, Mass): Как инфекция, но в радиусе 20 футов. DR#318 + Races of Faerûn
Дрожь плоти (Fleshshiver): Цель контужена на 1 раунд, переносит повреждение 1d6/уровень, и испытывает тошноту 1d4+2 раунда. 
Рукавица гуля (Ghoul Gauntlet): Преобразует жертву в гуля под твоим контролем. LibMort
Властный блик (Imperious Glare): Заклинатель заставляет цели сжиматься в страхе. DNom
Бестелесная Нова (Incorporeal Nova): Уничтожает бестелесную нежить. LibMort
Переливчатый блик (Opalescent Glare): Убить существа взглядом, или сделать их очень испуганными. (PlanHB – 5-й уровень, только на злых существ)
Луч Энтропии (Ray of Entropy): Цель получает -4 к Силе, Ловкости и Телосложению.
Восстановить Нежить (Revive Undead) М: Восстанавливает несмерть в нежити, уничтоженной до 1 дня/уровень назад. LibMort
Спектральное Прикосновение (Spectral Touch): Твое прикосновение даёт один отрицательный уровень за раунд. LibMort
Превращение / Transmutation
Укус Оборотня-тигра (Bite of the Weretiger): Заклинатель получает Силу и атаки тигрооборотня (weretiger).
Блестящий/Алмазный Клинок (Brilliant Blade): Оружие или снаряды излучают свет, игнорируют броню. CArc
Плащ Моря (Cloak of the Sea): Предоставляет марево, свободу передвижения, и водное дыхание в то время как в воде. CAdv
Извлечение Элементаля Воды (Extract Water Elemental): Вытягивает воду из тела цели, формируя водного элементаля. (DR#314 – другое описание)
Укрепление (Hardening) М: Увеличивает твердость объекта на 1 очко за 2 уровня. MoF
Проявить (Make Manifest): Заклинатель заставляет существо с сосуществующего плана появляться на своем плане. MoP
Слизевая Марионетка (Ooze Puppet): Заклинатель телекинетическим образом управляет слизевиком. 
Каменное Тело (Stone Body): тело заклинателя становится живым камнем. PGF
Ниспровергать Планарную Сущность (Subvert Planar Essence): Снижает Сокращение повреждений и Сопротивление магии цели. (CDiv – М)
Универсальный

Наделить Фамилиара Заклинаниями (Imbue Familiar with Spell Ability). Передает фамилиару заклинания и способность творить их. CArc
Заклинания Колдуна/Волшебника 7-го уровня

Ограждение / Abjuration

Антимагический Луч (Antimagic Ray) М: Цель теряет все магические силы. 
Больший Экран Рассеивания Отилюка (Otiluke’s Dispelling Screen, Greater): Направленно рассеивает магию на любых существах и оставленных без присмотра изделиях, макс. +20 к проверке уровня заклинателя. CArc
Иммунитет к Энергии (Energy Immunity): Цель и снаряжение получают иммунитет к повреждению указанного типа энергии. CArc
Ловушка для Призрака (Ghost Trap): Бестелесные существа становятся материальными. LibMort
Скрытность от Драконов (Hide from Dragons): Драконы не могут чувствовать 1 существо/2 уровня. 
Железная охрана, Большая / Ironguard (Ironguard, Greater / Ironguard) Ф: Цель становится неуязвимой ко всему металлу. FRCS
Планарный Пузырь (Planar Bubble): Создаёт вокруг целевого существа пузырь, подражающий родной планарной среде цели. PlanHB
Заклинательство / Conjuration
Призвать Коллярута (Call Kolyarut) X: коллярут выполняет одну службу для тебя. PlanHB
Союзник-дракон (Dragon Ally) X: Как меньший союзник-дракон, но до 15 HD. 
Луч Контузии (Stun Ray): Цель контужена на 1d4+1 раунда. 
Зачарование / Enchantment

Шипение Сна (Hiss of Sleep): Заклинатель вызывает в целях коматозный сон. DNom
Строгий Выговор Нибора / Упрек, Финальный (Nybor’s Stern Reproof / Rebuke, Final): Как упрек, но цель должна сделать спасбросок или умереть. PGF
Симфонический Кошмар (Symphonic Nightmare) М: Противоречащий шум назойливо звучит в сне цели. (DR#328 – для барда, 6-й уровень, другое описание)
Приковать к месту (Transfix): Гуманоиды замерзают на месте до наступления определённого заклинателем условия. (CArc – 6-й уровень)
Созидание / Evocation

Кулак Изумрудного Пламени (Emerald Flame Fist): атака касания причиняет огненное повреждение 3d6 +1/уровень (макс. +20); цель может быть охвачена пламенем для дополнительного повреждения. CArc
«Тюрьма Ледяного Когтя» Заджимарна / Ледяной Коготь (Zajimarn’s Ice Claw Prison / Ice Claw): Коготь льда проводит хватку и наносит холодный ущерб. MoF
Призматический Глаз (Prismatic Eye): Шар производит индивидуальные призматические лучи, как атаки касания. 
Сияющее Нападение (Radiant Assault): повреждение 1d6/уровень, ошеломляет или слепит жертв. DR#322
Погрузить Судно (Submerge Ship): Заклинатель мысленно управляет судном, в то время как оно идет под водой. (DR#314 – другое описание)
Иллюзия / Illusion
Солипсизм (Solipsism): Цель полагает, что только она существует. (DR#324 – 6-й уровень, другое описание)
Некромантия / Necromancy
«Стрела Кости», «Костяная Стрела» (Arrow of Bone) М: Снаряд или метательное оружие получают +4 бонус, цель получает 3d6 +1/уровень очков повреждения (макс. +20) или убита. (CArc – 6-й уровень, макс. +15).
 «Вырвать вены» (Avasculate): Уменьшает ОЖ противника до половины и контузит (LibMort – …на 1 раунд, удаляя кровеносные сосуды).
Пробудить Нежить (Awaken Undead) ОО: Предоставляет чувствительность (способность ощущать) бессмысленной в остальном нежити. (SavS, LibMort)
Пир баргеста (Barghest’s Feast) М.: Уничтожает труп, потенциально предотвращая его возвращение к жизни. PlanHB
Энергетический Отлив (Energy Ebb): Даёт цели один отрицательный уровень/раунд в течение 1 раунда/уровень. (LibMort)
Злой блик (Evil Glare): Парализовать существо своим ярким светом. (PlanHB – 4-й уровень)
Поцелуй Вампира (Kiss of the Vampire) М: Заклинатель получает подобные вампирским сверхъестественные способности, но уязвим для атак, повреждающих нежить. (LibMort – 5-й уровень)
Меч Тьмы (Sword of Darkness): Клинок отрицательной энергии дарует один или больше отрицательный уровень. (CArc – М, другое описание)
Превращение / Transmutation
Оживить Дыхание (Animate Breath): дыхательное оружие заклинателя становится элементалем. (DNom – конструктом). 
Укус Оборотня-Медведя (Bite of the Werebear): Заклинатель получает Силу и атаки медведеоборотня (werebear).
Тело войны (Body of War): Заклинатель изменяется в кованного титана (warforged titan), получает некоторые способности. DR#320
Блестящая/Бриллиантовая Аура (Brilliant Aura): оружие Союзников становится блестящей энергией, игнорируя броню. (CDiv – друид, 8-й уровень)
Элементное Тело (Elemental Body): Заклинатель принимает качества типа элементаля.
Поле Энергетического Преобразования (Energy Transformation Field) M, X: область поглощает магическую энергию, чтобы привести в действие заранее установленное заклинание.
Стеклоудар Дхуларка / Стеклянный Удар (Dhulark’s Glassstrike / Glass Strike): Превращает цель в стекло. 
Секвенсер Заклинаний Симбула / Матрица Заклинаний (Simbul’s Spell Sequencer / Spell Matrix) Ф: Запасает до двух заклинаний 3-го или ниже уровня, чтобы быть выпущенным позже. PGF
Форма Камня, Большая (Stone Shape, Greater): Ваяет 10 +10/уровень куб.футов камня в любую форму. UND
Синостодвеомер Симбула (Simbul’s Synostodweomer): Направляет заклинание в положительную энергию, вылечивая 1d8/уровень заклинания. MoF
Заклинания Колдуна/Волшебника 8-го уровня

Ограждение / Abjuration

Устройство заклинаний (Spell Engine) M X: Обменивает подготовленные заклинания на другие заклинаниям из твоей книги заклинаний. Только Волшебник. (MoF – другое описание и функции)
Стена Большего Рассеивания Магии (Wall of Greater Dispel Magic): Существа, проходящие через прозрачную стену, становятся целями направленного большего рассеивания магии. Und
Заклинательство / Conjuration
Жестокая Гордость Зверии (Fierce Pride of the Beastlands): Вызывает целестиальных львов и страшных целестиальных львов, подчиняющегося командам заклинателя.
Изменение плана, Большее (Plane Shift, Greater): Изменение плана точно к желаемому тобой местоположению (План изменяется точно к твоему желаемому предназначению).
Зачарование / Enchantment

Раздражающий Шёпот (Maddening Whispers): вызывает замешательство и безумие в целях. DNom
Гневное Наказание Нибора (Nybor’s Wrathful Castigation): Цель умирает или ошеломлена и переносит -4 к спасброскам в течение 1 раунда/уровень. MoF
Созидание / Evocation

«Поле Ледяных Лезвий» Заджимарна (Zajimarn’s Field of Icy Razors) Ф: Существа в области берут нормальное и холодное повреждение, могут быть замедлены. MoF
Кольцо молний (Lightning Ring): Кольцо молнии дает тебе сопротивление электричеству 20, повреждает смежных существ и испускает два удара молнии в раунд. PGF
Иллюзия / Illusion
Перемена Путей (Shifting Paths): иллюзия скрывает путь, создает ложный новый путь. DR#291
Невидимость, Высшая (Invisibility, Superior): Целевое существо невидимо для зрения, слушания и нюха в течение 1 минуты/уровень, и может нападать. 
Некромантия / Necromancy
Несосудистая Масса (Avascular Mass): Уменьшает ОЖ противника до половины и контузит, запутывает существа в радиус 20 футов от жертвы. (LibMort)
Даровать Проклятие, Большее (Bestow Curse, Greater): Как даровать проклятие, но более серьезные штрафы. CDiv, RoFth
Чёрное пламя (Blackfire): Цель охвачена черным пламенем, получает 1d4 повреждение Телосложения и испытывает тошноту; огонь и эффекты могут распространиться на смежных живых существ. CArc
Каменное Сердце (Heart of Stone) ОО ф: Обменивает сердце на каменное, чтобы получить сокращение повреждения, сопротивление энергии в течение 1 года. CArc
Скелетная Охрана (Skeletal Guard) М: Создаёт одного/уровень скелета с сопротивлением изгнанию. Lords of Darkness
Вуаль Несмерти (Veil of Undeath): Заклинатель получает особенности нежити. (LibMort – М)
Превращение / Transmutation
Раскоп (Excavate): Создаёт постоянный проход в земле и стенах. Und
Освежевание (Flensing): Боль и травма причиняют 2d6 повреждение, 1d6 повреждение Телосложения, 1d6 повреждение Харизмы за 4 раунда. (FRCS – Evocation), CArc
Форма Призрака (Ghostform): Заклинатель принимает бестелесную форму и получает некоторые бестелесные черты и бонусы. CArc, LibMort. 
Проявление, массовое / Проявить, массовое (Manifest, Mass / Make Manifest, Mass): Как проявить, но затрагивает всех существ в области. MoP
Оглушающее Дыхание, Большее (Stunning Breath, Greater): дыхательное оружие заклинателя также контузит существ на 2d4 раунда. (DNom – 7-й уровень)
Заклинания Колдуна/Волшебника 9-го уровня

Ограждение / Abjuration

Поглощение (Absorption): Заклинатель поглощает энергию заклинания, усиливая собственные заклинания. CArc
Сверкающее Очищение Элминстера (Elminster’s Effulgent Epuration): Создаёт одну/уровень сферу, чтобы отрицать враждебную магию. PGF
Миазмы Мистры / Магические Миазмы (Mystra’s Miasma / Magic Miasma): Сплошной туман уменьшает уровень заклинателя на 4. PGF
Утроба Хаоса (Maw of Chaos): Хаотическая энергия изумляет, наносит ущерб, препятствует концентрации. (SavS. MoF – другое описание)
Опустошающее Рассеивание (Reaving Dispel): На цели рассеивание, крадёт силу и эффекты заклинания непосредственно для заклинателя. CArc
Развязывание (Unbinding): Освобождает всех существ в диапазоне от заклинаний, которые ограничивают или связывают. (CDiv – М)
Заклинательство / Conjuration
Призвать Марута (Call Marut) X: марут выполняет одну службу для тебя. PlanHB
Абиссальная армия (Abyssal Army): Вызывает демонов, чтобы биться за тебя. PlanHB
Небесное воинство (Heavenly Host): Вызывает архонтов, чтобы биться за тебя. PlanHB
Адские Орды (Hellish Horde): Вызывает дьяволов, чтобы биться за тебя. PlanHB
Черный Клинок Бедствия (Black Blade of Disaster): Летающее магическое оружие дезинтегрирует целей. MoF
Союзник-дракон, Больший (Dragon Ally, Greater) X: Как меньший союзник-дракон, но до 21 HD. 
Лавина Заджимарна / Покорная Лавина (Zajimarn’s Avalanche / Obedient Avalanche): Снежная лавина сокрушает и хоронит твоих противников. MoF
Сфера Окончательного Разрушения (Sphere of Ultimate Destruction): Невыразительная черная сфера причиняет повреждение 2d6/уровень, и дезинтегрирует(ся). CArc
Призвать Элементный Монолит (Summon Elemental Monolith) М: Вызывает могущественное элементное существо, чтобы биться за тебя. CArc
Мерзкая Смерть (Vile Death) M ОО: существо-нежить получает демонический шаблон. SavS
Прорицание/ Divination
Глаз Силы (Eye of Power): Как тайный глаз, но заклинатель может бросить через него заклинания 3-го или ниже уровня. PGF
Взгляд
в Прошлое (Hindsight) М: заклинатель смотрит в прошлое. CAdv
Зачарование / Enchantment

Запрограммированная Амнезия (Programmed Amnesia) М: уничтожает, изменяет, или заменяет воспоминания в целевом существе. CArc
Созидание / Evocation

Увертливость Элминстера / Мгновенное Убежище (Elminster’s Evasion / Instant Refuge) M, X: Транспортирует к безопасному месту по твоему выбору. FRCS /
Водоворот реальности (Reality Maelstrom): Отверстие в реальности посылает существ и предметы на другой план. MoP
Некромантия / Necromancy
Обессиливающее Дыхание (Enervating Breath): дыхательное оружие заклинателя также налагает 2d4 отрицательных уровня. (DNom – 8-й уровень)
Нашествие Нежити (Plague of Undead) М: Оживляет орду нежити. LibMort
Превращение / Transmutation
Меньший Слуга / Пробудить Конструкт (Minor Servitor / Awaken Construct) ОО: Конструкт получает подобную человеку способность ощущать (чувствительность? sentience).. (в SavS это два разных заклинания 5-го и 9-го уровня) 
Примесь Дыхательного оружия (Breath Weapon Admixture): Добавляет второй вид энергии к дыхательному оружию заклинателя. DNom
Перинарх, Планарный (Perinarch, Planar): Взять под контроль небольшую площадь любого божественно изменчивого плана. PlanHB
Возврат Аламантара / Копировать Колдовство (Alamanther’s return / Replicate Casting): дублирует наблюдаемое заклинание или чароподобную способность. MoF
Детонатор Заклинания Симбула / Матрица Заклинаний, Большая (Simbul’s Spell Trigger / Spell Matrix, Greater) Ф: Запасает до трех заклинаний 3-го или ниже уровня, чтобы выпустить позже. PGF
Превратить Камень в Лаву (Transmute Rock to Lava): Преобразует 10 куб. футов с последующим огненным повреждением и эффектами. DR#292, CArc
Под-мастер (Undermaster) М: Заклинатель получает связанные с землей чароподобные способности. (Und – X)

ЗАКЛИНАНИЯ АССАСИНА

Заклинания Ассасина 1-го уровня

Критический Удар (Critical Strike): На 1 раунд Заклинатель получает +1d6 к повреждению, удвоенный диапазон угрозы, и +4 к броскам атаки, чтобы подтвердить критические угрозы. (CAdv, Быстрое).
Тупик (Dead End): Удаляет след одного существа/уровень. (DR#325 – другое описание)
Отвлечь Противника (Distract Assailant): Одно существо захвачено врасплох на 1 раунд. (CAdv – клд/влш, вдм, Быстрое).
Эбеновые Глаза (Ebon Eyes): Цель может видеть через магическую тьму. DR#322
Проницательный Финт (Insightful Feint): Даёт +10 к следующей проверке Блефа, чтобы сделать финт в бою. (CAdv – клд/влш, Быстрое).
Мгновенный Слесарь (Instant Locksmith): Позволяет осуществить проверку Повреждения Устройства или Взлома при +2, как свободное действие. (CAdv – клд/влш, Быстрое).
Мгновенный Поиск (Instant Search): Позволяет осуществить проверку Поиска при +2, как свободное действие. (CAdv – клд/влш, рнж., Быстрое).
Легконогий (Lightfoot): Твое движение не вызывает атаки возможности в течение 1 раунда (MinHB – асс., рнж., быстрое).
Сумеречное Зрение (Low-Light Vision): Позволяет видеть вдвое дальше человека при плохом освещении. MoF, SavS (CArc – клд/влш)
Шок и Трепет (Shock and Awe): Захваченные врасплох существа получают -10 к инициативе. (DR#325 – асс., бард, клд/влш, другое описание)
Тихий Портал (Silent Portal): нейтрализует звук от двери или окна. MoF 
Выстрел снайпера (Sniper’s Shot): Нет предела диапазона к следующей стрелковой скрытой атаке. 
Липкие Пальцы (Sticky Fingers): Заклинатель получает +10 к проверкам Ловкости рук. DR#323
Заклинания Ассасина 2-го уровня

Поглотить Оружие (Absorb Weapon): Скрыть оружие, получить проверку Блефа с бонусом +4 к попыткам финта, вытягивая его. 
Клинок Боли и Страха (Blade of Pain and Fear): Создает клинок с скрежещущими зубами. LibMort
Валить Самого великого Противника (Fell the Greatest Foe): Нанести дополнительный ущерб существам, более крупным, чем ты. 
Огненный Сюрикен (Fire Shuriken): Магический сюрикен причиняет огненное повреждение 3d6. 
Ледяной Нож (Ice Knife): Магический осколок льда причиняет холодное повреждение 2d8 плюс повреждение Ловкости 2, или причиняет 1d8 холодное повреждение во взрыве 10-футового радиуса. 
Невидимость, Быстрая (Invisibility, Swift): Заклинатель невидим на 1 раунд или пока не нападёт (MinHB, быстрое).
Железная Тишина (Iron Silence): у затронутой Брони нет никакого штрафа проверки брони к Скрытности и Тихому передвижению в течение 1 часа/уровень. (CAdv – клр, бард)
Отмеченный Объект (Marked Object): Заклинатель получает бонус, чтобы следить за определенным существом. (в DR#325 – Marked Man)
Призрачный Неприятель (Phantom Foe) М: Цель всегда окружена одним существом. (DR#324 - Фантом окружает цель)
Завеса Тени (Veil of Shadow): Тьма предоставляет тебе укрывательство. MinHB
Заклинания Ассасина 3-го уровня

Аморфная Форма (Amorphous Form): Цель становится подобной луже и может быстро просочиться через трещины. Und
Клыки Короля Вампиров (Fangs of the Vampire King): Выращивает вампирские клыки. LibMort
Найти брешь (Find the Gap): Твои атаки игнорируют броню и естественную броню. 
Спектральное Оружие (Spectral Weapon): Использовать квазиреальное оружие, чтобы провести атаки касания. (CAdv – клд/влш, бард, вдм,, Быстрое) 
Отрава паука (Spider Poison): Прикосновение причиняет 1d6 повреждение Силы, повторяется через 1 минуту. MoF
Удар привидения (Wraithstrike): на 1 раунд рукопашные атаки заклинателя кажутся атаками касания. (CAdv – клд/влш, Быстрое).
Заклинания Ассасина 4-го уровня

Проклятый Клинок (Cursed Blade): Раны, нанесённые оружием, не могут быть излечены без снятия проклятия. CWar
Потрошитель Сердца (Heart Ripper): Убивает живое существо с HD до твоего уровня заклинателя. 
Скрытность от Драконов (Hide from Dragons): Драконы не могут чувствовать 1 существо/2 уровня. 
Непримиримый Преследователь (Implacable Pursuer): Заклинатель знает, где добыча, пока она перемещается. 
Теневая Форма (Shadow Form): Даёт +4 к проверкам Скрытности, Тихого передвижения и Искусства побега, и укрывательство; можно двигаться через препятствия, если у заклинателя есть ранги в Искусстве побега. (CAdv – клд/влш, вдм.)
Теневая Фаза (Shadow Phase): Цель становится частично бестелесной. DR#322
Глаз снайпера (Sniper’s Eye): Предоставляет +10 к Обнаружению, темновидение, 60-футовый диапазон для скрытых атак, и смертельную атаку со стрелковым оружием. 
Уязвимость (Vulnerability): Уменьшает сокращение повреждения противника.
ЗАКЛИНАНИЯ ЧЁРНОГО СТРАЖА 

Заклинания Чёрного Стража  1-го уровня

Благословенная Цель (Blessed Aim): +2 бонус к дальним атакам союзников. (CDiv – клр, пал., 2-й уровень).
Божественная Жертва (Divine Sacrifice): заклинатель жертвует очки жизни, чтобы нанести дополнительный ущерб. CDiv, BoED – пал.
Золотая Сбруя (Golden Barding): скакун заклинателя получает силовую броню. CDiv – пал.
Исцеление верой (Faith Healing): Лечит 8+1/уровень ОЖ (макс. +5) прихожанину твоего божества. MoF
Знать Сильнейшего Врага (Know Greatest Enemy): Определяет относительный уровень силы существ в области. (MoF – 3-й уровень).
Метка изгоя (Mark of the Outcast): Цель переносит -5 штраф к проверкам Блефа и Дипломатии и -2 штраф у AC. Und
Возрождение надежды (Resurgence): предоставляет цели второй шанс в спасброске. (CDiv – клр, пал.)
Стратегический Наскок (Strategic Charge): Заклинатель получает преимущества навыка Мобильности. MoF
Вызвать Нежить I (Summon Undead I) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. PGF, (LibMort – клр, клд/влш)
Скакун путешественника (Traveler's Mount): Существо двигается быстрее, но не может напасть. (CDiv – дрд, рнж, пал.)
Заклинания Чёрного Стража  2-го уровня

Клинок Боли и Страха (Blade of Pain and Fear): Создает клинок с скрежещущими зубами. (LibMort – асс., клр, клд/влш, 2-й уровень)
Проклятие Мелкой Неудачи / Проклятие Неудачи (Curse Of Petty Failing / Curse of Ill Fortune): Цель переносит -3 штраф к атакам, проверкам, и спасброскам. / CDiv, MoF – клр
Демонская Кожа (Demonhide): Злое существо получает СП 10/(холодное железо или добро). (MinHB – 3-й уровень)
Рука Божественности (Hand of Divinity): Дает +2 священный или нечестивый бонус прихожанину твоего божества. MoF
Вызвать Нежить II (Summon Undead II) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. PGF, (LibMort – клр, клд/влш)
Завеса Тени (Veil of Shadow): Тьма предоставляет тебе укрывательство. MinHB
Волна Горя (Wave of Grief): Конус налагает -3 штраф на атаки, проверки, и спасброски. (CDiv – бард, клр)
Рвение (Zeal): заклинатель двигается через противников, чтобы атаковать врага, которого хочет. (CDiv – паладин)
Заклинания Чёрного Стража  3-го уровня

Клыки Короля Вампиров (Fangs of the Vampire King): Выращивает вампирские клыки. (LibMort – ассасин)
Мантия Зла (Mantle of Evil): Заклинатель получает СМ 12 + уровень заклинателя против заклинаний с описателем добра. PlanHB
Возрождение надежды, Массовое (Resurgence, Mass): Как Возрождение надежды, но множественные цели (предоставляет 2-й шанс в спасброске). (CDiv – клр, пал.)
Духовная Колесница (Spiritual Chariot): Создает призрачную колесницу позади скакуна. (CDiv – паладин).
Вызвать Нежить III (Summon Undead III) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. PGF, (LibMort – клр, клд/влш)
Нечестивый Шторм (Unholy Storm) М: выровненный к злу дождь падает в радиусе 20 футов. (PlanHB – 4-й уровень)
Оружие божества (Weapon of the Deity): оружие заклинателя получает бонус повышения и специальную способность. (MoF – 4-й уровень; CDiv – клр, пал.)
Заклинания Чёрного Стража 4-го уровня

Непримиримый Преследователь (Implacable Pursuer): Заклинатель знает, где добыча, пока она перемещается. 
Призвать/Воскресить Дух / Подъятие (Recall Spirit / Revenance): Возвращает мертвое существо к жизни на 1 минуту/уровень. MoF, (CDiv – клр, пал.)
Вызвать Нежить IV (Summon Undead IV) ф: Вызывает нежить, чтобы биться за тебя. PGF, (LibMort – клр, клд/влш)
Облик божества, Меньший (Visage of the Deity, Lesser): Заклинатель получает +4 к Харизме и сопротивление 10 определенным типам энергии. (CDiv – клр, пал.)
Крылатый Скакун (Winged Mount): скакун паладина выращивает крылья и летит со скоростью 60 футов. (CDiv, BoED – паладин)
