Zauber - Index
(Spielerhandbuch, Almanach der Magie, „Alles über den Magier“(°), „Die Vergessenen Königreiche“(^), Der Drachenkult (§)


Erster Grad

Alarm

Alp

Auflodern

Ausbessern

Austilgen

Bauchreden

Blickreflektion

Botschaft

Brennende Hände

Erscheinung verändern

Farbkugel°

Federfall

Flüssigkeiten umwandeln

Freundschaft

Geisterohren §
Hornungs Tip*

Hypnose

Identifizieren

Kalte Hand
Katapult^

Kopieren°

Krankheit entdecken°

Langer Atem

Leichengesicht°
Leichenlicht^
Licht

Magie entdecken

Magie lesen

Magisches Geschoss

Materialkomponenten beschwören

Murdocks Gefiederter Gleiter

Nahals Gewagte Hexerei*

Nebelwand

Normale Feuer beeinflussen

Nystuls Magische Aura

Panzer

Personen bezaubern

Reittier

Scheingeräusche

Schild

Schlaf

Schmieren

Schockgriff

Schule erkennen^

Schutz vor Bösem

Schutz vor Hunger und Durst°

Skelett vergrößern §
Snillocs Schneeball^

Spinnenklettern

Sprachen verstehen

Springen

Sprühende Farben

Steinfaust

Sticheln

Streuen^

Strukturgewebe*

Tanzende Lichter

Tensers Schwebende Scheibe

Tor zuhalten

Trugbild

Unauffälliger Diener

Untote befehligen §
Untote entdecken
Untoter Diener §
Vergrößern

Vertrauten finden

Wünschelrute°

Zaubersiegel

Zaubertrick
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Zweiter Grad

Agannazars Flamme^

Aussprechen^

Bannen von Zaubertricks

Binden

Blindheit

Böses entdecken

Chaosschild*

Dauerhaftes Licht

Dreistab^

Dunkelheit 4,50m Radius

Eismesser°

Erscheinungswandel

Erschrecken

Feuerwerk

Filter°

Flammenkugel

Fliegende Faust^

Gedanken lesen

Gegenstand orten

Geisteraugen §
Geisterflöten^

Geisterhand
Gesinnung erkennen

Gestalt verändern

Ghul anlocken §
Ghulgriff°
Glitzerstaub

Hautreizung

Hornungs Unheilvolle Umkehrung*

Hypnotisches Muster 
Irreführung
Klopfen
Knochengestalt §
Leben entdecken°

Leomunds Falle

Magischer Mund

Maximillians Erdgriff

Melfs Säurepfeil

Nahals Unsinnige Aufhebung*

Narrengold

Nebelwolke

Netz

Quimbys Bezauber. Feinschmecker^

Rasierklinge^

Rückruf des Todes°
Scherben

Schutz vor Lähmung

Schutz vor Todesbann §
Schutzmantel vor Untoten^

Schwarm herbeirufen

Schweben

Seiltrick

Skelett beleben §
Spiegelbild

Stärke

Stinkende Wolke

Strahl der Schwächung

Tarnen

Tashas fürchterlicher unbezähmbarer Lachanfall

Taubheit

Tiefe Taschen

Todesrüstung §
Treiben im Wind

Unsichtbares entdecken

Unsichtbarkeit

Unstillbarer Durst

Untote verdecken^
Untotes Reittier^
Verbessertes Trugbild

Vergangenheit

Vergessen

Verschwimmen

Vertrauten des Nekromanten finden §

Vertreibung wiederstehen §

Windgeflüster

Würgen°
Zauberschloß

Ziel suchen

www.Maguar.de
Dritter Grad
Alamirs Grundlegende  Aufschlüsselung

Andere Wirklichkeit*

Beschleunigung
Bezauberungsabwehr §

Blitzstrahl

Dampf festhalten^

Einflüsterung

Eiserner Wille°

Eislanze^

Erweiterung I

Explosive Runen

Fäulnis §

Feuerball

Feuerstrom*

Flammenpfeil

Fliegen

Flimmern

Gegenstand

Geisterpanzer^

Geisterroß

Geisterrüstung
Geringere Verwünschung

Gesinnung vortäuschen

Gespensterform

Gestammel*

Großes Trugbild

Hast

Hellhören

Hellsehen

Illusionsschrift

Infravision

Knochenkeule°
Laerals Tanzender Schimmer^

Lähmen^
Leomunds Winzige Hütte

Lorloveims Kriechender Schatten

Magie bannen

Magischer Blick

Maximilians Steingriff

Melfs Magische Meteroiten

Monster herbeirufen I

Mumiengriff ^
Nachtnarbe^

Nchasers Glühende Kugel^

Personen festhalten

Quadratur des Kreises

Schädelschwäche

Scheintod
Schmerzender Griff°
Schädelwache^

Schutz vor Bösem, 3m Radius
Schutz vor normalen Geschossen

Schutz vor Teleportation^

Schwarzlicht^

Schwebender Schädel°
Stille bannen^

Strahl der Lähmung §
Tintenschlange

Tod hinaus zögern°
Üble Bezauberung^

Unauffindbarkeit

Unholdhände §
Unsichtbarer Panzer°

Unsichtbarkeit, 3m Radius

Untote Fackel §
Untote festhalten
Untote herbeirufen I. §
Untotenfreie Zone^

Untoter Leutnant §
Vampirgriff
Verborgene Seite

Verlangsamen

Verstärkung I

Wasser atmen
Wäßriges Ebenbild

Wellen der Müdigkeit^

Wiederkehr^
Windstoß

Windvorhang

Zombie beleben §
Zungen

Zuschnappende Zähne°
Vierter Grad

Andere verwandeln

Ansteckung
Augenring°

Ausdehnung I

Ausspähung entdecken

Beltyns Brennendes Blut^
Brüllen

Caligardes Klaue^

Da oder nicht da*

Dimensionstor

Donnerlanze^

Donnerstecken

Düsternis §

Eissturm

Eiswand

Entkräftung
Erkenntnissteigerung

Erweiterte Unsichtbarkeit

Erweiterung II

Evards Schwarze Tentakel

Fester Nebel

Feuerfalle

Feuerhülle°

Feuerschild

Feuertor^

Feuerwand

Feuerzauber

Fluch brechen
Furcht

Gefühl

Geisterhafte Schwingen^

Geringere Erschaffung

Geringere Zauber wenden

Geschoßbeherrschung^

Graben

Größeres Unbehagen

Illusionswand

Ilykurs Mantel^

Kiesel zu Felsbrocken verwandeln
Kleinere Kugel der Unverwundbarkeit

Kraftwehr §

Leerer Raum

Leomunds Sichere Schutzhütte

Lykantrop herbeirufen

Massenverwandlung

Monster bezaubern

Monster herbeirufen II

Mordenkains Schnelligkeit

Otilukes Bannschirm°

Otilukes Elastische Kugel

Pflanzenwachstum

Phantommonster

Phasenfalle^

Rarys Gedächtniserweiterung

Rarys Zauberstärkung §

Regenbogenmuster

Sammasters Peitschenschnur §
Sandmauer^

Scheingelände

Schutz vor Todesbann, 3 m Radius §
Selbstverwandlung

Seuche^

Skelett ermächtigen §
Spendelards Ernüchterung^
Steinhaut

Sturmodem°

Todesmaske
Tödlicher Alp

Ungeschicklichkeit

Unglück*

Untote herbeirufen II. §
Verdoppeln

Verlängerung I

Verschlüsselung^

Verwirrung

Verzauberte Waffe

Warnender Hüter^

Wesen orten

Zauberauge

Zauberberührung §

Zaubersiegel
Fünfter Grad
Abstand

Atemwasser

Aura der Furcht §

Äußerlichkeiten

Beherrschung

Bigbys Behindernde Hand

Bogenfreunds Flinke Reise^

Chaos

Eigenständige Illusion

Eisenschutz^

Eisenwand

Elementarwesen beschwören

Entfernungsverzerrung

Erweiterung III

Falsche Erkenntnis

Fels zu Schlamm verwandeln

Flammenschleier^

Fortschicken

Geistige Vernebelung

Gestaltwandel erzwingen°
Guter Angriff §

Grimmwalds Graumantel ^
Halb-Phantommonster

Höhere Erschaffung

Kältekegel

Khazids Beschaffung

Knochenwand°
Kontakt zu anderen Ebenen

Kraftfeld

Leiten

Leomunds Geheime Truhe

Leomunds Unwiderst. Gesprächsführung

Magieresistenz durchdringen §

Magischer Stecken

Magisches Gefäß
Monster festhalten

Monster herbeirufen III

Mordenkainens Treuer Hund

Mordenkaines Private Gemächer°

Mumienfäule°
Nchasers Glühende Kugel^

Nulathoes Neunmann^
Phantommagie

Phantomtor

Phiole des Todesherrschers §
Prespers Mondbogen^

Pulsierende Knochen°
Rarys Telepathische Beziehung°

Rarys überlehene Zauberstärkung §

Resistenz senken

Schatten beschwören
Schwachsinn

Sichern^

Sicherung gegen Rückschläge

Snillocs Größeres Geschoß^

Steinverformung

Steinwand

Telekinese

Teleportieren

Tierwachstum
Todeswolke

Tote beleben
Traum
Untote herbeirufen III. §
Untote tarnen^
Unverwundbarkeit gegenüber normalen Waffen°

Verarbeitung

Verbesserte Schädelwache^
Von Gasiks Zurückweisung

Wände passieren

Wellenform*

Wert erkennen°

Wirbel*

Zauberkundiges Skelett §
Sechster Grad
Ablenkung

Abstoßung

Antimagische Schutzhülle

Arakane Spiegelung

Auflösung

Ausdehnung II

Bigbys Kräftige Hand

Blutsteins Geisterhaftes Reittier
Böser Blick

Dauerhafte Illusion

Deckmantel

Drachenschuppen°

Durchsichtigkeit

Einfangen

Erde bewegen

Forests Feuriger Fangarm

Geas

Gegenstand verzaubern

Griff des Leichnams^
Grimwalds Graumantel^
Halb-Phantommagie

Klauen des Erdkolosses

Knochenbrecher §
Kugel der Unverwundbarkeit

Kugelblitz

Lorloveims Schatte Umwandlung

Masseneinflüsterung

Monster herbeirufen IV

Mordenkainens Erinnerung

Notfall

Otilukes Frostsphäre

Phantome

Phantome vertreiben^

Projiziertes Ebenbild

Rarys Dringender Ausruf §

Rekonstruktion^

Sagenkunde

Schwarzmantel°
Stein zu Fleisch
Tensers Umwandlung

Tentakel°

Tiere herbeirufen

Todeszauber
Tödlicher Blick°
Tödlicher Nebel

Tote teleportieren^
Unbändige Hülle*

Unbändiger Schlag*
Unheilsklinge ^

Unsichtbarer Pirscher

Untote herbeirufen IV. §
Untoten Zauberfähigkeit verleihen^
Unverwundbarkeit gg. Mag. Waffen°

Verlängerung III

Verstärkung II

Vorbestimmte Illusion

Wächter und Hüter

Wahrer Blick

Wasser senken
Wasser teilen

Wasser zu Staub verwandeln
Wetterkontrolle

Wiedergeburt
Wort der Macht: „Stille“^

Zaubersprengung §

Siebter Grad
Abbild

Absonderung

Ausbrüten

Begrenzter Wunsch

Bigbys Zugreifende Hand

Blutsteins Schauerl. Zusammenschluß
Die Synostoaura der Simbul ^
Drawmijs Sofortiger Herbeiruf

Edelsteinsprung^

Ersticken
Fehlerfreies Teleportieren

Finger des Todes
Gefahrenzone §
Geisterhafter Wächter^

Herbeirufung bekräftigen
Hornungs-Wogenwandler*

Khelbens Abwehrende Peitsche^

Kraftfeld-Käfig

Langfristigkeit §

Malec-Keths Flammenfaust

Massenunsichtbarkeit

Monster herbeirufen V

Mordenkainens Prächtiges Herrenhaus

Mordenkainens Schwert

Mordenkainens Vorletztes Nachsinnen §

Nachhaltigkeit §

Pflanzen bezaubern

Phasentor

Regenbogenstrahlen

Rubinstrahl der Umkehrung^

Säuresturm

Schattenkatze

Schattenreise

Schwerkraft umkehren

Spätzündender Feuerball

Statue

Untote befehligen
Untote herbeirufen V. §
Untotes Ebenbild°
Verbannung

Verbesserter Angriff §

Verschwinden

Verzauberung stehlen

Vision

Wort der Macht: „Betäubung“

Zauber umformen*

Zauber zurückwerfen

Zauberfalle^

Zweidimensionalität

www.Maguar.de
Neunter Grad
Algarths Kampfbereitschaft §

Astralzauber

Auffangen §

Beistand

Bigbys Zerdrückende Hand

Drillingsjuwel §

Einkerkerung

Elementarhülle

Elminsters Flucht^

Elminsters Strahlende Reinigung^

Entzug von Lebenskraft
Gestaltwandlung

Glanzvolle Umwandlung

Glasbruch

Jeglichen Schild durchstoßen §

Kombination §

Kombinierter Notfall

Meteorschwarm

Monster herbeirufen VII

Mordenkainens Auftrennung

Regenbogensphäre
Achter Grad
Abi-Dalzims Abscheul. Austrocknung
Abschirmung

Angst abwehren°

Antipathie / Sympathie

Aufforderung

Ausgezeichneter Angriff §

Beliebigen Gegenstand verwandeln

Bigbys Geballte Faust

Dauerhaftigkeit

Duplikat
Entlauben°
Flammende Wolke

Gedankenleere

Glasstahl

Großer Schrei^

Gunthers Kaleidoskopischer Schlag

Homunkuluszauber
Hornungs Zufälliger Entsender*

Irrgarten

Körpersympathie^
Magische Bande

Massenbezauberung

Monster herbeirufen VI

Otilukes Telekinetische Kugel

Ottos Unwiderstehlicher Tanz

Regenbogenwand

Schattenhafte Gestalt°
Seelenfalle

Sertens Immunität gegen Zauber

Skelettwächter §
Sonnenausbruch^

Symbol

Torweg^

Unbändige Zone*

Untod §
Untote herbeirufen VI. §
Untoter Helfer §
Versenken

Wolkenschiff

Wort der Macht: „Blindheit“

Zauberscheibe^

Zauberwirker §
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Sammasters Verbindung §

Schicksalskampf

Schrei der Todesfee
Seelenwanderung^

Stabilisieren*

Tödliche Abwehr §
Tor

Übertragung von Anwesen

Unbändiger Sturm*

Unbändiges Feuer*
Untote herbeirufen VII. §
Untote meistern^
Unverwundbarkeit gegen Zauber^

Virusbezauberung ^

Voraussicht

Weltenwandel^

Wort der Macht: „Tod“

Wunsch

Zauberschlag^

Zeitstillstand

Zeitstop

Von 583 Zaubern kann stehen einem Nekromant 418 zur Verfügung. ( 165 sind gesperrt.)
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* Zauber der Unbändigen Magie
               = nekromantische Schule 
kursiv gedruckte Zauber sind umkehrbar

