Zerstörer (Zer) – Ein Zerstörer (Zer) ist ein Kampfzauberer (d.h. er erhält nur die Hälfte an KEP und ZEP), der entsteht, wenn ein Bewahrer (Bwh) oder ein Rächer (Rä) mit einem Kampfspezialisten (Krieger (Kr) oder Söldner (Sö)) kombiniert wird. Dabei findet ein Initiationsritual wie bei einem Bewahrer statt, aber es wird darauf geachtet, dass die körperliche Ausdauer nicht angegriffen wird. Die Mentoren können die gleichen Wesen sein, wie bei einem Bewahrer. Als Mindestvoraussetzungen benötigt ein  Zerstörer eine Stärke, Intelligenz und ein Zaubertalent von 61.
Das Verhalten der meisten Zerstörer liegt näher bei einem Rächer als einem Bewahrer. Im Prinzip unterscheiden sie sich in diesem Punkt nicht von Bewahrern oder Rächern, aber ihr Fertigkeitenfokus liegt deutlich stärker auf dem Gebrauch von Waffen und daher haben sie zum Teil eine andere Vorgehensweise als diese.
Allgemeine Fertigkeiten: Die Fertigkeiten-Verteilung eines Zerstörers basiert auf der Kombination eines Bewahrers, eines Rächers und eines Kampfspezialisten.
Waffenfertigkeiten: Zerstörer lernen alle Waffen (auch Zauberstäbe) als Standardfähigkeiten.
Zaubersprüche: Der Zerstörer kann Dweomer wirken und auf einer Linienkreuzung genießt er die gleichen Vorteile wie ein Rächer.
Aufgrund seiner Einstellung lernt ein Zerstörer viele Kampf-, Bann- und Schutz-Zauber. Zusätzlich erlernt er Zauber, die sich auf Kampfstärke oder Waffen beziehen. Zauber, die den freien Willen einschränken, erlernt er nur in Ausnahmefällen oder gar nicht. Auch Zauber, die bei anderen Wesen unnatürliche Veränderungen hervorrufen, sind eingeschränkt. Nicht angegebene Zauber (z.B. aus Quellenbüchern), die mit seinen Überzeugungen übereinstimmen, lernt er entsprechend zu seinen anderen Zaubern; das erfordert meist ein paar Überlegungen. Zu beachten ist, dass Zerstörer keine Dominierungszauber (siehe MdS, S. 191ff) erlernen können und solche Magie auch nur in äußert dringlichen Fällen einsetzen. Dafür können sie sich sämtliche Bannzauber (siehe MdS, S. 198ff) als Standardzauber aneignen. Im Bereich Zaubersalze und bei ähnlichen Dingen gleicht er einem Bewahrer.

Innerhalb der Spielwelt gilt für einen Zerstörer beim Lernen neuer Zauber das Gleiche wie für einen Bewahrer. Um Standardzauber zu erwerben, benötigen sie also ebenfalls 10% mehr FP, falls sie diese nicht bei ihrem Mentor erlernen.
Besonderheiten: Im Bezug auf den Mentor gilt beim Zerstörer das Gleiche wie beim Bewahrer. Sie verfügen ab Grad 7 über eine Dweomer-Aura und benötigen ab diesem Grad für ihre Grundzauber keine Zaubermaterialien.
Durch das Initiationsritual erhalten sie keinen Bonus auf ihre Resistenz oder ihre Zaubervorgänge.
Der Verlust des Mentors hat wie bei einem Rächer ebenfalls die Konsequenz, dass der 10%tige Kostenaufschlag nicht mehr umgangen werden kann. Das kommt aber äußerst selten vor.
Heimat: Zerstörer kann es überall geben, wo der Zugang zu einer Linienkreuzung möglich ist. Fast immer handelt es sich dabei um einen Elfen oder Menschen. Manchmal sind es auch Zwerge, aber Gnome und Halblinge eignen sich normalerweise nicht.
Glaube: Die Glaubensvorstellungen sind entsprechen denen eines Bewahrers. Allerdings hat das keinen Einfluss auf die Zauberauswahl.
Eigenschaften und Stand: Die Selbstbeherrschung eines Zerstörers wird wie bei einem Rächer bestimmt. Zu der Willenskraft werden 10 Punkte hinzuaddiert (maximal 100). Der Wurf auf den Stand wird nicht modifiziert. Jeder Zerstörer würfelt seine AP wie ein Krieger aus und er erhält Sechster Sinn+6 und Siebter Sinn+2 (Standardfähigkeit; siehe QB Nahuatlan) als angeborene Fertigkeiten.
Ausrüstung: Bei Spielbeginn hat ein Zerstörer die gleiche Rüstung wie ein Schamane. Sein Geld würfelt er wie ein Heiler und seine Waffen würfelt er wie ein Krieger aus.
Zauberwerkstatt: Mit Zaubermitteln und anderen magische Hilfen beschäftigt sich ein Zerstörer wie ein Druide. Allerdings kann er alle Amulette nur als Ausnahmefähigkeit verzaubern.
Das Thaumagral des Zerstörers ist eine beliebige Nahkampfwaffe. Es kostet so viel wie das Thaumagral eines Heilers.
Lehrplan: Der Lehrplan ist eine Kombination aus denen der Vorlage-Klassen. Seine Lernpunkte würfelt ein Zerstörer wie ein Kampfzauberer. Für 2 Lernpunkte seiner Fachkenntnisse kann er einmalig eine zusätzliche angeborene Fähigkeit auswürfeln.
Hinweis: Es wird empfohlen, sich mit den Klassen Bewahrer und Rächer vertraut zu machen, bevor ein Zerstörer entworfen wird.
Zerstörer (Zer)
°* = reformiert, °** = selbsterstellt, ° = KOMP, °° = MdS, °Q1 = QB Alba, °Q2 = QB Buluga, °Q3 = QB Cuanscadan, °Q4 = QB Eschar, °Q5 = QB KanThaiPan, °Q6 = QB Nahuatlan, °Q7 = QB Rawindra, °Q8 = QB Waeland, °Q9 = QB Zwerge

Fachkenntnisse:
1 Lernpunkt:

Reiten+15 (Gw21), Streitwagen lenken+15* (Gs21), Wagenlenken+15 (Gs21), Zauberkunde+5 (In61)
2 Lernpunkte:

Angeborene Fähigkeit auswürfeln, Beidhändiger Kampf+3* (Gw61), Erste Hilfe+8 (Gs31, In31), Kampf vom Streitwagen+15 (Gw21), Kampf zu Pferd+15* (Gw21), Kampftaktik+8 (pA61, In31), La Posta di Falcone+4*°° (Gs61, Gw31), Pflanzenkunde+5 (In61), Sagenkunde+5 (In61), Tierkunde+5 (In61), Wahrnehmung+4 (In61)
3 Lernpunkte:

Meditieren+8 (Wk21)

Waffenfertigkeiten:

1 Lernpunkt:

Alle nicht speziell angegebenen Einhand-Nahkampfwaffen, alle Wurfwaffen und alle Verteidigungswaffen.
2 Lernpunkte:

Alle nicht speziell angegebenen Zweihand-Nahkampfwaffen und alle Schusswaffen.
3 Lernpunkte:
Doppelklingenschwert°**
4 Lernpunkte:

Alle nicht speziell angegebenen Zauberstäbe.
Zauberkünste:
1 Lernpunkt:

Liniensicht
2 Lernpunkte:

Bärenwut, Hitzeschutz, Kälteschutz
3 Lernpunkte:

Bannen von Zauberwerk, Sehen in Dunkelheit
4 Lernpunkte:
Geistesschild, Lösen°Q8
Allgemeine Fertigkeiten
°* = reformiert, °** = selbsterstellt, ° = KOMP, °° = MdS, °Q1 = QB Alba, °Q2 = QB Buluga, °Q3 = QB Cuanscadan, °Q4 = QB Eschar, °Q5 = QB KanThaiPan, °Q6 = QB Nahuatlan, °Q7 = QB Rawindra, °Q8 = QB Waeland, °Q9 = QB Zwerge

Hinweis: Bei den Fertigkeiten sollte die Konvertierung nach M4 aus dem Midgard-Forum beachtet werden. Kommen Fertigkeiten in mehreren Quellen vor, wurde die geeignetste gewählt. Zur Einstufung der Quellenbuch-Fertigkeiten wurde davon ausgegangen, dass der Charakter kulturell aus Alba stammt.
Abrichten (400), Akrobatik (120), Alchimie (200), Astrologie° (800), Astromantie°Q2 (120), Athletik (25), Balancieren (60), Ballista bedienen (50), Baukunde (100), Beidhändiger Kampf (750), Beredsamkeit (200), Beschatten (300), Bockreiten°Q9 (60), Bogenkampf zu Pferd (200), Brettspiel°Q4 (20), Dichten (80), Erste Hilfe (50), Erzählen (80), Fallen entdecken (400), Fallenmechanik (1200), Fallenstellen (400), Fälschen (300), Fangen (60), Fechten (800), Fechten tevarrischer Stil (400), Gassenwissen (200), Gaukeln (160), Geheimmechanismen öffnen (800), Geheimzeichen (20), Geländelauf (60), Geomantie° (200), Geschäftstüchtigkeit (2000), Giftmischen (200), Glücksspiel (200), Heilkunde (200), Himmelskunde (100), Kamelreiten° (30), Kampf in Dunkelheit (150), Kampf in Schlachtreihe (25), Kampf in Vollrüstung (4000), Kampf vom Streitwagen (100), Kampf zu Kamel°Q4 (100), Kampf zu Pferd (100), Kampftaktik (75), Katapult bedienen (50), Klettern (60), Kräuterkunde (200), La Posta di Falcone°** (800), Landeskunde (100), Laufen (50), Lesen von Zauberrunen°Q9 (20), Lesen von Zauberschrift (20), Lippenlesen (250), Meditieren (100), Menschenkenntnis (125), Meucheln (800), Moareiten°Q2 (60), Mumifizieren°Q4 (400), Musizieren (80), Naturkunde (100), Orakelkunst° (120), Ornithomantie°Q2 (120), Pflanzenkunde (50), Pyromantie° (200), Rechnen (200), Reiten (30), Rudern (60), Runenlegen°Q9 (120), Rutengehen°Q9 (300), Sagenkunde (50), Scharfschießen (800), Schätzen (100), Schauspielern (100), Schießen vom Streitwagen (200), Schiffsführung (150), Schleichen (400), Schlittenfahren (60), Schlösser öffnen (800), Schreiben: Sprache (20), Schwimmen (30), Seemannsgang (100), Seilkunst (50), Singen (80), Skifahren (60), Sprechen: Sprache (10), Springen (60), Spurenlesen (400), Stehlen (600), Steuern (60), Stimmen nachahmen (100), Streitwagen lenken (30), Suchen (300), Tanzen (50), Tarnen (400), Tauchen (120), Thaumatographie (4000), Tierkunde (50), Trinken (100), Trommelsprache°Q2 (20), Überleben (je 50), Verbergen (300), Verführen (60), Verhören (150), Verkleiden (100), Wagenlenken (30), Wahrnehmung (150), Winden (250), Zauberkunde (50), Zeichensprache (20).

KanThaiPan (Q5): BaiTeng (150), Erwerben von Te (4000), FengSchui (100), Geschenke machen (100), HoJoJutsu (100), IaiJutsu (15), Kanthanische Schrift 2 (50), Kanthanische Schrift 3-6 (150), KarumiJutsu (200), Kenntnis der Fünf Klassiker (300), KiDo (800), KujKuri (40), Lesen von Geisterschrift (20), LiYao (200), NinJutsu (1200), NiTo (200), SchiyoKi (25), Schwerttanz (50), SoJutsu (200), Steinabreibungen machen (40), SuiJutsu (100), TaiTschi (50), Teezeremonie (50), YangScheng (100), YubeChian (50).

Nahuatlan (Q6): Adlersprung (240), Akribie (200), Ballspiel (120), Dämonenkunde (50), Federflechten (1600), Gruppentanz (400), Ndetade (100), Quipu (40), Schlachtruf (100), Siebter Sinn (angeboren), Tempelgesang (200), Tempeltanz (200), Wahrsagekalender führen (2000).

Rawindra (Q7): Askese (3000), Elefanten lenken (120), Kampf zu Elefant (200), Kampf zu Srimara (400), Körperkontrolle (100), Natya (80), Schlangen beschwören (160), Schmerzen ertragen (120), Srimara lenken (240).
Zauber
°* = reformiert, °** = selbsterstellt, ° = KOMP, °° = MdS, °Q1 = QB Alba, °Q2 = QB Buluga, °Q3 = QB Cuanscadan, °Q4 = QB Eschar, °Q5 = QB KanThaiPan, °Q6 = QB Nahuatlan, °Q7 = QB Rawindra, °Q8 = QB Waeland, °Q9 = QB Zwerge

x = nicht von Spruchrollen lernbar, l = nur mit bestimmtem Lehrmeister lernbar (beinhaltet x), XXX = kann nicht erlernt werden, kD = kein Dweomer, N = Netzmagie, T = Traumzauber

Hinweis: Bei den Zaubern aus Quellenbüchern muss die offizielle Konvertierung nach M4 beachtet werden. Kommen Zauber in mehreren Quellen vor, wurde die geeignetste gewählt.

	Zerstörer

	Stufe
	Spruchname
	Kosten

	
	
	

	1
	Angst
	600

	1
	Aufwecken°Q2
	120

	1  x
	Bannen von Dunkelheit
	50

	1  x
	Bannen von Licht
	50

	1  x
	Bärenwut
	50

	1
	Befestigen
	80

	1
	Blumen erschaffen°Q6
	300

	1  x
	Brot und Wasser
	100

	1  x
	Erkennen der Aura
	100

	1  x
	Erkennen der Todesaura°°
	100

	1  x
	Erkennen von Krankheit
	100

	1  x
	Erkennen von Leben
	80

	1
	Flammenkreis
	50

	1
	Geräusche dämpfen°
	100

	1  x
	Handauflegen
	100

	1
	Hauch der Wüste°Q2
	80

	1
	Hauch des Frühlings°Q5
	80

	1
	Hauch des Winters
	80

	1
	Heranholen
	100

	1  x
	Hexenspüren°Q6
	100

	1
	Hitzeschutz
	50

	1  x
	Hören von Fernem
	60

	1  x
	Hörnerklang
	500

	1
	Jadezauber°Q6
	600

	1
	Kälteschutz
	50

	1  x
	Lauschen
	60

	1  x
	Lichtrunen
	500

	1  x
	Liniensicht
	40

	1  x
	Macht über das Selbst
	60

	1  x
	Macht über die Sinne
	600

	1  x
	Mitfühlen°Q3
	100

	1  x
	Rascheln wie der Wind°°
	80

	1
	Reinigen
	60

	1
	Rost
	500

	1  x
	Scharfblick
	60

	1
	Schatten verstärken°
	400

	1
	Schlaf
	120

	1  x
	Schleuderstein°**
	120

	1
	Schwäche
	80

	1
	Silberstaub
	50

	1
	Stärke
	120

	1  l
	Stigma lokalisieren°Q6
	100

	1
	Stimmenwerfen
	500

	1  x
	Traumfinden°Q2, T
	80

	1  x
	Traumsuchen°Q2, T
	60

	1  x
	Verwirren
	600

	1  x
	Wandeln wie der Wind
	100

	1  x
	Wasser spüren°Q2
	100

	1
	Windstoß
	120

	1  x
	Wundersame Tarnung
	100

	1  x
	Zähmen
	120

	1
	Zauberschloss
	500

	1
	Zwiesprache
	500

	2
	-----------------------------------------
	

	2  x
	Austreibung des Bösen
	250

	2  x
	Austreibung des Guten
	250

	2  x
	Bannen von Finsterwerk
	150

	2  x
	Bannen von Gift
	400

	2  x
	Bannen von Götterwerk
	150

	2
	Bannen von Zauberwerk
	175

	2
	Bannsphäre, Blaue
	300

	2
	Bannsphäre, Goldene
	300

	2
	Bannsphäre, Silberne
	400

	2  x
	Besänftigen
	1000

	2  l
	Blumengeist betrachten°Q6
	300

	2  x
	Blutwandlung°Q4
	750

	2
	Dschungelwand
	400

	2
	Eisiger Nebel
	1250

	2
	Eiswand
	2000

	2  x
	Entgiften
	300

	2  x
	Erkennen von Besessenheit°
	200

	2  x
	Erkennen von Zauberei
	300

	2
	Fährtenduft°
	200

	2  x
	Felsenfaust
	100

	2
	Fesselbann
	400

	2  x
	Feuerbann°Q9
	200

	2
	Feuerkugel
	200

	2  x
	Feuerspiel°Q4
	200

	2
	Feuerwand
	2000

	2
	Flammende Hand
	200

	2
	Frostball
	200

	2
	Fruchtbarkeit°Q6
	300

	2
	Funkenregen
	400

	2  x
	Gliederbann°Q2, T
	400

	2  x
	Großer Hitzeschutz°Q5
	200

	2
	Hauch der Verwesung
	2000

	2  x
	Heilen von Krankheit
	400

	2  x
	Heilen von Wunden
	300

	2  x
	Heimfeder°°
	200

	2  x
	Kunterbuntfische°°
	300

	2  l
	Leomies Birneneis°Q1
	500

	2  x
	Macht über Unbelebtes
	150

	2
	Mahlstrom°Q5
	1000

	2
	Nebel wecken
	200

	2  l
	Netzschutz°Q6, N
	200

	2  l
	Netzsehen°Q6, N
	200

	2
	Person wiederfinden°
	200

	2
	Rauchwolke
	300

	2  x
	Rindenhaut
	300

	2  x
	Schattenjaguar°Q6
	400

	2
	Schattenrobe°
	1000

	2
	Schmerzen
	200

	2  x
	Schrumpeln°Q2
	500

	2  x
	Schwarm
	300

	2  x
	Seelenheilung
	400

	2
	Seelenkompass
	200

	2  x
	Segnen
	1000

	2  x
	Sehen in Dunkelheit
	100

	2  x
	Sehen von Verborgenem
	150

	2
	Steinkugel
	100

	2
	Steinwand
	400

	2  l
	Stigma°Q6
	1500

	2
	Stille
	200

	2
	Sumpfboden
	200

	2  x
	Todeshaut°°
	1500

	2  x
	Traumteilen°Q2, T
	1000

	2
	Unauffindbarkeit°**
	300

	2  x
	Unfruchtbarkeit°Q2
	1500

	2
	Ungeheuer rufen
	1000

	2  x
	Ungeziefer rufen°Q6
	1500

	2
	Unsichtbarkeit
	250

	2  x
	Wagemut
	200

	2  x
	Warnung
	200

	2
	Wasseratmen
	200

	2  x
	Wittern°
	200

	2
	Wüstenwind°Q2
	200

	2
	Zauberschlüssel
	150

	2  x
	Zaubersprung°
	200

	2
	Zauberstimme
	750

	3
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	3
	Bannen von Kälte
	400

	3
	Beeinflussen
	4000

	3
	Belebungshauch
	1000

	3
	Beschleunigen
	800

	3
	Blitze schleudern
	500

	3  x
	Blutmeisterschaft
	800

	3
	Diamantkugel°**
	250

	3  x
	Eishaus°Q5
	800

	3
	Eiswandlung
	600

	3
	Elementenwandlung
	800

	3
	Elfenklinge°
	800

	3
	Erdfessel
	800

	3  x
	Erkennen von Metall°Q5
	600

	3  x
	Familiengeister rufen°Q2
	4000

	3  x
	Feenzauber
	4000

	3
	Feuerlanze
	1000

	3
	Feuerlauf
	800

	3
	Feuerschild
	500

	3  x
	Geister rufen°°
	4000

	3
	Geistesschild
	500

	3
	Goldener Panzer
	3000

	3
	Hauch der Betäubung°
	4000

	3 
	Hehlrunen°Q9
	5000

	3  x
	Heilen schwerer Wunden
	900

	3  x
	Hören der Geister
	500

	3
	Jaguarruf°Q6
	2000

	3  x
	Laufen wie der Wind°
	800

	3  x
	Leuchtspur°
	800

	3
	Lösen°Q8
	250

	3
	Luftspiegelung°Q2
	600

	3
	Magischer Kreis, klein
	1000

	3  x
	Naturgeist rufen
	1500

	3  x
	Nekrognose°°
	4000

	3  l
	Netzeskraft°Q6, N
	1200

	3  x
	Netzkontakt°Q6, N
	1000

	3  l
	Netzschlinge°Q6, N
	1000

	3  l
	Netzversteck°Q6, N
	1000

	3  x
	Pflanzenfessel
	600

	3
	Regenzauber
	800

	3  x
	Ring des Lebens
	400

	3  x
	Ruf des Herzens°Q6
	600

	3
	Schimmerhülle°**
	400

	3
	Schöne Leiche°Q5
	4000

	3
	Schrumpfen
	6000

	3  x
	Schutzgeist
	800

	3  x
	Schutzgeste°
	600

	3  x
	Seele finden°Q7
	600

	3  x
	Silberblick°°
	300

	3
	Sutechs Heer°Q4
	600

	3
	Tiere rufen
	600

	3  x
	Traumvision°Q2, T
	5000

	3
	Vergrößern
	800

	3  x
	Verholzen°Q2
	1000

	3
	Verkleinern
	800

	3
	Verlangsamen
	800

	3
	Vertieren
	4000

	3
	Wachsen
	6000

	3
	Wasserlauf
	800

	3
	Wetterzauber
	1000

	3  x
	Zauberfäuste°**
	400

	3  x
	Zaubermacht
	600

	3
	Zauberschmiede
	400

	3
	Zauberwaffe°Q2
	400

	3
	Zielsuche
	800

	3
	Zwillingsfeuer°**
	1000

	4
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	4  x
	Alptraum°Q2, T
	10000

	4
	Bannsphäre, Schwarze
	1200

	4  x
	Blenden°°
	2000

	4
	Blendwerk
	10000

	4
	Dämonenfeuer
	1600

	4
	Deckmantel
	1500

	4
	Donnerkeil
	900

	4
	Elfenfeuer
	1600

	4
	Feuerring
	10000

	4
	Flammenklinge
	1200

	4
	Freundesauge
	1200

	4  x
	Geisterlauf
	1500

	4  x
	Götterarme°Q7
	1500

	4  x
	Heiliges Wort
	700

	4
	Hexenschuss°Q2
	2000

	4  x
	Letzte Attacke°**
	600

	4  x
	Levitation°Q7
	7500

	4
	Lichtbrücke
	10000

	4  x
	Lindern von Entkräftung
	1200

	4  x
	Linienwanderung
	2000

	4
	Luftlauf
	1500

	4
	Luftsphäre
	1000

	4  x
	Macht über Feuer°Q5
	2000

	4
	Mag. Kreis des Bewachens
	1000

	4
	Mag. Kreis des Verschleierns
	1000

	4
	Mag. Kreis des Widerstehens
	1000

	4
	Marmorhaut
	750

	4
	Nadeln des Schmerzes°Q5
	2000

	4
	Namenloses Grauen
	10000

	4
	Nebel schaffen
	1500

	4  l
	Netzfeuer°Q6, N
	800

	4
	Oysteins kleine Prophez.°Q8
	1500

	4  l
	Peleandrins Muntermach.°Q1
	1200

	4  x
	Pflanzenmann
	1500

	4  x
	Rauchbild°
	1800

	4  x
	Reise der Seele
	8000

	4  x
	Rückführung°Q7
	1800

	4  x
	Sa spenden°Q4
	7500

	4
	Schattenschrecken°
	6000

	4  x
	Schlachtenwahnsinn°
	750

	4
	Schwarze Zone
	1800

	4
	Seelenschock°Q4
	10000

	4
	Tiersprache
	1500

	4  x
	Verbotenes Wort
	1400

	4
	Vereisen
	2000

	4  x
	Verzweiflung
	10000

	4  x
	Wasser befreien°Q2
	1600

	4
	Wasserstrahl
	2000

	4  x
	Wassertor°°
	6000

	4
	Wasserwandlung
	1400

	4
	Windmeisterschaft
	2000

	4
	Wort der Trauer
	800

	4  x
	Wort des Lebens
	800

	4
	Zauberhand
	1800

	4
	Zauberschild
	1500

	4
	Zauberzunge
	1500

	4
	Zweite Haut
	1800

	4  x
	Zwingkreis, Blauer°
	1500

	4  x
	Zwingkreis, Silberner°
	1600

	5
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	5  x
	Allheilung
	2500

	5
	Blitzbombe°**
	1500

	5
	Erdbeben
	1500

	5
	Erdwandlung
	3000

	5
	Erscheinungen
	4000

	5
	Feuermeisterschaft
	3000

	5  x
	Grüne Hand
	15000

	5
	Himmelsleiter
	15000

	5
	Lähmung
	3500

	5  x
	NadalastabstalaNarapat.°Q5
	15000

	5
	Scheintod°Q5
	12000

	5  x
	Schlachtenstärkung°**
	1000

	5
	Schweben
	3000

	5  x
	Spruch intensivieren
	2000

	5
	Sturmflut
	4000

	5
	Sturmhand
	1500

	5
	Sturmwind
	2000

	5
	Tanz der Flammen°**
	3500

	5  x
	Thursenstein
	3000

	5  x
	Tiergestalt
	2000

	5
	Tierisches Handeln
	15000

	5
	Umkehrschild
	3000

	5
	Versteinern
	3500

	5
	Wahrsehen
	1500

	5
	Wassermeisterschaft
	4000

	5  x
	Winterschlaf°**
	3000

	6
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	6
	Auflösung
	5000

	6  x
	Baumkämpfer
	6000

	6
	Diamantkörper°**
	4500

	6
	Eismeisterschaft
	5000

	6  x
	Entstofflichung°°
	40000

	6
	Erdmeisterschaft
	6000

	6  x
	Flammenzorn°**
	10000

	6
	Fliegen
	6000

	6  x
	Geas°*
	25000

	6  x
	Gelassenheit°**
	5000

	6  l
	Götteramboss°Q9
	8000

	6  x
	Göttlicher Zorn°**
	6000

	6
	Graue Hand
	35000

	6
	Klingensphäre°**
	10000

	6
	Lawinenritt°Q9
	6000

	6  x
	Lebenslohe°**
	4000

	6  x
	Macht über die Zeit°*
	6000

	6  x
	Macht über die Zeit°*, kD
	6000

	6
	Metallmeisterschaft°Q5
	6000

	6  x
	Reise zu den Sphären
	30000

	6
	Sandmeisterschaft°Q4
	6000

	6  x
	Schicksalsgabe°**
	3500

	6
	Todeszauber°*
	10000

	6
	Verwandlung
	40000

	6  x
	Wandlung°Q7
	6000

	6
	Wirbelwind
	5000

	6
	Zaubermantel°**
	3500

	6
	Zauberwirklichkeit
	10000

	7 GM
	-----------------------------------------
	

	7 GM
	Absoluter Schild°**
	10000

	7 GM x
	Baumwächter
	12000

	7 GM x
	Binden des Schutzgeistes°°
	60000

	7 GM
	Erdspaltung°**
	7500

	7 GM
	Feuerregen
	15000

	7 GM x
	Flussmeisterschaft°Q5
	15000

	7 GM
	Gewittersturm°**
	7500

	7 GM l
	Götterwind (KamiKaze)°Q5
	20000

	7 GM
	Hagel
	12000

	7 GM x
	Heimstein
	75000

	7 GM x
	Hort der Natur
	75000

	7 GM l
	Macht des Netzes°Q6, N
	20000

	7 GM x
	Verjüngen
	75000

	7 GM
	Wind des Todes°Q2
	15000

	7 GM
	Woge erschaffen
	15000

	7 GM x
	Zeitgefängnis°**
	10000

	7 GM
	Zeitmeisterschaft°**
	20000


