Alurihls feurige Kugeln

2.Grad

(Hervorrufung)

Reichweite: 30m + 10m/Stufe

Komponenten: W, G

Wirkungsdauer: sofort

Zeitaufwand: 2

Wirkungsbereich: eine Würfel von 9m Kantenlänge

Rettungswurf: 1/2

Durch diesen Zauber entsteht pro Stufe des Magiers eine faustgroße Feuerkugel, höchstens aber bis zu acht Stück. Man kann jede Kugel auf ein anderes Ziel innerhalb des Wirkungsbereiches werfen; die Kugeln treffen automatisch. 
Jede Kugel verursacht 1W4+1 SP, bei gelungenem Rettungswurf halbiert sich der Schaden. Entgegen den meistens anderen Feuerzaubern, entzündet sich durch diesen Zauber in keinem Fall die Ausrüstung der Opfer. 

 

Alurihls Feuerring

2.Grad

(Hervorrufung)

Reichweite: 10m/Stufe

Komponenten: G, M

Wirkungsdauer: 1 Runde/Stufe

Zeitaufwand: 2

Wirkungsbereich: maximal 3m Radius/Stufe

Rettungswurf: speziell

In Höhe der Hände des Magier entsteht ein 1 Meter dicker Ring aus Feuer mit mindestens einem Radius von einem Meter. Jedes Wesen, das den Ring durchschreitet, erleidet 1W4+1 SP pro Stufe des Anwenders, aber höchstens 10W4+10 SP. Bei gelungenem Rettungswurf halbiert sich der Schaden. 

Wer sich dem Feuerring bis auf einen Meter oder weniger nähert, erleidet durch die gewaltige Hitze 1W4 SP, bei gelungenem Rettungswurf keinen Schaden.

Zu beachten ist, daß bei mißglückten Rettungswürfen immer die Gefahr besteht, daß die Ausrüstung sich entzündet. 

Feuerresistente Wesen erleiden automatisch nur halben bzw. keinen Schaden, Kälteresistente Wesen erhalten keinen Rettungswurf. 

Als Materialkomponente benötigt der Anwender einige Tropfen griechisches Feuer.

 

Alurihls feurige Rüstung

2.Grad

(Hervorrufung)

Reichweite: 0

Komponenten: W, G

Wirkungsdauer: 2 Runden/Stufe

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: der Anwender

Rettungswurf: nein

Durch diesen Zauber umgeben viele winzige Flammen den Anwender und verleihen ihm die gleichen Schutz wie ein normaler Plattenpanzer. Die RK kann nur noch durch hohe Geschicklichkeit, Schilde und Schutzringe erhöht werden. 

 

 

Alurihls schwebende Kugel

3.Grad

(Hervorrufung, Verzauberung)

Reichweite: 10m

Komponenten: G, M

Wirkungsdauer: 3 Phasen/Stufe

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: eine schwarze Kugel

Rettungswurf: nein

Die erschaffene Kugel hat einen Durchmesser von einem Meter und ist scheinbar massiv. Von Innen kann man allerdings normal nach außen sehen. Die Kugel kann ein Wessen und dessen Ausrüstung bis zu einem Gesamtgewicht von 300p in ihrer Mitte halten. Das Wesen scheint förmlich in der Mitte der Kugel zu schweben. 

Zehn daumennagel große rote  Murmeln kreisen um die Kugel. Sie haben RK 0 und einen Trefferpunkt. Durch zerstören aller Murmeln und durch gelungenes Magie Bannen wird der Zauber vorzeitig beendet. In jedem Fall fällt der gesamte Inhalt durch Federfall geschützt sanft zu Boden.

Die Kugel kann durch Konzentration des Anwenders in höchstens zehn Metern Höhe gehoben werden, horizontale Bewegung erfolgt mit höchstens BF 4 pro Stufe, aber nicht mehr als BF 36. Solange man die Kugel durch Konzentration bewegt, kann man leichte andere Handlungen ausführen, aber weder kämpfen noch zaubern.

Als Materialkomponente benötigt man eine kleine Murmel aus schwarzem Marmor im Wert von 500 GM. Die Murmel kann immer wieder verwendet werden, solange der Zauber nicht durch das Zerstören der zehn Murmeln beendet wird.

 

Alurihls Flammenmeer

3.Grad

(Hervorrufung)

Reichweite: 20m

Komponenten: G, M

Wirkungsdauer: sofort

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: 1qm pro Stufe, max. 10 qm

Rettungswurf: 1/2

Nachdem der Magier die Miniphiole mit griechischem Feuer in Richtung des Wirkungsbereiches geworfen hat, breitet sich das Öl sofort innerhalb des Wirkungsbereiches aus. Es umwandert dabei Unebenheiten, die höher als 1cm sind. Sobald sich das Öl vollständig ausgebreitet hat, entzündet es sich und läßt 3m hohe Flammen emporschießen.

Alle Wessen innerhalb des Wirkungsbereiches erleiden 1W6 SP pro Stufe, höchstens aber 10W6 SP. Die Ausrüstung erleidet dieselben Auswirkungen wie bei einem Feuerball.

Der Boden ist nach dem Zauber wieder wie vorher, das Feuer hinterläßt auch auf Holzfußböden keine Spuren. 

Als Materialkomponente benötigt man eine Miniphiole mit einigen Tropfen griechischem Feuer. 

 

 

Alurihls Flammenzunge

4.Grad (Hervorrufung)

Reichweite: 70m

Komponenten: W, G, M

Wirkungsdauer: sofort

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Pfad von 12m Länge, 3m breit

Rettungswurf: 1/2

Aus den Augen des Anwenders schießt ein feiner gleißender Strahl in Richtung des Wirkungsbereichs. Innerhalb der Reichweite wird aus dem Strahl eine 3m breite und 12m lange Flammenzunge. 

Jeder innerhalb des Wirkungsbereiches erleidet 7W6 Schadenspunkte. Ein gelungener Rettungswurf gegen Odem halbiert den Schaden. Das Feuer hat dieselben Folgen wie es unter Feuerball beschrieben steht. 

Als Materialkomponente benötigt man etwas Magnesium.

 

Aluhrils flammender Fluch

4.Grad (Hervorrufung/Illusion)

Reichweite: 10m

Komponenten: W, M

Wirkungsdauer: 12 Stunden pro Grad

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: eine Person

Rettungswurf: speziell

Dieser Zauber faßt eigentlich zwei Zauber auf unnachahmliche Weise zusammen, um einer Person die Sicht und das Gehör zu rauben. Das Opfer sieht während der gesamten Wirkungsdauer nur noch Flammen, sobald es die Augen öffnet. Außerdem hört es nur Knistern und Knacken wie von einem sehr großem Lagerfeuer. Es kann nicht anderes sehen oder hören als das magische Feuer.

Andere haben nur den Eindruck, daß das Opfer lediglich blind und taub ist. Nur wer dem Opfer tief in die Augen schaut, kann in den Pupillen ein magisches Feuer brennen sehen.

Dieser Zauber kann jederzeit vom Anwender zurückgenommen oder durch Magie Bannen beendet werden. 

Bei einem gelungenen Rettungswurf gegen Odem behält das Opfer sein normales Gehör, d.h. es hört nicht das Feuer, sondern die normalen Geräusche innerhalb seiner Hörweite.

Als Materialkomponente benötigt man etwas Schwefel und Fledermausdung.

 

Alurihls Feuerwalze

5.Grad (Hervorrufung)

Reichweite: 30m

Komponenten: W, G

Zeitaufwand: 7

Wirkungsdauer: sofort

Wirkungsbereich: höchstens 20m/Stufe

Rettungswurf: nein

An einem beliebigen Punkt innerhalb der Reichweite entsteht eine fünf Meter breite und sechs Meter hohe Flammenwand, die sich augenblicklich vom Anwender fortbewegt. An einem beliebigen Punkt innerhalb des Wirkungsbereiches löst sich die Flammenwand wieder auf. 

Jedes Wesen, daß von der Feuerwalze erfaßt wird, erleidet 6W8 SP. Das Feuer hat auf Ausrüstung den gleichen Einfluß wie ein Feuerball. 

Wenn nicht genügend Platz für die Flammenwand vorhanden ist, versagt der Zauber. 

