 IGNIFAXIUS FLAMMENSTRAHL

Technik:

Der Zaubernde hebt die rechte Hand zur Schulter, konzentriert sich auf die Formel und deutet dann ruckartig mit Zeige- und Mittelfinger auf sein Opfer.
	Zauberdauer: 4 Sekunden

Probe: KL/GE/FF

Wirkungsweise: Aus den Fingern des Zaubernden schießt ein Strahl elementarer Gewalten: Eine Lanze aus Feuer und gleißendem Licht.

Der Magier legt fest, wie viele W6 Trefferpunkte die „Feuerlanze“ anrichten soll. Er kann maximal Stufe plus 1 W6 einsetzen. Dann würfelt er und addiert alle Punkte zu einer Trefferpunktsumme. Für je 10 erzielte Trefferpunkte verliert das Opfer einen Punkt seines Rüstungsschutzes. Außerdem sinken durch einen schweren Treffer meist die AT- und PA-Werte des Opfers, oder es wird gar auf der Stelle kampfunfähig (siehe „Mit Mantel, Schwert und Zaubertstab“, Seite 67).

Kosten: Anzahl der TP in ASP

Reichweite: 21 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich


Meisterhinweis: Der Spieler muss vor der Zauberprobe ansagen, wie viele Würfel er in der „Feuerlanze“ einsetzen will. Dadurch kann es auch geschehen, dass er mehr TP erwürfelt, als er noch ASP besitzt. In diesem Fall ist die Feuerlanze komplett misslungen und kostet die obligatorische halbe ASP-Anzahl. Verfügt er auch nicht mehr über diese Kraft, so werden alle fehlenden Punkte von seiner LE abgezogen. Ab einer ZF von 11 im IGNIFAXIUS ist es dem Magier möglich, einen Flammenstrahl so exakt abzumessen, dass er genau alle noch vorhandenen Astralpunkte aufzehrt, ohne dass der Magier sich um Würfelei scheren müsste. Dieser Spruch gehört zu jenem Formelkanon, der den Eleven aller Magierakademien mit auf den Weg gegeben wird. Es soll zudem auch Druiden geben, die sich dem elementaren Feuer verschrieben haben und die Formel ebenfalls beherrschen.

TERRAFAXIUS ERDENWALL

Technik:

Der Zaubernde lässt die Arme herunterhängen, die Handflächen auf das Opfer gerichtet, konzentriert sich auf die Formel und hebt dann die Arme.

	Zauberdauer: 4 Sekunden
Probe: KL/GE/KK
Wirkungsweise: Rund um das Opfer hebt sich die Erde und begräbt es unter sich.

Der Magier legt fest, wie viel Erde das Opfer begraben soll. Er kann höchstens Stufe mal 10 Stein Erde benutzen. Das Opfer erleidet einmalig Menge der Erde in Stein/2 TP und ab 10 Stein danach für 2W6 KR+1KR pro 2 Stein mehr als 10 (bis es sich befreit hat) pro KR 1W3 LP für die ersten 3 KR, 1W6 für die 4.-6. KR und 1W10 für jede weitere KR durch Luftmangel.

Kosten: Gewicht in Stein der Erde in ASP

Reichweite: 21 Schritt Entfernung zum Opfer

Wirkungsdauer: augenblicklich


Meisterhinweis: Der Spieler muss vor der Zauberprobe ansagen, wie viel Erde er benutzen will. In der freien Natur (außer auf Felsen) ist das meist kein Problem, aber z.B. in Städten sollte der Spieler sich vorher über die Bodenbeschaffenheit erkundigen. Sollte nicht genug Erde vorhanden sein und der Magier setzt den Zauber trotzdem an, so ist er vollständig misslungen, und kostet die obligatorische halbe ASP-Anzahl.

ARCHOFAXIUS SCHWERMETALL

Technik:

Der Zaubernde hält die Hände hoch neben den Kopf, konzentriert sich auf die Formel und stößt die Hände dann ruckartig nach vorne.

	Zauberdauer: 4 Sekunden

Probe: KL/KK/KK

Wirkungsweise: Aus den Handflächen des Zaubernden schießen kleine, spitze Metallsplitter auf das Opfer zu.

Der Magier legt fest, wie viele W6 Trefferpunkte die Metallsplitter verursachen sollen. Er kann maximal Stufe Würfel einsetzen. Dann würfelt er und addiert alle Punkte zu einer Trefferpunktsumme.

Für je 10 erzielte Trefferpunkte bekommt das Opfer für diesen Kampf einen BE zusätzlich, da die Metallsplitter die Rüstung verklemmen, bzw. in der Kleidung festsitzen und bei heftigen Bewegungen Schmerzen verursachen. Sollten die Splitter ein Auge treffen (1 auf 3W20), so erblindet das Opfer auf diesem Auge für 10 Spielrunden und erleidet 5 SP. Sollten beide Augen getroffen werden (2 1en mit 3 W20) so erblindet das Opfer für 10 Spielrunden komplett und erleidet 15 SP. Sollte eine 3fach 1 mit 3 W20 auftreten, so erblindet das Opfer auf beiden Augen dauerhaft und ist nur durch Magie wieder zu heilen.

Kosten: Summe bei Schadenswurf in ASP

Reichweite: 21 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich


Meisterhinweis: Der Spieler muss vor der Zauberprobe ansagen, wie viele Würfel er für die Metallsplitter einsetzen will. Dadurch kann es auch geschehen, dass er mehr TP erwürfelt, als er noch ASP besitzt. In diesem Fall ist der ARCHOFAXIUS komplett misslungen und kostet die obligatorische halbe ASP-Anzahl. Verfügt er auch nicht mehr über diese Kraft, so werden alle fehlenden Punkte von seiner LE abgezogen. Ab einer ZF von 11 im ARCHOFAXIUS ist es dem Magier möglich, einen Flammenstrahl so exakt abzumessen, dass er genau alle noch vorhandenen Astralpunkte aufzehrt, ohne dass der Magier sich um Würfelei scheren müsste.
AQUAFAXIUS WASSERSCHWALL

Technik:

Der Zaubernde streckt die Hände nach vorne, konzentriert sich auf die Formel und mach mit den Händen eine Wellenbewegung, an deren Ende die Handflächen nach vorne zeigen.

	Zauberdauer: 4 Sekunden

Probe: KL/GE/FF

Wirkungsweise: Aus den Handflächen des Zaubernden schießt eine Wasserfontäne auf das Opfer zu.

Der Magier legt fest, wie viele TP die Wasserfontäne anrichten soll. Er kann Maximal Stufe plus 1W6 einsetzen. Dann würfelt er und addiert alle Punkte zu einer Trefferpunktsumme.

Das Opfer muss eine Gewandtheitsprobe erschwert um die Anzahl der SP/10 ablegen, sonst schluckt es Wasser und erleidet einmalig 1W20 SP.

Kosten: Anzahl der TP in ASP

Reichweite: 21 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich


Meisterhinweis: Der Spieler muss vor der Zauberprobe ansagen, wie viele Würfel er in der „Wasserfontäne“ einsetzen will. Dadurch kann es auch geschehen, dass er mehr TP erwürfelt, als er noch ASP besitzt. In diesem Fall ist der AQUAFAXIUS komplett misslungen und kostet die obligatorische halbe ASP-Anzahl. Verfügt er auch nicht mehr über diese Kraft, so werden alle fehlenden Punkte von seiner LE abgezogen. Ab einer ZF von 11 im AQUAFAXIUS ist es dem Magier möglich, einen Flammenstrahl so exakt abzumessen, dass er genau alle noch vorhandenen Astralpunkte aufzehrt, ohne dass der Magier sich um Würfelei scheren müsste.

FRIGIFAXIUS EISKRISTALL

Technik:

Der Zaubernde ballt die rechte Hand zur Faust, konzentriert sich auf die Formel, stößt die Hand nach vorne und öffnet sie.

	Zauberdauer: 4 Sekunden

Probe: KL/GE/FF

Wirkungsweise: Aus der Handfläche des Zaubernden schießt ein Strahl aus Eiskristallen und klirrender Kälte.

Der Magier legt fest, wie viele TP der Kältestrahl anrichten soll. Er kann Maximal Stufe plus 1W6 einsetzen. Dann würfelt er und addiert alle Punkte zu einer Trefferpunktsumme.

Für je 10 erzielte Trefferpunkte steigt der Bruchfaktor der gegnerischen Waffe um 1. Für je 15 erzielte Trefferpunkte sinkt einer der Werte GE, FF & KK (W3 1=GE 2=FF 3=KK) um einen Punkt.

Kosten: Anzahl der TP in ASP

Reichweite: 21 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich


Meisterhinweis: Der Spieler muss vor der Zauberprobe ansagen, wie viele Würfel er in dem „Kältestrahl“ einsetzen will. Dadurch kann es auch geschehen, dass er mehr TP erwürfelt, als er noch ASP besitzt. In diesem Fall ist der FRIGIFAXIUS komplett misslungen und kostet die obligatorische halbe ASP-Anzahl. Verfügt er auch nicht mehr über diese Kraft, so werden alle fehlenden Punkte von seiner LE abgezogen. Ab einer ZF von 11 im FRIGIFAXIUS ist es dem Magier möglich, einen Flammenstrahl so exakt abzumessen, dass er genau alle noch vorhandenen Astralpunkte aufzehrt, ohne dass der Magier sich um Würfelei scheren müsste.
AEROFAXIUS DONNERHALL

Technik:

Der Zaubernde legt die Hände an die Schläfen, konzentriert sich auf die Formel und streckt dann die Arme aus, während er die Zeigefinger und Daumen zusammenführt, sodass sich zwischen seinen Händen ein Dreieck bildet.

	Zauberdauer: 4 Sekunden

Probe: KL/GE/KK

Wirkungsweise: Durch das Dreieck schießt eine Orkanböe auf das Opfer zu und schleudert es W10+5 Schritt weit in Richtung der Wirkung des Zaubers.

Der Magier legt fest, wie viele TP die Orkanböe anrichten soll. Er kann Maximal Stufe plus 1W6 einsetzen. Dann würfelt er und addiert alle Punkte zu einer Trefferpunktsumme.

Durch den heftigen Aufprall muss auf alle Waffen des Opfers eine BF-Probe gemacht werden, die pro 10 SP weniger als 60 um 1 erschwert ist.

Kosten: Anzahl der TP in ASP

Reichweite: 21 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich


Meisterhinweis: Der Spieler muss vor der Zauberprobe ansagen, wie viele Würfel er in der „Orkanböe“ einsetzen will. Dadurch kann es auch geschehen, dass er mehr TP erwürfelt, als er noch ASP besitzt. In diesem Fall ist der AEROFAXIUS komplett misslungen und kostet die obligatorische halbe ASP-Anzahl. Verfügt er auch nicht mehr über diese Kraft, so werden alle fehlenden Punkte von seiner LE abgezogen. Ab einer ZF von 11 im AEROFAXIUS ist es dem Magier möglich, einen Flammenstrahl so exakt abzumessen, dass er genau alle noch vorhandenen Astralpunkte aufzehrt, ohne dass der Magier sich um Würfelei scheren müsste.
ANMERKUNG:

Als Startwert sollte man den vom IGNIFAXIUS beim jeweiligen Helden minus 2-6 Punkte (Meisterentscheid) benutzen.
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