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Kleines Compendium elementarer und stellarer Matrizen

erdacht und beschrieben von

 Jar'Ion Tenebratos sa Illacrion 

(Irdische Depeschenaddresse: G.Neuner - guj.neuner@ahorntal.de)
Da in der Myranor-Box nur sehr wenige und eigentlich nur für Zauberpriesterinnen bestimmte Matrizen beschrieben wurde, habe ich hier einige mehr für die normalen optimatischen Magier passenden Matrizen beschrieben. Die Matrizen sind weder nach Schwierigkeit noch nach Element gegliedert und wahr​scheinlich voller logischer Fehler. Ich bitte daher um Anregungen und Kritik.

Eisen Berste! (4)

Wirkung: Ein vom Zauberer berührter einheitlicher Gegenstand aus Eisen oder Stahl  zerbricht. Jeder der sich innerhalb von 50cm um den Gegenstand befindet erleidet einen Schadens​punkt. Magische Gegenstände sind davon nicht betroffen.

Domäne / Instruktion: Erz/Mindere

Anrufungsprobe:+4

Kontrollprobe:+3

Kosten: 4 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Gegenstand

Zauberdauer: 1 Kampfrunde

Wirkungsdauer: augenblicklich

Ashabels Eleganz (2)

Wirkung: Die Gewandheit des Zauberers wird um 3 Punkte erhöht.

Domäne / Instruktion: Ashabel/Fahre ein

Anrufungsprobe: +2

Kontrollprobe: +3

Kosten: 3 AsP

Reichweite: selbst

Zielobjekt: selbst

Zauberdauer: Langes Ritual

Wirkungsdauer: Ein Tag


Erinnerung aus dunkler Tiefe (3)

Wirkung: Der Zaubernde kann bei einer Probe bei der es um Wissen geht seinen Intelligenzwert um 8 Punkte steigern.

Domäne / Instruktion: Balathandis/Beseele

Anrufungsprobe: +3

Kontrollprobe: +3

Kosten: 2 AsP

Reichweite: selbst

Zielobjekt: selbst

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: sofort

Atem des Khemosi (4)

Wirkung: Die Luft in der Lunge eines Opfers wandelt sich in Giftgas um, das 2W6+2 Schadens​punkte für jede fünfte Kampfrunde in der es sich in der Lunge befindet verursacht.

Domäne / Instruktion: Luft/Mindere

Anrufungsprobe: +4

Kontrollprobe: +3

Kosten: 7 AsP

Reichweite: 5 Schritt

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: Unvorbereitet

Wirkungsdauer: 20 Kampfrunden

Starre (9)

Wirkung: Die Flüssigkeit im Körper eines Opfers wird zu Eis. Das Opfer kann sich nicht mehr bewegen. Der Zauber endet wenn das Opfer verwundet wird oder die Zauberwirkung aufhört.

Domäne / Instruktion: Transformiere Wasser zu Eis

Anrufungsprobe: +9

Kontrollprobe: +13

Kosten: 25AsP 

Reichweite: 20 Schritt

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer: 10 KR
Belyabels Verdammnis (9)

Wirkung: Dies ist eine stärkere und länger​andauernde Version de Kraftverlusts. Der Zauber wird bei schweren Vergehen eines Familien​zugehörigen verwendet.

Domäne / Instruktion: Belyabel/Fahre ein!

Anrufungsprobe: +9

Kontrollprobe: +9

Kosten: 35 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: Tagesritual

Wirkungsdauer: 2 Jahre

Lebender Toter (6)

Wirkung: Mit diesem Zauber kann man Untote erschaffen. Er beseelt tote Körper mit Kraft und lässt sie so zu Leben wiederauferstehen. (Werte sind aus Abenteuer-Basis-Box bekannt)

Domäne / Instruktion: Beseele/Kraft

Anrufungsprobe: +6

Kontrollprobe: +7

Kosten: 1 AsP für jede Spielrunde bei in Kurz​ritual erschaffenen (wenn keine Kraft mehr vorhanden ist sterben sie wieder) oder 40 AsP für einen permanenten Untoten.

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: Kurzritual oder Langes Ritual (perma​nent)

Wirkungsdauer: je nach AsP Kosten oder perma​nent.


Kraftverlust (7)

Wirkung: Mit diesem Zauber unterdrückt ein Zauberer die Astralkraft eines anderen Zauberers ohne sie ihm jedoch zu stehlen oder vollständig zu nehmen. Nach Ablauf der Wirkungsdauer erhält der Zauberer seine Kraft zurück, ohne irgendwelchen weiteren Schaden zu nehmen. Während der Wirkungsdauer allerdings ist es ihm nicht möglich mehr als 5 AsP pro Woche zu verbrauchen. Dieser Zauber wird manchmal von Optimaten verwendet, die in ihrem Haus niedriger gestellte Familienangehörige für kleinere bis mittlere Vergehen bestrafen müssen.

Domäne / Instruktion: Belyabel/Fahre ein!

Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +8

Kosten: 21 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: Tagesritual

Wirkungsdauer: 2 Oktale

Baalians Wirniss (9)

Wirkung: Den Opfern dieses Zaubers wird der Geist so verwirrt, dass sie nur noch schwerlich Befehlen oder eigenen Gedanken folgen können. Für die Zeit des Zaubers sind alle KL-Proben um 5 Punkte erschwert. Befehle werden erst 3KR nach ihrer Aussprache befolgt.

Domäne / Instruktion: Baalian/Fahre ein!

Anrufungsprobe: +9

Kontrollprobe: +10

Kosten: 20 AsP

Reichweite: Sichtweite

Zielobjekt: Zone

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer:10 SR

Geisterschwert (3)

Wirkung: Der Zauberer ruft einen Erzgeist, der ihm ein Schwert erschafft. (Das Schwert zerfällt nach einer Stunde wieder.)

Domäne / Instruktion: Rufe/Erzgeist

Anrufungsprobe: +3

Kontrollprobe: +4

Kosten: 10 AsP

Reichweite: selbst

Zielobjekt: selbst

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer:1 Stunde

Leuchtkugel (2)

Wirkung: Die Leuchtkugel ist ein leichter Leucht​zauber der einfach zu erlernen ist. Der Zaubernde lässt eine hellleuchtende Flammen​kugel (einen kleinen Feuergeist) von geringer Wärme über seiner Handfläche entstehen, die dort bis zum Ende des Zaubers schwebt.. Diese leuchtet bis zu 6 Schritt weit und kann leicht ausgelöscht werden.

Domäne / Instruktion: Rufe/Feuer

Anrufungsprobe:+2

Kontrollprobe:+1

Kosten:5AsP

Reichweite: selbst

Zielobjekt: selbst

Zauberdauer: unvorbereitet

Wirkungsdauer:1 Stunde

Nahrungsreinigung (5)

Wirkung: Verdorbene oder vergiftete Nahrungs​mittel können mit diesem Zauber in ihre ursprüngliche Form versetzt und gefahrlos wieder verzehrt werden. Der Zauber reinigt nur die Nahrung, er schützt nicht vor neuer Verun​reinigung.

Domäne / Instruktion: Humus/Veredle

Anrufungsprobe: +5

Kontrollprobe: +5

Kosten:9 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: mehrere Objekte

Zauberdauer: Ritual

Wirkungsdauer: 1 SR, danach ist die Nahrung in unverdorbenem Zustand

Lebender Schutzwall (8)

Wirkung: Der Zauberer bildet aus den Pflanzen die ihn umgeben einen Schutzwall, der ihn vor seinen Feinden schützt. (nur möglich wenn Pflanzen in der Nähe sind).

Domäne / Instruktion: Humus/verändere

Anrufungsprobe: +8

Kontrollprobe: +8

Kosten: 18 AsP

Reichweite: 10 Schritt

Zielobjekt: mehrere Objekte

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: 2 Stunden

Eisenbann (7)

Wirkung: Der Zaubernde kann nicht mehr von eisernen Waffen verletzt werden. Keine eiserne Waffe die ihn trifft hinterlässt Schaden. Dieser Zauber ist vor allem bei Magiern beliebt, die in eine Schlacht ziehen müssen oder häufig in Kämpfe verwickelt werden. 

Domäne / Instruktion: Banne/Erz

Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +5

Kosten: 10 AsP

Reichweite: selbst

Zielobjekt: selbst

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer: 2 Stunden
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