Magie in Myranor: Dämonische Matrizen


Kleines Compendium
dämonischer Matrizen

erdacht und beschrieben von

 Jar'Ion Tenebratos sa Illacrion 

(Irdische Depeschenaddresse: G.Neuner - guj.neuner@ahorntal.de)
Aufgrund des Fehlens der dämonischen Matrizen in der Myranor-Box habe ich hier eine kleine Sammlung aus Matrizen zusammengestellt. Falls ihr Vorschläge für weitere Matrizen oder Korrek​turen zu den alten habt mailt mir bitte.

Aggaris Lenken (6)

Wirkung: Der Zauber beseelt ein Werkzeug oder eine Maschine, so dass bei jeder Be​nutzung des Objekts irgendetwas schief geht oder das Gerät selbst zerstört wird. (Mess​geräte werden ungenau, Maschinen neigen zu Aus​setzern und Werkzeuge zerstören die von ihnen bearbeiteten Stücke)

Domäne / Instruktion: Beseele/Aggari

Anrufungsprobe: +6

Kontrollprobe: +7

Kosten: 15 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelobjekt

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer: permanent

Khalyanars Kraft (5)

Wirkung: Verformt den Körper des  Zau​berers, so dass dieser mehr Körperkraft besitzt (KK+4). Ein fehlerhafter Kontrollversuch kann aber zu einer schlimmen Mutation führen.

Domäne / Instruktion: Khalyanar/Verändere

Anrufungsprobe: +5

Kontrollprobe: +6

Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Zielobjekt: selbst

Zauberdauer: Ritual

Wirkungsdauer: 1 None

Dya'kohls Wirken (3)

Wirkung: Ein Lebewesen beginnt lebendigen Leibes zu verrotten und erhält pro Kampf​runde die dieser Zauber wirkt 3 Schadens​punkte. Die Auswirkungen umfassen außer​dem immer größere Verfalls​er​schei​nungen am Körper des Betroffenen. Je Runde verliert er einen Punkt Körperkraft. Diese können nur durch ausreichende Ruheperioden zurück​er​halten werden.

Domäne / Instruktion: Zerstöre mit Hilfe von Dya'kohl

Anrufungsprobe: +3

Kontrollprobe: +4

Kosten: 10 AsP

Reichweite: 10 Schritt

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer: 5 Kampfrunden

Nahrungsverderben (4)

Wirkung: Gerade noch gute und frische Nahrung verdirbt innerhalb weniger Minuten zu einer stinkenden, fauligen Masse.

Domäne / Instruktion: Verändere/Mishkarya

Anrufungsprobe: +4

Kontrollprobe: +3

Kosten: 10 AsP

Reichweite: Sichtweite

Zielobjekt: einzelner Raum  (Nahrungsmittel)

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer: sofort

Wildheit der Bestie (6)

Wirkung: Ein Wesen das von dieser Matrize betroffen wird gerät in einen Blutrausch in dem es alle Wesen in seiner Nähe angreift, bis der Zauber endet.

Domäne / Instruktion: Fahre ein/Naggarach

Anrufungsprobe: +6

Kontrollprobe: +7

Kosten: 20 AsP

Reichweite: Sichtweite

Zielobjekt: Einzelwesen

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer:3 SR

Schlecht Geschmiedet (10)

Wirkung: Metallene Waffen, die vom Zauber berührt werden, werden brüchig und rostig und zerfallen innerhalb weniger Sekunden in kleine Rostteilchen.

Domäne / Instruktion: Aggari/verändere

Anrufungsprobe: +10

Kontrollprobe: +9

Kosten: 12 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelobjekt

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: sofort

Stehendes Sumpfgas (11)

Wirkung: In einem vom Zauberer frei wähl​baren kreisrunden Bereich von etwa 5 Schritt Durchmesser wird Luft zu Giftgas (verursacht 1W6 Schaden pro KR in denen jemand dieses einatmet. Nach 10 KR verursacht es nur noch die Hälfte an Schaden, nach weiteren 10 KR ist das Gas verflogen.

Domäne / Instruktion: Thesephai/veredle (es wird in das geschändete Element „veredelt“) 

Anrufungsprobe: +11

Kontrollprobe: +10

Kosten: 20 AsP

Reichweite: Sichtweite

Zielobjekt: Einzelbereich

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer: sofort bzw. 20 KR

Avastadas Griff (4)

Wirkung: Ein Wesen, dass von diesem Zauber betroffen ist langweilt sich praktisch zu Tode. Das heißt nicht, dass es plötzlich stirbt, sondern dass es irgendeine Möglichkeit sucht sich von seiner momentanen Tätigkeit zu befreien (sei es durch ein kleines Spielchen oder einfachem Einschlafen).

Domäne / Instruktion: Fahre ein/Avastada

Anrufungsprobe: +4

Kontrollprobe: +5

Kosten: 5 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Zielobjekt: Einzelobjekt

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Unbändige Wut (7)

Wirkung: Der Zauberer lässt mit diesem Zauber sein Opfer in einen Berserkerrausch gleiten, in dem ihre KK und KO  um je 2 Punkte erhöht, ihre KL und GE aber um 3 Punkte erniedrigt sind. In diesem Rausch greifen sie jeden Gegner an und machen ihn bis zum Tod nieder. Der Zauber wird teil​weise bei Gladiatorenwettkämpfen benutzt, die besonders blutig sein sollen.

Domäne / Instruktion: Xarfai/Fahre ein 

Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +6

Kosten: 14 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelwesen

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer: 3 Stunden

Unheilige Gier (5)

Wirkung: Dieser Zauber verursacht bei seinem Opfer die Gier nach einem be​stimmten Gegenstand oder einer bestimmten Person so stark, dass es von seiner momen​tanen Tätigkeit ablässt und sich auf die Suche nach dem Opfer seiner Begierde begibt.

Domäne / Instruktion: Xolovar/Fahre ein

Anrufungsprobe: +5

Kontrollprobe: +5

Kosten: 15 AsP

Reichweite: 5 Schritt

Zielobjekt: Einzelwesen

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Fleischdornen (7)

Wirkung: Im und aus dem Fleisch des Opfers dieses Zaubers fangen 1W6 Dornen und Sporen  zu wachsen an, die je KR in der sie wachsen 2W6 Schadenspunkte verursachen. Diese Dornen bleiben dem Zauberopfer auch noch nach dem Zauberende erhalten und ver​mindern die GE um 2 Punkte. Sie können nur von guten Medici chirurgisch entfernt werden.

Domäne / Instruktion: Khalyanar/Verändere

Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +9

Kosten: 17 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: 1W6+1 KR

Größter Schrecken (7)

Wirkung: Dieser Zauber verursacht (dem aventurischen HORRIPHOBUS ähnlich) bei der von ihm getroffenen Kreatur den größt​möglichen Schrecken. Die Kreatur rennt nun entweder davon oder krümmt sich in der Ecke zusammen. Die Wirkung des Zaubers hält teilweise auch noch bis nach Ende seiner normalen Wirkungsdauer an, da das Wesen in seiner Vorstellung dem begegnet ist, was es am meisten fürchtet.

Domäne / Instruktion: Iryabaar/Fahre ein

Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +8

Kosten: 14 AsP

Reichweite: 7 Schritt

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: 10 SR

Blutvergiftung (4)

Wirkung: Das vom Zauberer berührte Wesen leidet nun an einer Blutvergiftung, die jede Stunde in der es keine Heilung bekommt 1 Schadenspunkt erleidet. Oft eine Bestrafungs​maßnahme eines Optimaten für das Vergehen eines seiner Diener

Domäne / Instruktion: Galkuzul/veredle

Anrufungsprobe: +4

Kontrollprobe: +6

Kosten: 6 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelwesen

Zauberdauer: Kurzritual

Wirkungsdauer: sofort

Fleischbrand (4)

Wirkung: Der Verzauberte glaubt seine Haut stehe in Flammen und er würde verbrennen. Er wird alles tun sie zu löschen (und sich dabei eventuell auch Verletzungen zuziehen) bis der Zauber endet. Meist  fällt der Ver​zauberte aber schon nach KO/2 Runden in tiefe Ohnmacht.

Domäne / Instruktion: Iryabaar/Fahre ein

Anrufungsprobe: +4

Kontrollprobe: +2

Kosten: 8 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: 15 KR

Wundenschlag (7)

Wirkung: Das Fleisch des Opfers reißt an der berührten Stelle auseinander und hinterlässt eine schwere Wunde (2W6 Schaden). Jede Spiel​runde in der die Blutung nicht gestillt wird werden 3 weitere Schadenspunkte ver​ursacht.

Domäne / Instruktion: Khalyanar/verändere

Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +6

Kosten: 10 AsP

Reichweite: Berührung

Zielobjekt: Einzelobjekt

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: sofort

Übelkeit (2)

Wirkung: Dem Opfer des Zaubers wird es übel. Sofern ihm kein KO+3 Wurf gelingt muss es sich sofort übergeben. Der Betroffene ist dann 10 KR lang kampfunfähig. Falls die Probe gelingt muss es sie dennoch alle 5 KR wiederholen, bis der Zauber endet.       

Domäne / Instruktion: Fahre ein/Mishkarya

Anrufungsprobe: +2

Kontrollprobe: +4

Kosten: 4 AsP

Reichweite: 2 Schritt

Zielobjekt: Einzelperson

Zauberdauer: spontan

Wirkungsdauer: 20 KR
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