Magische Fallen





Die Pergamente können durch den Besitzer durch magische Fallen gesichert sein. Ob und mit welcher Wahrscheilichkeit diese Fallen vorhanden sind, wird durch den Meister festgelegt.


Falls eine Falle vorhanden ist, wird diese von den ersten 1W3 Personen, die das Pergament berühren jedesmal ausgelöst.





W100�
zugrundeliegender Spruch�
Wirkung�
�
1�
FULMINICTUS�
verursacht beim Berührenden 5W6 SP�
�
2�
HORRIPHOBUS�
Berührender bekommt Angst, läuft weg und kehrt 3SR lang nicht zurück�
�
3�
BAND UND FESSEL�
wirkt 3W6 Std., Berührender wird für min. 1SR in einem Bannkreis gehalten, der sich in 5m Radius um den Gegenstand ausbreitet, sich aber (nach Auslösung) nicht mit dem Pergament bewegt; nach der 1.SR steht dem Gefangenen eine MU-Probe zum Verlassen zu, nach der 2. SR eine MU+1, nach der 3.SR eine MU+2 usw.; ist die Erschwernis gleich seines MU-Wertes, so bleibt er bis zum Ende der Wirkungsdauer gefangen�
�
4�
PANIK ÜBERKOMME EUCH�
alle, die bei Berührung den Gegenstand anblicken haben für 2W20SR panische Angst vor ihm und fliehen�
�
5�
VOCOLIMBO HOHLER KLANG�
eine Stimme sagt einen drohenden Text, den sich der Meister überlegen soll�
�
6�
WEIHRAUCH, ROSE, WOHLGERUCH�
der Berührende riecht für 1W6h sehr unangenehm, was den CH-Wert für diese Zeit um 1W3 Punkte senkt Gerüche 1W6: 1: Schweinemist, 2: Stinktier, 3: Abfall, 4: vermodernde Leiche, 5: Kot, 6: Ork;�
�
7�
WIDERWILLE, UNGEMACH�
Berührender hat für 2W6Wochen unbewußte Abscheu vor dem Gegenstand�
�
8�
GLIEDERSCHMERZEN�
KK-8, GE-2, AT-4, PA-4 für 3W6x10KR�
�
9�
KARNIFILO RASEREI�
Berührender wird für W20KR zu Berserker und schlägt auf alles ein, was sich um ihn herum bewegt (AT+5, TP+5, PA-5); danach ist er für den restlichen Tag (bis er geschlafen hat) völlig erschöpft�
�
10�
MAGISCHER RAUB�
wenn Berührender ein magischer Charakter ist, so verliert er W20 ASP, hat er nicht mehr genug AE, so werden die restlichen Punkte als SP verrechnet, bei nichtmagischen Charakteren geschieht nichts�
�
11�
IMAGO TRANSMUTABILE�
der Berührende verwandelt sich für einen Monat äußerlich in einen Ork�
�
12�
NEBELLEIB�
Berührender verwandelt sich ohne Ausrüstung für W6SR in eine Nebelgestalt�
�
13�
PARALÜ PARALEIN�
Berührender wird für 3W6SR starr�
�
14�
SALANDER MUTANDER�
Berührender wird für 3W6Std. in 1W6: 1: einen Frosch, 2: eine Maus, 3: ein Schwein, 4: einen kleinen Vogel, 5: ein Huhn, 6: einen Riesenlöffler verwandelt�
�
15�
SCHWARZ UND ROT�
wirkt 1W6Std., Berührender verliert pro Std. W6LP und je 1 Pkt. auf 3 beliebige Eigenschaften�
�
16�
VISIBILI VANITAR�
Berührender wird für 3W6SR unsichtbar, seine Ausrüstung nicht�
�
17�
DESINTEGRATUS�
komplette Ausrüstung des Berührenden - auch der Gegenstand - werden pulverisiert�
�
18�
OBJECTUM FIX�
Gegenstand bleibt für 3W6x5SR am Berührenden kleben�
�
19�
WEICHES ERSTARRE�
Luft um Berührenden erstarrt vom Boden bis zu Halshöhe für W20min�
�
20�
WETTERMEISTERSCHAFT�
im Umkreis von 20m um den Berührenden bricht ein Schneesturm los, der jedem, der sich darin befindet, pro KR 1SP Kälteschaden verursacht�
�
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�
21�
SCHWARZER SCHRECKEN�
der Berührende hat für die nächsten 2W6 Tage panische Angst vor schwarzen Flächen; immer wenn es eine schwarze Fläche sieht, die größer als ein Handteller ist, so sinken MU, KL, IN, CH für eine halbe Stunde um 3 Punkte; in der Nacht sinken die genannten Eigenschaften sogar um 5 Punkte; keine Regeneration�
�
22�
KRABBELNDER SCHRECKEN�
der Berührende wird für 2W6x10KR mit Ungeziefer bedeckt; bei mißlungener Selbstbeherrschung+2W6 ( folgt Ohnmacht; wenn gelungen ( panische Versuche das Getier abzusteifen�
�
23�
ZWINGTANZ�
der Berührende tanzt für 1SR völlig wild umher und ist danach für 2SR völlig erschöpft (AU halbiert, kann sich 1W6 SR gar nicht bewegen)�
�
24�
MEMORABIA FALSIFIR�
der Berührende erinnert sich daran, daß einer seiner Gefährten (den Entsprechenden auswürfeln) ihn seit Betreten dieses Raumes mit seiner Waffe bedroht hat und ihn umbringen wollte - daran, daß er den gesicherten Gegenstand berührt hat, kann er sich gar nicht erinnern�
�
25�
HALLUZINATION�
der Berührende wird für 2W6SR von einem Troll angegriffen, der für alle anderen jedoch nicht existent ist; Troll (mit Axt): AT: 10; PA: 8; RS: 3; LE: 70; TP4W+8; KK: 32; MR: 8; MK: 50�
�
26�
IMPERAVI (A)�
der Berührende erhält die Anweisung an der Stelle, wo er gerade ist, stehen zu bleiben; Wirkungsdauer: 2W6SR�
�
27�
IMPERAVI (B)�
der Berührende erhält die Anweisung, sich die Hand abzuschneiden, mit der er gerade den Gegenstand berührt hat�
�
28�
LACHKRAMPF�
der Berührende beginnt laut zu lachen, nach allen 5sec steht ihm eine Selbstbeherrschungsprobe zu, um sich wieder zu fangen�
�
29�
SCHABERNACK�
der Berührende tut etwas Ungeschicktes, jedoch für sich und andere Ungefährliches (z.B. Krach machen, wo Ruhe geraten wäre; stolpern und eigene oder Waffe eines Gefährten zerbrechen)�
�
30�
SCHELMENRAUSCH�
Versetzt Berührenden in einen friedvoll-glücklichen Rauschzustand, alle Eigenschaften (gute und schlechte) -2�
�
31�
SOMNIGRAVIS�
der Berührende sinkt in sich zusammen und schläft ein, wenn er nicht vorher geweckt wird, so schläft er für W6 Stunden�
�
32�
KRÄHENRUF�
aus dem Nichts erscheinen 2W6+2 Krähen und greifen den Berührenden an, Krähen: AT: 8; PA: 1; LE: 5; TP: 1SP; MK: 2; MR je Krähe = Anzahl der Krähen�
�
33�
PANDÄMONIUM�
im Umkreis von 3m um den berührten Gegenstand erscheint ein Pandämonium; jeder Rechtschritt ist mit 4 Krallenhänden, 2 Tentakeln und einem Maul bedeckt; alle Erscheinungen haben AT7, PA1, 10LP und einen dämonischen RS von 2; Krallenhände: 1W+1TP, Tentakel: 1W+3TP, Maul: 2WTP, fällt bei einer Attacke des Pandämoniums eine 1, so wurde das Opfer ergriffen und hat pro KR eine KK-Probe, um sich loszureisen�
�
34�
TLALUCS ODEM�
der Berührende und alle, die weniger als 7m hinter ihm stehen, erleiden durch die Gestankswolke 2W6SP; jeder der Betroffenden muß eine KK-Probe ablegen, sonst fällt er für W6SR in Ohnmacht�
�
35�
ZORN DER ELEMENTE�
dem Berührenden fliegt ein elementarar Sturm entgegen 1W6: 1: Feuer; 2: Wasser; 3: Erde; 4: Erz; 5: Luft; 6: Eis, der 5W6TP verursacht�
�
36�
AUFGEBLASEN, ABGEHOBEN�
der Berührende bläst die Backen auf und schwebt für 2W6 min aufwärts; danach sinkt er wieder langsam zu Boden�
�
37�
TRANSVERSALIS�
der Berührende wird nach Meisterentscheidung im Umkreis von 100m irgendwo hin teleportiert�
�
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38�
SEIDENWEICH, SCHUPPENGLEICH�
berührter Gegenstand fühlt sich für 2W6 Std. widerlich/schleimig an. Für jede SR, die der Gegenstand berührt wird, ist eine Selbstbe-herrschungs-Probe+5 nötig; wenn mißlingt ( angeekelt loslassen�
�
39�
HERZSCHLAG RUHE�
Herz des Berührenden bleibt für 10KR stehen; er verliert dadurch W20 LE�
�
40�
HÖLLENPEIN ZERREISSE DICH�
der Berührende windet sich für 2W6 x 5KR in unerträglichen Schmerzen und erleidet W20 imaginäre SP�
�
41�
IGNIFAXIUS�
eine Feuerlanze scchießt aus dem berührten Gegenstand hervor und richtet beim Berührenden (2W6+1) W6 TP an; pro 10TP, RS-1�
�
42�
IGNISPHAERO�
aus dem berührten Gegenstand schießt eine Flammenkugel hervor, die sofort explodiert; TP nach Entfernung: 1m: 5W6+5, 2m: 4W6+4, 3m: 3W6+3, 2m: 2W6+2; 1m: 1W6+1�
�
43�
FLUCH DER PESTILENZ�
der Berührende erkrankt nach 1 Tag an 1W6: 1: Darmfraisch; 2: Blutiger Rotz; 3: Dumpfschädel; 4: Schlafkrankheit; 5: Lutanas; 6: Sumpffieber�
�
44�
GRANIT UND MARMOR�
der Berührende verwandelt sich in Stein�
�
45�
LANGER LULATSCH - KLEINER DOTZ�
der Berührende 1W6: 1-3: wächst auf das 3-fache; 4-6: schrumpft auf 1/3 seiner Körpergröße; Wirkung hält 1W6+2SR an�
�
46�
AEROFUGO VAKUUM�
in 3m Radius um den berührten Gegenstand verschwindet alle Luft; alle die sich innerhalb dieses Kreises befinden erleiden 2W6 SP/KR; Wirkung hält 2W6KR�
�
47�
AEROGELO ATEMQUAL�
in 5m Radius um den berührten Gegenstand wird die Luft zäh; AT/PA-2; pro KR eine KK-Probe, sonst 2SP�
�
48�
BRENNE, TOTER STOFF�
falls der berührte Gegenstand 2W6KR nach Berührung mit totem Material in Kontakt ist, so beginnt dieses zu brennen�
�
49�
CALDOFRIGO�
in einem Radius von 2W6m um den berührten Gegenstand herrscht plötzlich Backofenhitze (200°), die pro KR 2W6TP verursacht; die Wirkung hält für 2W6SR�
�
50�
DUNKELHEIT�
in einem Raius von 10m wird es stockfinster; die Wirkung hält für 2W6SR�
�
51�
WEHE WALLE NEBULA�
der ganze Raum füllt sich mit undurchsichtigem Nebel; Wirkung hält 1 Std., danach verflüchtigt sich der Nebel auf natürliche Weise�
�
52�
WINDHOSE�
in einem Umkreis von 20m Radius tobt ein Wirbelsturm; KK+2 pro KR, sonst bewegungsunfähig und 2SP; Wirkung hält 30KR�
�
53�
GROSSE VERWIRRUNG�
KL und IN des Berührenden sinken für 2W6 SR auf ein Drittel�
�
54�
ZAUBERZWANG�
Berührender muß Raum/Gebäude/Gegend (Meisterentscheid) verlassen, bei Nichterfüllen 3SP/Tag�
�
55�
GEISTER BESCHWÖREN�
es erscheint ein Geist (TA-Probe+2), der selbst entscheidet wie lange er beleiben und was er tun will�
�
56�
FUROR BLUT UND SULFURDAMPF�
es erscheint Sordul, ein niederer Diener Mishkaras (s. Mysteria Arkana S.167), der den Berührenden 10KR lang angreift und dann wieder verschwindet, TA-Probe+4!; Werte des Dämons: MU: 15; AT: 12; PA: 8; LE: 40; RS: 2; MR: 10; MK: 30; TP: der Dämon verursacht bei Berührung 2W6+2TP Säureschaden; Rüstungen, die nicht aus Metall bestehen oder magisch sind, verlieren 3 Punkte Rüstschutz; nicht metallische oder magische Waffen (z.B. Holz, Leder) verrotten bei einer Berührung mit der Säure; Sordul greift entweder Rüstung, Waffe oder Körper seines Opfers an, niemals jedoch mehrere Ziele gleichzeitig�
�






