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Vorwort

Es liegt in der Natur Bathous, dass es eine hochmagische Insel ist, auf der verschiedenes Hand- »
werk genutzt werden kann, um diese Magie zu kanalisieren. Eine Kanalisierung von magischer
Energie geschieht immer durch ein Medium.

'Die Kraft des Zauberstabs

Die bekannteste Form ist der Zauberstab. Weniger geldufig sind Tranke, Artefakte oder Rituale,
welche ebenfalls als Medium magische Kraft entfalten konnen, auch wenn man keine Magie
beherrschen kann, nur in einem anderen AusmafS. Besonders im Falle eines Rituales ist der
Wirkungsbereich grofier und dadurch viel herausfordernder, gegebenenfalls diffuser und die
Wirkung dadurch schwer zu berechnen. Wohingegen bei einem Zauberstab, die Richtung, die
Stirke und der. Effekt besser beeinflusst werden kann. Ein Artefakt kann nur eine magische
Wirkung nach einem festgelegten Muster und Effekt entfalten und ist damit die uaflexibelste
Art der Zauberwirkung.

Leider konnen nur magische Wesen einen Zauber mit einem Xauberstab érschaffen oder Arte-
fakte herstellen. Die unmagischen Wesen konnen aber trotzdem Rituale und Tranke meistern,
sowie fertige Artefakte nutzen, diese Themen werden aber an anderer Stelle behandelt.

In diesem Dokument legen wir das Augenmerk auf die Zauber, die man mit einem Zauberstab
erlernen kann. Einen Zauberstab kann man tiberall erwerben. Auf Bathout selbst gibt es auch
die Moglichkeit einen wandernden Zauberstabmagister kennenzulernen, der einem diverse
Angebote zum eigenen oder einen neuen Zauberstab machen kann. Jedoch geht sein Angebot
immer mit einem Preis einher, der nichts mit geldlichen Mitteln zu tun hat.

-

Dieses Regelwerk stammt aus der Feder der Wands & Broomsticks Orga und ist
somit unser geistiges Eigentum.
. Es kann, auf Anfrage, fiir andere LARP Veranstaltungen genutzt werden.
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Zur besseren Lesbarkeit wird das geherische Masku-
linum verwendet. Die hier verwendeten Personen-
bezeichnungen beziehen sich - sofern nicht anders
kehptlid} gemacht — auf alle Geschlechter.
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Die Eigenschaften eines Zauberstabs

Ein Zauberstab ist meisten zwischen 17 und 50 cm lang und aus Holz gefertigt. Die Zau-
berstablange ist nur in seltenen Fillen grofler, als die des eigenen Unterarms, was auch die
Handhabung erleichtern soll.

Der Durchmesser sollte nicht geringer sein, als der des mittleren Fingers der wirkenden,
meistens rechten Hand.

Das Holz selbst unterscheidet sich in Nadel- und Laubholz.
Man sagt, dass Stidbe aus Nadelholz widerstandsfahiger sind, der, Umgang mit ihnen am An-
fang aber auch schwieriger ist und sie fumbleanfilliger sind. Angriffszauber gelingen mit

ihnen besser.

'
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Stabe aus Laubholz tibertragen die Magie leichter, konnen aber auch-schneller zu Bruch ge-

hen.Das magische Potential selbst ist bei allen Stiben identisch und unterscheidet sich nur
durch den Wirker und dessen Kénnen.
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Wobei man munkelt, dass der Zauberstabmagister noch verschiedene Ideen und Techniken
hat, mit denen man das Potenzial steigern oder Spezialisierungen erwerben kann.’
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Ein Zauber gelingt nicht (Fumble)
Natiirlich kann ein Zauber in die Hose gehen:

Der Text war nicht sauber gesprochen, die Stimme war undeutlich, falsche Worte, falsche
Reihenfolge, oder keiner hat den Zauber gehort (inklusive der SL).

Wenn ein Zauber nicht gelingt, verpufft das magische Potential in der Luft und entlidt sich je °
nach Starke des gewirkten Zaubers in einér anderen Form, verschwindet vollig oder fithrt zu
einem unerwarteten Ergebnis.

Ein Fumble ist selten und passiert eher in uniibersichtlichen, chaotischen oder besonders
angeregten Situationen. Wenn ein Zauber fumbelt erhilt der Wirker von der SL eine kleine
Ansage, die unverziiglich umzusetzen ist. Oder es passiert etwas, auf das man direkt reagieren
kann. Eine Formel zur Fumbelrate gibt es nicht, es ist situationsabhangig und vollig dem Zu-
fall uberlassen (und der SL). by

Die drei Arten der Magieformen

Manipulierende Zauber

Diese Zauber manipulieren die Umgebung oder Wesen und sind eher passiver und schiitzen-
der Natur. Durch das Beenden von Zaubern kénnen auch andere Zauber manipuliert werden.
Sie werden oft im Alltag angewendet und kénnen den Wirker oder, Andere unterstiitzen.

Angriffs- und Entwaffnungszauber

Diese Zauber werden - meistens- gegen andere Wesen eingesetzt.

Ob zum eigenen Schutz, zur Machtdemonstration oder zum Schutz des Bezaubernden, verlet-

~ zen sie dessen Unversehrtheit. Ein gewisser Wunsch auf Schaden sollte hinter der Absicht des
Wirkers stecken, damit diese Zauber funktionieren.

-

Heil- und Beherrschungszauber
Diese Zauber sind aktiver Natur, ohne dabei das Hauptziel der Verletzung oder des Angriffs
zu haben. Sowohl Elemente, Wesep als auch die Erdan21ehung, kannder Anwender beherr-

schen und melstern .



Wirkungsdauer

Momentaner Zauber

Der Zauber ist aktiv, solange der Anwender seinen Zauberstab auf das Ziel gerichtet hélt und
konzentriert ist. Verliert seine Wirkung mit Senken des Zauberstabs oder wenn die Konzent-
ration unterbrochen wird. :
Temporire Zauber

Die Wirkdauer verliert sich nach einer gewissen Zelt ]e nach Potenziel geht man bei einem
Schiiler des Insituts von ca 5 Minuten aus

Dauerhafte Zauber
Die Wirkdauer bleibt bestehen bis sie handisch, mit einem Gegenzauber, einem Trank oder
etwas dhnliches wieder in einen anderen Zustand gebracht wird

Zauber die mit einem * makiert sind kénnen durch den Gegenzaubern Conteri und*Conterare
beendet werden.
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Zauberliste nach Semester

Basis (Junior und Senioy)

™~

Zaubersprl‘lch Wirkung Dauer
Acomae dffnet Schlosser dauerhaft
Aquasu zaubert Wasser herbei momentan Resultat dauerhaft
Conteri beendet eine Zauberwirkung mit * dauerhaft
Examare Entwaffnungszauber momentan
.| Levita . | ldsst ein kl;ines Objekt schweben momentan
Lucis erzeugt Licht mit einem Medium tempordr nachlassend
Nox _ loscht magisch erzeugtes Licht dauerhaft
Sqibere" visiblis | macht verborgene Schrzft sichtbar ;rmgmc_arﬂll‘gn "
Vocatts - .XY ruft ein Ob]ekt zunt Zavbernden -;namemiqn gy . PN
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Spezial (Junior und Senior)

Heilzauber kleinere Verletzungen

Zauberspruch Wirkung Dauer
Concussa Schockzauber, betdubt Opfer dauerhaft (mind. -1 LP pro
4 ; Treffer)
Conterare beendet alles mit * dauerhaft
Dillammelse Zungen Lihmungszauber tempordr*
Enervate Weckt betdubte Opfer wieder auf dauerhaft
(Concussa)
Ignis setzt ein Objekt in Brand momentan, Wirkung tempordr
Incarcerus fesselt jemanden mit Seilen tempordr
Levitate ldsst ein grofSes Objekt/ oder ohn- , | momentan
‘ mdchtigen Korper schweben
Locomotor Mortis | klebt jemandes Beine zusammen dauerhaft* gl _
Malattia erzeugt schmerzhafte Eiterbeulen dauerhaft (Heilerstation/Ritu-
al/Artefakt/Trank)
Protegere Magischer Schutz, Parierzauber momentan
Sanare dauerhaft (heilt nur bei der er-

sten Anwendung 1 LP pro Tag)

Scribere celare

-

verbirgt Schrift

dauerhaft

Silencio

Schweigezauber

dauerhaft *

-
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Experte Junior

Im Abschlusssemester Junior muss sich der Schiiler fiir zwei Zauber entscheiden, die er meis-

tern kann.

Mit dem Vorteil ,Begabung fiir eine Magiefofm‘ sind drei Zauber moglich.

Zauberspruch Wirkung Dauer
Confundere Verwirrt das Ziel tempordr
Corpus Levitateum | bewegt einen Korper schwebend (der | momentan
; sich wehren konnte)
Duro Verwandelt Objekte in Stein dauerhaft
Expulso Explosionsartige Druckwelle momentan, Resultat dauerhaft
Ferula Schient gebr. Gliedmaflen dauerhaft
PetriﬁCL:s Totalus | Ganzkorperklammer dauerhaft*
Praesidium Murus | Bildet eine Mauer gegen Waffen tempordr ™
Scribere visiblis macht verborgene Schrift sichtbar tempordr

Protegere Totalum

Schutzzauber iiber kleine Fliche ge-
gen Zauber

Ymomentan

Experte Senior

Im Abschlusssemester Senior kann sich der Spieler einen Zauber auswéhlen. Ohne weitere
Hilfsmittel kann der gelernte Zauber nur einmal pro Tag gewirkt werden, da er sehr viel Kraft

kostet. LP = Lebenspunkt, HS = Heilerstation.

Zauberspruch

Wirkung

Dauer

Creppitus Kumane

Ldsst Objekte, die der Zauber be-
riihrt, explodieren wie ein Schrapnell

momentan, Resultat Schrap-
nellverletzung im Wirkradius
_1 LP (HS)

Lucis Maximus

Sehr Starker Lucis

momentan

Murus Ignarium

Erschafft Flammienwand

| momentan,

-1 LP pro 5. Sekunde

Protegere Maxima

Starker Schutz ( kugelformlg) gegen
Zauber und Waffen.

momentan

Secario Cultro

Wie eine messerscharfe Peztsche

momentan, 1 LP pro Treffer

. | (HS)
Signare Inkumbulo Versiegelt eine gezielte Erinnerung dauerhaft (Heilerstation/Ritu-
: al/Artefakt/Trank)
“_ Das selbststindige Kreieren von Zaubern und Modifizieren Von"ZaQerstaben
wird zo elnem—spateren Zeltpuﬂkt in dlesem Dokument 1nteg\1ert —— AR

TG e Qe TS



