




















Von Magie, Mana, Runen und Ro’Geld.

Vor langer, langer Zeit wurden mit Hilfe von Magie die Welten
erschaffen. Noch heute bildet die Magie den Ursprung vieler Dinge.
Als die einzelnen Welten erschaffen wurden, ging die starke
magische Energie (Mana), die dabei eingesetzt wurde, in eine feste
Form iiber - das Ro’Geld. Jede Welt hat ihr eigenes Ro'Geld, aus
dem Mana flieBit, das die Welt am Leben erhiilt. Das Ro'Geld ist also
die Quelle aller Magie einer Welt, und je niiher man ihr ist, desto
stiirker wirkt ein Zauber und desto leichter ist er anzuwenden. Es ist
gar nicht so einfach, sich dem Ro'Geld zu nithern. Wiirden solch
michtige Objekte einfach in der Gegend herumliegen, so daB jeder
Zugang zu ihnen hitte, wiire das Universum schon lingst verloren.
Daher hat jedes Ro'Geld mit der Zeit seine eigenen Mittel zur
Verteidigung entwickelt, oder sie wurden ihm gegeben. Einige sind
getarnt, andere werden von tédlichen Abwehrmechanismen aller Art
geschiitzt, wieder andere sind einfach sehr schwer zu erreichen, aber
ALLE verfiigen iber irgendeine Form der Verteidigung.

Zauber zu bewirken ist ganz einfach - FALLS Sie einer der Gétter
sind. (In dem Fall sollten Sie sowieso alles wissen, was hier steht.)
Sterbliche konnen jedoch die ganze Kraft der Magie nicht auf einmal
begreifen; sie ist zuviel fiir sie. In Generationen obskurer Studien ist
es ihnen allerdings gelungen, die Runen als ein Mittel zur
Beherrschung der einfachen Zauberelemente zu entwickeln und
gleichzeitig vor ihrer rohen Kraft geschiitzt zu sein. Jede Rune
symbolisiert einen einzigen Faden im Gesamigewebe der Magie. Als
Inschrift auf einem Gegenstand besitzt eine Rune die Kraft dieses
magischen Elements, und wenn sie von jemandem benutzt wird, der
die Runen kennt, kann sie Mana auf diese Person iibertragen und
Zauber bewirken. Die Kombination von Runen bedeutet die
Kombination verschied: magischer El so daB verschiedene
Zauber entstehen.

Seien Sie jedoch gewarnt! Jeder Mensch hat eine Toleranzgrenze in
Bezug auf die Menge von Mana, die er verkraften kann, und fiir die
Unwissenden kann Magie gefihrlich sein. Gefihrlich nicht im aktiven
Sinn des Wortes (denn Magie ist weder gut noch bose und hat keinen
Willen oder Ziel, sondern sie IST einfach), doch wenn ein Verwender
von Magie sich ibernimmt, unkluge Kombinationen von Runen
benutzt oder einfach zu wenig von Runen versteht, um einen
bestimmten Zauber einsetzen zu konnen, dann kann der Zauber
Auswirkungen auf ihn selbst haben, und alles Erdenkliche kann
passieren. Das Mindeste ist, daB der “Zauberlehrling” einen Kater
davontriigt, der selbst Thor zum Jammemn bringen wiirde! Zuweilen
niitzt die beste Kenntnis der Runen nichts, und ein Zauber geht
einfach daneben. Gliicklicherweise kommt so etwas nicht sehr haufig
vor. Die meisten Unfille haben die Zauberer sich selbst
zuzuschreiben; sie stellen eine Art natiirliche Auslese der magisch
Talentierten dar.

Der weise Zauberer verwendet nur Magie, die er kennt. Dies tut er
vorzugsweise in der Nihe eines Ro"Gelds, wo sie leichter zu
beherrschen ist und weniger Miihe kostet. Je mehr Mana ein Zauber
erfordert, desto mehr Kenntnis der Runen bendtigen Sie im
allgemeinen, um ihn erfolgreich anwenden zu konnen. Der Ausspruch
“Lieber einen Kater, als gegen einen Hakrat kiimpfen miissen™ hat
allerdings auch einiges fiir sich. Es ist schon vorgekommen, daB ein
Zauberer, der das Pech hatte, ein Hakrat-Schwert zwischen die
Rippen geschoben zu bekommen, das Gliick hatte, einen heilenden
Zauber zu iiberleben, den er nicht anwenden zu kénnen glaubte.
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Liste der Runen

Name

Ur

Tir

Oda

Magische Bedeutung
Erste Rune der Macht.
Zweite Rune der Macht.
Dritte Rune der Macht.
Ausdauer

Feuer

Blitz

Heilung

Entdeckung
Bewegung
Vemeinung
Bedienung

Wandlung

Schutz

Wachstum

Verzauberung

Herbeirufen

Gaottlich

Geist




Wt \ / =
Vs : SN o S A 3 @*\i
S e

SR

Geringe Selbstheilung:  Dieser Zauber gibt dem Anwender einen kleinen Teil seiner = g i Dieser Zauber schafft fiir kurze Zeit einen unsichtbaren, magischen
Gesundheit zuriick. Schild um den Anwender. Dieser Schild verringert den Schaden, den die
Mana-Kosten: 1 Punkt ) o j Person davontriigt, wirkt jedoch besser gegen normale Beschiidigungen
A SR als gegen Zauber.
; Mana-Kosten: 6 Punkte
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Lista delle rune

Della magia, Mana, Rune e Ro’Geld.

Tanto tempo fa, i mondi vennero creati utilizzando la magia. Perfino
adesso, la magia & alla radice dell’esistenza di molte cose. Quando
furono terminati i mondi, la potente energia magica (Mana) utilizzata
nel corso della creazione, si materializzd in una forma fisica, il
Ro'geld. Ciascun mondo possiede un proprio Ro’geld che emana la
mana necessaria a tenere in vita il mondo. Il Ro’geld & percio la fonte
di tutta la magia di ogni mondo e piil ti ci troverai vicino, pili la
magia diventera potente e pill facile sard manipolarla. Non &
un'impresa facile trovare un Ro’geld. Se oggetti cosi potenti fossero

Nome Significato magico

Ur La prima runa della potenza

Tir La seconda runa della potenza

lasciati in giro, tulti potrebbero trovarli e probabilmente I'universo Oda La terza runa della potenza
sarebbe finito molto tempo fa. Quindi, nel corso del tempo i Ro’geld

si sono trasformati o si sono creati le loro difese. Alcuni sono Ge o Gl

semplicemente camuffati, alcuni sono protetti da meccanismi er esistenza

micidiali e alcuni sono difficili da raggiungere, ma TUTTI

possiedono una qualche difesa. Sigil Risco

Manipolare la magia & facile...SE sei un dio, (nel qual caso, dovresti
gia sapere tutto questo!). Tuttavia i mortali non possono ricevere
I'intero potere della magia tutto in una volta, & troppo per loro. Ma
grazie a generazioni di studio dell’arcano, sono state sviluppate le
rune per sfruttare i semplici elementi della magia e per proteggersi dal
suo potere grezzo. Ciascuna runa simbolizza una parte della natura
della magia nel suo complesso. Quando viene inscritta correttamente
su qualcosa, la runa acquisisce il potere di quel particolare tipo di
magia e, quando utilizzata da qualcuno esperto nell’arte runica, pud
emanare mana attraverso quella persona per produrre un effetto
magico. Combinando le rune si possono unire diverse proprieta della
magia e creare percio dei diversi incantesimi.

Hagall Fulmine

Beorc Guarigione

Peorth Scoperta

Eh Movimento

Ma stai attento! Ogni persona pud tollerare una quantita di mana
diversa e la magia pud essere pericolosa per le persone inesperte. La
magia non & pericolosa di per sé (perché la magia non & né benefica,
né malefica e non ha né volonta né scopo, semplicemente ESISTE),
ma se colui che la utilizza ne abusa, utilizza delle avventate
combinazioni di rune o semplicemente non ha la saggezza runica per
controllare quel particolare incantesimo, questo potrebbe produrre
I"effetto contrario e in tal caso potrebbe succedere di tutto. Come
minimo colui che ha lanciato |'incantesimo avra un mal di testa
insopportabile allo stesso Thor! Qualche volta, tutta la saggezza
runica del mondo sar inutile e un incantesimo produrra degli effetti
indesiderati. Fortunatamente, questi incidenti accadono di rado. Molti
incidenti sono causati dagli stessi maghi e questo rappresenta una
sorta di selezione naturale di quelli dotati.

Winn Rifiuto

Cen Operazione

Epel Cambiamento

Lohl Protezione

Alg Crescita

I maghi saggi utilizzano la magia che conoscono. Di solito, lo fanno
quando si trovano vicino a un Ro’geld, dove & pii facile controllarla e
costa meno fatica. In generale, maggiore sara la mana richiesta da un
incantesimo, maggiore sara la saggezza runica di cui avrai bisogno
per avere una buona possibilita di eseguirio perfettamente. Tuttavia,
c'e della verita nel detto “Meglio subire le conseguenze di un
incantesimo riuscito male che affrontare un Hakrat”. Si racconta di un
mago che ebbe la sfortuna di essere trafitto alle costole dalla spada di
un Hakrat e la fortuna di sopravvivere grazie a un incantesimo di
guarigione che si credeva fosse al di sopra delle sue capaciti.

Osk Incantesimo

Thorn Chiamare

Os Divino

Feoh Spirito
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Guarigione minore: Questo mc_:mlcsimu ripristineri un piccolo ammontare di salute al ’ .‘ 1 Scudo personale I:  Questo incantesimo crea uno scudo magico invisibile attorno a colui
personaggio che lo lancia. che lancia |'incantesimo per un breve periodo di tempo. Lo scudo  {
Costo mana: 1 punto . el ; riduce tutti i danni ricevuti, ma & piil efficace contro i danni normali,
¢ piuttosto che quelli magici.
Costo mana: 6 punti
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