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Von Magie, Mana, Runen und Ro'Geld. 
Vor !anger. !anger Zeit wurden m1t I hlfc von Magie die Wellen 
ersc:hnffen. Noch heutc bildet die Magic den Ursprung vicler Dingc. 
Als die emzclnen Wellen erschaffen wurden. ging die starke 
magische Energte (Mana), die dabci emgesel~t wurde. in cme feste 
Form Uber - da.3 Ro 'Geld. Jcde Welt hat ihr c1gencs Ro 'Geld, aus 
dem Mana 01e8t. das die Well am Leben erhiilt. Da.\ Ro'Geld i!o.t also 
dtc Quclle aller Magic einer Welt, und je niiher man ihr 1st. dcsto 
starker wirkt em Zauber und des10 lcichter ist er anzuwcndcn. Es ist 
gar nicht so einfach. sich dem Ro 'Geld L.U mihcm. WOrden solch 
machugc Objcklc einfach m der Gegend herumliegen, so daB JCder 
Zugang zu ihnen h:iue, ware da\ Universum schon liing~I verloren. 
Daher hat jede~ Ro 'Geld mu dcr Zeit seine eigencn Mine) zur 
Veneidigung cntwickch, odcr bic wurdcn ihm gegeben. Einige smd 
gctamt, andcrc wcrdcn von tddlichcn Abwchrmechanismen aller Art 
geschi.!Lzl, wieder andcre sind einfach schr schw?r_Lu crreichen, aber 
ALLE vcrfligcn Uber irgcndcmc Fonn dcr Verte1d1gung. 

Zauber zu bcwirken ist gan£ cinfach - FALLS Sie einer der Gauer 
sind. (In dcm Fall solltcn Sic sowie!'to alle!i wissen. was hicr sleht.) 
Sterblichc k6nnen jedoch die gan1.e Kraft der Magic nichl auf einmal 
begreifen; sie is1 zuvicl filr sic. In Generationen obsli.urer Studien iSl 
es ihnen allerdings gclungcn, die Runen als ein Miuel zur 
Beherrschung der cinfachen Zauberelemente zu cntw1ckeln und 
gleichzeitig vor ihrer rohen Krafl geschlitzl zu sem. Jcde Rune 
symbolisien einen einzigcn Faden 1m Gesamtgewebe der Magie. Als 
Inschrif1 auf eincm Gegen\land be\llZI cine Rune die Krafl dieses 
magischen Elements, und wenn sic von jcmandem bcnutzl wird, dcr 
die Runen kennl, kann .!.ie Mana auf diesc PcrM>n Ubenrogen und 
Zaubcr bewirkcn. Die Kombination von Runen bedeutet die 
Kombmalion verschiedencr magischer Elcmcntc, so daB vcrschjcdcne 
Zauber enL'\tehen. 

Seien Sic jcdoch gewamt! Jeder Mcn~h ha1 einc Toleranzgrcntc in 
Bezug auf die Menge von Mana, die er verkrnften kann. und fi.ir die 
Unwis.!.Cnden kann Magic geflihrlich scin. Geflthrlich nicht im aktivcn 
Sinn des Wortes (denn Magic ist wedcr gut noch bOsc und hat kei nen 
Willen oder Ziel, sondcm sic IST cinfach), doch wenn ein Verwendcr 
von Magic sich Ubcmimmt. unklugc Kombinationen von Runen 
benutzt odcr cmfach tu wenig von Runen vcrstch1, um cincn 
bes1imm1en Zauber emsctzcn zu k6nncn. dann kann der Zauber 
Auswirkungcn auf ihn selbst haben, und al les Erdenkliche kann 
passieren. Das M1ndeste ist. da8 der "Zauberlehrl1ng" emen Kater 
davontriigt. der selbst Thor zum Jammem bringen wUrtle! Zuwei len 
nlltzt die beste Kcnnlnis dcr Runen n1ch1s, und ein Zauber geh1 
einfach daneben. GIUcklicherweisc kommt M> etwas nichl sehr hiiufig 
vor. Die meis1en Unf:ille habcn die Zaubercr sich elbst 
zuzuschreiben; sic stellen cme Art natllrliche Auslese der mag1sch 
Talentierten dar. 

Der weise Zaubercr verwendet nur Magic, die er kennt. Dies 1ut er 
vorzugsweise in der Ntihe eines Ro'Gelds, wo sic leichter zu 
beherrschen ist und wenigcr Miihe kostct. Jc mchr Mana ein Zauber 
erfordert, desto mehr Kcnntnis der Runen benOtigen Sie im 
allgemeinen. um ihn erfolgreich anwcnden zu kOnnen. Der Ausspruch 
"Lieber einen Kater, als gegen emen Hakra1 k!impfen mllssen" ha1 
allerdings auch einiges fUr sich. Es ist schon vorgekommen, daB ein 
Zauberer, der das Pech haue. cm Hakrat-Schwert zwischen die 
Rippen geschoben zu bekommen. das Glack hatte, cinen hcilenden 
Zauber zu Uberleben, den er nich1 anwenden zu kOnnen glauble. 
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Liste der Runen 

Rune Name Magische Bede11111ng 

h Ur Erste Rune der Macht. 

1-- Tir Zweite Rune der Macht. 

t1- Oda Dritte Rune der Macht. 

~ Ger Ausdauer 

~ Sigil Feuer 

N Ha gall Blitz 

~ Beorc Heilung 

K Peon h Entdeckung 

t1 Eh Bewegung 

J> Winn Vemeinung 

< Cen Bedienung 

~ Epel Wand lung 

'fl Lohl Schutz 

~ Alg Wachsrum 

* Osk Verzauberung 

.f!. Thom Herbeirufen 

~ Os Gou lich 

\? Feoh Geist 

~--- ,r ~ 

_-s·--er~-L(-~ :11-;; /j . I.~ =-~-~ ~v 
~....:--- ~ """'"'-~~~---'-~~~ 

15 



rYJODD 
Geringe Selbsthei lung: Dieser Zauber gibt dem Anwender einen kleinen Tei) sciner 

Gesundheit zurilck. 
Mana-Kosten: I Punkt 
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Della magia, Mana, Rune e Ro'Geld. 
Tanlo tempo fa, i mondi venncro crcau utiliz.zando la magia. Perfino 
adesso. la magia e alla rad1cc dell'csistcnz.a di molte cose. Quando 
furono termmau i mondi, la polcnte energia magica (Mana) utilizzata 
nel corso della creazionc, ~i materialiu.O in una fonna ftsica. ii 
Ro 'geld. Ciascun mondo possiede un proprio Ro 'geld che emana la 
mana necessnna a rcncrc in vita ii mondo. II Ro ' geld C perciO la fonie 
di tuna la magia di ogni mondo e p1U Ii ci LTOYerai vicino, piU la 
magia divcntera potente e piU facile sanl manipolarla. Non C 
un'imprcsa facile trovare un Ro 'ge ld. Se oggeni cosl ,x>tenri fossero 
lasciati in giro, tuni poltebbero 1rovarli e probabilmente I 'universo 
sarebbe finito moho 1empo fa. Quindi, nel corso del tempo i Ro 'geld 
s1 sono trasformati o s1 sono creari le loro dif~. Alcuni sono 
scmpLicemente camuffari. alcuni sono proletti da meccanismi 
micidiali e alcuni ~ono dirticili du ruggiungerc, ma TUTTI 
possiedono una qualche difesa. 

Manipolarc Ja magia ~ facile ... SE sei un dio, (nel qual ea.so. dovres ti 
gi8 sapere tutto questo!}. Tuuavia i mortali non possono ricevere 
l'intero potere della magia tutto in una volta. e troppo per Joro. Ma 
grnzie agenernzioni di srudio dell 'arcano, sono state sviluppate le 
rune per sfnmare 1 semplici elcmenu della magia e per proreggersi dal 
suo porere grczzo. Ciascuna runa simbolizza una pane della na1um 
della magia nel suo complesso. Quando viene inscritta correnamcnte 
'>U qualcosa, la runa acquisisce ii poterc di quel particolare tipo di 
magia e, quando utilizzata da qualcuno cspcrto nell 'ane runica, puO 
emanare mana anraver;o quella persona per produrre un effeuo 
magico. Combinando le rune si possono unire diverse propriet8 della 
magia e creare perciO dei diversi mcantesimi. 

Ma stai attento! Ogni persona puO tollerare una quantitA di mana 
diversa e la magia pub eSM:re pcricolosa per le persone inesperte. La 
magia non ~ pericolosa di per sC (perchC la magia non e ne benefica. 
nC malefica e non ha nC volonl.A nC scopo, semplicemente ESISTE), 
ma se colui che la utilizza ne abusa. uliliz.za delle avventate 
combinazioni di rune o semplicemente non ha la saggezza runica per 
controllare qut: I panicolare incantesimo, questo potrebbe produrre 
l'effeuo contrario e in tal caso potrebbc succedere di tuno. Come 
minimo colui che ha lanciaro l'incantesimo avrA un mal di testa 
insopportabile allo stesso Thor! Qualchc volta, tuua la saggezza 
runica del mondo sarA inutile e un incantesimo produrra dcgli effelli 
indesiderati. Fortunatamenre, questi incidenti accadono di rado. Molti 
incidenti sono causati dagli stessi maghi e questo rappresenta una 
sorta di selezione naturalc di quelli dotati, 

I maghi saggi utilizzano la magia che conoscono. Di solito. lo fanno ~ 
quando si trovano vicino a un Ro'geld , dove C piU facile controllarla e ... 
costa meno fatica. In generale, maggiore sara la mana richiesra da un 
incantesimo, magg1orc saril la saggezza runica di cui avrai bisogno 
per avere una buona possibililA di esegui rlo perfeuamente. Tuttavia, 
c·~ della veritA nel deuo "Meglio subirc le conscguenze di un 
incan1esimo riuscito male che affrontare un Hakrat". Si racconta di un 
mago che ebbe la sfonuna di esserc trafitto allc coslole dalla spada di 
un Hakrat c la fonuna dJ sopravvivere grazie a un incantesimo di 
guarigione che si credeva fosse al di sopra delle sue capacitA. 
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Lista delle rune 

Nome Sig11ijicato magico 

Ur La prima runa della potenza 

Tir La seconda runa della potenza 

Oda La terza runn della potenza 

Ger Resistenza 

Sigil Fuoco 

Ha gall Fulmine 

Beorc Guarigione 

Peonh Scopena 

Eh Movimento 

Winn Rifiuto 

Cen Operazione 

Epel Cambiamento 

Loh I Proiezione 

Alg Cresci ta 

Osk Incantesimo 

Thom Chia mare 

Os Di vino 

Feoh Spirito 
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Questo oncantes1mo crea uno scudo magico onv1sib1le attomo a colui i ( 
che lancrn l'mcantesimo per un breve periodo di lempo. Lo. scudo 
riduce tuui i danni ricevuli, ma C pill efficace contro i danm nonnali, 
piuno~to che quclli magici. 
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