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D I g e s

Lo,

Die dritte Ausgabe des MD ! Wieder diverse interessante Neuigkeiten aus der Midgardwelt ! Viel

Spafl beim Durchlesen, und nochmehr Spafi beim Selberschreiben ;) ! Wie immer sind Euere Texte uns
herzlich willkommen... Aber auch kreative Kritiken und Antworten zu unseren Aufrufen werden sehnlichst
erwartet !

Ich hoffe, dal die momentane , Flaute“ (Ausnahmen hier mal ungeachtet) der etwa 60 restlichen MD-

Teilnehmern nur voriibergehend ist ...

Ein so grofler Zeitaufwand, mal einen kleinen Beitrag zu tippen, ist es nun auch wieder nicht... *murr

*

In der Hoffnung, in Mails zu ersticken...

Dogio
Krefeld, den 7.10.1994
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1 Einen Gegner in Schach halten

Diese Handlung bezieht sich auf Situationen, in denen ein weitestgehend kampfunfiahiger Gegner am
Weglaufen, Schreien o.4. gehindert werden soll. Es kénnen Gegner in Schach gehalten werden, die von
einer dritten Person erfolgreich im Handgemenge festgehalten werden, die iiberrascht wurden, oder die
sich ergeben haben.

Zum in Schach halten sind alle Waffen aufier Schlag—, Wurf- und stumpfen Waffen geeignet.

Will eine in Schach gehaltene Person flichen, so entscheidet ein PW:RW aller Beteiligten iiber die
weiteren Konsequenzen:

1. Gelingt dem Flichenden sein PW besser als dem Gegner, so wird die Situation im folgenden wie
Panisch Fliehen behandelt.

2. Gelingt dem Fliehenden sein PW nicht, oder schlechter als seinem Gegner, so wiirfelt die in Schach
haltende Person einen EW:Angriff. Nur bei einem kritischen Fehler wird die Situation im weite-
ren wie Panisch Fliehen behandelt, bei jedem anderen Ergebnis wird automatisch das anvisierte
Korperteil kritisch getroffen (Auswirkungen gemafi Tabelle S5), falls dem Flichenden nicht ein
WW:Abwehr gegen 204+4+Erfolgswert des Gegners (mit WM fiir betroffenes Korperteil) gelingt.
Im letzteren Falle erleidet der Fliechende nur normalen schweren Schaden.

Autor: Stefan Lipgens

2 Schadensbonus bei Wurfwaffen

Im Nahbereich wird der gesamte Schadensbonus mit-

gerechnet. A
Im Mittelbereich addiert sich der gesamte Geschick- N
lichkeitsbonus, jedoch nur die (abgerundete) Halfte
des Starkebonus. \/ |
Im Fernbereich schlieflich verbleibt nur noch der Bo- -
nus durch Geschicklichkeit.

Autor: Stefan Lipgens

3 Unfreiwillig zu Boden gestiirzte Figuren

gelten entgegen DFR S.72 nicht als wehrlos, da sie, wenn auch eingeschrankt, noch zu Abwehrbewegungen
in der Lage sind. In solchen Situationen erhélt der Angreifer WM+4-2 auf seinen EW:Angriff, der am Boden
Liegende WM—4 auf seinen WW:Abwehr.

Autor: Stefan Lipgens

4 Der alternde Abenteurer

(war in &lterem Regelwerk vorhanden)

Mit zunehmendem Alter dndern sich die korperlichen und geistigen Fahigkeiten eines Menschen.
Diesem Prozefl sind auch Abenteurer unterworfen. Bei Erreichen gewisser Altersgrenzen &ndern sich die
Eigenschaften der betreffenden Spielfigur um den in der folgenden Liste angegebenen Betrag. Die Werte
1 und 100 werden hierdurch aber nicht unter— bzw. {iberschritten. Fiir Abenteurer die einer langlebigen,
nichtmenschlichen Rasse angehdren, miissen die Altersgrenzen mit 20 (Elfen), 10 (Gnome) bzw. 5 (Zwerge)
multipliziert werden. Die Eigenschaftswerte eines Elfen sinken beim Alterwerden nie; sie kénnen nur
steigen.

30. Geburtstag +1W6 St, +1W6 Ko, +1W6 pA, +1W6 Sb

45.  Geburtstag -1W6 St, -1W6 Ko, +1W6 In, +2W6 pA, +2W6 Sb
60. Geburtstag —1W6 St, -1W6 Ge, -1W6 Ko, +1W6 In, +2W6 Sb
75. Geburtstag —2W6 St, -2W6 Ge, -2W6 Ko, +1W6 In, +2W6 Sb

Effekte des Alterns:

Autor: Stefan Lipgens



5 Eine Falle ,,zum Verlieben*

»Mach Dir keine Sorgen mein Schatz,
morgen hast Du noch genug Zeit fiir
Fragen !*

FEine Falle die mir sehr gut gefiel (als Abenteurer), weil ich nicht an Thr gestorben bin ...

Die Abenteurer betreten einen Raum. Auf dem Boden, zwischen den Ritzen der Steine, 1463t sich bei
ndherem Hinsehen Blut erkennen. Der Raum ist leer, bis auf eine Truhe an der der Tir gegeniiberliegen-
den Wand. Haben eine bestimmte Anzahl der Schatzsucher den Raum betreten (alle?), so schliefit sich
die vorher offenstehende Tiir. Die Lichter (alle!) verloschen und die Charaktere werden von Dunkelheit
umfangen (magisch). Jeder sollte jetzt ohnméchtig werden (entweder durch Gas oder Magie)... Einer nach
dem anderen erwacht in den Armen einer (eines) schénen Partners (verfithrerisch, erotisch beschreiben).
Die Abenteurer kénnen sich im Prinzip frei bewegen, werden sich aber wohl kaum aus der Umarmung
& Liebkosung freiwillig befreien wollen. (Ich hatte damals Frust auf meine Ex und habe die Schéne in
Stiicke gehauen ;) Man sollte die Abenteurer den Himmel auf Erden erleben lassen, die Schonen sprechen
iibrigens die Sprache der Opfer und beruhigen sie. Was nun dahinter steckt 7

Des Rétsels Losung:

Die Verfiihrer(innen) sind magisch begabte Lebensformen (Damonen?), die in der Lage sind, die Aben-
teurer in einer Illusion Traumen zu lassen. Thre Kiisse sind in Wahrheit Bisse, mit denen sie den Opfern
Lebensenergie entzichen (den Schmerz merkt man dank einer Narkose nicht). Gelingt den Abenteurern
nun kein (schwerer) Test gegen die Tllusion (mufl gewollt sein) oder 14uft einer der Abenteurer Amok (wie
ich damals) oder werden die Charaktere von Helfern befreit, so lassen sie sich zu Tode verwdhnen.

Die Damonen/Monster haben in Wirklichkeit die Gestalt von einem Meter langen Maden, die schnell
zu besiegen sind. Sie verstecken sich so lange hinter Geheimtiiren, bis alle Abenteurer ohnméchtig sind.
Die Blutflecken sind die Uberreste von ,alten® Opfern. Die Truhe kann leer sein, kann aber durchaus
auch etwas von Wert enthalten, wenn die Abenteurer zu sehr verwéhnt worden sind :) Ob bestimmte
Abenteurer bereits beim Betreten des Raumes ,,Lunte® riechen muf der SL selbst entscheiden. Die Magie
der Damonen kann nach belieben variiert werden, je nach Grad der Abenteurer.

Autor: Dogio the Witch

6 Drehbasse (neue Waffenart/Schiffsbewaffnung)

,»S1e drohen uns mit einem Rohr !

Haha. *knall*..argh !¢
Die Drehbasse dhnelt einer kleinen Kanone. Sie wird mit Schwarzpulver und Metallschrott geladen

und abgefeuert. Die Drehbasse kann entweder fest installiert sein (z.B. auf einem Schiff: an der Reling
Achterdecks) oder von einer Person auf der Schulter gehalten werden, wihrend die andere zielt.

Je nach Art der Befiillung, kénnen verschiedene Wirkungen erreicht werden. Heifler Metallschrott kann
ein Segel, oder anderes leicht entziindliches Material, zum Brennen bringen. Ketten kénnen Seile zerreiflen
oder sogar Holz durchtrennen. Kleiner, gestiickelter Metallschrott wirkt auf Lebewesen sehr zersetzend
(kann nur innerhalb von 50m eingesetzt werden).

_________________ )
JH##\ \ \ \ 000 %h -
\##t/____ [ ___[____/ 00000 Wkt 7/ N\_/ \_/

Reichweite  10-50m (Metallschrot), 30-150m (Ketten, Metallstiicke) Sobald die be-
dienenden Personen in einen Nahkampf verwickelt wird, ist ein Bedienen
der Drehbasse nicht mehr moglich. Die Konzentration, die beim Abfeu-
ern der Waffe aufgebracht werden muf}, senkt die Abwehr der Personen
auf RW/10 + W20.

Munition Schwarzpulver (siche KanThaiPan-Regelwerk, eher selten in anderen
Gefilden)

Metallabfille (Ketten, Nigel, etc.)

Bedienung 1 Mann (fest installiert), 2 Mann (portabel)

Nachladen 2 Runden fiir eine Person (Schiffsgeschiitz), 1 Runde bei zwei Personen
(Schiff/Land)

Grofle Lange=100cm, Durchmesser=10cm

Gewicht ca. 20 kg (zusitzlich etwa 3 kg je Fiillung/Schuf})



Vhz = T % 10dm * (1 — —0,64)dm” = 2.827dm”
Dichte Roheisen: 7£g§
dm

Schaden Zentrum (Schaden: 6W6, Abwehr: WM-6, Radius: 0.5m)
mittlerer Radius (Schaden: 4W6, Abwehr: WM—4, Radius: 1.5m)
duflerer Radius (Schaden: 2W6, Abwehr: WM-2, Radius: 2.5m)
(Werte gelten fiir RW: 10m—-50m unter Verwendung von Metallschrot)

Autor: Dirk Weber

7 Drehbasse bedienen (neue Fertigkeit)

Drehbasse bedienen (Waffenfertigkeit)

Ge 61, Katapult/Ballista bedienen, Erfolgswert +5
Grundfihigkeit: Kr, Se, S6
Berufsfihigkeit: Seemannische Berufe, Kriegshandwerk
Ausnahmefihigkeit: ZAU
Lernen: Schwierigkeit 15

Wird die Drehbasse von zwei Personen bedient, so erhilt jede die Hilfte der KEP. Beherrscht der
Helfer nicht ,,Drehbasse bedienen®, so erhéllt er nur ein Viertel der KEP.

Autor: Dirk Weber

8 Giftreis

Giftreis ist, wie der Name schon andeutet eine Abart der allgemein bekannten Pflanzenart Reis. Er wichst
bislang nur in Buluga, kann aber in verarbeiteter, getrockneter Form iiberall auftauchen. Das Besondere
am Giftreis ist seine (na?) Giftigkeit, die auch grofleren Lebewesen Schaden zufiigen kann.

Die Korner besitzen, in getrocknetem Zustand, eine Gréfle von 3 x 0.5c¢m. Sie sind sehr hart und lassen
sich von geschickten Handen zu Geschossen fiir Blasrohre oder leichte Armbriiste (Spezialanfertigungen)
bearbeiten. Da der Giftreis in die Haut eindringen muf}, konnen nur Lebewesen mit einer Riistugsklasse
von OR oder TR Opfer werden. Bei einer mifilungenen Abwehr dringt der Reis in den Ké&rper vor und
gibt direkt Substanzen in die Haut ab.

Wirkung (abhingig vom Gewicht) 0 —50kg = todlich nach 2 Minuten
51 —250kg = Betdubt nach 4 Runden (2W6 TP)
251 —... = 2W6 TP

Betaubungsdauer: 50 —100kg = 6 Stunden
101 —-150kg = 4 Stunden
151 —250kg = 2 Stunden

Autor: Dirk Weber / Dogio

9 Ein Leben nach dem 7. Grad ?

(Auszug aus dem Midgard-FAQ. Moderiert von: Hendrik S. Roepcke [panther@saxnot.toppoint.de])

Problem: Ist Midgard tiber Grad 7 noch spielbar /realistisch?

Loésung: J.E. Franke teilte mir dazu personlich mit: MIDGARD ist eigentlich nur bis zum 7. Grad
geeignet. Wer bis hier gekommen ist, sollte die Figur pensionieren und wieder von vorne anfangen.
Dieses wird auch von der GILDENBRIEF-Redaktion so verdffentlicht.

Dazu meint Viola:

,Ich finde die Behauptung, man kénne Midgard nur bis zum 7. Grad verniinftig spielen recht erstaun-
lich. (Siehe diverse Postings / News) Grade ab Grad 7 wird’s doch erst richtig lustig !
Klar, das mit den Lernregeln wird etwas schwierig, aber wir haben es so angepafit, dal der Geldanteil



einfach noch deutlich niedriger als 1/3 werden darf, und die Zeit nicht ins Astronomische wéachst... Dazu
wiirden mich mal ein paar andere Spielermeinungen interessieren.
Anderes:
Wieviele Stunden pro Woche / Abende pro Woche wird gespielt ?
Und: (was mich mal sehr interessieren wiirde):
Auf was fiir eilnem Grad sind die Figuren 7%
Autor: Viola Krings
[Caldron (As.-Mag./11): ,Jaja, damals war ich noch jung und jagte jedem Rock hinterher< *keuch*]

10 Ein weiler Hexer

Ich spiele zur Zeit einen weiflen Hexer, der eine Gottin der Liifte verehrt.
Dafiir gab es dann (neben Anderem) einige Modifikationen beim Zaubern:

VA N
o Wind/Luft-Zauber 1 Stufe leichter (z.B. Grund- statt Standardfihigkeit) N/ N/
/ O\
o FErd/Wasser-Zauber WM -2 (welche Zauber jeweils darunter fallen: Liste vom /\ /\
SL...) \/

o unterirdisches Zaubern (evtl. auch ,,unter Wasser“?): WM —4
Autor: Tim Berndt

11 Midgard-Magie-Modifikationen

N/ ,Real Power ist a Ball of
_jTi_ Fire“ (Sasmo)

1. Modifizierbar sind neben den Zaubern, welche man bei der Begegnung mit den Amazonen bereits
kannte nur Zauber vom Grad 1 oder Grad 2. Ein anderer bereits existierender Zauber kann nicht
erreicht werden. (zu den Amazonen: siehe unten)

2. In der Regel besteht eine Variation aus der Anderung eines der Zauberparameter; bei numerischen
Werten bedeutet das einen Faktor 2 oder 1/2. Manchmal 148t der Spielleiter auch einen Faktor x
zu, welcher dann gleichzeitig die genutzte Anzahl Variationen darstellt.

Beispiel: Anwendung von Schmerzen oder Beeinflussen auf 2..4 Wesen bedeutet einfache bis dreifa-
che Variation.

3. Ein Zauber kann maximal in 3 Punkten variiert werden.

4. FEin variierter Zauber kann nicht noch einmal variiert werden, d.h. es wird immer vom Grundzauber
ausgegangen. Diese Regel ist im Zweifelsfall streng auszulegen. Allerh&chstens ist es in manchen
Fallen ( Absprache!) moglich, einen mehrere Variationen umfassenden Grundzauber ,schlecht zu
zielen® und so nicht die volle Wirkung auszulésen.

5. Eine Variation kostet die Halfte der EP des Grundzaubers, zwei Variationen kosten die EP des
Grundzaubers, drei Variationen kosten 2% die EP des Grundzaubers.

6. Die AP-Kosten erhdhen sich um den Faktor (1 + Zahl der Variationen); ein solcher Zauber strengt
damit doppelt bis vier mal so sehr an.

Autor: Tim Berndt (gemif Spielleiter Mathias Boysen)

12 Midgard im IRC!

A i A Midgard im IRC !
VA Y A A A A F . .
olgende Midgardspieler haben
VA A A // . . .
sich zu diesem Zeitpunkt
A A A mit ithrem IRC-Nick gemeldet:
VA A A S A



,Damaris® Viola Krings

,Dogio* Dogio the Witch (Uwe)

,,Max. ) Karl Cul.hnane IRC — welches

»McLibboc Stefan Lipgens . .
o . magisch Ding ist

,, Pille Markus Pillemann das 7 (Sasmo)

»SLIDER* Hans-Joerg Kriebel ’

,»oir Hektor* Jens Roemer [wie soll der Nick mit einem * * klappen?]

Falls Thr Euch einloggt, konnt ihr ja mal in #midgard reinschauen... vielleicht findet ihr ja den einen
oder anderen Gespriachspartner. Ich habe den Befehl /join #midgard schon in meine .ircrc geschrieben.
Somit exestiert der Channel auf jeden Fall, wenn ich online bin. Thr solltet nicht verzweifeln, wenn der
Channel noch leer ist, denn wenn ihr ihn dann wieder verlat, wird der Nachste auch nur einen leeren
Channel vorfinden. Thr kénnt ja (in der Regel) auch auf mehreren Channels sein...

Autor: Dogio

13 Impressum
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Nachricht an: Pille@unidui.uni-duisburg.de oder Dogio@unidui.uni-duisburg.de
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Vielen Dank !
Viel Spaf in der Zukunft !
Und nicht vergessen: Mailt !



