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Tja, hallo Leute !

Willkommen zum MDv5 ! Und in alter Frische bin auch ich wieder dabei.

Zuerst die Ank

�

undigungen:

� Der Gildenbrief Nummer 32 ist seit Mittwoch da (N

�

aheres in dieser Ausgabe)

� Ein neuer Gildenbrief Sonderband ist da ...

"

Hexenzauber u. Druidenkraft\ (N

�

aheres n

�

achste Aus-

gabe)

� Neues Midgard-Abenteuer :

"

Die Perlen der F

�

uchse\ (N

�

aheres n

�

achste oder

�

ubern

�

achste Ausgabe)

� Midgard { Abenteuer 1880 ist da ...) n

�

achste Ausgabe

� Abenteuer

"

Mord am Schwarzdorn-See\ (2.Teil von Perlen der F

�

uchse) Fr

�

uhjahr `95

� Abenteuer

"

Wei�er Wolf und Seelenfresser\

�

"

Rawindra\ { Gildenbrief-Quellenbuch { demn

�

achst

�

"

Nahuatlan\ { neue Midgard-Box von Klee { Herbst `95

�

"

Jaguarmond\ { Abenteuer zu Nahuatlan { Herbst `95

�

"

Abenteuerliche Zeiten\ { Quellenbuch zu Midgard { Abenteuer 1880 { `95

�

"

Im Geruch der Heiligkeit\ { Gildenbrief Abenteuer { demn

�

achst

Die Spiel `94 war einfach super ... ich war leider nur Donnerstag da, aber das hat schon gereicht, hab

eh genug Geld dagelassen. Obige Neuerscheinungen habe ich mir dort zugelegt ... Midgard { Abenteuer

1880 sollte jetzt

�

uberall im gut sortierten Fachhandel erh

�

altlich sein (ca. DM 48,{ auf der Messe 40,{ bei

Klee).

J

�

urgen E. und Elsa Franke �ndet man beim Gildenbrief auf der Messe. Das Einzige was mir auf der

Messe gefehlt hat, waren mehr Sachen zu Call of Cthulhu, was aber zu guter Letzt wohl darin liegt, das

Laurin Pleite gemacht hat. Hat aber inzwischen ein anderer H

�

andler

�

ubernommen, habe die Werbung

schon im Briefkasten gehabt ... n

�

achste Ausgabe schreibe ich mal was dazu. Ansonsten w

�

unsche ich noch

viel Spa� und

"

Nice Dice\ mit dem vorliegenden Midgard-Digest V5. Ach ja, bevor ich es vergesse: Dogio

ist momentan im Pr

�

ufungsstre�, also: alles an mich! Der Digest erscheint ab jetzt immer Montags, da ich

Freitags arbeiten gehe und noch kein Modem habe ... wird sich aber auch bald

�

andern. Sachen zum FAQ

und Frageb

�

ogen bitte weiterhin zu Dogio. So long ....

.... Marcus Pillekamp

(

"

Pille\)
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Dogio's Gem

Und wusch... da waren sie wieder: meine 1001 Probleme... Mails kommen zur

�

uck, mit dem Vermerk

"

nicht zustellbar, da Adresse nicht existiert\; mein Bart kratzt; der Whisky ist alle; die Grippe

greift um sich; die Uni stre�t; die Spieler stellen nur Fragen (auf die ich keine Antwort wei�); usw...

Zu den Mails: Wenn ich solche Mails zur

�

uckbekomme bleibt mir nur eines:! Ich l

�

osche die Adresse

aus der Liste (Sorry, solltet ihr nicht mehr angemailt werden, meldet Euch bitte erneut mit Euerer

Internet-Adresse.

F

�

ur die die es interessiert: Statistik der Midgard-Digest-Liste (20.10) Anzahl Adressen: 103, Durch-

schnittsalter: 26, males: 25, femmes: 2

Da ich mich jetzt erstmal ein wenig um die Uni k

�

ummern mu� (*nerv*) und Pille wieder genug

Zeit hat, wird er vorerst die Zusammenstellung

�

ubernehmen. MD-6 hatte ich schon fast fertig, ab

MD-7 reagiert dann das Chaos (in Form von Pille :).

Ihr k

�

onnt nat

�

urlich weiterhin an meine Adresse mailen, denn ich schaue regelm

�

a�ig in meine Box

rein und freue mich immer

�

uber Post ;).

Dogio the Witch (aka Uwe)

Krefeld, den 21.10.1994

P.S.: Wer die Windge


�

uster 27 in die H

�

ande bekommt, darf sich mal auf Seite 11{14 meine Ideen

zum Thema

"

Kleider machen Helden\ durchlesen...

Aber genug aus der Realit

�

at :) jetzt gleiten wir in die Welt der Midgard-Fantasy !

Wie immer der Aufruf !!! Schickt uns bitte Euere Texte !!! Denn davon existiert dieses

Digest...
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1 Gildenbrief Nummer 32

Aus dem Inhalt:

� MIDGARDs Rule-Master (Teil2)

�

�

Anderungen und Erg

�

anzungen zum Regelwerk, z.B.

{ Neue Fertigkeiten: Werfen unausbalancierter Gegenst

�

ande,

{ Fangen, Streuwa�e einsetzen

{ Kampf: Angri�e auf mehrere Gegner, Abwehr mehrerer Angri�e

{ Tabelle zu Krit. Fehlern mit nat

�

url. Wa�en in Angri�/Abwehr

{ Tabelle zu Krit. Fehlern beim Angri� mit Fernkampfwa�en

{ Wundenheilung

{ Erfahrung

� Neue Artefakte: Die Ringe des Unfriedens

� Magische Helden { Der Comic

� Schein oder Heilig ? Heilige und Reliquienwesen in Chryseia

� Rang & Namen (2): Nikephoros III.

� Der Streitwagenkampf

� Here I am: Heinrich Glumper

� Midgard { Abenteuer 1880

� Rang und Namen 1880 : Jack the Ripper

� Weltanzeiger

� Belsozzars Fest { Abenteuer zu 1880

Autor: Marcus Pillekamp (

"

Pille\)

2 Fragen, Fragen, Fragen... das Midgard-FAQ { Diesmal zum

Thema

"

Magie\

Ausz

�

uge aus der 6. Ausgabe:

Problem: Es gibt bei Midgard

"

nur\ eine Art AP, aber eigentlich werden 2 ben

�

otigt: a) kurzzeitige AP

(wie bei Sprint, Kampf,...) und b) langzeitige AP (wie bei langen Eilm

�

arschen oder 10h Rudern.

Dabei sind die AP schon sehr kompliziert gel

�

ost durch die Gradabh

�

angigkeit. Auch die Magie ist

zu ber

�

ucksichtigen: Zaubert ein fast ersch

�

opfter Magier nicht anders?

L

�

osung: ??? AP zu langzeitigen AP machen. Die kurzzeitigen mit Regeln einbauen,

�

ahnlich Runequest:

Nach 12 Runden Nahkampf dann Abz

�

uge im Kampf und den langzeitigen AP.

Problem: Zauberer sind im Kampfgeschehen gegen

�

uber K

�

ampfern l

�

acherlich schwach! Sie stehen zwar

hinten, doch bis sie Ihre Fernkampfzauber gezaubert haben (Schutzw

�

urfe senken die Chancen wei-

ter), ist der Kampf durch die K

�

ampfer l

�

angst beendet. Denn der einzige Kampfzauber ist Be-

schleunigen. Ob ein Zauberer in der zweiten Reihe ein Risiko hat, und wie dies einzusch

�

atzen ist,

insbesondere bei den ZEP, ist eine andere Frage.

Auf der anderen Seite sind Zauberer den K

�

ampfern haushoch

�

uberlegen, wenn es um tarnen, schlei-

chen,... usw geht. Hier k

�

onnen sie billige Hilfsauber der 1. Stufe anwenden. Die K

�

ampfer schauen

in die R

�

ohre!

L

�

osung: Einerseits Zauberdauern verk

�

urzen und auf der anderen Seite F

�

ahigkeiten f

�

ur K

�

ampfer billiger

machen.
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Problem: Der Barde pa�t mit seiner Magie in keine Gruppe. Im Spiel langweilt sich entweder der Barde

( weil alle Gegner Ohren verstopft haben oder Echsen sind) oder die Mitspieler langweilen sich (der

Barde hat nach 0.1 sec mit einem Lied alle befriedet, gelockt, ge...)!

L

�

osung: Zauberdauer statt 0 sec auf 10 sec erh

�

ohen. Auf keinen Fall zu lang, sonst wird er relativ zu

schwach. Eine andere Variante erg

�

abe sich, die AP-Kosten der Lieder zu erh

�

ohen.

Problem: ZEP-Vergabe an Barden. Bei einem Lied der Tanzeslust (2 AP oder so) hacken die K

�

ampfer in

aller Ruhe alle 5 Tanzenden zusammen. Wer bekommt was an Punkten? (Siehe auch Bardenproblem

oben)

L

�

osung: Nach Regelwerk: Wer hat was f

�

ur ein Risiko? Die, die die wehrlosen Tanzenden niederm

�

ahen

bekommen nichts! Der Zauberer bekommt die Fernkampf-ZEPs f

�

ur die, die niedergehackt wurden.

Bricht er das Lied ab, und die Tanzenden agieren wieder frei, bekommt er f

�

ur diese keine ZEP.

Autor: Moderiert von: Hendrik S. Roepcke

3 Wandeln von AD&D nach Midgard

Aus dem Monsterous Compendium habe ich nach Erhebung statistischer Daten folgende Umrechnungs-

anweisung ermittelt:

Midgard AD&D

B 2x Movement

AP Hitpoints

Angri� (26 { THAC0) / 1.5

Schaden Damage

Abw 15 { AC/2 (+ Grad/2)

LP je nach dem

Einige Erl

�

auterungen sind aber noch notwendig:

� Bei Untoten (haben keine AP) geben die Hitpoints die LP an

� Mit Hitpoints meine ich nicht Hit Dice, sondern (wenn nicht anders angegeben) 8�Hit Dices.

� Schaden mu� sich bei Midgard dann immer auf eine geeignete Wa�e beziehen. Hier mu� man auch

immer den Abschnitt

"

Special Attack\ lesen und das irgendwie regelkonform (und meist etwas

abgeschw

�

acht) nach Midgard konvertiern.

� Abw: Der Abwehrwert ist bei h

�

ohergradigen Wesen zu klein. Hier addiert man dann einfach noch

Grad/2 dazu.

� LP: Kann man nicht direkt ablesen. Es gibt aber im (erweiterten) Regelset Anweisungen f

�

ur Daten

selbsterscha�ener NPCs. Dort kann man die durch R

�

uckw

�

artslesen der Tabellen die LP-Zahl ganz

gut ermessen, sie ergibt sich in Midgard ja auch im Wesentlichen aus der K

�

orpergr

�

o�e.

Noch ein paar prinzipielle Bemerkung: Bei D

�

ammonen und Elementarwesen ergeben diese Formeln nur

sehr schlechte Werte. Hier reicht aber die Midgard-Klassi�zierung aus und deckt von Grad 1{12 wirklich

alles ab. Au�erdem sollte man sowieso immer erst nachschauen, ob es das entsprechende Monster nicht

schon gibt. Ich verwende das Buch inzwischen meist als

"

random encounter\. Ich schlage es einfach auf,

und wenn das Monster in die gerade anliegende Situation pa�t, bitte sehr. Man hat dann auch immer

gleich ein sch

�

ones Bild, das man den Spielern zeigen kann.Interessant auch, da� man die Hitpoints als

AP nehmen kann. Das wiederlegt die These, da� alle AD&D Monster

�

Ubertiere seien. Ihre Gef

�

ahrlichkeit

kommt vielmehr aus den Special Attacks, die man deshalb meist abmildern mu�. Probiert es mal mit ein

paar Monstern aus die auch im Midgard{Regelwerk sind, es pa�t echt prima!

Autor: Bernd

4

�

Anderungen/Erg

�

anzungen von Midgard-3

[Panther schickte mir folgende Anregungen, wie man bestimmte Regeln ver

�

andern sollte, damit Midgard

spielbarer wird. Dabei sind auch viele Antworten auf die Fragen, die wir uns schon immer gestellt haben

;) Oder !?! Regeln, Regeln, Regeln ...]

�

Anderungen/Erg

�

anzungen von M3 f

�

ur Kiel (Storchennest { Concordat)

4



4.1 Charakter

1. Elfendoppelcharaktere erhalten 45% KEP und ZEP und 90% AEP!

2. Beim gelernten Beruf ist man nur Gesell und kein Meister.

3. Eine Figur kann nur einmal die Klasse wechseln.

4. Die Klassen Th u. Be sind verboten f

�

ur Spieler�guren (inkl. Lehrersuche) !

5. Wissen von der Magie kostet Krieger und S

�

oldner 10000 GFP!

6. Wa�enmeisterschaft (+4/+3) auf eine Wa�e kostet Kr/S

�

o 20000 KEP, andere K

�

ampfer kostet es

40000 GS. Wer Wa�enmeister ist, kann nicht auch Wissen von der Magie haben und umgekehrt.

7. Zauberer haben bei der K

�

ampfertypenwahl keine LP-Einschr

�

ankungen mehr! Der Kampfstab z

�

ahlt

als Angri�s{ und Abwehrwa�e! Wa�enloser Kampf ist als Angri�swa�e erlaubt!

8. Alter bei Beginn: 16/19 + (verbr. LP) / (benutzte W6)

9. Maximum auf Gr

�

o�e erreicht > +W?/2 ST und noch einen W? auf Gr

�

o�e!

10. Hure als Beruf dazu: 5 LP, pA61 U,V { Verf

�

uhren

11. PK-Keulen d

�

urfen Morgensterne (stumpfe Kugeln) benutzen!

12. Druiden d

�

urfen wa�enlosen Kampf lernen und Langbogen (nur (0/{1) Pfeile).

4.2 F

�

ahigkeiten

1. Erste Hilfe nur +2 LP bei <=50%LP. Blutung stillen, Genickbandage und Schockbehandlung

m

�

oglich.

2. Fechten gibt es nicht mehr.

(Fechten: Ab Rapier+7 kann man Fechten beliebig hoch lernen!)

3. Lesen/Schreiben mu� bis zu 6� gelernt werden!

4. Praxispunkte erh

�

alt man statt bei

"

20\ bei

"

1\!

5. Meucheln nach Regelwerk.

6. Erste Hilfe nur +2 LP bei <= 3 LP. Blutung stillen, Genickbandage und Schockbehandlung m

�

oglich.

4.3 Magie & Zauber

___/\___

\ / \ /

/ () \

/_\ /_\

\/

1. Angst: Beserker haben bei Angst einen 2. PW:IN!

2. Bannen von Zauberwerk: Zauber mu� man selber beherrschen oder einen EW:Zauberkunde scha�en,

ummehrmals bannen zu d

�

urfen. Ansonsten steht einem nur ein Versuch auf die magische Eigenschaft

zu!

3. Bannsph

�

are: ist eine Kugelschale. Bei Unm

�

oglichen Situationen wird der Duellwurf automatisch

gescha�t!

4. Erhebung der Toten: ist immer st

�

aker als Wiederkehr!

5. Erscheinungen: Dabei mu� man auch Leichen simulieren, sonst PW!

6. Flammenkreis: Es haben Untote ab dem 7. Grad einen Sph

�

aren-Duell-Wurf!

7. Geas: mit Einwilligung kostet nur 18 AP!

5



8. Gr

�

une Hand: geht 100� so schnell wie angegeben (ganze Zeit B!)

9. Handau
egen: + Int ( Grad / 3 ) � W6 AP

10. Hauch des Winter: hat 12m Radius.

11. Heilen von Krankheit: auf Verdacht nur 20% (mit Erk. v. Kr. 100%!).

12. Heiliger Zorn: Es steigt nur das, was in der ST-Spalte steht.

13. Kraft entziehen: Man bekommt die AP des Opfers dazu!

14. Lindern von Entkr

�

aftung: Priester (au�er PC) lernen diesen Spr als Std.

15. Macht

�

uber den Tod: Zombies haben 75% der alten LP ; Skelette 50% davon; Dem Z kostet es die

AP, die der Leichnam LP vor dem Tod hatte.

16. Reise in die Zeit: l

�

a�t auch mehere Reisen w

�

ahrend einer Nacht zu!

17. Sehen von Verborgenem: geht auf mehrere Stellen.

18. Vergiften: PT stellen Weihwasser mit Vergiften her!

19. Versteinern: stoppt auch die Zeit f

�

ur Opfer!

20. Wasserstrahl: bringt 1000 Liter!

21. Stufe G Zauber k

�

onnen ohne Probleme gelernt werden!

22. Verj

�

ungen/Bannen des Todes: man wird 1� im Alter ver

�

andert und altert dann sofort normal weiter.

23. Beein
ussen: mu� das Opfer sich in theoretischer H

�

orweite be�nden!

24. Belebungshauch: nur Unterst

�

utzung, wenn man selber im Nahkampf steht!

25. Beschleunigen: hebt Verlangsamen auf. Dabei: WM � 30 beim L

�

osen nach normaler Nahkampf-

Runde: kein L

�

osen, Bewegen, Fernkampf! Es geht noch: Wa�e wecheln, aufheben, Aufstehen.

26. Beschw

�

oren: Indruwalen haben bei Gegenst

�

anden kaum Sinnesorgane.

27. Binden des Vertrauten: nur Tiere in normaler, ausgewachsener Gestalt!

28. Lied der Lockung: bringt das Opfer nicht dazu sich zu verletzen!

29. Lied der Tanzeslust: Man kann trotzdem ohne Schild noch abwehren. Die erste KR bricht den

Zauber.

30. Macht

�

uber Unbelebtes: Es ist kein Fernkampfmeucheln m

�

oglich, aber je nach Blickfeld Fernkampf!

Nur Ge-Schaden geht bei Nahkampf ein!

31. Unsichtbarkeit: l

�

a�t nur normale B zu und nur alles bis zu 10cm vom dem eigenen K

�

orper wird mit

unsichtbar!

32. Verj

�

ungen/Bannen des Todes: auf der Altersliste rauf und runter w

�

urfeln!

33. Verwandeln: siehe Rolands Mail

34. W

�

achterrunen: verschwinden bei Bewegung, Sie sind minimal 5�5cm. Die AP des dann sofort aus-

gel

�

osten Zauber m

�

ussen mit abgezogen werden! Wenn man den Zauber nicht selber kann, hat man

keine Bann-Chance!

35. Talismane nach Regelwerk.

36. Schlafende imun gegen psy-Zauber!

37. Generell mu� man sich nicht auf Zauber konzentrieren, daf

�

ur kann man sie aber auch generell nicht

vorher beenden.

"

Generell\ hei�t, wenn im Zauber nicht anders angegeben.

38. Psy-Zauber merkt man generell! Schlafende merken Phs-Zauber nicht! Dabei sind bei 1W6 Aufwa-

chende schon als wach anzusehen!
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39. Zauberschrift ist normal sichtbar (versteckt!).

40. St

�

arke und Heiliger Zorn addieren sich nicht!

41. Vereisen: normal 15 SP, magische 10 SP, um Sch

�

aden anzurichten!

42. Macht

�

uber die Sinne: bei Unm

�

oglichen zu Ende. Studieren hei�t 6 KR im Nahkampf gesehen.

Angri� und Schaden h

�

angt von Vermutungen des Opfers ab!

43. Reinigen: geht bis auf 10kg.

44. Kombinerte Schutzamulette k

�

onnen nur von Th hergestellt werden!

45. (Heil{)Tr

�

anke wirken sicher und sofort!

46. W

�

achter: Summe aller Grade der beschw. W

�

achter nicht gr

�

o�er als Grad des Zauberers. Sie k

�

onnen

nicht mehr Gedanken lesen!

47. Magier haben 10% Rabatt in ihrem Spezialgebiet.

48. Magisch/Aura sind/haben jetzt viele Sachen (Tr

�

anke/Wa�en/Talismane...) !

49. Ausl

�

osende Handlung: geht bis zu 30m weit. Bis zu 5 W

�

orter ohne Eigennamen gehen. Jedes Ex-

trawort kostet 1 AP extra!

4.4 Sonstiges

1. Bei

"

Superw

�

urfen\ steigt nur der angegebene Wert!

2. Diese alte Liste aus M2 wird beibehalten!

je W6 K

�

orper Geist

Alter ST GE KO IN pA SB

30 +1 +1 +1 +1

45 {1 {1 +1 +2 +2

60 {1 {1 {1 +1 +2

75 {2 {2 {2 +1 +2

3. >75 Bioalter: p. Jahr (Bioalter{75) � 4 % Chance auf: alle 10 Basiswerte {1!

4. Berufe nachlernen: (LP/3) � 100 AEP + (LP/3) Jahre Lehrzeit (1 Jahr kann man f

�

ur 9000 GS

einsparen)! Stand mu� stimmen oder SL einverstanden sein.

5. Allheilungstr

�

anke wirken erst nach 30 min (nur die kritischen!)! Sie sind teurer als 5000 GS.

6. Bedingte Zeitrechnung: Man altert individuell aber MWZ geht mit Maximum!

7. Keine 2 GG f

�

ur Schrein!

8. Adlige bekommen im Schnitt 120 GS pro Tag bei Dienstleistung!

9. alle Sachen aus anderen Boxen werden nur mit SL-Erlaubnis gelernt!

10. Es gibt nur zugverst

�

arkte Langb

�

ogen +1 (die mit +2 wie mag. Artefakte).

11. Entweder einen Trank trinken oder ein Kraut essen dauert 1 KR.

12. Rollentypisches Verhalten soll belohnt werden.

13. Zauberw

�

urfe macht die Person, die das Regelwerk festlegt. SL darf aber zu jeder Zeit intervenieren.

14. Nur wenig Gastspiele in anderen Gruppen!

15. FMSK: Maximal:

� Wa�en: �(3/1) �(2/2) �(1/3) und +2 Abwehr

� Schutz: RK 4

� Talism: +4 sofort kaufbar (5er-Set +4 = 650) aber realistisch auf Spielwelt erh

�

altlich...
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4.5 Kampf

//

O====|====================>

\\

1. Auf Pers. Schadensbonus kann beliebig verzichtet werden.

2. Hat man 3 LP, so hat man sofort 0 AP (Ausnahme Gift...) !

3. Festhalten im Handgemenge: Ab 100 Unterschied gegen sich nur ein Versuch!

4. Gezielte Tre�er: alle WM um 2 erh

�

oht; keine Tre�er 98{100 m

�

oglich; bei gelungener zweiter Abwehr

kein Tre�er!

5. Ohrfeigen mit Wa�enlosem Kampf {4 oder mit minimal + 4 auf Angri�.

6. Wa�en der selben Grundkenntnis werden umsonst mit WM{4 mitgelernt!

7. Eine

"

20\ auf Abwehr hei�t: Ein Tre�er ohne Schaden!

8. Bei Zweihandwa�en keine WM{2 auf Abwehr!

9. Fernkampfschaden: Nur bei Wurfschlag und Wurfspie� sowie Bola St-Schd-Bonus mit addieren.

Sonst Regelwerk!

10. Gegen Beserker mit 0 AP bekommt man trotzdem KEP!

11. Schilde der gleichen Kategorie werden mit WM{2 mitgelernt!

12. Konzentriert man sich nur auf die Abwehr und greift gar nicht mehr selbst an, so verliert man nur

50% der AP von leichten Sch

�

aden.

Autor: Hendrik S. Roepke (Panther)

5 Stellungnahme zu:

"

Unfreiwillig zu Boden gest

�

urzte Figuren\

(siehe MD-3)

"

Laut Regeln wehrlos, also keine Abwehr! Das ist auch gut so, um die RW schnellen bei Patzern echt

in Panik zu bringen, wenn die Langsamen dann in Ruhe reinhauen d

�

urfen :-)\

Autor: Hendrik S. Roepke (Panther)

6 Regeln zum Armdr

�

ucken in heruntergekommenen Kneipen

Hi,

Das, was Ihr bisher ver

�

o�entlicht habt, grenzt geradezu an Genialit

�

at. Macht das so weiter. [H

�

ort man ger-

ne :) An dieser Stelle nochmal der Dank f

�

ur euere Einsendungen ! Womit auch dieses Lob weitergeleitet

w

�

are ...]

Damit Ihr noch etwas mehr zu schreiben habt, schicke ich hiermit meine Regeln zum Armdr

�

ucken

in heruntergekommenen Kneipen. Die Idee kam mir gestern Abend, als der S

�

oldner meiner Gruppe mal

wieder eine Kneiptour machen wollte.

und zwar l

�

auft das folgendermassen:

Als erstes wird

�

uberpr

�

uft, welcher der beiden Kontrahenten den h

�

oheren RW hat. Dieser hat dann

die initiative und kann bestimmen, wer als erster

"

angreifen\ darf, wobei ein Angri� bedeutet, da� der

Angreifer versucht, den Arm des Gegners Richtung Tischplatte zu dr

�

ucken. Es wird ganz normal ein W20

geworfen und auf das Ergebnis der KAW addiert. Der Angegri�ene kann nun seinerseits eine Abwehr

machen, indem er ebenfalls einen W20 wirft und seinen KAW addiert. Ist nun der Angri�swurf h

�

oher als

der Verteidigungswurf, so senkt sich der Arm des Angegri�enen um 30 Grad der Tischplatte entgegen.

Ist der Angri� kritisch, so senkt sich der Arm des Angegri�enen sogar um 60 Grad. Genau das gleiche

passiert bei einer verpatzten Abwehr. Bei einem verpatzten Angri� verliert der Angreifer 30 , was auch

bei einer kritischen Abwehr geschieht.

Verloren hat am Ende derjenige, der als erster 90 Grad verloren hat, also dreimal h

�

au�ger erfolgreich

angegri�en wurde.
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Nat

�

urlich geht so ein

"

Kampf\ nicht spurlos an den Armdr

�

uckenden vor

�

uber, weshalb sie pro Runde

Grad/2 AP verlieren. Sollte dabei ein K

�

ampfer keine AP mehr besitzen, so bekommt er eine WM {4

sowohl auf Angri�, als auch auf die Abwehr.

Sicherlich

�

ubervorteilt diese Regel Charaktere mit einer St

�

arke von 100, die zus

�

atzlich Athletik gelernt

habe. Aber wer von denen hat es n

�

otig sein Geld mit Armdr

�

ucken zu verdienen?

Na dann bis bald,

HHW

Autor: HHW

6.1 Anmerkung von Pille

Im Waeland-Quellenbuch vom Gildenbrief sind au�er Armdr

�

uckregeln auch noch andere spa�ige Knei-

penspiele enthalten. Erg

�

anzungen zu diesen stehen im

"

Frosthexer\

7 Midgard 1880 / Spiele '94 { Erste Eindr

�

ucke

Freitag, der 21.10. Ich betrete neugierig die Hallen der Spiele'94 in Essen. In gespannter Erwartung auf

Midgard 1880, die vielen Rollenspielst

�

ande und das Gewirr von

"

Spielern\. Wir (zwei Freunde im Gep

�

ack)

durchstreifen die Hallen, vorbei an

"

normalen\ Spielen, hinein in die Halle der Rollenspiele. Hier sind

viele St

�

ande der Rollenspiell

�

aden, Gilden und Liverollenspiel-Anbieter. Als ich bei der Drachenschmiede

die tollen Schwerter (Latex und Stahl) sehe, wird es mir ganz warm ums Herz (von den Preisen rede ich

hier mal nicht). Helme, Kettenhemden und Masken... genial.

Da ! An einem Stand sehen wir eine Ausgabe von Midgard 1880 ! Auf die Anfrage, ob man mal

reinschauen d

�

urften, h

�

orte man nur

"

is nich\. Das regte bei uns nur den Re
ex

"

dann kauf ich hier

auch nich\ an. Leicht s

�

auerlich taperten wir weiter und entdeckten schlie�lich den Midgard-Stand. Neben

diversen Ausgaben der Gildenbriefe, Abenteuer, lag dort auch eine (o�ene!) Ausgabe von Midgard 1880.

Gespannt bl

�

atterten wir uns durch die Seiten der Regelerweiterung und... waren leicht entt

�

auscht (1.

Eindruck nach ca. 5{10 Minuten):

� Aufmachung OK (wie gewohnt)

� neue Fertigkeiten einige wie: Okkultismus, Einbrechen, Maschinenkunde...

Eindruck: nichts, wo man gesagt h

�

atte:

"

genial\ aber wie immer sauber

� neue Klassen Reiseberichterstatter, Arch

�

aologe, Detektiv...

Eindruck: naja, auch nichts, auf das man nicht selbst gekommen w

�

are...

� Charakterbl

�

atter haben wir bei einer Spielerunde gesehen

Eindruck: ohne Schnickschnack, kein Stil ! nur funktionell

� Wa�en diverse Schu�wa�en, vom Revolver bis zur Gettling-Gun

Eindruck: ordentlich (siehe Sprengsto�e :)

� Magie Magie wird, glaube ich, auf sage und schreibe 1 Seite abgefa�t

Frage: Wo ist denn da die Magie geblieben ?

Antwort/Stand: Na 1880 ist halt mit Magie nicht mehr soviel los, nur wenige Gruppen prak-

tizieren okkultistische Sitzungen, etc. Magie liefe im Rahmen der

"

Shamanistischen\ Magie

vom Ur-Midgard ab (k

�

onne also von dort

�

ubernommen werden). Aber Erweiterungen seien

geplant.

Eindruck: Wo ist meine Magie ? Das bedeutet: Verwendung der alten Spr

�

uche... nix neues !?!

Gesamteindruck:

Dazu sage ich nur folgendes: Ich hatte genug Geld dabei. Vor der Messe war ich sicher mit Midgard 1880

wieder nach Hause zu fahren (wie auch einer meiner Begleiter). Ergebnis nach der Messe: Ich habe es

(noch) nicht, weil das, was ich gesehen habe, mich nicht

�

uberzeugt hat. Ich hatte vor allem mehr Ideen

im Bereich Magie oder D

�

amonen (

�

ahnlich Cuthulhu) erwartet.

Mein Tip:

Schaut Euch Midgard 1880 vor dem Kauf an. Es steckt viel Arbeit drin und wird sicherlich dem einen

oder anderen gefallen...
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Autor: Dogio the Witch

P.S.: Pille wird sicherlich im MD-6 auch noch seinen Senf dazu abgeben. Ihr d

�

urft drauf gespannt

sein, wir haben n

�

amlich recht unterschiedliche Geschm

�

acker...
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Hendrik S. Roepcke panther@toppoint.de

Uwe Lerch lerchu@hp817s.rz.uni-duesseldorf.de

Bernd (sorry, haben keine E-Mail-Adresse)
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Marcus Pillekamp Pille@unidui.uni-duisburg.de

Uwe M. Dogio@unidui.uni-duisburg.de

Klaus Singvogel kssingvo@immd4.informatik.uni-erlangen.de

Das Midgard-Digest soll eine Ideenquelle f

�

ur Spielleiter und Gruppen sein, die das Midgard-system

verwenden. Um sich mit einem Artikel zu beteiligen, zu Subscriben oder Unsubscriben, gen

�
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Nachricht an: Pille@unidui.uni-duisburg.de oder Dogio@unidui.uni-duisburg.de

Inzwischen auch

�

uber FTP erh

�

altlich:

ftp.uni-erlangen.de (/pub/games/roleplay/midgard/digest)

ftp sun.rz.tu-clausthal.de (/pub/special/rpg/midgard)
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