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Dogio's Gem

Oh Alaman ! Wo soll das noch alles hinf

�

uhren ? Schon die V6 des Midgard-Digest...

Was Pille und mich besonders freut, ist da� das Midgard-Digest bei Euch so gut ankommt.

Leider merke ich, da� viele von Euch scheinbar noch nicht das MD-V0 gelesen haben... Uns in-

teressiert wirklich Alles was mit Midgard zu tun hat und sich als ASCII-Text ver

�

o�entlichen

l

�

a�t!

Wenn ihr glaubt, die paar Schnipsel die Ihr, oder einer Euerer Freunde, zuhause noch auf einer

Disk habt, k

�

onnen damit wohl nicht gemeint sein... Quark ! Sofort mailen !

Euere Meinung zu den Erweiterungsboxen / {Abenteuern interessiert uns auch, weil Ihr damit

anderen die Kaufentscheidung erleichtert...

Witzig �nde ich

�

ubrigens, da�

�

ofter Leute auf #midgard erscheinen (Topic: Midgard { Das

deutsche Rollenspiel) und dann Fragen:

"

Was ist den Midgard ?\ Dann frage ich mich immer:

Wie kommen die auf den Channel ? (dumme Antwort: join #midgard). Das witzigste war der

DSA-Fan letzte Woche. Es hat etwas gedauert, ihm Midgard zu erkl

�

aren, aber es hat auch sehr

viel Spa� gemacht :) An dieser Stelle Gr

�

u�e an TheOak, Phoenix und McLibboc !

Dogio the Witch (aka Uwe)

Krefeld, den 28.10.1994

"

Und Ihr seid sicher, da� er

diesen Hebel zog ? Oder den

Anderen ???\ [BLW]

Erneut der Aufruf !!! Schickt uns bitte Euere Texte !!! Denn davon existiert dieses Digest...
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1 Charakter-Generatoren via FTP

1. [Archivname: Bas-char.tar.gz]

Diese Programme sind in QBASIC f

�

ur MSDOS !

Das Programm CHAR.BAS dient zur Generation eines Midgard-Charakters. w

�

ahrend LPAP.BAS

dazu verwendet werden kann eine gr

�

o�ere Anzahl von Wesen eines bestimmten Typs individuell

auszuw

�

urfeln.

[ Autor ist bei mir verschollen, soll sich bei mir melden :) { Pille ]

2. [Archivname: MS-C-char.tar.gz]

Charakter-Generator CHARAC f

�

ur den Einsatz auf PC:

Zu �nden unter: ftp.uni-erlangen.de in pub/games/roleplay/midgard.

Das Programm Charac ist daf

�

ur gedacht, Midgard Figuren m

�

oglichst z

�

ugig zu entwickeln, was ja

besonders nervig ist, wenn man seine Szenarien selbst schreibt. Die Grundlage f

�

ur das Programm

bildete die zweite Regelvariante von Midgard. Eine Umsetzung in die dritte Variante ist geplant.

Zu diesem Programm geh

�

oren die folgenden Dateien:

� charac.readme

� charac.exe

� zauber.dat

� fertig.dat

� wa�en.dat

Mit Hilfe des Programms k

�

onnen fast alle Charakterklassen wie z.B. Krieger, Barden, Priester

(Krieg) usw. f

�

ur jeden Grad entwickelt werden (Ausnahme z.Z.: Chaos-Priester). F

�

ur Fertigkeiten

und Wa�en hat der Benutzer die M

�

oglichkeit, sich zwischen automatischer Auswahl und eigener

Auswahl zu entscheiden. Zauberlieder und Zauberspr

�

uche m

�

ussen mit Hilfe des Programms selbst

festgelegt werden.

Die ungef

�

ahre Anzahl der Wa�en, Fertigkeiten und Zauber wurde durch eine Punktezahl in Abh

�

angig-

keit vom Grad, vom Typ (z.B. Steppenbarbar) und einem Zufallsgenerator (� � Daumen) festgelegt. Der

Zufall soll der Tatsache Rechnung tragen, da� Fertigkeiten auch durch Anwenden verbessert werden

k

�

onnen und da� man Zauber auch von Spruchrollen lernen kann (der eine hat's, der andere nicht). Ein-

gearbeitet sind im Programm das Erh

�

ohen der Resistenzwerte in Abh

�

angigkeit vom Grad, die Chance

zum Verbessern der Basiswerte bei einer Gradsteigerung, angeborene Eigenschaften wie z.B. Wachgabe

und die Spezialisierung bei Magiern.

Das Programm sollte auf jedem normalen PC laufen und wird mit dem Befehl charac aufgerufen.

Zuerst erfolgt eine Abfrage, welche Sorte von Figur es werden soll. Zur Auswahl stehen: K

�

ampfer, Zau-

berer, egal. W

�

ahlt man den Typ K

�

ampfer, so sind die Werte f

�

ur St

�

arke und Konstitution automatisch

mindestens 61. Bei Zauberern sind Intelligenz und Zaubertalent mindestens 61. Alles weitere am Pro-

gramm sollte eigentlich selbsterkl

�

arend sein. Als Abk

�

urzungen wurden die gleichen K

�

urzel benutzt, die

auch in den Regelheften

�

ublich sind (z.B. OR=Ordenskrieger). Bei der Auswahl von Fertigkeiten, Wa�en

und Zaubern werden zur Auswahl immer nur die angeboten, f

�

ur die die Voraussetzungen erf

�

ullt wurden.

Beispiel: Handaxt mu� vor Wurfaxt gelernt werden. Ebenfalls werden nur solche F

�

ahigkeiten angeboten,

f

�

ur die die n

�

otigen Basiseigenschaften vorhanden sind (z.B. Konstitution 61 f

�

ur

"

Laufen\). Die generierten

Figuren werden vom Programm in der Datei

"

chardata.dat\ gespeichert.

Insgesamt ho�e ich, da� sich Leute �nden, die mit dem Programm etwas anfangen k

�

onnen. Bei wesent-

lichen Verbesserungen des Programms oder bei vollst

�

andiger Anpassung an die neuesten Regeln werden

ich dann mal eine neue Variante des Programms weiterreichen. Ansonsten werden

Verbesserungsvorschl

�

age und Tips dankbar entgegengenommen. Viel Spa�.

Autor: Ingrid Gerdes

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

"

Allgemeines\

Ausz

�

uge aus der 6. Ausgabe.

Problem: Lebenskosten unrealistisch bzw. zu niedrig. Oder im Vergleich Kosten f

�

ur Lernen zu hoch! Al-

lein das Gewicht der ben

�

otigten Goldmengen ist wahnsinnig: 12500 GS = 625 kg!!! Auch beschrieben

in Gildenbrief 15!
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L

�

osung: 1 GS = 1 GP (so einfach geht das!)

Problem: Anzahl der Fertigkeiten (Abenteuer l

�

osen + 12) Ab Absurdum im Gildenbrief gef

�

uhrt mit 340

Berufsfertigkeiten. Weiterhin sollen noch f

�

ur jede Fertigkeit Praxispunkte verwaltet werden! Dies

ist zwar klar

�

ubertrieben, aber stellt dar, worum es geht.

L

�

osung: Alle Fertigkeiten auf Redundanzen durchforsten und dann eines mit ca. 60 benutzen. In Fan-

tastische Simulationen zu begutachten.

Problem: Die Nichtmenschenrassen: Gnome/Halblinge sind absolut benachteiligt im Spiel. Grad 8 Gno-

menkrieger mit 15 AP und 10 LP? Ein Witz! Die Elfen dagegen sind zu stark.

L

�

osung: Aufwerten { Keine LP/AP { Unterschiede mehr. Keine Ko-Min-Grenze bei Elfen mehr. Die

M2-Regeln f

�

ur nicht-menschliche Rassen nehmen.

Moderiert von: Hendrik S. Roepcke

3 Der El
ing als SC (Waldelf, Rassenbeschreibung)

Hi...

Ich habe die folgende Rasse vor ein paar Jahren (ca. 1989) in die Finger bekommen. Ich kann nicht

100 % sagen wo sie herkommt oder ob jemand daran die Rechte hat. Trotzdem �nde ich sie so gut, da�

sie in den Digest geh

�

ort.

: : : : : : : : : : : Fetz : : : : : : : : : : :Rei� : : : : : : : : : : : Knabber : : : : : : : : : : : Schnippel : : : : : : : : : : : S

�

ag : : : : : : : : : : :

Der El
ing als SC (Waldelf)

Der El
ing ist, im Gegensatz zum etwas arroganten und

"

gef

�

uhlskalten\ gro�en Elf (Hochelf) erheb-

lich o�ener und gef

�

uhlsbetonter, was wohl in seiner Lebensart begr

�

undet liegt:

El
inge (eine von den Menschen gepr

�

agte Bezeichnung f

�

ur den kleinen Elf) leben in Gro�familien auf den,

durch P
anzenmagie sehr wuchtigen Wohnb

�

aumen in den W

�

aldern mit Laubbaumbestand. Die Tier{ und

P
anzenwelt der von diesem kleinen Volk bewohnten W

�

alder erfreut sich immer bester Gesundheit und

ist und regelrecht idyllisch. Allgemein haben die Waldelfen eine besondere Beziehung zu allen nat

�

urlichen

Lebewesen: Sie sind strikte Vegetarier, achten Tiere und P
anzen als Lebensgef

�

ahrten und versuchen

sie vor unn

�

otiger Sch

�

adigung zu wahren. Dieser Punkt ist ihnen sehr wichtig. Obwohl El
inge in der

Regel Pazi�sten sind, haben sie keine Bedenken sich f

�

ur ihre

�

Uberzeugung (und ihr Leben) zur Wehr zu

setzen.

�

Uber die Jahrtausende des Zusammenlebens sind den El
ingen auch einige, zum Teil magische

F

�

ahigkeiten eigen geworden, die diese Beziehung noch betonen.

El
inge haben in der Regel ein umfangreiches Wissen

�

uber P
anzen und Tiere, werden normalerweise

nicht durch P
anzen verletzt oder beeintr

�

achtigt, k

�

onnen P
anzen auf wundersame Weise wachsen und

genesen lassen und verstehen es einige naturnahe Zauber zu wirken. Durch diese F

�

ahigkeiten sind Wal-

delfen in der heutigen Zeit h

�

au�g als G

�

artner und Tierp
eger bei reicheren B

�

urgern, Gutsherren und

Adeligen, aber auch im Dienste besserer St

�

adte anzutre�en, solange El
inge in der Umgebung siedeln,

da sie nur unter extremen Umst

�

anden (

�

Uberbev

�

olkerung und andere St

�

orungen) ihre Familien verlassen.

Es gibt aber auch in den Gro�familien

�

ofters j

�

ungere El
inge, die nicht ganz so bodenst

�

andig sind oder

denen die zum Teil recht festgefahrenen Traditionen auf den Geist gehen. So existieren auch einige recht

skurrile Vertreter der kleinen El
inge, die meist freien Abenteurergemeinschaften angeh

�

oren.

G

�

artner, Tierp
eger und P
anzenheiler sind die einzigen Berufe die El
inge mit gr

�

o�erer Ernsthaftigkeit

ausf

�

uhren. Sie sind auch ausgezeichnete Leder{ und Holzverarbeiter. Wenn sie nur nicht eine so l

�

assige

Arbeitsau�assung h

�

atten und mit ihr jeden Auftraggeber zur Verzwei
ung bringen w

�

urden.

Waldelfen sind zwischen 90 und 135 cm gro�, sehr schlank und haben goldblonde bis gr

�

ungoldene

Haare sowie blaue oder gr

�

une Augen. Typisch ist in Gr

�

un bis Braun gehaltene Kleidung aus Leder oder

P
anzenfasern. Ansonsten ist der Glaube, die Namensgebung und das Aussehen mit den Elfen identisch,

weshalb die Waldelfen sich auch nicht unterschieden wissen wollen.

3.1 Die rollenspieltechnische Beschreibung des El
ing

Werte:

St: 80 max Ge: 81 min In: 61 min Zt: 61 min Au: 81 min

Sb: 60 max B: 3W6+12 LPB: {5 AP: +1xGr. GiR: +15

psyR: +10 phsR: +15 Gestalt: {3 Gr

�

o�e: 2W20+85cm+St/10
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Klassen: Ba, Gl, Kr, Un, Wa { Dr, Hl, Hx, Ma, Th

Alter: wie Elf

Sprache: Talu

Glaube: druidisch

Herkunft:W

�

alder aller Art mit Laubbaumbestand in gem

�

a�igtem Klima

Besonderheiten: El
inge k

�

onnen prinzipiell keine Zweihandwa�en, Lanzen, Langb

�

ogen, schwere Arm-

br

�

uste und Stockschleudern einsetzen. Sie sind wegen der geringen LP-Basis ({5) erst mit 2 LP hand-

lungsunf

�

ahig. P
anzen{ und Tierkunde erhalten sie zu Beginn um 1 LernP. verbilligt und die Kategorie

der F

�

ahigkeit f

�

allt um 1 Stufe (A ! S usw.) Ansonsten unterliegen sie denselben Regelmechanismen wie

die (Hoch{)Elfen.

W

�

ahrend des langen Zusammenlebens mit der Natur und deren Gesch

�

opfe haben sich die Waldelfen

einige zum Teil magische Fertigkeiten angeeignet, von denen normalerweise jeder Waldelf von Geburt

an einige Beherrscht.

P
anzenfreundschaft (1LP) Permanent wirksam

Nat

�

urliche P
anzen werden den El
ing nicht behindern oder physisch sch

�

adigen. Z.B. werden Bren-

nesseln keine Wirkung entfalten und ein Rosengestr

�

upp ihm auf wundersame Weise einen Weg

freimachen und ohne einen Kratzer durchlassen.

P
anzenempathie (2LP) AP: 1:P
anze Zd:30sec Rw:B Wb: bis 10 P
anzen in 15 m UK Wd:12h

psy-man Zau: +15

Durch eine starke emotionale Verschmelzung des El
ing mit der P
anze kann er vage Informatio-

nen

�

uber die letzte Vergangenheit und den konkreten Zustand der P
anze selbst erhalten. P
anzen

"

Plappern\ permanent und sind nicht gerade sehr helle. Nur wenige, wie heilige Eichen usw., ha-

ben ein

"

Ged

�

achtnis\ und betrachten auch sie nicht direkt betre�ende Vorf

�

alle. Zudem haben sie

eine ganz andere Sinneswelt. Erheblich sicherer k

�

onnen Krankheiten und Eigenarten der P
anze

identi�ziert werden, was wie P
anzenkunde +12 angewandt wird. Das

"

Geplapper\ ist so entspan-

nend, da� man unter seiner Wirkung hervorragend schl

�

aft (ab 1 min Anwendung automatisch),

aber durch Aufregung der P
anzen wieder geweckt wird (wirkt wie Gefahr sp

�

uren +Anzahl der

P
anzen). El
inge schlafen gerne unter Ein
u� der sanft 


�

usternden P
anzenstimmen.

P
anzenheilung (1LP) AP:2 Zd:10min Rw:B Wb:1:P
anze Wd:Perm. phs/man Zau:+15

Mit dieser Eigenschaft k

�

onnen Verletzungen und Krankheiten einer P
anze geheilt oder zumindest

auf den Weg der Heilung gebracht werden. Magische Sch

�

aden bed

�

urfen eventuell eines Zauberduells

oder st

�

arkerer Zauber (z.B. bei B

�

oser Blick zus

�

atzlich A.d.B. und B.v.Z.). Bei zerst

�

orten oder

abget

�

oteten P
anzen kommt jede Hilfe zu sp

�

at.

Kleine Gr

�

une Hand (2LP) AP:2:Parameter�Faktor Zd:20sec Rw:B Wb:1 P
anze Wd:per. Phs/man

Zau: +15

Die Urform des eigentlichen allgemeinen Zaubers vervielfacht die Parameter Wachstumsgeschwin-

digkeit, Gr

�

o�e, Ertrag und/oder Widerstandskraft um das 2{10fache. Im Gegensatz zum allgemei-

nen Zauber, ist dieser nat

�

urlichen Ursprungs und so von Dauer. Waldelfen w

�

urden diese F

�

ahigkeit

aber nie kommerziell oder anderweitig egoistisch ausnutzen. In der Regel wird vorher die P
anze

um Erlaubnis gefragt, was bei diesen einf

�

altigen Lebewesen aber selten hinderlich ist.

Z

�

ahmen (1LP) AP:1:Gr Zd:5sec Rw:30m Wb:1Ws:Gr Wd:2h psy/verb Zau: +15

Sonst wie der allgemeine Zauber

P
anzenfessel (2LP) AP:3 Zd:10sec Rw:50m Wb:10mUK Wd:2min phk/verb Zau: +15

Dieser Zauber ist eher als eine Hilfestellung der P
anzen f

�

ur die physisch oft benachteiligten Wal-

delfen aufzufassen. Sie

"

wissen\, da� die kleinen Elfen ihnen genauso helfen w

�

urden.

Welche Fertigkeiten der Charakter besitzt, wird zu Beginn seiner Laufbahn wie folgt festgelegt:

Mit einem W6 werden die Lernpunkte bestimmt, mit denen dann die angegebenen LP-Kosten der frei

w

�

ahlbaren Fertigkeiten bezahlt werden

Alternative: Da diese Fertigkeiten angeboren sind, ist es realistischer mit dem W6 3� eine Fertigkeit zu

erw

�

urfeln, und bei einer Doppelnennung zwei weitere W

�

urfe zu erhalten (bis zu insgesamt 6 Versuchen).

P
anzenfreundschaft beherrscht jeder Waldelf !!!

Gru�,

Zottel

Autor: Zottel
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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

;) ]

4.1 Midgard 3 { Kleine Verbesserungen

1. Blitze kann nur auf Wesen schleudern, die mindestens t{ haben!

2. Beschleunigen: +1 Angri� +normale B (

"

20\ = +2 Angri�e +doppelte B). In der

"

Beschleunigungs-

runde\ kann man nur: hinlegen { knien { werfen { Nahkampf { zu Fall bringen { Handgemenge

einleiten. In der normalen Runde erh

�

alt man: { L

�

osen +30 { bei panische Flucht hat Gegner keine

+4 -Wa�e wechseln +30

3. Macht

�

uber das Selbst: 1+2 Stufe WM+16 auf psy / 3 Stufe WM+8 auf psy auf direkte Magie

gegen einen!

4. Macht

�

uber magische Wesen auch

�

uber Grad 7!

5. Versetzt wird das, was zu

�

uber 50% von den Versetzten getragen wird!

4.2 Midgard 3 { Kleinste Verbesserungen

1. B

�

oser Blick verrottet auf 1. Zur

�

ucknehmbar bis 1.

2. Eisiger Nebel durchsichtig wir Dschungelwand!

3. Elementenwandlung alle Erden / keine Felsen.

4. Feuerkugel (20cm) explodiert relativ lautlos!

5. Balancieren: Breiten{ und Neigungs-WM um 5 besser!

6. Zauber

�

ol brennt nur 6 KR ca. 50cm hoch!

4.3 Midgard 3 { Kleine Probleme

1. Man simuliert einen 60% unsichtbaren Menschen mit Macht

�

uber das Selbst { einen Geist! Ist

es Allgemeinwissen, da� man Geister nur mit magischen Wa�en tre�en kann? Wei� man, da�

man Feuerelementare nur mit magischen Wa�en tre�en kann? Lasse Feuerelementar erscheinen {

tre�bar?

2. Erdwandlung scha�t Hohle Steine?

3. LPBas 15 zu 14 / AnB �2 zu AnB �1 ?

4. Brandsch

�

aden l

�

oschen?

5. Noch normalen Angri�, wenn man am Anfang der Runde noch AP hatte ?

Autor: Hendrik S. Roepcke (Panther)

[Hier seid IHR wieder einmal eingeladen Euch Gedanken zu machen ! ]

4.4 O�ene Probleme

Sind sie wirklich Unl

�

osbar? { Schreibt doch mal Kommentare:
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4.4.1 Problem im Midgardsystem

1.

1

Die Zauberdauer bei Barden soll erh

�

oht werden?

2. Schattenk

�

ampfer: was kann man holen?

3. Bewegung im Kampf?

4. S

�

o/Kr{ Klassen Problem

5. Altert der K

�

orper, in dem man verwandelt ist?

6. Balancieren WM um 5 erh

�

ohen

7. B

�

oser Blick verrottet auf 1. Zur

�

ucknehmbar bis 1.

8. Erdwandlung / Elementenwandlung .

9. gezielte Tre�er / 1 sec Kampf-B-Zauber?

10. Erhebung der Toten?

11. 100er Werte-Boni abschw

�

achen?

12. Macht

�

uber Unbelebtes.......

13. GS= Goldpunkte ... Lernen/Dienstleistungen/Tr

�

anke ?

14. Altert der K

�

orper, in dem man verwandelt ist?

15. Tr

�

anke mit Alchemie +19/+?? hergestellt?

16. Erdwandlung / Elementenwandlung < Naturstein?

17. KanThaiPan{ Kidoka Klasse?

18. Th, Be abgeschw

�

acht einf

�

uhren?

19. Hochlernkosten (Wa�en)

�

andern?

20. Punktevergabe pauschalisieren > Gruppenpunkte?

21. Die Barden Klasse f

�

ur Sp abscha�en?

4.4.2 Gruppenprobleme

1. SL pl

�

undert Sp

2. Gruppenmord / Sp { Rache

3. unspielbare Adv. / mehrere Adv. anbieten ?

4. Rollenspiel/Abenteuerspiel/Soloaktionen

5. Zwischenrufe/Selbstdisziplin/Regeldiskussionen

6. Kr

�

otenschlucken/Man

�

overkritik

Diese Regeln sind noch nicht eingef

�

uhrt und stehen zur Diskussion:

1

Die Numerierung wird in T

E

X automatisch erzeugt und weicht deshalb von der ASCII-Version ab. { Klaus

7



4.4.3 Die unendliche Kampagne

1. Lernzeit: 150 GS pro Tag

2. voll lokalisiert

3. alles lernbar in einer

"

Stadt\. <> Ansonsten Zielwahl reihum nach km

4. maximal Int/10+ psy-Boni verschiedene Sprachen lernbar

5. 4 Wochen f

�

ur Sprache +1

6. +1/+2 Sprache durch Int-W

�

urfe vergi�t man nach dem Adv. wieder

7. Sprach/Schriftgelehrte d

�

urfen doppelt soviele Sprachen lernen.

8. AP lernen dauert Grad�3 Tage (?)

9. auch Reisen werden gespielt. SL-Absprachen...

wie wird eigentlich die Zeit in den MD-Kampagnen gespielt? Das ist gerade bei MIDGARD ein gro�es

Problem.... beim Lernen!

Autor: Hendrik S. Roepcke (Panther)

5

"

Ein Quiz\ oder

"

Wie nerve ich meine Spieler ?\

[Sorry, ich konnte nicht wiederstehen... Die Fragen sind aber auch einfach zu gut :) Perfekt, wenn man

sich als SL bei einem Tre�en das Abenteuer erst noch ausdenken mu�... *nerv* { Dogio]

Frank:

Wir haben neulich eine neue Kampagne angefangen und der Spielleiter hat doch tats

�

achlich von den

Spielern verlangt, ein Quiz

�

uber ihren Charakter auszuf

�

ullen. V

�

ollig bescheuerte Fragen. Ich hatte wirklich

Probleme, die Fragen zu beantworten. Aber ich will keinem dieses Quiz vorenthalten und poste es aus

diesem Grunde hier und jetzt.

Ein Quiz ?!

� Dein Charakter wird von immer wiederkehrenden Alptr

�

aumen gequ

�

alt. Beschreibe sie !

2

� Du brauchst ein Pferd. Die Wahl liegt bei Dir, wie sollen Gr

�

o�e, Farbe, Figur, Training und Cha-

rakter des Pferdes bescha�en sein ?

� Von der Sicht Deines Charakters aus: ist es besser von der Familie geliebt oder gef

�

urchtet zu werden?

W

�

are die Antwort bei einer anderen Gruppe von Leuten anders ? Falls ja, bei welcher ?

� Was ist das Lieblingsessen Deines Charakters ? Welcher Drink ? Welche ha�t er ?

� Spiel mal den Advokaten des Teufels. Beschreibe was an Deinem Charakter hassenswert ist. Welche

Gr

�

unde k

�

onnten andere daf

�

ur haben? Hat er Angewohnheiten die einem nach l

�

angerer Zeit auf den

Geist gehen k

�

onnen ?

� Die erste Liebesa�

�

are deines Charakters. Jugendliebe, wahre Liebe, egal was. Wie geschah es ?

Wie sah sie/er aus ? Wo geschah es ? Wie war der erste Eindruck ? Wie sah das ganze f

�

ur deine

Verwandten aus ?

� Hat dein Charakter einen ruhigen Schlaf, oder tr

�

aumt er viel ? Wenn ja, was ?

� Bedeutet Rache f

�

ur deinen Charakter :

"

Auge in Auge\,

"

R

�

uckzahlung mit Zinsen\,

"

Der einzig

gute Feind ist ein toter Feind\, oder etwas anderes. Servierst Du Rache schnell und hei� oder sp

�

at

und kalt ?

� Welche Emotionen zeigt dein Charakter in der

�

O�entlichkeit ?

�

Arger? Mitleid? Traurigkeit? Humor?

Entt

�

auschung? Freude?

2

Bei uns lautet diese Frage:

"

Wenn Dein Charakter von immer wiederkehrenden Alptr

�

aumen gequ

�

alt w

�

urde, wie w

�

urden sie aussehen?\
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� Dein Charakter ist ersch

�

opft und verletzt, sein letzter Sieg, der ihn Jahre an Arbeit gekostet hat,

ist nur ein Phyrruss-sieg, denn das Ziel ist sein, aber es ist zerst

�

ort. Er mu� sich erholen. Wo macht

er das und was macht er dort ?

� Dein Charakter braucht ein Monster aus den Gebieten des Chaos. Wie soll es aussehen ?

� Dein Charakter kann dem Hauptgott eine einzige Frage stellen. Wie lautet sie ? Falls er einem

anderen Gott eine Frage stellen k

�

onnte, wie lautet sie und an welchen Gott stellt er sie ?

� Wie war erste Mord/T

�

otung deines Charakters? seine erste Jagd? beschreibe sie so gut wie m

�

oglich

und mit reichlich Emotionen deines Charakters.

� Wie h

�

ort sich die Stimme Deines Charakters an. Spricht er normal ? Gestelzt? F

�

ormlich? Leicht-

fertig? Hat er beliebte Redewendungen/Fl

�

uche?

� Du kommst in einen Gasthof den Du schon immer besucht hast, weil Du ihn gerne magst und die

Leute nett sind. Du �ndest alles niedergebrannt und die Leichen der Leute vor. Du �ndest den

Schuldigen uns stellst ihn. Was tust Du mit ihm ?

� Wie w

�

urde dein Charakter seinen (eigenen)

"

perfekten\ Tod beschreiben ?

� Wie sah Dein Charakter mit 10 Jahren aus? War er ein Schw

�

achling, ein Dicker, beliebt oder ganz

anders ?

� Hatte Dein Charakter je ein Haustier ? Wie sah es aus und was wurde aus ihm ?

� Wie w

�

urde der Vater deines Charakters ihn wohl beschreiben? Wie seine Mutter?

� Wie w

�

urde das perfekte

"

Date\ Deines Charakters wohl aussehen?

� Wie sehen die Gem

�

acher Deines Charakters in seiner Heimat aus? Wie die M

�

obel? Wie sein Lieb-

lingssessel?

� Falls Dein Charakter Selbstverbesserungskurse nimmt, was w

�

are wohl n

�

otiger,

"

Zehn Schritte zu

einem neuen Liebesleben\,

"

Wie gewinne ich Freunde\,

"

Organisiere Dein Leben\,

"

Toleranz ge-

gen

�

uber anderen\ ? Warum diesen ? Welche der Kurse k

�

onnte er wohl selber leiten ?

� Wie s

�

ahe der/die perfekte Geliebte Deines Charakters aus? Stimmst Du dem zu, oder sucht dein

Charakter nach der/dem Falschen? Wenn ja, warum?

� Falls dein Charakter Diener hat, wie sieht der Vertrauensw

�

urdigste aus? Der Geliebteste? Der

Unersetzbarste? Beschreibe sie !

� Wo l

�

a�t dein Charakter seine schmutzige W

�

asche waschen?

� Was ist der Lieblingsgegenstand deines Charakters, dessen Verlust ihn wirklich tre�en w

�

urde?

� Ein Verwandter, den dein Charakter respektiert, aber nicht mag, benimmt sich in der

�

O�entlichkeit

ihm gegen

�

uber mehrmals daneben und behandelt ihn als Untergebenen. Wie reagiert er?

� Bei seinem Lieblingsessen erh

�

alt Dein Charakter einen Hilferuf des zuvor genannten Verwandten.

Er ist mittleweile f

�

urchterlich genervt. Wie reagiert er?

: : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : end schnipsel : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : 8< : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : :

Und was meint Ihr dazu ?

Autor: Frank Lohmann
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(Der ist
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Ingrid Gerdes (gerdes@ibr.cs.tu-bs.de)
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Copyright
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Midgard ist ein eingetragenes Warenzeichen von Klee-Spiele GmbH, F

�

urth und Elsa

Franke, Verlag f

�

ur F&SF-Spiele, Friedberg.

Alle Rechte der Artikel und Zeichnungen liegen bei dem jeweiligen Verfasser bzw. Zeichner.

Mit L

A

T
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�
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Vielen Dank !

Viel Spa� in der Zukunft !

Und nicht vergessen: Mailt !

Das Midgard - Digest

Der Midgard-Digest ist erh

�

altlich via EMAIL an:

Pille@unidui.uni-duisburg.de

Subject: subscribe Midgard-Digest

Der Midgard-Digest ist erh

�

altlich via FTP an:

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

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

Moderatoren: Pille@unidui.uni-duisburg.de und Dogio@unidui.uni-duisburg.de

{ Die Autoren der einzelnen Beitr

�

age sind selber verantwortlich f

�

ur den Inhalt.
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