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Langsam kommt bei mir Weithnachtstimmung auf ... besonders da Diskussionsrunde langsam fruchtet. Es
haben sich wiederum Anderungen ergeben:

Rabe leitet den ,Mainpart®

March den ,,Magiepart®, siche unten.
Hoffe, da blickt noch jemand durch :). Es gibt iibrigensens keine Weihnachtspause ... ich muf} einfach
weitermachen (siichtel). Cu next week. Frohe Weihnachten und ... pliindert die Fantasyshops !

Pille.

Dogio’s Gem
Es wird kilter in unseren Landen und die ersten Schneeflocken fallen in meinen Tridumen vom
Himmel... Von Weihnachten erzdhlen nur die vollen Geschéfte :) Leider ist auch im Dezember nicht
besonders viel mit Cons los... Schade. Ich biete iiber Weihnachten das erste MD-PBEM an, in dem
6 Mitspielern die Moglichkeit gegeben wird, das Abenteuer ,, Verlorene Traume*“ kennenzulernen.
Mehr dazu in einem Extra-Posting.
Ich werde bis zum 8.1.95 erstmal eine MD-Pause einlegen, da ich eh der Ansicht bin, dafl viele
keinen Zugriff mehr auf Thren Account haben, die iiber die freien Tage nach Hause fahren.
So bleibt mir nur noch dieses:
Frohe Weihnacht, einen guten Rutsch und auf ein gesundes Wiedersehen im neuen Jahr ...

Dogio the Witch (aka Uwe)
Krefeld, den 21.12.1994
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1 AP bei Geistern und héheren Dimonen (Geister AP & Ab-
wehr)

Hier eine Frage zu Geistern und héheren Damonen
Geisterwesen und héhere Damonen besitzen nur AP. Trotzdem haben sie eine Riistung und eine
Abwehr. Was soll das?

1. Ich spiele so, das sie beil einem leichten Treffer trotzdem normal AP verlieren. Dadurch sind die
Wesen nach meinem Gefiihl manchmal zu schwach.

2. Sie verlieren nur AP, wenn sie ihre Abwehr nicht schaffen. Auflerdem schiitzt ihre Riistung vor AP
Verlusten. Das macht sie ziemlich, ziemlich, ziemlich hart.

3. Die Riistung schiitzt nur vor AP-Verlusten, wenn das Wesen die Abwehr schafft. Was sollen dann
Geisterwesen mit Ristung OR?

Das sind nur 3 Moglichkeiten. Wie spielt ihr das? Oder hat irgendjemand eine eindeutige Regelung
gefunden?
Ich spiele meisten nach der M&glichkeit 1., aber scheue nicht davor zuriick meine Spieler hemmungslos
zu betriigen, um die Kdmpfe spannend zu halten. (Da staunst du Georg, nicht wahr?)
Autor: Roger Frehoff

2 Mal angeschaut: Dausend Dode Drolle Nr.4
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Ich habe mir mal die 4. Ausgabe des DDD-Magazines angeschaut und fiir Euch das wichtigste zusam-
mengetragen.
Aufmachung

Das ganze DDD ist in schwarz-weifl gehalten. Dem stimmungsvollen Titelbild folgen auf den ersten
Seiten sauber gegliedert: Impressum, Inhalt, Vorwort und Leserbriefe. Das Schriftbild ist sauber und das
Layout ohnehin sehr professionell. Was mir gefillt ist, dafl viele (gute) Zeichnungen & Ornamente die
Texte umrahmen und so ein gutes Gesamtbild schaffen. An jedem unteren Seitenende finden sich die
,berithmten letzten Worte“ die von Zeit zu Zeit mal originell genug sind, ein Licheln zu entlocken, aber
als nette Dreingabe OK. Die Artikel werden nur von 4 Seiten Werbung unterbrochen, wobei das DDD-4
ganze 47 DIN-A4-Seiten Inhalt umfaft.

Inhalt
»Inquisition und Hexenwahn“ (historischer Artikel, 2.5 Seiten): [gut] ausgearbeiteter Artikel, mit
interessanten Ideen fiir Hexenjager & Hexe(n/r)

»Einsamwachser” (Kurzgeschichte, 1 S.): [hmm...]

»Verlorene Traume® (Abenteuer, 20 S.): Dieses Abenteuer ist fiir 2-4 Charaktere geeignet und kon-
frontiert die Abenteurer mit der Wunderwelt Erainns, die in argen Problemen steckt. Es gilt sich das
Vertrauen der Einwohner zu sichern und gegen die bésen, bésen Schwarzalben vorzugehen, die ein kleines
Dorf heimsuchen. Viele (gute) Karten, gut ausgearbeitet. [sehr gut]

Siehe hierzu PBEM: Verlorene Trdume

»Das Feenregelwerk® (Regelerweiterung, 10 S.): Das , Werk” ergiinzt die diirftigen Vorgaben des Re-
gelwerkes gewaltig. Neben Beschreibungen des Aussehens der 5 Feen-Arten, gibt es Infos iiber Geburt,
Glauben und andere Verhaltensweisen, sowie einen Weg zur Char-Erschaffung. Krieger, Spaher, Spitzbu-
be, Barde und Zauberer wurden speziell fiir die Feen konstruiert. Neue Zauber und F&higkeiten finden
sich auf etwa 4 Seiten ! [Whow, tolle Arbeit /]

,Fantasy-Almanach® ( S.): Beschreibt den ,Schleier des Todes“ und die ,Schleuder der Druiden®, zwei
magische Artefakte. [gut]



»Hermkes Buchtip“ ( S.): ,,Hieros Reise“, ,Traumschlange“ wurden beide als sehr gut bewertet, das
freut... Ein Wegweiser zu guter Literatur. (Das Risiko der Geschmackssache bleibt !) [hmm...]

»Die Pixies“ (Vélkerbeschreibung, S.): Viel Wind um kleine Wesen in Erainn. Die Pixies sind los und
in Zukunft da, wo es was von den Abenteurern zu holen gibt. (Kennt Thr schon den Zauber ,Das Gras
wachsen hdren® 7) [goil!]

Preis
4.80 DM im Laden und 20 DM pro Jahr (4 Ausgaben, incl. Porto).
[Pille: Ich will ein Abo !]

Offene Fragen
Wo bekomme ich die anderen Ausgaben her 7

Fazit
Wer es noch nicht bemerkt hat, ich bin begeistert ! Wenn die Jungens das mit den 4 Ausgaben pro Jahr
hinbekommen und bei dem Preis bleiben, 1st hier wohl eine wundervolle Ergdnzung fiir Midgard-Spieler
erschienen. Mein Tip: Holt es Euch !
Autor: Dogio the Witch

[Nur so nebenbei... Wem mein Test zu positiv war, dem sei dieses gesagl: ich verreific Dinge die mir
nicht gefallen seeehr gerne und hdtte auch bei diesem Test gerne etwas gefunden, dber das tch hitte
meckern kénnen :) Wenn mir was Aufgestofien wdr, hditts gerappelt ! Oh, etwas gibt es ! Der Untertitel:
’Das unterfrinkische Rollenspielmagazin’ st wirklich saubléde ! Ich habe kein Wort dber Unterfranken
im ganzen DDD finden kénnen ! :) — Dogio ]

3 Die Leuchtende Klinge Ormuts

(Assassinen und heilige Tatowierungen die 3.)

,»Die Leuchtende Klinge Ormuts“ ist eine Vereinigung von ,weiflen“ Assassinen, die ihren Ursprung in
Mokattam hat. Sie wurd etwa 1850nL. vom damals herrschenden Kalifen Harun II. gegriindet. Thre Auf-
gabe bestand darin die inneren und dufleren Feinde des Reiches und des Glaubens zu jagen,und zur
Strecke zu bringen. Selbstverstdndlich konzentrierten sie ihre Aktivitdaten auf solche Personen denen man
offiziell nicht habhaft werden konnte. Fiir solche sind ja schliefilich die Ordenskrieger da! Zielpersonen
waren zum beispiel: Unliebsame aber Ranghohe Persénlichkeiten in den angrenzenden Staaten (man will
ja nicht immer gleich Krieg); Koruppte und dem Reich schadende Beamten; Finster— und Schwarzma-
gier; Ddmonen und ihre Beschworer; Anhanger von Alaman; und jegliche erdenkbare Kombination von
vorigem. Ahnlich den Khalidanie (Or) sind die Leuchtende Klinge Ormuts fanatische Anhanger Ormuts.
Thr oberstes weltliches Oberhaupt ist der Kalif selbst.

2200nL kamen bei einem Attentat der LKO zwei Wesire und Saftran I., 12 jahriger Sohn des damaligen
Kalifen Usbarnet IV. ums Leben (ob’s Absicht war?). Darauthin lief Usbarnet TV. die am Hof befindlichen
Anfiihrer der LKO hinrichten, und erklirte die Organisation fiir aufgelost.

Aber auch heutzutage existieren die Leuchtenden Klingen Ormuts noch. Sie sind wenig an der Zahl
und besitzen keine feste Struktur mehr. Der Vater iibergibt sein Amt dem Sohn, oder einem wiirdigen
Lehrling, der die Aufgabe weiterfiithrt (sind halt Fanatiker :) ).

Thre Losung lautet :

, Wire doch nur Hadschif noch Kalif ...«

,»-.. denn damals wachte unser Auge noch neben Seinem.*

Zur Jetztzeit ist der Hofschmied in Kuschan ein Anlaufpunkt fiir die LKO, der versucht, wieder ein
feste Organisation zu bilden. Nach dem ,Sturm tiber Mokattam® gelang es einer LKO (die hier nicht
namentlich erwidhnt werden will) Minister fiir innere Sicherheit zu werden. Damit besitzen die LKO
wieder eine Mund und ein Ohr im Herzen des Kalifats.

Sollte es einem Opfer einmal gelingen sich einer LKO zu entziehen so besitzt diese die M&glichkeit,
sich auf das Opfer zu eichen. (soviel zu Heiligen Tatowierungen) Dies geschieht so:

In einem Ritual zur Mittagsstunde tatowiert sich die LKO das Motiv eines Dolches in einen Unterarm.
Dies kostet sie 1% Konstitution (permanent) und Grad AP (permanent, s.u.).

Von nun an wird sich die T&towierung erwédrmen und die Schneide des Motivs leicht zu leuchten
anfangen, sollte sich das Opfer in 20m Umkreis befinden. Auflerdem erhilt die LKO Gefahren Spiiren



+20 auf Aktionen des Opfers und +4 auf aller Resistenzen gegen Zauber des Opfers (aber nur des Opfers
selbst, nicht seiner Handlanger).

Sobald das Opfer stirbt (was der Assassine automatisch spiirt) oder erlegt wird, kann sich der Assassine
in einem &hnlichen Ritual eine Dolchscheide iiber die Klinge TaAtowieren. Dadurch ist die Verbindung
unterbrochen (das Opfer muf tot sein) und die LKO erhalt Grad AP zuriick (permanent). Bemerkung: es
ist durchaus moglich das der Assassinen dabei ein AP-Geschift macht. Dies ist die Belohnung Ormuts.
Es 1st auch moglich mehrere aktive Tatowierungen zu haben, man muf} halt nur die Nachteile in Kauf
nehmen (wer hat schon so viele AP zu verschenken?)

So, das war mein Senf zum Thema Assassinen und Heilige Tédtowierungen. Die oben beschriebene
Assassinensekte ermoglicht es einem Spieler seiner Berufung nachzugehen, ohne dabei zu sehr in eine
Organisation eingespannt zu werden.

Und Heilige Téatowierungen; ich finde man sollte sie nicht in Regeln fassen. Sie sollten etwas ganz
individuelles und spezielles sein. Die Tatowierung eines Schamanen kann ganz anders gehandhabt werden
als die eines Kriegers eines anderen Schamanens oder eines Assassines (wie hier).

Autor: Roger Frehoff

4 Auf Ehre und Gewissen ! (Abenteuerbericht)

»Ach Snorri, was du da wieder nur fiir langweilige Hackereien auftischst! Wir wissen ja alle, dal du und
deine Gang die aller héartesten Biertr.., &h Kampfer seit, die Reihenweise, Betrunkene — oder waren es
Blaue? —, Fische an Land und sowieso schon Tote weghauen konntet. Und dabei auch noch Ehre und
Ruhm immer im Hinterstiibchen? Doch jetzt erzdhl ich, der Graue Panther von Scharindra, mal eine
Geschichte von Ehre und Gewissen, die mir ein alter Freund aus Bretis erzidhlte, wo ein verstofiener Poeni
sich die Gunst eines Feudalherren erkauft hatte, so dafi er ihm ein Gebiet gab, dafl er in Ehren verwalten
sollte.

Was passierte? Der verstoflene Hi Modan machte sich sofort mit seinen ebenfalls verstoflenen Gefolge
auf, um Calva, eine kleine Waldsiedlung zu leiten. Insgeheim aber wollte er nur seine noch jungen Leute
ausbilden, um in Poenis wieder seinen alten Platz zu erkdmpfen. Soviel zunéchst zu Hi Modan, der
iibrigens noch auf seiner Flucht den Gefdhrten Renxi an seine Seite bringen konnte, da er ihm verspricht,
auch ihn in seine Kampfkunst einzuweisen.

Der Feudalherr hat indes seine eigene Sorgen, denn seine Truppenfiihrer haben eigene Interessen und
er sieht seine Macht schwinden. Alte Kampfgefahrten sind weiter gezogen, wihrend er sich hier ein kleines
Feudalreich erkampft hatte.

In diese Umgebung nun purzeln nun unsere Hauptpersonen, die alten Kampfgefidhrten d. Fiirsten:
Der Barde Skaldek, der listige Einzelgdnger Elwood, der gute Priester Azael und der Elb Grion, einer
ominosen Gestalt in der langen Geschichte RuneWelts. Der Fiirst ist hocherfreut iiber die Riickkehr der
alten Freunde, denn er hért aus dem Munde des Volkes nichts gutes aus Calva! So sollen seine Freunde
doch einmal nach dem Rechten sehen und ihm dann iiber das Leben dort berichten. Unsere Freunde—
alles ehrbare und ruhmreiche Personen machen sich auf den Weg...

Man ist meine Kehle schon trocken, aber Snorri gibt ja noch einen aus, oder nicht? Ich soll doch nicht
etwa authoren? Es fangt ja gerade erst an:

Die vier planen nun, als gewohnliche Durchreisende, zundchst eine Nacht in Calva zu verbringen,
um so die Lage zu sondieren. Inzwischen haben sie von Bauern gehort, das kaum einer mehr aus Calva
zuriickkommt... Ob die Tarnung wohl ausreicht? Dabei liegt Calva in einem Talkessel mit nur einem Weg
hinein und hinaus. Naja, als Fremde konnten sie ja nicht alles wissen, haha!!!

Beim FEinritt in die Waldsiedlung sehen sie das Zeltlager von Hi Modan, was auf ca. 20 Leute schlielen
1a8t. Im schwarzen Adler, der einzigen Herberge finden sie nur mit Widerwillen eine Unterkunft. Als der
Wirt ihnen die Zimmer zeigt, spricht er nur kurz iiber ein hartes Regiment Hi Modans, der absolutes
Gehorsam fordere. Ein Beweis sei hinten am Waldflufl zu sehen. Bevor sie jedoch erfragen kénnen, tritt
der gut gebaute Renxi auf und sagt, sie hatten ithm sofort zu einer Audienz zu folgen. Die Ahnungslosen,
ha ha, sie spielen ihre Rolle und kommen zum Zelt des Hi Modan. Regungslos, ohne ein Wort sehen die
Helden Hi Modan und verneigen sich zum Gliick tief, was Hi Modan beeindruckt. Ohne zu zégern, fragt

er sie: ,, Was wollt ihr7“. | Oh, wir sind Reisende von hier nach da...“ ,in einem blinden Talkessel? Liigner!
Was wollt Thr wirklich?“ herrscht Hi Modan den Elben an, der nun leicht ins Schwitzen gerét ,Ah, ja wir,
dh, also, das ist so, wir...“ ... sind auch Naturkundler und horten von diesem einzigartigem Tal“ rettet

Elwood den Elb. Damit ist allem alles klar und Hi Modan befiehlt die Abreise am Morgengrauen.
Nach der ersten harten Priifung fiir unsere Spione wird nun das Dorf Calva untersucht: ,, Ach, was fir
interessante Pflanzen dort am Flufl...“ Azael wandelt durch das Dorf, es seinem Segen zu geben. Am Flufl



sehen sie eine an den Fiiflen aufgehdngte halb verweste Leiche eines Bauern. Eine Biuerin am Fluf} erz&hlt
den Helden, sein einziger Fehler wére eine zu kleine Verbeugung vor Hi Modan gewesen... Im Gasthaus
haben sich gegen Abend schon die Leute Hi Modans schon ein feuchtes Platzchen gesucht |, sodafl an ein
unerkanntes Verschwinden mdoglich wére, wire da nicht die Doppelwache vor und hinter der Herberge.
Ja ein weiser Herrscher {iberlafit nichts dem Zufall! So verlassen unsere Top-Spione am nichsten Morgen
mit allen Informationen das Dorf und kehren zum Fiirsten zuriick.

Der Bericht ist umfassend und genau und der Fiirst ruft seine Wachen, sie sollen diesen unglaubli-
chen Rechtsverstol mit der Absetzung des Hi Modan siihnen! Doch, holla, die Wache berichtet von der
ungeahnten Kampfkraft der Leute Hi Modans, die man ja nicht so einfach schlagen kénne, man sei ja
nur 40 Wachen gegen 20 von Hi Modan. Da miisse man schon eine Gefahrenzulage bekommen... Wohl
oder iibel ist der Fiirst einverstanden und die Wachen ziehen von dannen. In den Stéllen bricht nun grofle
Betriebsamkeit und die Superspione héren von den Wachen, wie sie sich schon auf die Pliinderung von
Calva freuen. Alarm, ein rechter Priester wird hier nichts unversucht lassen, diese Untat zu verhindern.
Schnell beim Fiirsten vorgelassen, mufl dieser nun seinen Freunden die eigene Ohnmacht. Sie sollten doch
noch in der Nacht vorreiten und dann im Kampf sich auf die Seite des Rechts stellen.

Frische Pferde und gekonnte Reiter preschen durch die Nacht. Ein paar dunkle Wolfe sind schnell
erledigt. Um nicht Hi Modan in die Hénde zu fallen, wird 1 Stunde von Calva entfernt gelagert. Am
Vormittag werden die Helden von den 40 fiirstlich bewaffneten Wachen geweckt, die mit einem grofien
Larm in Richtung Calva reiten. Held ist Held und Tot heifit Tot. Bei 20 gegen 40 hat man keine Chance
und wenn die 20 die 40 besiegen, haben auch die Helden keine Chance. Ubermut kommt dem Fall! Doch
die Neugier ist starker! Auf dem Weg horen sie schon Schreie und Kampfeslarm. Nach einer Weile kommen
die fiirstlichen Waffen schwer beladen und heiter aus Calva zuriick. Die Helden lassen sie unbeachtet am
Wegesrand stehen.

Was ist passiert? Tja Snorri, diese Helden waren keine, oder? Wie ist es Hi Modan ergangen und den
Dorfbewohnern? Werden die Helden ihre Schande zu tilgen versuchen? Die Antwort liegt in Clava, von
wo ich auch weiter berichten werde, wenn es noch ein Bier gibt...

Also Calva liegt gepliindert in Schutt und Asche. Doch keine Leichen der Leute von Hi Modan sind zu
finden! Auch seine Zelte liegen nicht in Fetzen, wie man erwarten kénnte... Dafiir aber liegen ein paar tote
Dorfbewohner herum, um die sich der Priester nun kiimmern muf}, als die Helden sich in das schwelende
Dorf wagen. Schluchzende Frauen berichten, dafl Hi Modan mit grofler Eile das Dorf in Richtung Berge in
den Wald verlassen habe und die Wachen dann das ungeschiitzte Dorf gepliindert hatten. Wie kann der
Fiirst nur solche Befehle geben? Wo wir doch die Steuern immer bezahlt hitten! Was soll nun werden?
Zur Entlastung stimmt der Barde den frohlockenden Gesang, der die Stimmung ins Uferlose steigert, naja
immerhin ein wenig, ha ha.“

Autor: Hendrik S. Roepcke (Panther)

5 Das Magieforum
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Thema: Rund um Midgards Magie !

Hallo Leute!

Um meinen Vorschlag aus dem Digest 11 aufzunehmen, kommt hier unser Angebot, als ,, Diskussions-
leiter” zur Verfligung zu stehen.

Wir wiirden gern ein Diskussionsforum zum Thema ,,Magie“ iibernehmen. Also eigentlich alles, was
mit Zaubern, Zauberspriichen, magischen Gegenstianden, ZEP etc. zu tun hat.

Da wir selbst gerade ,unsere® Midgardregeln iiberarbeiten und so einiges an Material, Fragen und
Anregungen haben, kénnten wir die Diskussion schon einmal anregen (s.u.).

Da erfahrungsgemif jeder nur etwas einigermaflen perfektes unter seinem Namen ins Digest setzen
will, andererseits aber man selbst doch immer etwas zu faul ist, das auszuarbeiten, hier das Angebot an alle
Faulen: Sendet Eure auch noch so kleinste Ideen (—schnipsel), egal ob selbsterdacht, in einem Abenteuer
aufgetaucht, aus D&D, AD&D, Schwarzes Auge etc. transformiert, Uberarbeitungen oder Kommentare
zu Spriichen aus Gildenbriefen, Kommentare zu obigen Sachen, Fragen, Regelinterpretationen und so
weiter an:



march@pool.informatik.rwth—aachen.de

Diese werden von uns gesammelt, ggf. bearbeitet und beantwortet, auf Wunsch unter Eurem Namen,
Eurem Rollenspielnamen, anonym, ... wie auch immer verdffentlicht als Beitrag oder lose Folge von
Beitragen in einem der néchsten Digests oder als Serie (hingt von Euch ab).

Das ganze soll also eine Art request for comment (im wortlichen Sinn) sein.

Wer seine Vorschldge schon fertig ausgearbeitet hat und sie direkt ans Digest schicken will, der soll
das natiirlich auch weiterhin tun.

wir, das sind iibrigens:

Hartmann ohne Aue (Bernd Jurgasz, a2478188@smail.rrz.uni-koeln.de) seit 2 Jahren Midgard-be-
geisterter Spieler

Marc (Marc Hasenberg, march@pool . informatik.rwth-aachen.de)seit 7 Jahren Midgard-geschiadig-
ter Spieler und SL

Einen Namen haben wir fiir das Forum noch nicht, aber das kommt noch.

5.1 Diskussionsforum Magie

Um das ganze einmal in Schwung zu bringen, hier erstmal zwei Fragen, die in unserer Rollenspielgruppe
schon mehrfach diskutiert wurden:

Frage: ZEP

Wie regelt Thr die Vergabe von ZEP fiir Zaubern, die mal als Angriffszauber und mal als sonstiger
Zauber eingesetzt werden, z.B. Feuerkugel, um Gegner zu bekdampfen oder ein Haus in Brand zu setzen?
Wenn der Zauberer Pech und seine Gegner Gliick haben, erhilt er 0 ZEP fiir die Feuerkugelattacke, fiir
den sonstigen Zauber Feuerkugel aber auf jeden Fall 6 ZEP.

Die einfache Lésung wére eine Mindestwert an ZEP fiir Angriffszauber, der so hoch ist wie die ZEP fiir
den gleichen Spruch als sonstiger Zauber. Was ist aber mit Spriichen wie Eisiger Nebel, die eine zeitliche
Dauer haben?

Da wird es leider etwas umstandlich.
Wer hat eine bessere Lésung?

Frage: Stein der Bewegung
Wer besitzt einen Stein der Bewegung, wie und mit welcher Regelung benutzt Thr ithn?

Aufruf: Zauber Kraft rauben oder so

Hat jemand einen Zauber oder entwirft einen, der dem Opfer AP und LP entzieht und dem Zauberer
(bei mifilungenem PW) wieder AP zufiihrt? Das ist natiirlich schwarze Magie, sollte natiirlich teuer und
irgendwie auch gefdhrlich sein, da sonst das Spielgleichgewicht zerstért wird.

Hinweis: Blitze schleudern

Habt Thr schon einmal daran gedacht, dafl man Blitze schleudern als eine Art elektrischen Zauber
ansehen kann? — Also Vorsicht bei Regen, sumpfigen Untergrund, halbhohem Wasser, metallbeschichtetem
Boden etc.

Mag. Gegenstand: Amulett gegen Heilung ABW10

Dies ist ein ziemlich hinterhaltiger magischer Gegenstand, da die Spieler ihn erst kennenlernen, wenn
sie Hilfe ben&tigen.

Bei einer nicht sehr griindlichen Untersuchung hat ein solches Amulett (kann natiirlich auch ein Ring
oder Kleidungsstiick sein) irgendeine positive Wirkung. Beispielsweise: Horchen+5 fiir einen Ohrring,
Schutzamulett gegen Kiltezauber, Bannamulett gegen Skelette usw.

Wenn die Spieler diesen Gegenstand so einsetzen wollen, wiirfelt der Spielleiter wie {iblich verdeckt.
Das Ergebnis ist aber egal, denn die Wirkung des Gegenstandes ist ja eine ganz andere.

Wenn ein Heilzauber (Handauflegen, Bannen von Gift/Krankheit, Heilen von ..., Allheilung) auf die
Spielfigur angewandt, verfahrt man wie iiblich bei Amuletten: Man macht einen PW gegen die ABW.
Wenn der gelingt, ist das Amulett zerstért, und der Heilzauber wirkt. Mifllingt der PW, so wirkt der
Heilzauber nicht.

Warum der zu heilenden Figur keine positive Wirkung zugute kommt, teilt der Spielleiter nicht mit.

Zaubertranke-Cocktail

In manchen Situationen versuchen die Spielerfiguren, mehrere magische Tranke gleichzeitig zu nutzen,
indem sie einfach mehrere auf einmal schlucken, z.B. Fliegen und Unsichtbarkeit.

Die einzelnen Zutaten der Tranke reagieren aber in einer fast unvorhersehbaren Weise, was Zauberern
allgemein bekannt ist. Midgard — Schliissel zum Abenteuer sagt einfach, dafl der Spielleiter sich etwas
passendes ausdenken soll. Hier ist eine Méglichkeit, diesen Versuch zu ahnden (fiir 2 Triinke):



Beim Mischen oder der Einnahme eines Trankes, wahrend ein anderer noch wirkt, wiirfelt der Spiel-
leiter mit W% anhand der folgenden Tabelle. Bei anderen Tranken der gleichen Wirkung wiirfelt er aber
erneut, es sei denn die neuen Tranke wurden definitiv auf gleiche Art hergestellt (kommen z.B. vom selben
Zauberer) wie die vorigen.

01 Super! Einer der Tranke wirkt leider nicht, der andere (auswiirfeln) dagegen
permanent! Das kann aber auch unangenehm sein.

02-04 | Beide Tranke wirken in einem Parameter (Dauer, Wirkungsbereich, Schaden
0.4. - der Spielleiter wihlt etwas verniinftiges aus) doppelt so stark wie tiblich.
05-10 | Ein Trank wirkt in einem Parameter doppelt so stark. Der andere dagegen
wirkt normal.

11-45 | Die Trianke vertragen sich ganz einfach, sofern ihre Wirkung sich nicht ent-
gegengesetzt sind. In diesem Fall wirkt mit 50% keiner und mit je 25% ein
bestimmter der beiden.

46-55 | Die Tranke vertragen sich nicht. Einer ist unwirksam.

56-65 | Die Trinke vertragen sich nicht. Beide wirken in einem Parameter (s.o.) nur
halb so stark wie iiblich.

66-75 | Die Tranke vertragen sich nicht. Sie heben sich gegenseitig auf und keiner wirkt.
75-85 | Ein Trank wirkt in einem Parameter halb so stark wie iiblich, der andere
gar nicht. Fiir 1W6410 min leidet die Spielfigur unter schwerstem Schluck-
auf (keine Fingerfertigkeiten, jeder Gegner hort einen), starkem Sodbrennen
(trinkt alles, was Fliissiges da ist), Schielen (WM-2 auf EW:Abwehr, kein
Fernkampf), Konzentrationsschwiche (kein Zaubern, keine Fertigkeiten), ex-
tremem Schiittelfrost (stdndiges An— und Ausziehen) oder sonstigen abstrusen
aber nicht ernsten Wirkungen.

86-89 | Ein Trank wirkt, der andere nicht. Durch leichte Giftwirkung verliert die Spiel-
figur IW6 AP.

90-95 | Ein Trank wirkt, der andere nicht. Durch leichte Giftwirkung erleidet die Spiel-
figur 1W6 Punkte Schaden. Fin Priifwurf ist nur gestattet, wenn der Spieler
vorher gesagt hat, dafl seine Figur besonders vorsichtig ist.

96-97 | Keiner der Tranke wirkt, aber irgendein zufilliger anderer. Der Spielleiter
wiirfelt oder sucht so lang, bis irgendwas passendes herauskommt. (Also nicht
gerade Feuerregen oder eine 6 W6-Feuerkugel! Potentiell geeignet sind u.a. Zau-
ber mit Wirkungsbereich 1Ws.)

98-99 | Explosion. Werden die Trénke in einem Gefafl vermischt, erleiden alle Figuren
auf benachbarten Feldern 1W6 Punkte Schaden, die Figur die das Gefafl hélt
1W6+2 Punkte Schaden. Werden die Tréanke geschluckt, so erleidet die Figur
2W642 Punkte Schaden und schwere innere Verletzungen (vgl. Folgen schwe-
rer Verletzungen). Kein Priifwurf, wenn nicht besondere Vorsicht angemeldet
wurde.

00 Es entsteht ein starkes Gift. Werden die Trénke in einem Gefafl vermischt, so
entsteht eine Giftwolke (2W6 Gift, 3m Durchmesser, sonst wie Todeshauch).
Werden die Tréanke geschluckt, so erleidet die Figur 3W6 Punkte Schaden. Kein
Priifwurf, wenn nicht besondere Vorsicht angemeldet wurde.

Meldet Fuch mal, selbst wenn es nur 3 schnell gehackte Sétze sind. Davon soll dieses Forum leben.

Mail an fiir diese Rubrik an: march@pool. informatik.rwth-aachen.de
Bis ndchste Woche, Bernd + Marc
Autor: Bernd Jurgasz & Marc Hasenberg

6 Der Kuschantische Talmud (Diskussionsforum)

Disputationen zwecks Erlangung der reinen und wahren
Lehre fiir alle Zeiten, Wesen und Orte von MIDGARD

Beitrige an rabe@chemie.fu-berlin.de

So, Leute, da bin ich nun wirklich. Das im MD#13 schon unter dem Stichwort ,, Talk!“ aufgefiihrte
war (bis auf die Ankiindigung dieses Diskussionsforums) noch nicht von mir.



Ich habe mir erlaubt, den Titel dieser Rubrik etwas MIDGARD-passender zu gestalten. ,, Talk!“ horte
sich da eher nach Internet, Unix oder sonstwonach an.

Zu vermelden gibt es auch, dafl es mittlerweile noch zwei Leute gibt (Marc und Bernd,
march@pool.informatik.rwth-aachen.de), die ein Diskussionsforum moderieren werden. Sie kiimmern sich
um alles, was mit Magie zu tun hat, ich erstmal um den Rest. Dabei will ich die Einschrankung machen,
daBl ich nur Dinge behandeln werde, die explizit mit MIDGARD zu tun haben. Immerhin ist dies das MD
und nicht das RPGD oder so dhnlich.

Um das Gefusel der News zu umgehen, werde ich in jeder Ausgabe ein Schwerpunktthema setzen.
Dies wéhle je nach den mir zugekommenen Beitragen aus. Dort sehe ich ja, was gerade ,heifl* ist. Man
steigert also die Wahrscheinlichkeit, dafl ein Thema behandelt wird, indem man dazu Beitridge an mich
schickt. Exotische und/oder sehr interessante Einzelbeitrige konnen dann natiirlich immer noch aufler
der Reihe behandelt werden.

Die Reaktionen auf den Beitrag zu einem bestimmten Thema werden natiirlich auch beriicksichtigt
(ebenfalls zu einem grofieren Komplex zusammengefafit).

Die z. Zt. heiflen Themen sind die folgenden:

e Was soll Abwehr und Riistung von Geister- und anderen Wesen, die keine LP haben?

e Problem des Geldes fiirs Lernen
Was ist fiir Midgard erschienen? Welche Auflagen gibt es und welche ist warum am
besten? Welche Abenteuer gibt bzw. gab es fiir welche Auflagen?

e Der Ausdauerpunkt (Wie bekommt man ihn, wie verliert man ihn, wie bekommt man
noch mehr davon? Sinn und Unsinn...)

Genug fiir die Abhandlung eines dieser Themen ist noch nicht zusammen. Somit bitte ich Euch also
nun, schreibt, wenn Euch zu diesen (und natiirlich auch anderen) Themen etwas auf der Zunge brennt.

Die einschldgigen Newsgroups iiberwache ich iibrigens auch, falls dort etwas auftaucht, was in diesem
Forum Verwendung finden konnte.

In Erwartung einer iiberquellenden Mailbox (unser Rechnercluster hat dafiir noch GB-weise Platz)...
Autor: Bjoern Rabenstein (rabe@chemie.fu-berlin.de)
7 Impressum

Und auch die Adepten der Fruchtbarkeit sprachen dieses mal namentlich vor:
(Beteiligte Personen)

a2478188@smail.rrz.uni-koeln.de Bernd Jurgasz
sandman@rbhp56.rbg.informatik.th-darmstadt.de Roger Frehoff

Die ,,festen“ Mitarbeiter:

Panther@saxnot.toppoint.de ,Panther“ Hendrik S. Roepcke
rabe@chemie.fu-berlin.de »Rabe“ Bjoern Rebenstein
march@pool.informatik.rwth-aachen.de Bernd Jurgasz & Marc Hasenberg
Pille@uni-duisburg.de Marcus ,,Pille“ Pillekamp
DogioQuni-duisburg.de Uwe M. ,,Dogio the Witch“
kssingvo@immd4. informatik.uni-erlangen.de Klaus Singvogel



Das Midgard-Digest soll eine Ideenquelle fiir Spielleiter und Gruppen sein, die das Midgard-system
verwenden. Um sich mit einem Artikel zu beteiligen, zu subscriben (Eintragen in die Mailing-Liste
= Abo) oder unsubscriben, schreibt an: midgard@unidui.uni-duisburg.de

Inzwischen auch iiber FTP erhéltlich:
ftp.uni-erlangen.de (/pub/games/roleplay/midgard/digest)

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

Uber WWW support durch Hendrik S. Roepcke (Panther@saxnot.toppoint.de)
http://www.ang-physik.uni-kiel.de/ hendrik/

Diskussionsforum (News): Bjoern Rabenstein (rabe@chemie.fu-berlin.de)
Diskussionsforum (Magie): Bernd Jurgasz & Marc Hasenberg

Moderatoren des Midgard-Digest (the Lords ;): Pille@unidui.uni-duisburg.de und
DogioQunidui.uni-duisburg.de

— Die Autoren der einzelnen Beitrige sind selber verantwortlich fiir den Inhalt.

Copyright ©Midgard ist ein eingetragenes Warenzeichen von Klee-Spiele GmbH, Fiirth und Elsa
Franke, Verlag fiir F&SF-Spiele, Friedberg.
Alle Rechte der Artikel und Zeichnungen liegen bei dem jeweiligen Verfasser bzw. Zeichner.

Mit BTEX formatiert und dabei deutsche Umlaute eingefiigt: Klaus Singvogel, 91634 Wilburgstetten
— Dezember 1994.
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