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Dogio’s Gem
Hallo !
Und wie versprochen tobte der Wolf in Herne. Der Con der RV-Herne war wirklich iiberzeugend.
Von Freitag 19:00 bis Sonntag 18:00 Rollenspiel non-stop, wobei ich hier anmerken muf}, dafl (von
SA auf SO) zwischen 2 und 7 Uhr nur wenig wirklich ins Rollenspiel vertieft waren...
Ich habe mit ein paar ,Opfern“ das DDD-Abenteuer , Verlorene Traume® gespielt (siche DDD4-
Bericht) und dabei mal mein neues CON-System ,,QCCS“ ausprobiert. Mir gefiel das Spiel sehr
gut, obwohl mir als SL hier und da mal ein Fehler passierte (wo ist das Koffein?), aber auch die
Spieler brauchten mit verstreichender Zeit immer mehr Bedenktzeit...
Auf jeden Fall: Fun Pur ! — Role the Dice !

Dogio the Witch

16.1.94, Krefeld
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1 Ungewo6hnliche magische und nichtmagische Waffen und Riist-
ungsteile 11

Wer den ersten Teil meiner Ausfithrungen iiber magische Waffen bei MIDGARD gelesen hat, wird sich
vielleicht etwas wundern, wenn er diesen zweiten Teil studiert: Hat dieser Webster letztes Mal iiber
Waffen mit zu hohen magischen Boni geflucht, bringt er diesesmal plotzlich einen (45/+2)-Wurfdolch
in‘s Spiel 17! Wie schon gesagt: Eine derart méchtige magische Waffe sollte nach meiner Meinung immer
ein Risiko fiir den Benutzer beinhalten, sei die Chance fiir den negativen Effekt auch noch so gering. An
dieser Stelle Dank an meine Mitspieler Ingo Karsunky, dem Schopfer Scabras in seiner urspriinglichen
Version, und Ralf Strauch, der schon vor geraumer Zeit die ,,g&ttliche Mistgabel“ verbrochen hat !

1.1 Das Wurfmesser ,,Scabra“
(magisch/verflucht/beseelt, (+5/42), ABW10 )

Dieser Wurfdolch orientalischer Machart ist Bestandteil eines verfluchten (Tempel-)Schatzes, dem/den
Finder/n sollten in einer alten Schrift (Tempelbibliothek 0.4.) von Anfang an einige Informationen iiber
die eventuelle Gefdhrlichkeit des Artefaktes zugénglich gemacht werden:

e Der Dolch kann, wenn er erst einmal Blut eines Opfers , getrunken hat (z.B. durch
Nahkampftreffer), bis zu 250 m hinter einem Flichenden hergeworfen werden (wobei der
Werfer keine Bereichsmodifikation fiir Entfernung erhdlt — Nahbereichsangriff +5!).

e Der Dolch st das Werk eines rawindischen Meisterschmiedes, eines Thaumaturgen und
eines Beschworers, die fiir einen Assassinenorden arbeiteten.

e In Scabra gebunden ist ein mé&chtiges Wesen der Luft, das dem Dolch seine aufler-
gewoOhnlichen Flugeigenschaften verleiht. Das Wesen ist zu diesem Dienst gezwungen
worden, und wird demjenigen, der den letzten Wurf mit dem Dolch ausgefiihrt hat,
bestimmt nicht freundlich gegeniiber stehen.

Das gebundene Wesen ist tatsdchlich ein Dschinn, ein Elementarmeister der Luft. Er wird frei, wenn die
Waffe zerbricht oder (nur beim Wurf) ein PW:ABW10 gelingt. Der Dschinn wird alle seine Moglichkeiten
gegen den Tréager der Waffe einsetzen...

1.2 Eine magische Mistgabel
(gottlich/magisch, (+1/42) + ,,Extra®)

Dieses Artefakt wurde vor langer Zeit einem jungen Bauern von der albischen Fruchtbarkeitsgéttin
Vana verlichen (Gotter der Situation anpafibar, so war es halt in unserer Gruppe...). Zu der Gabel gehort
ein einfacher; glatter, silberner Ring, der den Trager und die Gabel auf besondere Weise miteinander
verbindet: Entfernt sich der Ringtrager von seiner Waffe, so spiirt er ihren Aufenthaltsort (dhnlich wie
Dinge wiederfinden), nur der Ringtrager kann die magischen Kampfwerte der Gabel nutzen. Der Ring
kann, einmal auf den Finger gesetzt, nicht mehr abgenommen werden !

Nach 1W20 Tagen wachsen dem Charakter 3 griin-braun-schillernde Hahnenfedern im Haupthaar.
Zieht sich die Figur eine Feder aus der Kopfhaut, kann sie fiir drei Minuten maximal 10 m hoch mit B30
yfattern®. Fehlende Federn wachsen in weiteren 1W20 Tagen nach. Mit dem Erscheinen der ersten Feder
beginnt die Figur, tdglich bei Sonnenaufgang zu kréhen...

Die Mistgabel kann wie ein Stoflspeer gefiihrt werden, mit der Ausnahme, dafl Sturmangriffe zu Pferd
wegen der etwas geringeren Lange und der geringeren Schaftstirke nicht méglich sind.

Werden Ringtrager und Gabel mehr als 30 Tage voneinander getrennt oder zerbricht die Waffe im
Kampf, verwandelt sich die Spielerfigur sofort in einen Hahn ! Dieser Effekt 148t sich nur mir erfolgreichem
Bannen von Zauberwerk durch einen hochgradigen Priester der entsprechenden Gottheit wieder autheben
(gegen Zaubern +22) !

1.3 Der Dolch ,,Blutsauger*
(schwarzmagisch (+1/+1) + ,,Extra®)

Der ,,Blutsauger® ist von seiner Optik her ein einfacher Dolch mit grauschwarzer Klinge und ohne
jede Verzierung. Landet ein Abenteurer einen schweren Treffer, so flieit die geraubte Lebensenergie des
Opfers in Form von LP dem Angreifer zu, bei einem leichten Treffer erhélt die SpF die geraubten AP.

Zerbricht die Waffe, kehrt sich der positive Effekt fiir den Trager in eine mittlere bis letale Katastrophe
um: Er verliert permanent W% Ko, was beim Erreichen von Ko = 0 den sofortigen Tod zur Folge hat...



1.4 Besondere Munition IT

,, Pfeile mit Anhéngseln*

Unter diesem, etwas seltsam anmutenden Titel folgt nun ein Thema, das mich schon einige Zeit argert:
Die Modifikationen bei Fernkampfangriffen mit Brandpfeilen bzw. das Verschieflen von Zaubersalzen mit
Boégen. Im ,,Buch des Schwertes® heifit es:

Das Praparieren und Entzinden eines Brandpfeiles dauert 3 volle Runden. [...] Der Schiilze
erhdlt WM—4 auf seinen EW:Angriff. Zusdtzlich zum normalen Pfeilschaden richtet ein Brand-
pfeil so viel Schaden an wie ein Nahkampftreffer mit einer Fackel.

Ein Brandpfeil ist im optimalen Fall ein Kriegspfeil, der eine feste Umwicklung von &l-, harz- oder pech-
getranktem Seil an oder direkt hinter der Spitze aufweist. Schon diese optimale Machart macht den Pfeil
derart kopflastig, dafl es meiner Meinung nach nicht schaden wiirde, die Reichweiten und Bereichsanga-
ben fiir die entsprechende Waffe zu halbieren ! Ein Pfeil- und Bogenmacher, der in Windeseile einen
Brandpfeil improvisiert, sollte mit einem PW:Ge beweisen, daf er sein Handwerk wirklich beherrscht. Fiir
Spielerfiguren ohne diese Berufsfertigkeit wiirde ich einen PW:Ge+50 (1) vorschlagen. Bei Mifierfolg des
PW gibt es zwel Moglichkeiten: Der Pfeil hat keinerlei Aerodynamik mehr, trudelt und trifft ein zufillig
zu bestimmendes Feld oder der Brandpfeil erlischt im Flug.

Noch extremer wird es, wenn ein Thaumaturg seine Zaubersalze, wie im ,, Buch der Magie® beschrieben,
verschief3t /verschielen 148t. Ein — relativ lose — an den Pfeil gebundenes Sickchen mit div. Salzen zerstort
die Aerodynamik des Geschosses und macht ithn zudem extrem kopflastig.

Meine Alternative: Um einen Pfeil mit glatter Spitze wird aus leimgetranktem Pergament oder besser
noch Papier eine nach vorne offene schlanke Tiite geformt, das Salz eingefiillt und die Tiite zur Spitze
hin zugebunden. Nach dem Trocknen erhilt man einen relativ steifen, salzgefiillten und aerodynamisch
»glatten® Korper, der beim Auftreffen des Pfeils nach vorn von der Spitze gleitet (Impulserhaltung !) und
das Zaubersalz freigibt. Um diesen Effekt sicher zu erreichen, kann die Pfeilspitze vor dem Praparieren
mit Leindl o.4. eingerieben werden. Welche Auswirkungen der Leim und das Ol auf den thaumaturgischen
Inhalt hat, stelle ich hiermit zur Diskussion...

Autor: Webster

2 Der Marktschreier

Na, dann will ich mich mal mit meinem kleinen Problemchen an den Digest wenden, vielleicht hat ja
einer der Leser bereits eine solch leidvolle Erfahrung gemacht.

Einer meiner Spieler hat es sich in den Kopf gesetzt, einer der grofiten Magier Midgards zu werden. Nun
ist ja dieser Gedanke sehr gut (fiir‘s Rollenspiel) und man kann auch als Spielleiter einiges Einfliesen lassen.
Dummerweise hat er sich darauf spezialisiert, daf er jegliche Art von Magie nur noch Mental beherrscht,
so daf z.B. keiner mehr merken kann, wenn er Magie ausiibt (hochstens an den Auswirkungen). Schon
viele Stunden Diskussion sind tiber das Land gezogen, und die Spielleiterentscheidung (hoch gelobt
sein sie [...aber nur wenn ich selbst Spielleiter bin]) wurde als Boswilligkeit verworfen, denn schliefilich
konnte es ja auch einen NSC geben, der dies zumindest ansatzweise beherrscht. Auch eine Aussicht auf
die Jahre des Studiums erschrecken ihn nicht, da derzeit die Charaktere relativ hochgradig sind und
dadurch das Lernen immer langer dauert, und durch die Jahre des Studium wiirde der Charakter sogar
die Gruppe iiberleben und konnte dann bei einer neuen mitmischen.

Meine Frage nun: Kennt jemand dieses Problem, hat sich jemand schon dariiber Gedanken gemacht,
wie das zu bewéltigen wire oder hat jemand gute Griinde dagegen (wie es eigentlich meine Meinung

Autor: Pwyll up cunning

3 Schmerziiberwindung

(Abenteurerfertigkeit)
Anfangswert 45
Grundfertigkeit: Krieger Ausnahmefertigkeit:andere Kampfer
Lernkosten: 350
Mit Schmerziiberwindung kann man auch noch mit 0AP weiterkdmpfen, als ob man noch AP hétte.
Hierzu mufl der Charakter jede Runde einen EW:Schmerziiberwindung machen. Gelingt der Wurf, kdmpft



er ganz normal weiter, d.h. ohne die Einschrdnkungen und Nachteile die ein Charakter sonst erleiden
wiirde, wenn er 0AP hétte.

Mifllingt der Wurf, so darf der Charakter in dieser Runde nicht angreifen, da eine Schmerzenswelle
iiber ithn herbricht. Der Gegner erhélt sofort den Bonus, welcher er bekommt, sobald ein Charakter wehrlos
ist (WM+4).

Der EW:Schmerziiberwindung wird am Anfang einer jeden Kampfrunde gewiirfelt.

Autor: Pwyll the cunning.

[Ich finde diese Fertigkeit verschiebt das Spielsystem ziemlich stark. Man erhdlt nur Boni: Man kann
weiterkampfen ohne Nachteile, aber keine Nachieile. Den WM+4 bekommt ‘eh jeder Gegner. Fine 25%
Chance, fir nur 350 GFP ist auch nicht besonders teuer. = Ich werde diese Fertigkeit in meiner Gruppe
nicht emfihren. — Klaus)

4 Eine Episode aus dem Rollenspielleben

Der Drachenring
Ein Markttag wie jeder andere.

Shana, Breeze, Trantar und Gandalf wuchteten sich hintereinander, triefend Naf}, aus dem Brunnen-
schacht hervor.

Gliicklich, dem Chaos und Tod entronnen der in ihren Erinnerungen bereits an Schrecken verlor,
konnten sie endlich ihre eigenen Bediirfnisse verfolgen.

Shana sagte noch irgendwas von Apotheke und Heilsalbe fiir ihre Schiirfwunden und Kratzer im
Gesicht, als sie bereits schnell im Gewiihl des Marktes verschwand.

Trantar, der Ordenskrieger des Nathirtempels, wurde unruhig als im einfiel das das Tier das ihn gebis-
sen hatte einem Werwolf sehr dhnlich kam. Er verabschiedete sich kurz mit einem Grufl und marschierte
in den am Markt angrenzenden Nathirtempel um ein Wértchen mit seinen Eidgenossen zu wechseln.

Tja, schon wieder einer weniger sagten sich Breeze und Gandalf, sahen sich an und schlenderten die
Marktstande entlang.

Gandalf entdeckte nach nicht allzulanger Zeit einen kleinen Laden, unscheinbar zwischen den grofien
Marktstdnden plaziert, mit heruntergekommenen Aussehen.

Die Auslagen des Standes erweckten allerdings schnell das Interesse eines hochstufigen Magiers. Bree-
ze der trdumend durch die exotische Umgebung lief wurde durch das jihe abstoppen von Gandalf so
iiberrascht, daf} er auf ihn auflief, strauchelte und sich an der Tischkannte wieder hochziehen durfte.

Er bedankte sich wortstark bei Gandalf, der allerdings bereits in anderen Sphéaren weilte und die
Auslage in ndheren Augenschein nahm.

Breeze lugte derweilen iiber dessen Schulter und erfreute sich der glitzernden Gegenstiande die dort
in ungeordneter Vielfalt lagen.

Fast gleichzeitig erspdhten zwei Augenpaare ein Kleinod aus angelaufenem Silber und einem durch-
sichtigen Stein. Er war eingefafit in ein Gewirr aus verdrehten Schlangenleibern deren Képfe auf dem
Stein ruhten.

Breeze, als Assassine geiibt in schneller Fingertechnik und héherem Reaktionswert schnappte das
Kleinod zu Gandalfs Bedauern schneller vom Tisch.

Innerlich kochte Gandalf, war dieser vermaledeite Assassine doch wieder geschickter als er. Sicher, er
war vielleicht ein bifichen Tolpatschig und so manches mal haben ithm seine zwei linken Hande keine Hilfe
geleistet, aber trotzdem .... ,naja, der liebe Friede willen (und der vielen Zuschauer) werde ich ihn nicht
mit dem Blitz eins iiberziehen.

Trotz dessen kam Breeze die Einsicht sich aus dem Wirkungsbereich von Gandalf zu entfernen. Sicher
ist sicher.

Zu guter letzt entdeckte auch Gandalf einen Ring der ihm gefiel.

Er war aus Gold, oder sah wenigstens so aus, rund wie alle Ringe und ohne Schnérkel, Verzierungen
oder Muster.

,Ein so unscheinbarer Ring war schon wieder zu unscheinbar, als dafl er uninteressant sein konnte®,
sagte sich Gandalf. Schon kurze Zeit spiter nachdem der Ring erstanden war, betrachtete Gandalf den
Ring né&her.

Eigentlich wollte er ja zur ansissigen Magiergilde, aber irgendwie konnte er es nicht abwarten den
Ring schon jetzt in Augenschein zu nehmen.

Nach kurzer eingehender augenscheinlichen Untersuchung entdeckte Gandalf in Ringinneren eine ab-
genutzte Gravur, die von Schmutz verdeckt war.



Saubermachen und Ansehen sagte er sich wohl, als er einen Lappen nahm und kraftig im Ringinneren
polierte.

Tatsédchlich, eine Gravur. dhnlich einer Schlange mit kurzen Fliigeln und tippel Beinen.

Da der Ring noch nicht glinzte, wurde auch schnell die Oberfliche ein bifichen poliert.

Zu Gandalfs Erstaunen anscheinend jedoch zuviel.

Da wallten plétzlich rote Nebelschwaden aus dem Ringinneren und verdichteten sich zu einer, einem...

Tja, sah jedenfalls sehr der Gravur dhnlich. Anscheinend guter Kiinstler.

»Ein Drache wird es wohl sein”, dachte sich Gandalf.
,Ein Drache 7 Rot 7 6hm...“
,Hilfe ein Drache!!!“

Der Drache war anscheinend nicht gerade begeistert auf einem belebtem Marktplatz zu stehen. Al-
lerdings bleib dies nicht lange so, als eine mittlere Panik ausbrach, nachdem der erste Feuerhauch iiber
die Menschenmenge donnerte und im Hintergrund die ersten Buden und Marktstédnde Feuer fingen. Jetzt
hatte der Drache schon viel mehr Spafl

Als dann auch noch der massige Kérper, der auf kleinen Stummelfiissen ruhte, in Bewegung kam
breitete sich die Panik rasant aus und die Marktbesucher flohen in alle Richtungen davon.

In einem Meer aus lodernden Marktstanden und unter dem Gewicht des Drachen berstendem Holzes
stellte sich Gandalf dem Drachen.

Was sollte thm schon passieren? Er hatte ja immernoch den Ring. Also versuchen wir den Drachen
mal zu kontrollieren oder zu lenken indem wir mit dem Ring ein bifichen hin und her fuchteln.

— Keine Reaktion.
,», Naja, was soll's noch hat er mich ja nicht bemerkt. Fin kleiner Spruch. Ja, das ist gut. Hmm, welchen
nehmen wir denn...
Genau, Macht {iber magische Wesen.*
— Keine Reaktion
, Ups, er wendet sich mir zu. Da sollte ich doch sicherheitshalber in Deckung gehen.

Gandalf springt beherzt hinter den Brunnen, als auch schon eine Glutwelle iiber ithn hinwegfahrt und
die Vorderseite es Brummens zu Schmelzen veranlafit.

,Jetzt habe ich es satt. Dem brutzel ich mit dem Blitz eins {iber.“

Der Blitz trifft. Die Wirkung ist jedoch minimal. Der Drache wird langsam &rgerlich und verwiistet
mit seinem Schwanz weite Teile des Marktes.

Trantar, gerade in ein kleines Glaubensinterpretiergesprich mit einem Nathirpriester verwickelt und
beim Anpassen einer neuen Kettenrtistung fahrt erschrocken zusammen als eine Seitenwand des Raumes
bestrebt ist ithn mit Schutt und Steinen zu begraben.

Ein Sprung unter den n&chsten Tisch rettet ihn vor der Bekanntschaft mit schweren Steinquadern.
Uberrascht erblickt er eine rote Schwanzspitze die sanft durch die Mauer gleitet wie ein warmes Messer
durch Butter.

Kurz nach dem Poltern und Bersten von Mortel und Gestein blickt Trantar auf einen Haufen Schutt
wo einst eine Tempelwand gestanden hat. Dahinter kann er einen monstrésen Leib mit einem langen
Schweif entdecken der einem wesentlich kleineren Wesen folgt.

—,, Ein Mensch.

Ja,scheint so.

Kommt mir auf die Entfernung bekannt vor.

Oh, ein Blitz. Wohl ein Magier der Purpurgilde.

Diese Bewegungen des Magiers... das kann nur Gandalf der Tolpatschige sein.*

Als Ordenskrieger des Nathirordens, der dem Schlangenkult anhangt, ist im natiirlich die Besénftigung
von Schlangen und Schlangenwesen bekannt. Das Problem ist nur die mangelnde Praxis mit Grofischlan-
gen.

Damals in der Ausbildung hatte er nur die kleinen Schlangen besdnftigt. Bei den grofien hatte er
immer gefehlt.

Typisch, alles mogliche macht man mit und das was einem entgeht wird gebraucht.

Allderdings waren diese Schlangen immernoch mickrig im Vergleich mit dem Ungetiim das dort drau-
Ben wiitete.

Schluck!

Der Oberpriester des Nathirtempels bewegte sich lautlos an seine Seite, es war diese Art von Lautlo-
sigkeit das sie in den Ohren schmerzte da sie so lautlos war.



Tarantar war sich bewufit was jetzt wieder kam. Eine Predigt iiber die Unterstiitzung von Notleiden-
den, Hilfebediirftigen und von Schicksal gepeinigten.

,Hétte ich doch bloffi damals eine Ausbildung in Allaman begonnen.“

Wieder erwarten kam die erwartete Predigt nicht, nein es kam viel schlimmer. Da wollte der alte
Knacker doch tatséchlich das er, als momentan einziger Ordenskrieger im Tempel, die rituelle Beséanfti-
gung durchfiihre.

,» Wire ich doch blofl Séldner geworden.
Wie war denn das gleich mit dem Zirkel und den Kerzen...
Ach was, verkiirzen wir das Ritual etwas und fangen gleich mit der Bes&nftigung an.“

Wild entschlossen lauft Trantar, leicht Bekleidet, mit Fischernetz und Seil in der Hand, von hinten
an den Drachen heran.

Einige male dem Schwanz ausgewichen und ein entschlossener Sprung auf den verldngerten Riicken.

Mit Fischernetz und Seil gesichert klettert Trantar langsam aber stetig den Riicken hoch.

,Gut das ich schwindelfrei bin.*

Waihrenddessen versucht Gandalf dem Bestreben des Drachen ihn zu téten entgegenzuwirken.

Der Boden ist inzwischen von dem Gewicht des Drachen wellig geworden und kleine Glutkrater spick-
ten das einstmalige Kopfsteinpflaster.

Mit kurzen haken verwirrt Gandalf den Feind immer mehr. Als Gandalf dann endlich an seinen Gepack
angelangt ist und einen seiner Magierstdbe zieht die er wohlverstaut im Gepéck hat, fithlt er sich schon
viel besser.

»Ha, jetzt werde ich dich Lahmen! Mein Magierstab gibt dir saures.
— Treffer. Ha,ha!!
Ups, der bewegt sich ja immer noch. Verdammt!®

»Naja, wenn ich einen Zeh nach dem anderen ldhme fillt er bestimmt um.
Also los.®

Trantar arg belustigt iiber die Versuche der Magiers ist trotz des unruhigen Rittes auf dem Riicken
des Drachens bis zum Kopfansatz vorangekommen.

Die Aussicht in 10m Hé&he ist prachtig.

Mit einem Seil um dem Hals gesichert schwingt er sich auf den Kopf des iiberraschten Drachens.

Schnell ist das Besénftigungsritual abgeschlossen. Mufi man doch nur beide Hande an Stirn der Schlan-
ge legen.

, Hoffentlich wirkt es.

Sieht mir nicht wie ein Schlange aus.

Wenn gleich der Drache besanftigt ist, werde ich mal ein ernstes Wértchen mit Gandalf reden miissen.

Das arme Tier! Wo es doch heilig ist und er im einfach weh tut.

Na, der kann was erleben.

,»Oh, was ist denn das? Der Drache verwandelt sich in rote Nebelschwaden.

Wie jetzt?

Verdammt, das Seil wird mich wohl nicht halten.“

Sturz, 10 Meter. Platsch!

Tod.

— to be Continued —

Autor: Marty
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