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Vorwort

Mehr als dreilig Jahre nach dem Erscheinen der ersten Aus-
gabe von MIDGARD liegt jetzt die 5. Ausgabe des Klassi-
kers unter den Fantasy-Rollenspielen vor. MIDGARD lésst
die Spieler in die Rollen von Kdmpfern und Zauberern in
einer fantastischen Welt schliipfen und unter der Regie eines
Spielleiters spannende Geschichten nachspielen. Hier ist Ma-
gie Realitét, die Méachte des Lichts und der Finsternis ringen
auf ewig miteinander, und fiir die von den Spielern gefiihrten
Akteure werden fantastische Abenteuer wahr.

Was ist das Besondere an diesem Spiel, das nach so langer
Zeit immer noch zahllose Spieler fasziniert? Welchen Ei-
genschaften ist es zu verdanken, dass MIDGARD eines der
wenigen Rollenspiele ist, die sich seit Jahrzehnten ununter-
brochen am Markt behaupten? Ein Grund ist sicher die Frei-
heit, die der Spielleiter bei der Auswahl der Welt hat, in die
er seine Spieler entfithren will. Wir bieten zwar mit Midgard
eine Welt an, die Schauplatz der Abenteuer sein kann und zu
der es eine Menge an Hintergrundinformationen gibt, aber
die Regeln selbst sind generisch und kdnnen zum Spielen in
beliebigen klassischen Fantasywelten benutzt werdefi = vom
Spielleiter selbst entworfene Welten oder Vorbildér aus Fan=
tasy-Romanen. Die Regeln selbst benutzen diedWelt Midgard
nur als Bezugspunkt, um Beispiele konkreter und unterhalt-
samer gestalten zu konnen.

Die Freiheit bei der Gestaltung einer eigenen Welt und-ei-
gener Abenteuer wird durch das flexible Baukasténsystem
unterstiitzt, mit dem die Helden der gespielten Gesehichten
charakterisiert werden. MEDGARD hat sieh von Anfang an
auf die Fahigkeiten der Abenteurer konzentriert, unter denen
die Waffenfertigkeiten nur e Kleiner Teil sind. Die grofle
Zahl an im Spiel‘niitzlichen Talenten,ermdglicht es den Spie-
lern, ihre eigefien Vorstellungen zu verwirklichen und sich im
Lauf der Zeit genaudie Personlichkeit zu erschaffen, in deren
Rolle sie sich am/wohlsten! fithlen. Der Kodex gibt zwar 15
Abenteurertypen Vor, aber bei deren Ausgestaltung im wei-
teren Spielveslauf haben die Spieler weitgehend freie Wahl.
Erfahirene Spielleiter und Spieler kdnnen mit der 5. Ausgabe

Von MIDGARD sogar ohne viel Aufwand gemeinsam einen

eigenen Abenteurertyp entwerfen; sie miissen sich nur eini-
gen, welchefArten von Fertigkeiten fiir ihn typisch und wel-
chefeher untypisch sind, was sich in den Lernkosten wahrend
des Spiels niederschlégt.

In einer fiktiven Welt, die nur in den Kopfen der Spieler und
des Spielleiters existiert, bendtigt man Verfahren, mit denen

man feststellen kann, ob die Aktionen einer Person erfolg-
reich sind oder misslingen. Der Spielleiter wiirde das Spiel zu
sehr dominieren, wenn er alleine willkiirlich tber Erfolg und
Misserfolg der Helden der Geschichte entscheidéimkénnte.
Auf der anderen Seite kann man solche Entsgheidungen ver-
standlicherweise auch nicht densSpielern tiberlassent Daher
gibt es Regeln fiir Situationen, ‘die immer wieder i Abenteu-
ern auftreten. Mit ihrer Hilfe bestimmen Spieler und Spiellgi-
ter gemeinsam, ob es eider Person gelingt, ihre Absichtén in
die Tat umzusetzen, und wie sich dies auf den Fortgang des
Spiels und damit dés Abenteuers auswirkt.

Die Kunst des Rollenspiel-Regeldesignsiist die Balance zwi-
schen realitétstreuerSimulation und Spielbarkeit. Die Kern-
regeln MIDGARDs sind relatiy einfach, konnen aber mit
immer den gleichen Mechanismen, eine Vielzahl von Aben-
teuersituationen ins Spiel umsetzen. Auf Detailfetischismus
wird dabei béwusst verzichtet, ohne dass darunter die Reali-
tatshahe des Spielablaufs als Ganzes leidet. Als Beispiel sei
der Verzicht auf durchgingige Trefferlokalisation genannt,
bet'derfiir jede Wunde zu bestimmen ware, ob sie am linken
FuB3 odenan der séchten Schulter erlitten wurde. Dazu wiirde
natiirlich'auch dic Festlegung des Riistungsschutzes einzelner
Korperzonen gehoren. Beim Entwurf von Abenteuern und am
Spieltisch fiihrt das zu iiberzogener Buchfiihrung. Stattdessen
wird die Gefahr schwerer Verletzungen u.a. iiber die seltenen,
aber dann wirklich effektiven kritischen Treffer geregelt.

Der MIDGARD-Regelkern, der stindig bendtigt wird, ist
einfach und leicht zu lernen. Mit seinen Elementen kann man
aber nach dem Baukastensystem auch kompliziertere Son-
derregeln entwerfen. Das Ersteigen eines Berges durch eine
Seilschaft oder der Kampf eines einsamen Reiters gegen eine
Réuberbande werden so zu einem spannenden Spiel im Spiel,
das der Spielleiter als Hohepunkt eines Abenteuers vorberei-
ten kann. Abgesehen vom Handgemenge, das haufig im Spiel
auftritt, sind Situationen, wo langere Sonderregeln sinnvoll
sind, selten und werden daher nicht im Kodex behandelt. Das
elektronische Zusatzmaterial enthélt aber Beispiele, wie der
Spielleiter bei Bedarf komplizierte Aktionen ins Spiel ein-
bauen und spannend gestalten kann.

Das MIDGARD-Regelwerk - die 5. Ausgabe

Die 5. Ausgabe von MIDGARD besteht aus zwei Regelbii-
chern: dem Kodex mit den Regeln einschlieBlich eines klei-
nen Bestiariums und einer kurzen Weltbeschreibung sowie
dem Arkanum mit allen Regeln und Informationen rund um
Zauberei. Diese beiden Bénde und das zu ihnen gehdrende
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elektronische Zusatzmaterial enthalten alles, was man zum
Spielen braucht.

Zusitzlich zu diesem Regelwerk erscheinen Bénde mit Hin-
tergrundmaterial, zum Beispiel Lander- oder Stadtbeschrei-
bungen, und Erweiterungen, die Anregungen fiir Spielleiter
enthalten und mit denen das Spiel abwechslungsreicher ge-
staltet werden kann. Diese Biicher erleichtern dem Spielleiter
seine Arbeit und bieten den Spielern mehr Wahlmoglichkei-
ten, aber man kann MIDGARD auch ohne sie spielen.

Die aktuelle Ausgabe der MIDGARD-Regeln unterscheidet
sich von ihrem Vorgéinger vor allem in zweierlei Hinsicht.
Einerseits sind zahlreiche Anregungen und Erfahrungen von
Spielern aus den vergangenen 12 Jahren eingebaut worden,
um das Spiel fliissiger und die Regeln noch einheitlicher zu
gestalten. Andererseits sollte der Trend zu immer dickeren,
alle moglichen seltenen Sonderfélle abdeckenden Regelwer-
ken gebrochen werden. MIDGARD ist in der 5. Ausgabe
gerade fiir Einsteiger wieder einfacher geworden, ohnedan
Spieltiefe zu verlieren, und auch langjdhrige Spieler wer-
den die Erleichterungen beim Verwalten ihrer Abenteurer zu
schétzen lernen. Abgesehen von vielen kleinen Verbesserun-
gen bei einzelnen Regeln, Fertigkeiten oder Zauberspriichen
ist vor allem das Erschaffen von Spielerfiguren undédas Ver-
bessern ihrer Fahigkeiten im Spielverlauf iiberatbeitet und
durch Konzentration auf das Wesentliche deutlieh schlanker
geworden. Dank des geringeren Verwaltungsaufwands kon-
nen sich Spielleiter und Spieler so auf.das, Wichtigste,kon-
zentrieren: gemeinsam Abenteuer erlében und Spall haben.

Danksagung

Unser Dank geht wie immer zuerst an all die vielen Spieler,
die seit dem Ers€hemnen der ersten Ausgabe unserem Rollen-
spiel die Treye gehalten haben unduns durch ihre Begeiste-
rung motiviert haben, Spiel undWelt in einer Weise zu ent-
wickeln, die wir uns seinerzeit nie hitten triumen lassen. Thre
zahllosen Verbesserungsvoftschliage und ihre Anregungen, die
wir per PestiMail ‘oder personlich auf Conventions erhalten
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haben, sind auch in diese fiinfte Ausgabe der Regeln einge-
gangen.

Besonders mochten wir das Midgard-Forum (wwwiimidgard-
forum.de) von Hans-Joachim Maier und seile Moderatoren
hervorheben, die Spielern eine ideale Plattform bieten, um
Fragen zu den Regeln zu diskutieten, Vorsehlige zu unter-
breiten und Wiinsche zu duflern. Siehtiman sich den Umfang
des Forums an, kann mafl sich gut vorstellen, wie viehAtbeit
es gemacht hat, alle Regelfragen und -vorsehlage zu sichten
und in tbersichtligher Form zu organisieren. Hierbei haben
uns ganz wesentlich Andreas Franke, Markus Kassbohrer
und Christoph Tinius unterstiitzt, die uhabhingig voneinan-
der die Beitrdge durchgearbeitet und Vorsehldge, die fir die
Uberarbeitung der Regeln‘relévant schicnen, zusammenge-
stellt haben. In die 5. Ausgabe won MIDGARD sind nicht
alle diese Vorschldge eingegangen, allein schon weil sie sich
dank ufiterschiedlicher Vorlieben der Spieler widersprachen.
Viele Forumsbeitrage wurden jedoch in das neue MIDGARD
iibernomméh, sofern sie zur groBen Linie der Uberarbeitung
passten:Kirze und Einfachheit, um das Spiel fiir neue Spieler
zuganglicher zu snachen, um erfahrene Spieler von Verwal-
tungsaufwand zu entlasten, und um Spielspall und Entschei-
dungsfreiheit iiber zu grofle Regeldetails zu stellen.

Ein herzliches Dankeschon geht ausdriicklich an Christiane
Franke, Sebastian Henn, Andreas Jung, Markus Késsbohrer,
Stephan Naundorf, Gerald Warstat, Thomas Wessoly und an
die Lektoren, die umfangreiche Vorschlidge zur Regeliiberar-
beitung geliefert und uns so unterstiitzt haben. Alles konnten
wir nicht berticksichtigen, selbst wenn es gut begriindet war,
aber wir mussten uns selbst an die Regel Nr. 1 fiir Neuaus-
gaben von Rollenspielen halten: Evolution statt Revolution.
Spielerfiguren, Quellenmaterial und Abenteuer zu MID-
GARD 4 sollten ohne grolen Aufwand auch mit MIDGARD
5 verwendbar bleiben.

Zuletzt danken wir dem Lektorenteam Andreas Franke, Peter
Kathe, Dirk Richter und Christoph Tinius, die in unzéhligen
Stunden die ersten Entwiirfe des Kodex und des Arkanums
sorgfiltig gelesen, kommentiert und durch ihre konstruktive
Kritik verbessert haben.
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Schritt, wie man als Spieler mit ein paar Wiirfel-
wirfen seinen eigenen individuellen Abenteurer
erschafft, mit dem man anschlieSend auf Abenteuer zieht. Zu-
erst wird aber der Ablauf eines Rollenspiels wie MIDGARD
beschrieben. Dieser Text ist absichtlich kurz; Neulingen, die
noch nie ein Rollenspiel gespielt haben und mehr Informatio-
nen brauchen, empfehlen wir als Alternativen:

@ fiir neue Spieler MIDGARD fiir Einsteiger - eine Kurz-
fassung der wesentlichen Regeln auf 10 Seiten, die kos-
tenlos von www.midgard-online.de heruntergeladen wer-
den kann.

]D as Buch des Ursprungs beschreibt Schritt fiir

@ fiir unerfahrene Spielleiter die Einsteigerreihe MID-
GARD: RUNENKLINGEN - eine Kombination von Regeln
und drei Abenteuern, die schrittweise in die Kunst der
Leitung eines Rollenspiels einfiihren.

AnschlieBend folgt ein Uberblick iiber die Rollen vom Assas-
sinen bis zum Waldldufer, die das MIDGARD-Grundregel-
werk fiir Spieler bietet. Sie erhalten hier erste Informationen
fiir die anstehende Entscheidung, welchen Typ von Abenteu=
rer sie spielen wollen.

Start ins Abenteuer

IDGARD ist als Fanfasy-Rollenspiel einkoeperati-
M ves Spiel, bei dem‘die beteiligten Spieler Abenteu-

er in einer Welf voller Wunder und Magie erleben.
Diese Art des Spielens 14sst sich am besten erkliaren, wenn
man es mit dem Lesen cines Fantasy-Romans vergleicht.

Bei einem Roman denkt'sich der Autor eine Geschichte fiir
seine_Leser aus, di€ sich ‘mithden Hauptpersonen der Ge-
schichte identifizieren konnen. Meist verfolgen die Leser die
Taten ihrer Heldel aufmerksam und begeistert, doch ab und
zu sindgsi€ mit, Sicherheit auch enttduscht, wie dumm oder
riiekSichtslos sie sich verhalten. Doch da das Buch schon ge-
schrieben ist und der Ausgang der Erzdhlung feststeht, kann
der Leser niclits'am Verhalten der Romanfiguren dndern. Es
bleibt ihmgiur noch das Vergniigen, sich vorzustellen, wie die
Geschichte wohl verlaufen wiére, wenn er oder sie der Held
oder die Heldin der Geschichte gewesen wire.

Der Autor hdtte nun, um sicher zu gehen, dass sein Roman
die Leser zufrieden stellt, auch wie folgt vorgehen konnen:

Zunéchst einmal entwickelt er die Geschichte nur in groben
Ziigen; d.h. er arbeitet ein sogenanntes Szenario oder Exposé
aus, den Rahmen fiir die Handlung. Dann 14dt er ein paar Le-
ser zu sich nach Hause ein. Er beschreibt ihnen die/Alisgangs-
situation seines Romans, tibertriagt jedem derdieser die Rolle
einer Romanfigur, und fragt sie, was sie wohl tun aviirden,
wenn sie anstelle der Helden des Remans in diesé oder jene
Situation gerieten. Man kann wohl davon ausgehen, dass dér
Roman am Ende anders@ussehen wird, als es sich desAtutor
urspriinglich vorgestellt hat. Genau diese Situation enthalt die
wesentlichen Eleménte eines Rollenspiels.

In einem Rollenspielibesnimmt ein‘Spielleiter die Funktion
des Autors, und die‘Spieler entsprechen.den ,,.Lesern mit Mit-
spracherecht. Der Spielleiter erzahlt die Ausgangssituation
und die fiktive Umgebung der'Gesehichte. Jeder Spieler tiber-
nimmt die Rolle eines Romanhelden und lésst diesen nach
eigenef Gutdiinken auf die jeweiligen Umstdnde reagieren.
Dey! Spielleiter berticksichtigt das Vorgehen der Spieler beim
weiteren Verlauf dessRomans, und so entwickelt sich in einem
standigef Dialog die eigentliche Geschichte, das Abenteuer.

Der Spielleiter

Vor dem eigentlichen Spielbeginn entwirft der Spielleiter ein
Szenario, d.h. er legt den groben Verlauf des Abenteuers fest,
ein ,,vorldufiges Drehbuch® fiir die Spielhandlung. Die Spie-
ler konnen dann durch die Aktionen ihrer Figuren entschei-
denden Einfluss auf die Geschichte nehmen. Es ist wichtig,
den Spielern diesen Freiraum auch zu lassen; es wire lang-
weilig fiir sie, wenn sie sich nur genau so verhalten diirften,
wie es sich der Spielleiter in seiner Geschichte zurechtgelegt
hat. Beim Entwurf des ,,Drehbuchs® miissen deshalb Alter-
nativen berticksichtigt werden, die den Spielern Entschei-
dungsfreiheit lassen. Aus diesem Exposé, den Aktivitdten der
von den Spielern gefiihrten Figuren und der Moderation des
Spielverlaufs durch den Spielleiter ergibt sich dann schlieB3-
lich das eigentliche Spielgeschehen.

Als Hilfestellung fiir den frischgebackenen Spielleiter werden
in der Reihe MIDGARD-Abenteuer vorgefertigte Szenarien
veroffentlicht. Mit ihnen lassen sich Erfahrungen sammeln,
wie solche Exposés aufgebaut sind und was die Spieler mit
ihnen anstellen, bevor man sich an die Aufgabe macht, selbst
Geschichten fiir die Spieler auszudenken.

Wihrend des Spielgeschehens beschreibt der Spielleiter den
Spielern, was deren Abenteurer wahrnehmen. Treffen die Fi-
guren der Spieler auf andere Personen der fiktiven Welt oder
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