JirgewE. Erafke

DasfArkanum

icr -

Ein Fiahrer
in die geheimnisvolle Welt
der Magie Midgards




Impressum

Herausgeber und Verlag: Verlag fur F&SF-Spiele GbR
Ringstr. 22, 67705 Stelzenberg
http://www.midgard-online.de « EMail: vfsf@midgard-online.de
copyright © 2013-2025 by Elsa Franke, Verlag fiir F&SF-Spiele, Stelzenberg

Autor: Jurgen E. Franke
Lektorat: Peter Kathe, Dirk Richter, Christoph Tinius
Titelbild: FuFu Frauenwahl, Umschlaggestaltung und Design: UIf Lehmann
Illustrationen: FuFu Frauenwahl, Markus Holzum, UIf Lehmann,
Werner Ockl, Verena Schneider, Folko Streese, Hank Wolf

DAS ARKANUM




Inhaltsverzeichnis

Die Regeln der Magie ... 9

Zziuloaira 0 SYPIEIL coooodtsoarasoibiomBommasoosoonsmmiomnisuomodsns 10
Einschriankungen beim Zaubern ............cccoccovveenininenen. 17
Zauberducl[CRs. R SO e SRR T, 21
anberyeriIMES i C] NS RS e e e WS 22

Die Welt der Magie ... 25

Magie im Multiversum ...............cocoeoiniieninienineenee. 26
NompAutbanydeWelth. .. 5 S it B e S 26
Vom Aufbau eines Zauberspruchs ...........ccoccoeevevivieninnnen. 29
Von den Bestandteilen des Lebens ..........cccccccceveenenn... 30
Von Elementen und Urstoffen .............ccceceen i 31
Die arkane Zauberformel ................ccoc....... W .. . 33
Der Konspekt der Zauberer ................ccccoooooco . .. 37
Die Meister der arkanen Kunst ........ gl ... 37
IMaoieress X S N S R 38
Hexer ....cccocevcvvvvvverveeec "N .............. ... 42
Thaumaturgen .......... 4R ............. - +eeveereene 45
Die Bewohner der Mittelweltemy. ... 45
Druiden ..... 48PS ....... NG ............c.coveienennne 46
Die Diener der Gottegfund Naturgeister .........c..cocceceeenee 49
BRI AnCn SN T S e e e 49
RHCSTCIy - Nl | Al A sl 51
Zauberkundige KAmpfer ...........cococevveniineincinccneens 58
.‘.!'A .Ordenskrieger ............................................................... 58

Der magische Almamach W’ .. 61
Zauberspriche ......... ... ¥ceinrnnne.... NN ... 63
Wundertaten ....... M. ......... NG ........ NG ......... 134
Dweomer ............ XU ......... NG, ......... Y........... 149
Zauberlieder der BAJCHgEA .......... S@................... 162
Das Thaumaturgium ... 173
Digiunst dg@¥Ichimie ...........cccoocovveenirrinsiineriierennnns 174
Rbodipritc] ... 174
MO . Bl e B LR 177
R crwCTkqm it 1 MR L R N et S 179
Talismane, Gliicksbringer und Amulette .................... 181
Magische Kleidungs- und Schmuckstiicke ................. 184
ZanbErSTADE!. | S S 1 SSETNT 0 S A oo 189
Runenartefakte und Spruchrollen ...........ccccooceevenee.. 191
IVIagiSChCIE (el STe T S s 193
IV EYeaiEl VS I (S N rrercicononmsanitomsomtese aioossammomss st 196
Magische MusiKinstrumente ...........c.ccoceeeeevereeeeennenn 197
Magische Waffen und Riistungen ............ccccceeeienee 199
DeZauben] ad cnie Saas S S o S 201




Vorwort

Mit dem neuen Arkanum liegt nun ein Teil der iiberarbeiteten
MIDGARD-Regeln vor - inzwischen in der 5. Ausgabe seit
dem Erscheinen des ersten deutschen Rollenspiels. Zauber-
regeln und arkaner Hintergrund sind diesmal nur wenig ge-
andert worden, da beides bereits fiir die vierte Regelausgabe
griindlich iiberarbeitet wurde und stimmig und abgerundet
ist. Lediglich im Detail gibt es aufgrund der Erfahrungen, die
die Spieler in den vergangenen Jahren gemacht haben, einige
kleinere Anderungen - zum Beispiel im Zusammenhang mit
[lusionen.

Das Hauptziel dieser Uberarbeitung ist allerdings, das Ar-
kanum fiir Einsteiger zugénglicher zu machen und selten im
Spiel benétigtes Material herauszunehmen. Daher ist einiges
gestrichen worden, unter anderem einige Zauberertypen, die
wie Thaumaturgen, Tiermeister oder Beschworer speziel-
le Regeln erfordern, und zahlreiche Zauberspriiche, di¢twie
Geisterlauf oder Heimstein dem Spielleiter als Anregungen
fiir seine eigenen Abenteuer dienen sollten. Spieler haben zu
selten Gelegenheit, solche Zauber einzusetzen, so dass sich
das Lernen fiir ihre Abenteurer nicht lohnt.

Auflerdem ist die Aufteilung der Zauberspriiche geandert und
die Anzahl der Stufen vergroBert worden, um die Regeln zum
Lernen dieser Fahigkeiten zu vereinfachen. Zusatzlichshaben
wir die Gelegenheit genutzt, Kritik und Vorschldge aufzugrei-
fen und die Kosten und Wirkung einzelner Zauberspriiche
besser auszubalancieren. UnserdDank gilt dabei all den vielen
Spielern, die sich in den vergangenen Jahren mit Regelfragen
an uns gewandt oder ihre Antegungen im Midgard-Forum zur
Diskussion gestellt haben:"Unser besonderer Dank geht dabei
an Christiane Franke, Sebastian Henn, Andreas Jung, Markus
Kassbohrer, Stephan Naundorf, Gerald Warstat und Thomas
Wessoly sowi€ an das_Lektorenteam Andreas Franke, Peter
Kathe, Dirk Richterdind Christoph Tinius, die umfangreiche
Vorschlage zur Regeliiberarbeitung geliefert und uns so un-
terstiitzt haben.

Wie das Arkanum aufgebaut ist

Aufiden ersten Blick mag das Arkanum wegen seines Um-
fangs ein wenig einschiichternd wirken. Die eigentlichen
Zauberregeln, die man unbedingt zum Spielen braucht, fin-
den sich aber alle im kurz gehaltenen ersten Kapitel »Die Re-
geln der Magiex.

Das folgende Kapitel »Die Welt der Magie« enthélt Hinter-
grundmaterial, das Spielleitern und Spielern ein Gefiihl
daflir vermittelt, wie Magie funktioniert und welche Rolle
Zauberer spielen. Zum Spielen braucht man diesedlfiformati-
onen anfangs nicht unbedingt. Der Abschnitt »Magie im Mul-
tiversum« erldutert das den Regeln zugrunde liegendedMagie-
system der Welt Midgard. Hiér findet der|Spicli€iter auch
Hinweise, wie er entscheiden kann, wenn ein im Spiel auf=
tretendes Problem mit Zauberei nicht dusch das Reégelwerk
abgedeckt wird. SchlieBlich kann selbst demumfangreichste
Text nicht all das efithalten, was sich Spieler einfallen lassen.
»Der Konspekt der Zauberer« liefeit einen Ubetblick iiber
die Auswahl an Zauberkundigen Midgards, die anfangs als
Abenteurer zur Vetfiging stehen. Diese Informationen er-
leichtern es den Spielern, sich in die ausgewéhlte Spielerfigur
hineinzuversetzen und ihrer Rolléyim Spiel Leben einzuhau-
chen.

Dag umfangreiche dritte Kapitel besteht aus Listen mit Zau-
berspriichefi, Aus _ihnen konnen Spieler Zauber auswéhlen,
die‘ihresSpielerfiguren anfangs beherrschen und die sie spater
erwerben konnent Dabei brauchen sie sich nur die Informa-
tionen uber diese vergleichsweise wenigen Zauber aneignen.
Der Spielleiter findet Anregungen, mit welchen magischen
Fahigkeiten er die Gegner und Freunde der Spielerfiguren
ausstatten kann. Das letzte Kapitel enthélt weitere Listen,
diesmal von magischen Gegenstdnden und anderem Zauber-
werk, die als Belohnung fiir die Mithen der Abenteurer die-
nen konnen.

Magie in einer Welt der Fantasy

Zauberei ist ein wichtiges Element in allen Welten der Fan-
tasy. Sie spielt daher auch auf der Welt Midgard und in den
Regeln des Spiels MIDGARD ein besondere Rolle. Wahrend
sich aber Romane meist um welterschiitternde Ereignisse und
ebenso weltbewegende Magie drehen und den Alltag auB3er
Acht lassen konnen, muss sich ein Rollenspiel auch darum
kiimmern. Die Abenteurer, die von den Spielern verkorpert
werden, erleben ja nicht nur Heldentaten, sondern sie ver-
bringen den groften Teil ihres Lebens mit normalen Mit-
menschen. Die Welt muss stimmig und in sich geschlossen
wirken, damit die Spieler sich in sie hineinversetzen konnen.
So haben sie mehr Spall am Rollenspiel und wissen auch, mit
welchen Gefahren ihre Spielpersonlichkeiten rechnen miis-
sen und welche Ereignisse eher unwahrscheinlich sind.

Um einen bunten und widerspruchsfreien Hintergrund fiir das
Spiel zu bieten, orientieren sich die Kulturen Midgards an
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irdischen Vorbildern, die fantasyhaft verandert und bereichert
sind. Spielleiter und Spieler konnen so bei vielen Fragen, die
wihrend des Spiels auftreten und die selbst noch so komplet-
te Regelwerke und Quellenbiicher nicht abdecken konnen,
auf Alltagserfahrungen, gesunden Menschenverstand und
Vorbilder aus Geschichte, Roman oder Film nutzen. Eine
Liicke gibt es hier aber: die Magie. Unsere Geschichte wird
durch die Entwicklung von Wissenschaft und Technik vor-
angetrieben. In manchen Epochen glaubten die Menschen
zwar an Zaubereli, aber sie war nie ein normaler Bestandteil
des Alltags. In Fantasywelten hat die Magie dagegen einen
wesentlichen Einfluss auf die gesellschaftliche Entwicklung.
Im Extremfall konnen so fremdartige Kulturen entstehen,
die keinerlei Ahnlichkeit mit irdischen Vorbildern haben.
So etwas kann in einem Roman faszinierend sein; in einem
Rollenspiel kénnten sich Spielleiter und Spieler aber schnell
verloren vorkommen, wenn sie dauernd auf Probleme stof3en,
die sie mit ihrem Wissen nicht 16sen konnen. Um dies zu ver-
meiden, versucht MIDGARD, die Auswirkungen der Zaube-
rei auf die Welt tiberschaubar zu halten. Dies wird durch zwei
Vorkehrungen erreicht:

@ Die magischen Féhigkeiten, die einzelne Zauberer auf-
bieten konnen, sind von beschrankter Wirkung. Spriiche mit
durchschlagendem Effekt, die ganze Truppenteile auSloschen
und Schlachten entscheiden, die ein reiches Handélshaus un-
ter einer unnatiirlichen Haufung von Ungliicksfallen leiden
lassen und es in den Ruin treiben oder die landesweite Diirren
hervorrufen und ein ganzes Volk ins Verderben fuhreny, sind
seltenen, extrem hochgradigen Zauberern vorbehalten oder
erfordern eine grofere Gruppe von Zauberern, diéjihre Krafte
vereinen.

@ Uberall dort, wo Zaubékei ein akzeptietter Teil des Alltags
ist, gibt es ein System von Kentrollen, meist in,Form von Gil-
den oder dhnlichen Vereinigungen, die Missbrauch von Zau-
berei verhindern‘sollen und die mit Magie begangene Verbre-
chen verfolgefi und bestrafén. Alle Zauberer sind gezwungen,
sich diesem Systemafon Kontrellén zu unterwerfen oder eine
Existenz im Verbofgenen zu fihren, was ihnen ebenfalls kei-
ne freie Ausiibung ihrer Zauberkunst erlaubt.

Dennoch gibt es im Magischen Almanach einige Zauber, die

“dic Gesellschaft Midgards beeinflussen kénnten, wenn es

keine Gegenmiabnahmen gébe:

€ Wie kann es zu Morden kommen, wenn man die Toten
mit HOren der Geister als Zeugen befragen kann? Zum
einen hélt sich der Geist eines Ermordeten normalerweise
nicht mehr in der Néhe der Leiche auf, und das Storen der
Totenruhe mit einer entsprechenden Geisterbeschworung
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gilt vielerorts als anriichig. Zum anderen weill der Tote
nur, was er lebend in Erfahrung bringen konnte. Wenn er
von hinten erstochen, von einem Maskierten erschlagen
oder einfach vergiftet worden ist, kennt er dendViénder na-
tirlich nicht. Und man kann gewiss seinddass der. Téter
bei einem sorgfiltig geplanten Verbrechen mit ma@ischen
Aufklarungsmethoden rechfiet und dann €ine sichere Vor-
gehensweise wahlt.

@ Fiir was braucht man noch Arzte, wenn es den Zauber
Heilen von Krankheit gib? Auch ein Zauberer hat nur ei-
nen Versuch, ¢inen Kdéanken zutheilen, und er ist sicher
nicht billiger als der Arzt. Aufierdem teilen viele Men-
schen Midgards®em aberglidubisches WMisstrauen gegen
die magischen Kinste:,,Na gut, er mag mich heilen und
mir das Leben retten. Aber war mein Tod nicht der Willen
der Goétter, und versperrt die_ Heilung meiner Seele nicht
dendiegpins gluckliche Nachleben?*

@ /Wozu sind Burgen gut, wenn Zauberer oder Vogelmen-
schendiber diegMauer fliegen und die Tore von innen 6ff-
nen‘konnen? Der Zauberer, der sich mit Fliegen in die
Lifteechebef, wird grole Schwierigkeiten haben, allein
ein von-immen gut bewachtes und schweres Burgtor zu
offnen. Wenn er fliegen kann, dann ist er hochgradig ge-
nug fiir ein paar andere magische Uberraschungen, aber
einfach ist es dennoch nicht, vor allem wenn die Vertei-
diger mit einem solchen Eindringling rechnen. Fiir einen
sicheren und wirkungsvollen Angriff aus der Luft braucht
man schon ein magisches Artefakt, das mehrere Personen
iiber die Mauer transportieren kann. Wichtige und grof3e
Festungen sind aber mit einem Heimstein geschiitzt, der
einen solchen Angriff verhindert. Bleiben noch gefliigelte
Truppen, aber die kommen nur in wenigen Gegenden der
Welt vor.

@ Was bringt der Mord an einem Tyrannen, wenn er mit Er-
heben der Toten wieder ins Leben zuriickgerufen werden
kann? Dieser Zauber erfordert von dem Priester, der ihn
anwendet, ein grofes personliches Opfer. AuBerdem ist
das Einverstindnis der Goétter fiir diese Wundertat un-
verzichtbar, und ob die sich fiir einen Frevler und Leu-
teschinder erwdrmen? Hochstens, wenn sein vorzeitiger
Tod noch viel schlimmere Konsequenzen haben wiirde.

Entsprechende Uberlegungen kann man fiir andere Zauber
anstellen, zum Beispiel fiir magische Spionage oder unsicht-
bare Diebe. AuBlerdem ist Magie - im Gegensatz zur Tech-
nik - nie hundertprozentig zuverldssig, selbst wenn man sie
fehlerfrei in altbewdhrter Weise einsetzt. Die meisten Formen
von Zauberei bei MIDGARD werden auf die Kraft des Chaos
zurlickgefiihrt, die es dem Magier erlaubt, die Naturgesetze
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zu umgehen. Dadurch wird aber auch dem Zufall Tiir und Tor
geoffnet, so dass selbst Meister der arkanen Kunst nie sicher
sein konnen, dass ihre Zauber so ablaufen wie geplant. Sym-
bolisiert wird dies durch die stets prasente Moglichkeit eines
kritischen Fehlers. Es gibt zwar Gesetze der Magie, aber diese
sind von anderem Typ als Naturgesetze. Wird ein Eimer Was-
ser iiber einem kleinen Lagerfeuer ausgeschiittet, so wird es
geloscht. Wenn dasselbe mit dem Spruch Feuermeisterschaft
versucht wird, so besteht nur eine hohe Wahrscheinlichkeit,
aber keine Sicherheit, dass Flammen verloschen. Zusétzlich
zu dieser zufdlligen Natur sind die GesetzméaBigkeiten der
Zauberei auch noch unstetig. Wenn man die Konstruktion
eines Streitwagens ein wenig abéndert, so wird er schneller
oder stabiler oder auch das Gegenteil, aber im Wesentlichen
bleibt es ein Wagen, der von Pferden gezogen wird und ei-
nen oder mehrere Méanner tragen kann. Wenn man dagegen
am Ritual eines Zaubers eine Kleinigkeit dndert, dann kann
sich daraus etwas ganz anderes, eventuell fiir den Zauberer
Taodliches entwickeln. Die arkane Kunst ist daher konservativ
und lebt von Tradition und Uberlieferung. Vorsichtige Magi-
er versuchen nichts Neues, sondern halten sich an erprobte
Spriiche und Rituale. Daher werden auch selten neue Spriiche

auf Midgard entwickelt, und wenn, dann sind sie oft Ergebnis
eines Zufalls, der den Zauberer zu einer unabsichtlichen Ver-
anderung des Rituals mit einem neuen, sinnvollen Ergebnis
veranlasst hat.

Dennoch ist Zauberei nicht vollig willkiirlich, und einHaupt-
ziel der Magieregeln MIDGARDS ist es, ein wenig Systema-
tik in die Zauberkiinste zu bringen, So,erklart das Arkanum,
warum Heilzauber fiir Magier ein Buch mit SicbennSiegeln
sind, woher die Zaubexlieder dex Barden kommen und warum
Untote gegen andere Magie immun,sind als'Geister. Alle Son-
derfille beim Einsatzwofi Magie werden sichiallerdings nie
erfassen lassen - genauso,wenig, wie bei den Regeln fiir an-
dere Aktivititen. Bét Letzteren kann der Spielleiter allerdings
auf seinen gesunden Menschenverstand und auf Alltagserfah-
rungen zuriickgreifen, um Entseheidungen zu fillen, was bei
Magie verstiandlicherweise nichtimmer moglich ist. Wir hof-
fen allefdingsydass der neue Hintergrund fiir die Zauberei auf
Midgard in solehen Féllen brauchbare Anhaltspunkte liefert.
In diesem Sinne: Viel Spal3, und moget Ihr stets allem bosen
Zauber aviderstehen!
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liche, aber bedeutungsschwere Worte entfesseln -
unterstiitzt von mystischen Gesten des Zauberers
- magische Krifte. So stellen sich die meisten Bewohner
Midgards das Wirken von Zauberspriichen vor, und so se-
hen fiir den AuBBenstehenden auch die meisten Spielarten der
Zauberei aus: das Sprechen von Zauberformeln durch Magier
und Hexen, die Wundertaten von Priestern und Ordenskrie-
gern, ja sogar die magischen Lieder der Barden. Zugegeben:
Manche Zauberer singen oder tanzen, andere begleiten ihr
arkanes Tun mit Trommeln und anderen Instrumenten, und
fiir einige Zauberspriiche werden seltsame Stoffe oder Dinge
als Ausloser benotigt. Wichtig fiir die Umsetzung in Regeln
ist aber nur, dass Zauberer die Magie aus eigener Kraft - ein-
schlieBlich der Kraft ihres Glaubens - entfesseln und sofort
wirken lassen.

M it sorgfaltiger Betonung gesprochene unverstind-

Eine Ausnahme stellt die Thaumaturgie dar. Sie bindet Zau-
berkrifte in Symbole und Gegensténde, die erst spater mit
Verzogerung freigegeben werden. Eine weitere Ausnahme
bildet die Kunst der Beschworung, mit der iibernatiirliche
Wesen herbeigerufen und dienstbar gemacht werden. Auf
diese Arten von Zauberei wird im Arkanum nicht néher ein-
gegangen, wohl aber die Ergebnisse ihres Schaffens wie.ma-
gische Waffen und anderes Zauberwerk.

Zaubern und Resistenz- die magischen Fihigkeiten

Jeder von einem Spieler gespielté’Zauberer oder zauberkun-
dige Kampfer kann bei Spielbeginn Zaubern mit dem Fer-
tigkeitswert +11,/wezu nech sein personlicher Zauberbonus
addiert_wifdmSpater lemt er, besser mit seinen magischen
Kriften umzugehen, und kann seinen Fertigkeitswert steigern.

Normale Menschen und alle von Spielern gefiihrten Abenteu-
rer, die nieht'zu den Zauberkundigen gehoren, beherrschen
Zaubern als ungelernte Fihigkeit mit dem niedrigen Fer-
tigkeitswert +(3). Sie kdnnen allerdings nur mit magischen
Hilfsmitteln wie zum Beispiel Spruchrollen zaubern, die sie
bei ihren Abenteuern finden oder die fremde Zauberer eigens
fiir sie angefertigen.

10

Mit seiner Zauberfahigkeit kann ein Abenteurer aktiv Magie
einsetzen. Ist er dagegen selbst Ziel feindlicher Magie, so kann
er sich mit seiner Resistenz wehren, einer eigenen Féhigkeit,
die alle Geschopfe Midgards besitzen. Der Ausgangswert
fiir Resistenz ist bei Spielbeginn +11. Zu diesem Grundwert
werden noch personlicher Resistenzbonus (des Abenteurers
und ein vom Abenteurertyp abhangiger Zuschlag addiert, und
zwar getrennt fiir magische Angriffe gegen semen Geist und
gegen seinen Korper. Daher werden stets zwei Eertigk@its-
werte in der Form Resistenzt41/+13 angegeben, wobei der
erste Wert (hier +41) gegen Geistesmagie, den zweite (hier
+13) gegen Korpermagie eingesetztwird.

Normale Menscheriwvom Grad 0 besitzen als ungelernte Fer-
tigkeit Resistenz+10. Besondere Nichtspielerfiguren konnen
unabhédngig von ihrem Grad“auch grofere Fertigkeitswerte
besitzen.

Zatberei im Spiel

as Entfesseln arkaner Krifte erfordert duBerste
D Konzentration und erschopft den Zauberer. Er ver-

liert dabei mehr oder weniger Ausdauer - abhingig
von der Stirke der Magie. Im »Magischen Almanach« wird
fiir jeden Spruch angegeben, wie viele Ausdauerpunkte er den
Zauberer kostet. Vergebliche Versuche, Magie einzusetzen,
strengen genauso an wie erfolgreiche. Der Ausdauerverlust
héngt daher nicht davon ab, ob der Zauber die gewiinschte
Wirkung erzielt oder ob er missgliickt. Die Ausdauerpunk-
te werden abgezogen, sobald der Abenteurer zu zaubern be-
ginnt. Ein Zauberer kann einen Spruch nur einsetzen, wenn er
noch geniigend Ausdauerpunkte dafiir besitzt.

Sobald ein Abenteurer das arkane Ritual beendet hat, ent-
scheidet ein EW:Zaubern, ein Erfolgswurf fiir seine Zauber-
fahigkeit, ob er alles richtig gemacht hat und die gewiinschte
magische Wirkung erzielen kann. Scheitert dieser Wurf, so
schldgt der Zauber fehl.

Glickt der EW:Zaubern, so entfaltet die Magie ihre Wirkung.
Werden dabei andere Personen oder Tiere gegen ihren Wil-
len verzaubert, so diirfen sie sich mit einem WW:Resistenz
gegen den arkanen Angriff wehren. Sind sie indirekt durch ei-
nen in ihrer Ndhe wirkenden Zauber betroffen, steht ihnen ein
WW:Abwehr zu. Gelingt der Widerstandswurf, werden die
Opfer des Zaubers gar nicht oder nur in geringerem Malie von
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