, RiTMODISEHE

b § Bl {.-]‘,‘ ELI® Y

= - y

i
INEIDAIA o
' 1 =1 | { !
) o J,-L 1 AN
{INTDEN{FIEBERSUNPFEN S

secon SPIELERHANDBUCH

L/
) —

&

‘. w5 | > ! - - L ™ 7 — -

Sy EINE uunungnnmmlfﬁm . -4
i ! 22 L P (3
VON CHRISTIAN KENNIG



EINLEITUNG

Willkommen zur Treibjagd in
den Fiebersiimpfen (abgekiirzt
TiF), der ersten Dungeonslayers
MultiGruppenQuest (MGQ) fiir
Charaktere der Stufen 1 bis 20.

Bevor Du Dich mit dieser ersten MGQ
vertraut machst, solltest Du die MGQ-
Grundregeln gelesen haben, die
Du, wie dieses PDF, ebenfalls auf der
Dungeonslayers-Seite herunterladen
kannst.

Zwar werden ansonsten lediglich noch
die Dungeonslayersregeln der
vierten Edition benoétigt, dennoch
wird an einigen Stellen im Text auf den
Almanach von Caera (AvC) bzw.
die Regeln von Caera (RvC) aus der
Caera-Kampagnenbox verwiesen,
mit denen Hintergrundwissen vertieft
werden kann.

Diese MGQ stellt eine Besonderheit
dar, ist sie doch der Auftakt zu
einem auf lingere Zeit angelegten
Experiment, dessen Ausgang noch
unklar ist, da es von der Beteiligung
vieler Leute abhéngt, auf die niemand
Einfluss hat.

Klar, das ganze Projekt kann auch
ordentlich fehlschlagen, doch einen
Versuch ist es meiner Meinung nach
trotzdem wert - einfach weil es eine
Menge SpaB verspricht, also hoch mit
Euch!

Christian Kennig, August 2013




Zwar kann die Treibjagd in den
Fiebersiimpfen auch auf die
herkommliche Art und Weise -
wie ein ganz normales Abenteuer
- gespielt werden, doch der
eigentliche Reiz liegt darin, diese
erste  MGQ (MultiGruppenQuest)
fir Dungeonslayers im Verbund mit
anderen Spielgruppen zu erleben.

Auch ein  MGQ-Abenteuer wird
prinzipiell erstmal wie jedes andere
Abenteuer gespielt - der SL bereitet
sich vor, man trifft sich und verbringt
ein paar spafBige, gesellige Stunden
miteinander.

Doch danach enden auch schon die
Gemeinsamkeiten, denn bei einer
MGQ ist nach dem Spielabend noch
lange nicht Schluss:

Statt die Erlebnisse der Quest
wie normalerweise auch in Eurer
kollektiven Erinnerung ad acta zu
legen, verdandern bei einer MGQ die
Geschehnisse an Eurem Spieltisch das
Abenteuer und beeinflussen so das
Spiel zukiinftiger Gruppen.

Dies wird mit Hilfe des Internets
realisiert - {iber Spielberichte und
Checklisten, die Du und/oder Deine
Spieler einreichen, welche dann von
der MGQ-Spielleitung ausgewertet
werden.

AnschlieBend flieBen diese
Veranderungen durch die Taten
Deiner Spielrunde in das Szenario mit
ein und verdndern es nachhaltig.

Dem Prinzip nicht unidhnlich, dauert
dieser Prozess natiirlich langer als die
digitalen Mouseclicks eines MMORPG,
doch fiir das Medium Pen'n’Paper
ist es durchaus angebracht und kein
wirkliches Manko.

WIE SPIELT SICH DAS ALS MGQ?

Um das Ganze etwas besser zu
verdeutlichen, nehmen wir einfach
einmal an, Ihr trefft Euch zu einer
Runde DS und spielt die Treibjagd
in den Fiebersiimpfen.

Das Szenario ist so konzipiert, dass es
in einer Spielsitzung unmdglich
geschafft werden kann - schlieflich
soll es ja im Rahmen der MGQ auch
anderen Gruppen noch Platz bieten.
Stattdessen werdet Ihr also - rein
vom zeitlichen Aufwand her - in
einer Spielsitzung nur einen Teil der
Stimpfe erforschen, genau wie andere
Spielgruppen der MGQ auch.

Ganz im Sinne einer klassischen
Hexploration (=  das Erforschen
einer in Hexfelder unterteilten Karte)
erkundet Thr also die Fiebersiimpfe
und begegnet dabei gefdhrlichen
Feinden, hilfreichen NSC und anderen
Dingen.



Eines dieser Ereignisse ist
beispielsweise ein von Sumpfmonstern
bedrohter NSC, den Ihr rettet und
danach sicher zuriick zu einem
der Lager bringt, von wo aus alle
Spielergruppen ihre MGQ beginnen.

Fortan wird dieser NSC in dem Lager
anzutreffen sein und seine hilfreichen
Dienste allen Charakteren vor Ort
anbieten konnen - per Update also
auch in den Spielrunden aller anderen
MGQ-Gruppen!

Ebenso verhidlt es sich mit allen
anderen Dingen - Dbeispielsweise
mit zunidchst noch unentdeckten
Ortlichkeiten im Sumpf.

So wird das Abenteuer durch jede
Gruppe Spiel fiir Spiel veridndert,
die Lager weiter ausgebaut und die
Fieberstimpfe Stiick fiir Stiick weiter
erforscht.

CHECKLISTE & SPIELBERICHTE

Das ganze Konzept steht und fallt
natiirlich mit dem Feedback, dass Du
und Deine Spieler der MGQ-Leitung
geben:

Wenn Ihr niemandem verratet, dass
Thr in Eurer letzten Spielsitzung das
heilige Fennthing in Hex XY entdeckt
habt und dort noch immer gefahrliche
Sumpftrolle anzutreffen sind, kénnen
diese Informationen nicht in ein
neues MGQ-Update einflieBen und
die anderen MGQ-Gruppen erfahren
nichts davon.

Aus diesem Grund existiert fiir alle
Spielrunden eine Checkliste (siehe
Beispiel auf Seite 15), die nach dem
Spiel von Euch ausgefiillt werden
sollte.

Diese kann uns per Email,
Forenposting,  gescannter  Grafik
oder bequem per ausfiillbarem

PDF mitgeteilt werden, woraufhin
wir uns schnellstmoglich an die
Auswertung machen und daraus das
neueste Update formen, auf das alle
Folgegruppen Zugriff haben.

Zusiatzlich konnen Spielleiter und
Spieler (was deren Charakteren auch
noch Vorteile bringt) Spielberichte
ihrer MGQ-Runde verdffentlichen,
um die Erlebnisse Eurer Treibjagd
mit anderen zu teilen, greifbarer
zu machen und dem intensiveren
Spiel eines Pen’n’Paper-Rollenspiels
gerechter zu werden.

GEMEINSAM MITEINANDER

Nun, wo in etwa Kklar ist, wie die
Treibjagd in den Fiebersiimpfen
im Rahmen der MGQ verwendet
wird, ist es an der Zeit, sich mit dem
eigentlichen Abenteuer vertraut zu
machen. Vieles, was jetzt vielleicht
noch unklar ist, wird sich auf den
folgenden Seiten ganz von selbst
erklaren.

Scheut Euch trotzdem nicht, uns
im MGQ-Bereich des Slayerforums
auf www.Dungeonslayers.de
Fragen zu stellen - dies ist ein
Gemeinschaftsprojekt, bei dem die
Hilfe der Community und der Dialog
mit ihr unverzichtbar sind.

Es kommt auf JEDE teilnehmende
Gruppe an und mit etwas Gliick und
Geduld werden wir unser geliebtes
Hobby gemeinsam um einen neuen,
unvergesslichen Aspekt bereichern
konnen.



MOORSTELZERJACD

WISSENSWERTES FilR ANGEHENDE MODRSTELZERUACER

Moorstelzer sind Fluchttiere.

Des Kampfes nicht wirklich fahig,
ergreifen sie die Flucht, sobald ihnen
Gefahr zu drohen scheint oder sie eine
Verletzung erleiden, was es auBerst
schwierig macht, sie zu fangen.

Meist hat man nur eine einzige
Angriffsmoglichkeit, bevor die Beute
durch den Nebel entkommt, weshalb
oftmals nur maximaler Schaden
oder Gift zu einer erfolgreichen Jagd
fiihren.

Zwar haben Moorstelzer dieselben,
geringen Sichtweiten im Nebel der
Fieberstimpfe wie Charaktere, doch
ihr Gehor verschafft ihnen gegen
Jagdgruppen, die nicht unentwegt
leise durch den Morast kriechen,
einen Vorteil.

HORWEITE

Charaktere, die reden oder sich im
Metallpanzer fortbewegen, koénnen
von Moorstelzern mit PW: 8 gehort
werden, noch bevor sie in Sichtweite
sind, woraufhin die Tiere die Flucht
ergreifen.

Sollte die Gruppe ein oder
mehrere Moorhiihner dabei haben
(Spielleiterbereich), sinkt der PW von
8 auf 2.

Sobald eines der Tiere flieht, schlieen
sich ihm - dem Herdentrieb folgend -
alle anderen anwesenden Moorstelzer
an.

Dagegen miissen Jager, die nur
fliissternd das Notigste kommunizieren
und — sofern einen Metallpanzer
tragend — einmalig erfolgreich
AGI+BE+Heimlichkeit wiirfeln (wenn
in der Nahe befindliche Moorstelzer
sie horen konnten), nicht befiirchten,
vorab gehort zu werden.

SICHTWEITE

Moorstelzer konnen Charaktere auf
Sichtweite jede Runde mit PW: 8
wahrnehmen.

Tragt kein Charakter in der Gruppe
Metallpanzer oder haben alle ihr
AuBeres. mit Farngrisern und
Gestriipp an die Umgebung angepasst,
sinkt der PW um jeweils 1.

Zusitzlich sinkt der PW um weitere
2, sollte man ein oder mehrere
Moorhiihner dabei haben.

JAGDMETHODEN

Natiirlich kann der moderne
Moorstelzerjager auch auf diverse
Taktiken (einkesseln, in eine Richtung
treiben usw.) oder Hilfsmittel (Lassos,
Netze 0.4.) zuriickgreifen.

Wie niitzlich diese letztendlich sind,
ist und bleibt jedoch abhangig von der
jeweiligen Situation.



HEXPLORATION

Eine Expedition beginnt in einem
der Lager, fiilhrt mindestens in ein
Hexfeld der Fiebersiimpfe (siehe
unten) und endet, sobald wieder
eines der beiden Lager erreicht und
die Nachbesprechung (siehe Seite 14)
gespielt wurde.

HEXPLORATION

Die Fiebersiimpfe sind fiir die MGQ
in 85 Hexfelder (skm/Hex) unterteilt,
die nach und nach erforscht werden,
wodurch sich das Szenario verdndert
Fiebersiimpfe

und die sicherer

werden.

NUMN

REISETEMPO IN SUMPF

Da nicht davon auszugehen ist,
dass  Charaktere sich  schwer
beladen in die tiickischen Sitimpfe
auf Moorstelzerjagd begeben,
wird der Einfachheit halber davon
ausgegangen, dass jede Gruppe 2
Stunden bendtigt, um ein Hexfeld zu
durchwandern - egal, ob sie es auf
der gegeniiberliegenden Seite, an
den Seitenrdndern oder nach einer
Kreiserkundung an der Eintrittsstelle
wieder verlasst.

Mehrtigige Expeditionen sind zudem
keine Seltenheit und man sollte sich
dementsprechend ausriisten.

b g B8 gy

li Tl IE ([ Insgesamt 85 Hexfelder
E'l Ei todlicher Sumpf, jeweils rund

5 Kilometer durchmessend,
warten darauf, von mutigen
Jdgern erforscht zu werden.




HEXPLORATION

Bei Kdmpfen unter freiem Himmel
wird der Laufenwert von Charakteren
in den tiickischen Stimpfen prinzipiell
um 1 Drittel gemindert.

Einzige Ausnahmen bilden manche
Lokationen (beispielsweise das Innere
einer felsigen Hohle), was in ihrem
entsprechenden Abschnitt aufgelistet
ist.

EXPEDITIONSAUFRRUCH

Vor dem Aufbruch sollten die
Charaktere sich in ihrem Lager immer
erkundigen, welche Hexfelder bereits
von anderen Gruppen erforscht
wurden, um ihre Marschroute zu
planen.

Die Spieler konnen sich bei Aufbruch
ihrer Expedition direkt von Nebelwehr
bzw. Klein Vestrus aus in die Stimpfe
begeben (sieche die mit Pfeilen
versehenen Hexfelder 7, 9, 80, 84 und
85 auf folgender Karte).

Alternativ kann man aber auch erst
an deren Rand entlangziehen, um das
Gebiet von einer abgelegenen Stelle zu
betreten (griin markiert).

Hinweis:

Erfahrene Gruppen konnen das Gebiet
eventuell fliegend erkunden, was auf
Grund des Nebels aber nur in geringer
Hohe moglich ist und bis auf das

komfortablere, schnellere Reisen in
puncto Observation keinen wirklichen
Vorteil —bringt. Zudem  verhindern

plotzlich aus dem Dunst auftauchende
Baumuwipfel und iiberhidngendes Gestriipp
Fluggeschwindigkeiten in Bodensichtndhe,
die mehr als VE (des “lenkenden”

Charakters) + 4 Meter betragen.




AUF IN DEN SUMPF

AM{RANDIENTLANG?

Bei Expeditionsgruppen, die sich nicht
von einem der beiden Lager direkt in die
Stimpfe begeben (also liber die Hexfelder
7, 9, 80, 84 oder 85), sondern zunachst
mit etwas Abstand - und normaler
Reisegeschwindigkeit - entlang der
Sumpfriander ziehen, wird einmal vor
Betreten der Siimpfe auf der Tabelle
Sumpfrdander (Spielleiterbereich) ein
Ereignis ausgewlirfelt (siehe Seite 9).
Ebenso wird verfahren, wenn man die
Stimpfe nicht direkt bei einem der Lager
wieder verlasst.

AUF IN DEN SUMPF

Die stickige Luft der Fiebersiimpfe
riecht nach Faulnis, brennt schon
nach wenigen Atemziigen im Hals,
reizt die Augen und soll sogar den
Verstand angreifen

Jedes Mal, wenn die Spielergruppe
ein Hexfeld durchwandert, kann es zu
einem oder mehreren Ereignissen (im
Spielleiterbereich) kommen.

Diese sind unterteilt in einmalige
und wiederholbare Ereignisse
sowie Lokationen, und werden mit
Hilfe von Zufallstabellen ermittelt.
Jedes Ereignis hat Einfluss auf die
Treibjagd in den Fiebersiimpfen
und verandert die MGQ.

ERFORSCHTE HEXFELDER

Fiir jedes bereits erforschte Hexfeld,
in das sich die Gruppe begibt, wird
einmal pro Expedition ein
Ereignis auf der Tabelle Erforschte
Hexfelder ausgewiirfelt.

Hinweis:

Zu Beginn der MGQ gelten nur die
Hexfelder 74, 81, 82 und 85 bereits als
erforscht (siehe die erste NSC-Expedition
ab Seite 10). Mit jedem neuen Spielbericht
wird die Anzahl der noch unerforschten
Hexfelder jedoch weiter abnehmen.

Sollte in dem Hexfeld bereits eine
Lokation entdeckt worden sein
(zu Beginn der MGQ gilt dies nur
fiir Hex 74), wird dagegen einmal
pro Expedition auf der Tabelle
Hexfelder mit Lokation gewlirfelt.

UNERFORSCHTE HEXFELDER

Fir jedes mnoch  unerforschte
Hexfeld, in das sich die Gruppe
begibt, wird zweimal pro

Expedition ein Ereignis auf der
Tabelle Unerforschte Hexfelder

ausgewiirfelt.

AnschlieBend gilt das Hexfeld
als erforscht (selbst wenn “nur”
das Ereignis “nichts geschieht”

ausgewiirfelt wurde) und es kommt
hier auf dieser Expedition zu keinem
Ereignis mehr.

Sonderfall:

Handelt es sich bei dem ersten
ausgewiirfelten Ereignis in einem Hexfeld
um eine Lokation, gilt das Hexfeld
automatisch als erforscht und der zweite

Wurf entfdllt.

Wichtig:

Die Karte “Erforschte Hexfelder” wird mit
jedem Update aktualisiert. MGQ-Gruppen
sollten daher vor jeder Spielsitzung immer
noch einmal iiberpriifen, ob es bereits
ein neues Update gab, sonst wird unter
falschen Voraussetzungen gespielt und der
Ausgang der Sitzung kann eventuell nicht
in die MGQ einflieffen!



EREIGNISSE AUSWURFELN
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HLEIN ®
VESTHIS

EREIGNISSE AUSWURFELN

Jedes Mal, wenn es zu einem Ereignis
kommt, wiirfelt der Spielleiter
einen W20 auf der entsprechenden
Ereignistabelle (Spielleiterbereich).

Wichtig:

Auch die Ereignistabellen werden mit
Jjedem Update aktualisiert.

MGQ-Gruppen  sollten  vor  jeder
Spielsitzung ~ immer  noch  einmal
tiberpriifen, ob es bereits ein neues
Update gab, sonst wird unter falschen
Voraussetzungen  gespielt und der
Ausgang der Sitzung kann eventuell nicht
in die MGQ einflieffen!

ERFORSCHTEAHEXFELDER

VERSION 1.0 (VOR MGQ-STRRT)

NACHTSJIMISUMPE;

In der Nacht sind die Fiebersiimpfe noch
gefdhrlicher als am Tag.

Unabhéngig von den normalen
Ereignischancen der Hexploration
kommt es einmal pro Nacht in den
Siimpfen zu einem Ereignis.

Dieses Ereignis wird - egal in was
fiir einem Hexfeld die Gruppe sich
tatsidchlich befindet - auf der Tabelle In
der Nacht ermittelt.

Diese  Ereignisse  haben  keine
Auswirkungen auf das Hexfeld oder
wie viele Ereignisse in ihm auf dieser
Expedition eigentlich mdglich sind.




NSC-EXPEDITION

Diese einleitende, von einer NSC-
Gruppe, genannt die “Stelzfiller”,
durchgefiihrte Expedition dient a.) als
erklarendes Beispiel und b.) erforscht
dabei die ersten Hexfelder (74, 81,
82 und 85) der Treibjagd in den
Fieberstimpfen (Update 1.1).

Es handelt sich hierbei um keinen
ausformulierten Spielbericht, sondern
einen neutral gehaltenen Beispieltext,
der den Ablauf einer Expedition besser
verdeutlichen soll.
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VESTRIS

Hinweis:

Die Karte “Erforschte Hexfelder” auf Seite
9 spiegelt noch nicht die Erkenntnisse
dieser ersten Expedition wider.

Den zu Beginn der MGQ aktuellen
Kartenstand Vi.1 (der sich nach dem
ersten Update wiederum dndern wird)
findest Du auf der folgenden Seite.

1- “EXFEID 85 9:00h - 11:00h

Die Gruppe beginnt ihre Expedition
morgens um 9h von Klein Vestrus
aus in Hex 85, bis dahin ein noch
unerforschtes Gebiet. Zwei Ereignisse
werden ausgewiirfelt - man trifft
auf a.) ein paar Sumpfgoblins und
b.) versinkt beinahe im Sumpf -
anschlieBend gilt Hex 85 als erforscht.

z- “EXFEID 31 11:00h - 13:00h

Im unerforschten Hex 81 kommt es
ebenfalls zu zwei Ereignissen (diesmal
eine Haidechse sowie gefiahrliche
Fieberdampfe).

i- “EXFH.B .,“ 13:00h - 8:00h

In Hex 74 entdeckt die Gruppe mit
dem ersten Ereignis die Lokation
Loi. Hiigel der Krauter
(Spielleiterbereich), wodurch das Hex
automatisch als erforscht gilt. Man
beschlieBt, bis zum Abend Kriuter zu
suchen und hier zu iibernachten.

Hinweis:

Da schon entdeckt, fehlt die Lokation
L.o1 Hiigel der Krauter bereits auf den
Ereignistabellen der Version 1.1.

. IN DER NAGHT

Obwohl es auf dieser Expedition hier
eigentlich zu keinem Ereignis mehr
kommen kann, wird in der Nacht
natiirlich fiir ein Ereignis gewtirfelt -
doch nichts geschieht.

10



NSC-EXPEDITION

5. “EXFEI.D Bz 8:00h - 10:00h

Am nichsten Morgen tritt man
gegen 8h den Riickweg iliber Hexfeld
82 an:

Beim ersten Ereignis geschieht
nichts, das zweite sind eine Gruppe
Moorstelzer, die durch eine
Unachtsamkeit der Stelzfaller jedoch
entkommen.

6. AM RAND ENTLANG

Schlieflich verldsst man iiber Hex
82 die Stimpfe und reist “am Rand
entlang”.

Der Spielleiter ermittelt mit einem
W20, ob es auf dieser Strecke zu
einem Ereignis kommt, doch mit
einem Ergebnis von 9 erreicht man
unbehelligt wieder Klein Vestrus und
sucht zur Nachbesprechung (siehe
Seite 14) den Lagerkommandanten
Berk Halvard auf.

ERFORSCHTE HEXFELDER NAGH DER ERSTEN EXPEDITION

ERFORSCHTEAHEXFELDER

VERSION 1.7 (NGQ-START)

|



RUHMPUNKTE

Spieler konnen Ruhmpunkte (¥) als
Gruppe verdienen (eine abstrakte
MGQ-Belohnung), die all ihre Taten
reprasentieren, von denen man sich
auch nach ihrer Abreise noch erzihlt.

Spielergruppen erhalten ¥ fiir diverse
Geschehnisse wihrend der MGQ:

RUHM FUR HEXPLORATION

Fir jedes Hexfeld, das die Gruppe
erforscht hat, verdient sie 1Y.

RUHM FUR EREIGNISSE

Manche Ereignisse gewihren ¥ .

RUHM FUR MOORSTELZERBEUTE

Kehrt die Gruppe mit
Moorstelzeraugen und/oder -zungen
zurtick, erhalt sie dafiir 1.

RUHM FUR EXPEDITIONEN

Fir jede Nachbesprechung (siehe
Seite 14) erhilt die Gruppe 1 ¥

RUHM FUR VORHERIGE EXPEDITIONEN

Bei der Nachbesprechung erhilt man
fiir jede schon davor abgeschlossene
Expedition abermals 1 ¥.

RUHM FUR DIE CHECKLISTE

Fir das (obligatorische) Einreichen
der Checkliste (siehe Seite 15) erhalt
jede MGQ-Gruppe 1 ¥.

RUHM FUR SPIELBERICHTE

Fiir jeden eingereichten Spielbericht
gibt es ebenfalls 1 ¥.

Zusitzlich erhdlt jeder SC in der
Gruppe pro Spielbericht eines Spielers
zusatzlich 5EP pro Stufe.

RUHM FUR GRUPPENNAMEN/-TRUHE

Wer einen Namen hat (z.B.
“Stelzfiller”), bleibt besser in
Erinnerung, was einmalig1 ¥ gewihrt.
Pro Expedition kann zudem 1 ¥ fiir
Spenden in eine Gruppentruhe (siehe
Seite 17) erlangt werden.

ERFAHRUNG POST QUESTEM

Andere Jiger werden die ein oder andere
Geschichte weitertragen und wer weifl -
vielleicht trifft ein SC irgendwo einmal auf
jemanden, der von seinen Treibjagdtaten
gehort hat.

Jedes Mal, wenn eine Spielgruppe eine
Expedition abschlieBt, erhalten die Spieler
aller anderen MGQ-Gruppen post questem
fiir jeden Y ihrer Gruppe (Stufe/4)EP.
Diese spiegeln das Erfahren einer gewissen
Berithmtheit abstrakt wider, die der SC
irgendwann in der Zukunft hin und wieder
machen wird und unterstreicht das Prinzip
der MGQ.

1



Neben dem Ruhm, den die Gruppe
gemeinsam erhélt, bekommt jeder
Charakter nach Abschluss einer
Expedition zusitzlich sogenannte
EGO-Punkte in Hohe des verdienten
Ruhms der Gruppe.

Wihrend ¥ der Gruppe erhalten
bleibt, sind EGO-Punkte dafir
gedacht, fiir die folgenden Effekte
ausgegeben zu werden:

Stolz seine Abenteuer reflektierend,
erhélt der Charakter W20 + Stufe EP.

NICHT MIT NIR (2 EGO)

Den PW eines Angriffs oder der
Abwehr fiir einen Wurf um W20
erhohen.

WER ICH BIN? (1 EGO)

In einer angemessenen Situation
kann der Charakter von seinen
Erlebnissen in den Fiebersiimpfen
berichten. Er und alle anwesenden
Expeditionsteilnehmer erhalten fiir
W20 Minuten +3 auf alle Proben
sozialer Aktion mit Zuho6rern.

MACH MAL NE AUSNAHME (1 EGO)

In einem der beiden Lager erhilt der
Charakter 50% Preiserlass beim Kauf
einer einzelnen Ware.

Beispiel fiir Ruhm & EGO

Anhand der Expedition der “Stelzfiller”
(siehe Seite 10) soll die Vergabe von
Ruhm und EGO in diesem Beispiel
verdeutlicht werden:

1. Ruhm fiir Hexploration (Y¥ YY)
Die Stelzfdller haben aufihrer Expedition
4 Hexfelder erforscht, somit erhalten sie
4x ¥

2. Ruhm fiir Ereignisse (YY1 Y)

Die Stelzfiller trafen auf 5 Sumpfgoblins
(kein ¥), drohten zu versinken (kein
Y), erlegten eine Haidechse (2x Y)
hatten es mit giftigen Fieberddampfen
zu tun (kein Y ), entdeckten als Erste die
Lokation Hiigel der Krauter (1x YY) und
verscheuchten schlieflich aus Versehen
ein paar Moorstelzer (kein Y).

3. Ruhm fiir Moorstelzerbeute
Mit leeren Hdanden zuriickkehrend,
ernteten die Stelzfiller hierfiir keinen Y.

4. Ruhm fiir vorherige Expeditionen
Da dies die erste Expedition der
Stelzfaller war, gehen sie auch hier leer
aus.

5. Ruhm fiir die Checkliste (Y )
Fiir das Einreichen der Checkliste
bekommt die Gruppe 1x ¥.

6. Ruhm fiir Spielberichte (Y ¥)

Spielberichte wurden sowohl vom
Spielleiter als auch einem der Spieler
(fiir den jeder Charakter Stufe x 5EP
erhielt) eingereicht und bescherten 2x ¥ .

7. Ruhm fiir Namen/Truhe (Y ¥)
Fiir thren Jdgernamen “Stelzfdller”
erhdlt die Gruppe zudem einmalig 1 ¥.
Fiir 8 in die Lagertruhe gespendete
Lynzbldtter gibt es einen letzten ¥

Insgesamt haben die Stelzfiiller also 12 ¥
verdient, wodurch jedes threr Mitglieder
12 EGO erhalt.

Zudem erhalten die Charaktere jedes
Mal 12 x (Stufe/4)EP, wenn eine andere
Expedition von der Jagd zuriickkehrt.

3



EXPEDITIONSENDE

Nach der Riickkehr ins Lager
ruft der Lagerkommandant die
jeweiligen Expeditionsteilnehmer
zur Nachbesprechung. Bei diesem
abschlieBenden  Dialog  werden
durch den NSC grob die Punkte der

Checkliste (siehe Seite 15) abgefragt.

GOLD & EP VERTEILEN

Jeder SC erhilt pro durchwandertem
Hexfeld Gold in Hohe seiner Stufe
und natiirlich  Erfahrungspunkte.
Neben den Punkten fiir Kimpfe und
Ereignisse erhalten alle SC auch
immer folgende EP:

Pro durchwandertem Hex............ 10EP
Pro Ereignis......cccccceveeveerveeennennne 10EP
ProJagdbeute (Auge 0. Zunge).....10EP
Pro Expedition.........cccecevvevuenenne. 25EP

_ CHECHLISTE EINREIGHEN |

Schlieflich muss die Checkliste
ausgefiillt werden, damit Eure
Erlebnisse in die MGQ einflieBen
konnen.Dies kann entweder online,
per ExcelSheet, Email (mgq@
dungeonslayers.de) oder auch im
Slayerforum geschehen.

SPIELBERICHT EINREIGHEN

Um dem Hobby Rollenspiel besser
gerecht zu werden, konnen der
Spielleiter und/oder die Spieler im
Nachhinein Spielberichte einreichen,
was der Gruppe mehr Ruhm
und  schreibwiitigen = Charakteren
zusitzliche Erfahrung beschert.

Und nicht zu vergessen - der Ruhm!

Nicht nur, dass Charaktere dadurch
EGO-Punkte aufbauen und - post
questem - weiterhin  Erfahrung
erhalten konnen, qualifizieren sie
sich damit auch fiir die o6ffentlich
einsehbare Ruhmesliste der
Treibjagd in den Fiebersiimpfen.

Zu guter Letzt noch ein Appell an alle
Dungeonslayer da drauf3en:

Macht mit!

Dank des nicht ortsgebundenen
Einstiegs konnt Thr schon zu Eurer
nichsten Spielsitzung antreten und
dabei sein, also unterstiitzt die MGQ
und werdet Teil einer vollig neuen
Facette unseres altmodischen Hobbys.
Just slay!
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MM | WEOKTICTEN:REISDIE 22813
Spieldatum
Gruppe:  Stelzfdller Spielleiter: Demo-SL
Charaktere Volk/Kultur Klasse Stufe (Start/Ende)
1. Arok Bergzwerg Krieger 2/4
2. Terren Freildnder Spdher 2/4
3. Ysina Waldelfin Heilerin 3/4
/
/
/
Aufbruch von: Riickkehr nach:
Hex | Ereignis (Wurf) | Ausgang, Statuswechsel, Verluste Y
85 WO01 (8) | Sumpfgoblins erschlagen 0
85 [ WO06 (15) | Arok aus dem Sumpf gezogen 0
81 W02 (13) | Haidechse erschlagen 2
81 w05 1.Nasenbluten, 2.VE-1, 3.Ubelkeit 0
74 LO1 Lokation als Erste entdeckt 1
Nacht Nichts 0
82 Nichts 0
82 W09 (18) | Moorstelzer entkommen 0
Rand Nichts 0
Erbeutete Moorstelzeraugen: ausgehandigt: [ -
Erbeutete Moorstelzerzungen: 0 ausgehandigt: | -
Erbeutete MGQ-Setgegenstinde: keine Hex: -
Gruppentruheninhalt verandert | Klein Vestrus: +8 Lynzblatt
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SET-GECENSTANDE

SET:GEGENSTANDE

In den Fiebersiimpfen konnen bei
Feinden diverse Sets mehrfach
gefunden werden. Jeder Gegner
verfiigt iiber einen Set-Wert, der als
PW verwendet wird, um festzustellen,
ob sich in seiner Beute vielleicht
ein Set-Gegenstand befindet, der
anschlieBend ermittelt wird:

W20 | Gefundener Set-Gegenstand
1 Mooskrone*
2 Krétenhautpanzer®
3 Schlammspalter*

4-5 Sumpfwurzelohrring

SET DES SUMPFKONIGS

Angeblich herrschte zur Zeit der Dimmerung
ein Konig iiber die Siimpfe, dessen Burg schon
lange versunken sein soll.

SET-TEILE

1. Schlammspalter (Streitaxt +3)*

2. Krotenhautpanzer (wie Lederpanzer +3)*

3. Mooskrone (Gehorche eingebettet)*

SET-BONI

2 Teile: permanent Wasserwandeln

3 Teile: Einstecker +11

6-7 Faulflechtenarmband

8-9 Froschzungenkette

10-11 | Sturmjagerstiefel

12-13 | Sturmjégerbogen

14-15 | Sturmjégermantel

16-17 | Sturmjédgerkappe

18 Schwarze Sumpfgraskutte

19 Wurzelstecken

20 getrocknetes Krotenauge

SETS DER SUMPFGOBLINSCHAMANEN

Noch vor wenigen Jahren herrschten
unzéhlige  Goblinschamanen  iiber die
Echsenmenschen der Siimpfe, bis diese sich
unter Kazza erhoben und sie erschlugen.
Noch immer findet man ihre Sets im Sumpf.

SET-TEILE

*: Set-Gegenstinde aus dem Set des
Sumpfkonigs sind in der MGQ einmalig
und konnen nicht mehrfach gefunden
werden (erneut auswiirfeln).

SETS DER STURMJAGER

Vor iiber 100 Jahren hatte Sturmklippe
eine dhnliche Groffjagd auf Moorstelzer
veranstaltet, doch Goblinschamanen legten
Hinterhalte. Sturmklippe hatte seine Jdger
mit speziellen Sets ausgestattet, die nun
tiberall in den Fiebersiimpfen verstreut sind.

SET-TEILE

1. Sturmjagerkappe (Bemerken +2)

2. Sturmjégermantel (Heimlichkeit +I)

1. Froschzungenkette (Initiative +1)

3. Sturmjégerbogen (Kurzbogen +2)

2. Faulflechtenarmband (Abwehr +1)

4. Sturmjagerstiefel (Laufen +1)

3. Sumpfwurzelohring (Bemerken +2)

SET-BONI

SET-BONI

2 Teile: Ausweichen +1

2 Teile: Schiitze +1

3 Teile: nur 1 Mahlzeit pro Tag notig

3 Teile: VE +1

4 Teile: GE +1
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SET-GECENSTANDE - NEUE AUSRUSTUNG

SET DER SUMPFHEXEN

Tief in den Fiebersiimpfen soll es einen
alten Hexenzirkel geben, doch auch dessen
Mitglieder sind nicht vor allen Gefahren
gefeit und hin und wieder findet man Teile
thres Sets auch andernorts.

SET-TEILE

1. Schwarze Sumpfgraskutte (Robe +2)

2. Wurzelstecken (Zielzauber +2)

3. getr. Krétenauge (Spuren lesen +3)

GRUPPENTRUHEN

In jedem der beiden Lager steht eine
groBe Truhe, in der abreisende MGQ-
Gruppen aus netter Geste - und inzwischen
schon fast Tradition - nicht weiter
bendtigte Ausriistung ihren Folgegruppen
hinterlassen konnen, was 1 ¥ gewéhrt.

In den Lagern achtet man darauf, dass
nicht bendtigte Ausriistung wieder in den
Truhen landet:

SET-BONI

2 Teile: HA +1

3 Teile: GEI +1

Lager Aktueller Truheninhalt
Klein Vestrus: | 8 Lynzblatt
Nebelwehr: | Leer

NEUEfAUSRUSTUNE

Bei der Treibjagd in den
Fieberstimpfen kommen neue
Ausriistungsgegenstinde hinzu. Diese
Liste wird mit der Zeit weiter wachsen.

BERICHTSHEFT (5 SM)
Dieser spezielle MGQ-Gegenstand
dient der Expeditions-

berichterstattung und ist in beiden
Lagern erhiltlich.

Verfasst ein Spieler eines des Lesens
und Schreibens méchtigen Charakters,
der ein Berichtsheft besitzt, einen
Spielbericht, erhilt sein SC +1 EGO
sowie 2 EP pro Stufe, wihrend dieser
ebenfalls seine Erinnerungen zu
Papier bringt.

CNOMISCHER FELDSTECHER.................(50 CM)
Gnomische Feldstecher haben die
Eigenschaft, durch den Nebel der
Fiebersiimpfe nicht zu beschlagen,
weshalb sie dazu einladen, stindig
benutzt zu werden. Eine Gruppe,
die einen oder mehrere gnomische
Feldstecher besitzt, bekommt +1 auf
jedes Ereignis-Wurfergebnis (siehe
Spielleiterbereich).

SCHLUMMERSTELZ (25 G

Ein von einer mit Schlummerstelz
bestrichenen = Waffe  getroffener
Moorstelzer wiirfelt einmalig Gift-
trotzen, sonst schlift er sofort ein.

Wichtig:
Zum jetzigen Zeitpunkt der MGQ
sind  gnomische  Feldstecher  und

Schlummerstelz noch nicht erwerbbar.
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