MEQ-UPDATE V2.0

URDATER0

Dieses zehnte, ab 24.10.2013 giiltige
Update enthilt einige grundlegende
Spielmaterialien, die fiir die Treib-
jagd in den Fiebersiimpfen praktisch
sind und bei kommenden Updates von

Euch einfach ausgetauscht werden
konnen.

Die folgenden Seiten solltest Du
also beim Leiten besser griffbe-
reit haben.

ERHRLTLICHE WAREN IN NEBELWEHR (NW) UND KLEIN VESTRUS (KV)

VERSION 2.0 (24.10.2013)

WARE VERKAUFER NW | KV | PREISE
Alle Krduter der Freien Lande zum halben Preis Fronsen Ja Nein | RvCS.36
Barenfalle (Schlagen 30) Lagerkoch Ja Nein | 20GM
Berichtsheft (siehe Seite 18) Kommandant Ja Ja 5SM
Decke Kommandant Ja Ja 2SM
Fackel (brennt 2h; WB+1) Lagerwachen Ja Ja 2KM
Feuerstein & Zunder Kommandant Ja Ja 1SM
Gliickskeks (siehe Seite 20) Lagerkoch Nein Ja 5SM
Gnomischer Feldstecher (siehe Seite 18) B. Wonkenstreu Nein Ja 50GM
Heilkraut (Lynzblatt; PW: 10) Lagerkoch Ja Ja 5GM
Karte der Fiebersiimpfe (siehe Seite 18) Meesenschaum Ja Nein 5GM
Kettenpanzer (DS4 S.80; Anzahl: 4) Kommandant Ja Nein | 20GM
Kompass Kommandant Ja Ja 70GM
Riistungen (Preis nicht mehr als 6GM in DS4) Kommandant Ja Ja X2
Sack Kommandant Ja Ja 16SM
Schlachtbeil mag. +1 (Anzahl: 1) Kommandant Ja Nein | 1450GM
Schlummerstelz (siehe Seite 18) Gnomenforscher Ja Ja 25GM
Seil (10m) Kommandant Ja Ja 2GM
Tagesration (3 Mahlzeiten) Lagerkoch Ja Ja 1GM
Umbhiéngetasche Lagerwachen Nein Ja 1GM
Waffen (Preis nicht mehr als 6GM in DS4) Kommandant Ja Ja X2
Wasserschlauch (5 Liter) Kommandant Ja Ja 1GM
Zauber Wiederbelebung Bruder Ataeos Ja Nein | Gratis

VON MGO-CHARAKTEREN ANGEBOTENE ZAUBERSPRUCHE FINDEST DU AUF SEITE 19!
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LAGER  ANREISEORT AKTUELLER INHALT DER GRUPPENTRUHE

3 Bérenfallen; 1 Bihdnder; getrocknetes Krotenauge; 2x Hyn; runen-
Klein Vestrus 1-12 bestickte Robe; 3x Schlummerstelz; Spruchrollen: 1x Heilende
Aura, 1x Licht, 1x Schutzschild; Tranke: 4x Abklingtrank.

Gnomischer Feldstecher; 2 Kurzbogen mag. +1; 1 Kurzschwert mag.
+1; 1 Kurzschwert mag. +2; 1 Langschwert mag. +2; 2 Moorhiithner
Nebelwehr 13+ (angeleint); 4x Schlummerstelz; 5x Stinkbeere; Spruchrollen: 1x
Heilende Aura; Tranke: 2x Heiltrank, 1x Schutztrank, 1x Tanz; 1x
Vudbeere; Zweihdnder.

LAGER  HINZUGEFUGTE PERSONEN IM LAGER

Klein Vestrus | Baddeldei Wonkenstreu (E06), Diebin Nedda (Eos), Wugackel Lampenteig (Eo1)

Bruder Ataeos (E02), Gawuckel Kerzenbrot (Eo1), Kartograf Meesenschaum (E04),

Bfelbboeln Krautersammler Fronsen (Lo4)

EREORSCHTEAHEXEELDER
VERSION 20 (4102030

Lo1: Hiigel der Krauter (Status: P)
Lo2: 66 -> Kazz’Agahl (Status: A) / 26 -> Shur’Agahl (Status: A)
Lo3: Fennthing (Status: Z)
-. Lo4: Der Ogroc (Status: Z)
[lEI H Los: Die weise Kangra (Status: P)
Lo7: Gesichertes Lager (Status: P)
mr'ls Lo8: Portalkreis (Status: P)
Log: St. Bajos (Status: A)

Lio: Krypta der Wiedergeburt (61 -> Status: Z / 30 -> Status: A)




MGQ-UPDATE V2.0

EREIGNISTABELLEN V2.

W20 | Ereignis W20 | Ereignis
1 Nichts geschieht 1-3 Nichts geschieht
2 Sumpfgoblins (Wo1) 4 Sumpfmonster (Wo02)
3 Sumpfmonster (Wo2) 5 Sumpftrolle (Wo3)
4-5 Leichen (W11) 6 Echsenmenschen (Wo4)
6 Sumpftrolle (Wo3) 7 Fieberdampfe (Wo5)
7 Echsenmenschen (Wo4) 8 Pollenplatzer (Wo7)
8 Die Rache des Katzilla (E10) 9 Die Rache des Katzilla (E10)
9 Fieberddmpfe (Wo5) 10 Moorstelzerjéger (W10)
10 Ich versinke! (Wo06) 11 Leichen (W11)
1 Pollenplatzer (Wo7) 12 Sumpfmonster (Wo2)
19 Moorstelzer (Wo9) 13 Raus aus meinem Sumpf! (W13)
13 Sumpfmonster (Wo2) 14 Pollenplatzer (Wo7)
14 Raus aus meinem Sumpf! (W13) 15 Tausendundeine Nacht (W15)
15 Pollenplatzer (Wo7) 16 Stiitzpunkt (L06)
16 Tausendundeine Nacht (W15) 17 Der Zorn des Ugluk (W17)
17 Der Zorn des Ugluk (W17) 18 Moorhuhn (Wo8)
18 Moorhuhn (Wo8) 19-20 Moorstelzer (Wo9)
19-20 | Moorstelzer (Wo09) IIEX M" lu“n.“n“
Die Abkiirzungen in Klammern stehen fiir einmalig WELD L2l
(E), wiederholbar (W) und Lokationen (L), gefolgt 1-3 Nichts geschieht
von ihrer jeweiligen Nummer (siehe Seite 4-17).
Sollte wihrend einer Expedition ein Ereignis vom Typ 4 Sumpfmonster (Wo2)
(E) oder (L) mehr als einmal erwiirfelt werden, wird 11
solch ein Wurf immer wiederholt. 5 Sumpftrolle (Wo3)
6 Echsenmenschen (Wo4)
= 7 Fieberddmpfe (Wo5)
SUMPFRANDER/IN DER NACHT 5 | Pollenplatzer (Wo7)
W20 | Ereignis 9-10 Moorstelzerjéger (W10)
1-8 Nichts geschieht 11 Leichen (W11)
_— Rénder: Moorstelzerjager (W10) 12 Moorstelzer (Wo9)
In der Nacht: Fieberdimpfe (Wo5) 13 Raus aus meinem Sumpf! (W13)
11-12 | Sumpfmonster (Wo2) 14 | Die Rache des Katzilla (E10)
13-14 | Sumpfirolle (Wo3) 15 Tausendundeine Nacht (W15)
15-16 | Echsenmenschen (Wo4) 16-17 | Der Zorn des Ugluk (W17)
17-18 Sumpfgoblins (Wo1) 18 Moorhuhn (Wo8)
19-20 | Moorhuhn (Wo8) 19-20 | Moorstelzer (Wo9)
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£10. DIE RAGHE DES KATZILLA

Gegner: Katzilla

Nachdem Katzilla von den ,feurigen
Fiinf* wieder eingefangen wurde, war
das Geschopf so sauer, dass es post-
wendend erneut ausbrach. Es nahm
dabei den narrlandischen Alchemisten
Vortimax, seinen ,Vater“, und den
Lagerkommandanten als Geiseln
und floh in die Fieberstimpfe.

Nun gilt es, dieses Wesen erneut ein-
zufangen und die beiden Geiseln le-
bendig wieder in Lager zuriickzubrin-
gen. Die zweikopfige, vierarmige und
3m groBe Kreuzung aus Gorilla und
Raubkatze hat sich im gleichen Feld
héuslich niedergelassen wie die Cha-
raktere.

Das Tier hort — wie die SC unter Um-
stinden wissen — auf den treffenden
Namen Katzilla und hat es sich auf
einem der Bdume gemiitlich gemacht.
Katzilla denkt natiirlich gar nicht dar-
an, den SC seine zwei Geiseln einfach
so zu iiberlassen!

Um das Tier aufzuspiiren, sind eine
Reihe von Proben notwenig: Bemer-
ken -4, Spuren lesen -6. Die Spur
fiihrt zu einer riesigen Trauerweide,
auf der sich Katzilla nach seinem Aus-
bruch verschanzt hat.

EREIGNISSERVEL0

W HATZILLA e

KOR: 12 AGI: 12 GEL: 1
ST: 4 BE: 4 VE: o
HA: 2
AT

Bewaffnung Panzerung

GroBer Biss (WB+2; GA-2)
4 Pranken (WB+2; GA-2)

o ¥

Trophée (BW 1A:20; Set-Wert: 0)

gr | EP: 664

Dickhduter (PA+2)

Beute:

GH: 21 | GK:

Allerdings ist das Tier auf den Ge-
schmack der Freiheit gekommen und
wird die SC angreifen, sobald sie dem
Baum zu nahe kommen.

Hinweise fiir den SL:

Vor Beginn der MGQ sollte darauf
hingewiesen werden, dass Vortimax
sowie der Lagerkommandant ent-
fiihrt wurden und eine Belohnung von
500GM fiir beider Befreiung ausge-
schrieben wurde. Solange der Kom-
mandant nicht wieder im Lager ist,
iibernimmt einer der Vestracher Sol-
daten die Tagesgeschdifte.

ERFAHRUNG UND RUHM

Katzilla erlegen.........ccccceuenue.e.
Geiseln befreien & abliefern....
Fiir das Ereignis ........cccceeeeevennene. j
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WIEDERHOLBARE EREIGNISSE

W01. SUMPFGOBLINS

Gegner: Sumpfgoblins

Die Charaktere treffen auf die flecki-
ge, graugriine Kapuzen tragenden
Sumpfgoblins der Griinen Spinne:

W02. SUNPFMONSTER

Gegner: Sumpfmonster

In den Fiebersiimpfen leben viele ge-
fahrliche Wesen, wie die Charaktere
feststellen miissen:

W20 Sumpfmonster

1-2 2 Schlingenwurzelbiische/SC*

3-4 2 Riesenfrosche/SC**
W20 Sumpfgoblins Besiegen 5-6 1 Riesenlibelle/SC**
1-5 1 - 7-9 3 Mordmiicken/SC**
6-10 5 - 10-11 1 Alligator/SC***
11-15 Stufen aller SC Y 12-13 1 Sumpfspinne/2 SC**
14-19 | Stufen aller SC x2 Yy 14-15 1 Haidechse/3 SC**
20 Stufen aller SC x3 rYY 16-17 1 Faulbaumgeist/2 SC**
18-19 1 Sumpfkraken**
20 1 Sumpfdrache**

ERFAHRUNG UND RUHM

Fiir das Ereignis ........cccccceeeevennene. je 15EP

*: DS4 S.122. Umschlungene SC werden unter
0,5m tiefes Sumpfwasser gezogen — in dem die
Biische wachsen — und drohen zu ertrinken.

**: Werte siehe Seite 20/21.

**%: DS4 S.106.

Hinweis:

Spielergruppen, die iiber mindestens einen gno-
mischen Feldstecher verfiigen, konnen die aus-
gewiirfelte Begegnung umgehen.

Ein zweiter Ereigniswurf bestimmt in diesem
Fall, auf was die Gruppe stattdessen trifft (wei-
tere Feldstecher sind hier nicht von Nutzen, es
bleibt bei dem einen Ersatzwurf).

ERFAHRUNG UND IIIIIIM

Begegnung: Alligatoren..... Y
Begegnung: Sumpfspinnen .. o Y
Begegnung: Haidechsen................... vy
Begegnung: Faulbaumgeist.............. vy
Begegnung: Sumpfkraken............ yY?Y

Begegnung: Sumpfdrache....Y¥YY¥ Y Y
Fiir das Ereignis ...... Wourfergebnis x 5EP
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W03. SUMPFTROLLE

Gegner: Sumpftrolle

Ein paar tumbe Sumpfitrolle nihern
sich den Charakteren:

W20 Sumpftrolle Besiegen
1-7 1 —
8-14 2 —
15-17 3 Y
18-19 1/SC vy
20 2/SC rYY
ERFAHRUNG UND RUHM
Fiir das Ereignis ........ccccoecerveneee. je 25EP

WOU. ECHSENMENSCHEN

Gegner: Echsenmenschen

Echsenmenschen (DS4 S.109; Set-
Wert: 0) befinden sich in der Nahe der
Charaktere:

W20 Echsenmenschen Besiegen
1-2 1 —
3-5 2 —
6-8 3 —
9-11 1/SC —
12-15 2/SC —
16-17 3/SC b4
18-19 4/SC vy
20 5/SC YY?yY
ERFAHRUNG UND RUHM
Fiir das Ereignis ...... Wurfergebnis x 5EP

WO5. FIEBERDAMPFE

Gegner: Fieber

Die Charaktere durchwandern ein Ge-
biet, wo gefihrliche Fieberdampfe
in der Luft wabern, was mit einer Be-
merken-Probe -8 (Heiler nur -2) noch
rechtzeitig am Geruch erkennbar ist.

Werden die Dampfe nicht bemerkt,
wiirfelt jeder Charakter eine Krankheit
trotzen-Probe, ansonsten erkrankt er
am Sumpffieber, dessen mit Fieber in
Erscheinung tretender Effekt fiir jeden
Charakter einzeln ausgewtirfelt wird:

W20 Fiebereffekt
1 erhohte Temperatur

2-6 plotzliche Ohnmacht
7-10 Nasenbluten (W20h -1LK/h)
11-15 Ubelkeit (W20h alles -1)
16-17 VE -1*

18 GEI -1*

19 wahnsinnig (wie DS4 S.75)*

20 Tod

*: Mit Allheilung jeweils 1 Punkt regenerierbar.

ERFAHRUNG UND RUHM

Erkrankt ......c.ccc.c... Wurfergebnis x 5EP
Fiir das (bemerkte) Ereignis ........... 10EP

WOG. IGH VERSINKE!

Gegner: Schwerkraft

Hier ist der Sumpfbesonders tiickisch,
was nur mit einer Bemerken-Probe -8
(Spédher nur -2) noch rechtzeitig er-
kennbar ist, ansonsten droht man im
Sumpf zu versinken.
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W20 Wer droht zu versinken?

1 1 zufélliges Gruppenmitglied
2-12 SC in vorderster Reihe
13-16 SC in hinterster Reihe
17-20 1 Reittier (sofern vorhanden)

Bei berittenen SC sinkt zunichst das
Reittier ein, sein Reiter dagegen nur,
wenn ihm beim Absteigen

AGI+GE+Akrobat+Jiger+Reiten

misslingt.

VERSINKEN

Wer versinkt, kann nicht mehr laufend
die Position wechseln und geht nach

(20 + W20 - KOR) Runden

unter und ertrinkt (DS4, S.84). Jede
Runde, in der man sich riihrt, wird
diese Zeit um 2 Runden verkiirzt.

Wer sich mittels Magie schwebend
oder fliegend befreien will, kann dies
einmal pro Runde mit

GEI+AU - Sinkzeit in Rd.

versuchen.

VERSINKENDE RETTEN

Wer versinkene Kameraden mit ei-
nem Seil, einer Stange o0.4. (wer sich
genau daneben stellt, um die Hand zu
reichen, sinkt ebenfalls ein) aus dem
Sumpf ziehen will, kann dies einmal
pro Runde mit

KOR+ST+8 - (Sinkzeit/2) in Rd. - KOR*

versuchen. Helfer (auch selbst am Seil
ziechende Versinkende) erleichtern
den PW der Probe um ihre ST.

*: KOR des Versinkenden

ERFAHRUNG UND RUHM

Fiir das Ereignis .......ccccecevevvecrennenene 5EP

W07. POLLENPLATZER

Gegner: Keine

Pollenplatzer sind duBerst empfind-
liche, ballonartige Pflanzen.

Ein kleiner Kratzer reicht, um die rund
2m durchmessenden Kugelgebilde
zum Platzen zu bringen, wodurch sich
ihre magischen Pollen in 10+W20m
verteilen und jedes Lebewesen darin
mit einem Effekt versehen, der einma-
lig pro Pflanze ermittelt wird:

W20 Polleneffekt
1 1 zuf. Eigenschaft perm. +1
2-3 W20h unsichtbar
4-6 W2oh alles +3
7-9 W20h +W20 LK
10-13 W2o0h alles +1
14-16 W20h alles -2
17-19 W20h nicht heilbar
20 todliches Gift (Gift trotzen)
ERFAHRUNG UND RUHM
Fiir das Ereignis ........cccecevevvecruennencne 5EP
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WOB. MODRHUMN

Gegner: Keine

Ein Moorhuhn stakst hier herum.
Wer es lebend fangt (AGI+GE), kann
sich seinen Lockruf zu Nutze machen:
Moorhiihner sind fiir Moorstelzer
willkommene Parasiten, die Insekten
aus ihren Hautfalten picken, weshalb
ihr Gegluckse sie anlockt. Jede Grup-
pe, die ein oder mehrere Moorhiihner
mit sich fiihrt, erhdlt auf jedes Wurfer-
gebnis auf den Ereignistabellen (siehe
Seite 3) einen Bonus von +1.

ERFAHRUNG UND RUHM

Moorhuhnfanger .........cccceeeeeernenene 10EP
Fiir das Ereignis ........ccccceeevveccrennenne. 2EP

W09. MODRSTELZER

Gegner: Keine

Die SC treffen auf das Ziel der Quest:

W20 Moorstelzer Erlegt
1-5 1 ¥ /Stelzer

6-14 2 ¥ /Stelzer

15-20 W20/2 ¥ /Stelzer

W10. MOORSTELZERJAGER

Gegner: Keine

Die Gruppe trifft auf W20/2 erfolglos
heimkehrende Moorstelzerjdager.

ERFAHRUNG UND RUHM

Fiir das Ereignis ........coccceevevveccrennennee 1EP

W11. LEICHEN

Gegner: Keine

Hier liegen gepliinderte Leichen (mit
Ereignistabelle ermitteln — nur wie-
derholbare Ereignisse).

ERFAHRUNG UND RUHM

Fiir das Ereignis ......c.cocccceevvevcrenneneee 1EP

W13. RAUS AUS MEINEM SUMPF!

Gegner: Sumpfwichter

Die Charaktere laufen der griesgrami-
gen Sumpfhexe Kultilda iiber den
Weg, die dariiber gar nicht erfreut ist.
Falls man ihrem zahnlosen Gekeife,
sofort zu verschwinden, nicht schnell
genug nachkommt, ruft die alte Vet-
tel kurzerhand einen ,,Sumpfwéachter”
herbei, um diese uneinsichtigen St6-
renfriede Mores zu lehren: PW: 10 ->
Wasserelementar III, 11+ -> Erd-
elementar III. Jedoch hat Kultilda
selbst kein Interesse an einem Kampf
und verschwindet — wenn noétig mit-
hilfe ihrer Zauberkrifte — im Sumpf,
solange die Gruppe mit dem Elemen-
tarwesen beschiftigt ist.

ERFAHRUNG UND RUHM

Sumpfwichter besiegen ...........c.cc....... Y
Fiir das Ereignis ........cccceceeeevennee. je 15EP
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DERKSIBONUS!

Lagerkommandant Berk Halvard ist
besorgt — zu nahe bei Klein Vestrus lie-
gen das unheilige Fennthing (Lo3)
und das gefahrliche Kazz’Agahl (Lo2).
Nicht auszudenken, wenn sich diese bei-
den Feinde gegen Vestrachs Unterneh-
mung verbiinden wiirden!

Jede Spielergruppe in Klein Vestrus und
sogar Nebelwehr kann davon erfahren —
und den Riickschluss ziehen, dass eine
Vernichtung (Status: Z) einer dieser Lo-
kationen oder gar das Aufeinanderhet-
zen beider Monsterfraktionen viel Ruhm
und Ehre bringen kann.

Nachdem das Fennthing vor kurzem von
den ,Sumpfdrachen® zerstort wurde, ist
ein Aufeinanderhetzen nicht mehr mog-
lich! Fiir die Zerstorung von Kazz'Agahl
winken einer Gruppe weiterhin 2 zusitz-
liche Ruhmpunkte als Berks Bonus.

W15. TAUSENDUNDEINE NAGHT

Gegner: Keine

Der siidlandische Fakir Adman al’
Abaut kreuzt zufillig — auf einem
Nagelbrett fliegend (W20/2 Schaden,
wenn KOR+VE misslingt) — den Weg
der Charaktere und bietet ihnen an,
sie zu einem Hexfeld ihrer Wahl in-
nerhalb der Fiebersiimpfe zu fliegen.

Er kann bis zu 5 SC mitnehmen und
verlangt lediglich eine Flasche Wein
als Bezahlung, weil sein ,Reiseprovi-
ant” erschopft ist. Wenn die SC diesen
nicht bezahlen konnen, wiinscht er
ihnen schulterzuckend noch eine gute
Reise und fliegt davon. Falls sie mit
ihm fliegen, erzihlt er ihnen ein belie-
biges Marchen aus 1001 Nacht.

ERFAHRUNG UND RUHM

NSC mit Wein bezahlen ....................... b4
Geschichte horen............cceeneene. W20EP

UGLUK b

KOR: 28 AGI: 6 GEI: 1
ST: 7 BE: o VE: o
HA: 8 GE: 3 AU: o

X VoY

\AZL010§0¥0)

Bewaffnung Panzerung

Steinpranke (WB+4; GA-4)
Geworf. Fels (WB+4; GA-4)

L | Anfillig: Erhilt doppelten s 1
\\5 Schaden durch Blitz-, Sturm- %
) und Windangriffe. R

Beute: Trophde (BW 1A:20; Set-Wert: 0)
GH: 71 | GK: i | EP: 2634

Steinwesen (PA+4)
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W11. DER ZORN DES UGLUK

Gegner: Ugluk

Vor ein paar Tagen kehrte die Gruppe
der ,ShaFaThe" mit einem magischen
Stein von ihrer Expedition zuriick.
Nachdem sich die Lagerkommandan-
ten in Klein Vestrus und Nebelwehr
mittels der Vestracher Flugschiffe in-
formiert haben, wissen sie nun dazu
eine Geschichte zu erzihlen:

,Vor vielen, vielen Jahren rief der aus
Ancyrion stammende Elementarist
Arvendayl Syndafey angeblich ein
gewaltiges Sumpfelementar herbei,
um mit thm die Bewohner der Fieber-
stimpfe zu unterjochen: Ugluk!

Um die riesige Kreatur an sich zu
binden, verwendete er mehrere magi-
sche Steine, die er wdhrend der Her-
beirufung an verschiedenen Orten in
den Fiebersiimpfen plazierte.
Ungliicklicherweise kam Arvendayl
kurz darauf in den Siimpfen ums
Leben, als er in einem schlammigen
Tiimpel steckenblieb und kldglich im
Morast versank. Da sein Korper kon-
serviert wurde, ist sein mdchtiger
Herbeirufungszauber der Sage nach
noch immer aktiv und hdlt Ugluk wei-
terhin auf der Ebene der Sterblichen
gefangen. Das riesenhafte Sumpfele-
mentar kann angeblich also erst wie-
der fort, wenn es Arvendayls Leich-
nam endlich gefunden hat.”

Tatsachlich suchte Ugluk lange Jah-
re voller Wut und Zorn treu ergeben
seinen ,,Herbeirufer®, doch vergebens.
SchlieBlich ermiidete die gewaltige
Kreatur, blieb einfach regungslos ste-
hen und verharrte im Sumpf, wihrend
sie langsam, Stiick fiir Stiick, versank.

Doch nun entdeckte die ,ShaFaThe"-
Gruppe durch Zufall einen der magi-
schen Steine, die zur Herbeirufung
Ugluks benutzt wurden, und erweck-
ten ihn so aus dem Dammerzustand
tief im Sumpf. Seitdem macht Ugluk
auf der Suche nach seinem ,Meister”
abermals die Siimpfe unsicher.

Trifft der gm groBe Ugluk auf eine
Gruppe, wird er diese unvermittelt an-
greifen. Sinkt seine LK auf 0, zerbricht
er in seine Bestandteile aus Felsen und
Schlamm, nur um sich nach W2oh an
anderer Stelle erneut zu erheben.
Vestrach vermutet, dass es noch wei-
tere solcher Steine gibt — wenn man
alle finden wiirde, bestiinde die Mdog-
lichkeit, den Zauber zu brechen, der
Ugluk auf der Ebene der Sterblichen
gefangen hilt.

ERFAHRUNG UND RUHM

Ugluk entdecken.........cccceevevveneeereennenen. Y

Kampf mit Ugluk wagen. Y

Ugluk ,besiegen........ccccceveveneererenuenen. b 4

Fiir das Ereignis .......cocceceeeevennene. je 40EP

UGLUKSSZORN:RHASEAIY
Ugluks Ende

Der Lagerkommandant bittet die Cha-
raktere, die gefundenen Steine in das
andere Lager zu bringen, wo schon ein
mdchtiger Elementarist aus Vestrach
wartet, um mit allen Steinen Ugluks
Dasein ein Ende zu bereiten. Wenn alle
Steine ins andere Lager gebracht wur-
den und das Ritual stattgefunden hat,
erhalten alle Gruppen, die einen Stein
fanden, post questem 1 Ruhm. Dafiir,
dass die letzten Steine alle zusammen
kommen, winken 2 Ruhm, 50GM/SC
und 50EP.

10



MEQ-UPDATE V2.0

Bei jeder Lokation ist angegeben, ob
man sich durch das Geldnde mit dem
normalen (J) oder nur dem gemin-
derten (@) Laufenwert (-1 Drittel) be-
wegen kann bzw. einer Mischung aus
beiden (7).

Zuletzt wird angegeben, ob der derzei-
tige Status der Lokation als aktiv (&),
passiv (@) oder zerstort (@) gilt und
in welchem Hex () sie liegt.
Zusétzlich gibt es Angaben, wie — so-
fern moglich — der Status verdndert
werden kann.

L0Y. HUGEL DER KRAUTER @O

Gegner: Keine

Aus irgendeinem Grund strotzt dieser
Hiigel nur so vor wuchernden Kréu-
tern, was die Suche nach ihnen um
+4 erleichtert und den Zeitaufwand
halbiert.

@: Kann nur durch groBe Verwiistung
zerstort werden. Kriauter wachsen je-
doch zum iibernidchsten MGQ-Spiel-
bericht wieder nach (Status @).

ERFAHRUNG UND RUHM

Pro Rang in Krauterkunde................ 5EP
Fiir das Ereignis ........ccceceeevvecrennenene 5EP

L02. ECHSENLAGER. T @O@

Gegner: Kazza/Shur & Echsenmenschen

Zwei Lager der Echsenmenschen, an-
gefithrt von Kazza, dem Befreier/
Shur, dem Unterdriicker. Mit Frem-
den macht man hier kurzen Prozess.

NOJISTREUER|LAGER

| |
Eventuell kommen Spieler auf die Idee,
besiegte Gegner zu verhoren und sie
nach Lokationsstandorten auszufragen
(z.B. die Echsenmenschen nach der Lage
ihrer Lager Kazz’Agahl und Shur’Agahl),
um diese dann aufsuchen zu konnen.
Zwar ist das der Charaktere gutes Recht,
doch dem Prinzip der MGQ schadet
solch ein Verhalten, weshalb verhorte
Gefangene aus Furcht schweigen oder
falsche Standorte nennen sollten, da die
Gruppe durch solche Informationen und
den daraus resultierenden Aktionen den
offentlichen Bereich der MGQ verlasst
und nur noch privat spielt.

Der SL sollte gegebenenfalls mit seinen
Spielern reden — Charakterfreiheit und
Immersion hin oder her: Dies ist eben
ein oOffentliches Projekt, bei dem man
im Gegensatz zur privaten Runde ganz
einfach auch Abstriche machen muss.

Das auf einer trockenen Erhebung
von spitzen, grob gehauenen Palisa-
den umgebene Lager ist die Heimat
von rund 100 Echsenmenschen, die
hier zwischen Feuerstellen, Unrat und
matschigen Wegen unter Blitter- und
Sumpfgrasplanen hausen.
Wachposten (W) beobachten zu jeder
Tageszeit die Umgebung des Lagers,
welches Kazza/Shur, mit strenger und
brutaler Faust fiihrt.

Ein Angriff auf das fremdenfeindliche
Lager ist kein leichtes Unterfangen —
selbst wenn man eine alarmierte, ver-
nichtende Welle aller Lagerinsassen
zunachst verhindern kann, droht doch
spatestens ab dem ersten Sichtkontakt
ein fiirchterliches Gemetzel, bei dem
Kazza/Shur die Fernkampfkraft seiner
Truppen geschickt gegen Eindringlin-
ge einzusetzen weif3.

|



MGQ-UPDATE V2.0

Fiir Pliinderer ist ein Einnehmen des
Lagers nicht wirklich ertragreich, die
Echsenmenschen (Set-Wert: 0) haben
in den gefihrlichen Fiebersiimpfen
andere Verlangen, als Gold und Juwe-
len zu horten.

Thre — wenn auch im Uberfluss vor-
handenen — primitiven Waffen sind
auf zivilisierten Markten nicht wirk-
lich zum Verkauf geeignet und selbst
die Vorrate an Proviant sind alles an-
dere als schmackhaft.

Selbst Kazza/Shur hat, bis auf seine
eher bescheidene Ausriistung (siehe
Seite 21; Set-Wert: 20), nichts, was sich

.~ BAITAGRHL/SHUR"AGAHL

INLAGER GILT AUF
% KRHLEN GRUND DER
. (NORNALE LAUFEN-NERT

- -

lohnt, um es mit ihm aufzunehmen.
@: Um das Lager zu zerstoren, miis-
sen alle Insassen erschlagen werden.

ERFAHRUNG UND RUHM

Lokation als Erste entdecken
10om+ Palisadenwall vernichten....
Tor vernichten

25 Echsenmenschen erschlagen........... Y
Kazza/Shur erschlagen..............
Lokation zerstoren ....... vYY

Unbemerkt eindringen.
Angriff wagen ...........
Fiir das Ereignis ......cccecceeeevvennenne je 25EP

1t
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L03. FENNTHING o1 &)

Gegner: Keine

An diesem heiligen Ort der in den Fie-
berstimpfen heimischen Sumpftrolle
traf man bis vor kurzem jederzeit rund
ein Dutzend dieser Kreaturen an, die
hier — wie versteinert — in einer Art
Meditation verharrten.
Dann jedoch traten die ,Sumpfdra-
chen“ auf den Plan — dem Ruf des
Kommandanten Halvard von Klein
Vestrus folgend, um ,Berks Bonus“ EIIH\HIW“E ““n n"“"
einzuheimsen. Mit vereinten Kriften . .
wurden die Sumpftrolle niedergerun- gaCh(.iem G ittt oy iR e
. .. R e, gibt es hier keine EP und keinen
gen und die Stétte anschlieBend von Ruhm mehr zu ernten.
ihrem Cor-Priester entweiht.

FENNTHING

3
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IM'INNEREN GILT DER
NORMALE | LAUFEN:WERT

LOU. DER DGROC )1 @)

Gegner: Keine

Diese felsige Hiigelformation beher-
bergte bis vor kurzem einen Oger-
stamm, der den celbischen Krauter-
sammler Kulbert Fronsen gefangen
hielt.

Durch den todesmutigen Kampfein-
satz einer Abenteurergruppe, die nun
unter dem stolzen Namen ,Die Oger-
jager” bekannt ist, konnte der Gefan-
gene gerettet und ins Lager Nebel-
wehr begleitet werden. Dort bietet er

seitdem alle Krauter der Freien Lande
zum halben Preis an (siehe Seite 1).

Nachdem alle Oger vor Ort von den
»Ogerjagern” erschlagen und ihre Be-
sitztlimer gepliindert wurden, gilt die
Lokation Log4 als zerstort.

ERFAHRUNG UND RUHM

Seit der Ogerstamm vernichtet wurde,
gibt es im Ogroc keine EP und keinen
Ruhm mehr zu ernten.

W
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L0S. DIE WEISE KANCRA @ @O©

Gegner: Keine

Die weise Kangra, eine Riesenschild-
krote von 10m Durchmesser, hilt sich
manchmal hier auf. Obwohl Kangra
trage ist und seit Jahrhunderten kei-
nen Schritt mehr getan hat, kann man
die Urschildkrote dank ihrer Tele-
port-Fahigkeit an diversen Stellen im
Sumpf antreffen. Jedes Mal, wenn ein
Feld der Lokation Los — also Feld
33 oder 62 — betreten wird, besteht
eine Chance von 1—10 auf W20, dass
Kangra dort anwesend ist.

Von Schlamm und Sumpfvegetation
bedeckt, sieht sie mit den auf ihrem
gigantischen Panzer wachsenden Bau-
men eher wie ein Hiigel aus, dennoch
wird sie sich den Charakteren zu er-
kennen geben.

Jeden, der mit Kangra mindestens
4W20 Minuten allein spricht, werden
ihre weisen Worte der Wahrheit ein-
malig erleuchten.

@: Wird Kangra von den Charakteren
erschlagen, wird man sie (sofern dies
bekannt wird) dafiir verachten.

ERFAHRUNG UND RUHM

Lokation als Erste entdecken............... Y
Lokation zerstoren
Erleuchtung erfahren......
Fiir das Ereignis ........coccccecervennene. j

LOE. STUTZPUNKT 18[00

Gegner: Keine

Hier haben vier Moorstelzerjager —
angefiihrt von dem Westheimer Waf-
fenmeister Orluf Themzen - in ei-
ner alten, verwitterten Turmruine aus
alter Zeit erst vor kurzem einen klei-
nen Stiitzpunkt eingerichtet.

Charaktere konnen hier einfache Aus-
riisstung erwerben (alles Waren der
Ausriistungsliste ,Auf Reisen®, die
nicht mehr als 10GM kosten — siehe
DS4 S.78).

Verbringt eine Gruppe hier die Nacht,
kommt es ,in der Nacht“ zu keinem
zufélligen Ereignis, man ist hier sicher.

@: Werden Themzen und seine drei
Mainner von den Charakteren erschla-
gen, wechselt der Status auf passiv
und man wird die SC (sofern dies be-
kannt wird) dafiir verachten.

@: Wird die Turmruine miihsam nie-
dergerissen oder aufwindig abgefa-
ckelt, wechselt der Status auf zerstort
und man wird die SC (sofern dies be-
kannt wird) dafiir verachten.

ERFAHRUNG UND RUHM

Lokation als Erste entdecken
Lokationsstatus dndern......................
Fiir das Ereignis ........cccccceervenene.

TS
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L07. CESICHERTES LACER C@O

Gegner: Keine

Anscheinend waren hier vor den
Charakteren schon einmal Reisende,
die eine durch Felsen geschiitzte La-
gerstelle zusétzlich mit angespitzten
Pfahlen gesichert haben, hinter denen
man sich mit normalem Laufen-Wert
bewegen kann. ,In der Nacht“ werden
hier alle Ereigniswiirfe iiber 15 igno-
riert bzw. erhalten angreifende Mons-
ter bei Erreichen des Lagers einmalig
W20 abwehrlosen Schaden durch die
Pfahle.

@: Werden Pfihle entfernt und sper-
rige Steine aus dem Weg gerdumt,
wechselt der Status auf zerstort und
man wird tiber die SC (sofern dies be-
kannt wird) den Kopf schiitteln.

ERFAHRUNG UND RUHM

Lokation als Erste entdecken............... Y
Fiir das Ereignis ........cccceeeerveneee. je 10EP

L08. PORTALKREIS @D

Gegner: Keine

Die Gruppe entdeckt hier einen der
alten Portalkreise von Aldomer (siehe
AvC S.145). Es existieren drei dieser
Relikte, die in den Hexfeldern 27, 71
und 84 zu finden sind.

@: Nur wenn einer dieser Portalkrei-
se unter grofer Anstrengung zerstort
werden sollte.

ERFAHRUNG UND RUHM

Lokation als Erste entdecken............... Y
Fiir das Ereignis ........ccccoeeeeveneee. je 10EP

109. §T. BAJOS 1006

Gegner: Skelette

Als Sturmklippe vor Jahren eine dhn-
liche Treibjagd veranstaltete, lie} die
gormanische Kirche mitten im Sumpf
— als Zufluchtsstitte — ein Gotteshaus
zu Ehren des Heiligen Bajos errichten.
Innerhalb der gormanischen Kirche
huldigt man Bajos als dem Schutzpa-
tron der Jager und Wildhiiter.

Heute steht St. Bajos (A) leer und ist
am Verfallen, doch wer an dem alten
Steinaltar im Inneren betet, erhalt —
sofern nicht Diener der Dunkelheit —
fiir 2W20h +1 auf alle Proben (Diener
des Lichts sogar +2). In der Nihe be-
finden sich drei namenlose Graber (B)
und eine umgestiirzte, zugewucherte
Statue des Heiligen Bajos (C).

Unter dem triigerischen Sumpfwas-
ser befinden sich noch weitere Graber
(D), deren Insassen sich in der Nacht
erheben und als schlammige Skelette
Jagd auf alle Lebenden machen, die
es wagen sollten, in ,ihrer” Kirche zu
néchtigen (die sie problemlos betreten
konnen — sowohl das Eingangsportal
als auch die 8 Buntglasfenster sind
schon lange zerstort).

@: Werden alle Skelette vernichtet,
wechselt der Status auf passiv.

@: Wird St. Bajos niedergebrannt, gilt
es als zerstort und man wird die SC
(sofern dies bekannt wird) dafiir ver-
achten.

ERFAHRUNG UND RUHM

Alle DAL der Gruppe beten hier........... Y
Statue provisorisch reparieren............. Y
Alle Skelette vernichten
St. Bajos zerstoren..........
Fiir das Ereignis ........cccceeeeveneee. j




MGQ-UPDATE V2.0

SI. BAJOS o

L10. KRYPTA DER WIEDERCEBURT @ ©

Gegner: Keine

Hier war der Ursprung des ,,Zuges der
Zombies®“. Doch mit der Vernichtung
des Leichnams wurde das Phanomen
ebenfalls fiir immer beendet.

ERFAHRUNG UND RUHM

Seit der Leichnam von Ritter Gungart,
welcher das ,Ritual der Wiedergeburt®
aufrecht erhielt, vernichtet wurde, gibt
es an diesem Ort keine EP und keinen
Ruhm mehr zu ernten.

KRYPTA DER WIEDERGEBURT

1FELD = 1 NETER
1. EINGANG
2. FALLE
3. DIE WACHTERIN
. FALLE
5. GUNGARTS TREUE GEFRHRTEN
6. DER SCHATTEN
1. KAMMER DER WIEDERGERURT
0. GRABMAL DES RITTERS
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NEUEJAUSRUSTUNG

Bei der Treibjagd in den Fiebersiimp-
fen kommen neue Ausriistungsgegen-
stdnde hinzu. Diese Liste wird mit der
Zeit weiter wachsen und in folgenden
Updates ergdnzt werden.

BERICHTSHEFT (5 SN

Dieser spezielle MGQ-Gegenstand
dient der Expeditionsberichterstattung
und ist in beiden Lagern erhaltlich.
Verfasst ein Spieler eines des Lesens
und Schreibens michtigen Charak-
ters, der ein Berichtsheft besitzt, einen
Spielbericht, erhilt sein SC +1 EGO
sowie 2 EP pro Stufe, wihrend dieser
ebenfalls seine Erinnerungen zu Pa-
pier bringt.

GLUCKSKENS (5 SN

Diese nach einem alten Geheimrezept
einer Gassnersippe aus Sturmklippe
hergestellte Leckerei schmeckt nicht
nur gut, sondern erlaubt es einem
auch, nach dem Verzehr 1x téglich ei-
nen Patzer zu ignorieren (man erhalt
also temporir das Talent Gliickspilz
+I). Nach 24h klingt der Effekt ab und
mehrere Gliickskekse pro Tag zu ver-
speisen wirkt nicht kumulativ!

GNOMISCHER FELDSTECHER.................(50 GM)
Gnomische Feldstecher haben die
Eigenschaft, durch den Nebel der
Fiebersiimpfe nicht zu beschlagen,
weshalb sie dazu einladen, standig be-
nutzt zu werden.

Eine Gruppe, die einen oder mehrere
gnomische Feldstecher besitzt, be-
kommt +1 auf jedes Ereignis-Wurfer-
gebnis (siehe auch Seite 5).

KARTE DER FIEBERSUMPFE ................(5 EN)

Eine Gruppe, in deren Besitz sich
eine Karte der Fiebersiimpfe befindet,
kann die verbesserten Ortskenntnisse
wie gelegentliche Trampelpfade oder
Landschaftserhohungen zu ihrem Vor-
teil nutzen. Fiir jedes Hex bendtigt sie
nur 1,5h (statt 2h) und kann zuséatzlich
das Ergebnis ,Nichts geschieht® auf
Wunsch wiederholen (dies gilt nicht
fiir Ereigniswiirfe ,Am Rand”“ oder ,In
der Nacht®).

b1 10 1

Ein von einer mit Schlummerstelz be-
strichenen Waffe getroffener Moor-
stelzer wiirfelt einmalig Gift trotzen,
sonst schlift er sofort ein.

18



MGQ-UPDATE V2.0

HOLLEGIATEAHILEE

GRATISZAUBER IN NEBELWEHR (NW) UND KLEIN VESTRUS (KV)

VERSION 2.0 (24.10.2013)

TAUBER ANBIETER MGO-GRUPPE NW | KV | PREISE
Allheilung (2x/Tag) Aesch Die feurigen Fiinf Ja Nein | Gratis
Feuerball* Quenzel Die feurigen Fiinf Ja Nein | Gratis
Heilende Hand Devaberiel Die Vennkundler Nein Ja Gratis
Heilende Hand Shafak Die Trollschldchter Ja Nein | Gratis
Magie identifizieren Arsenik Katzengold Die Vennkundler Nein Ja Gratis
Wiederbelebung (2x/Tag) Aesch Die feurigen Fiinf Ja Nein | Gratis

REGELTECHNISCHE ANGABEN ZU DEN ANBIETERN
Aesch ist ein menschlicher Heiler der 20. Stufe; Arsenik Katzengold ist ein duldgnomischer Zau-
berer der 6. Stufe; Devaberiel ist ein sandelfischer Heiler der 5. Stufe; Quenzel ist ein menschli-
cher Zauberer der 20. Stufe; Shafak ist ein zasarischer Heiler der 4. Stufe.

*: Nur auflerhalb des Lagers.
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_ SELOEGENSTANDE [ & WODRSTELIE

KOR: GI: 16 GEI:
ST: BE: 6 VE: o
W20 | Gefundener Set-Gegenstand
- o) AU: o
1-2 Sumpfwurzelohrring
3-4 Faulflechtenarmband ) y- ~] r r
5-6 Froschzungenkette 4 XA
7-8 Sturmjégerstiefel a
9-10 | Sturmjigerbogen Bewaffnung Panzerung
11-12 | Sturmjdgermantel Faltenhaut (PA+1)
13-14 | Sturmjégerkappe 2 Augen (Auspressen/Abfiillen je ein Verjiin-
15-16 | Schwarze Sumpfgraskutte Beute: gungstrank); Zunge verspeisen: Bei 1—-8 auf
TP (e :
17-18 | Wurzelstecken W20 1TP (einmalig/SC)
19-20 | getrocknetes Krotenauge GH: - GK: gr | EP: 106
M oy L]
cBEEEBERE s e ec®
NSC-Liste M| w <|m|O|C § < Q
Faulbaumgeist 1312|124 |olol5|2|alm]|33la]|l5]|27|4]|09]—
Haidechse 1u|l5|alolalol1|oflo|8]|9]|13]of22|0f|—-]|-
Kazza/Shur 9 2|18|o| 2 2|0 16 | 8 19 | 12
K 210 : I
(heroisch) 4 3 55119
Mordmiicke 0|lg4l2|1nla|l1|1]|o]lo]22||l|es5|6]12] |-
Riesenfrosch w|3|1|u]1|6l1]oflo]|6e3|3|2|lwo|s|a]|—-]|~-
Riesenlibelle 1144|1021 l1]oflo]2s]|8|2]l6]|w|u]|l-]|-
Sumpfdrache 1333|123 |36|1|2]|8]19]|15]|uws|o|8|—-]|-
Sumpfgoblin 4lol1|8|3|3|3]1|o|8]6|]ls5]|5|12]—-|-
Sumpfkraken 1n1|l3]2|5l4lofl1]o]lo]e|3lo|le6|w]s]|] |-
Sumpfspinne w|l2l2|un|l1|l4|1]|o]lo]e6|3|2|wo|u|y]|-]|-
Sumpftroll 14)la|3|8)1|3]2|1|lo]|58|9]l9o]6|20]55]—-]-
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WAk AN T
NICHTIEINGUEREANZUNGSREE

Die folgenden Ergdnzungsregeln erlangen mit diesem Update vollstindige Giiltigkeit fiir alle
an der MGQ teilnehmenden Gruppen. Bitte beherzigt diese Regeln in unser aller und vor allem
Eurem eigenen Interesse — denn falls Ihr es nicht tut, miisst Ihr im schlimmsten Fall mit einer
wDisqualifizierung® Eurer Gruppe durch die Questleitung rechnen.

1. Ereignisbremse: Pro Expedition werden maximal 10 Ereigniswiirfe als giiltig gezahlt: Somit
konnen von einer Gruppe je Sitzung bis zu 5 unerforschte Hexfelder oder 10 erforschte Hexfelder
oder eine Mischung aus beidem erkundet werden.

2. Checkt Eure Checklisten: Fiillt Eure Checklisten vor der Einreichung sorgfiltig und unter
allen Umstdnden vollstindig aus. Zukiinftig werden unvollstdndig eingereichte Checklisten
schlichtweg nicht gewertet.

3. Schreibt Spielberichte: Solange es keinen ausfiihrlichen Spielbericht zur ersten Expedition
gibt, kann keine zweite Expedition dieser Gruppe fiir die MGQ geltend gemacht werden.

4. Ohne FleiB8 kein Preis: Ohne Spielbericht kann keine Aufnahme Eurer Gruppe in die
Ruhmestafel auf der Dungeonslayers-Homepage erfolgen.

5. Zu guter Letzt noch ein Aufruf in eigener Sache: Bitte macht regen Gebrauch von der
Moglichkeit, Eure Spieltermine vorab anzumelden und Hexfelder fiir Eure Runde zu reservieren
— Thr macht es uns damit sehr viel leichter, die MGQ zu verwalten! Zudem sind ,Liveticker” und/
oder Schnellriickmeldungen nicht nur fiir uns, sondern auch fiir andere teilnehmende Gruppen
eine grofe Hilfe, also haltet uns wenn moglich zeitnah auf dem Laufenden!

Waffen Riistungen Monsterfahigkeiten | Set*| GK | GH | EP
Geisterast +2 (GA-2) . . 8 | l@[ ] & 3: [+1 @*3
Wehklagen +0 (DS4 S.123) Korperlos (PA+8) 1 gr 25 327
Rupfender Biss +3 (GA-2) Schuppenhaut (PA+1) EI=E | 4 gr 18 | 200
Krummschwert mag. +2 Schuppenp. (PA+2) ]
Speer mag. +1 Holzschild (PA+1) Qp 20%% gI‘ 15 568
Blutsaugender Stachel +2 = KDR—A (W20h regen.) — no 8 104
Froschkiefer +2 (GA-1)
Zungenschlag +4 Warzenhaut (PA+2) 1 gr 9 134
Starker Biss +2 (-2) Chitinpanzer (PA+3) — no 10 108
Drachenkl; GA-
rac 1e12) dae‘:: Ig ( 2) Drachenhaut (PA+3) 19 gr 2 5 303
Messer +1 (GA-1) g
Kurzbogen +1 (I+1) Eeicenl(BSe) 3 kl 1 39
Fangarme +2 — 2 gr 13 172
Spinnenkiefer +2 (GA-2) q
Netzfliissigkeit +2 SpinpEnbEH(ES 2 gr 9 157

Massive Keule +2 (GA-2)

» ]
gew. Felsen,/Stamm +4 (GA-4) Warzenhaut (PA+2) ©O]#] 5 gr 15 | 1094

*: Jeweils eine Probe pro Gegner, ob sich ein Set-Gegenstand in der Beute befindet.
#*: Alle anderen Echsenmenschen haben einen Set-Wert von o.

¢l



