DS-Fanwerk. Dungeonslayers ist eine Marke von Christian Kennig ® @ @

Eine Sammlung von kleinen Dungeons fiir
Zwischendurch. Die Anfiihrer der jeweiligen
Dungeons haben Abwehr+2, Angriff +2, Le-
benskraft x2 und EP x2.

1. DER KINDERFRESSER

UBERSICHT: 1 Dorf, durch das die SC reisen,
wurden Orks gesichtet, die des nachts Kin-
der entfiihren und in die Berge verschlep-
pen. Ihr Anfiihrer Nazak Blutfaust ist ein
bekannter Schldachter - es heifit, er suche
die Unsterblichkeit, indem er Tinkturen aus
Kindern herstellt. Sein orkisches Kriegsfort
liegt in bergigem Gebiet.

1. HANGEBRUCKE per Eingang zum Fort fiihrt

iiber eine schmale, wackelige Hangebriicke, von
der man schnell herunterfallen kann. (AGI+BE,
sonst 12 Sturzschaden) Zwischen den Brettern
hat sich ein Zieltrank eingeklemmt.

2. INNENHOF 1 Hof des Forts findet sich ein von
1 Goblin/SCbewachter Kéfig, in dem die Amme
einiger der Kinder gefangen gehalten wird. Sie
wird bei Befreiung in der Nihe des Forts war-
ten und kann Hilfe anbieten (Heiltrank).

3. WAFFENKAMMER 10 dicsem Bereich befin-

det sich eine Waffenkammer, die 4 Speere, 4
Helme und 4 Lederriistungen enthalt.

EIN NALBES DUTIEND

& DS-ABENTEUER VON SPHARENWANDERER FUR DIE STUFEN 1

". DEEIIIIMIM Im Raum hinter der Waffen-
kammer dost ein Oger vor sich hin, hinter
dem sich eine weitere Tir befindet.

5. FALLERUBE pie Tiir hinter dem Oger fiihrt
jedoch nur in eine Fallgrube (Bemerken -2,
um nicht 4m tief auf Stacheln zu fallen und
18 Schaden zu erhalten), an deren Ende ein
Kifig auf die SC wartet. Eine Glocke befin-
det sich unten, die lautet und die Orks bei (6)
alarmiert, wenn jemand hinunterfallt.

6. SPEISESAAL per Gang zum Speisesaal liegt
in einer Nische des Hofes verborgen (Bemer-
ken+o0). Diese fiihrt zu einer grofen Halle,
in der Nazak Blutfaust gerade mit seinen
Untergebenen (1 Ork/SC und 1 Goblin/SC,
die Waffen der Gegner liegen an den Tisch
gelehnt und miissen erst eingesammelt wer-
den) am Tisch sitzt und ein Festessen veran-
staltet. Eine schwere Gittertiir fithrt weiterin
einen Raum, in dem man die schemenhaften
Umrisse von Kindern erkennen kann. Nazak
besitzt den Schliissel zu (7) und 77 GM.

T KERKER Attes tsuft glatt. Die Kinder konnen
gerettet werden und danken es den Helden
mit einem Stiick Draht in Herzform und 11
GM, die sie den Orks gestohlen haben.

¢. DIEBISCHE ELSTERN

UBERSICHT: 11, 1etzter Zeit tauchten immer wie-
der Kobolde in der Nacht auf, die in Hauser
einbrachen und alles stahlen, was geglitzert
hat. Der Koboldstamm bewohnt eine Reihe
von Erdléchern in der Nihe des Dorfes.

1. EINGANGE Die - Erdlocher, die die Eingénge
zu Bereich 2 bilden, sind beide mit Speerfal-
len (TW 2, Schlagen 18) gesichert. An einem
der Speere hingt jedoch ein besonderer
Fund: eine Kontrollieren-Schriftrolle.

2. WACHHOMLE - Kobolde/SC befinden sich in
der ersten Hohle. Wenn sie zu unterliegen
drohen, flehen sie um Gnade und warnen die
SC vor dem magischen Schwert im néchsten
Raum (3). Dann flichen sie und lassen ihren
ledernen Wiirfelbecher (10 SM) zuriick.

3. SCHWERTSTOLLEN 1 dieser Hohle steckt ein
schimmerndes Schwert in der Wand, das mit
»Koboldschlachter” beschriftet ist (Lang-
schwert+1). Zieht man es heraus und agiert
dabei nicht geschickt genug (AGI+GE-4),
stiirzt der Stollen innerhalb von 3 Runden zu-
sammen und begribt alle Insassen. Eine Ket-
te (11 SM) findet sich unter einem Erdhaufen.

U, SCHAMANENHOMLE 11, ciner groBen Erdhchle
befindet sich der Koboldschamane mit 2 Ko-
bolden/SC und seinem Haustier: einer Ros-
tassel. Wahrend des Kampfes versucht einer
der Kobolde den Koboldschlachter (3) in einer
Selbstmordmission aus der Wand zu ziehen.
Der Schamane kann mit seiner Magie seine
Untergebenen vor dem Erdrutsch schiitzen.
1 glitzernder Schrumpfkopf, 31 GM und ein
Speer +1 sind das Raubgut der Kobolde.

3. FRESSEN FUR DIE EISENNANSTE

UBERSICHT: Nahrungsmitteldiebstdhle ~ brin-
gen ein Dorf an den Rande des Hungertods.
Die Séldnergruppe ,,Die Eisenwénste® ist dafiir
verantwortlich. Thr Hauptmann Brom ist ein
diimmlicher Fettwanst, der auch unmoralischste
Auftrage annimmt. Sie befinden sich in der Ruine
einer kleinen Orkfestung in einem lichten Wald.

1. EINGANG Spdher der Soldnergruppe
(1S6ldner/2SC) behalten den Eingang zur Rui-




ne in den Biischen verborgen im Auge. Zudem
ist der Eingang gut hinter dichtem Laubwerk
verborgen (Jede Minute 1 Suchen-Probe-4).

!. EMIE Tiiren fithren nach (3) und (4).

3. WACHRAUM vom ersten Gang fiihrt ein
kleiner, gerade unbesetzter Wachraum ab,
in dem einer der S6ldner seine Waffe liegen
gelassen hat - einen Bihdnder+1.

U AUFENTHALTSRAUM Hier dosen Soldner/2SC

in Hiangematten und schrecken auf, wenn
die SC eintreten. Sie werden versuchen zu
fliechen und wenn das nicht gelingt, kamp-
fen. 16 GM, 1 Heiltrank & Waffenweih lassen
sich in den hier verstreuten Truhen finden.

5. BANE Offnet man die Tiir im niichsten
Gang, die zu (6) fiihrt, so stiirzt sofort der
Tirrahmen zusammen und blockiert den
Weg. Zudem bricht der Gang selbst auseinan-
der und erfordert eine schnelle Flucht zu (4)
(AGI+BE, sonst 1W20 abwehrloser Schaden).
Jedoch o6ffnet sich durch die Erschiitterung
eine weitere Offnung nach (6), im Gang (2).

5. I.REEIHIMIM Hier schwatzen Brom und seine
Gefolgsleute auf Kisten voller Essen und las-
sen es sich gut gehen. Der Soldnerfiihrer hat
1S6ldner/2SC und 1 Hobgoblin/2SC bei sich.
Die Soldner sind allesamt in Plattenpanzer ge-
riistet, die Hobgoblins jedoch nicht. Es finden
sich 78 GM, 53 SM, ein andauernder Heiltrank
und 5 Heilkrauter in den Taschen der Soldner.
Zudem hat Brom einen Brief bei sich, der von
einem Ortlichen Kaufmann an ihn adressiert
ist. Der Kaufmann - der zufillig mit Nahrung
handelt - beauftragt ihn in dem Brief zu den
Nahrungsmitteldiebstdhlen.

Ui, EINE WAHRE GOLDGRUBE?

UBERSICHT: per Biirgermeister eines Dorfes
wurde vom gierigen Hobgoblin Krog und sei-
nen Leuten entfiihrt, die ein Erpresserschrei-
ben zurtickgelassen haben. Sie fordern 200
Goldmiinzen, die das Dorf nicht aufbringen
kann. Die Goblins haben sich in einer nahe
gelegenen, lange versiegten Goldmine nieder-
gelassen, die sich zufilligerweise direkt unter

dem Haus des Biirgermeisters befindet. Das
Dorf entstand damals um diese Mine, die ver-
schlossen wurde, als sie versiegt ist. Seitdem
residiert der jeweilige Herrscher des Orts in
dem darauf erbauten Gebaude.

1. KELLER DES BURGERMEISTERS um Eindring-

linge fernzuhalten, ist der Uberbringer der
Losegeldforderung im Keller des Biirger-
meisters untergebracht: ein Troll!

2. BRUCHIGER STOLLEN per Minenstollen, durch

den der weitere Weg fiihrt, ist einsturzgefiahr-
det: Hin und wieder fallen Felsbrocken auf die
SCherab (2 x Schlagen 20). Ein Trank (Gift, PW
20, keine Abwehr) liegt auf dem Boden, den der
Biirgermeister bei der Entfithrung verlor.

3. LORE 11 der ersten Hohle der Mine findet
sich eine Lore, die noch immer mit Spreng-
stoff gefiillt ist. Dieser geht jedoch in einem
ungilinstigen Augenblick hoch (siehe (4)).

U. KROBS HOMLE 1n der nichsten Hohle hat
sich Krog mit seinen Leuten verschanzt (1
Hobgoblin/2SC und 2 Goblins/SC). Wenn
der Kampf startet, wird der Raum durch die
Explosion der Minenlore in viele Teile geteilt
und Locher o6ffnen sich im Boden (Jede Runde
AGI+BE+4, sonst stiirzt man). Der Anfiihrer be-
sitzt einen Schliissel fiir den Gefangnisstollen.

5. GEFANGNISSTOLLEN rier tiegt der Biirger-

meister, gefesselt und geknebelt. Zum Dank fiir
die Rettung tiberlédsst er den SC eine Brosche
(28 GM), 50GM und einen groBen Heiltrank.

0. FANGT SIE WIEDER EIN!

IIBEIISIIHII' Ein Gefangenentransport wurde
tiberfallen, die Wéichter ermordet und die
Hiftlinge befreit. Sie haben sich zu grofen
Teilen dem ,,Wildem Haufen® angeschlossen,
einer Rduberbande, die vom bekannten Dieb
Tjeko angefithrt wird.Das Zeltlager des Hau-
fens liegt in einer unpésslichen Schlucht.

1. EINGANG - Strauchdieb/SC bewacht den en-
gen Eingang zur Schlucht. Sie spielen aller-
dings gerade mit einem Sack bunter Murmeln.

o. DAS TIIR Die Schlucht ist mit einem alten ei-
sernen Tor verschlossen, das einen Sehschlitz
hat. Man konnte hindurchkommen, indem
man einen toten oder erpressten Strauchdieb
davorhalt, den Tiirwacher durch den Schlitz
bedroht oder anderweitig zwingt. Der Wach-
ter ist nicht so arm, wie die bisherigen Diebe
- er besitzt immerhin Goldzdahne (5 GM)

3. GEFANGENENZELT 1 strauchdieb/SC bewacht

das erste Zelt in der Schlucht, in dem sich ein
Haftling befindet. Es handelt sich um einen
Gecken, der wegen Betrugs eingesperrt wur-
de und nicht mit den Strauchdieben koope-
rieren will. Er verlangt zuriick ins Gefangnis
gebracht zu werden, da seine Haft fast vorbei
ist. Dafiir bietet dafiir den Besitz, den er ver-
stecken konnte: einen Heiltrank.

. PRACHTZELT Das zweite Zelt ist ein grofes
Prachtzelt mit2 Kammern. Inderersten spie-
len 1 Strauchdieb/SC und 1 Wegelagerer/2SC
ein Wiirfelspiel. In der zweiten schmiedet
Tjeko seine Pléne, der sofort fliehen wird,
wenn er den Angriff bemerkt. Er gibt Fer-
sengeld: einen Ring (15 GM). Im Zelt Tjekos

befindet sich eine Truhe, in der sein bisheri-
ges Beutegut gelagert ist: 3 Tranke (BT:T), 56
GM und 2 Schriftrollen (BT:Z).

6. WAHNFRIEDS GRAB

UBERSICHT: pe: Biirgermeister und seine Fam-
lile wurden brutal von einer Horde Untoter ge-
schlachtet, die dem Grab von Ritter Wahnfried
und seinen Untergebenen entstiegen sind.
Wahnfried war zu Lebzeiten ein glaubiger,
aber leicht fanatischer und paranoider Mann.

1. EINCANGSHALLE Dicke, blaulich glinzende

Kifer wuseln hier und den Gang entlang auf
dem Boden herum. AGI+BE+6 alle 5m, um
nicht auf sie zu treten und lautes Knacken
zu verursachen, das mit (jeweils) PW: 8 alle
Skelette einer Crypta (2) wecken wird.

2. CRYPTEN mier liegen jeweils 1 Skelett/SC,
die sich erheben und kdmpfen werden, wenn
Kifer zertreten (1), die Tiir zu ihrer jeweiligen
Crypta geoffnet, das Artefakt aus (3) entwen-
det oder die Grabkammer (5) erreicht wird.
Je Raum Grabbeigaben im Wert von 21 GM.

3. STATUENRAUM Auf einer von einer Statue ge-

haltenen Schale liegt der giildene Streitham-
mer+1,,Untotenbann® Es ist ein verfluchtes Arte-
fakt, das auf den Trager ,Blenden” mit Zaubern:
20 wirkt, wenn dieser einen Untoten angreift.

“. SﬂllI.EIIFM.lEII Je eine Saule beherrscht

diese Raume, die ein kleines Fach aufwei-
sen, in dem Edelsteine im Wert von 2W20
GM liegen. Nimmt man diese an sich, stiirzt
die Saule zusammen (TW:4, PW:10+W20)

5. CRABKAMMER Der tote Wahnfried und seine
engsten Getreuen (2/3SC) stehen hier um ein
Becken mit brackigem Wasser versammelt
(Werte wie Lebende Riistungen). Angegriffen
werden sie kimpfen, andernfalls versucht der
Ritter den SC das Becken zu zeigen, in dem
der Biirgermeister bei dunklen Ritualen zu
sehen ist. Hier finden sich ein Kettenpan-
zer+2, 3 Schriftrollen (BT:Z) und 87 GM.




