Dungeonslayers ist eine Marke
von Christian Kennig

Idee, Text, Karte: mad_eminenz
Korrektur: Greifenklaue

HINTERGRUND

Der gleichwohl wahnsinnige wie
auch geniale Architekt, Chimerologe
und Alchemist Dr. Petrosilius Unheil
ist ein wohlbekannter und hochge-
schitzter =~ Gnomenwissenschaftler
unter den maichtigen und reichen
Caeras. Er konstruiert und baut un-
terirdische Gewoélbe mit Monstern,
Fallen und allerlei anderen todli-
chen Gefahren. Wer in Caera sehr
wohlhabend, #ngstlich oder einfach
nur an der Umsetzung dunkler Pla-
ne interessiert ist, der lasst sich ein
Gewolbe von Dr. Unheil bauen, um
sein Hab und Gut zu schiitzen oder
gutgesichert im Untergrund ,arbei-
ten“ zu konnen. Dr. Unheil, der in
einem Kkleinen idyllischen Dorfchen
nicht unweit von Praern lebt, hat al-
lerdings immer das Problem, dass er
seine Ginge, Fallen und Monster auf
ihre Tauglichkeit testen muss. Hierzu
sucht er fortwidhrend erfahrene Hel-
den aus ganz Caera. Je erfahrener,
desto besser ...

ABENTEUERANFANG

Dr. Petrosilius Unheil lockt die SC
unter dem Vorwand an, dass sie einen
kleinen Jungdrachen fiir seine Expe-
rimente fangen sollen. Angeblich soll
er in einen alten Stollen nahe der
Stadt Praern sein Unwesen treiben.
Dr. Unheil bietet die stattliche Sum-
me von 2000 GM/SC nebst allem
was die SC so in dem Drachenhort
sonst noch so finden. Einen Anschlag
mit dem Hilfegesuch von Dr. Unbheil
findet man eigentlich in fast jedem
Dorf um den Klammtiefensee herum.
Dieser besagt, dass man sich zu dem
Dorfchen Eschenheim, nahe Praern,
aufmachen solle, um dort Petrosilius
(ERZ Stufe 20, wirrer Blick, niaselnde
Stimme) in seinem Anwesen aufzu-
suchen. Petrosilius gibt den SC eine
Karte, die sie zu dem Hintereingang
eines alten Stollens fiihrt. Der Ein-
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gang ist mit der Karte leicht zu fin-
den und liegt etwa 7 km noérdlich von
Praern. Eine Klappe im Boden fiihrt
hinunter, daneben befindet sich ein
verwittertes iiberwuchertes Schild
auf dem Stollen 666 steht.

EINGANG UND RAUM 1

Der Eingang ist ein Loch im Boden,
welches 20m tief ins Erdreich fiihrt.
Sobald der erste SC unten auf die Bo-
denplatte A tritt, schlieBt oben eine 2
Tonnen schwere Steinplatte (LK 200,
Abwehr 50) das Loch, die Stahlspros-
sen auf welcher die SC hinunterklet-
tern, fahren in die Wand. Jeder SC,
der jetzt noch auf den Sprossen ist,
stiirzt und erleidet Sturzschaden
(abwehrbar). Die Gitterstibe in Feld
A fahren in den Boden und alle dort
eingepferchten Untote greifen an.
Insgesamt 12 Zombies, 2 Mumien
und 2 Faulbduche greifen an. Sind
alle Untoten vernichtet, offnet sich
die Tiir zu Raum 2.

RAUM 2

Dieser Raum ist eine einzige Falle.

1 | Pfeilfalle (Gift 10 Feld
Runden w20 LK Ver- | A 40
lust, nicht abwehrbar,
GT 6)

2 | Felsblock von oben Feld | Angriff
B 60
3 | Sicheln Feld | Angriff
C 60
I | riesige Kugel Feld | Angriff
D 80
§ | Wand fahrt innerh- Feld | Angriff
albvon 6 Rundenin | E 100
Richtung 6
B | Tiir (LK 100, Abwehr
50)

Im Zentrum dieses Raumes steht ein
Wiirfel 1x1 Meter (unbeweglich) mit

einem 3 c¢m groBen Loch. Der Wiirfel
ist eine mechanische Beschworungs-
maschine, welche alle W20 Runden
ein Elementar III erschafft. Ziel dieses
Raumes ist es in den Wiirfel mittels
des geschickten Einsatzes verschiede-
ner Spruchrollen in den Wiirfel zu ge-
langen und die Beschworungsmecha-
nik auszuschalten. An einer Seite des
Raumes steht ein kleines Regal, wel-
ches folgende Spruchrollen beinhal-
tet: Gasgesalt, Feuerball, Duftnote,
Magische Aura, Magie bannen, Eis-
lanze, Rost, 2x Verkleinern, 4xTeufel-
chen, Zeitstopp, Offnen und 5 zufalli-
ge weitere Spriiche nach BT:Z.

Ein moglicher Losungsansatz konnte
sein:

Um in den Wiirfel zu gelangen kon-
ne man via dem Zauber Verkleinern
durch das Loch gelangen. Im Inne-
ren sind wie in einem Uhrwerk lauter
Riadchen, Schniire, Hebel, Schalter in
einem heillosen Durcheinander an-
geordnet. Alle Schalter sind magisch
gesichert (Magisches Schloss) und
konnten z.B. mittels Magie bannen
aufgehoben werden. Um zu verste-
hen, wie die Mechanik funktioniert
konnte ein Magie analysieren und
identifizieren helfen. Ist erst einmal
verstanden worden, wie die Mecha-
nik funktioniert, kann sie auch ausge-
schaltet werden. Die Mechanik kann
entweder manuell oder magisch aus-
geschaltet werden. (GEI+GE/VE sie-
he GRW S. 91). Sollte die Probe nicht
gelingen, so wird sich der Wiirfel in
w20 Runden selbst zerstoren (Angriff
100, Radius 10 Meter).

Sobald der Wiirfel deaktiviert wurde,
erschafft er keine weiteren Elemen-
tare. Sind alle Elementar zerstort, so
offnet sich die Tir zu Raum 4.

RAUM U

In der Schleuse diesem Raum héngen
6 Unterwasseratmentrianke (i). So-
bald einer entfernt wurde, fiillt sich
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die Schleuse innerhalb von 2 Minu-
ten vollstandig mit Wasser und die
Tiir zu Raum 4 6ffnet sich. Der Raum
steht komplett Unterwasser und dar-
in schwimmt ein Riesenkraken, wel-
cher die SC sofort angreifet. Um sich
im Raum zu bewegen oder zu kdmp-
fen ist jede Runde eine Schwimmen-
Probe (freie Aktion) zu absolvieren,
ansonsten ist keine Bewegung oder
Angriff fiir diese Runde moglich. Die
Reichweite ist fiir diesen Raum hal-
biert. Fernkampfangriffe und Nah-
kampfangriffe im Wasser machen
nur den halben Schaden. Ist der Kra-
ke tot so flieBt das Wasser ab und die
Tiir zu Raum 5 6ffnet sich.

RAUM §

In Raum 5 wirkt ein besonders raffi-
nierter Variante des Zaubers Dupli-
kat. Die Wiande des Raum sind mit
40 Spiegeln verkleidet aus denen ein
exaktes Duplikat aller SC tritt. Dieses
Duplikate haben die Werte der SC nur
ohne Slayerpunke und ohne magi-
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sche Ausriistung. Der Zauber erlischt
wenn die Duplikate besiegt wurden
oder alle Spiegel zerstort wurden
(LK5, Abwehr 10). Hinter zwei der
Spiegel befinden sich versteckte Ge-
heimtiiren, die in den Beobachtungs-
gang 6 fiihren.

6. GANGE UND BEOBRGHTINGSRAUME

Von hier aus konnen der Dok-
tor und seine 3 Mittarbeiter in alle
Raume mittels eines ,Durch Wan-
de schauen“-Zaubers sehen, um die
Funktionstiichigkeit der einzelnen
Raume zu sehen. Es gibt zwei gehei-
me Verbindungstiiren (S) von Raum
5in den Beobachtungsgang 6 (TW8).
Sollten die SC irgendwie in den den
Bereich 6 gelangen, so versucht Dr.
Unbheil sich mittels eines Zaubers in
sein Sommeranwesen in Gnohmen-
wahn zu teleportieren. Seine Mitar-
beiter lasst er zuriick. Diese werden
sich sofort ergeben und behaupten,
dass sie hier nur wissenschaftlich Ar-
beit nachgehen.
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1. AUSGANG

Eine steile Treppe, die in einen holen
Baum fiihrt, stellt den Weg hinaus
dar. In den Baum ist eine von innen
verschlossene Tiir. Von auBen ist die-
se Geheimtir (TW8) mit einer Gift-
falle (TWS8) gesichert, die im Radius
von 8m ein Betdubungsgift verspriiht
und den Zauber Alarm auslost. Der
Baum selbst ist mit einer dauerhaf-
ten Magischen Barriere (GRW S. 63)
belegt. Sollte dieser Zauber oder der
Alarm ausgel6st werden, so bimmelt
ein Glockchen im Dungeon ebenso
wie in einer benachbarten Hohle, in
der eine Trollfamilie haust. Die Fami-
lie hat die Erfahrung gemacht, dass
immer, wenn die Glocke bimmelt,
gibt es bei dem Baum etwas Schmack-
haftes. Die Familie bestehend aus 2
Erwachsene und drei junge Trolle
(GRW S. 124) taucht innerhalb von
W20/2 Runden am Baum auf.

Erfahrungspunkte: Pro Raum/Km:1 EP,
je Kampf (besiegte EP/SC), pro/Ritsel 50 EP,
Abenteuer: 1000 EP




