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Rein ins Dungeon, Monster platten, Schatze
grabschen, raus aus’m Dungeon — mit wohligem
Schaudern erinnern sich die Alteren unter uns an

auf Gange mit Gleisen stolR3en. Einige besondere
Orte haben wir gesondert kreiert und abgebildet,
wie z. B. die Grabkammer.
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L diese einfach gestrickten Abenteuer aus den An-
fangstagen des Rollenspiels. Auch die ersten
Charaktere der Herausgeberinnen wanderten im
Rahmen des bezeichnenderweise Dungeons &
Dragons heilenden Rollenspiels (des ersten)
durch die mit Fallen gespickten Gange, die zu

R&umen voller Monster und manchmal auch zu

Die Strichellinien um die ,Bildkacheln* herum sind
Schnittkanten, die Ihnen helfen, die bendétigten
Teile sauber auszuschneiden. An den Uber-
stehenden Randern kénnen Sie diese Ubereinan-
derlegen und zusammenkleben. Alle Gange und
Raume passen zusammen.
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viel Gold fuhrten. Und wir geben zu: es hat Spald
gemacht!

Woran es auch liegen mag, jedenfalls ist das wohl
haufigste Setting der Anfangszeit nie ganz aus der
Mode gekommen. Immer wieder geraten Charak-
tere in Dungeons und trotzen dort zahllosen Ge-
fahren nicht nur in Gestalt diverser Bewohner oder
raffinierter Fallen, sondern auch nattrlichen Ur-
sprungs wie Einstiirze oder Wassereinbriiche.
Doch was ist Uberhaupt ein Dungeon? Wartlich
Ubersetzt ein Verlies, ist es aber im Rollenspiel
langst weit Uber diese enge Bedeutung hinaus-

Zur weiteren Ausgestaltung gibt es Fallen, Ein-
sturze und etliches andere Interieur. Letzteres ist
vorne auf speziellen Seiten abgebildet, damit Sie
es leichter erkennen. Ein paar moégliche Fund-
stuicke und Bewohner (natirlich vollig harmlos) ha-
ben wir bereits in den Raumen und Gangen de-
poniert und auch einige Gefahrenstellen fir Ihre
Spieler fertig vorbereitet. Doch wie in allen Wer-
ken der Reihe Master’s survival pack entschei-
den lhre Absichten und Kreativitat, worauf Ihre
Spieler wirklich sto3en. Ergénzen oder verandern
Sie Dinge bzw. Einrichtungsgegenstande, wie es
am besten in Ihr Abenteuer passt.
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/) gewachsen. Da findet man planvoll konstruierte
Anlagen, teilweise riesig und sogar mehrere Ebe-
nen tief, oder naturlich entstandene Hohlen-
komplexe oder von Menschen oder anderen We-
sen gegrabene Gangsysteme. Viele Dungeons
sind Mischformen, aber eines ist allen gemeinsam:
sie liegen unter der Erde.

Da es dort meistens dunkel ist und die Charakte-
re oft keine Karte besitzen — schlie3lich macht das
Erforschen des Unbekannten eines grol3en Teil
des Reizes eines Dungeons aus —, kennt nur der
Spielleiter den Weg. Um diesen quasi dann ent-
stehen zu lassen, wenn der Schein der Fackeln
oder Laternen auf ihn trifft, geben wir Ihnen dafur
die passenden Teile in die Hand.

Wie bei einem Puzzle kénnen Sie aus Gang-
sticken und R&umen viele verschiedene
Dungeons kreieren. Mehrere Sorten Pflaster, in-
takt oder vom Zahn der Zeit zerstort, Fels und Erde
tragen den unterschiedlichen Entstehungs-
moglichkeiten und Altern eines Dungeons Rech-
nung. Ob Sie die Fels- und Erdbereiche als natur-
lich gewachsen oder gegraben ansehen, bleibt
Ihnen Uberlassen. An einigen Stellen ist Wasser
in Gange und Raume eingebrochen, aber vielleicht
handelt es sich auch um einen unterirdischen
Fluss. Da der Blick von oben kommt, liegt die Tie-
fe des Wassers in Ihrem Ermessen. Falls die Spie-

Beispiele dafur finden Sie in unseren Abenteuer-
vorschlagen. Diese kurzen Geschichten bieten
Ihnen Ideen fur Abenteuer an und beziehen sich
gleichzeitig auf Besonderheiten bestimmter Be-
reiche. Die Hintergriinde und die agierenden Per-
sonen sind bewusst vage gehalten, um einen leich-
teren Einbau in Ihre Spielwelt zu erméglichen. Fur
unsere Dungeons geeignet sind eigentlich alle
Welten, in denen es unter der Oberflache mehr
gibt als Stein und Erde.

Sie zu erforschen, ist nun Ihre Aufgabe und die
Ihrer Spieler. Ob beim Vorstol3 in dunkle Gange,
zu unterirdischen Stadten oder gleich zum Mittel-
punkt der Erde — wir wiinschen Ihnen, dass der
Boden unter lhren FuRRen stets fest sei und lhre
Fackel nie verldschen mége.
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