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AUFTRKT
nin ﬂ“m“u“ﬂ Waihrend die Abenteurer

in einer verschneiten Winternacht Rast ma-
chen, nihert sich ihnen ein einsamer Gnom,
der auf einem Winterwolf reitet. Aufgeregt
berichtet er der Gruppe, dass er und sein Be-
gleiter von einem hungrigen Oger angegrif-
fen wurden. Unter groBten Schwierigkeiten
schaffte er es zu entkommen, wahrend sein
Freund zur Ogerhohle verschleppt wurde. Er
fleht die SC um Hilfe an, ihm bei der Rettung
des anderen Gnoms zu helfen.

|“|:UHMA“0“E“ Weitere Gespriache of-

fenbaren, dass die Gnome in dieser Nacht
- wie jedes Jahr - wihrend der Winterson-
nenwendfeier, Geschenke und Leckereien
fiir alle Kinder in das nahegelegene Dorf
bringen.
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Bewaffnung Panzerung

- runenbest. Robe (Au+1)

Talente: Gliickspilz ITT
Zauber: Feuerstrahl, magische Waffe, Fluch
BW: 1D:15

[ ck:

Beute:
GH: 1

ORT DES HINTERMALTS suf dem wee

zur Ogerhohle kommen die Abenteurer mit
ihrem gnomischen Fiihrer an dem Ort des
Hinterhalts vorbei. Nach einer Suche finden
sie einen umgestiirzten Wagen, eine Tiite
mit 2W20 Apfeln, ein Fass gnomisches Nog-
Ale (1 GM) und eine Auswahl an SiifBigkeiten
und Bonbons, die auf dem schneebedeckten
Boden verstreut liegen.

DIE GERHOHLE

EI“BA"E Der Eingang in die Ogerbehau-
sung ist nicht weit von der Uberfallstelle
entfernt. Wenn die Gruppe die 2 Meter brei-
te Offnung betritt, bemerken sie den Duft

kK | EP: 54

“I“WEIS Komplette Beschreibungen fiir
Oger, Vampirfledermause und Wolfe kon-
nen dem Bestiarium des GRW entnom-
men werden.

OISOk

Jbersetzung: Siegfried ,sico7

2 Cordes, Lektorat: Ingo ,Geifen-

klaue® Schulze, Layout & Wer lull»udllmlunq Spharenwanderer

EIN 1-SEITEN DUNGEON

STILLE NAGHT,

EIN DS-ABENTEUER VON JOSEPH SKARTHBORG FUR DIE STUFEN 1-4

von gediinsteten Gemiise. Der Weg ist leicht
abfallend und fiihrt in eine groBere Hohle.
Der Oger hat hier eine grobe Steinschlagfalle
gebaut (TW:2/PW12 - S. 84 GRW).

“u“lE i Dieser Bereich der Hohle ist etwa
7,5 Meter breit und der hochste Teil der Hoh-
lendecke rund 5 Meter hoch. Man kann das
konstante Tropfen von Wasser, welches von
der Decke in eine kleine Pfiitze fallt, horen.
Sechs Vampirflederméuse baumeln von der
Decke und greifen an, sobald einer der SC
durch das seichte Tiimpelwasser lauft. Nach
zwei Kampfrunden fliehen die Flederméuse,
die den Kampf iiberlebt haben.

“n“lE z Sobald die Gruppe diesen Be-
reich der Hohle betritt, bringt eine erfolg-
reiche Wahrnehmungsprobe einen rostigen
Schliissel im Schlamm zum Vorschein. (Der
Schliissel wurde von dem Oger verloren und
befreit den gefangenen Gnom von seinen
Fesseln.) Aus der Ferne kann man das Wim-
mern eines Wolfes horen. Der Pfad aus die-
sem Bereich der Hohle fiihrt zu einem ziem-
lich steilen Abhang. Alle Abenteurer miissen
eine erfolgreiche Klettern Probe (AGI+ST)
ablegen, um in die Hohle des Oger hinabzu-
steigen.

“u“lE 1 Der Oger kann im duBersten Siiden
dieser Kaverne gesichtet werden. Erist damit
beschaftigt, seine Mahlzeit zuzubereiten,
und daher iiberrascht. Der gefangene Gnom,
den der Oger fiir seinen Eintopf eingeplant
hat, liegt dort gefesselt, wo die Abenteurer
die Hohle betreten. Einer der beiden Win-
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Bewaffnung Panzerung
Krallen (WB+1) -
GH: 1 | GK: wi | EP: 55
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Bewaffnung Panzerung
Kriftiger Biss (WB+2, GA-1) Wolfspelz (Pa+1)
GH: =2 [ Gk no [ EP: 8
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Bewaffnung Panzerung
Keule (WB+2, GA-2) Felle (Pa+1)
Beute: BW: 1B:8, #1B:18
GH: 10 | GK: gr EP: 121

terwolfe ist in der Ndhe des Ogers angekettet
(Zaumzeug des umgestiirzten Wagens). In
der Mitte steht ein entwurzelter Baum, de-
koriert mit Schadeln von Humanoiden und
unterschiedlichen Tieren, der zusammen
mit anderen Schmuckstiicken eine seltsame
jahreszeitliche Dekoration darstellt. Sobald
der Konflikt mit dem Oger gelost ist, kann
eine Suche 8W20 GM in einer kaputten hol-
zerne Truhe, 4 Fackeln, eine groBe Axt +1.
und Lederarmschienen +3 zum Vorschein
bringen.
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Bewaffnung Panzerung
Dolch (WB+0) Lederpanzer (Pa+1)

Talente: Ausweichen II, Akrobat I

Beute: BW:1D:15

GH: : | Gk: kI | EP: 50

EP: Besiegte Gegner EP/SC, je Raum 1 EP,
Entdeckung der Falle 25 EP, Rettung des
Gnoms 10 EP, Abenteuer 25 EP






