THRONTAL
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Wolfshatz im Wargenwald eignet
sich dazu, um im Anschluss an Einer
flog iiber das Greifennest (EfG) als
Uberleitung zum zweiten Teil der SoT-
Trilogie gespielt zu werden.

Schauplatz der Handlung ist abermals
das Throntal im Arltum Nordek, wo im
Spéatsommer des Jahres 1213GF der seit
Monaten schwelende Konflikt zwischen
den Anhéngern von Haus Loewester
und feindlichen Agenten der drei ande-
\ren Arltiimer zu eskalieren droht... )

HINTERGRUND

Der winzige Weiler Wargingen (ca. 50 Ein-
wohner) am Ostlichen Rande des Wargen-
waldes wird von schwarzen Wolfen terro-
risiert, die das Vieh reien und nun auch
schon Menschen anfallen.

Im Throntal haufen sich die Geriichte, dass
der sagenumwobene Wargenmann (siehe
'WIT, S. 8) einen Vernichtungsfeldzug gegen
die Bevolkerung des Baeltums Cantor fiih-
ren wiirde. Die einheimischen Autoritéts-
personen — Bael Gawen Galvagin, Vogt
Gareth Baelson und Istari Nimlian —
vermuten jeweils unabhingig voneinander,
dass dahinter ein weiterer Winkelzug der
Kronkriege stecken konnte.

Damit liegen sie zwar nicht falsch, aber das
Ganze ist doch ein bisschen komplizierter:
Urheber der Wolfsplage ist der zwielichtige
Fahlstepper Zorgan Drakow (siche WiT,
S. 6), dessen Agenten kiirzlich eine sumpfige
Region des Wargenwaldes erkundet haben,
die am Ostufer der Finella nahe von deren
Quelle in den Nordeker Bergen liegt. Dort
stieBen sie auf einen mit Runen bedeckten
Monolithen. Zorgan reiste hochstpersonlich
an, um das Fundstiick zu untersuchen.

Er erkannte, dass dieser Menhir — sofern
aktiviert — Wolfe anlockt und dem Zauber-
spruch Tierbeherrschung unterwirft. Aller-
dings verwandeln sich die Tiere dadurch in
»Schattenwolfe”, weil der Menhir ein Arte-
fakt der Dammerung ist, das einst von einer
Sekte dunkler Druiden erschaffen wurde.
Doch das kam Zorgan gerade recht, und so
hetzte er die Meute auf Wargingen, um das
Throntal zu schwéchen...
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EIN U-SEITEN-INTERMEZZO

sof N01Z:

WOLFSHATZ IM

ARGENWAL

EIN DSU-ABENTEUER VON EISMAID & BAT FUR DIE STUFEN 3-5

RBENTEUERBEGINN

Das Abenteuer beginnt etwa zwei Wochen nach Einer flog iiber das Greifennest, also
Ende Erntezeit/Anfang Laubfall. Je nachdem, ob bzw. wie die Gruppe das vorherige Aben-
teuer beendet hat, kommen verschiedene Einstiegsszenen in Frage:

Charaktere, die Variante A: Fir
Nordek! wahlten, werden auf ih-

rem neuen Grundbesitz, dem alten
Gehoft, von einer verdngstigten Einwohne-
rin Wargingens aufgesucht. Die junge Frau
namens Wylla berichtet von den Wolfsan-
griffen, denen zuletzt sogar mehrere Holz-
faller (darunter ihr Vater) zum Opfer fielen.
Obwohl sie selbst keine Belohnung bieten
kann, hat sich Wylla dazu entschlossen, die
sheldenhaften Recken des Hauses Galvagin®

um Hilfe fiir Wargingen zu bitten.*
ante B: Fiir Caernos! spielten,

erhalten iiber Ritter Aengus den

Auftrag, den Angriffen ein Ende zu setzen,
wofiir ihnen eine Belohnung von 100GM/
SC winkt. Dem Vogt von Fdllen und seinen
caernischen Verbiindeten geht es natiirlich
weniger darum, Wargingen zu helfen — sie
mochten verhindern, dass die Unruhen der
Wolfsplage ihre eigenen Plane im Wargen-
wald storen (siehe Ein Portal miisste man
haben: EfG, S. 6).

Charaktere, die stattdessen Vari-

Fir Neulinge liegt die Gestaltung
@ des Einstiegs im Ermessen des SL,

wobei z.B. das vom Bael ausgelob-
te Kopfgeld* genutzt werden kann, um SC
ohne bzw. mit einer anderen Fraktionszu-
gehorigkeit als Lowen oder Greifen auf die
Wolfshatz zu schicken.
Zudem wire es denkbar, dass die Initiati-
ve diesmal von den Elfen von Lun-Lamas
ausgeht. Das Sumpfgebiet, in dem sich der
Menhir befindet, ist ihnen zwar bekannt,
aber sie meiden die Region weitrdumig, da
es dort von Irrlichtern und anderem garsti-
gen Getier wimmelt. Aus diesem Grund wis-
sen sie nichts von dem unheiligen Treiben,
das die Fahlstepper quasi direkt unter ihrer
Nase veranstalten.
Istari Nimlian spiirt jedoch, dass eine alte,
bose Quelle der Magie ganz in der Nihe er-
neut ,erwacht” ist. Eigentlich mischt sie sich
ja nicht die Querelen der Menschen ein; in
diesem speziellen Fall wiirde sie vielleicht
eine Ausnahme machen.

*: Probe auf Wissex +2 -> Bael Gawen hat ein Kopfgeld von
5GM pro schwarzem (!) Wolf ausgesetzt.




IM WEILER WARGINGEN

Im Gespriach mit Vorarbeiter Bors Tan-
nert lisst sich in Erfahrung bringen, dass
die schwarzen Wolfe anfangs immer nachts
das Vieh auf den Weiden attackierten. Vor-
gestern allerdings stiirzten sie sich auf drei
Holzféller, die in der Abenddimmerung auf
dem Heimweg waren. Dies hat die meisten
Einwohner so erschiittert, dass sie nur noch
bei hellem Tageslicht das Haus verlassen.

ELFISCHE HILFESTELLUNG

Sofern die SC den Ort aufsuchen, wo die
Holzféller getétet wurden (etwa Y2h FuB-
marsch in den Wald hinein), besteht die
Moglichkeit, dort den elfischen Wildhiiter
Ilahel (siehe EfG, S. 19) anzutreffen — er
wird sich allerdings nur einer l6wentreuen
Gruppe oder unbescholtenen Neulingen zu
erkennen geben! Ilahel kann berichten, dass
die Wolfsfahrte nach Siidwesten fiithrt und
warnt vor den sumpfigen Flussauen, ehe er
sich wieder von dannen macht.

DEN WOLFEN AUF DER SPUR

Ohne Ilahels Hinweise miissen die Charak-
tere auf eigene Faust SPUREN LESEN, um die
Fahrte der Schattenwoélfe aufzunehmen.

Die Suche fiihrt sie liber eine Strecke von
etwa 10km in grob siidwestlicher Richtung
durch unwegsames Gelinde (DS4, S. 86) zu
den Flussauen der Finella, wo man auf
das besagte Sumpfgebiet trifft.

(" IUFAUSBEGEONUNEEN )

Falls es dem SL angemessen erscheint
und/oder sich die Spurensuche langer
hinzieht, kann die Begegnungstabelle
im Wargenwald (EfG, S. 18) mit fol-
genden Anderungen verwendet werden:

Eine Zufallsbegegnung mit Hexenjagern
aus Kronsteig wird durch Gesandte des
Bael von Cantor ersetzt.

Wird ein Wolfsrudel ausgewiirfelt, han-
delt es sich bei PW: 10 um 1 Schatten-
wolf/SC; 11+ -> 2 Wolfe/SC. )

N

DIE FLUSSAUEN DER FINELLA

Sobald man den Rand des Sumpfgebiets er-
reicht, bewegt man sich in schwierigem Ge-
ldnde (DS4, S. 87). Weil es letzte Nacht ge-
regnet hat, verliert sich hier die Wolfsfahrte
im aufgeschwemmten Boden.

Krauterfund

Hier gedeihen niitzliche Gewéchse, die
fir SC mit Kenntnissen in WG: Krauter-
kunde automatisch zu entdecken sind und
geerntet werden konnen (siehe Tabelle).

Tiicken des Sumpfes

Durch Schlamm, Wasser sowie unfeste
Pfade kommt man nur mit halbem Laufen-
Wert voran. Bei PW: 8 handelt es sich gar
um ein Sumpfloch -> nur mit BEMERKEN -8

KRAUTERTABELLE
Wl KRAUT ANZAHL
1-10 Lynzblatt Wa0/2
11-12 Manablatt Wa20/2
13-14 Rauchkraut W20
15-18 Sattmach W20
19—-20 Stinkbeere W20

(fiir Spéher -2) noch rechtzeitig erkennbar,
ansonsten droht man zu versinken.

Wer droht zu versinken? W20 -> 1: zu-
falliger SC, 2—12: SC in vorderster Reihe,
13—16: SC in hinterster Reihe, 17—20: Reit-
tier (falls vorhanden). Berittene SC sinken
nur mit threm Reittier ein, wenn beim Ab-
steigen AGI+GE+Akrobat+Jdger+Reiten
misslingt.

Versinken: Wer in ein Sumpfloch geriit,
kann sich nicht mehr laufend bewegen und
geht nach (20 + W20 - KOR) Rd. unter
und ertrinkt (DS4, S. 84). Jede Runde, in
der man sich riihrt, verkiirzt diese Sinkzeit
um 2 Runden.

Versinkende retten: Mittels Seil, Stange
o0.d. (wer nur die Hand reicht, sinkt selbst
ein) kann 1x pro Runde mit KOR+ST+8 -
(Sinkzeit/2) - KOR des Versinkenden
1 Rettungsversuch unternommen werden;
Helfer erleichtern den PW um ihre ST.
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E IRRLICH

KOR: 4 AGL: 6 GEL: 1
ST: o BE: 2 VE: o
HA: 2 GE: 3 AU: o
S RN
ATLOJOESN 0!
Bewaffnung Panzerung

Blitzstrahl* (WB+1)
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GH: 2 | GK:

Keine feste Gestalt (PA+8)

i | BB 8o

*: GA-5 fiir Gegner in Metallriistung.

Irrlichter

Man trifft auf schwebende, in blassen
Farben leuchtende Lichtkugeln: 1 Irrlicht/
SC. Bei PW: 8 sind sie hilfsbereit und fiih-
ren die Charaktere zu einem vergrabenen
Schatz (BW 2M:20); 9+ -> bosartige Irrlichter
versuchen die SC in eine Bérenfalle (DS4,
S. 78), ein Sumpfloch (2) o.4. zu locken, be-
vor sie zum Angriff iibergehen.

Die Weille Frau

Nahe dem Flussufer zeigt sich den SC
plotzlich die geisterhafte Erscheinung einer
ganz in weiB gekleideten Frauengestalt. Bei
diesem Geist des Lichts handelt es sich
um eine Manifestation der Seejungfer Fi-
nella (sieche WiT, S. 8), was mit Wissen -8
geschlussfolgert werden kann.
Die Weile Frau ist Dienern der Dunkelheit
feindlich gesonnen und setzt gegen diese
ihren Zauberspruch Terror ein, ehe sie auf
Nimmerwiedersehen verschwindet.
Dienern des Lichts dagegen sendet sie eine
Vision der Turmruine (6), in deren Gewol-
be ein Gegenstand schlummert, womit der
unheilige Menhir (10) ,deaktiviert“ werden
kann. Bevor sie verblasst, gewéhrt Finella
jedem Diener des Lichts der Gruppe ihren
Segen (DS4, S. 67).

Dorfmiliz auf Abwegen

5 4 Dorfmilizionare (RvC, S. 44) aus
Cantor, die sich unter der Fithrung eines
ehrgeizigen Hauptmanns auf die Wolfshatz
begeben haben. Sie konnen — sofern lebend
angetroffen (PW: 15), der Hauptmann ist
verschollen — via VERHANDELN zur Umkehr
bewegt (+4) oder zum gemeinsamen Kampf
gegen die Feinde Nordeks und Sumpfkrea-
turen tiberredet werden (-4).

Turmruine

Einst der Wohnsitz eines dunklen Erz-
druiden, der auch den Menhir erschuf, um
die Macht im damals ,Heiligen Tal“ (siche
Geschichte des Throntals: WiT, S. 3/4) an
sich zu reiflen.
In der Ruine kampieren nun 1 Komplize/
SC aus Fahlstepp samt dem verriterischen
Hauptmann (wie Stadtwache: RvC, S. 47)
der ahnungslosen Milizionire aus 5.
Kommt es nicht sofort zum Kampf, wird der
Verriter versuchen, seinen Kopf durch eine
Liige aus der Schlinge zu ziehen. Diese kann
von einem SC mit GEI+VE-2+WG: Men-
schenkenntnis durchschaut werden.

p DIE KOMPLIZEN LU

KOR: 8 AGL: 8 GEI: 4
ST: 4 BE: o VE: o
HA: 3 GE: 3 AU: o
N
@@ T W @
Bewaffnung Panzerung
Axt (WB+1), Speer (WB+1) Lederriistzeug (PA+2)
Ausweichen I, Jager I¥, Kampfer II, Raserei I¥F (aktiv),
‘Wahrnehmung IT**
Beute: BW 2C:12
GH: 2 GK: no EP: 56

KF = Kulturtalent: Fahlstepper (sieche RvC, S. 13).

Die Fahlstepper haben keinerlei Ausriistung, Karten o.4.
bei sich, die auf die Drachenzwinge hindeuten. Falls ver-
hort, schweigen sie aus Angst vor Zorgan Drakow!
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Obwohl auf den ersten Blick nicht erkenn-
bar, ist das Gewolbe des Turmes iiber eine
mit Gebiisch zugewachsene Falltiir zugéng-
lich (SucHEN -4 bzw. +4 fiir gesegnete SC).
Der runde Raum darunter ist verstaubt und
mit Spinnweben verhangen — in der Mitte
steht eine 2m hohe Statue der Erdenmutter
(WisseN -4), in deren Hianden ,,Bannstrahl“*
ruht. Verwitterte Wandfresken lassen Riick-
schliisse darauf zu, dass ,,Bannstrahl” gegen
den Menhir eingesetzt werden kann.

Wird diese Waffe von einem SC ohne den
Segen der WeiBlen Frau entwendet,** schieft
aus der zerberstenden Statue ein Kettenblitz
(&): 15; max. 5 Ziele). 1 Runde spiter mani-
festieren sich aus den Trimmern 1 Erdele-
mentar II und 1 Erdelementar I/SC.

*: Speer mag. +1 mit Magie bannen und Zauberwaffe +1.
##: Gilt nicht fiir Diener der Erdenmutter, die diesbeziiglich
automatisch als gesegnet zihlen.



% KLEINE MORDMUCKE

P TARR-NOVIZE KRS

Blutsaug. Stachel (WB+2) —
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cH: 5 | ek k | EP: 86

Werteverlust: KOR -1, Regeneration innerhalb von W2oh.

Blutleere Leiche

Man stolpert iiber die sterblichen Uber-
reste eines Agenten aus Fahlstepp, der von
Mordmiicken attackiert & ausgesaugt wur-
de (BW 2C:12). Ganz in der Ndhe tummeln
sich 1 kleine Mordmiicke/SC, die blut-
durstig darauf hoffen, mit den Charakteren
ein dhnlich leichtes Spiel zu haben.

Schattenwolfe

Bei 1—5 auf W20 werden die Charaktere
unvermittelt von 1 Schattenwolf/SC aus
dem Hinterhalt angegriffen. Mit SPUREN LE-
SEN +4 ldsst sich ihre Fahrte zum Menhir
(10) zuriickverfolgen. Schattenwdlfe scheu-
en nicht vor offenem Feuer zuriick, sondern
vor Lichtangriffen (wegen Anfdlligkeit).

KOR: o9 AGIL: 7 GEL: 1
ST: 3 BE: 4 VE: o
HA: 2 GE: o AU: o
@WimO W O
Bewaffnung Panzerung

Kréftiger Biss (WB+2; GA-1)

D O ¥

Schattenpelz (PA+3)

/B

Beute: Trophie (BW 1A:12)
GH: 6 | Gk no | ER: o3
Moskitos

Man durchquert einen von stechfreudi-
gen Insekten infestierten Sumpfabschnitt:
1 Schwarm/SC mit SCW 20, Gift und Flie-
gen (halbschnell) -> EP: 85.

10 Unbheiliger Menhir

Auf einer freien, kreisrund von Busch-
werk und verkriippelten Bdumen umgebe-
nen Flache erhebt sich ein mit arkanen, rot
glithenden Runen bedeckter Monolith von
etwa 3m Hohe. Hier halten sich der Fahl-
stepper Tarr-Novize und ein von ihm kon-
trolliertes Wolfsrudel auf, das aus 2 Schat-
tenwolfen/SC besteht.

KOR: AGL: o9 GEL: 1 KOR: 8 AGL: 8 GEI: 4
ST: 3 BE: 4 VE: o ST: 7 BE: 1 VE: o
HA: 2 GE: o AU: o HA: 6 GE: o AU: o
‘ By faX TN X
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Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

SchlachtgeiBel
(WB+3; I-4; GA-4)

Kettenpanzer, Helm, Me-
tallschild (PA+4; I-1; L-1m)

Brutaler Hieb II, Einstecker II, Kdmpfer II, Schlachtruf
I¥, Wahrnehmung I¥, WG: Religion — Tarr I¥¥

Beute:

GH: 8 GK: no EP: 111

BW 1A:10, 1C:20, 1D:20

Wird wihrend des Kampfes der Zauber Ma-
gie bannen* erfolgreich gegen den Menhir
eingesetzt, endet die Tierbeherrschung der
Wolfe und es besteht die Chance von PW:
10 fiir jedes der Tiere, dass es nach seiner
»Befreiung” das Weite sucht; 11+ -> das Tier
kampft weiter. Befreite Schattenwolfe ver-
wandeln sich nach W2oh wieder zuriick in
ihr normales Selbst.

Menbhir unschddlich machen: Das Ban-
nen der in den Menhir eingebetteten Magie
(sei es wihrend des Kampfes oder danach)

*: ZB -> +8 bei Einsatz des Zaubereffekts von ,Bannstrahl®;
dieser erhohte Zauberbonus des magischen Speers gilt aller-
dings nur hier!

f WEITERFURENDE HINWEISE? N

Beim Tarr-Novizen kann, wenn der SL
es wiinscht, ein Schriftstiick gefunden
werden, welches verschliisselte Hinweise
auf die Drachenzwinge sowie Zorgan
Drakow enthailt. Es ldsst sich aber nur
mittels Magie oder durch einen Exper-
\ten dechiffrieren! )

setzt diesen nicht dauerhaft aufer Kraft,
sondern ,deaktiviert” thn nur. Er befdnde
sich damit wieder in demselben Zustand,
wie die Fahlstepper ihn auffanden.

Um den Monolithen permanent zu ,ent-
zaubern®, bedarf es eines heiligen Rituals,
das nur von einem wahren Priester der
Erdenmutter oder einer x-beliebigen Gott-
heit des Lichts gewirkt werden kann. Dies
ldsst sich tiber eine Probe auf GEI+VE-4
+Bildung+WG: Religion+WG: Theore-
tische Magie bzw. durch MAGIE ANALYSIE-
REN -2 der Runen des Menhirs herausfinden.
Auflerdem ist es notwendig, das Ritual in
der Dammerung durchzufiihren. Fiir diese
gute Tat erhdlt der die Zeremonie abhal-
tende Priester — sofern mit Zwistpunkten
(RvC, S. 22) gespielt wird — 1ZP oder 2ZP,
falls er der Erdenmutter dient.

Das Ritual kann — sofern keiner der SC die
Voraussetzungen erfiillt — natiirlich auch
von einem NSC des Throntals abgehalten
werden: In Frage kdmen entweder Vater
Gildas, der ,,Weise* aus Cantor (wahrer
Priester Helias) oder Istari Nimlian aus
Lun-Lamas (wahre Priesterin Daynas).

DER MUHEN LOHN

Das Intermezzo endet, sobald die Gruppe
den Kampf am unheiligen Menbhir iiberstan-
den und eventuell den Monolithen unschad-
lich gemacht hat — wurde er nur ,deakti-
viert“, konnte daraus jederzeit wieder eine
Gefahr fiir das Throntal erwachsen!

Neben dem ewigen Dank der War-
ginger konnen lowentreue SC das
von Bael Gawen ausgesetzte Kopf-
geld einstreichen. DAL erhalten 1ZP dafiir,
dass sie Bediirftigen selbstlos geholfen und
groBeres Unheil verhindert haben.
geber erhalten greifentreue SC die
eingangs versprochene Belohnung.
DdD bekommen 1ZP, wenn sie den Monoli-
then als Ressource fiir Caernos akquiriert
haben, anstatt ihn unschadlich zu machen.
@ Fraktion der Lowen oder Greifen
konnen ebenfalls das Kopfgeld fiir
erlegte Schattenwolfe einheimsen. Sonstige

Belohnungen — materiell oder immateriell —
bleiben dem SL iiberlassen.

Nach Riickkehr zu ihrem Auftrag-

Charaktere ohne Zugehorigkeit zur

EP: Pro Kampf (besiegte EP/SC)EP; Vision der WeiBen Frau empfangen 25EP; Dorfmiliz rekrutieren 25EP; Dorfmiliz heimschicken 10EP;
Hauptmann der Miliz als Verréter enttarnen 10EP; Magie bannen 25EP; Ritual durchfiihren (lassen) 50EP; fiir das Abenteuer 75EP.
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