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Der Fluch des Weilen Vayir

& Hintergrund

Vor einigen Monaten barg der verbann-
te Istrith-Magier Aphanior im hohen Norden
das Kristallei des Weien Vayir, des legendér-
en Schnee und Eis bringenden Winterfalken.
Aphanior schmuggelte es in die Stadt Lys Mar-
rah, wo er es als wertvollen Kristall an die Gno-
me der Raratinca-Gilde verkaufte. Der Weile
Vayir erwachte unterdessen aus seinem Som-
merschlaf und flog dem Ei hinterher. Noch am
Tag der Ubergabe erreichte er Lys Marrah - und
mit ihm das kalte Grauen.

Abenteuerverlauf

0.Prolog. Eines Herbsttages verdunkelte
sich der Nordhimmel. Ein gigantischer Schnee-
sturm fegte iiber das Land, setzte sich direkt
tiber Lys Marrah fest und hilt die Stadt seit
nunmehr 6 Wochen in eisiger Kélte gefangen.
Vorrdte und Brennholz gehen zur Neige, 28
Leute sind mittlerweile bei der Jagd oder beim
Holzsammeln erfroren. Stadtfiirst Graf Hu-
rus versetzt Lys Marrah in den Notstand. Seine
Truppen verhindern mit Miihe, dass die Volker
(Elfen, Zwerge, Gnome, Menschen) im Streit um
Nahrungsmittel und Plédtze an den Herdfeuern
iiber einander herfallen.

1. Beobachtung. Einer der SCs sieht bei ent-
sprechender Gelegenheit einen riesigen weiflen
Falken majestitisch durch den Sturm gleiten.
Auch andere (NSCs) haben ihn bereits gesehen.
Es geht das Gerticht, der Sturm sei tibernatiir-
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lichen Ursprungs, eine Strafe der Gétter usw.
Eine () INT/MAG -1 férdert allgemeine Infor-
mationen iiber den Winterfalken zu Tage (siehe
grauer Kasten).

2. Konflikte. Wenn sich die SCs mit dem so-
zialen Gefiige in Lys Marrah auseinander set-
zen, konnen sie folgende Konflikte (Neben-
handlungen) aufgreifen:
¢ Die Stadtregierung mdchte die Biume am El-

fenhiigel abholzen, die Elfen sind strikt da-

gegen, da der Hiigel heilig sei und viele ihrer

Héauser in den Bidumen liegen.
¢ Von den Gnomen der reichen Raratinca-Gil-

de wird berichtet, dass sie Feuergold besit-

zen und damit Heizmaterial fiir eine sehr
viel ldngere Zeit horten, als der Rest der Stadt
tiberleben kann. Die Gnome denken jedoch
nicht daran, das Feuergold zu teilen.

¢ Die Zwerge weigern sich, an den Baustel-
len der Unterstadt Wache zu halten. Es wer-
de dort immer kélter. Dass schlimmstenfalls

Monster an die Oberflidche dringen, sei nicht

allein “ihr Bier”.
¢ Die Leute verdichtigen die Botschafterin der

Magier von Istrith, Vendra Amaas, durch das

letztjdhrige Vertreiben des Roten Mortulus

(vgl. “Destiny Beginner” S. 31) das Gleichge-

wicht der Jahreszeiten gestdrt zu haben, und

schiiren Aggressionen gegeniiber den Magi-
ern.

3. Ermittlungen. Wiahrend die SCs allerlei
Hinweise sammeln, kommen die entsprechen-
den Abschnitte im Kapitel “Ortlichkeiten” zum
Tragen. Den Spielern ist deutlich zu machen,
dass Lys Marrah in ca. 2 Wochen am Ende sein
wird, wenn es ihnen nicht gelingt, den WeiRen
Vayir zu vertreiben. Wiirfle pro Tag ein zufilli-
ges Ereignis (2W6) aus. Die Chance ist halbiert,
wenn die SCs besondere Mafnahmen gegen das
Chaos getroffen bzw. veranlasst haben.
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2/12 Der WeiRe Vayir fliegt tief tiber die Stadt:
4W6 Leute drohen in ihren Hausern zu
erfrieren.

3/11 Aufstand in einer der grofen Notun-
terkiinfte: 3W6 potenzielle Opfer durch
Massenschligereien, Unfélle mit Feuer
etc.

4/10 Pliinderer machen einen Bezirk unsicher:
2W6 potenzielle Opfer. Je nachdem, wel-
chem Volk (Menschen, Orks, Zwerge...)
sie angehdren, kann das zuséitzlichen
Konfliktstoff bergen.

5/9 Monster aus der Unterstadt dringen
nach oben durch: W6 potenzielle Opfer
durch verirrte Mantikore, Werwélfe oder
ausgehungerte Goblinbanden (Werte:
“Destiny Beginner”, S. 16)

6-8 kein Ereignis

4. (Er-)Losung. Es gibt mehrere Moglichkei-
ten, Lys Marrah zu retten, z.B. indem das Ei zer-
stort, zuriickgegeben oder an einen fernen Ort
gebracht wird. Die SCs kénnten aber auch die
Feder des Roten Mortulus als Waffe verwenden
oder diesen selbst aus seinem Winterschlaf we-
cken. Kreative SCs werden wahrscheinlich eige-
ne Wege finden; der SL sollte dies zulassen und
nicht auf einer der hier erwdhnten Varianten
bestehen. Fiir die Rettung Lys Marrahs erhalten
die SCs je 300 Gold und 15 QP.

Ortlichkeiten

A. Botschaft von Istrith. Botschafterin Ven-
dra Amaas (aufrecht, maskenhaft) beobachtet
besorgt, wie ihre 6 Adepten versuchen, tele-
pathischen Kontakt mit dem Zirkel von Istrith
aufzunehmen, doch der Schneesturm teilt die
Magieresistenz des Winterfalken, wodurch die
Rituale wirkungslos bleiben. Vendra Amaas
teilt bereitwillig allgemeine Informationen
iiber den WeiRen Vayir, wirkt dabei aber ange-
spannt. Eine () INT/GES oder sanftes Erkundi-
gen beim Hauspersonal enthiillt, dass sie etwas
verbirgt: Sie erhielt vor einigen Wochen eine
schriftliche Botschaft aus Istrith, die sie sehr
besorgt las und seitdem in ihrem Studierzim-
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mer verborgen hilt. Vor neugierigen SCs, die
dort einbrechen, wird die Schriftrolle von 2 le-
benden Ritterriistungen beschiitzt.

@ Ritterriistung: KAM 44, KON 1S, EW+2 TP, RS 8

Werte Botschafterin, liebe Freundin,
ich dachte, Ihr solltet wissen, dass Euer Vorgdnger,
Aphanior, aus seinem Exil im Norden hat auf-
horchen lassen. Er habe einen Kristall von groRer
Macht gefunden, heift es in einer kurzen Note,
worauf wir eine Gruppe Adepten mit Analy-
sekenntnissen entsandten, von denen jedoch keiner
wiederkehrte. Der Zirkel befiirchtet, dass es sich bei
dem Kristall um ein Ei des Weien Vayir handeln
kdnnte. Solite Aphanior in Euren Breiten auftau-
chen, gebt uns Kunde und - seid vorsichtig!
Yuvarian, Arcusmagus zu Istrith

Nur unter groRem Druck fiigt Vendra Amaas
dem hinzu, dass Aphanior der Stadt ziirnt, vor
allem den Gnomen, seinen Partnern von einst,
die ihn in seinem verzweifelten Bestreben, sei-
ne Unschuld zu beweisen, im Stich lieRen. Die
Angelegenheit sei ihr deshalb unangenehm
und geheimhaltungswiirdig erschienen, da sie
das Ansehen des Zirkels von Istrith beschmut-
zen kénnte und die Magier Gefahr liefen, als die
Schuldigen gebrandmarkt zu werden.

B. Gildenhaus der Raratinca. Die Gnome
der Raratinca-Gilde sitzen auf groReren Men-
gen Feuergoldes, ein alchemistisches Brenn-
mittel, das es ihnen ermdglicht, die Kilte etwa
doppelt so lange zu tiberwinden wie der Rest
Lys Marrahs. Das Feuergold wird in unauffalli-
gen Zinshdusern gelagert, jeweils bewacht von
3-4 Orkkriegern.

@ Orkkrieger: KAM 43, KON 21, EW TP, RS 2

Der Gnom Reghod, Stellvertreter von Gil-
denoberhaupt Gholog Schwarzgesicht (die-
ser residiert in seinem Schloss auRerhalb der
Stadt), weiR als einziger von dem Handel mit
Aphanior. Er verwahrt das Paket mit dem Kris-
tall (Ei) im Gewdlbe des Gildenhauses, wo seine
starke magische Aura mittlerweile einen fliigel-
losen, blinden Erddrachen aus der Unterstadt
angelockt hat. Das Monstrum hat den Boden
durchbrochen und schleicht unruhig zwischen
den Truhen und Kisten umbher.
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@ Erddrache, blind: KAM 33, KON 88, EW+2 TP,
RS 4, #AT: 2

C. Aerek Lixos Versteck. Das Oberhaupt des
Schwarzen Netzes, der kleinwiichsige Aerek
Lixo, hat einen alten Turm bezogen, der auf ei-
nem Felsen in der Mitte des Flusses gelegen ist
und als verlassen gilt. Weder am Felsen noch
am Turm bleibt Schnee liegen, da Aerek Lixo im
Besitz einer Feder des Roten Mortulus ist. Sie
verstirkt sein Herdfeuer um ein Zigfaches und
kann als Waffe EW+10 Feuerschaden verursa-
chen (Attacken um 1 erschwert).

Der Zugang zum Turm erfolgt tiber die groR-
tenteils zugefrorene Wasserdecke des Flusses,
die von 6 kristallinen Riesenwasserldufern un-
sicher gemacht wird.

@ Kristalliner Riesenwasserldufer: KAM 36, KON
7, EW-g TP, RS 4 (Schicht aus Eis)

Aerek Lixo ldsst das Innere des Turms von
12 Séldner und Fallen nach Mafgabe des SL si-
chern und gibt die Feder um keinen Preis her
(mit Ausnahme eines neuen Korpers, da sein
gegenwirtiger zusehends verfillt...)

@ Séldner: KAM 33, KON 12, EW TP

D. Hohle des Roten Mortulus. Der Rote
Mortulus schlift in den Wintermonaten in ei-
ner “glithenden, dampfenden” Héhle, hoch
oben am Berg Ytulis, eine halbe Tagesreise ost-
wirts gelegen. Um zu seinem Nest zu gelangen,
gilt es, Lavafontdnen auszuweichen (2W6 SP)
und ein Feuerelementar zu tiberwinden, das
sich als “Hausherr” des Berginneren sieht.

@ Feuerelementar: KAM 53, KON 36, EW+2 TP,
Feuer

Dahinter befindet sich der schlafende Feu-
ervogel (siehe grauer Kasten), umgeben von ei-
ner rotglithenden sengenden Aura. Fiihlt er sich
unsanft geweckt, wird er wie von Sinnen wiiten,
es sei denn, die SCs besinftigen ihn mit einem
magischen Phinomen oder einer Geste guten
Willens (z.B. Zurtickbringen seiner Schwanzfe-
der).

Sobald der Rote Mortulus begreift, dass sein
Rivale, der WeiRe Vayir, in sein Territorium ein-
gedrungen ist, wird er ihn herauszufordern su-
chen. Bevor er aber seine Hohle verlédsst, wird
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Der Weile Vayir

Der Weife Vayir, auch Winterfalke ge-
nannt, ist gottlichen oder zumindest magi-
schen Ursprungs. Das 3 Meter grofe Tier mit
dem weifen Gefieder und den befremdlich
weilen Augen lebt im hohen Norden, wo es
im Sommer schléft und im Winter Schneefall
und eisige Stiirme zeitigt. In den Breiten Lys
Marrahs wurde der Vayir noch nie gesehen.
Einmal alle 10 Jahre legt er ein Ei, das wie ein
Kristall schimmert und seine Nachkommen-
schaft beherbergt. Er gilt als immun gegen-
iiber jeder Art von Magie.

& Der WeiRe Vayir ist auch unempfind-
lich gegeniiber physischen Einwirkungen, da
jede Materie vereist, die weniger heif als ein
Sonnwendfeuer ist, und an seinem Gefieder
zerbricht.

@ Weiker Vayir: KAM S5, KON 85, EW+3 TP,
RS 20 (Aura der Kilte) bzw. 10 gegen Feuer,
Magieresistent, Sturzangriff. Lebewesen
erleiden in seiner Nihe 3W6 Kdlte-SP/KR.

Der Rote Mortulus

Der Rote Mortulus (vgl. “Destiny Begin-
ner”, Seite 31), auch Feuervogel genannt,
wird mit Wirme, Hitze und Sommer asso-
ziiert. Sein Gefieder ist feuerrot und von
ziingelnden Flammen umgeben. Der Rote
Mortulus ist wild und unberechenbar und
setzt immer wieder Hiuser in Lys Marrah in
Brand. Letztes Jahr vertrieb ihn Botschafte-
rin Vendra Amaas mit einer Lanze aus ma-
gischer Energie, wobei er eine seiner magi-
schen Federn lieR.

® Der Rote Mortulus ist das mythologi-
sche Gegenstiick zum Weilen Vayir und aus
naheliegenden Griinden ein natiirlicher Ri-
vale des Winterfalken. Aufgrund ihres unter-
schiedlichen Lebensraums begegnen sie sich
jedoch normalerweise nicht.

D Roter Mortulus: KAM 44, KON 70, EW+3 TP,
RS 20 (Aura der Hitze) bzw. 10 gegen Kiilte,
Sturzangriff. Lebewesen erleiden in seiner
Ndihe 3W6 Hitzeschaden pro KR.

@@w
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er sich zur Verstirkung der Intelligenz der SCs

bemaéchtigen, die ihn dann in einem Kampf auf

Leben und Tod verkérpern diirfen. Fiir diesen

Kampf gilt:

¢ Die besonderen Fahigkeiten der beiden Vogel
heben einander weitgehend auf, d.h. keiner
erleidet im Nahbereich des anderen Schaden,
und der Riistschutz bleibt ebenfalls aufer Be-
tracht.

¢ Damit sich alle Spieler einbringen kénnen,
darf jeder Spieler pro KR ein Manéver des Ro-
ten Mortulus beschreiben und die entspre-
chende Probe wiirfeln. Das beste Probener-
gebnis zéhlt.

¢ Unangenehmerweise verteilt sich Schaden,
den der Feuervogel im Kampf erleidet, auf
seine “geistigen Teilhaber”, die SCs.
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E. Aphaniors Turm. Aphanior konnte sich
gerade noch in diese Turmruine im Wald ret-
ten, ca. eine halbe Stunde auferhalb der Stadt
gelegen, ehe der Schneesturm Lys Marrah er-
reichte. Er hilt im Turm ein magisches Feuer
aufrecht, aus dem er gegebenfalls Verstarkung
beschwort.

@ Aphanior: KAM 45, MAG 62, KON 48, EW TP,
Maygie (3 Feuerwdlfe beschwiren, Grad 3).

@ Feuerwolf: KAM 44, KON 15, EW TP, Feuer

Aphanior ist ein charakterlich schwacher,
eitler Mann, fiir den die Demiitigung der er-
zwungenen Amtsiibergabe an Vendra Amaas
schlimmer war als seine Verbannung in den
Norden. Wenn er sein Ende kommen sieht, wird
er versuchen, so viel Schaden wie méglich an-
zurichten.





