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Musik der Heimat

€in Kurzabenteuer passend zur besinnlichen Winterzeit mit einem sehr unbesinnlichen Schur-
ken von Gilvan €rasante




1. Akt
Die Abenteurer sind von der Hafenstadt Ardur nach Shan-Chevar gereist. Sei es um Handels-
waren auf ihrem Weg in die Hauptstadt zu bewachen, oder um einige Priester der Borombri zu
einem Freundschaftsbesuch beim nordlichen Nachbar zu begleiten.
Dort spricht sie in der Taverne ,Gliicklicher Roc” Yurash an, und hofft von ihnen Hilfe zu be-
kommen. Leider haben so wenige Tage vor dem Neujahr nicht viele die Mdglichkeit, ihre Fest-
Vorbereitungen zuriickzulassen. €r erzdhlt ihnen, dass sein Sohn ohne Vorwarnung vor einem
Jahr mit seinem Handwerkszeug, und ohne einen Abschied, aufgebrochen ist und seitdem ohne
Lebenszeichen blieb. Niemand weif}, was ihn damals dazu gebracht hat (Anjesha hat zu der
Frage immer geschwiegen). Aber gepasst hdtte eine so impulsive €ntscheidung eigentlich nicht
zu seinem eher ruhigen Sohn. Leider kann er ihnen nicht viel an Geld bieten, nur die Kosten fiir
die Reise und Unterkunft und 10 Lunare pro Person.
Willigt die Gruppe ein, wird er sie iiber einige Tage durch das winterliche Sahandir fithren. Zeit-
lich sollte es genauso passen, dass sie am Nachmittag oder Abend vor Neujahr zum Festmahl
auf der Burg ankommen.

2. Hkt
Yurash wird dort herzlich begriiit, jeder dort weiff natiirlich, dass sein Sohn verschwandt.
Wenn der wachhabende Varg Turgar erfdhrt, dass der Junge noch immer verschwunden ist,
bittet er ihn, gleich zum Satrapen zu gehen, dort sei etwas, das ein Gruf von seinem Sohn sein
konnte. Und tatsdchlich ist genau an diesem Morgen eine Kiste mit einem Kleinod angekom-
men, welches man hofft, von Daryan ist. €ine Botin hat es von einem Mittelsmann in Aschanis
bekommen und hierher transportiert.

Im Festsaal begriifit der Satrap die Gruppe, lddt sie zum €ssen ein und mochte erst einmal jeden
kennenlernen. Wihrenddessen ist in einer €cke ein €garis-Priester mit den Gdsten dabei, einen



Gegenstand zu betrachten, aus dem Musik erklingt. Wer mdchte, kann es sich ansehen, es ist
eine Glaskugel, umschlossen von einem Holzpodest aus vier Pferdestatuetten im Kreis ange-
ordnet. Gekront wird es von einer Figurine, die aussieht wie eine Tdnzerin in einem weiflen
Kleid (und etwas Ahnlichkeit mit Anjesha hat). Die Magie in der Kugel ist sehr komplex, sie ist
ein Strukturgeber fiir Illusionsmagie, die Melodien erzeugt. Man muss aber an der richtigen
Stelle den Fokus ansetzen, um sie zum Abspielen oder zum Wechseln der Lieder zu bringen. Die
Lieder sind allesamt alte dalmarische Volks- und Tanzmelodien, die alle Burgbewohner, egal
ob mit dragoreischen oder farukanischen Wurzeln, gut kennen.
Versteckt ist in der Kugel der Zauber ,Tiefschlaffeld“(eine Zonenvariante von Schlaf), der um 3
Uhr morgens durch Abspielen einer weiteren Melodie aktiviert wird. Wer diese hort, wird Opfer
des Zaubers. Der Rest des Strukturgebers ist so komplex, damit dieser Zauber nicht am ersten
Abend erkannt wird. Hatte die Gruppe die Moglichkeit, schneller zu reisen durch gute Pferde
oder Naturmagie, kann sie auch schon am Morgen ankommen und hdtte dann noch die Még-
lichkeit in Aschanis mit der Botin zu sprechen und rechtzeitig wieder zuriick zu sein. Sie kann
den Mittelsmann genau beschreiben, es war Vulduin, ein gefdhrlich wirkender Mann, von dem
Jungen war nichts zu sehen.
Das Festmahl besteht aus gebratenem Wild mit Dattel-Pfeffer-Sofie und Joghurt mit Rosinen
auf siifen Fladenbroten zum Dessert. Dabei werden Mdrchen wie ,die drei Zauberinnen aus
dem Farukanland“ und Lieder vorgetragen, und jeder der Gdste darf auch etwas erzdhlen. Die
ganze Zeit iiber [df3t man die Melodien der Glaskugel im Hintergrund spielen.
Im Anschluss an das Festmahl gehen alle Bewohner auf den Bergfried zum Signalfeuer. Ledig-
lich der Priester verabschiedet sich frith, um in seinen Trdumen einen Blick in die Zukunft des
kommenden Jahres zu werfen. €xakt um Mitternacht werden verschiedene Alchemika ins
Feuer geworfen, um mit bunten Funken und aituscharischem Schaumwein das neue Jahr ein-
zulduten, ehe sich alle in die Schlafrdume zuriickziehen.
Dazu kann man auch in der Runde passend Musik spielen lassen. Viele Werke von
Tschaikowsky sind passend, vor allem der Nussknacker, aber spdtestens im Finale ist auch die
Ouvertiire zu 1812 sehr passend.

3. Hkt
Nachts beginnt der finale Teil von Vulduins Plan. Die Glaskugel beginnt von selbst ein Lied zu
spielen und den Zauber ,Tiefenschlaf“ zu wirken. Nur die Gdstezimmer mit den Abenteurern
sind auerhalb dieser Zone. Gleichzeitig transformiert sich die Holzkiste, in dem die Kugel
kam, in einen grobformigen Holzgolem und bewegt sich auf das Tor zu um es zu 6ffnen. Drau-
f3en, mit einem groferen Sicherheitsabstand wartet Vulduin mit Daryan. Dieser steht unter ei-
nem Beherrschungszauber, Vulduin will ihm am €nde seine erledigte Rache zeigen. Neben
ihnen warten noch fiinf Holzgolems in der Form von spannhohen Nussknackern, je mit einem
scharfen Messer in der rechten Faust.

Womit Vulduin Pereis nicht gerechnet hat, er wurde belauscht, als er in den letzten Monaten
Daryan unter dem Zauber ,Suggestion® seine Pldne zur Ubernahme der Burg erzihlte.




Nahe der kleinen Fischerhiitte nahe Aschanis, in der Vulduin und Daryan sich versteckten, sind
eine Gruppe Rattlinge unter Fithrung von ,Shezzhar Felsenmut aus Biriboschs Wurf“ vorbeige-
kommen und haben den Plan gehort. Sie wollen nun die Burg fiir sich selbst itbernehmen. Dazu
steigen sie, zufilligerweise zeitgleich mit den Nussknackern, durch das Kiichenfenster in die
Festung ein.

Spdtestens beim ersten Aufeinandertreffen von Rattlingen und Nussknackern kommt es zum
Kampf. Dieser wird so laut sein, dass die Abenteurer geweckt werden.

Im abschliefenden Kampf sollte es sehr uniibersichtlich im Gewiihl zwischen Rattlingen, Hel-
den und Nussknackern werden. Dabei sollten natiirlich die Schlafenden vor den Angreifern ge-
schiitzt und die Glaskugel im besten Fall zerstort werden. Sollten sich Abenteurer im Laufe der
Nacht dem Artefakt ndhern, bemerken sie stark ansteigende Miidigkeit je lauter die Musik
wird. Wachs in den Ohren oder eigenes lautes Singen erleichtert aber den Geistigen Widerstand
gegen den Zauber.

Natiirlich kimpfen Rattlinge und Nussknacker auch weiterhin gegeneinander.

Das Finale sollte der Kampf gegen Vulduin sein. Dieser wartet etwd 200 Meter entfernt auf der
Strafe zum Burgtor, neben hm der noch immer in seinem Bann stehende Daryan.

Wie genau dieser Kampf ablduft, hdngt davon ab, wie schnell die Abenteurer die Gestalt vor
dem Tor angehen, ob sie schon andere Burgbewohner wecken oder die Rattlinge von einer Zu-
sammenarbeit iiberzeugen konnen.

Wenn alle Feinde der Burg geflohen oder besiegt wurden und die Glaskugel zerstort ist, kehrt
langsam wieder Leben in die Burg. Yurash wird seinen Sohn hoffentlich erleichtert in die Arme
schliefien konnen und der Satrap ihn herzlich in der Burg willkommen heifen.

€s sollte schnell klar werden, dass Daryan unter Beherschungsmagie stand.

Anjesha wird sich bei ihm entschuldigen wollen, was Daryan aber ablehnt und ebenfalls Fehl-
verhalten eingesteht.

Die Gruppe ist noch wochenlang auf der Burg als Gdste eingeladen.

Sie wird von Yurash die versprochenen Lunare erhalten. Zudem kann er ihnen noch einen Hus-
riistungsgegenstand aus Holz personlich anfertigen.

Je nach €rfolg kann die Geschichte den Abenteurern zwischen 5 und 8 €rfahrungspunkte brin-
gen.

Wichtige NSCs
Yurash der Zimmerer: um die 40 Jahre, schwarze lange lockige Haare und Bart, gedankenver-
loren
Satrap Purgash Delmazir; um die 50, leicht ergraute Haare und Bart, 3 Federn am Turban, welt-
offen
Raniya Delmazir: um die 40, schwarze sehr lange Haare, goldener Schmuck, ruhig
Anjesha: circa 20, zerkraulte Haare, einfaches Kleid, zeigt vermehrt schuldbewusstes Schwei-



Turgar: um die 20, kriftiger Varg, blaugraues Fell, Wappenrock und Hellebarde, freundliches
Licheln
Hardana Reifhang: circa 40, Zwergin mit brauner Flechtfrisur, mit Wappenrock und Axt,
schnippisch
Tabita Salais: circa 20, blonde lange Haare, rotes Festkleid, Freundin Anjeshas aus dalmari-
schem Adel
Tibora die Kochin: rundliche Frau mit braunem Zopf in ihrer besten Schiirze, gastfreundlich
Zaryan Felsentief: um die 30, €Egaris-Priester, schwarze kurze Haare, Robe mit Schachbrettmus-
ter, still
Weitere Gdste und Bewohner sind nach Wunsch und geplanter Grofe der Burg hinzufiigbar.
Diese sollten jedoch alle im Bereich des Tiefschlaffeldes liegen und nicht in den Kampf eingrei-
fen konnen.
Iselda Goldweite; um die 40, die Botenreiterin aus Ashanis, dunkelblonder Zopf, neugierig
Daryan Yurashbeh: um die 20, junges €benbild seines Vaters, apathisch
Vulduin Peiris: knapp 60, harte Gesichtsziige mit kleineren Narben, weifle Haare mit
Geheimratsecken, oft geflicktes Kettenhemd
Werte wie Keira Alvios, dazu dalmarische Kulturkunde und Dragoreisch. VID, KW und
GW +2
Klingenwaffen +3, dazu Meisterschaft Verteidigungswirbel
Beherrschungsmagie auf 9 (Wert 14) mit den Zaubern €instellung verbessern, Moral er-
hohen und Suggestion sowie Schlaf
Nussknacker: kleine Holzgolems, aggressiv, fragil, einer ist tarnbar als Holzkiste
Hus 2, Bew 2, Int 1, Kon 2, Mys o, Std 2 Ver 2, Will 1, GK 2, Gsw 4, LeP 5, VITD 18, SR 1,
KW 18, GW 12, AT 7 Schad 1W1o, WGS 8, INI 9 - IW6
Akrob. 4, Athl. 12, €nts. 7 Heiml. 9, Wahrn. 7, Fingerf. 10, Zdh. 11
Rattlinge: grundsdtzlich mit Werten und Husriistung wie im Grundregelwerk.
Shezzhar: buntbemalter Holzschmuck gemischt im Design aus ganz Lorakis
Werte wie Rattling, dazu scharfes Gehor und Kampfmagie 6 mit den Zaubern
Geisterdolch, Felsgeschof und €infrieren



