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fiir Abenteurer niedriger und mittlerer Grade
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Das vorliegende Abenteuer spielt in den Kiistenstaaten
und verkniipft zwei vorerst unabhidngige Handlungsstrin-
ge miteinander, die am Ende der Geschichte zusammen-
gefiihrt werden. Es ist fiir Figuren der Grade 2-9 angelegt.
Vorteilhaft ist, wenn mindestens einer der Abenteurer die
Landessprache Neu-Vallinga beherrscht. Des Weiteren ist
die Fertigkeit Spurensuche von grolem Nutzen. Je weniger
aggressiv die Abenteurer vorgehen, umso mehr kdnnen sie
iiber die vielschichtigen Hintergriinde der Handlung in Er-
fahrung bringen.

Es empfichlt sich Schatten in der Nacht vor dem Abente
Ziegenspuren (in: Geister der Vergangenheit) zu spielen,
die Spielerfiguren so von Cergion, einer grof3en Hafenstad
an der Kiiste, nach Varuna gelangen und dort im Anschluss
den Auftrag erhalten kdnnen, der sie in die Ereignisse um,di
Ziegenspuren verwickeln wird.

Hintergrund

Vor vier Monden war der Tierhdndl
mit seinen Tierfangern im tief

Dramatis Personae

DINYA - Herzog von Palatinea
bischer Soldner im Dienste Dangelos
THUS - Tierhandler aus Valian
rtensucherin aus dem Ikengabecken

NaGaLA - Tiermeister der Ntomba in der Gestalt eines
Riesenfaultiers

SALAMAR - ein Rauberhauptmann

SANDRO RUCELLA - ein ungliicklicher, reisender Adliger
aus Varuna

ckens auf Beutejagd. B ders
schmeidigen Raubkatze’1

Zurschaustellung di
erbauen soll. Bei
Itier, ein Ribanga,
Tiere auf ihr Schi

nur wenige der gefangenen Tiere, die
apazen und Stress der langen Uberfahrt

eister der Ntomba ist. Der Tiermeister Ngala war
den Hischern absichtlich in die Falle gegangen. Er
ollte erfahren, was seinem Gefahrten, einem Leoparden,
iderfahren war und wo die anderen gefangenen Tiere hin-
gebracht werden sollen. So schlang er widerwillig den Koder
in der Falle hinunter und kam erst wieder zu sich, als er sich
bereits an Bord des fahrenden Schiffes befand. Wéhrend der
Reise entdeckte die Tierfangerin Jamaje die wahre Identi-
tdt des Ribangas. Sie versprach Ngala, ihn bei der erstbesten
Gelegenheit zu befreien.

Um dem Tiermeister die Flucht zu ermoglichen, sdgte Jama-
je nach Verlassen von Cergion die Achse des Wagens an, auf
dem Ngala transportiert wurde. Kurz bevor die Tierhdndler
sich um einen geeigneten Lagerplatz fiir die Nacht kiimmern
konnten, fithrte Ngala den Achsenbruch durch einen vorge-
tduschten Tobsuchtsanfall in seinem Kafig herbei. Die Tier-
handler waren somit gezwungen, haltzumachen und den K&-
fig vom Wagen zu wuchten. Nach Einbruch der Dunkelheit
nutzte der Tiermeister die Gelegenheit und entkam, nachdem
Jamaje unbemerkt die Kette samt Schloss an seiner Kéafigtiir
entfernt hatte. Haranbal schickte darauthin einen Suchtrupp
aus fiinf seiner Tierfanger aus, um das Ribanga wieder ein-
zufangen.

Am gleichen Tag wurde ein fingierter Uberfall auf die
Kutsche der jungen Adligen Donja Concetta Chiagarna di
Prageno e Hortejo veriibt. Ziel der vermeintlichen Entfiih-



rer war eine alte Villa in den Hiigeln Palatineas, wo Concetta
ihren Liebsten, den Sohn des Grafen von Valduga, Dangelo
d’Almazzago, trifft. Die Villa wird derweil aber nicht nur
als Liebesnest vom Grafensprossling genutzt, sondern dient
auch dem ganz in der Nédhe lagernden Réuberhauptmann Sa-
lamar und seinen Getreuen als Lager fiir ihre Verpflegung
und Ausriistung.

Am spiten Abend stoen die Abenteurer auf das Lager der
Tierfanger und erhalten ebenfalls von Haranbal den Auftrag,
das entflohene Ribanga wieder einzufangen. Kurz darauf
bricht der tierische Gefdhrte Ngalas, ein ausgewachsener
Leopard, aus und macht sich auf die Suche nach seinem
Herrn. Ngala entdeckt auf der Suche nach einem guten Ver-
steck zufillig die alte Villa, in der Dangelo, Concetta und
ihre Freunde sich vergniigen.

Das Abenteuer beginnt

dass die Abenteurer vor den Toren d
geln, einer zum Gasthaus um,
stiegen sind. Derzeit ist die
Bauern aus der Umgebun,
sind hier zu Gast.

Warum sind die A
liche Griinde:

1 - vornehmlich ein Priester oder Ordenskrie-
von Flaveo Avieri, dem Oberpriester der Cul-
fen, um einen wichtigen Auftrag zu erledigen.
ann auch einem anderen Kult angehdren; dann
ri ihn fiir die Deutung oder Auslegung einer Glaubens-
frage in einem Gerichtsprozess, in den ein Landsmann des betref-
fenden Abenteurers verwickelt ist.

Wer im Schankraum der Vier Fligel noch einen Sitzplatz
ergattern mochte, muss schon driangeln und seine Durchset-
zungsfahigkeit zur Schau stellen. Die raubeinigen Soldner

Cergion

Cergion hat etwa 10.000 Einwohner und ist gi
tige Exklave des Duganats Diatrava. Weg
tegisch bedeutsamen und stédndig gefa
am Kap Cergion ist die St
Festungsstadt. Noch vor der
beherbergt sie die grofite diatravisc
Fast die gesamte
terkiinfte und s
angelegt. Ganze
Kalksteinfelsen

ar eine unterirdische Reparaturwerft gibt es hier.

den hier stationierten Truppen und den sonstigen
Einwohnern treiben sich viele Soldner in Cergion he-
rum; sie hoffen auf einen lukrativen Auftrag und nutzen
die vielen, auf ihren Bedarf hin ausgerichteten Geschéfte
und Etablissements. )

sind sehr raumgreifend und laut. Es scheint so, als hitten
sie die Wirtsstube eingenommen und andere Géste seien be-
stenfalls geduldet. Unter den Soldnern, die offenbar alle zu
einer militdrischen Einheit gehoren, gibt es fast nur ein The-
ma: den Réuberhauptmann Salamar. Wer den Gespriachen
der Soldner Gehor schenkt, dem wird schnell klar, dass die
Soldner im Auftrag des Herzogs von Palatinea angeheuert
wurden und auf der Suche nach einer Rduberbande sind, die
von einem Mann namens Salamar angefiihrt wird.

Ziehen die Abenteurer Erkundigungen iiber diesen Rauber
ein, so konnen sie von den S6ldnern und anderen Reisenden
sehr Unterschiedliches erfahren:

- Salamar ist ein Strauchdieb und drangsaliert schon seit
Monaten das Land. IThm muss endlich einer das Handwerk
legen. (wahr)

- Salamar ist ein schoner Mann, voll edler Anmut, dessen
helles Haar im Mondlicht schimmert - wie konnte einer
wie er ein Schuft sein? (schon ist er!)



- Wenn dieser Halunke nicht bald zur Strecke gebracht wird,
erstirbt der Handel in Palatinea. Die Strada Nova ist seit
seinem Erscheinen nicht mehr sicher. (nicht ganz korrekt)

- Salamars Ménner lassen nach ihren ruchlosen Taten stets
einen Speer mit einem blutbespritzten, hellen Tuch daran
zurlick. (stimmt)

- Es wird berichtet, die brutalen Uberfille der Rduberban-
de fanden nur bei Dunkelheit statt und tagsiiber wiirde sie
sich feige in ihrem Bau verkriechen. (stimmt nicht)

- Salamar muss ein kluger Kopf sein, schlieBlich haben es
eine ganze Menge Leute auf seinen Kopf abgesehen und
diesen bisher noch nicht bekommen. Vielleicht sollte der
Herzog die Kopfpramie erhohen. (schon moglich)

- Man sagt, Salamar nimmt es von den Reichen und gibt es
den Armen. So ein richtig iibler Schurke kann er also gar
nicht sein. Seine Verstecke, die er regelméfig wechselt,
sollen in der Néhe der Strada Nova gelegen sein, damit
er schnell zuschlagen kann, wenn ein Pfeffersack dal
kommt. (stimmt so nicht)

- Uber Salamar wacht ein michtiger Alahk, der ihn durch
gottliche Zauber schiitzt, daher konnte er bisher nichtsge
fasst werden. (vollig abwegig)

- Gertlichte behaupten, der Graf von Valduga ha
ger mit im Spiel. Salamar soll nur ein Handlang
ist was dran)

- Die Gesetzlosen nutzen die Wappe
ten, um Reisegruppen zu tdusc

le durchkdmmen, sowie einen
na mit neuen Marschbefehlen
iillten Soldschatulle. Ihnen ist langweilig
h Abwechslung. Die Abenteurer kommen
elegen. Bornierte Stadter werden gern von
esellen provoziert und verspottet, wahrend

oder Kartenspielen aufgefordert werden.

An einem Tisch sitzt ein von anderen umringter Mann mitt-
leren Alters, bei dem nicht sofort augenfillig ist, ob er zu
den Soldnern gehort oder nicht. Er singt allerlei Lieder und
kurze Balladen und begleitet diese auf seiner Laute. Wenn

er die Gefihrten dabei beobachtet, wie sie sich nach einem
freien Tisch umsehen, winkt er sie zu sich heriiber und bittet
sie, sich zu ihm zu gesellen. Er stellt sich als Teodoro vor.

gelaunt. Die Lieder und Balla
hiesige Trink- und Kampflieder,
den, die Geschichten aus Palatinea e

teurer auf die Re
angesehenen und

- St 85, Gw 50, In 55, B 22

: Dolch+7 (1W6+2), Faustkampf+8 (1W6-1), Hellebar-
+2 / 1W6+3), Langschwert+7 (1W6+4), Streitkolben+9
(1W6+3), schwere Armbrust+7 (2W6-1), groBer Schild+2; Rau-
ent+6 (1W6-1) - ABWEHR+12, RESISTENZ+12/13

tikette+10, Geratekunde+8, Kampf in Vollristung+16, Rei-
ten+15, Reiterkampf+15, Spurensuche+8, Trinken+8, Wagenlen-
ken+12 - Sprechen: Neu-Vallinga+14, Vallinga+9

Spielmann der Séldner (Krieger, Grad 2)

15LP, 18 AP- PR - St 85, Gw 50, In 55, B 22

Angriff: Dolch+7 (1W6+2), Faustkampf+8 (1W6-1), Hellebar-
de+8 2W6+2 / 1W6+3), Langschwert+7 (1W6+4), Streitkolben+9
(1W6+3), schwere Armbrust+7 (2W6-1), grofer Schild+2; Rau-
fen+6 (1W6—-1) - ABWEHR+12, RESISTENZ+12/13

Etikette+10, Gaukeln+12, Kampf in Vollristung+16, Musizie-
ren+14 (Laute), Musizieren+12 (Singen), Reiten+15, Reiter-
kampf+15, Trinken+8- Sprechen: Neu-Vallinga+14, Vallinga+9

Alternativer Einstieg: Benotigt die Gruppe einen klar de-
finierten Auftrag, damit sie sich auf ein Abenteuer einlésst,
kann in den Vier Fllgeln der bereits angesprochene Offizier
aus Varuna auftauchen; er sucht dann nach weiteren Kund-
schaftern, die fiir den Herzog auf die Suche nach Salamar
und seinen Réubern gehen wollen. Der Offizier Cipriano
Belfarnos zahlt den Abenteurern 2 GS pro Tag und zusitz-
lich eine Erfolgsprimie von 10 GS fiir Hinweise auf ein
Lager Salamars bzw. 500 GS fiir dessen Gefangennahme.
Informationen bzw. der Gefangene sind bei der Komman-
dantur in Varuna abzuliefern.



Auf der StraRe nach Varuna

Wichtig ist, dass die Abenteurer nicht lang nach Einbruch der
Dunkelheit im Lager der Tierfanger eintreffen. Die im Fol-
genden angegebenen Zeiten und Entfernungen gehen davon
aus, dass die Abenteurer nach dem Ausschlafen etwa gegen
Mittag aufbrechen und die Vier Fligel in Richtung Varuna
verlassen. Sie reisen auf der Haupthandelsstralle Palatineas,
der Strada Nova. Entsprechend héufig treffen sie auf andere
Reisende, fahrende Héndler, Boten und kleine Patrouillen
der hiesigen Adligen.

Reisezeiten und Entfernungen

Es wird davon ausgegangen, dass die Abenteurer etwa
4-5 km/h zuriicklegen, in der Regel auf der Stral3e re
sen und auch Pausen machen. Es ist Herbst, und es wird
etwa zwischen 17 und 18 Uhr dunkel.

- Von Cergion bis zum Lager der Tierhdndler sind ca. 30
auf der Stralie zuriickzulegen.

- Vom Ort des Kutscheniiberfalls bis zur alten Villa
der Strafe ungefdhr 27 km.

- Die Stadt Molavido ist von der alten Vill.

- Uber die StraBe sind es von der Vill
6,5 km.

- Die Entfernung von Molavi
fahr 10 km.

nach Verlassen des Gasthauses sehen die
1 Kinder am Straflenrand mit Kieselsteinen
. en ihnen liegt ein groBer Findling, auf den sie
ein auffillig monstroses Bild mit Kreide gemalt haben. Es
stellt stark stilisiert das groBe Ribanga dar. Werden die Kin-
der auf das Bild angesprochen, so schildern sie das ihnen
unbekannte Wesen auf ihre kindliche Weise und schmiicken
die Darstellung mit vielen - iberwiegend erfundenen - De-
tails aus.

,,Vorhin sind hier viele Wagen vorbeigekommen. Da wa-
ren viele Kéfige drauf. Viele lustige Tiere haben groflen
Krach gemacht. Am schonsten waren diese Vogelmit den

hatte feurige Augen u
ein anderes Kind ei
es auch, erklart
zen am Kinn,“ e

Berano (5 Jahre), Hober
sind Kinder eines Miillers.

Die Kutsche am Wegesrand

Nach ungefihr zwei Stunden passieren die Abenteurer einen
Ort, an dem vor dem Morgengrauen ein Uberfall auf eine
herrschaftliche Kutsche vorgetduscht wurde. Die Kutsche
wurde aus dem Weg geschafft und in einem kleinen Pini-
enwildchen neben der Strafle verborgen. Allerdings wurde
wenig Sorgfalt beim Verstecken der Kutsche aufgewandt, so
dass sie von aufmerksamen Beobachtern leicht entdeckt wer-
den kann (+4 auf den Erfolgswurf fir Wahrnehmung (Sehen)
oder Spurensuche). Wer scharfe Augen hat, kann eventuell
auch eine diinne Rauchfahne iiber dem Wildchen aufsteigen
sehen oder die von der Strafle in das Wéldchen fiihrenden
Réderspuren entdecken (jeweils EW:Wahrnehmung (Se-
hen)).

Beim Nidherkommen erkennen die Abenteurer, dass die Kut-
sche ausgebrannt ist. Das Fahrwerk ist noch weitgehend in-
takt, aber der Kutschbock sowie der Innenraum sind in sich
zusammengefallen und schwelen noch. Hinter der Kutsche
liegen verschiedene Kleidungsstiicke verstreut herum. Dane-
ben steht eine aufgebrochene Reisetruhe, deren Inhalt darauf
schliefen ldsst, dass er einst einer edlen Dame gehort hat.
Die Réderspuren sehen aus, als wire die Kutsche von der
Strale abgekommen und dann seitlich gegen einen Baum
geprallt. Allerdings fehlen die Zugtiere.



Die Uberreste der Kutsche und die unmittelbare Umgebung
konnen genauer untersucht werden:

- An den Tiiren der Kutsche miissen ehemals Wappen auf-
gemalt gewesen sein, die jetzt bis zur Unkenntlichkeit ver-
kohlt sind. Lediglich etwas rote und weifle Farbe ist auf
den Uberbleibseln der Tiiren noch erkennbar.

- Aus einer Tiir6ffnung ragt ein Speer mit einem blutbe-
spritzten Tuch daran. (Dies ist das Erkennungszeichen Sa-
lomones, das von Dangelos Leuten benutzt wurde, um den
Verdacht auf den Réuberhauptmann zu lenken.)

- Das Innere der Kutsche ist Opfer eines Feuers geworden.
Hier und da schwelt es noch geringfiigig. Nur wenige Stel-
len sind nicht von Ruf} bedeckt und lassen Riickschliisse
auf die vormals mit Polstern versehene und sehr edle Aus-
stattung der Kutsche schliefen.

- Aufmerksamen Abenteurern fillt auf, dass in der aufge-
brochenen Reisetruhe keinerlei Pflegeutensilien (wie Pu-
der, Kimme, Haarnadeln, Ole oder Seife) zu finden s
was bei einer reisenden Edeldame verwunderlich ist.

- In einer kleinen Damentasche, die in der Reisetruhe liegt,
befindet sich ein gefaltetes Pergament mit einem g
chenen Siegel. Der knappe Text lautet: ,,Geschat
ja, bitte tragt das Geschenk Alpanus regelméagi
Brust auf bloRer Haut. Gute Reise. In Hochae
Molavido*

- Die Biume in unmittelbarer N&
Brandspuren auf.

- Ein noch funktionsfahiger
lasst sich auf
inden. Einer

<), verfangen. Das Schmuck-
werden, wenn die Umgebung

der Nihe ein leises Meckern, das aus einem un-
gefihr 5 m entfernt liegenden runden Korb dringt. Offnen
sie den Korb, springt eine kleine Ziege heraus, die ihnen
meckernd fiir die ndchsten drei bis vier Stunden folgt. Die
neugierige Jungziege ist vor kurzem in den offenen Korb
geklettert, der daraufhin zuschnappte und ein paar Meter
weiterrollte. Thre Herde ist inzwischen weiter gezogen.

Suchen die Abenteurer nach Spuren von Menschen oder Reit-
bzw. Zugtieren konnen sie herausfinden (EW:Spurensuche),
dass die vier Pferde, die als Zugtiere dienten, von zwei

Spurensuche, kann festgestellt
Reiter mit ihren Pferde

Stralle Richtung Stiden ]‘*
mit vierzehn Pferd

Der Grund des Uberfal

Der Uberfall wurde von einer ppe als Rauber verklei-

. Concettas Vater geht davon aus, dass seine Tochter
re Cousine in Diatrava besucht. Um dorthin zu gelangen,
ar geplant, nach Lanitia zu reisen, um von dort mit dem
Schiff nach Diatrava zu segeln.

Der Uberfall ging folgendermafen vonstatten: Die Kutsche wurde
von den verkleideten S6ldnern gestoppt, die Adlige aus der Kut-
sche geholt, Kutscher und Gardist nach kurzer Gegenwehr gefes-
selt, geknebelt und mit verbunden Augen auf die Kutschpferde
gesetzt. Danach wurde die Kutsche in das Waldchen gerollt und
ein Raubiiberfall vorgetduscht. Samtliche tatséchlichen Wertsachen
sind entfernt worden, die Reisetruhe wurde auf die Erde geworfen
und durchwiihlt. Kurz darauf wurde die Kutsche mit Feuerkugel-
Runenbolzen beschossen, um die Abzeichen, auflen und im Inne-
ren der Kutsche unkenntlich zu machen und dabei nicht das ganze
Waildchen in Brand zu setzen. SchlieBlich sollte es schon eine Weile
dauern, bis der ,,Uberfall“ bekannt werden sollte.

Ein Eierdieb

An der alten Villa angelangt, fallt Donja Concetta auf, dass
sie ihre Kette mit dem kostbaren Anhénger (dem Taubenau-
ge) beim Verlassen der Kutsche in der Eile offenbar verloren
hat. Da das Artefakt in der heutigen Nacht dringend benétigt
wird, wird der erfahrene und zuverldssige Landolgio ausge-
schickt, um danach zu suchen.



Palatinéische Politik

Im feudalistisch strukturierten Palatinea ringen mehrere
grofe und kleine Adelshduser bestindig um die Macht und
versuchen dabei, andere Héuser an sich zu binden und so
ihren Einfluss innerhalb des Herzogtums zu erweitern.

Der Herzog (Doco), Don Fracedo de Gardinya verfiigt
iiber die grofite weltliche Macht in Palatinea und ist der
ranghdchste Adlige des Landes. Allerdings haben die Fiir-
sten (Mercesos) und Grafen (Contos) eine weitgehende
Souverénitét in den meisten Rechts- und Finanzfragen, so
dass der Herzog nur noch nominell das Sagen hat, abgese-
hen von seinem eigenen Fiirstentum Gramigua im Herzen
des Landstrichs. In der Vergangenheit sind aus Meinungs-
verschiedenheiten unter den Adligen schon hiufiger milité-
rische Konflikte erwachsen. Es ist jedoch bisher noch nicht
vorgekommen, dass der Herzog selbst militérisch von sei
nen Vasallen herausgefordert wurde, dazu sind seine Str
kréfte und seine finanziellen Méglichkeiten zu betréachtlich.

Wer seinen Einfluss ausweiten will und einen
rischen Konflikt scheut, wéhlt gern einen and

eines einflussreichen palatinéischy
von Valduga, Remon Allegro
jenem Fiirsten iibereinge
Kinder fiir beide Hauser,

angelo d’Almazzago, hilt nichts von den
ie sein Vater fiir ihn erwégt, da er heim-

n leonessischer Baron, der einer Verbindung
ter mit dem Sohn des Grafen von Valduga
ebenfalls nicht zustimmen wiirde, da auch er schon andere
Pléne fiir seine Tochter hat.

Die in Molavido einflussreiche Alpanupriesterin Elodia
Colomba brachte Dangelo auf die Idee, Tatsachen zu

N

schaffen, die ihn in die Lage versetzen, doc

Liebste mit der Zustimmung ihrer beider Vétér heiraten

Zeugen (Dangelos Freu
die Erfolgsaussichten zu

Remon Allegro pa
Gesetzlosen. Er verfolgt
nem Land die Moglichkeit,

einfacher Ausriistung. Dafiir erhidlt der
Anteil an der Beute der Gesetzlosen
aufgrund des angeblich gefahrlichen
ohere Wegzblle, die er mit dem auf-

Salamar ist sehr zufrieden {iber seinen Pakt mit dem Conte
de Valduga. Er lagert in relativer Sicherheit und wird dari-
ber hinaus mit Proviant versorgt. Derzeit ist er allerdings
aufgrund der erhohten Aufmerksamkeit des Herzogs und
dessen groBBem Aufgebot an Soldnern etwas beunruhigt
und verhélt sich still in der Hoffnung, nicht entdeckt zu
werden.

Dangelo und die Priesterin Elodia wissen von der Koo-
peration des Grafen d’Almazzago mit dem Réauber Sala-
mar und decken diese Machenschaften, solange ihnen da-
raus keine Nachteile entstehen. Daher konnen sie in einer
brenzligen Situation auch darauf hoffen, Unterstiitzung
durch die Gesetzlosen Salamars zu erhalten.

Derzeit stehen etwa 200 Soldner im Dienste des Conte de
Valduga. Sie kommen aus unterschiedlichen Regionen der
Kiistenstaaten und teilweise auch aus anderen Landern am
Meer der Fiinf Winde. Die Soldner tragen iiblicherweise
den Wappenrock des Grafen mit dem blau weil3 geteilten
Schild, der Fisch und Olzweig zeigt. Die Séldner sind
loyal und werden vom Grafen gut entlohnt. Sie sind an-
gewiesen, auch den Befehlen seines Sohnes Dangelo zu
gehorchen.
J
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