(Dieses Abenteuer schlieft direkt an “)as Spiel mit dem Greuer* an. (ie Charaktere sehen sich
(zarfthik Cinauge gegeniiber, der thnen den Auftrag gibt (Informationen tiber den Sklavenhandel in
CIQﬂJatas zu sammeln, {(Im genau zu sein sollen sie herausﬁnc[en, wo die Sklaven bis zu threm
(Oerkauf eingesperrt werden,

PDas (istrosh der Anfithrer von (Jrochers (Brut fiir den Sklavenhandel verantwortlich ist weifs
(zarfthik. Doch [eider wzijé er nicht, wie (()istrosh genau die (Einscﬁ[eusung, die (Unterﬁringung
und den ((Jerkauf der Sklaven in (Kratas organisiert,

(Die Charaktere haben kaum eine andere Wahl, als den Auftrag anzunehimen. Qder sie wiirden so
enden wie G)anos Hiisterfliigel. Auch aus der Stadt flichen wiirde nicht einfach werden. Sie
konnten es zwar scﬁaﬁen, doch dann wiren sie nirgenc[wo mehr sicher. (sarlthiks Arme reichen
weiter als nur bis nach (Kratas.

(Ebenfalls das Argument (Brochers (Brut wiirde die (Charaktere schon verdichtigen genau aus
diesem (srund in der Stadt zu sein (siche “as Spiel mit dem Freuer”) wird (sarfthiks ECntschluss
nicht dandern, Sollten die Charaktere bei dem ((Yersuch CInformationen iiber (Jrochers (Jrut zu
sammeln sterben, gut, hat er ein ﬂ)roﬁ[em waniger. Sollten sie ihm tatsdchlich ﬁe[fen konnen und er
kann den Sklavenhandel in (Qatas unterbinden, auch gut, hat er ehenfa[[s ein ﬂ)roﬁ[em Weniger.

CInformationen

(Garfthik wird den Charakteren einige Aphaltspunkte geben, damit sie nicht ganzlich bei null
anfangen miissen,

1. Name und Aufenthaltsort vom ehemaligen Sklaven (Ork namens Skerton)
2. Q)avernen, wo sich (Mjtglieder von Prochers (Brut herumtreiben,
3. Ort aufierhalb der Stadt, wo Sklaven an (Ktenshin Gy'skrangs verkauft wurden,

Nachdem die Charaktere heimlich aus dem Gurm herausgeschafﬁ wurden, konnen sie mit thren
Q\@cﬁforscﬁungen ﬁeginnen. (arlthik hat a[[erdings noch einmal k[argemacht, dass sie von thm keine
Hilfe erwarten konnen, Sie sind auf sich alleine gestellt und kaum einer vom (Macht des Auges
weifs iiberhaupt, dass die Charaktere fir (sarlthik arbeiten.

Was die (Charaktere auch anstellen, sie kdnnen nichts von (3elang herausfinden. (yoch wdihrend
ihrer Nachforschungen werden sie sich eine Menge Arger einhandeln, (BBei (Irohungen seitens von
(Brochers (Brut wird es nicht mehr bleiben und die Charaktere miissen einige Anschldage auf ihr
Jeben tiberstehen,

QWenn sie nicht mehr weiterwissen und der (()erzwziﬁung schon nahe sind, wird ein Ork namens
Jemag an sie herantreten, (Er ist Jochost (Juestor und ein Freund von dem toten QOrk Befreier
gewesen (siehe “as Spiel mit dem Sreuer”). (Er arbeitet tatsichlich fir Hhroal und glaubt die
(Charaktere seien gescﬁickt worden, um ihn zu unterstiitzen,



(r konnte in den letzten Wochen niitzliche anormationen sammeln, die den Schluss zulassen, dass
O’quenen Schwarzdorn der Ueibgiftmischer von (Prochers (PBrut einer der (Irahtzicher des
Sklavenhandels in Kratas ist.

Sec[enfa[[s vermutet %mag, dass die Sklaven in %stdom dem ((Yiertel der A[chemisten,
(iftmischer, G)iermeister und Magiekundigen eingepfercht werden. (s soll einen grofsen
unterirdischen (Pereich geben, wo die Gehege der magischen (IQﬂgaturen und die Jaboratorien der
Alchemisten sein sollen, ort gibt es sicherlich auch Juginge zur (Kanalisation und deshalb bietet
es sich als %ﬂemmgsp[atz ﬁlr die Sklaven gerac[ezu an, zumal in dem ()iertel auch keine @ragen
gestellt werden und der Jutritt fiir remde strengstens ((Jerboten ist. Sogar (sarfthik hat kein
Einfluss auf das (Yiertel.

‘Nur hundertprozentig sicher ist sich lemag natiirfich nicht. ((Ind das ((iertel ist grofs. ‘Wo genau
die Sklaven untergeﬁracht werden, konnte er bisher auch noch nicht herausﬁnc[en.

O die Charaktere gibt es wohl nur eine Mgglichkeit. Sie miissen Rostdorn ein (esuch abstatten
und selber nachsehen. (as gestaltet sich allerdings als dufierst schwierig und gefahrfich.
(Unterirdisch iiber diec Kanalisation ins ()iertel einzudringen ist nahezu unmoglich. (Keiner kennt
sich dort unten aus und in dem Jabyrinth wiirden sie sich bestenfalls nur verirren. ((Ind keiner der
(Diebesbanden dort unten wiirde sie mit offenen Armen empfangen,

Aber auch oberirdisch sicht das ((Diertel nicht gerade einladend aus. [)ie finf \Meter hohe Mauer
mit den scharfen (Metalldornen ist wohl noch das geringsten Problem. PDoch das (Yiertel wird rund
um die ‘(hr von den Soldnern von CIQ)Jntrons Axten bewacht, die besonders an dem einzigen Dor
ins ((Diertel Posten bezogen haben und jedem Gremden den Eintritt verwehren,

PDoch im (Yiertel sicht es auch nicht viel besser aus, Jeder Mgister hat hier ein klar abgestecktes
(ebiet, indem er mit seinen %ﬁrﬁngen, WWachen etc, lebt, {(Ind dieses (sebiet wird mit allen
Mittefn vor unbefugtes ([3etreten geschiitzt, ()azu zdhlen Grallen alfer Art, benannte Jauber,
patroui[[ierende (eister, Elementare und magische CIQJeaturen. {Und dann wiren da naturlich
noch die Jehrlinge und die \Mgister selbst,

Selbst ein hochkreisiger [)ieb oder Ullusionist wiirde wohl frither oder spater entdeckt werden,

Sollten die Charaktere es trotzdem versuchen wollen, bitteschon, doch sie werden scheitern, (s
sollte ihnen aber immer noch eine Mpglichkeit zur Flucht gelassen werden,

QWenn sie dann weitere anormationen tiber %stc[om sammeln, erfahmn sie, dass eigent[ich nuy
wichtige (reiche) Personlichkeiten aus (Kratas ins ((Yiertel gelassen werden. G)ja und natiirfich
einmal im {Jahr 6ffnet (Rostdorn fiir das Raquas-Rennen seine Gyore.

(Die Route des IRennens fiihrt tatsachlich auch durch das Alchemistenviertel und gilt afls eines der
‘Hohepunkte auf der ganzen Rennstrecke. och die (Cinwohner des ((Yiertels konnten wenigstens
verhindern, dass die Strafien von Fuschauern gesaumt werden. () .h. nur die Geilnehmer am
Rennen diirfen das ((Yiertel betreten (wenn sie iiberhaupt so weit kommen),

Pas Raquas-Rennen

(PDas Rennen ist eines der grofiten Creignisse hier in (Kratas und jeder fiebert seinem (Jeginn
entgegen,

Organisiert wird das (Rennen von dem \Menschen (Rerran, (Eine Menge (eld wird auf die
Deilnehmer gewettet und (sarfthik streicht die Hailfte von den (Einnahmen ein. Allerdings stellt er
auch das sehr hohe ﬂ)reisge[c[, Wweswegen Deilnehimer von tiberall nach CIQﬂJatas kommen zu dieser

5eit.



Das Wettgeschaft ist komplett in den Fanden von (Rerran und seinen Ueuten, (Er organisiert
eﬁenfa[[s %ﬁscﬁiﬁe, mit denen besser betuchte 5uscﬁauer sich das qagrmen aus sicherer
(Entfernung angucken konnen, Friir die etwas wagemutigeren stehen auch noch fliegende Gyeppiche
bereit, die von CIllusionisten ge[enkt werden und mit denen man sich das qagnnen ebenfa[[s aus
[uftiger Htohe angucken kann.,

Alle anderen siumen die Strafien von (Kratas oder versuchen sich auf Hauserddchern oder
CIQJ.Jtscﬁen in Ste[[ung Zu fwingen, um auch ja nichts zu verpassen,

(Dass diese Orte ﬁ'w die 5uscﬁauer nicht gans ungefc‘ihr[icﬁ sind, stort hier eigent[ich niemanden,
Doch jec[es 3aﬁr kommen mehrere 5uscﬁauer zu schaden, denn es ist alles wihrend des qagnnens
(und davor) erlaubt,

(Die H)eilnehmer versuchen sich gegenseitig aus dem (Rennen zu werfen und viele schrecken auch
vor (Mord nicht uriick,

Deshalb passiert es eigent[icﬁ immer, dass schon vor dem qagnnen die (l{gittiere oder (Rgiter
vergiftet, die C\Vagen sabotiert, oder G)eilnehmer bestochen werden,

Yetztendlich starten niemals so viele C\Vagen, wie sich vorher angeme[det haben,

Auch wihrend des (Rennens kiampfen die Gyeilnehmer gegeneinander und ob nun ein Juschauer zu
schaden kommt interessiert die wenigsten, Selbst mit Grallen und Heckenschiitzen auf der
QRennstrecke muss man rechnen,

PDie einzige Regel ist nur, dass man mit einem Wagen starten muss, (och wie man nachher ins
Siel kommt ist dann auch egal.
Doch das Rennen beginnt schon in 5 G)agen und es werden keine Wagen mehr zugelassen.

WWenn die Charaktere mit qagrran sprccﬁen, so [dsst er sich nicht davon ilﬁerzeugen sie noch
teilnehmen zu lassen. (Cr schldgt ihnen aber ein (seschaft vor. Wenn einer von ifinen seinen
(Champion in der “5isteme des (Blutes” besiegen sollte, dann wiirde er sie starten [assen,
((Dorausgesetzt sie besitzen natiirfich ein ‘Wagen mit (sespann,

PDie “Fisterne des PBlutes* ist eine Art (Kampfarena, in der (sladiatorenkdampfe stattfinden, Sie ist
aufierhalb von (Kratas und auch in der Hand von Rerran und seinen euten.

Der Champion sollte ein echt harter (PBrocken fiir den Charakter sein, doch letztendlich besiegt er
ihn,

Ungliubig und zdhneknirschend wird (Rerran aber sein ((Jersprechen halten und sie zum Rennen
zulassen (nachdem er ihnen natiirlich ein saftiges Antrittsgeld abgeknopft hat),

({(Dorbereitungen zum Rennen

Wenn die (Charaktere noch kein ‘Wagen und (sespann haben, sollten sie sich jetzt einen besorgen
und ihn vielleicht auch etwas prc'iparieren, denn es wird hier mit harten %anc[agen gekdmpﬁ.

(Da sie eigentlich keiner wirklich auf der (Rechnung hat, werden sie von den anderen G)eilnehmer
auch eher unbehelligt bleiben und konnen so das Rennen in Ruhe vorbereiten,

Sie werden sich sicherlich die (Rennstrecke vorher genau angucken. Pas (Rennen startet beim
Oloranuus Gyempel und geht iber die (Ringstrafie (Umrundung des Stadtzentrums) zur
Polchgasse. Dann fithrt die Route die GHeilnehmer durch einige unterirdische Hunnel und durch
die grofse Saulenhalle. Yanach miissen die (Reiter einen der Hohepunkte passieren namlich die
beriihmt berichtigte Gyodeskippe. Darauf folgt gleich der =weite Hohepunkt und das ist Rostdorn.



(Da es nur ein C\Veg hinein in das (Diertel und wieder hinaus giﬁt, kommt es am (Cin- bzw,
Ausgang natiirlich immer wieder zu den schonsten Fusammenstofien. (Danach muss nur noch das
beriichtigte ((iertel (Rand durchquert werden und man folgt der Strafe zuriick zum Gyempel.

(Die Charaktere haben natiirlich immer noch das Problem ungesehen in die (Katakomben von
%stc[om Zu ge[angen. PDie Mgister und %ﬁrﬁnge achten genau auf jec[en qagiter, der es bis zum
(Oiertel schafft. (Besonders zu dieser Jeit haben sie auch ihre Hauser, Mauern und Gyore mit
5auﬁem und anderen Jrallen versehen, damit jec[cr (Oersuch der Mkﬁrzung g[eich im (IQzJim
evstickt wird,

ur die Charaktere kein [eichtes (Unterfangen, zumal der einzig bekannte 5ugang zu den
(Katakomben ist mitten auf dem (Marktplatz des ((iertels. &Cs ist ein langer Schacht, der direkt in
die (5ehege der magischen (Kyeaturen fiihren soll und von einer schweren Iichenplatte
verschlossen wird,

oeilnehmer

(Oiele H)eilnehmer sind Steppenreiter oder sehr erfairene Reiter und Wagenlenker, Einige
scheinen cher auf Schne[[igkeit und (5eschick zu setzen und sind nur leicht gepanzert, andere haben
riesige, schwer gepanzerte C\Vagen, die von vielen Tferdzn oder gar Oundrabestien oder @ymn
gezogen werden,

(Einige haben sogar (Ballistas auf thren C\Vagen installiert oder (")[ﬁisser schon ﬁereitgeste[[t.

(Die Savoriten:

- Ein C\Vagen der (Hoﬁ[wangen, welcher von 2 @yren gezogen wird

- (5epanzerter Wagen von Orkbrennern, der von 4 G)undrabestien gezogen wird

- (Ein Wagen der Gyrolle vom Sreuerschuppen (Clan, der von 2 Greuerschuppen gezogen wird
- WMehrere kleine Wagen von QOrk-Steppenreitern, die von einem Pferd gezogen werden

- Ein Gespann mit vier Tferdzn, das von 5Wergensteppenreitem aus G)hroal ge[enkt wird

Start

(Das Rennen beginnt piinktlich um die \Mjttagszeit, Is gibt im ((Yorwege schon kleinere
Scharmiitzel und (Irangeleien um die besten Startplitze. Wenn der Startschuss dann fallt, sicht
man schon, wo die Sabotage am erfolgreichsten war, denn einige schaffen es gerade mal ein paar
Meter weit,

Ereignisse Ringstrafse und {)olchgasse:

1. Auf den (Dichern befinden sich Heckenschiitzen, die einige Grahrer und Giere attackieren,
Steppenreiter setzen ifive Gyalente ein, um andere (Reittiere zu beeinflussen.
Plot=lich steht die Strafe vor den Charakteren in Flammen. Einige Gundrabestien
drehen durch,

4. Pinne Prdhte wurden iiber die Strafe gespannt. Finige Steppenreiter vor den
(Charakteren sehen dieses Hindernis zu spit....



5. Jwei Wagen vor den (Charakteren bekimpfen sich. {[)ie Greuerschuppen der Gyrolle setzen
den ‘Wagen in brand. [)ie (Jesatzung kontert, indem sie die Hrolle und die reuerschuppen
mit Pfeilen und Polzen behaken,

6. Aus einem schwer gepanzerten C\Vagen werden 5auﬁer gesprochen (5usammenk[eﬁen,
(Nebel der ngst, lfusionen, Jevitieren etc.)

Ereignisse pyunnel und Sdulenhalle:

1. “n den Gunneln ist es sehr eng. (Cin grofier Wagen [dsst niemanden vorbei und wenn es
einer versucht, wird er an die Wand gec[m‘lckt.

2. (Einige Srahrer [enken ihre Gyiere oder Wagen absichtlich gegen die Sdulen, damit G)eile
der Halle einstiirzen und somit ihre ((erfolger begraben,

3. {Die Charaktere kommen an einen Wagen vorbei, der sich gerade gegen eine Meute
(Kreischfledermduse wehren muss,

O)odeskippe

(s kann nur immer ein ‘Wagen zugleich durch die Gyodeskippe fafiren, (s ist iiberhaupt erst einmal
schwierig seinen ‘Wagen in die enge (sasse hineinzulenken, ()azu muss der (Jesatzung eine
(eschicklichkeits- und Stc'irkeprobe gegen 10 ge[ingen, sonst kracht man gegen eine Hauserwand,
(Die (sasse selbst ist nicht nur abschﬁssig, sondern auch noch rutscﬁig, so dass man eine
(zeschicklichkeitsprobe gegen 12 bestehen muss, sonst schlittert man ungebremst die (sasse runter und
prallt gegen eine dornenbesetzte “‘Wand.

f@ostdom

CIst man durch das (Nadelohr am (Eingang des (()iertels c[urchgekommen, braucht man nur der
Strafie bis zum (Markiplatz zu folgen. ((Yon dort aus fithrt eine Strafie in einem Halbkreis durch
das ((Diertel wieder zuriick zum \Markiplatz,

Auf der Strecke befinden sich einige (Becken mit Sdure oder einer klebrigen Giissigkeit, denen
man ausweichen muss. (och fiir die Charaktere diirfte sicherlich nur der verschlossene Schacht
auf dem \Marktplatz von Unteresse sein,

WWenn die Charaktere es bis hierhin gescﬁafﬁ haben, bleicht nur noch das ﬂ)rob[em ungesehen da
rein zu kommen, [)a gibt es natiirfich viele (Mgglichkeiten. Intweder sie starten ein
Ablenkungsmandver, oder sie verschleiern ihre Aktivitdten durch eine (Nebel- oder (Rauchwolke
iiber dem Marktplatz, ‘Wie auch immer, mit einigen -Anstrengungen schaffen sie es auch dann die
schwere (Eichenplatte anzuheben und konnen den Schacht runterklettern,

Pie (sehege der G)iermeister

(Die Charaktere befinden sich in einer riesigen Hohle, deren (Joden aus einem grofsen Clrrgarten
aus (sehegen zu bestehen scheint,

Aujéerc[em giﬁt es noch (I@ﬁge an den Winden und (IQiﬁge, die von der ([)ecke herunterﬁdngen.
“Um hinteren (fJereich der Hohle befinden sich sogar mehrere Wasserbassins,



(s gibt nur ein Ausgang aus der Fohle und davor liegt angebunden an einer (Kette ein Grelux.
Oolgende Gyiere konnen die Charaktere in den (5ehegen und (Kdfigen sehen und héren:

Crojen, Hollenhunde, Gyorhunde, Stachler, (Ethandrillen, (litzechsen, einen kleinen Skeorx,
(Espagras, Eisflieger, Riesentermiten, Freluxe, Basilisken, Kreischfledermause

(In den <J3assins Eveﬁnc[en sich Seescﬁ[angen, SaEv- Saﬁs und g)iranhas.

Sobald die Charaktere auftauchen machen die G)iere einen Heidenldrm. Cinige werden sie
vielleicht sogar mit ihren Grdhigkeiten angreifen,

Qur Jeit befinden sich eigentlich nur drei Gyiermeister in der (Ndhe, um auf die G)iere aufzupassen.
Sobald sie den Jdrm horen, werden sie nachgucken kommen, 5wai von iinen haben jewzi[s ein
Oorhund an ihrer Seite, der dritte ein Crojen.

Haben die Charaktere sich erkundigt wissen sie, dass das (sebiet von Schwarzdorn im (Osten liegt.
PDa im iertel der G)iermeister aufer den drei Wachen sonst niemand ist, kommen sie auch
unbehelligt bis zu einer dicken Holztiir,

(Die Gyiwr ist verschlossen und mit einem _Alarmzauber versehen, (Es ist wohl schon seit [anger Jeit
keiner mehr hier durchgegangen,

Pie Sklavenpferche

PDie Gyiwr fithrt tatsdchlich in das (sebiet von Schwarzdorn. (Man sieht sofort, dass man sich in
einem anderen unterirdischen (()iertel ﬁeﬁndet. FHier ist es nicht so spartaniscﬁ, wie bei den
Oiermeistern, ()ie (Boden sind mit Heppichen bedenkt und die ‘Wiinde mit ‘Wandgemdlden
gesaumt,

(Die H)itren weisen schone Schnitzereien auf und in den (5dngen befinden sich alle paar Schritte
kunstvoll gefertigte (Marmorstatuen,

Doch die Charaktere sind nicht alleine. “In den (sdngen und Réaumen halten sich auch noch
Wachen und die Uehrlinge von Schwarzdorn auf, Sollten die Charaktere den Alarm ausgelost
haben, werden einige von ihinen zur G)iir kommen, um nachzusehen, was passiert ist,

‘Nach ein paar Minuten kénnen die (Charaktere ein (sesprach zwischen zwei Qrks belauschen, die
anscheinend gerade auf dem ‘Weg zu einer ((Jersammlung sind und dabei ein (5eheimgang benuizen,
PDer (seheimgang endeten an einem Wandteppich. Dahinter scheint die (fSibliothek von
Schwarzdorn zu sein. Cr steht auf einem Schemel und hdlt gerade eine Apsprache. Seine
Yehrlinge und bewaffnete von (Prochers (PBrut stehen um ihn herum, Auferdem befindet sich noch
eine in grau gekleidete (sestalt im (Raum,

Schwarzdorn weist seine Jeute darauf hin, dass die Charaktere im Auftrag von Gyhroal in das
(Oiertel eindringen wollen, um die Sklaven zu befreien, FHaben die Charaktere den Alarm
ausge[(")st, wird Schwarzdorn natiirfich wissen, dass die (Charaktere schon ein C\Veg ins (()iertel
gefunden haben, und seinen Yeuten auﬁragen c[oppe[t wachsam zu sein,

Die Charaktere konnten die Situation jetzt natitrlich ausnutzen, und so schnell wie m(")g[ich
versuchen die Sklavenquartiere zu finden, ()azu miissen sie lediglich den urspriinglichen (sang
weiter geradeaus gehen, der an einer Gyreppe nach unten endet. Auf dieser (Cbene finden sie die
Jaboratorien von Schwarzdorn und die gesuchten Sklavenpferche.



(Nun haben die Charaktere die anormationen, die sie Eien(')tigten. Doch da ist noch der C\Veg
zuriick...

Die Hyitren in die anderen ()iertel werden schwer bewacht. s gibt zwar von den
Sklavenquartieren (seheimginge in die (Kanalisation, doch die kennen sie nicht und die Sklaven
werden auch noch bewacht. Sollten sie vielleicht sogar vorhaben die Sklaven zu befreien oder auch
nur heimlich zu befragen, wird das auf jeden rall der (is G)odesbote (grau gekleidete (sestalt)
erfahren,

In der (Bibliothek gibt es zwar noch ein Fugang zum oberirdischen G)eil von (Rostdorn, doch der
fuihrt genau in das Faus von Schwarzdorn,

Die einzige Alternative zu diesen Moglichkeiten wdire dann wohl nur noch die Abfallgrube neben
den Jaboratorien. Auch dort existiert ein Jugang zur (Kanalisation. Allerdings wird in diese
(5rube alles mogliche reingeschmissen und es diirfte fiir die Charaktere keine angenehme Glucht
werden ;-)).

Sollten die Charaktere es dann wieder nach c[raujéen gescﬁaﬁ haben, werden sie wohl als erstes
(zarfthik aufsuchen oder erst einmal mit demag sprechen (vielleicht sollten sie sich vorfier noch was
anderes anzichen)

(zarfthik wird ihnen jedenfalls dankbar sein fiir die “Informationen und kann sie auch sicher aus der
Stadt fwingen, wenn sie nicht [c"mger in CIQ*Jatas bleiben wollen, Was eigent[ich anzunefimen ist, dann
(Brochers ([Brut diirfte nicht sehr gut auf sie zu sprechen sein,



