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Knochenblei und Schwarzes Blut 

in Aventurien 

Aufbau

Seite 5: Das Abenteuer im Überblick 

Vor Jahrtausenden, Jahrhunderten  

und Jahrzehnten 

http://www.ulisses-spiele.de/
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Heute 

Morgen (das Abenteuer) 

Seite 7: Untot in Jergan 

Wege nach Jergan 
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Seite 8: Hafen und Stadt Jergan  

Seite 9: Begegnungen im Hafenviertel 

Der bornländische Krämer Bosjew,  

alias der canterasische Wirt Tymenion 

Sephirisyon al-Ibaba,  

alias Sephirisyon cer Onachos 
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Die al'anfanische Emissärin Casiome Karinor,  

alias die canterasische Händlerin Casiome 

serra Aphirdanos 

Söldner Quenjin und Maru Schak'Zat,  

alias der alte Leonir-Söldner Aarkhhorr 
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Quenjin (Söldner-Veteran) 
Größe: 1,95 Schritt  Gewicht: ca. 100 Stein 
MU 16 KL 13 IN 14 CH 12 GE 14 FF 12 KO 15 KK 16 
Bastardschwert mit Schild: INI 15 + 1W6 AT 18 PA 16  
  TP 1W6+6 DK N 
Raufen:  INI 16 + 1W6 AT 15 PA 15  
  TP (A) 1W6+2 DK H 
Leichte Armbrust TP 1W6+6* FK 17  
 10/30/60/100/180 (+1/+1/0/0/-1)  
LeP 35 AuP 36 Ausw. 8 MR 5 RS 4 GS 7 
Vorteile/Nachteile: Adelige Abstammung, Eisern / Aberglaube 7, 
Gesucht I (Familie Bregelsaum), Prinzipientreue (Verteidigung der 
Schwachen, Schonung der Besiegten, Ehrenhaftigkeit im Kampf) 
Sonderfertigkeiten: Geländekunde (Maraskan), Aufmerksamkeit, 
Ausfall, Befreiungsschlag, Finte, Formation, Kampfreflexe, Link-
hand, Rüstungsgewöhnung II, Schildkampf II, Wuchtschlag 
Talente: Anderthalbhänder 12, Schwerter (Bastardschwert) 17 (19), 
Raufen 14, Armbrust 9, Athletik 9, Körperbeherrschung 11, Selbst-
beherrschung 12, Menschenkenntnis 9, Überzeugen 7, Wildnisle-
ben 8, Kriegskunst 13, Heilkunde Wunden 7 
Ausrüstung: Waffenpflegeset, etwas Proviant, ein zerfleddertes 
Offizierspatent der Kaiserlich Wehrheimer Akademie für Strategie 
und Taktik  
 
 
Schak'Zat (Maru-Kriegerin) 
Größe: 2,02 Schritt  Gewicht: ca. 100 Stein 
MU 18 KL 12 IN 12 CH 10 GE 14 FF 10 KO 18 KK 18 
Schnitter: INI 16 + 1W6 AT 14 PA 19  
 TP 1W6+6 DK NS 
Raufen (Gebiss): INI 16 + 1W6 AT 18 PA ς  
 TP 1W6+5 DK N 
Raufen (Rur'Uzat): INI 16 + 1W6 AT 19 PA 16  
 TP (A) 1W6+2 DK H 
Raufen (Schwanz): INI 16 + 1W6 AT 18 PA ς  
 TP (A) 2W6+6 DK H 
LeP 40 AuP 37 Ausw. 13 MR 5 RS 4+2 GS 7 

Vorteile/Nachteile: Balance, Beidhändig, Dämmerungssicht, Eisern, 
Herausragender Geruchssinn, Natürlicher Rüstungsschutz (RS 2), 
Natürliche Waffen (Gebiss 1W6+5 TP*, DK N; Schwanz 2W6+4 
TP(A), DK H), Schnelle Heilung, zusätzliche Gliedmaße (Schwanz) / 
Einäugig, Kältestarre, Nahrungsrestrektion (Fleischfresser), Rand-
gruppe, Raubtiergeruch, Schwache Arme*, Sonnensucht (6), Unan-
genehme Stimme, Unfähigkeiten: Singen, Stimmen Imitieren, Musi-
zieren 
Sonderfertigkeiten: Geländekunde (Maraskan), Aufmerksamkeit, 
Ausweichen II, Beidhändiger Kampf I, Binden, Finte, Gegenhalten, 
Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Todes-
biss (entspricht Tod von Links**), Wuchtschlag 
Waffenloser Kampfstil (Rur'Uzat): Auspendeln. Beinarbeit, Biss, 
Doppelschlag, Eisenarm, Fußfeger, Handkante, Hoher Tritt, Knie, 
Kopfstoß, Kreuzblock, Schwanzfeger, Schwanzschlag, Sprung, 
Sprungtritt, Tritt, Verbeißen***, Wurf 
Talente: Säbel (Säbel) 18 (20), Raufen (Rur'Uzat) 21 (23), Ringen 14, 
Athletik (Sprint) 13 (15), Körperbeherrschung 14, Selbstbeherr-
schung 6, Fährtensuchen 10, Wildnisleben 12, Anatomie 9 
Ausrüstung: Waffenpflegeset, Spanferkel (lebend und panisch) 
* Nachteil Schwache Arme: Nach jeder zehnten ununterbrochenen 
Aktion eines Armes ist eine KK-Probe +4 nötig, um die Waffe nicht 
fallen zu lassen. (Zoo Botanica Aventuria 131) 
** Die Maru kann in einer zusätzlichen Aktion pro KR mit den Zäh-
nen nach einem Gegner schnappen. Außerdem erleidet sie keinen 
Abzug bei waffenlosen Manövern, wenn sie diese im bewaffneten 
Kampf einsetzt, da sie (wie jeder Maru) die Kombination vom 
Kampf mit dem Säbel und ihren natürlichen Waffen perfektioniert 
hat. (Wege des Schwerts 77) 
*** Nach einem erfolgreichen Biss werden die folgenden TP pro KR 
automatisch ermittelt. Diese Aktion ist nicht parierbar, aber Ge-
genmaßnahmen sind möglich. Die SP summieren sich für die Er-
mittlung einer Wunde auf, sodass die Maru Körperteile regelrecht 
abbeißen kann. (Wege des Schwerts 114) 
 
 
 
 
 
 
 

Seite 11: Gerüchte 
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Seite 11: Meinungen und Szenen im Hafenviertel 

Seite 12: Der Ausbruch 

Untoter, mutierter Leviatan 
Größe: ca. 3 Schritt  Gewicht: ca. 350 Stein 
MU 21+ KL 6 IN 12 CH 8 GE 10 FF 9 KO 25 KK 25 
Klauen: INI 10 + 1W6 AT 15 PA 12 TP 2W6+3  DK HN 
Schwanz: INI 10 + 1W6 AT 14 PA 8 TP(A) 1W6+4 DK N 
LeP 75 AuP unendlich WS 13 MR 10 RS 3  
GS 2/5/7 (Kriechen/Schwimmen/Springen) 
Übernatürliche Fertigkeiten: Großer Gegner, Resistenz gegen 
profane Waffen, Regeneration II (2W6 LeP pro KR), Schreckgestalt 
II, Lebenssinn, 3 Aktionen pro KR 
Sonderfertigkeiten: Anspringen (6), Doppelangriff, Gegenhalten, 
Niederwerfen (6), Wuchtschlag, Überrennen 
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Unterschiede im Ablauf der Katastrophe 
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Seite 13: Szenen des Chaos 
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Achaz-Mumien 
Klauen INI 10+W6 AT 11 TP W6+9 DK H 
Biss INI 10+W6 AT 8 TP W6+2+Infekt* DK H 
LeP 23 PA 9 WS 7 RS 0 GS 12 MR 10 
Besondere Eigenschaften: Agilität (ermöglicht hohe Geschwin-
digkeit sowie Krabbeln an Wänden und Decke), Mumie 
(Schreckgestalt I, Resistenz gegen profane Waffen, Verwund-
barkeit durch Feuer, erhöhte Stärke), Niederwerfen 
*) Ein Gebissener mutiert unweigerlich zum Zombie. Nur einem 
gebissenen Helden ist es (nach Entscheid des Spielleiters) im 
Einzelfall erlaubt, durch mächtige, karmale Heilung oder groß-
zügigen Aderlass vor diesem Schicksal bewahrt zu werden. Ein 
einfacher Heilzauber oder der unmodifizierte HEILUNGSSEGEN un-
terbindet nicht die Infektion. Sinnvoller ist ein KLARUM PURUM 
+10 oder ein auf Grad II aufgestufter TRANKSEGEN, mit anschlie-
ßendem Aussaugen der Wunde. 
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Seite 16: Eine blutige Spur 

Kapitän Lara'aestes 
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Motivation der Helden 

Seite 17: Das Haus des Gesandten 

Gasthaus Irrhalkenstube 
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Seite 17: Ich sterbe und bereue 

Dareios ibn Men-Fadlek 
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Seite 18: Flucht aus dem Hafenviertel 
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Seite 20: Gefangen!  

Seite 21: Im Lichte Era'Sumus bzw. Im Zwielicht Maraskans 
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Seite 22: Reiserouten 

Seite 23: Beginn der Landpartie 

Die Landbevölkerung 

Flora und Fauna 

Das Wetter 

Begegnungen auf dem Weg 

Seite 24: Ankunft in Hitalan  
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Beispielhafte Einwohner von Hitalan 

Die Zukunft von Hitalan 

Seite 24: Szenen in der Stadt &  

Die Suche nach Psephardjin von Serpentes 
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Seite 25: Die Spur zu Psephardjin von Serpentes 

Psephardjins Haus 

Die Bewohner des Hauses 

Shintroid 
Biss  INI 12+W6 AT 14 TP W6+1 (+Gift*)  DK H 
Schnitter  INI 12+W6 AT 13 TP W6+5  DK NS 
Speiangriff INI 12+W6 AT 17 TP Gift*  DK NSP 
LeP 27 PA 13 WS 7 RS 3 GS 8 MR 14/10 
Vor- & Nachteile: Balance, Beidhändig, Dämmerungsicht, Immuni-
tät gegen Gifte, Natürlicher Rüstungsschutz (2), Richtungssinn; 
Eingeschränktes Gehör, Kältestarre, Raubtiergeruch 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I (PA10), Biss, 
Schwanzschlag, Wuchtschlag 
*) Das Gift (Stufe 8) verursacht W6 SP. Dem Angriff kann mit einer 
Probe auf Ausweichen/2 entgangen werden. Ein Kritischer Treffer 
verletzt das Auge und blendet das Opfer für 1 SR.

Seite 28: In den Tiefen der Unterwelt 
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Seite 33f: Bewohner 


