
 

1 

 



 

2 

 

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 –  
 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 –  
 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 

@ 

@ 

@ 

@ 

@ 

Unterschiede im Ablauf der Katastrophe 

@ 

@ 

@ 

@ 
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Seite 13: Szenen des Chaos 

@ 

@ 

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. 
 

@ 

@ 

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 

@ 

@ 

@ 

@ 

@ 

@ 

@ 

@ 

Seite 33f: Bewohner 
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Die alte Ssrkhrsechim-Königin 

Ssrkhrsechim-Skelett 
Biss INI 13+W6 AT 10 TP W6+2 DK H 
Zwei Säbel  INI 13+W6 AT 16 TP W6+5 DK N 
LeP 50 PA 15 WS 10 RS 5 GS 6 MR 16 
Besondere Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen profane Waf-
fen, Immunität gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile und 
Bolzen), Ahnenmacht (Untotenanführer, Lähmender Blick [eine 
fixierte Person kann sich für W6 KR nicht rühren; jede Runde sinken 
KK & GE um 1 Punkt, sinkt ein Wert dabei auf 0, bleibt das Opfer für 
Stunden bewegungsunfähig]) 
 
 
Maru-Skelett 
Echsen-Axt INI 12+W6 AT 14 TP W6+5 DK NS 
LeP 38 PA 10 WS 8 RS 5 GS 8 MR 8 
Besondere Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen profane Waf-
fen, Immunität gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile und 
Bolzen), Schreckgebrüll (wirkt wie Schreckgestalt I) 
 
 
Krisra-Skelett 
Biss INI 12+W6 AT 12 TP W6+2 DK H 
LeP 15 PA 6 WS 5 RS 0 GS 8* MR 4 
Besondere Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen profane Waf-
fen, Immunität gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile und 
Bolzen), Zerplatzen (Sinken die LeP unter null oder erleidet das 
Skelett eine Wunde, zerspringt es in hunderte Knochensplitter. 
Jeder Lebende in einem Schritt Umkreis erleidet W6+1 SP.) 
*) Da dem Skelett die Flughaut fehlt, ist das Krisra-Skelett flugunfähig 

Seite 34: Die Überlebenden 

Die Soldaten der Fürstkomturei 
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Wichtige Zauber: Ängste Lindern 9, Geisterruf 11, Große Gier 7, 
Harmlose Gestalt 12, Hexengalle 9, Hexenknoten 12, Klarum Purum 
7, Spinnenlauf 14 

Die Überlebenden der ursprünglichen Besatzung 

Wichtige Zauber: Adlerschwinge (Chamäleon, Boronsotter) 14, 
Ecliptifactus 9, Paralysis 11, Salander 12, Serpentialis 12, Trans-
mutare 10, Verwandlung beenden 15 

Grimbagwasch, Sohn des Dwargrimox 
MU 13 KL 14 IN 12 CH 10 FF 15 GE 12 KO 15 KK 14 
Beil  INI 10+W6 AT 12 TP W6+3 DK N 
LeP 33  PA 9 WS 8 RS 3 GS 6 MR 5 
Vor- & Nachteile: Dämmerungssicht, Eisern, Resistenz gegen mine-
ralische Gift und Krankheiten, Schwer zu verzaubern; Aberglaube 7, 
Arkanophobie 8, Goldgier 7, Höhenangst 5, Meeresangst 5, Platz-
angst 5, Streitsucht 8, Unfähigkeit für Schwimmen, Zwergenwuchs 
Gabe: Zwergennase 10 
Besondere Talente: Grobschmied 9, Maurer 11, Orientierung 9, 
Steinmetz 13, Zimmermann 10,  
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Höhlenkundig, Meister der 
Improvisation, Ortskenntnis (Ebenen 1 bis 3 des Dungeons), Rüs-
tungsgewöhnung II 
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Seite 38ff: Szenen in der Finsternis und Das Finale 

Seite 42: Dies ist das Ende 

Ein Blick in die Zukunft 

Spezialeinheit Maran-Korps 
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Seite 42: Anhang I – Dramatis Personae 

@ 

@ 

@ 

@ 

@ 
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Anhang V: Bonusmaterial 

Tuzak, 7. Praios 1033 BF: Ich bin meinen geschätzten Kollegen zu großem Dank verpflichtet. Meine Forschungen an 

Mishkharas Plagen und den möglichen Heilungsmethoden haben sie sehr interessiert. In Folge dessen es ist ihm gelungen, 

einen Kontakt mit der Mada Basari einzufädeln. Ich habe einen Etat von 100.000 Dukaten zur Verfügung gestellt 

bekommen. Offenbar hat der Oroner tatsächlich noch großen Einfluss auf Wirtschaft und Politik in seiner Heimat.  

Jergan, 15. Rondra 1034 BF: Meine Truppe ist vollzählig, die Ausrüstung steht bereit, Söldner sind angeworben. Habe viel 

Geld für Bestechungen verloren. Die Haffajas sind gierige Bastarde. Muss mich nach günstigeren Kontakten umsehen. 

Hitalan, 22. Rondra 1034 BF: Haben Hitalan erreicht – erbärmliches Nest, bewohnt von armseligen Bauern. Das Anwesen 

übertrifft dagegen meine Erwartungen. Lykmene kümmert sich ums Häusliche. Was täte ich nur ohne sie? Morgen gehe 

ich in die Tiefe. 

Hitalan, 25. Rondra 1034 BF: Von den geheimen Zugängen konnten wir keinen finden, aber die Zwerge haben einen neuen 

geschaffen. Tüchtige Kerle. Ich bin sehr zufrieden. 

Hitalan, 26. Rondra 1034 BF: Die Anlage umfasst drei Ebenen. Perfekt für Forschungen am lebenden Subjekt, aber nicht 

das, was ich erwartet habe. Hat Al'Gorton sich geirrt oder hat er mich absichtlich auf eine verkehrte Fährte gelenkt, diese 

falsche Schlange? 

Hitalan, 1. Efferd 1034 BF: Faszinierend! Wir sind auf eine weitere Ebene gestoßen, mit einer komplexen Mechanik. Als wir 

den Mechanismus ausgelöst haben, bewegte sich der Raum. Offenbar ist hier doch noch mehr verborgen.  

Bevor wir die Anlage weiter erforschen konnten, sind drei Söldner gestorben. Todesursache bisher ungeklärt. Sarumold 

mahnt zur Vorsicht. Er will das Leben seiner Männer nicht riskieren. Erkundung daher vorerst abgebrochen. 

Hitalan, 2. Efferd 1034 BF: Großartig! Einfach großartig! Die Söldner sind nicht tot, sondern wurden von einem 

körperlosen Organismus übernommen. Meine ersten Forschungsobjekte.  

Habe Befehl gegeben die restlichen Ebenen erforschen zu lassen. 

Hitalan, 4. Efferd 1034 BF: Habe damit begonnen die dritte Ebene – welche sich am besten für meine Zwecke eignet – in ein 

Labor umzuwandeln. 

Hitalan, 3. Boron 1034 BF: Meine ersten Subjekte weisen zahllose – an Schimmel erinnernde – Wucherungen und eitrige 

Beulen auf. Nun kann ich die Subjekte in kontrollierter Umgebung studieren. 

Hitalan, 28. Boron 1034 BF: Mein Sohn Eardoran hat sich in die Anlage geschlichen. Lauser! Ich sollte ihm und meiner 

geliebten Frau Lykmene mehr Aufmerksamkeit gönnen. Sie sind das Wichtigste für mich! 

Hitalan, 13. Hesinde 1034 BF: Nachdem ein Söldling gestern mit einer zähen schwarzen Flüssigkeit in Berührung kam, 

veränderte sich sein Körper. Tentakel, ein Maul in der Bauchgegend, und er agierte auch noch ohne Kopf weiter. Er wurde 

eine wahre fürchterlicher Berserker, war aber leider nicht zu kontrollieren. Unter erheblichen Verlusten konnte das Wesen 

unter Kontrolle gebracht werden.  

Hitalan, 22. Hesinde 1034 BF: Habe eine Probe der schwarzen Flüssigkeit untersucht. Die Substanz weist höchst 

interessante Eigenschaften auf: bei Lebenden löst sie Mutationen aus, tote Körper werden von der Substanz wieder erhoben. 

Was für ein potenter Lebenssaft! Ich werde es „Schwarzes Blut“ nennen. Ich benötige Versuchsobjekte anderer Rassen, um 

zu erforschen, welche Reaktion dabei eintritt. 

Hitalan, 30. Hesinde 1034 BF: Wandbilder deuten auf dämonischen Ursprung hin. Einfluss von drei Domänen? Das wäre 

phantastisch! So etwas ist mir bisher noch nicht untergekommen! 

Habe Proben an meinen Sozius in Al'Anfa, Kuslik und an dem Oronier gesandt. Mal sehen, was die Kollegen dazu sagen.  
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Hitalan, 1. Tsa 1034 BF: Unterschiedliche Rassen, unterschiedliche Reaktionen. Habe mit der Präparation des Leviatan 

begonnen. Faszinierende Anatomie. 

Hitalan, 7. Phex 1034 BF: Wie zu erwarten ist der Oronier begeistert. Ich werde ihm ein paar belebte Exemplare zu 

anatomischen Studien zukommen lassen.  

Aus Kuslik und Al'Anfa habe ich keine Reaktion erhalten. Feiglinge! Dafür habe ich Nachricht von den Nekromanten aus 

Eslamsbrück erhalten. Wie sind die Totenschänder nur an eine meiner Proben gekommen? Leider bin ich auf ihre Mumien 

angewiesen. Lara'aeste hat Lieferprobleme. Ansonsten sollen sie mir vom Hals bleiben, diese Unmenschen.  

Hitalan, 15. Ingerimm 1034 BF: Lykmene ist mir gefolgt und beobachtete meine Experimente. Völlig außer sich vor 

Scham richtete sie ihren Dolch gegen sich selbst. Auch meinen Sohn nahm sie mit sich, kaum dass er das dritte 

Lebensjahr erreicht hatte. Doch das Schwarze Blut wird mir meine Familie zurück bringen! 

Hitalan, 25. Ingerimm 1034 BF: Endlich ist es mir gelungen, Lykmenes Verfall zu stabilisieren. Allerdings sind die 

meisten Diener im Haus tot. Werde sie für Experimente nutzen. Aber ich muss vorsichtig sein. Laut Silverius ist die 

Stimmung in den Laboratorien angespannt. 

Hitalan, 12. Rahja 1034 BF: Ich brauche mehr Material! Mir egal, woher es kommt. Habe die Prämie für Kapitän 

Lara'aeste verdoppelt, wenn er zuverlässig liefert. 

Hitalan, 1 Tag des Namenlosen 1034 BF: Jetzt beginne ich zu begreifen. Die Knochen sprechen zu mir in meinen Träumen. 

Ich kann den Tod überwinden. Ich kann die Welt verändern. SIE wird zufrieden mit mir sein.  

Ich muss wieder in die Tiefe. Die Knochen rufen mich. Dort unten liegt mein Schicksal.  

Hitalan, 7. Praois 1035 BF: Kapitän Lara'aeste ist hier mit neuem Material. Exzellent! Ich gebe ihm die ausgewählten 

Subjekte für den Oronier mit. Den Leviatan, die Achaz und ein paar Menschen. Das sollte meine Schulden ihm gegenüber 

tilgen.  

Hitalan, 10. Praios 1035 BF: Lykmene ist noch böse auf mich. Sie redet kaum noch mit mir. Hat sich mit unserem Sohn 

im Schlafzimmer eingeschlossen. Vielleicht sollte ich ihr das Skelett zeigen. Es ist wunderschön. Wenn sie es sieht und es 

berührt und seine Stimme hört, wird alles gut werden.  

Hitalan, 12. Praios 1035 BF: Habe mich mit Lykmene versöhnt. Das Schwarze Blut macht mich stark. Alles wird gut! 

Gehe zurück in die Tiefe.  

Hitalan, 15. Praios 1035 BF: Soldaten greifen uns an, völlig unprovoziert. Ich verabschiede mich von meiner Familie und 

gehe in die Tiefe. Dort ist jetzt mein Platz. Ich werde mein Schicksal erfüllen. Das Blut wird fließen – nachtschwarz und 

mächtig! 

Verehrter Kollege,  

die letzten Wochen und Monate haben mich und meine Forschungen in ungeahnte Richtungen geführt. Wir haben 

das Potenzial des Körpers noch längst nicht erreicht, das weiß ich jetzt.  

Ihr wart mir mit Eurer Unterstützung und Eurem akademischen Rat stets eine große Hilfe. Ich möchte Euch 

daher einige meiner Experimente zum Geschenk machen. Wenn ihr die Körper untersucht, werdet ihr nicht 

umhin kommen, die Genialität der Veränderungen zu bewundern. Es handelt sich dabei nicht um zufällige 

Mutationen, sondern um eine bewusste Perfektionierung der fleischlichen Hülle. 

Mit Spannung erwarte ich Eure Stellungnahme.  

P 


