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Mit Knochenblei und Schwarzes Blut wurde eine Geschichte
fiir Myranor geschaffen, die das diistere und brutale Flair um
Zombies und Untote einfingt; das Abenteuer macht das mor-
bid faszinierende Genre fiir myranische Charaktere erlebbar.
Mit dem vorliegenden Text soll diese groffartige Erzdhlung auch
fiir aventurische Helden spielbar gemacht werden. Dazu werden
hier Anderungen des Hintergrundes und der beteiligten NSCs
aufgefiihre.

Als Ort der Handlung ist die Wahl auf die Fiirstkomturei
Jergan gefallen, da das diktatorische Regime derzeit am chesten
in der Lage ist, mit brutalem Durchgreifen eine Epidemie zu
verhindern und gleichzeitig die Verbreitung von Nachrichten
zu unterbinden. Dariiber hinaus bietet Maraskan eine bunte
Vielfalt an verschiedenen Lebensformen, die unterschiedliche
Arten von Untoten hervorbringen kdnnen. Schlieflich ist eine
Zusammenarbeit mit den ,bosen” Besatzern und Paktierern,
um ein grofleres Ubel abzuwenden, eine interessante rollenspie-
lerische Herausforderung.

Aufbau

Diese Spielhilfe funktioniert als Erginzung zu Knochenblei
und Schwarzes Blut. Der Text kann und soll das Abenteuer
nicht ersetzen. Daher werden hier nur die Anpassungen aufge-
fithrt, die notwendig sind, um die Geschichte in Aventurien
prisentieren zu kénnen. Dem Titel eines verinderten Kapitels
ist jeweils die Seitenzahl vorangestellt, unter der im Abenteuer
der Originaltext zu finden ist.

Seite 5: Das Abenteuer im Uberblick

Ort/Region: Fiirstkomturei Jergan/Maraskan )
Zeit: zwischen 1030 und 1036 BF; die Ercignisse des Aben-
teuers gehen niche in die offizielle, aventurische Geschichts-
schreibung ein

\ Stichworte zum Abenteuer: Damonische Untotenseuche; Er-
5 forschung eines riesigen Dungeons, in dem diese erschaffen
wurde

Komplexitit (Meister/Spieler): hoch/mittel J
Erfahrung (Helden): Experten '
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Vor Jahrtausenden, Jahrhunderten
und Jahrzehnten

Zum Ende des siebten Zeitalters errichtete ein Volk arachnoider
Wesen im Norden der Maraksankette eine unterirdische Brut-
hoéhle. Um die chaotischen Krifte eines Skeletts aus Knochen-
blei einzudimmen, schufen die Spinnenwesen dort eine Ur-
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form des Schwarzen Blutes, einer Verbindung aus den Domi-
nen von Tijakool, Calijnaar und Mishkhara. Doch auch die
Anrufung der Erzdimonen konnte ihr Aussterben nicht verhin-
dern und Anlage geriet in Vergessenheit.

Jahrtausende spiter, im zehnten Zeitalter, stielen die Ssrkhr-
sechim auf das Hohlensystem. Sie bauten die Anlage weiter aus
und nahmen die Experimente am Schwarzen Blut wieder auf.
Nach langwierigen Experimenten kam es zu einem Unfall,
infolgedessen die Insassen eingesperrt und alle Zuginge versie-
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gelt wurden. Wieder blieb die Anlage danach fiir lange Zeit
unberiihrt.

Erst mit dem Erwachen der Skrechu von Maraskan kam das
Wissen um die unterirdische Forschungseinrichtung zuriick in
die Welt. Uber ihren Gefolgsmann A/'Gorton beauftragte die
Grofle Schlange den ehrgeizigen Schlangenkultisten und Ver-
wandlungsmagier Psephardjin von Serpentes damit, die For-
schungen am Schwarzen Blut wieder aufzunehmen. Der Magier
erkundete das Tunnelsystem und reaktivierte die Anlage. Voller
Tatendrang nahm er die Experimente der alten Echsen wieder
auf.

Heute

Psephardjin forscht inzwischen seit Jahren am Schwarzen Blut.
Seine bisherigen Erkenntnisse und Theorien diskutiert er mit
einem elitiren Kreis von einem halben Dutzend Alchimisten,
Chimairologen und Nekromanten, verteilt iiber ganz Aventu-
rien. Zur anatomischen Untersuchung tibergibt er einige For-
schungsexemplare an einen geschitzten Kollegen und ehemali-
gen Magister der Schule der Schmerzen zu Elburum, der nach der
Schliefung der Akademie untertauchen konnte. Allerdings
brechen Psephardjins Kreaturen im Hafen von Jergan aus und
verursachen eine Massenpanik unter den Maraskanern. Eine
drohende Epidemie durch die Mutanten wird jedoch durch das
brutale Eingreifen der Soldaten der Firstkomturei blutig nie-
dergeschlagen.

Das Militdrregime entsendet eine Strafexpedition aus Bluttemp-
lern und Soldaten der Roten Legion zum Anwesen von Pse-
phardjin, um die Ursache des Ubels im Keim zu ersticken. Als

die Krieger in die unterirdische Anlage vordringen, kommt es
zur Katastrophe: Nachdem seine Wachen grofStenteils bezwun-
gen sind und weite Teile der Laboratorien zerstort wurden,
stof8t Psephardjin verzweifelt ein Tor in die Niederhollen auf.
Er mutiert dabei zu einer monstrosen Kreatur, die an die Ober-
fliche will, um ihre chaotische Essenz wie eine Seuche iiber den
ganzen Kontinent zu verbreiten. Uberall erheben sich Untote
verschiedener Spezies, fallen Psephardjins Feinde an und reiben
sie fast vollstindig auf. Wer iiberlebt, wird vom Schwarzen Blut
infiziert und mutiert zu einer blutriinstigen Bestie. Nur wenige
Uberlebende konnen sich retten und warten seitdem irgendwo
in der Finsternis auf Erlésung oder Tod.

Morgen (das Abenteuer)

Die Helden werden unfreiwillige Zeugen eines tragischen Un-
falls: Im Hafen von Jergan bricht eine Horde Zombies aus und
infiziert bei ihren Angriffen die Lebenden, die daraufhin in eine
Art Blutrausch verfallen. Die Gruppe sammelt einige Schutzbe-
diirfrige um sich und kdmpft zwischen rasenden Untoten, er-
barmungslosen Soldaten und verzweifelten Flichtdingen ums
Uberleben. Dabei kdnnen sie einige Informationen iiber die
Verantwortlichen der Katastrophe sammeln. Mit diesem wert-
vollen Wissen dringen sie schliefflich in die unterirdische Anla-
ge des Urhebers ein. Sie stofSen auf verschiedene Uberlebende,
mit denen sie defer ins Herz der Finsternis vordringen. Im
Finale gelingt es den Helden, den mutierten Psephardjin zu
besiegen und die Quelle des Schwarzen Blutes zum Versiegen
zu bringen.

Seite 7:'Untotridergan

Der Schauplatz des ersten Teils dieser Geschichte ist Jergan, die
Hauptstade der Fiirstkomturei Maraskan. Eine Stadtkarte sowie
Beschreibungen zur Stadt und dem Hafenviertel bietet die
Regionalspielhilfe Schattenlande ab Seite 190.

Wege nach Jergan

Nachfolgend werden verschieden Griinde aufgefiihre, warum
die Helden sich in der Hauptstade der maraskanischen Fiirst-
komturei aufhalten kénnten:

@ Spionage fiir das Shikanydad, die Mada Basari, das Mittel-
reich, Al'Anfa oder eine andere politische Macht bietet sich
als Einstieg fiir eine Gruppe erfahrener Recken an. Viel-
leicht haben sich die Helden das Vertrauen der freien Mara-
skaner im Kampf um den Lilienthron erworben oder sich
in der Wildermark als reichstreu erwiesen.

@ Zwischenstation eines Handelsschiffes, zur Auffrischung
der Vorrite oder Loschen der Fracht. Der Seehandel fiir
Schiffe aus dem Bornland, Vallusa, Ilsur, Beilunk oder dem
freien Maraskan ist durch die Blutige See schwierig und ge-
fahrlich. Mancher Kapitin ist froh, wenn er seine Ware so
schnell wie moglich los wird und steuert zu diesem Zweck
mehr oder weniger offen die Hifen der ,bésen Lande® an,

solange es rentabel ist. So kénnen mitreisende Helden auf
ihrer Seereise unverhofft in Jergan stranden.

@ Eine Notlandung zur Ausbesserung des Schiffes nach einer
Konfrontation in der Blutigen See zwingt auch Kapitine, die die
Schattenlande sonst aus moralischen Griinden oder Furcht
meiden, zum Zwischenstopp in einem fremden Hafen.

@ Geleitschutz fiir eine al'anfanische Handelskommissarin,
die die Lage fiir mogliche Geschiftsbeziehungen auskund-
schaftet. Agenten der Schwarzen Perle bereisen in regelmi-
Bigen Abstinden die Hifen Maraskans, um zu spionieren,
zu intrigieren und zu konspirieren. Als Feinde der Fiirst-
komturei und Verbiindete des Shikanydad mdachten die
Al'Anfaner rechtzeitig informiert sein, wenn sich die politi-
sche Lage auf der Insel dndert.

@ In Sklavenketten ist der Einstieg fiir die Helden schwieri-
ger. Vielleicht sind sie aber nach einer Auseinandersetzun-
gen mit Piraten, Soldaten der Roten Legion oder Paktierern
in Gefangenschaft geraten. In diesem Fall sind die Charak-
tere zu Beginn des Ausbruchs natiirlich unbewaffnet und
gebunden. Wihrend sie danach um ihr Uberleben kimpfen,
miissen sie zusitzlich ihre Ketten abstreifen. Das kénnte den
Szenen im Chaos eine zusitzliche Wiirze geben.



Seite 8: Hafen und Stadt:Jergan

! Die Stadt Jergan fiir den eiligen Leser

\ Einwohner: 8.000
N Wappen: auf Blau zwei rote gekreuzte Schwerter iiber einer
roten Seerose
Herrschafi/Politik: Komtur Iradon Kolenfeld
' Garnison: 2 Banner Karmothgarde, 1 Banner Rote Legion, :
etwa 300 Soldner, ein Dutzend Templer
Tempel: Belhalhar, Belkelel, Borbarad, Charyptoroth-
Schrein, Rur-und-Gror (profaniert)
Wichtige Gasthife und Schinken: Gasthaus 'Irrhalkenstube’
(P2/Q5/S30), Tavern'uuzak 'Bei Aldifreidija’ (P5/Q6/S20)

- Besonderhbeiten: ilteste maraskanische Stadt; Lilienthron der

/

maraskanischen Konige, 200 Schritc langer Tunnel zwischen
Hafen und Stadt
N Stimmung in der Stadt: an der Oberfliche geschiftiges Trei-
ben, darunter Elend und Resignation nach 15 Jahren Mili-
\ tirdiktatur; hiufige Kontrollen durch patrouillierende Gar-

/

disten

Die Geschichte beginnt fiir aventurische Helden mit der An-
kunft im Hafen von Jergan. Da der im Abenteuer vorgestellte
Schauplatz, der Hafen von Eratu, mehr Einwohner hat als ganz
Jergan, sind im spiteren Verlauf der Seuche einige Anpassungen
ndtig. Im Nachfolgenden werden Besonderheiten der maraska-
nischen Stadt und Parallelen zur myranischen Metropole aufge-

fithrt:

Das Treiben im Hafen von Jergan ist, wie in jeder Hafenstadt,
bunt, laut und geschiftig. Seeleute, Hindler und Lastentriger
verschiedener Kulturen prigen das Bild. Viele Durchreisende
verlassen wihrend ihres Aufenthalts den Hafen gar nicht erst;
teils aus Bequemlichkeit, teils aus Aberglauben, teils aus Angst
vor der Willkiir der Herrschenden. Zwar kommt es auch auf
den Kais sowie in den Spelunken, Kaschemmen und Bordellen
des Hafens zu sporadischen Kontrollen durch die Rote Legion,
aber der Handel gilt als die Lebensader der Stadt und die kor-
rupte Hafenmeisterin Ninajia (Schattenlande 194) sicht be-
reitwillig {iber kleine Bestechungen ihrer Untergeben hinweg,
solange ihr ein angemessener Anteil an der Beute zukommyt.

Der Hafen von Jergan ist, wie in Eratu, von der restlichen Stadt
getrennt. Die einzige Verbindung zu den anderen Stadtteilen
bildet ein 200 Schritt langer Tunnel, der bereit genug fiir den
Verkehr von Fuhrwerken ist. Am Ende des Tunnels passiert
jeder Besucher Jergans ein Wachhaus, in dem Soldaten der
Roten Legion Name, Grund des Aufenthalts und voraussichtli-
che Dauer auflerhalb des Hafens notieren und erst bei Riick-
kehr streichen. Gelegentlich werden Personen auch einer ge-
naueren Befragung und Durchsuchung ihrer Habe unterzogen.
Generell gelten fiir das Mitfiihren von Waffen, alchimistischen
Substanzen und besonderer Ausriistung zwar keine anderen
Beschrinkungen als in anderen Stidten, aber die Charaktere
sollten sich dariiber im Klaren sein, dass in Jergan das Milicir-
recht gile: Die letzte Entscheidung dariiber, was erlaubt ist und
was niche, treffen in der Regel die Soldaten vor Ort. Ein Aufbe-
gehren gegen Vertreter der Staatsmacht komme Hochverrat

gleich.

Sete 9. Begegnungenim Hafenviertel

Das aventurische Pendant der myranischen Charaktere aus
Knochenblei und Schwarzes Blut entspricht dufferlich und
thematisch weitgehend den Figuren des Abenteuers. Daher wird
nachfolgend nur ein verinderter Hintergrund vorgestellt. Einzig
der Leonir muss ginzlich durch Vertreter einer aventurischen
Spezies ersetzt werden. Spielwerte werden nur verdndert, soweit
dies durch unterschiedliche Regelsysteme erforderlich ist. An-
stelle der myranischen Namen wird jeweils ein aventurischer

Vorschlag unterbreitet.

Der bornlandische Kramer Bosjew,
alias der canterasische Wirt Tymenion

Hintergrund: Der geblirtige Festumer glaubte, in den Exilma-
raskanern seiner Heimat einen Haufen naive Schwitzer zu
erkennen. Bosjew beschloss, nach Maraskan zu reisen und ein
Vermdgen als Hindler zu verdienen. Doch der Ausbruch des
Krieges vereitelte schnell alle Ambitionen und schnitt Bosjew

den Riickweg in seine Heimat ab. Gestrandet auf einem frem-
den Eiland musste der Hindler sich in die eigenwillige Kultur
der Maraskaner einleben, verliebte sich schliefilich in eine Ein-
heimische und griindete eine Familie. Inzwischen ist seine Frau
verstorben und Bosjew fithrt mit seinen sieben Kindern einen
erfolgreichen Krimerladen am rechten Hiraufer in Jergan.

Sephirisyon allbaba,
alias Sephirisyon cer Onachos

Erscheinung & Charakter: Der aventurische Sephirisyon ist
knapp 40 Jahre alt und trigt keine Triopta. Er ist kein Optimat,
ansonsten bleiben sein Charakter und seine Angst vor dem Tod
unverindert.

Hintergrund: Der verarmte Maraskaner lief§ sich vor Jahren von
Rayo Brabaker (Schattenlande 228) zu einem Pakt mit Tasfarel
(Erster Kreis der Verdammnis) iiberreden. Sephirisyon erhielt
fiir seine Seele einen schmalen Miinzbeutel, aus dem er bis zu



500 Stiicke Blutbeflecktes Gold (Wege der Zauberei 210) ziehen
kann. Auflerdem kann er Gold und dessen Reinheit in seiner
unmittelbaren Umgebung riechen. Der Erzdimon zeichnete ihn
dafiir mit goldenen Pupillen, die Sephirisyon meist hinter einer
getonten Brille versteckt.

Als Sephirisyon anfing, das dimonische Gold fiir seine Familie
auszugeben, zerbrach sein ganzes Leben am Fluch der Miinzen.
Nun will er seine Seele vor den Niederhollen retten und den
Pakt mit dem Erzdimonen brechen. Er fiirchtet (nicht grund-
los) zu sterben, bevor er einen Weg gefunden hat, den Handel
mit Tasfarel riickgingig zu machen.

Spielwerte: Der aventurische Sephirisyon verfugt iiber keine
Astralkraft und keine Zauber. Er verwendet einen Gehstock
ohne Stabzauber (Kampfwerte bleiben unverindert), allerdings
lisst sich der Knauf abnehmen und verbirgt eine Phiole mit
einem Lebenstrunk (3W6 LeP). Anstelle der Sonderfertigkeiten
Aurakonjunktion und GefifS der Sterne verfugt er tiber die Gabe
Goldgespiir auf TaW 9 (entspricht Magiegespiir aus Wege der
Helden 254, nur eben fiir Gold). Aus seinem schier uner-
schopflichen Beutel kann er noch ca. 250 Goldstiicke entneh-
men, zum Beispiel fiir Bestechungen. Doch Sephirisyon geizt
nach Maglichkeit mit seinem Reichtum. Er fiirchtet, in die
Niederhéllen gerissen zu werden, sobald er das ihm zur Verfii-
gung gestellte Vermogen vollstindig ausgegeben hat. Fiir andere
Personen ist der dimonische Miinzbeutel iibrigens wertlos.

Kimpe trigt einen maraskanischen Hartholzharnisch und fiihrt
sein edles Bastardschwert mit einer Hand.

Schak'Zat ist eine zwei Schritt grofle, aufrecht gehende Maru.
Im Kampf hat sie ihr linkes Auge verloren und um die Schnau-
ze herum zieren sie zahllose Narben. Die Wiitechse trigt eben-
falls einen Hartholzharnisch der Marasakner und fiithrt einen
Schnitter als Waffe.

Charakter: Quenjin ist ein alter, erfahrener Haudegen, den
nichts so leicht aus der Ruhe bringen kann. Schak'Zat ist eine
Marukriegerin, auf die Krr"Thon'Chh stolz sein kann: kimpfe-
risch, verbissen und mutig.

Geschichte: Vor gut 50 Gétterliufen kimpfte der junge, ambiti-
onierte Quendan von Bregelsaum als Gardeoffizier beim Mara-
skanfeldzug auf Seiten des Mittelreiches. In den Wirren des
Krieges geriet er in Gefangenschaft und lernte dabei Glaube &
Kultur der Maraskaner sowie die Schonheit der Insel kennen.
Nach einigen Jahren war der chemalige Offizier ,maraskani-
siert” und legte seinen alten Namen ab; als Quenjin schloss er
sich dem Kampf um die Freiheit fiir seine neue Heimat an. In
den folgenden Jahren kimpfte der ehemalige Offizier an der
Seite maraskanischer Rebellen; erst gegen die Besatzer des Mit-
telreiches, dann gegen die Schergen Borbarads, heute gegen die
Soldaten der Fiirstkomturei.

Mit der Wutechse Schak'Zat verbindet ihn eine lange Partner-
schaft. Er schitzt die Maru als eloquente Gesprichspartnerin
ebenso wie als unbarmherzige, blutriinstige Kimpferin. Nur in

Dle al'anfanlsche Emlssarln CaSIOme Karlnﬁr (")ffentlichkeit Spielt Quenjin den ,,Dompteur der unbere-

alias die canterasische Handlerin Casio

serra Aphirdanos

Hintergrund: Casiome gehort zu einem Nebenzweig der al'anfi-
schen Grandenfamilie Karinor. Sie wurde mit dem pompdsen
Titel der ,Hohen Handelskommissarin des al'anfischen Imperi-
ums“ nach Jergan gesandt, um auf der Insel hochwertige Roh-
stoffe einzukaufen. Die Grandessa nimmt diese Aufgabe sehr
ernst, obwohl sie insgeheim vor allem die Aufmerksamkeit auf
sich ziehen soll, damit ihre Sekretirin in Ruhe die politische
Lage der Region auskundschaften kann. Casiome verbringt viel
Zeit im Hafen, um die Qualitit der bereits verladenen Ware zu
priifen und kommandiert dabei Arbeiter und Beamte grofSspu-
rig herum.

Begegnung: Die Helden konnen Maraskan eventuell als Geleit-
schutz der Al'Anfanerin angelaufen haben. Dann wird sich
mindestens ein Charakter immer in ihrer Nihe aufhalten miis-
sen, um sie vor Gefahren zu schiitzen. In diesem Fall kann auch
der frithe Tod der Sekretirin (Fiorella, Mitte 20, 1,60 Schritt,
schwarzes, kurzgeschnictenes Haar, hiibsch, aber distanziert,
trige trotz der Hitze einen eng anliegenden Gehrock) besonders
in Szene gesetzt werden. Ansonsten ist die Frau nicht mehr als
ein Opfer unter vielen.

Séldner Quenjin und Maru Schak'Zat,
alias der alte LeonkSdldner Aarkhhorr
Erscheinung: Quenjin ist ein langhaariger, ergrauter Hiine mit

wildem Vollbart und edichen Narben. Trotz seiner iiber 70
Lebensjahre strotzt der Kiampfer noch vor Energie. Der alte

chenbaren Wutechse“, um Misstrauen und Furcht der Men-
mgen zu besinftigen.

Die Maru Schak'Zat stammt aus einem Siedlungsprogramm
der Zim von Maru-Zha (Schattenlande 202). Mit ihren Ge-
schwistern kimpft sie als S6ldnerin an der Seite der Maraskaner,
um die Akzeptanz der Menschen gegeniiber den Maru zu stir-
ken. Thr Gelege ist nicht dem Blutrausch unterworfen, wie
andere Wutechsen, aber sie wissen auch nichts von der Globule
ihrer Ahnen.

Seit Schak'Zat vor einigen Jahren ihr Geschlecht gewechselt
hat, ist die Echse auf der Suche nach einem Paarungspartner
auflerhalb ihres Geleges. Um sich dabei freier bewegen zu kon-
nen, lisst sie sich vom Menschen Quenjin durch die Welt der
schwachen Glatthdutigen fithren. Inzwischen hat die Maru ihre
Hoffnung auf Fortpflanzung aber weitgehend aufgegeben.
Begegnung: Quenjin konnte einen der Helden zu einem
Jreundschaftlichen Ringen® mit seiner Wutechse herausfor-
dern, um die Kampfkraft des Duos unter Beweis zu stellen. Das
Kriftemessen endet, sobald ein Kimpfer zu Boden geht und
wird in jedem Fall mit einem Bier in einer Hafenschinke be-
lohnt.

Motivation: Quinjin und Schak'Zat sind auf ihre Art beide alt
und miide. Sie suchen nach einer wiirdigen Herausforderung,
um die Welt mit einem Paukenschlag verlassen zu kénnen. Zu
diesem Zweck haben sie sich nun ins Herz des verbliebenen
Feindeslandes gewagt.

Spiitere Uberlebensstrategie: Beide Kiampfer stiirzen sich offensiv
auf jeden Gegner. lhre Partnerschaft endet tragisch, als
Schak'Zat im Kampf das Fleisch ihrer Opfer verschlingt und
sich dadurch mit dem Schwarzen Blut infiziert. Sie verfillt dem
Blutrausch und attackiert wahllos Unschuldige. Ihr alter Freund



Vorteile/Nachteile: Balance, Behandig, Damrarungssicht, Eisern,
Herausiagender Gerucssinn, Natirlicher Rigtungsschutz (RS 2),
Natirliche Wdfen (Gebiss 1W6+5 TP*, DK N; Schwanz 2W6+4
TP(A), DK H), SchiegeHelung, zusatithe GliedmalRe (Schwanz)
Eindugig, Kéltestae, Nawrungsredrektion (Fleishfresser), Rad-
gruppe, Rabtiergeruch, Schwiche Arme*, Sonensucht (6), Wan-
genehme Stimme, Uihigkeiten: Shgen, Stinmen Imiteren, Mus-
Zieren
Sonderfetigkeiten: Gelandekunde (Maraskan), Afmerksamkeit,
Auswechen |, Balhdndiger Kampf |, Bden, Finte, Gegenfizn,
Kampf im Wasser, Karfrpflexe, Likhand, Mesterparade, Todes-
biss (entspricht Tod von Links**), Wushhlag
Waffenbser Kampfstil (Rur'Uzat)Auspendeln. Benarbeit, Biss,
Doppelschlag, Eissmarm, Ful¥ger, Handkate, Hoher Tritt, Knie,
10/30/60/100/180 (+1/+1/0/0/-1) Kodsto3, Kremblock, Schwarfeger, Schwarschlag, Sprung,
LeP35 AuP36 Ausw.8 MR5 R$4 GS7 Sprurytritt, Tritt, VerbeiRen*®*, Wurf
Vorteile/Nachteile: Adelige Abstammung, Eisern / Aberglaube 7;rgiente: Sabel (Sabel) 18 (20), Raufen (Rur'Uzat) 21 (28)eiR1L4,
Gesucht | (Familie Bregelsaum), Prinzipientreue (\Wigeng der  athletik (Sprint) 13 (15), Kperbeherschung 14, Selbiseherr-
Schwachen, Schonung der Besiegten, Ehrenhaftigkeit im Kampf) schung 6, Fahrtesuchen 10, Wilniskeben 12, Anatomie 9
Sonderfertigkeiten: Gelandekunde (Maraskan), AUfmerksamkeithusrUstung:Waffenpflegeset, Spaferkel (lebend und anisch)
Ausfall, Befreiungsschlag, Finte, Formation, Kampfreflexek- Line Nachteil Schvache Arme Nach jeder zefiten ununterbrochenen

hand, Rustungsgewthnung II, Schildkampf Il, Wuchtschlag Aktion eines Ames ist eine KiRrobe +4 notig, um diwvaffe nicht
Talente: Anderthalbhander 12, Schwerter (BaStaI’dSChwel’t) 17 (19}a”en ZUu lasen. ZOO Btanica Aventuria 131)

Raufen 14, Armbrust 9, Athletik 9, Kérperbeherrschung 11, Selbs« pje Maru kann in einer zusétzhen Akion pro KR mit den B
beherrschung 12, Menschenkenntnis 9, Uberzeugen 7, Wignislyen nach smem Gener schnapen. AiRerdem erleidet sie keinen
ben 8, Kriegskunst 13, Heilkunde Wunden 7 Abzug bei waffelosen Marbvern, wenn sie diese im bewatiten
Ausrustung: Waffenpflegeset,etwas Proviant, ein zerfleddertes Kampf ensetzt, da sie (wie jeder Maru) die Komdtion vom
Offizierspatent derKaiserlich Wehrheimer Akademie fir Strategiecampf mit dem Sabel und ihreratiirlichen Waffen perfektniert

und Taktik hat. Wege des Schwert&7)

*** Nach einem efolgreichen Biss werden die folgenden TP pro KR
automatisch ermittelt. Diese Aktion ist nichtaperbar, aber @-
genmalnahmen sind ngtich. Die SP summieren sich fur die E
mittlung einer Wunde auf, sodass die Maru Korperteile regelrecht

muss sie (mit Hilfe der Helden) toten, um ihre Mordlust zu
beenden.
Geriichte und Meinungen: 2, 3, 4, 6

Quenjin (SéldneiVeteran)

GroRe:1,95 Schritt Gewicht:ca. 100 Stein

MU 16 KL13 IN14 CH12 GE14 FF12 KO15 KK16
Bastardschwerimit SchildINI 15 + 1W6 AT18 PA16
TP1W6+6 DKN

INI16 + 1IW6 AT15 PA15
TP(A) 1W6+2 DKH
TP1W6+6* FK17

Raufen:

Leichte Armbrust

Schak'Zat (MartKriegerin)

GrofRe:2,02 Schritt Gewicht:ca. 100 Stein

MU 18 KL12 IN12 CH10 GE14 FF10 KO18 KK18

Schnitter: INI16 + 1IW6 AT14 PA19
TP1W6+6 DKNS

Raufen (Gebiss): INI'16 + 1W6 AT18 PAC
TP1W6+5 DKN

Raufen (Rur'Uzat): INI16 + IW6 AT19 PA16
TP (ALW6+2 DKH

INI16 + IW6 AT18 PAg
TP(A)2W6+6 DKH

LeP40 AuP37 Ausw.13 MRS5 R$A+2 GS7

Raufen (Schwanz):

abbeilRerkann. (Wege des Schwestl14)

Seite'11; Geruchte

1. In den Ruinen des ehemaligen Efferd-Tempels treibt der
Geist eines Geweihten sein Unwesen, der von Jahren auf
seinem eigenen Altar verbrannt wurde.

2. Bleibt; allerdings werden wahlweise die rachsiichtigen Tob-
rier oder die gierigen Bornlinder fiir die Pirateniiberfille
verantwortlich gemacht.

3. Bleibt; allerdings gehoren die bésen Schmuggler dem
Shikanydad an.

4. Die Bluttempler binden die Truppen des Feindes in Tuzak.
Tatsichlich planen sie aber eine groff angelegte Offensive
zur Riickeroberung von Boran.

5. In der Stadtresidenz wurde eine Spionin aus Al'Anfa gefasst.
Sie wird morgen frith 6ffentlich hingerichtet.

6. Angeblich rekrutieren die Samthandschuhe besonders be-
gabte Soldaten, um eine schlagkriftige Eingreiftruppe zu-
sammen zu stellen. Die Bluttempler toben dariiber vor Wut,
weil sie die besten Kimpfer als Verstirkung fiir ihren Orden
beanspruchen.

7. Bleibt

8. Bleibt



Seite 11:'Meinungen und Szenenim:Hafenviertel

Bis auf einige Namen von Parteien und Gruppierungen kénnen
die Meinungen unverindert genutzt werden. Auch bei den
Szenen in Hafenviertel miissen nur wenige Vokabeln angepasst

werden. (So werden zum Beispiel aus den ,Haustruppen® die
scheinbar allgegenwirtigen ,Soldaten der Roten Legion®.)

Seite 112 Der Ausbruch

Anstelle eines mutierten Leonir oder Tighrir taucht aus den
Triimmern der zerborstenen Kisten der krotenhafte Leib eines
untoten, mutierten Leviatan auf und fillt, wie im Abenteuer
beschrieben, iiber einen Soldaten her.

Untoter, mutierter Leviatan
GroRe:ca. 3 Schritt Gewicht:ca. 350 Stein
MU 21+ KL6 IN12 CH8 GE10 FF9 KO25 KK25

Klauen: INI10 + 1IW6 AT15 PA12 TP2W6+3 DKHN
Schwanz: INI10 + 1W6 AT14 PA8 TRA)1W6+4DKN
LeP75 AuPunendlichWS13 MR10 RS3

GS2/5/7 (Kriechen/Schwimmen/Springen)
Ubernatiirliche Fertigkeiten: GroRer Gegner,

Resistenz gegen

@ Der Leviatan bildet im Laufe des Kampfes die dimonische
Eigenschaft Folgeschaden: Mutation (Wege der Zauberei
234) aus. Die Verletzungen EINES Helden eitern und wu-
chern in W6 Stunden unter Schmerzen (W6 SP) unkontrol-
liert aus. Die Charaktere konnen diese Verinderungen fiir
eine Infektion halten und nach einem Gegenmittel suchen.
Tatsichlich heilen die Mutationen nach 4W20 Wochen
langsam ab.

5\

Unterschiede im Ablauf der Katastrophe

profane Waffen, Regeneration Il (2W6 LeP pro KR), Schreckgesta® Der Handel ist der Lebensnerv der Stadt. Zum Zeit-

I, Lebenssinn, 3 Aktionen pro KR

Sonderfertigkeiten: Anspringen (6), Doppelangriff, Gegenhalteh,

Niederwerfen (6), Wuchtschlag, Uberrennen

@ Die Kreatur bildet Eiterbeulen aus. Wird der Leviatan im
Nahkampf getroffen, platzen die Beulen auf und verspritzen
ein dtzendes Sekret, dass iiber 3 KR jeweils W6 SP(A) beim
Angreifer verursacht.

@ Bei schnellen Fluchtbewegungen iibernimmt der Jagdtrieb
die Kontrolle iiber die Bewegungen das Monstrums. Mit
gewaltigen Spriingen (15 Schritt aus dem Stand) 16st die
Krotengestalt sich immer wieder aus dem Kampf, um einem
Flichenden nachzusetzen und ihn zur Strecke zu bringen.
Dabei kommt der Bestie das Chaos an Kisten, Krinen, Ver-
kaufsstinden und Straflenschluchten zu Gute. Die Helden
konnen diesen Jagdinstinkt selbst nutzen, um die Kreatur
anzulocken.

@ Die Dynamik des Kampfes bleibt unverindert ein wichtiger
Bestandteil des Kapitels. Wie der Tighrir nutzt der Leviatan
alle drei Dimensionen. Auch die andern Szenen des Kamp-
fes sollten unbedingt aus dem Abenteuer {ibernommen wer-
den.

@ Einmal wihrend des Kampfes springt das Untier mit einem
michtigen Satz auf eines der Schiffe und richtet unter der
Besatzung ein Blutbad an. Flichende werden aus der Luft
gerissen und zerfetzt, andere retten sich ins Wasser, wo sie
zu ertrinken drohen, wenn ihnen niemand zu Hilfe eilt.

punkt des Ausbruchs halten sich fast 500 Menschen im
Hafen auf. Mehr als die Hilfe davon sind Eingereiste
aus aller Herren Linder.

Nach dem Ausbruch wird der Zugang zum Hafen, am
Ende eines 200 Schritt langen Tunnels, schnell ver-
sperrt. Etliche Flichtinge sind in dieser Unterfithrung
gefangen, als zwei duflerst agile Achaz-Mumien iber die
Eingeschlossen herfallen und etliche infizieren.

@ Panische Massen (S. 13) dringen gegen das verschlosse-
ne Tor. Die Situation entspricht dem Kapitel aus Szenen
des Chaos.

@ Um der Lage Herr zu werden offnen die Wichter
schliefflich die Tore und winken die Flichenden durch.
Leider gelangen so auch Infizierte unbemerkt in die
Stadt und verbreiten sich rasend schnell.

N @ Soldaten der Roten Legion kénnen die Mumien vertrei-
ben und starten die erste Angriffswelle in den Hafen.
Kurz darauf werden die Tore wieder verriegelt. Vor dem
Tunnel werden Wachen postiert und ein Zelt aufge-
schlagen, in dem Fliichtlinge nach einer intensiven Un-
tersuchung einen Passierschein erhalten konnen. (siche
Durch das Tor S. 20)

@ Bis im Hafen die zweite Angriffswelle beginnt, werden
die Zombies in den iibrigen Stadtteilen brutal ausge-
merzt und die Menschen im Hafen sich selbst iiberlas-
sen.

e i e R e P



Seite'13: Szenen des Chaos

Der Ablauf der Seuche verindert sich nicht grundlegend. Pani-
sche Massen, Begegnungen in den Gassen und Aufs rettende
Boot passen genauso gut nach Aventurien wie nach Myranor.
Die Unterschiede bei den Einwohnerzahlen zwischen Eratu und
Jergan machen allerdings einige Anpassungen erforderlich (siche
nebenstehender Kasten). Da mir in dieser Erginzung der Platz
zur Verfiigung steht, erlaube ich mir allerdings, zusitzliche
Szenen vorzuschlagen:

@ Infizierc: Zu den Uberlebenden, die sich unter den Schutz
der Helden stellen, gehort auch eine verdngstigte Hafenar-
beiterin (Sylassa; Aranierin, Mitte 30, aschblondes Haar,
kriftige Statur, einfache, feste Kleidung) mit einer tiefen
Bisswunde am Arm. Sie berichtet, dass sie ein schwer ver-
letztes Opfer des Leviatans in eine Gasse gerettet hat. Plotz-
lich stiirzte sich die Sterbende auf sie und biss ihr in den
Arm. Sylassa riss sich los und floh in Panik. Im Laufe der
nichsten Stunden wird die Frau fiebrig. Unabhingig davon,
wie die Wunde behandelt wird, riecht das Fleisch zuneh-
mend faulig. Ploezlich stiirze Sylassa sich unvermittelt im
Blutrausch (Wege der Helden 261) auf einen Helden und
versucht ihre Zihne in sein Fleisch zu schlagen. Die
Kampfwerte der Frau entsprechen zu diesem Zeitpunkt de-
nen eines rasenden Zombies (siche Anhang IV im Abenteu-
er).

@ Mutierte Achaz-Mumien: Beim Ausbruch des Leviatan ist
weitere untote ,,Fracht® aus den Transportkisten entkom-
men. Darunter sind auch ein halbes Dutzend Achaz-
Mumien, die wieselflink auf allen vier Gliedern {iber den
Boden huschen und an Winden und Decken entlang krab-
beln konnen. (Werte siche Anhang) Eine animalische Angst
vor dem groferen Fressfeind, dem Leviatan, treibt sie aus
dem Hafen. Dann aber fallen sie iiber Fliichtlinge her, klet-
tern durch hochgelegene Zuginge in die Hiuser und lauern
in Durchgingen kopfiiber auf Beute, um sich auf sie fallen
zu lassen. Die Helden sollten die Kreaturen erst stellen kén-
nen, nachdem sie im langen Tunnel zur Hauptstadt ein
Massaker unter den Fliehenden angerichtet haben. (siche
Kasten)

AchazMumien

Klauen INI10+W6 AT11 TPW6+9 DKH
Biss INI 10+W6 ATS8 TPW6+2+Infekt* DKH
LeP23 PA9 WS7 RSO GS12 MR10

Besondere Eigenschaftemgilitat (ermdglicht hohe Geschmvi
digkeit sowie Krabbeln an Wanden und Decke), Mumie
(Schreckgestalt 1, Resistenz gegen profane Waffen, Velwun
barkeit durch Feuer, erhéhte Starke), Niederwerfen

*) Ein Gebissener mutiert unweigeticum Zombie. Nur einem
gebissenen Helden ist es (nach Entscheid des Spielleiters) im
Einzelfall erlaubt, durch méachtige, karmale Heilung odefigro

ziigigen Aderlass vor diesem Schicksal bewahrt zu werden. Ein

einfacher Heilzauber oder der unmodifizietELUNGSSEGHM-

terbindet nicht die Infektion. Sinnvoller ist ein KLARUM PURUM

+10 oder ein auf Grad Il aufgestuftBRANKSEGENNIit anschi-
Bendem Aussaugen der Wunde.

@ Maraskanischer Aberglaube: Einer der Eckpfeiler der
maraskanischen Philosophie ist der Glaube an die Wieder-
geburt. Die Vorstellung eine ,,Untodes® ist fiir Rur & Gror-
Gliubige besonders erschreckend, weil sie die Gefahr sehen,
dass die Seele im wiederbelebten Leib verrottet, statt zu
Bruder Boron fahren zu kénnen. Als Geriichte iiber eine
Untotenseuche aufkommen reagieren die Maraskaner daher
besonders panisch. Jeder, der auch nur im Verdacht steht
infiziert zu sein, wird gemieden wie die Pest, ausgeschlossen
oder gar attackiert. Immer wieder kénnen die Helden Zeuge
werden, wie Einheimische mit Schnittern auf einen blutbe-
sudelten Fliichding einstechen, der bei ihnen Zuflucht su-
chen wollte.

@ Die Konfrontation mit den Klosterkriegern (sieche S. 15)
muss nur dahingehend angepasst werden, dass die erste Ein-
greiftruppe sich aus iiberforderten Soldaten der Roten Legion
und undisziplinierten Séldner zusammensetzen. Der zweite
Angriff der Klosterkrieger wird durch die Karmothgarde
verstirkt. Zusitzlich wird die zweite Angriffswelle von drei
Bluttemplern unterstiitzt, die mit harter Hand ,in ihrer
Stadt” fiir Ordnung sorgen wollen. Es steht dir als Spiellei-
ter frei, ob und wie du die Paktierer mit den Helden kon-
frontieren willst. Die Kampfwerte der Bluttempler entspre-
chen denen eines Klosterkrieger-Veteranen (siche Anhang
IV), erginzt um Schwarze Gaben in Gegenwert von 500 bis
1.000 Pake AP (Wege der Zauberei ab 241).

Seite'16: Eine blutige Spur

Die Spurensuche in Aventurien unterscheidet sich nicht wesent-
lich von der in Myranor. Lediglich der Hintergrund der Prota-
gonisten und die Erkenntnisse {iber den Ausbruch miissen
,aventurisiert” werden.

Kapitan Lara'aestes

Hintergrund: Der riicksichtslose Lara'aestes schmuggelt seit
Jahren zwischen dem Balash und Maraskan. Sein Schiff, die
Efferdias, gehorte zu der Flotte, die im Efferd 1028 BF Haffax
Armee an der oronischen Kiiste absetzte. Als der Kapitin an-
schlieffend im Umland selbst etwas pliindern wollte, fiel er den
brutalen Levthansjiingern in die Hinde, die ihn zum Spafl



folterten und seine Wange mit einem Verbrechermal entstell-
ten. Diese Erfahrung hat den gebiirtigen Thaluser endgiiltig
radikalisiert. Fiir Psephardjin war es ein leichtes, den hasserfiill-
ten Seefahrer dazu zu iiberreden, ihm mit lebenden und toten
Versuchsobjekten aus verschieden Gegenden des Kontinentes
zu beliefern.

Lara‘aestes Informationen

@ Die Efferdias sollte die Kreaturen an der Kiiste der Elburu-
mer Halbinsel absetzen. Gemiff dem Auftrag sollten die
Kisten in den Stimpfen bei Alnuphar auf einen Flusskahn
verladen werden, der sie weiter ins Landesinnere befordert.
Was dort mit den Wesen geschehen soll interessiert
Lara'aestes nicht.

@ Eigentlich sollten die Kreaturen ruhig gestellt sein. Warum
das nicht der Fall war kann der Kapitin nicht sagen. Sein
Lieferant sprach jedoch davon, dass es bereits im Vorfeld
Komplikationen gab.

@ Der Lieferant ist ein Tulamide mit Namen Dareios ibn
Men-Fadlek, der sich im Gasthaus Irrhalkenstube (Schatten-
lande 192) einquartiert hag; ein schmuckes, mehrgeschossi-
ges Gebdude, direke hinter dem Tunnel zum Hafen, am
rechten Hiraufer.

Motivation der Helden

\ Auf Seite 22 im Abenteuer wird auf die Motive eingegan-
gen, die die Charaktere dazu verleiten sollten, sich dem wei-
teren Verlauf des Abenteuers zu stellen. Da die Helden in

 der aventurischen Version schon frith viel mehr riskieren

miissen, um die Hintergriinde der Katastrophe aufzudecken,

' méchre ich die moglichen Motive nochmals kurz auffiihren:
Rechtschaffenheit: Was einen Helden von anderen unter-
scheidet sind Entschlossenheit und Mut. Rechtschaffenen
Charakteren gebietet die Ehre, den schwachen und hilflosen
Opfern der Katastrophe beizustehen.
Verantwortungsbewusstsein: Der Gruppe sollte bewusst
sein, dass die Zombie-Epidemie kein Problem der ,Haffajas* ,
ist, sondern eine Not der unschuldigen Bevolkerung. Es ist
das Blut der normalen Maraskaner, das flieffen wird, wenn
sich die Seuche ausbreitet und eingeddimmt wird. 4

+ Eigennutz: Die Angriffe des Leviatan konnen Mutationen

zur Folge haben (siche oben). Wenn die Spieler sich schon

niche fiir andere in dem Kampf stiirzen, dann vielleicht weil
| sie im Herz der Finsternis auf ein Heilmittel fiir sich hoffen

konnen.
“’N'\/-—’-‘ﬂs-—"—"\a
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Seite'17: Das Haus des Gesandten

Die Helden miissen sich durch den inzwischen umkidmpften
Hafen schlagen und dann versuchen das rechte Hiraufer zu
erreichen. Um sich méglichst unbemerkt an den Soldaten der
zweiten Angriffswelle und den Zombies vorbei schleichen zu
koénnen, miissen die Helden 25 TaP* in Gassenwissen ansam-
meln. Nach jedem Wurf stof8en sie dabei auf ein Hindernis, in
Form einer Patrouille, einer Straflensperre, Zombieaufmir-
schen, einem der Bluttempler (eventuell mit einigen Soldaten
im Gefolge), Biirgerwehren, Séldnereinheiten, Achaz-Mumien
usw. Jede Begegnung, die sie umgehen wollen, erfordert weitere
5 TaP* in Gassenwissen. Schlagen sich die Helden durch, ist nur
ein TaP* Gassenwissen erforderlich, um sich anschliefend wie-
der zu sammeln. Je erfolgreicher der Straflenfiihrer also wiirfelt,
desto schneller und unbehelligter kommet die Gruppe ans Ziel.
Um den Hafen verlassen zu kénnen, kommen einige Optionen
fiir die Flucht aus dem Hafenviertel (Seite 18) zum Tragen.
Der Weg tiber den Tunnel und durch das Tor (Seite 20) funk-
tioniert wie im Abenteuer angegeben. Ein Leichenberg vor dem
Tunnel zeugt von den Auswirkungen der Panik nach der ersten
groflen Fliichtlingswelle (siche Kasten auf Seite 13).
Hafenmeisterin  Ninajia (*986, hager, beunruhigend hoflich;
Schattenlande 194) ist einer Bestechung nicht abgeneigt. Ein
myranischer Aureal entspricht dabei einem aventurischen Duka-
ten.

Einen Passierschein konnen die Helden sich in einem Zelt vor
dem Tunnel ausstellen lassen. Zwei Priesterinnen der Wollsisti-
gen Herrin und der ortliche Prophet Borbarads, Myrdon
Zbhayadan (Schattenlande 195), fithren Leibesvisitationen und

Befragungen durch. Neben den zwei Wichtern am Eingang
iberwachen ein Offizier, zwei weitere Soldaten und der Leib-
wichter der Priesterinnen (ein Levthansjinger) die Untersu-
chungen. Doch Vorsicht: Rund um den Zugang zum Tunnel
sind weitere zwei Dutzend Wachter postiert. Die Werte der
Soldaten entsprechen denen von Klosterkriegern (siche Anhang
IV). Der Levthansjiinger ldsst sich mit einem Lev ar vergleichen,
nur dass der daimonide Kimpfer {iber Schwarze Gaben (Wege
der Zauberei 241ff) anstelle von Astralkraft verfiigen.

Bei der Lass-uns-hier-durch-Variante bietet sich eine Konfron-
tation mit einem der Bluttempler an, der den Tunnel mit der
Kraft eines tollwiitigen Berserkers verteidigt. Bevor die auf
gepeitschten Massen den Zugang stiirmen konnen, muss der
Wiiterich beseitigt werden.

Der Weg iiber die Mauer kommt als Ausweg aus dem Hafen
weniger in Frage. Bei einer spiteren Flucht aus der Stadt gelten
jedoch dieselben Bedingungen wie in Myranor.

Gasthaus/rrhalkenstube
(Schattenlande 192)

Der Zugang erfolgt unter denselben Voraussetzungen wie im
Abenteuer.

Neben dem Wirt Herdan Backenflacken (Ende 30, schiitterer
Haarkranz, speckige Kleidung, schmeichlerisches Auftreten),
seiner zweiten Frau Cassilia (Anfang 20, blond, mager, aufgeta-
kelt) und der 14jihrigen Tochter Aenea (jung, etwas fiillig,
iibertrieben aufreizend), halten sich noch vier Giste im Haus



auf: eine Tempelpriesterin der Belkelel namens Lassiva (Alter
unbestimmt, gutaussehend, rotes, tief dekolletiertes Abendkleid,
rauchige Stimme), der ehemalige Offizier und Stammgast Opio
(ca. 70 Jahre; ergraut, Beinprothese, buschige Augenbrauen und
Koteletten, kurzatmiger Kettenraucher), die Heilkundige /o-
yascha (Mitte 40, Ubergewichtig, konservative Kleidung und
Haltung) und der Leibdiener des Gesuchten, Gajinos (Ende 20;
kraushaariger, hiibscher Halbmoha, weite tulamidische Klei-
dung).

Um das Vertrauen der Versammelten zu gewinnen sind 12
TaP* in Uberreden oder Heilkunde Seele nétig, wobei jeder
Wurf um 4 Punkte erschwert ist. Wird bei der anschlieflenden
Befragungen iiber Dareios ibn Men-Fadlek der ohnehin schon

nervése Diener Gajinos zusitzlich unter Druck gesetzt (3 TaP*

in Menschenkenntnis oder Uberzeugen (Verhér)), gibt er folgende

Informationen iiber seinen Herren preis:

@ Sein Herr ist im Auftrag von Psephardjin von Serpentes un-
terwegs. Er soll seine Schmuggler-Kontakte nutzen, um et-
was von der Insel zu schaffen — eine Waffe. Dareios war
deswegen sehr beunruhigt.

@ Um Kontrollen bei der Ausfuhr zu vermeiden, muss Dareios
Bestechungen bei den Verantwortlichen leisten. In der Ta-
verne Bei Aldifreidija, auf der Flussinsel Imana'cha, will er
sich mit einem Kontakt treffen. Wahrscheinlich hilt er sich
noch dort auf.

Seite 17: lchsterbe und bereue

Auf dem kleinen Eiland /mana'cha finden die Zombies und
Infizierten reiche Beute in den schutzlosen Bettlern. Doch als
die Helden dort eintreffen, streben die Untoten offenbar auf ein
gemeinsames Ziel zu. Aus irgendeinem Grund verfolgen sie den
flichenden Dareios. Als die Gruppe den Hindler erreicht, ha-
ben ihn ein Dutzend Zombies eingekreist und dringen mit
Klauen oder Zihnen auf ihn ein.

Dareios ibn Meffradlek

\ Erscheinung: unverindert, bis auf das Fehlen der Triopta.
Charakter: Aufrecht. Dareios siecht im Ausbruch der Ver-
dammten die gerechte Strafe fiir seine Verfehlung. Um die
iibrigen Stadtbewohner zu retten ist er bereit sein Leben zu
opfern. ]

' Geschichte: Dareios ist Spion der Mada Basari und hehlt seit

Jahren mit Schmuggelware zwischen Aranien und Mara-

skan. Psephardjin wurde ihm als verbitterten Rebell mit Ra-

chegeliisten gegen die Fiirstkomturei vorgestellt, der bereit
war, biologische Kampfstoffe an Aranien zu verkaufen. Da-
rauthin belieferte Dareios den Magier mit Rohstoffen und

Vorriten.

Als er mit den Auswirkungen des Schwarzen Blutes konfron-

tiert wurde, keimten Zweifel an der Rechtschaffenheit seiner

Mission in Dareios auf. Er sandte eine Warnung vor Pse- /

phardjin‘s Machenschaften in seine Heimat.

Motivation: Treue zu Aranien und der Mada Basari.

Zitate: ,Ich war blind. Ich habe mich versiindigt an meinem /

\ Haus, an meiner Heimat und an meinem Glauben. Moge
Phex mir vergeben!*

Dareios Verwandlung zu einem Lebenden Toten wird nicht

durch gottliche Krifte gebremst. Seine Verwandlung ist sehr

schmerzhaft. Vor seinem (wahrscheinlichen) dramatischen Tod
liefert er noch folgende Informationen:

@ Der Schopfer der Kreaturen ist Psephardjin von Serpentes,
ein begabter Verwandlungsmagier von der Schule des Wan-
delbaren zu Tuzak. Er lebt mit seiner Familie und einigen
Bediensteten auf einem abgelegenen Anwesen, nordlich des
Dorfs Hitalan, etwa 20 Meilen im Landesinneren.

@ Dareios hat jahrelang fiir die Versorgung des Forschers mit
Baumaterial und Vorriten gesorgt. Er hat auch eine Hand
voll Séldner und Spezialisten an Psephardjin vermittelt. Bis
zu diesem letzten Auftrag schien das alles unverdachtig,

@ Beim letzten Besuch erfuhr Dareios, dass Psephardjin fiir
Versuchszwecke mumifizierte Echsen aus den Siimpfen aus-
hob und Strafgefangene aus Arbeitslagern freikaufte, um sie
in die unterirdische Forschungseinrichtung zu verschleppen.

@ Die iibrigen Hinweise und die Informationen iiber Kno-
chenblei und Schwarzes Blut bleiben unverindert. Allerdings
bezicht sich seine Warnung nicht auf einen Krieg zwischen
den Hiusern der Optimaten, sondern auf eine ,,Sduberungs-
aktion“ durch die Bluttempler, die fiirchterlich wiiten wer-
den, um die Seuche auszumerzen und auch nicht zogern
werden Zeugen der Katastrophe hinzurichten.

@ Wie im Abenteuer beschrieben wird Dareios versuchen den
Helden das Versprechen abzunechmen, dass sie Psephardjin
toten und das Schwarze Blut vernichten, bevor ganz Mar-
sakan von Zombies verwiistet wird. Er findet allerdings et-
was aventurischere Worte.

Seite 18: Flucht aus:dem Hafenviertel

Entscheiden die Helden sich, die Stadt zu verlassen, stehen
ihnen alle im Abenteuer vorgeschlagenen Moglichkeiten offen.
Die Flucht mit dem Schiff bleibt weitgehend unveridndert und

miindet in denselben Konsequenzen. Natiirlich verfiigt ein
aventurisches Schiff iiber keinen magomechanischen Schrau-
benantrieb und die Geschiitze werden als Aa/, Rotze oder Hor-

10



nisse bezeichnet. Bei Bedarf konnen die Soldaten der Stade die
Efferdias mit einer kleinen Dimonenarche verfolgen. Der Weg

Seite 20:

Werden die Helden gefangen, miissen sie ihre Nacht in einer
feuchten, iiberfiillten Zelle auf verschimmeltem Stroh fristen.
Dann werden sie ohne Vorwarnung aus dem Kerker gezerrt und
in Eisen gekettet: Unter starker Bewachung wird die Gruppe in
den Tempel der Wolliistigen Herrin (Schattenlande 192) eskor-
tiert. Gegen das einfache Versprechen keinen Unfug zu treiben,
nimmt man den Helden dort die Fesseln ab. Junge, hiibsche,
spirlich bekleidete und kahlgeschorene Sklavinnen und Sklaven
reichen den Helden Friichte und Wein. Soweit sie es zulassen
werden die Helden entkleidet, gewaschen, parfiimiert und in
weifle Tuniken gehiille. Wunden werden versorgt und bei Be-
darf mit Heiltrinken kuriert. Aggressionen und Fluchtversuche
der Helden werden dagegen von drei wilden Levthansjiingern,
einer Handvoll Tempelgardisten (mit Tuzakmessser, Ketten-
hemd und langem rotem Ledermantel den oronischen Rotmin-
teln nachempfunden) und bei Bedarf einem Muwallaraan (We-
ge der Zauberei 216f) unterbunden.

Eine Probe auf Sinnenschirfe +6 enthiillt, dass in den Kohlebe-
cken, die den Raum wirmen, Rauschkriuter verbrannt werden.
Auch in Speisen und Getrinken lassen sich mit einer Probe auf
Sinnenschirfe +11 Beruhigungsmittel erahnen. Die Drogen
haben ein entspannende Wirkung und triiben leicht die Sinne
(keine Aggressionen, KL & IN -4).

Gereinigt und versorgt (oder notfalls kunstvoll verschniirt) wird
die Gruppe dem Hohepriester des Belkelel-Tempels, Perval
Majander (*996 BF, Halbglatze, buschige Augenbrauen, Schat-
tenlande 194), vorgefithrt. Der feiste Pakdierer thront gelang-
weilt auf einem breiten Diwan und krault beiliufig einen seiner
beiden ,Leibwichter®, beides Shakalaraanim (Wege der Zau-
berei 216f). Zu seinen Fiiflen rikeln sich zwei verschleierte
Schonheiten. (Bei den Frauen handelt es sich um Yalanara und
Sefirajida von Jergan (beide Schattenlande 194). Sie sind die
eigentlichen Drahtzieherinnen fir dieses Treffen. Ohne grofle

Durch das Tor oder Uber die Mauer verindert sich gegeniiber
dem Abenteuer nicht.

Gefangen!

Anstrengungen werden die Helden ihre Identititen aber wohl
nicht aufdecken.)

Perval erlautert den Helden, dass die Bluttempler den ,Auf-
stand“ im Hafen inzwischen blutig niedergeschlagen haben. Er
will nun die Hintergriinde der Katastrophe aufdecken, bevor
die Buttempler weiteren Schaden an der Bevélkerung (,seiner
Herde“) anrichten. Dazu bittet er die Helden um Mithilfe. Er
ist bereit die Gruppe fiir eine Expedition zur Quelle des Un-
gliicks auszuriisten. Falls die Helden ihre Kooperation verwei-
gern, werden sie auf einer Kriegsgaleere als Rudersklaven enden.
Die Helden miissen sich nun entscheiden, ob sie bereit sind sich
fiir ein gemeinsames Ziel mit dem Feind zu verbiinden. Perval
gibt sich dabei keine Miihe sympathisch zu wirken. Er macht
keinen Hehl daraus, dass seine Ambitionen rein politisch sind.
Die Kirche der Belkelel will sich den Maraskanern als Heils-
bringer prisentieren, ansonsten ist das Leid der Menschen fiir
den Sadisten cher erregend. Brauchen die Helden einen morali-
schen Appell, kénnte Yalandra eine etwa so lautende Bemer-
kung einwerfen: ,Ich habe doch gesagt, sie haben Potenzial. Sie
wiirden lieber alle Maraskaner opfern, als mit uns zusammen zu
arbeiten. Wie aufregend! Darf ich sie behalten, Meister? Ich will
ihren Willen brechen.® Der Wunsch wird von Perval abgelehnt,
aber er soll den Helden ins Gedichtnis rufen, dass es hier um
mehr geht als ihre Grundsitze und ihren Stolz.

Stimmen die Helden dem Handel mit Perval zu, erhalten sie
ihre Habe zuriick und bekommen alles Notige fiir einen Reise
ins Inselinnere. Ansonsten werden sie auf die Galeere Blutrichter
von Jergan deportert. Das Schiff liuft sofort aus, um Lara'aestes
Efferdias zu stellen. In den nichsten Stunden kommt es zu
einem Seekampf zwischen den beiden Schiffen, der fir die
Helden mit einem Schiffbruch (S 19) endet und sie so wieder
an die Kiinste Maraskans spiilt.

Seite21:Iim Lichte Era'Sumus .dmvZwielicht Maaskans

Ausgangssituation I:

Gestrandet an der maraskanischen Kiiste

Haben die Helden Jergan mit dem Schiff verlassen, landen sie
auf die eine oder andere Weise an der maraskanischen Kiiste,
irgendwo zwischen Gerbalgan und Feqabab. Dort werden sie
von Monchen und Nonnen in ein abgelegenes Kloster einer
Rur und Gror-gliubigen Sekte gebracht. Die Bruderschwestern
horchen die Charaktere dezent aus und greifen im Zweifel auf
Rauschmittel zuriick, um Informationen zu erlangen. Haben sie
sich ein Bild gemacht, versuchen die Klosterbewohner in den

Helden den Wunsch zu wecken, die Hintergriinde der Seuche
aufzudecken. Was sie an Waffen und Ausriistung haben, stellen
sie den Helden dafiir gerne zur Verfiigung.

Ausgangssituation II: Durch die Stadt schleichen

Um Jergan zu verlassen gelten dieselben Bedingungen wie fiir
die Flucht aus dem Hafenviertel (siche oben). Auch auf Mara-
skan sind Reittiere ein Privileg der Staatsmacht. Wollen die
Charaktere sich mit einigen der seltenen Pferde ausstatten,
gelten dieselben Bedingungen wie im Abenteuer angegeben.

11



Ausgangssituation III: Aus dem Kerker
Die Auswirkungen einer Gefangennahme sind weiter oben
aufgefiihrt: Kurz nach der Strafexpedition einer Horde Blut-

templer und Soldaten zum Dorf Hitalan werden die Helden
beauftragt, die Hintergriinde der Seuche aufzudecken. Bei Be-
darf werden sie mit Informationen und Ausriistung versorgt.

Seite22: Reiserouten

Wie im Abenteuer haben die Charaktere verschiedene Startop-
tionen. Aufler der groflen Handelsstrafle nach Tuzak gibt es in
der Gegend um Jergan nur Treidelpfade entlang des Flusses
oder schmale Trampelpfade durch den Dschungel. Auf oder
am Hira entlang verliuft die Reise dhnlich, wie entlang der
Eru'Leva. An der Kiiste entlang zu reisen ist fiir die Helden auf
Maraskan keine Option, da ihr Ziel im Landesinneren liegt.

Sich Querfeldein durch den Dschungel zu schlagen, ist grund-
satzlich moglich, aber wenig empfehlenswert. Die dimonischen
und elementaren Verinderungen der Natur sind so hoch im
Norden der Insel noch nicht stark ausgeprigt, trotzdem hile der
Dschungel — die Giftkiiche Maraskans — manche unliebsame
Begegnung parat.

Seite 23: Beginn:der Landpartie

Die Landbevdlkerung

Die maraskanische Landbevolkerung in der Fiirstkomturei ist
Fremden gegeniiber wenig aufgeschlossen. Die Berichte und
Erfahrungen der letzten Jahre haben die Menschen nachhaltig
geprigt. Dazu kommen die Geriichte iiber eine Seuche in Jer-
gan und einen brutalen Feldzug der Bluttempler. Sollte es den
Helden aber gelingen, durch ihre Taten das Vertrauen der Be-
volkerung zu gewinnen, eilt ihnen der Kladj stindig voraus, wie
ein Fliistern im Wind, und kiindet von ihren guten Charakter.
Die Maraskaner legen dann schlagartig ihre Zuriickhaltung ab
und versammeln sich neugierig um die Charaktere, wo immer
sie auftauchen. Sie wollen die Geschichten der Helden mit
eigenen Ohren horen, fragen ungehemmt bei pikanten Details
nach und scheuen sich auch nicht, den Helden besserwisserische
Ratschlage , fiirs nachste Mal® mit auf den Weg zu geben.

Flora und Fauna

Jenseits eines schmalen Streifens urbaner Fliche zu beiden Sei-
ten des Hira, wo Reis, Tabak und Zuckerrohr angebaut wird,
beginnt der niemals ruhende Dschungel. Der Regenwald birgt,
neben etlichen tdlichen Gefahren, eine einzigartige, schillernde

Schonbheit...

Das Wetter

Den ganzen Tag iiber treibt eine schwiile, driickende Hitze den
Helden den Schweifd aus allen Poren. Jeden Abend wird die
Insel von kurzen, aber heftigen Gewittern und Regenfillen
heimgesucht. Das Wasser flieffc anschlieffend in unzihligen
keinen Wasserldufen in den Hira und weicht das Ufer zu einem
tiickischen Morast auf.

Begegnungen auf dem Weg

Anstelle eines Trupps Klosterkriegern sollten die Helden min-
destens einmal mit einer Rotte Soldaten der Karmothgarde wu-
sammentreffen. Wie in Myranor muss auch hier die Begegnung
nicht zwangsldufig in einen Kampf ausarten. Es liegt an den
Helden, wie sie die Konfrontation 16sen.

Ein Dorf werden die Helden vergleichsweise selten finden, aber
entlang des Flusses passierc die Gruppe mehrere iiberflutete
Reis-Terrassen, auf denen hart arbeitende Maraskaner die Ver-
sorgung fiir Jergan sichern. Eine Uberquerung des Hira bleibt
den Charakteren ginzlich erspart.

Schattenlande bietet ab Seite 202 weite Informationen zu
Reisen auf Maraskan, sowie eine Begegnungstabelle.

Seite24: Ankunft in/Hitalan

Das Dorf Hitalan fiir den eiligen Leser

Einwobner: ca. 300 inklusive der Umgebung )
Garnison: eine Gouverneurin im Ort; dazu ein Dutzend |
Templer in einem nahegelegenen Kloster
Tempel: keine
Wichtige Gasthife und Schinken: Teehaus 'Zur Gefiederten -
Schlange' (Q7/P7); Giste schlafen in den Landhiusern der |
~ Einheimischen (Schattenlande 154)

Stimmung in der Stadt: provinziell

e e T T T T e e e

Der unscheinbare Ort Hitalan wird von nicht mehr als 150
einfachen, fleiffigen Bauern bewohnt. Dazu kommt ein Dut-
zend Plantagen in unmittelbarer Nihe. Im Zentrum des Dorfes
steht ein tempelférmiges Gemeindezentrum, in dem Werkzeuge
und Vorrite gelagert werden. Die meisten Menschen leben vom
Reisanbau und dem, was der Fluss bietet. Einige Bewohner
haben sich darauf spezialisiert, dem Dschungel seine natiirli-
chen Schitze zu entlocken.
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Beispielhafte Einwohner von Hitalan

Aschaja (32 Jahre, 1,68 Schritt, blasse, zierliche Frau mit strih-
nigem, dunklem Haar, fehlende rechte Hand) ist Soldatin der
Roten Legion und die offizielle Gouverneurin des Ortes. Nach-
dem sie in der Schlacht ihren Schwertarm verloren hat, wurde
sie mit dem Verwaltungsposten in ihre Heimat abgeschoben.
Sie hat kein Interesse an Herrschaft oder Politik und will nur in

Ruhe gelassen werden.

Dileyscha (55 Jahre, 1,55 Schritt, kriftige, miitterliche Person
mit kurzen, ergrauten Locken) ist stets von einem halben Dut-
zend Kindern umgeben. Alle im Ort nennen sie Schwester Mud-
ja. Tatsichlich ist sie durch ihre sieben Geschwister, ihre zwolf
eigenen Kinder sowie deren gesamte Familien mit den meisten
irgendwie verwandt. Inoffiziell fithre sie die Amtsgeschifte fiir
ihre Tochter Aschaja.

Freijeran (65 Jahre, feister Wirt mit grauem Haarkranz) ist der
Wirt der Gefiederten Schlange. Er betrachtet sich selbst als

~wandelndes Archiv der Stadt” und Zentrum des Kladj. Wenn
man ihn lisst, tratscht er bereitwillig tiber alle moglichen bana-
len Geheimnisse und Beziehungsgeflechte innerhalb des Dorfes.

Madahbajida (102 Jahre; taube, zerlumpte Greisin) wird von den
meisten fiir senil gehalten, seit sie sich nicht mehr am Kladj
beteiligt. Trotzdem geniefSt die Alte groflen Respekt bei den
Menschen. Sie gehért dem Eukolizana-Orden an und ver-
schwindet manchmal tagelang im Dschungel, um sich an ,der
Schonheit der Welt“ zu erfreuen.

Die Zukunft von Hitalan

. Wer von den Dorfbewohnern die Ereignisse dieses Aben-

teuers {iberlebt, flicht vorerst zu entfernteren Verwandten.
Als das Dorf von Agenten der Fiirstkomturei niedergebrannt

. wird, lebt niemand mehr dort. Es wird einige Jahre dauern,

bevor die Einwohner ihre Siedlung wieder aus den Fingen

des Dschungels reiffen und neu aufbauen.

AR

A ————

Seite24:'Szenen inder Stadt &
Die ‘Suche nach Psephardjin von Serpentes

Die Stimmung in dem Dorf und die Szenen in der Stadt un-
terscheiden sich nicht maf$geblich von den myranischen Vorga-
ben. Allerdings entfallen die Vorbereitungen auf ein Dorffest.
Als die Strafexpedition der Firstkomturei sich dem Dorf gena-
hert hat, sind alle Bewohner in den Dschungel geflohen und
haben sich erst wieder hervor getraut, als die Krieger ver-
schwunden sind. Ein Fest wird es wohl erst geben, wenn sicher
ist, dass die Bluttempler und ihre Soldaten nie wiederkehren
werden. Bei den Spielenden Kindern tritt kein Unterschied zu
anderen Sprosslingen auf. Der Nachwuchs ist lebhaft, aufge-
wecke und natiirlich neugierig.

Obwohl das aventurische Kaff deutlich iibersichtlicher ist als die
myranische Stadt im Abenteuer, gestaltet sich die Suche nach
Informationen in Hitalan nicht unbedingt leichter. Uber den
Kladj kénnen die Charaktere mit etwas Geschick aber letztlich
dhnliche Erkenntnisse iber den Ort und seltsame Vorfiille gewin-
nen. Hierbei ergeben sich folgende Abweichungen vom Aben-

teuer:

2. Der ortliche Reisschnaps nennt sich Hira-Wasser, in Anleh-
nung an das legendire, heilende Taluedwasser (Schatten-
lande 198). Bei den Fremdijis ist das hochprozentige Ge-

briu sehr beliebt, weil es nach dem scharfen maraskanischen
Essen den Magen etwas beruhigen kann.

3. Das Dorf steht unter der Kontrolle der maraskanischen
Soldatin Aschaja, aber inzwischen hat ihre Mutter die Ver-
waltung an sich gerissen. Durch ihre Vermittung blieb Hi-
talan in den letzten Jahren von Repressalien weitgehend ver-
schont.

5. Ein paar Meilen ostlich haben die Mittelreicher einst eine
Garnison errichtet, die als Zwischenlager fiir die zahlreichen
Minen im Gebirge gedient hat. Heute wird die Anlage als
Kloster genutzt, in dem ein Dutzend Bluttempler in stren-
ger Klausur den Willen Belhalhars ergriinden. Das Schicksal
dieser Krieger steht dir, lieber Spielleiter, zur Ausgestaltung
frei.

7. Im Tal um Hitalan sind keine Menschen verschwunden,
aber die Bewohner berichten von einem Piraten (gemeint ist
Lara'aestes) der alle paar Wochen ,Giste® zu Psephardjins
Anwesen gebracht hat. Die meisten wurden versteckt gehal-
ten und einige waren Geriichten zufolge keine Menschen.

Bei den iibrigen Informationen muss nur Klosterkrieger durch
Soldaten und Mutter durch eine frommes, maraskanisches Bru-
derschwester Tsa oder Rur ersetzt werden.
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Seite25:/Die Spur zu Psephardjin von:Serpentes

Mit etwas Recherche erfahren die Helden schnell, dass sich in Die Bewohner des Hauses

r.  Shintroid
Biss INI12+W6 AT14 TPW6+1 (+Gift*) DKH
Schnitter INI12+W6 AT13 TPW6+5 DKNS
Speiangriff  INI12+W6 AT17 TPGift* DKNSP
LeP27 PA13 WS7 RS3 GS8 MR 14/10

Vor- & Nachteile:Balance, Beidhandig, Dammerungsicht, Immun
tat gegen Gifte, Naturlicher Rustungsschuf2), Richtungssinn;
Eingeschranktes Gehor, Kéltestarre, Raubtiergeruch
.. Sonderfertigkeiten Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA10), Biss,

Psephardjms Haus Schwanzschlag, Wuchtschlag
*) Das Gift (Stufe 8) verursacht W6 SP. Dem Angriff kann mit einer
Probe auf Ausweichen/2 ¢gangen werden. Eilritischer Treffer
verletzt das Auge und blendet das Opfer fir 1 SR.

Seite28: In den Tiefen der Unterwelt

@ S.
e-
@ Klosterkrieger
auf

@ S.
@ S. u- n-
@ S. a- -

@ S.
@ S.

Seite33f: Bewohner

u-
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