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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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