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Bluttranen

Vorbemerkungen

Die Mini-Kampagne Bluttrénen besteht aus fiinf locker mit-
einander verbundenen Abenteuer-Episoden, die in und um
Earnsgard in den albischen Nordmarken am Siidrand des
Pengannion-Gebirges spielen und eine bunte Mischung aus
Dungeon-, Wildnis- und Detektivszenarien bieten. Zwischen
den einzelnen Episoden gibt es flieBende Uberginge, so dass
sie nicht nur einfach hintereinander gespielt werden kdnnen,
sondern eine eigene Mini-Kampagne mit Earnsgard als zen-
tralem Handlungsort bilden. Daher sind alle Informationen
iiber das Dorf und seine Bewohner in einem eigenen
schnitt zusammengefasst, der direkt auf den Einstieg folgt:

Es schlieien sich die einzelnen Episoden an, die sich vom
Umfang und Komplexitit her deutlich unterscheide
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Mit dem nahen Friihling stehen Earnsgard an der ,letzten
Briicke vor dem wilden Clanngadarn‘ bessere Zeiten bevor.
Der Entbehrungen gewohnte Menschenschlag der Vorberge
des Pengannion aus Clansmaen, Bauern, Jdgern und fahren-
den Hindlern mochte die kurze Zeitspanne der warmen Zeit
ausnutzen, um der Natur so viel wie moglich abzutrotzen.

Wihrend die Tage im D
und die kraftigen Wi
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wieder voller durstiger Géste und seine Zimmer durch
de Héndler von weit her belegt sein. Im Moment
uss er jedoch mit denen vorlieb nehmen, die sich trotz der
ahreszeit in sein Haus verirren. Aktuell macht das schlechte
etter seinen weitgereisten Gésten zu schaffen. Die Wege
ins wilde Clanngadarn oder auch nach Alba sind so durch-
weicht, dass an einen Aufbruch mit Wagengespannen nicht
zu denken ist. Der Aufenthalt im Gasthaus dauert daher ldn-
ger, als es den Handelsreisenden lieb ist. Dem Wirt dagegen
kann dies nur Recht sein.

In der Stube machen Geriichte von Banditen die Runde. Die
Einwohner beunruhigt zudem eine seltsame Krankheit, die
Wildtiere befillt und sie in heillose Raserei versetzt. Das
Verschwinden zweier Clansmaen verbessert auch nicht ge-
rade die Stimmung.

Hintergrund

Manchmal kénnen kleine Zufélle wie ein Erdrutsch in einer
alten Ruine folgenschwere Ereignisse wie jene in Bluttra-
nen auslosen. Vor etwa 800 Jahren in den ersten Jahrzehnten
nach dem verheerenden Krieg der Magier waren die siidli-
chen Vorberge des Pengannion ein (noch) geféhrlicherer Ort
als heute. Die Ereignisse aus dieser Zeit sind zu nun zu Le-



genden der Altvorderen geworden, deren wahrer Kern aber
bis heute fiir manchen Schrecken sorgen kann.

Alte Zwergengeheimnisse

Zum besseren Verstandnis drehen wir das Rad der Zeit noch
weiter zuriick. Lange vor dem Krieg der Magier wurde in
der Gegend des heutigen Earnsgard mit Bursril-Kibiz cin
zwergischer Handelspostens begriindet. Damals war die po-
litische Landkarte eine andere. Siidlich des Gebirges lagen
die unter dem Einfluss der valianischen Kultur aufblithenden
freien dinathischen Fiirstentiimer sowie jenseits des Morne
die imperiale Provinz Falbean. Uberall gab es Bedarf fiir
die Handwerkskunst der Zwerge, und umgekehrt waren die
Zwerge an den Luxusgiitern Valians interessiert. So wuchs
Bursril-Kibiz schnell zu einer richtigen Handelsfeste heran.
Die oberirdischen Anlagen waren an die Bediirfnisse
Langbeine angepasst, die unterirdischen Kavernen dien
allein den Meistern vom Feuer und Stein.

Von der Bedeutung des damaligen Handels zeugt bis _he
die steinerne Briicke iiber den Kyldebroc. Alte Z
inen in den Hiigeln von Earnsgard kiinden immer
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. Heutzutage kiinden nur noch wenige Schriften
von diesen méchtigen Zauberjuwelen. Fiir die meisten Zwer-
ge sind Bluttrdnen zu Zhatrokh geworden, Dinge, die tabu
sind und besser dem Vergessen anheimfallen sollten.

Als das Wirken der Schattenzwerge offenbar wurde, taten
sich in jenen schicksalshaften Tagen Zwerge und Menschen

zusammen. Gemeinsam konnten sie die Schattenzwerge und
ihre Schergen niederwerfen werden. Die sieben Anfiihrer
wurden in den Kavernen unter der Feste durch starke Bann-
zauber in immerwiahrender Qual an die Blutschn in der
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ter nordlich gelegenen Gebieten zu fordern, wurden
péter der Zollturm und der Gasthof Zur letzten Briicke ge-
baut. Darum herum entstand das heutige Earnsgard.

Knapp 50 Jahre spater wurde das Wachstum der Siedlung im
Grenzland zwischen Alba und Clanngadarn indes unterbro-
chen. In jener Zeit lieB sich der Hexenmeister Corwin mit
seinen Wolfsmannen im Dunstkreis Earnsgards nieder und
brachte das Dorf und seine Bewohner unter seinen Bann. Als
Zeichen seiner Macht lie8 er einen Turm errichten, bevor
seine Umtriebe schlieBlich 10 Jahre spéter vom heldenhaften
Albric MacRathgar, dem GrofBvater des heutigen Barons,
und seinen Getreuen im Auftrage der albischen Kirgh be-
endet wurden. Zur Belohnung iiberlie Konig Kennard die
Baronie Gaelenharst Albric zum Lehen, da der vorherige Ba-
ron und seine Familie auf Corwins Geheil ermordet worden
waren.

Der Schwarzhexer Corwin, der auch ein Werwolf war, war
der erste, der die machtvollen Bannzauber um Bursril-Kibiz
lockerte und das alte Ubel unter Earnsgard freisetzte. Bevor
Schlimmeres passieren konnte, gebot Albric dem selbster-
nannten neuen Herrn {iber die Baronie Einhalt. Corwin und
seine Getreuen wurden Uiberwunden, und der Leichnam des
Hexenmeisters wurde in den Gewdlben unter seinem eige-
nen Turm verscharrt. Dann vermauerten Albrics Mannen die
Zugénge, und seither wird die Turmruine gemieden.



Nun kommt wie so hdufig der Zufall ins Spiel. Ein Teil der alten
zwergischen Bannspriiche wurde erst wenige Tagen vor der An-
kunft der Spielerfiguren in Earnsgard weiter geschwécht. Besag-
ter Erdrutsch war dafiir der Ausloser. Auf diese Weise wurde ein
neuer Zugang in die alten Zwergenhallen geschaffen, alte Bann-
siegel brachen dabei, so dass Kreaturen, die im wahrsten Sinne
des Wortes magisch in Eis gebunden waren, entkommen konnten,
unter anderem eine besondere Kreatur von Eis und Kilte, von
ihrem AuBeren her einer weiB-behaarten Riesenspinne nicht un-
ghnlich (s. »Ein altes Ubel).

Doch das ist langst nicht alles! Auch der Burgherr ist das Opfer
eines Schattens aus alten Zeiten geworden. Die Zwergenruinen
mogen zwar als verbotener Ort gelten, aber fiir junge Heiflsporne
aus Earnsgard sind sie verlockend, um sich und anderen die eige-
ne Unerschrockenheit zu beweisen. Die beiden Burschen Brendon
und Gamfast jedenfalls konnten dem Reiz des Verbotenen nicht
widerstehen. Thre Mutprobe ging aber vollig schief; beide kehrten
nicht zuriick ins Dorf. Der Burgherr wurde um Hilfe gebeten und
zog mit einigen Wachen in die alten Ruinen. Baron Aethe
mit dem bewusstlosen Gamfast nur einen der beiden aus den
nen retten konnte, ist dabei selbst von einem Ubel beriihrt worde
Eine Macht aus alten Zwergentagen ergreift nun bei Nacht Besitz

Neben den mysteriosen Ve g
den Geheimnissen der alte gibt es im Dorf auch
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. Naturlich darf eine Rduberbande nicht feh-
h eine hiibsche Miillerstochter und ein liebes-

m Gasthof Zur letzten Briicke ausgekundschaftet
sind die Abenteurer schon mittendrin in Episode 2

Zeittafel

Damit es leichter féllt, die Episoden im Rahmen einer
Kampagne als Einheit zu spielen, wurden dig

offensichtlich. Bursril-Kibiz wird durch ein Biindnis
aus Zwergen und Menschen erobert, die Kavernen durch
nnzauber gesichert (Episode 5).

Vor gut 100 Jahren - In der Umgebung des ehemaligen
zwergischen Handelspostens siedeln Albai und griinden
Earnsgard.

Vor 40-50 Jahren - Der Hexenmeister Corwin ldsst sich
in einem Turm nahe Earnsgards nieder und bringt die gan-
ze Gegend unter seinen Bann. Durch den Helden Albric
MacRathgar und seiner Getreuen wird der Schwarzhexer
mitsamt seiner Werwolfe niedergerungen (Episode 5).

Vor einem Mond - Zwei Burschen aus dem Dorf sind in
den Ruinen verschollen und werden Opfer von Kreatu-
ren, die durch einen Erdrutsch den alten Kavernen ent-
kommen konnten. Bei der Rettung eines der beiden wird
der Baron selbst von einem Ubel alter Tage beriihrt (Epi-
sode 4 und 5). Ebenfalls als Folge des Erdrutsches kon-
nen Kreaturen aus Eis und Kilte ihrer Gefangenschaft in
den alten Zwergenhallen entkommen (Episode 5).

Vor 20 Tagen - Ein Trupp Orcs aus dem Pengannion-
Gebirge nistet sich in Hohlen nahe Earnsgard ein, um die
Gegend auszukundschaften und dabei ein wenig zu pliin-
dern (Episode 3).

Tag x—4: Talen und Otran lagern die Leichen zweier ver-
gifteter Krieger im Keller der Briicke (Episode 1).

Tag x-3: Merkwiirdige Gerdusche im Keller verunsi-
chern mehr und mehr die Schankmaiden in der Letzten
Briicke (Episode 1).




Einstieg ins Abenteuer

Schon seit Tagen seid ihr in den Vorbergen des Penganni-
on-Gebirges unterwegs. Eure Gedanken schweifen ab in
das Dorf Faileston in die Klosterschanke, dem Gasthof,
wo ihr euren Auftrag erhalten habt. Dort war ,,von mei-
nen wagemutigen Streitern, die flir ihre Mithen mit Ruhm
und Gold entlohnt werden sollen”, die Rede. Als eure
Blicke hinab auf eure von Schneematsch iiberzogenen
Stiefel wandern, wiahrend die Gurte eurer vom Schneere-
gen durchnissten Riicksidcke immer tiefer in euer Fleisch
schneiden, fragt ihr euch, ob es nicht besser wire, Brions
Versprechen von Schétzen gegen neue Kleidung und ein
warmes Feuer im Trockenen einzutauschen.

SchlieBllich bemerkt ihr von einer erh6hten Position aus,
dass der gepflasterte Konigsweg auf eine Briicke iiber
den Fluss zusteuert, der euch ein Stiick weit zur recht
Hand schon seit einigen Stunden begleitet hat - eine Stein-
briicke, wie ihr tiberrascht bemerkt. Dann wird der Fluss
wohl der Kyldebroc aus Brions Nachricht, die er euch in
der Klosterschanke mit auf dem Weg gegeben hat
Zur linken Hand seht ihre auf einem Hiigel eine |
und vor euch liegt eine kleine Siedlung. Vern
es in dem Dorf einen Gasthof - also Gesellsche
ckeres Essen und vielleicht einen kréfti

oder Ale am warmen Kaminfeuer ...

Falls die Abenteuer bereits das Einsteigerabenteuer Blut-
mond aus dem Sammelband Start ins Abenteuer (s. elektro-
nisches Zusatzmaterial zum Kodex) gespielt haben, ist ihnen

der Monch Brion nur zu gut bekannt. Andern ein

sie ihm empfohlen worden sin
Faileston gezogen sind und sei
Thren Auftrag konnen sichydie Spi
Brief in Erinnerung mfe&en einer v

gut drei Tagesmaérsc

Rollen. Dies bildet einen B hlag zum Abenteuer Bluttra-
nen, das aber unabhéngig von de sgegangenen Handlung ist.
Wichtig ist nur die auch im obigen eiben enthaltene Informati-
on, das d eine Kriuterfrau und vermutlich auch eine Hexe
i ter ein gewisser Corwin war, denn die Spieler-

in deryRuine von Corwins Turm in Episode 5 auf

Weiterfiihrende Hinweise zu den Ruinen kénnen die Geféhrten in
arnsgard beim Schmied Jaelen (3), im Anwesen des Soldners (6)
durch die Magisterin Chrysalde, beim GrofSbauern Ordrest (9) und
bei der Krauterfrau Owena (10) erhalten.

Ich schicke euch auf die
und ihre Spur wei

\

Kehrseite

rag ist es, mehr iiber dieses Artefakt alter Tage, jenen Corwin und seine Machenschaften sowie iiber die
zwergischen Schmiede in Erfahrung zu bringen. Im Namen des Klosters Craenhold zu Faileston bin ich befugt, daftr
jedem von euch 300 GS an Belohnung in Aussicht zu stellen. Solltet ihr Erfolg haben, erteilt mir in der Klosterschinke
zu Faileston Bericht.

Brion, Monch zu Craenhold




Der Hiine

Ein paar hundert Meter vor den ersten Hausern des Dorfes
werden die Spielerfiguren von einem Hiinen von Mann mit
einer Streitaxt in der Hand ,,begriiit. Mit tiber 2 m Kor-
pergrofB3e, dichtem, schwarzem Vollbart und wild funkelnden
Augen macht er einen verwilderten, beinahe irren Eindruck
(Menschenkenntnis oder Heilkunde). Auf seiner gehérteten
Riistung aus dunkelbraunen Leder kénnen mit Wahrneh-
mung frische Blutflecken ausgemacht werden, ebenso auf
seinen ledernen Armschienen, die sich an anderen Stellen
kaum von der dunkelbraunen Farbe der Riistung abheben.
Die Streitaxt des Hiinen sieht so aus, als ob sie hdufig be-
nutzt wird.

Der riesige Mann fordert hochtrabend ,,im Namen des Ko-
nigs® Wegzoll von den Gefdhrten (5 GS pro Person!), wih-
rend er sich weiter der Gruppe néhert. Bei Spielerfiguren,
denen ein EW:Wahrnehmung (Sechster Sinn) gelingt, ric
ten sich die Nackenhaare auf. Eine Gefahr ist im wahr
Sinne des Wortes im Herannahen, denn das Vorriicken de
Hiinen ist nur ein Vorwand, um nahe genug an die Gruppe
heranzukommen, um sie iiberraschend anzugreifen. Soba
er sich bis auf 12 m gendhert hat, stiirmt er los und g
ersten aus der Gruppe mit Schaum vor dem Mu
regelrechter Berserkerwut an.

Hiine (Krieger, Grad 6)
17 LP,43 AP- LR - St 100, Gw 53, B 24
Angriff: Barbarenstreitaxt+13 (2W6+
(1W6+1), Schnodderangriff+10 (

einem Mund, der pro Runde auf eine
Entfernung geschleudert werden kann, ist als

Beute mit ersten Verwicklungen

Wird der Hiine iiberwunden, erhélt jeder Abenteurer bei pau-
schaler EP-Vergabe (Kodex, S. 148) 20 EP. Aulerdem kon-
nen bei ihm eine Reihe interessanter Gegenstande gefunden
werden:

- Eine Nachricht von Baron Aethelred (s. unten);

- eine meisterlich gefertigte Streitaxt, die eine magische
Streitaxt*(+1/+1) ist;

- eine Geldkatze, prall gefiillt mit 53 GS;

- die verstirkte Lederriistung des Hiinen m
nen Arm- und Beinschiene

arbeitung, passt allerdings nur
normaler bis breiter Sé

E

. Méin Hawptmanm wird din 10-
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gary din; e dan] ltine Zeugen geben.
AMR

richt des Barons bietet den Spielerfiguren indirekt
einen Einstieg in Episode 4. AuBerdem weckt der ungewo6hn-
iche Angriff des Hiinen bzw. die Forderung nach Wegzoll
bestimmt ihre Neugier. Gute Anlaufstellen fiir Erkundigun-
gen sind das Gasthaus Zur letzten Briicke (2), die Handlerin
Haesel (4) und die Burg Gaelenharst (14) des ortlichen Adli-
gen Baron Aethelred MacRathgar.

In rauen Grenzlanden

Earnsgard ist der Hauptort der Grenzbaronie Gaelenharst,
die das Kyldetal und einige angrenzende Gebiete des Offa-
Hochlands umfasst. Jenseits der alten steinernen Briicke
steigt das Tal stetig bis zum Beginn der Passstralie an, die
ihren hochsten Punkt am Lindormsgaet (Lindwurmstor)
erreicht. Dort verengt sie sich und wird von steilen Felswén-
den begrenzt. Auf der Passhohe befindet sich nach albischer
Lesart die Grenze zu Clanngadarn (Kodex, S. 171). Der
Hochkdnig von Clanngadarn erhebt zwar Anspruch auf das
gesamte Passgebiet, setzt ihn aber nicht durch, um das der-
zeitige relativ gute Verhiltnis zu Alba nicht aufs Spiel zu set-
zen. Das hindert die twyneddischen Barbaren, die im Grenz-



land leben und die nicht viel auf ihren Herrscher im fernen Stidlich von Earnsgard ist das Kyldetal dichter besiedelt und

Darncaer geben, nicht daran, in unregelmif3igen Abstinden weitet sich zum Offa-Hochland, das dem Clan der MacRath-
in Alba einzufallen und alles zu rauben, was sie mitnehmen gars gehort. Der Kyldebroc flieit weiter in Sichtweite der
konnen. In Sichtweite des Passes steht eine halbe Stunde Handelsstrale bis er sich nordlich der Konig

FuBweg stidlich ein Wachtturm als letzter Vorposten Albas, wardstor nach Osten wendet und sich spéte

dessen Besatzung mit Rauch- oder Feuersignalen Alarm ge- broc zum Fluss Arwe vereint, das Loc

ben soll, wenn sich eine Gefahr von Norden her néhert. umliegenden Siimpfe speist.
Das Pengannion-Gebirge links und rechts des Kyldetals ist '
weitgehend menschenleer. Es gilt als Reich der Zwerge unter

ihrem Konig auf dem Thron der uralten Stadt Dvarnaut. Im

Gegensatz zu ihren Vettern im Artross-Gebirge, die sich dem D as
albischen Reich angeschlossen haben und zu denen seit jeher
eine ausgesprochene Rivalitit herrscht, verhalten sich die
Zwerge des Pengannion strikt neutral gegeniiber den Men-
schenreichen Alba und Clanngadarn in ihrer Nachbarschaft.

f Ea ar

Die Bevolkerung

gehoren gehort erst seit 3-4 Generatio-
e iiberall in diesem Grenzland stammt ein
ldder Bevolkerung (in Earnsgard etwa ein
priinglichen twyneddischen Bewohnern
bis auf wenige Ausnahmen in den un-

Entlang der Passstraf3e befinden sich im Abstand von jeweils
einer Tagesreise befestigte Gasthduser. Hier finden auch di
Hirten der Umgebung und ihre Familien bei Gefahr eine
lativ sichere Zuflucht. An gréBeren Siedlungen, deren Hau-
ser man nicht an den Fingern einer Hand abzéhlen kann on der Bevolkerung, und viele von ihnen sind
gibt es nordlich von Earnsgard nur das ebenfalls zur Baron cim Anhénger des druidischen Glaubens ihrer Vorvi-
Gaelenharst gehorende Dorf Heahtun, das auf einexi beft . findet unter ihnen sogar noch Druiden, die sich den
tigten Hiigel am Zusammenfluss der beiden Quellba albischen Herren gegeniiber aber nicht zu erkennen geben.

Kyldebroc steht.
eben ein paar Handwerkern sind die meisten der etwa 200
Einwohner von Earnsgard einfache Bauern und Hirten. Viele
von ihnen sind Horige des Barons Aethelred aus dem Clan
Rathgar. Als solche gelten sie als unfrei und diirfen das Land
ihres Herrn nicht ohne dessen Erlaubnis verlassen. Sie be-
wirtschaften das Land des Barons und sind dessen Ansprii-

Die Handelsstral3e, die heute die albi
und das clanngadarnische Llangolle
wurde schon von mehr als eine
Siiden und Osten Albas zum
ten. Sie zihlt wie alle wichti

auf albischem Gebiet als e ilt allein das chen auf ihre Arbeitskraft weitgehend ausgeliefert. So sor-
gen sie dafiir, dass die Handelsstrae befahrbar bleibt, und
der Clanadel sin , di im sie dienen als Handlanger, wenn Arbeiten an der Burg oder

Namen des
von den Abga

an der Briicke anstehen. Die Horigen erhalten vom Baron
aber auch ein eigenes kleines Stiick Land zugewiesen, wo
¢ diese StraBBen sdumen und sie einige wenige Ziegen oder Schweine halten oder fiir den
Eigenbedarf Gemiise anbauen.

as Kyldetal ist in der warmen Jahreszeit Im Umkreis eines Tagesmarschs von Earnsgard aus leben
ahlreiche Héndler, die mit ihren Gespan- weitere gut 200 Leute in mehreren Aussiedlerhdfen - die

rlichen Weg auf sich nehmen, um Waren meisten siidlich der Steinbriicke. Wegen der Gefahren, die
eward und Llangollen zu transportieren und dieses raue Grenzland nun einmal mit sich bringt, sind die-

. Sie reisen meist in Gruppen und haben geniigend se Hofe mit Erdwéllen und Palisaden befestigt. Sie gehdren
Wachen dabei, um sich vor Orcs, Bergtrollen, Dunkelwol- freien Clansmaen des Clans Rathgar, die nominell dem Ba-
fen, heimtiickischen Dunkelzwergen, gefrdfigen Ogern und ron unterstellt sind und ihm auch Abgaben leisten miissen,
rduberischen Stammeskriegern zu schiitzen. Manchmal be- fiir die aber in erster Linie das Wort ihres Lairds gilt. Dem
gegnet man auch den Zwergen des Pengannion, die zu Ful} Baron miissen sie ihre mithsam dem Boden abgerungenen
zwischen ihren unterirdischen Siedlungen unterwegs sind Erzeugnisse zuerst zum Kauf anbieten. Sie diirfen die Miihle
und dabei gern die bequeme Handelsstralle nutzen. und die Kelterei in Earnsgard nutzen, was sich der Baron gut
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