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Wachsamer Ritter Talente BdT - Das Buch der Toten

Kreaturen GdM - Geheimnisse der Magie
Belebte Kavallerie
Engerra
Fauliges Ross
Garrholdion
Mirmicette
Splitteroffizier
Stelemora
Tallusier

NPC
Arsiella Dei
Seldeg Bhedlis







BINLEITUNG

— o N
e A TN

Die Klauen des Tyrannen ist eine Sammlung von Abenteu-
ern, die in und um die ehemalige Nation Finismur spielen,
die heute als die Grablande bekannt ist. Genauer gesagt fol-
gen die Abenteuer der Geschichte der Gottin Arazni, die in
die Grablande zuriickkehrt. Diesmal will sie sicherstellen,
dass eine Sammlung michtiger Reliquien, Araznis Blutstei-
ne, nicht in die Hinde ihres ehemaligen Entfithrers Seldeg
Bhedlis fallen. Nach Araznis Flucht aus Geb hat Seldeg seine
Rolle als Spionagemeister der Nation aufgegeben und dient
nun einem neuen Herrscher, Tar-Baphon. Aber Seldegs Loya-
litat gegeniiber dem Wispernden Tyrannen verschleiert seine
wahren Beweggriinde. Seldeg beabsichtigt, die Blutsteine (zu-
sammen mit einem anderen Relikt, dem Kelch von Ozem) fir
ein Ritual zu verwenden, das die Geschichte von Arazni und
Iomedae fiir immer verindern wird. Indem er das Schicksal
der beiden Gottinnen vertauscht, glaubt Seldeg, Arazni vor
ihrer tragischen Vergangenheit ,,retten zu konnen — und sich
selbst reinzuwaschen.

ABENTEUERZUSAMMENFASSUNG

Die Abenteuer in Klauen des Tyrannen sind thematisch idhn-
lich, da sich alle drei auf die miteinander verbundenen Ge-
schichten von Tar-Baphon, Seldeg Bhedlis und den Gétting
Arazni und Iomedae konzentrieren. Jedes Abenteuer
sich dieser Geschichte jedoch aus einem anderen
kel. Obwohl die Abenteuer chronologisch prasenti

die anderen zu geniefSen. Wenn du vor
er der Anthologie zu spielen, bedenke

gen einen von Araznis
mnisvolle Fraktion inner-
ae, die Blutroten Wichter, eben-
t hatte. Es liegt an den SC, ihre
Grablande zu fiihren, bis sie einen

es Wispernden Pfades, die von Seldeg Bhedlis zu-
ngestellt wurden, um die Festung Ozem zu infiltrieren,

wo der Grabesritter glaubt, ein weiteres Artefakt, den Kelch
von Ozem, sichergestellt zu haben. Obwohl die Festung an-
geblich verlassen ist, hat Seldeg kiirzlich erfahren, dass die

»Ruinen® von den Chernasardo-Waldlaufern und ihren Vi
biindeten, der Kirche der lomedae und den
mur, als Operationsbasis genutzt werden. 3
ist fiir SC der 7. Stufe ausgelegt und bietet Sp
lichkeit, Charaktere zu erschaffen,
— oder zumindest moralisch zwiespaltig.

Von Blut und Glaub

Das letzte Abenteuer der Ani
ben*, folgt einer Gruppe vo
daran arbeiten, das Ritual von Se
chen und den Machenschaften des

HERIGE VERLAUF

ichte beginnt vor iiber 6.000 Jahren, als sie

, der selbst noch nicht zur Gottheit aufgestiegen war,
e Arazni gegen das Bose, das die alte arkadische Na-

de Araznis Seele gerichtet und ins Nirwana geschickt, wo
ie schlieSlich zu einem Engel wurde. Als Aroden tiber zwei
ahrtausende spiter wieder mit Arazni vereint wurde, lud der
e Gott sie ein, seine Heroldin zu werden.
ahrhunderte vergingen, und in der Zwischenzeit wurde
Arazni zur Schutzherrin der Ritter von Ozem, einem militdri-
schen Orden, der sich dem Sieg tiber den Wispernden Tyran-
nen Tar-Baphon verschrieben hat. Im Jahr 3818 AK, auf dem
Hohepunkt des Kreuzzugs des Lichts, riefen die Ritter Arazni
herbei, um sie in die Schlacht zu fiithren. Aus Angst, dass der
Tyrann sich in den Geist der Heroldin einschleichen kénnte,
banden die Ritter Arazni jedoch an ihren Willen, anstatt sie
zu bitten, sich aus eigenem Antrieb dem Kampf anzuschlie-
Ben. Spater erschlug Tar-Baphon Arazni und schleuderte den
Korper der Heroldin in die Reihen der versammelten Ritter.
Nachdem der Wispernde Tyrann im Jahr 3827 AK end-
giiltig besiegt worden war, legten die Ritter von Ozem Arazni
in Finismurs Hauptstadt Vigil zur letzten Ruhe. Sie blieb dort
jedoch nur drei kurze Jahre, bevor ein Ritterkontingent unter
der Fithrung von Seldeg Bhedlis nach Geb ritt, um zu ver-
suchen, diese Nation von innen heraus zu stiirzen. Als Ver-
geltung korrumpierte der Geisterkonig die abtriinnigen Rit-
ter, verwandelte sie in untote Kreaturen, die als Grabesritter
bekannt sind, und befahl ihnen, Araznis Leichnam aus Vigil
zu stehlen. Die Grabesritter waren erfolgreich und ein Jahr
und einen Tag spiter erhob sich Arazni als Leichnam wieder.
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Zeitleiste

-1491 AK  Die sterbliche Heldin Arazni stirbt. lhre Seele wird

gerichtet und sie wird in einen Engel verwandelt.

1121 AK
2502 AK

Arazni wird zur Heroldin des Aroden.

Zwergenfliichtlinge griinden die Stadt Ozem nahe
der stidlichen Grenze von Ustalav und laden An-
gehorige anderer Abstammungen ein, sich ihnen
anzuschlieRen.

3203 AK  Tar-Baphon kehrt als Leichnam zuriick und
beginnt, Ustalav zu erobern, indem er mensch-
liche, orkische und untote Truppen unter seinem

Kommando versammelt.

3207 AK  Ozem fallt den Streitkraften von Tar-Baphon zum
Opfer. Die tberlebenden Ritter schlieBen sich zu den
Rittern von Ozem zusammen und ernennen Arazni

(damals eine Halbgottin) zu ihrer Schutzherrin.

3754 AK  Taldor, Kraggodan und die Ritter von Ozem starten

den Kreuzzug des Lichts gegen Tar-Baphon.

3801 AK  Der Kreuzzug des Lichts errichtet eine Operations-

basis in der (damals) ustalavischen Stadt Vellumis.

3816 AK  Die sterbliche Heldin lomedae erhebt sich, um die
Ritter von Ozem in ihrem Kampf gegen die Machte

von Tar-Baphon anzuftihren.

Die Ritter von Ozem rufen Arazni herbei
binden sie, damit sie flr sie kampft.

3818 AK

3823 AK  Tar-Baphon tdtet Arazni in der Schlacht der Drel

fachen Wehklage.

3827 AK  Der Kreuzzug des Lichts erreicht Galge

3828 AK

3832 AK

3883 AK

gefangen genommen
It, die zum Konzil der

g von Seldeg Bhedlis stiehlt das
Araznis Leiche aus Vigil.

ig Geb erhebt Arazni als Leichnam.
eb die niachsten 800 Jahre als un-

gesit war, empfand Arazni bald nur noch Abscheu
iber ihren einstigen Verbiindeten. Als Mitregentin von
urde Arazni, die Leichnamin, zu einer grausamen und
echnenden Tyrannin, obwohl sie versuchte, der Demiiti-
gung ihrer untoten Existenz zu entkommen. Die Macht des
Geisterkonigs iiber Arazni erwies sich jedoch als unzerstor-
bar, und ihre Leibwichter — das Konzil der Befreiten, zusam-
mengesetzt aus denselben Grabesrittern, die Jahrhunderte
zuvor ihren Leichnam aus Vigil gestohlen hatten —, machte
bei jedem ihrer Fluchtversuche Jagd auf sie.

SchliefSlich gelang es Arazni im Jahr 4719 AK, ihren Ent-
fithrern lange genug zu entkommen, um nach Finismur zu

4081 AK  Finismur spaltet sich wahrend den Eroberungszu-
gen des Glattziingigen von Taldor ab und wird zu
einer unabhangigen Nation.

4606 AK  Der Gott Aroden stirbt. lomedae Gbernimmt viele
seiner Anhanger und wird zu der Erbin lome

4719 AK  Arazni flieht aus Geb. Sie macht sich al
nach Finismur, auf der
nen und mit der Verm

4719 AK

(Forts.)

Grablanden.
sich in Vellumis
von Finismur.
4719 AK  Arazni kampft gegen Tar-Baphon. Wahrend des

pe von Helden durchbricht Tar-Baphons
ng von Absalom, opfert sich selbst,
ndert aber, dass Tar-Baphon jemals wieder
GleiBendes Feuer einsetzen kann. Der Wispernde
Tyrann zieht sich auf die Insel des Schreckens
zurlick.

Die Ritter von Finismur halten Vellumis gegen
Horden von Untoten und nutzen die Stadt als
Bezugspunkt fir ihre Evakuierungsbemuhungen.

4723 AK  Nachdem Seldeg Bhedlis in Gebs Ungnade gefallen
ist, reist er in die Grablande und schwort Tar-Ba-

phon die Treue.

4724 AK  Seldeg Bhedlis nimmt den iomedanischen Gelehr-
ten Addit Kalakin gefangen, von dem er erfahrt,

wo sich Araznis Blutsteine befinden.

4725 AK  Gegenwart. Die Ritter von Finismur haben

sich in der gesamten Region der Inneren See
ausgebreitet und suchen nach Verblindeten in
ihrem Kampf gegen den Wispernden Tyrannen
und seine untoten Schergen in den Grablanden.
Seldeg Bhedlis bereitet sein Ritual vor, um die
Schicksale der Gottinnen Arazni und lomedae zu
vertauschen.

reisen, wo Tar-Baphon versuchte, seiner eigenen Gefangen-
schaft zu entkommen. In Zusammenarbeit mit einer Grup-
pe sterblicher Helden manipulierte Arazni den Wispernden
Tyrannen, ihren Korper mit einer michtigen Magie namens
GleifSendes Feuer zu zerstoren. Arazni wurde bei der Explo-
sion verbrannt, aber die Verwiistung befreite ihre Seele aus
Gebs Kontrolle. Nicht lange danach stieg Arazni in den Status
einer Gottin auf.

Als sich die Nachricht von Araznis Flucht und ihrem an-
schlieflenden Aufstieg verbreitete, verschlechterte sich Seldeg
Bhedlis‘ Lage in Geb. Selbst im Scheitern noch arrogant, floh
der Grabesritter nach Finismur und begann, einen Plan zu
entwerfen, um seine verdorbene Seele zu erlésen. Wihrend



des Rituals, das Arazni in einen Leichnam verwandelt hatte,
entfernte Geb Araznis Eingeweide und legte sie in vier Kano-
penkriige, die als Araznis Blutsteine bekannt sind. Als Seldegs
Agenten Addit Kalakin, einen Gelehrten aus lomedae, der den
Verbleib der Artefakte erforschte, gefangen nahmen, erfuhr
der Grabesritter, dass eine geheimnisvolle Fraktion innerhalb
der Kirche von Iomedae, die Blutroten Wichter, die Blut-
steine in ihre Obhut genommen hatte. Bevor die Bewahrer
die Relikte jedoch in ihre Gewalt bringen konnten, entkam
Tar-Baphon aus seinem Gefingnis und zerstorte die Nation
Finismur, zusammen mit den Bewahrern und ihrem Wissen
tiber den Standort der Blutsteine.

Die Blutsteine sind alles, was von Araznis sterblichen Uber-
resten Ubrig ist, und Seldeg glaubt, dass er ihre Macht nutzen
kann, um die Geschichte der Gottin auszuloschen. Durch die
Kombination der Blutsteine mit dem Kelch von Ozem, einem
Artefakt, das mit einer anderen Gottin, lomedae, verbunden
ist, beabsichtigt Seldeg, die Vergangenheit so zu veriandern,
dass sich die Geschichten von Arazni und Iomedae umkehren.
Wihrend Arazni einst fiel und Tomedae an ihrer Stelle empor-
gehoben wurde, wird Iomedae, wenn Seldegs Ritual gelingt,
stattdessen fallen und eine Liicke in der kosmischen Ordnung
hinterlassen, die Arazni — mit Seldeg an ihrer Seite — fiillen
kann.

NAMENSGLOSSAR

Die folgenden Namen tauchen in Klauen des Tyrannen auf.
Spielleiter werden ermutigt, sich mit ihnen vertraut zu ma-
chen, bevor sie Abenteuer aus der Anthologie spielen.

Addit Kalakin (neugierige Menschliche Gelehrte 12): £
dit, eine Gelehrte, die Araznis Blutsteine erforscht,
kiirzlich von Seldeg Bhedlis gefangen genommen, der
erfuhr, wo sich die Artefakte befinden. Seldegs e
ein Saxra namens Onturat, hat seitdem Addits
und Identitidt gestohlen.

Arazni: Die Gottin der Wiirde, des U
freiwilligen Untodes. Arazni die Unb
ge Heroldin von Aroden. Sie wurde
dann gewaltsam in einen Leich;

ene Menschllche Klerikerin der
ebte die Zerstérung von Vigil und
sreiche Anfiihrerin unter den Rit-

r Gottin Arazni in Kontakt steht.

rote Wichter: Urspriinglich eine verschwiegene Frak-
tion innerhalb der Ritter von Ozem, wurden die Blutroten
Waichter kurz vor der Zerstérung des grofiten Teils des Or-
dens durch Tar-Baphons Gleiffendes Feuer in die Kirche von
Iomedae aufgenommen. Die Wachter betrachteten sich als
Hiiter der sterblichen Uberreste Araznis, Araznis Blutstei-
nen.

Burg Firrine: Als Finismur den Truppen des Wispernden Ty-
rannen zum Opfer fiel, waren die Ritter von Ozem gezwungen,
Burg Firrine aufzugeben. Eine Gruppe von Orks aus dem Stamm
der Brennenden Sonne hat nun die Festung besetzt. Der Anfiih-
rer der Orks, Chargug Leuchtschwert (ehrgeiziger Orkischer
Hauptlingsanwirter 19), sieht es als seine Pflicht an, Araznis
Herz-Blutstein zu beschiitzen, der in der Festung gesichert ist.

Chernasardo-Waldlaufer: Die Chernasardo-Waldldu,
sind Freiheitskdmpfer, die sich den Armee
(und in jiingerer Zeit den untoten Streitk
phon) entgegenstellen. Eine Gruppe der Wi
derzeit von der Festung Ozem aus* verlass
der Ritter von Ozem im Siidlichen uenwald

Clarethe Iomedar (leidens i i
che Glaubenshiiterin 15): C
Engel der Abendrote, ist ei
der der Ritter von Finismur.
Roten Eid geschworen hat, fii
und steht heimlich in Kontakt mit

dieses Ordens.

einbar verlassene Festung Ozem im
einst die Heimat der sterblichen

gagierte Aiuvarin—Waldléiuferin 9) ist
andantin der Festung Ozem.
ott: Das Pferdegestiit Dortrott, siidlich des

ablande: Die Grablande umfassen die Nation, die frither
als Finismur bekannt war. Als Tar-Baphon aus Galgenkopf
entkam, befahl er seinen Truppen, jeden zu toten, der seinem
eiffenden Feuer entkommen war. Der grofSte Teil der Re-
wird heute von Untoten bewohnt.

Hammerfels: Die Festung Hammerfels wurde auf einem
Hiigel mit Blick auf den Lauf erbaut und im Jahr 4719 AK
durch das Gleiffende Feuer von Tar-Baphon in Schutt und
Asche gelegt. Seldeg Bhedlis hat Hammerfels als Ort fiir sein
Ritual ausgewihlt, um das Schicksal von Arazni und Iomedae
umzukehren.

Iomedae: Iomedae, die Géttin der heiligen Kreuzfahrer und
der gottlichen Gerechtigkeit, war einst die sterbliche Gene-
ralin der Ritter von Ozem. Sie kampfte wihrend des Kreuz-
zuges des Lichts an der Seite von Arazni. Nachdem die Kreuz-
fahrer Tar-Baphon in seinem Gefingnis auf dem Galgenkopf
eingeschlossen hatten, unterzog sich lomedae der Priifung des
Sternensteins und wurde zur Gottin.

Kelch von Ozem: Wihrend der Schlacht der Dreifachen
Wehklage im Jahr 3823 AK benutzte Iomedae den Kelch von
Ozem, um Erum-Hel, einen der Unterfiithrer von Tar-Baphon,
zu besiegen. Der Kelch ist seitdem ein weniger bedeutendes
Artefakt, das sowohl mit [omedae als auch mit Arazni in Ver-
bindung gebracht wird.

Mordescha: Mordescha wurde am Ende des Kreuzzuges
des Lichts erbaut und spiter von den Rittern von Ozem dem
Erdboden gleichgemacht, nachdem der Wispernde Pfad ein
Portal zur Leere unter der Stadt geoffnet hatte. Jahrhunderte
spiter versiegelte die Gesellschaft der Kundschafter das Por-
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tal, sodass die Stadt wieder aufgebaut und in Yuas Hoffnung
umbenannt werden konnte.

Ozem: Ozem war urspriinglich eine Zwergensiedlung und
gehorte zu den ersten Stidten, die fielen, als Tar-Baphon im
Jahr 3207 AK versuchte, Avistan zu erobern. Die taldanischen
Ritter, die den Angriff des Tyrannen tberlebten, flohen mit
dem Kelch von Ozem und nannten sich zu Ehren der Stadt
die Ritter von Ozem.

Ritter von Finismur: Die Ritter von Finismur, die frither
als Ritter von Ozem bekannt waren, inderten ihren Namen,
nachdem die Nation von Finismur von Tar-Baphon und dem
Wispernden Pfad uberfallen wurde. Die Ritter sind ritter-
liche Krieger, die sich geschworen haben, die Unschuldigen
zu beschiitzen und die Michte des Bosen, insbesondere den
Wispernden Tyrannen und seine Schergen, in der gesamten
Region der Inneren See zu bekimpfen. Die Ritter heifsen je-
den in ihren Ringen willkommen, der bereit ist, ein Streiter
des Guten zu sein.

Rote Riickeroberer: Neben den Waichtern des Lichts sind
die Roten Riickeroberer eine der fithrenden Fraktionen der
Ritter von Finismur. Der Rote Eid, den seine Mitglieder
schworen, ist in Wahrheit ein Eid auf Arazni.

Seldeg Bhedlis (intriganter Grabesritter-Meisterspion 20):
Einst ein Ritter von Ozem, begleitete Seldeg einen ungliick-
seligen Feldzug nach Geb, um die Nation von innen heraus
zu stiirzen. Der Geisterkonig nahm Seldeg und sei
ritter gefangen und verwandelte sie in die Grabe
als Konzil der Befreiten bekannt sind. Unter Seldegs F
stahl der Rat Araznis sterbliche Uberreste aus Vigil, aber
Schicksal wendete sich, als Arazni aus Geb entkam und zu
Gott aufstieg. Seitdem ist Seldeg zu Tar-Baphongii
fen und bietet sein Spionagenetzwerk im Aus
Machtposition im Dienste des Wlspernden

Tar- Baphon Emst ein sterblicher

getotet hatte. Er herrschte ]
bis der Kreuzzug des Licht

Schlacht der Dreifachen Wehklage gefallen war.
spernder Pfad: Der Wispernde Pfad ist eine uralte Orga-
on, deren Mitglieder das gemeinsame Ziel verfolgen, die
erblichkeit von Untoten zu erlangen, insbesondere die
es Leichnams. Viele Mitglieder schworen dem beriichtigts-
en Mitglied der Organisation, Tar-Baphon, die Treue.

Yuas Hoffnung: Yuas Hoffnung ist eine kleine Handels-
stadt im Osten von Finismur. Sie wurde auf den Ruinen von
Mordescha errichtet, das im spiaten 39. Jahrhundert von
den Rittern von Ozem dem Erdboden gleichgemacht wurde.
Araznis Lungen-Blutstein wurde in den Krypten unter Yuas
Hoffnung gesichert, kurz bevor Tar-Baphons Truppen das
Dorf zerstorten.

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Die Abenteuer in Die Klauen des Tyrannen sind zwar thema-
tisch miteinander verbunden, aber nicht dafiir gedacht, von
derselben Gruppe von SC gespielt zu werden. Mit anderen
Worten: Wenn ihr alle drei Abenteuer der Anthologie spielen
mochtet, miisst ihr fiir jedes Abenteuer eine neue Gruppe

Charaktere der ersten Stufe kon:
Gruppe von Abenteurern aus allen
t. ,,Asche fiir Ozem® ist

DlCSCS Abenteuer lisst sich vielleicht am

dung, da die SC
Anthologie, den G
letzte Abenteuer, ,,
tere der 18. Stufe b
oder enge Verbiindete sin
eine Herausforderung sein,

den Sp nes Spiels auf hohem vaeau zu erleben

on Charakteren fiir Die Klauen des Tyrannen.
findet ihr am Anfang jedes Abenteuers.

von Finismur (die Region, die heute als Die
lande bekannt ist) sind zwar hauptsidchlich Menschen,
aber alle Abstammungen innerhalb ihrer Grenzen
men. Elfen, Zwerge, Orks und Dromaari sind beson-
ders geeignet, aber Charaktere jeder Abstammung — auch un-
gewohnlicher oder seltener Abstammung — konnen in jedem
der drei Abenteuer einen Platz finden. Da ,,Asche fiir Ozem*
die Spieler dazu ermutigt, bose SC zu spielen, ist dieses Aben-
teuer eine hervorragende Gelegenheit, ungewohnliche Ab-
stammungen zu erforschen, insbesondere die Abstammung
von Skeletten (Das Buch der Toten, S. 54).

Hintergriinde

Keines der Abenteuer in Klauen des Tyrannen setzt einen be-
stimmten Hintergrund voraus, aber einige Hintergriinde kénn-
ten passender sein als andere. Je nachdem, welches Abenteuer
du spielen mochtest, kannst du den SC Zugang zu ausgewahl-
ten ungewohnlichen oder seltenen Hintergriinden gewahren,
wie z.B. Jagererbe (Das Buch der Toten, S. 17) oder Augen-
zeuge des Tyrannen (ZdVO: Die Ritter von Finismur, S. 73).

Klassen

Die Abenteuer in Klauen des Tyrannen bieten eine Mischung
aus Kampf, Erkundung und Rollenspiel, sodass alle Klassen
mit ein paar Uberlegungen geeignet sind. Da ,,Die Uberleben-
den der Grablande® ein gutes Stiick Uberlandreisen beinhaltet,
sind Charaktere mit Fertigkeiten in Navigation oder Nahrungs-
suche (wie z.B. Waldliufer) besonders niitzlich. ,,Asche fiir
Ozem* konzentriert sich auf Infiltration und gibt Klassen wie
Barden, Ermittlern oder Schurken die Méglichkeit, zu glianzen.
Das Abenteuer ist jedoch nicht fiir Charaktere geeignet, die den
Geboten des Guten folgen miissen, wie z.B. bestimmte Kleriker
oder Streiter. ,,Von Blut und Glauben® hingegen ist perfekt fiir
solche heldenhaften, gutherzigen Charaktere.




