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Zum Geleit

Dieses Abenteuer entfiihit Sie und [hren Helden in die abgelegene Ge-
lchrtenstadt Imachora. Diese befindet sich in Xarxaron — einem Land-
stricb des Imperiums, in dem die alte Regierungsform der Magokratie
noch so gelebt wird, wie in den Frithzeiten des Reiches. Hier hat das
Haus Tharamnos das Sagen. Diese uralte Herrscherfamilie beschittigt
sich vor allem mit der Erforschung der Magie selbst und mit dem Meh-
ren ihres Wissens. Der Schwerpunkt in “Die Verbotenen Kammer™ ist
die Erforschung der altehrwiirdigen Bibliothek des Tychondorias, ei nes
nahezu legendiren Hortes uralter Geheimnisse.

Auch wenn das Abenteuer in sich abgeschlossen ist, stellt es gleich-
sam einen Prolog zur im Herbst 2011 erscheinenden “Wichter des
Imperiums”-Kampagne von Mhdire Stritter dar. Im Anhang haben wir
daher cin paar Tipps versammelt, um “Dic Verbotene Kammer” auch
als Gruppenabenteuer zu verwenden.

Dieses Soloabenteucr ist problemlos auch von Einstcigern zu bewilti-
gen — was wiederum nicht heifit, dass altgediente Giildenlandreisen-
de weniger SpaB3 daran haben werden. Doch weder Sic noch Thr Held
miissen groferes Vorwissen Uiber die Spielwelt Myranor besitzen. Die
wichtigsten Informationen werden Thnen im Abentcuer vermittelt.
Auch Thr Spielercharakter kann véllig blaudugig in diese Geschichte
cintauchen, ja sogar aus Aventurien stammen. Er kann jeder Rasse oder
Profession angehoren — auBler einer: Optimaten des Hauses Tharam-
nos sind leider tabu. I'n cinigen Abschnitten wird daher auf die Beson-
derheiten einiger Rassen eingegangen. Wir gehen im Abenteuertext
allerdings davon aus, dass Ihr Held des Lesens michtig ist. Wenn dies
nichtder Fall ist, stellen Sie sich einfach vor, der Begleiter ihres Charak-
ters wiirde ihm vorlesen.

Auch regeltechnisch miissen Sie kein Experte sein. Wenn Sie wissen, wie
cine Attributs- und eine Talentprobe fitnktioniert und viclleicht noch grob
Ahnungdavon haben, wie ein Kampfauszuwiirfeln ist, dann sind Sic auf
der sichercn Seite. Zum Spielen benétigen Sie lediglich ¢in Heldendoku-

ment, Papicr und Bleistift, Wiirfel und eventucll einen Taschenrechner.
Vergessen Sie nicht, sich ausfithrliche Notizen zu machen.

Auch wenn Sie eher selten zum Wiirfel greifen miissen, bringt dieser
Band einige besondere Spielmechanismen mit sich, die wir Ihnen kurz
darlegen wollcn:

AufSeite 57 befindet sich eine Liste mit Gegenstinden, die Sie im Ver-
laufdes Abenteucrs finden, und einigen Ercignissen, dic Sie miterleben
kénnen. Sie werden im Abenteuer ab und an gebeten, sicb ein Feld auf
dicser Scite zu markieren.

Jedes Objekt besitzt eine Nummer. Wenn Sie den Gegenstand mit et-
was anderem benutzen wollen, das Thnen in einem Abschnirt beschrie-
ben wird, kénnen Sie diese Nummer zu einer im Text genannten Zahl
addicren. Das Ergebnis markiertden Abschnitt, der dic Konsequenzen
beschreibt. Einige Gegenstinde sind auch im Inventar miteinander
kombinierbar. Diese sind besonders gekennzeichnet. Addieren Sie in
diesem Fall einfach die Nummern der Gegenstinde.

Aber Achtung: Wer planlos drauflos experimenticrt, wird auch mit den
Folgen leben miissen!

Das Inventar wird auf Seite 58 um eine Tabelle mit 100 Feldern erginzt.
Auch diese miissen Sie eventuell im Verlaufder Geschichte ausfiillen.

Wichuig bei alldem ist: Merken oder noticren Sie sich den Abschnite,
an dem Sie sich befanden, bevor Sie mit dem Inventar herum experi-
menticren. Aus spiefmechanischen Griinden wird Thnen der Abschnitt,
an dem Sie auf diese Weise landen, nicht immer den Riickweg weisen
konnen. Das bedeutet aber keine “Sackgasse”, sondern lediglich, dass
Sie zum letzten Abschnitt zuriickkehren kénnen. Falls Sie einmaul tat-
siichlich véllig den Uberblick verlieren sollten, ist Abschnitt (130) im-
mer eine gute Anlaufstelle.

Nun aber viel Spa8 mit “Die Verbotene Kammer”.
Lesen Sie weiter bei der Einleitung,



Die Nacht hat sich iiber die Stadt Imachoragesenkt. Sie haben Ihre Ge-
schiifte hier erledigt und sind nun auf dem Weg zur Herberge ‘Zur Si-
miniaschwalbe’, die Thnen schon die letzten Tage als sichere Unterkunft
gedient hat. Morgen werden Sie Imachora und bald darauf auch die
Magokratie Xarxaron verlassen und ein wenig bedauern Sie es, dass Thr
Aufenthalt so wenige Gelegenheiten zur Erkundung der Stadt bot. Gera-
de schlendern Sie iiber den Platz der Gelehrten, in dessen Mitte sich die
gewaltige Bibliothek des Tychondorias erhebt. Sie ist das Zentrum und
die Keimzelle dieser Siedlung und wird auf einer Seite durch den Platz,
auf der anderen durch ei-

nen fir die Grofe der Stadt

eigentich viel zu weitlidu-

figen Park von den Nach-

bargebiuden  abgegrenzt.

Einen Momeant bleiben Sie

stehen und bewundern den

massiven, uralten Bau. In

der gewalugen Glaskuppel

spiegelt sich der klare Ster-

nenhimmel wieder. Die

Bibliothek soll aus den frii-

hen Tagen des Imperiums

stammen und einige der

wichtigsten Schriften und

Geheimnisse des
Tharamnos beherbergen -

der magisch hochbegabten

Herrscher Xarxarons. Thnen

wiire der Zutritt zwar ohne-

hin kaum gewihrt worden,

doch trotzdem wiinschen Sie sich fiir einen kurzen Moment, einen Blick
in das Gebiude werfen zu kénnen. Schulterzuckend gehen Sie weiter.
Auf der anderen Seite haben Sie von Geriichten gehort, die Bibliothek des
Tychondorias sei verflucht. Vicle Eleven des Hauses Tharamnos sollen
darin spurlos verschwunden sein und niemals hat es ein Einbrecher ge-
schaftt, diese Hallen lebendigwiederzu verlassen.

Hauses

Durch einen dumpfen Schrei werden Sie aus diesen diisteren Gedan-
ken gerissen. Als Sie aufblicken, sehen Sie am Rand des Platzes ein
paar Gestalten in eine Raufereiverstrickt. Sie tragen die Uniformen der
Nereton-Garde, die in Imachora die Nachtwachen iibernimmt, und
sind dabei, eine Person in Schwarz zu Boden zu pressen. Sie bleiben
kurz stehen, Hat die Garde hier einen Ubeltiiter gefasst? Schon zerren
die Gardisten den nun nicht mehr widerstrebenden Kérper die Strafc
hinab, weg vom Platz der Gelehrten. Sie gehen auf den @rt des Gesche-
hens zu und schauen der Truppe neugierig nach. Da fillt Thr Blick aul’
etwas zu Thren FiiBen: Ein kleiner, zerbrochener Taschenspiegel liegt
dort im Staub. Intakt wiire er recht wertvoll. Sie heben den Spiegel auf
und begutachten ihn im Licht des Madamals.

Da vernehmen Sie aus den Schatten neben der Bibliothek ein Zischen:
“Psst!” Sie kbnnen leicht ausmachen, woher das Geridusch kam. Hin-
ter einer Himmelszeder nahe der Mauer des Gebiudes steht ein Mann
in strahlend weiBlen Roben und winkt Thnen energisch zu, wihrend er
offenbar versucht, vom Rest der Welt nicht wahrgenommen zu werden.
Wiirde seine Gewandung dieses Unterfangen nicht ohnehin im Keim
ersticken, konnte auch seine Laterne, die er in Ihre Richtung schwenkt,
dieselbe Wirkung erzeugen. Seine betont unauftilligen Rufe tun ihr
Ubriges. “Hedal Hier driiben! Psssst!”

.ilnleitung

Sie gehen auf den Mann zu. Was soll schon passieren? Die Garde ist
schlieBlich immer noch in Rufweite. “Das war ganz schén knapp. Ich
dachte schon, sie hitten Euch erwischt. lhr seid genau so gerissen, wie
es immer heift!” Mit diesen Worten packt Sie der Mann sanft aber be-
stimmt bei der Schulter. Bevor Sie etwas entgegnen kénnen, hat er einen
Schliissel geziickt, eine kleine Seitentiir der Bibliothek aufgeschlossen
und Sie hinein geschoben. Kaum hat auch er die Schwelle iiberschrit-
ten, fillt hinter Thnen die kleine Holztiir viel lauter und kraftvoller ins
Schloss, als der Wind dies jemals zu Stande gebracht hitte. Ein seltsames
Glimmen geht von ihr aus.
“Verdammt!”, entfihrt es
dem Fremden noch, dann
trifft. ihn eine gleiBende
Enuadung aus der Ttir und
schleudert ihn gegen die
Wand. Sie sind fiir einen
Augenblick geblendet. Nur
langsam gewdhnen sich
lhre Augen nun wieder an
das schwache Licht in die-
sem Raum. @ftenbar sitzen
Sie in der Falle.
Sollte Ihr Charakter tber
Astralkraft verfligen, so ist
sie nun auf Null gesunken
und lisst sich in den Hallen
der Bibliothek auch vorerst
nicht wieder herstellen.
Weiter bei Abschnite (1).

l

Sie stehen in einem kleinen Raum, dessen Winde bis zur Decke mit
Regalen voll gestellt sind. Durch winzige Fenster unter der Decke
fille ein wenig Licht herein. Auf dem Boden stapeln sich Kisten und
zerschlissene Manuskripte. Der Mann, der Sie hier herein geschleppt
hat, liegt schwach atinend am Boden. Westlich fiihrt die Tiir aus dem
Raum, durch die Sie herein gekommen sind. Ostlich kénnen Sie eine
weitere Holztiir ausmachen.

Wollen Sie die westliche (18) oder die 6stliche Tiir (20) ausprobieren.
QOder wollen Sie nach dem Fremden schauen (44)?

2

Sie versuchen, Gyldernanius mit der Schreibfeder zu kitzeln, aber offen-
bar ist er nicht kitzelig. Zuriick zu (167).

Kreuzen Sie ein Globulenfeld im Inventar an.

Wie viele dieser Felder haben Sie nun markiert?

Sind es eins oder zwei? Dann notieren Sie sich den Abschnitt (85), le-
sen aber erst bei (25) weiter.

Sind es sechs oder sieben? Wenn ja, dann lesen Sie in drei Abschnitten
weiter bei (149), aber gehen Sie zuerst zu (85).

Ansonsten lesen Sie direkt bei (85) weiter.



4.

Beim Niherkommen stellen Sie fest, dass unter dem schattenspenden-
den Asten des Baumes eine Amauna sitzt. Bie Katzenfrau scheint fort-
geschrittenen Alters zu sein und trigt ein einfaches, fleckiges K eid. Am
Stamm des Baumes lehnt ein Besen, der recht fehl am Platz wirkt.

Sie kénnten mit der befellten Dame reden (8) oder Sie ziicken Thre
Waffe und greifen an (22), was sicher auch einen Unterhaltungswert
hat. Oder Sie gehen einfach zurtick (295).

2

Wihrend sich die Schritte des Optimaten entfernen, bleiben Sie im Abstell-
raum zuriick. An die Tiir nach drau8en wagen Sie sich nicht noch einmal
heran. Sie schauen sich griindlich um, in der Hoffaung ingendetwas Hilf-
rciches zu entdecken. [n den Regalen stapelt sich von einer dicken Staub-
schicht iiberzogener Krimskrams. Neben einem Atnulett, in das mehrere
Augen eingraviertsind, liegt der abgebrochene Knpfeiner Statue miteinem
langen Schnabel und wiitend dreinschauenden Augen. Aufeinem anderen
Brett hatjemand einen kleinen metallenen Stern, einen kurzen irgendwie
schmierigwirkenden schwarzen Stab und einen roten Kiesel abgelegt An
eines der Regale lehnt sich sogar eine Art kleiner Obelisk it unverstind-
lichen Inschsiften, die unter dem Staub vieler Jahre kaum noch erkennbar
sind. Nichts aus dieser kuriosen Sammlung kann lhnen diealich sein und
kurz wundern Sie sich, warum jemand diesen autzlosen Plunder iiber-
hauptaufbewahrt. Sie folgenalso schlieflich doch dem Magier in die Halle
(63). Verher markieren Sie cin Feld auf Seite 58.

Sie stehen wieder in der Bibliothek. Gylderianius stiirzt auf Sie zu. “Thr
seid schon wieder da? Habt [hr die Weisheit erlangt?” Sie nicken z6-
gerlich. Thr Gefihrte redet weiter vor sich hin: “Aber ja, dort muss die
Zeit anders vergehen. Ich habe gespiirt, dass Euch die Globule zuriick
gehalten hat — gut, dass ich Euch den Ring gegeben habe. Er ist Euer
Anker in dieser Sphire.” Sie nicken: "Lasst uns das hier blof8 so schnell
wie méglich hinter uns bringen.”

Lesen Sie weiter bei dem Abschaitt, den Sie sich notiert haben. Sollten Sie
noch einmal zu Abschaitt 25 geschickt werden, kénnen Sie das ignotieren.

/

In einer engen Wandnische lehnt die kleine Mumie eines vierarmigen,
humanoiden Wesens — eines Neristo. Der Grad der Abnutzung der
briunlich-gelben Stoffe, die um den Kérper gewickelt sind, zeugt von
dem hohen Alter des Kérpers. Zu Fiiflen der Mumie stehen mehrerc
kleine Urnen, in denen sich eine staubige Masse befindet.

Wenn Sie einen Gegenstand aus [hrem Inventar hier einsetzen wollen,ad-
dieren Sie dessen Nummer zu der Nummer dieses Abschnitts und lesen
dort weiter. Wenn Sie sich etwas anderes ansehenwollen, gehtes zu (51).

8

Sie treten an die Amauna heran, doch bevor Sie das Wort an sie richten
kénnen, springt diese auf und redet auf Sie ein: “Seid [hr von HIER
oder von DORT? Habt Ihr auch das Ei leuchten sehen? Wo sind wir?
Wie komme ich hier wieder weg?”
Wollen Sie der wissbegierigen Ainauna antworten (109), sieignorieren und
sich hierumsehen (11) oder die offensichtlich geistig verwirrte Frau
einfach stchen lassen und zum Strand gchen (147)?

9

“Oh ... Oftenbar scheint Euch mein Schreiben nur unvolistindig er-
reicht zu haben. [mmerhin habt Thr das Erkennungszeichen benutzt
und mein Lichtsignal zuriickgeworfen, also ging ich davon aus, dass ...
Nun ja, wie Ihr ja sicher wisst, ist es nur Optimaten wie mir —Gylderi-
anius ti Tharamnos — erlaubt, diese Hallen zu betreten. Und selbst das
nur tagsiiber. Angeblich wegen cines licherlichen Fluches, aber daran
glaube ich nicht. Obendrein wurde mir durch den Vorsteher, meinen
fritheren Meister Korysthenes do Tharamnos, die Fortfiihrung meiner
Studien in dieser Bibliothek untersagt. Bas zwang mich zu verzwei-
felten Mafinahmen. Ein Einbruch in diese Hallen ist seit Jahizehnten
niemandem mehr gelungen. Aber mit Euch —dem Meisterdieb 'Bie
schwarze Eule’ — an meiner Seite zweifle ich nicht daran, dass wir
Erfolg haben werden. Und es wird sich lohnen. Bas verspreche ich
Euch!”

Sie sind irritiert. “Ich? Ein Meisterdieb?” (16)

Sie wollen etwas anderes fragen (64).

10

Kreuzen Sie ein Globulenfeld im Inventaran.

Wie viele dieser Felder haben Sie nun markiert?

Sind es eins oder zwei? Dann notieren Sie sich den Abschnitt (126),
lesen aber erst bei (25) weiter.

Sind es sechs oder sieben? Wenn ja, dann lesen Sie in drci Abschnitten
weiter bei (149), aber gehen Sie zuerst zu (126).

Ansonsten lesen Sie direke bei (126) weiter.

1

Eigentlich liee es sich hier gut leben — es ist angenehm warm und eine
sanfte Brise ldsst das hiifthohe Savannengras sacht schaukeln. Ein lau-
tes Knurren lisst Sie jedoch herum fahren und Sie blicken angestrengt
in die Richtung, aus der das Gerdusch kam. Ein Léwe ist zu sehen,
der ein anscheinend verletztes Khardan jagt. Das hirschihaliche Tier
mit dem einzelnen, geschwungenen Horn versucht verzweifelt seinem
Jdager zu entkommen.

Méchten Sie den Léwen angreifen und dem Khardan helfen (33), das
Khardan erschlagen und das Leiden somit verkiirzen (43), der Jagd
erst einmal weiter zusehen (56) oder aun doch lieber zum Strand ge-
hen (147)?

12

*“Na dann zeig mir doch mal wo die anderen Erwachsenen sind”, bitten
Sie das Midchen. Tilcea steht aufund gehevoran.

Es dauert nicht lange, da erblicken Sie eine verwirrende Szenerie.
Um einen groBen runden Tisch sitzen mehrere Personen: zwei Op-
timaten in edlen Roben, ein Amaun, der die Roben eines Gelehrten
trigt, und drei Menschen in einfacher Kleidung. Der Tisch ist mit
Speisen und Getrinken gedeckt, aber keiner der Anwesenden bewegt
sich. Alle starren leer vor sich bin. Tilcea geht zielstrebig zu einem
leeren Stuhl und klettert hinauf. “Kommt doch, die GroB3en sind ein
bisschen unheimlich, weil sie sich nicht rithren. Aber das Essen ist
lecker!”

Sie kénnten der Aufforderung nachkommen, denn das Essen sieht
wirklich schmackhaft aus (264).

Oder Sie schauen sich die Anwesenden erst noch etwas genauer an
(285).

Sie kénnen auch diesen Ort so schnell wie méglich verlassen (381).



15

Gratulation! Thnen fillt auf; dass das Skelett einen iiberzihligen Rip-
penbogen besitzt. Tatsichlich wurde dieser nur lose in den Brustkorb
geschoben und lisst sich leicht entfernen. Es handelt sich auch nicht
wirklich um eine Rippe, sondern um cinen wei} getiinchten, leicht
gebogenen Holzstiel. Sie kénnen sich diesen Gegenstand im [nventar
markieren und bei {51) weiter lesen.

14

Zogerlich wiegen Sie den Hammer in Threr Hand und heben ihn dann
schlieBlich, um auf den Spiegel einzuschlagen. Kaum berihrt das Werk-
zeug das Glas, scheint jedoch die Welt um Sie herum zu zersplittern und
Sie werden unaufhaltsam in Thr Spiegelbild hineingesaugt.

Das Erste was Sie bemerken, istein schwefeliger Geruch, derThnen in der
Nase brennt. Der Hammer in Ihrer Hand ist verschwunden. An diesem
Ort herrscht ein diffuses Démmerlicht und griinliche Rauchschwaden
tun ihr Ubriges dazu, dass Sie sich deutlich unwohler fihlen. Der Boden
scheint aus einer Ast glattern Stein zu bestehen und solern es Wiinde gibe
— dariiber sind Sie sich im Moment nicht sicher — scheinen diese recht
weit weg zu sein, so als stiinden Sie in einer riesigen, leeren Halle. Der
einzige Orientierungspunkt ist ein grofer Spiegel hinter lhnen.
Méchten Sie sich den Spiegel ansehen (54)?

Oder sich hier erst noch ein wenig umsehen (65)?

12

Sie versuchen, dem toten Neristo ausdem Buch vorzulesen, doch schon
die erste Seite scheint ihn zu langweilen. Zurick zu (7) und kreuzen
Sie sich ein Feld auf Seire 58 an.

16

“Ich? Ein Meisterdieb?” fragen Sie entriistet. Gylderianius wirk irri-
tiert. “Nunsstellt Ever Licht mal nicht unter den Scheftel! Ihr seid ‘Die
schwarze Eule!” vorn: Xarxaras. Ihr habt das Auge von Coldara gestohlen
und dem Hierophanten von Xar Eunaris das Schwert des Schwarmes
vor der Nase weg geklaut. Thr seid ohne Frage der gréBte Dieb des siid-
lichen Imperiums. Ohne jemanden wie Euch wiirde ich mich niemals
in dicse Gefahr begeben. Ohne Euch wiirde ich jetzt wahrscheinlich
schon hysterisch wimmernd in einer Ecke sitzen.” Gylderianius macht
sich wieder am Schloss zu schaffen. Weiter bei (64).

i/

“Meint Ihr nicht, wir sollten uns ein wenig beeilen? Die Zeit dringt!”,
ermahnt Sie Gylderianius zur Eile. Kehren Sie zu dem Abschnitt zu-
riick,vondem Sie kamen.

18

Sie packen den T irgriff der kleinen Holztiir, aber im selben Moment werden
Sie von ciner unsichtbaren Kralt zurickgeschleudert. Mit viel Miihe schaf-
fen Sie es, auf den Beinen zu bleiben, stolpern dabei aber iiber den bewusst-
losen Fremden und prallen gegen cin Regal voller Kisten. Weiter bei (1).

19

“Und was genau suchen wir hier? Und soliten wir nicht schleunigst
wieder verschwinden, wenn die Garde unterwegs ist?”, fragen Sie. Der
Optimat, immer noch mitdem Schloss beschiiftigt, blickt Sie strahlend

an. “Wir, mein Freund, werden die Ersten seit Jahrzehnten sein, die
in die Verbotene Kammer eindringen! Dort hoffe ich, ctwas zu finden,
das mir — Gylderianius ti Tharamnos — hilft, meine Forschungen ab-
zuschlieBen.”

Sie starren den Fremden stirnrunzeind an. Er winkt ab. “IThr wiirdet
ohnehin nicht verstehen, um was es dabei geht. Wichtig fiir Euch,
Meisterdieb, ist: Alle, die bisher versucht haben, in diese Kammer ein-
zudningen, sind spurlos verschwunden. Man sagt, es liege ein Fluch aul
diesen Hallen. Jedem, der sich nach Sonnenuntergang hier aufhalte,
drohe ein schreckliches Schicksal. Das ist natirlich Aberglaube. Rich-
tig ist: Mein Meister Korysthenes war vor viclen Jahren selbst in dieser
Kammer. Das war am Tage, als er zum Bewahrer dieses Hortes aufge-
stiegen ist. Wir werden es ihm gleichtun! Und was die Garde betrifft:
Ja, die wird unterwegs sein. Aber wir sitzen hier fest. Der Bann wird
es uns nicht erlauben, diese Riumlichkeiten wieder zu verlassen. Aber
das habe ich Euch ja in meinem Schreiben erklirt. Erst finden wir die
Verbotene Kammer. Dann kiimmern wir uns um die Flucht, Ich habe
da schon eine Idee.”

Sie fragen nach, warum er Sie als Mcisterdieb bezeichnet (16).

Oder wollen Sie etwas anderes fragen (64)?

20

Sie ritteln an der gegeniiberliegenden Tiir. Sie ist fest verschlossen und
massiver, als sic aul'den ersten Blick aussah. Weiter bei (1).

21

Kreuzen Sie ein Globulenfeld im Tnventar an.

Wie viele dieser Felder haben Sie nun markiert?

Sind es eins oder zwei? Dann notieren Sie sich den Abschnitt (24), le-
sen aber erst bel (25) weiter.

Sind es sechs oder sieben? Wenn ja, dann lesen Sie in drei Abschnitten
weiter bei (149), aber gehen Sie zuerst zu (24)

Ansonsten lesen Sie direkt bei (24) weiter.

22

Mit gezogener Waffe stiirmen Sie auf die Amauna los. Fiir ihr Alter
recht behiinde springt sie auf und packt ihren Besen. Noch bevor Sie
reagieren konnen, zieht Ihnen die wehrhafte Putzkraft eins mit ihrem
Besen iber und Sie gehen bewusstlos zu Boden.

Weiter bei (101).

2

Gylderianius drixckt Thnen den Schlisselbund in die Hand. Alle Schliis-
sel schen recht komplex aus und es scheint nicht einfach zu sein, selbst
mit dem richtigen Schliissel das Schloss zu &ffnen. Sie machen sich
dennoch ans Werk. Legen Sie eine Probe in ScAlésser Knacken ab.
Gelungen: Weiter bei (28).

Misslungen: Dann zu (245).

i 5

Sie stehen in einem Raum, der von zehn wuchtigen Statuen dominiert
wird, die im Krets aufgestellt sind und gemeinsam scheinbar die gewalti-
ge Glaskuppel der Bibliothek tragen. Das Licht der Sterne und des Mada-
mals taucht die Halle in ein milchiges Licht. Die Statuen sind mit bron-
zenen Stangen verbunden und in ihrer Mitte ragt eine Apparatur

aus dem Boden, die nur aus Hebeln und Zahnridern zu beste-

hen scheint. Auch hier reihen sich Biicherregale an den Win-



L)

den aneinander. Ansonsten ist der Raum mit zahllosen Schreibpulten
angcflille. An der nérdlichen Wand prangt der Schrifieug “Wann criangt
der Philosoph die Erkenntnis?™ in fzhlen Buchstaben. Wollen Sie sich die
Statuen und den Mechanismus genauer ansehen (40)? Qder licber die
Biicherregale (194) oder die Schreibpulte (305) durchtorsten? Wenn Sie
den Raum wieder verlassen wollen, geht es bei (188) weiter.

Sie stehen wieder in der Bibliothek. Gyiderianius stirzt auf Sie zu. “Ihr
seid schon wieder da? Habt Thr die Weisheit erlanget?”

Sie nicken zdgerlich. Thr Gefihrte redet weiter vor sich hin: "Aber ja, dort
muss die Zeit anders vergehen. Chaotischer. Sprunghafter. Ich habe ge-
spirt, dass Euch die Globule zuriick gehalten hat — gut, dass ich Euch
den Ring gegeben habe. Er ist Euer Anker in dieser Sphire.” Sic nicken:
"Ja, fir einen Moment hing ich zwischen der Globule und hier fest. Lasst
uns das hier bloB so schnell wie méglich hinter uns bringen.”

Lesen Sie weiter bei dem Abschnitt, den Sie sich gerade notiert haben.

26

Sie rammen das Messer in den toten Neristo. Aber dadurch wird er
auch nicht noch toter. Kreuzen Sie sich ein Feld auf Seite 58 an. Weiter

bei (7).

Sie schlitzen das verklebte Buch vorsichtig auf und kdnnen es nun
aufschlagen. Die Seiten sind allerdings leer. Jemand hat auBerdem ein
groBes Loch in viele der Seiten geschnitten, wodurch eine Art Geheim-
fach entstanden ist. Darin liegt eine bronzene Kuibel, die Sic sich im
Inventar markieren diirfen.

28

Die Tiir 6ffnet sich erstaunlich geriiuschlos und gibt den Blick auf ei-
nen finsteren Treppenschacht frei. Modergeruch schligt IThnen und 1h-
rem Begleiter entgegen. Weiter bei (200).

29

Sie sirecken dem Midchen die Hand entgegen: “Na komm, Thlcea. Wir
gehen nach Hause.”

“Mama sagt, ich soll nicht mit Fremden mitgehen”, gibt die Kleine zur
Antwort,

Ewwas entnervt versuchen Sie, das Kind einfach hoch zu heben, doch
kaum haben Sie Hand angelegt, als die Keine auch schon beginnt zu
weinen und sich mic aller Krait wehrt.

Endiich mal ein K nd, das auf seine Eltern hért — aber warum ausge-
rechnet jetzt?

Wollen Sie das Midchen hier zuriicklassen und ohne es zum Spiegel
gehen (397)?

Oder méchten Sie nun dach erst mal die anderen Erwachsenen sehen
(12)°

50

“Oh ja,” antwortet der Optimat "also nicht direkt, um genau zu scin.
Ich hab das Gebiude hicr entworfen, geplant und mein ganzes Kén-
nen hinein flieBen lassen. Aber ich habe es nicht gebaut.. .also

nicht im kérperlichen Sinne. Das Aufschichten von Steinen,

das Anrithren von Mdrtel und dergleichen — all das habe ich

andercn iiberlassen. Dennoch bin ich fir dieses beeindruckende Bau-
werk verantwortlich. Mein Name ist Tychondorias und ich stehe Euch
zu Diensten - oder besser das, was von mir iibrigist. Denn um mit mei-
nem bedeutendsten Werk Rir immer vereint zu sein, habe ich meinen
Geist in diese Globule eintlieBen lassen.”

Wollen Sie cinc andere Frage stellen (404)?

Genug gefrage (158).

b)

Sie ziehen das Tuch zur Seite. Darunter kommt die Statue eines grin-
senden Optimaten fortgeschrittenen Alters zum Vorschein. Das Stand-
bild ist offenbar nahe an der Realitit erschaffen worden: Der Darge-
stellee ist nicht besonders groB, schmerbiuchig und leidet oftenbar an
Haarausfall. In seinen I Linden hilt erein kleines Modell der unvollen-
deten Bibliothek. Das Kuppeldach fehle “Tychondorias. Der Erbauer
dieser Hallen”, kommentiert Gylderianius.

Wenn Sie hicer einen Gegenstand benuizen wollen, addieren Sie dessen
Nummer zu der dieses Abschnitts. Ansonsten weiter bei (240).

52

Gylderianius reagiert nicht. Sein Singsang wird lauter und bedrohli-
cher. Weiter bei (167).

Sie ziicken ihre Waffc und stellen sich der Raubkatze, wild entschlos-
sen, das verletzte Khardan vor dem Tode zu bewahren.

Die Kampfwerte des Lowen:
iNl1 12 LeP 45
AT 14 TP 1W6+4

RS 2
PA 11

KO 15
AuP 45

Verliert der Léwe die Hiilfte seiner Lebenspunkte, erkennt er Sie als
stirker an und flicht. Weiter bei (122).
Hat der Léwe Sie besiegt? Weiter zu (152).

24

Erneut muss der Mann lachen und einen Moment befiirchten Sie, dass
scin diirrer, lumpenbekleideter Kérper gieich auseinanderbricht. Dann
jedoch erlangt er wieder die Bcherrschung iiber sich und grinst nur
noch wie ein Totenschidel. “Sehr gut®, sagt er heiser. “Ich denke ich
mag Eucb. Und ich denke, wir kénnten uns gegenseitig heifen.”

“Und wie?” (390)

Sie verlassen den Steuermann zunichst wieder (439).

b

Sie entscheiden sich, Gylderianius durch gutes Zureden wieder zur
Vemuntt zu bringen. Was wollen Sie zu thm sagen?

"Seid doch verniinfig! Ihr stehtoffenbar unter einem Bann! Reifiteuch
zusammen!” (178)

"Gylderianius, Ihr Idiotf Die Maske istverfucht!” (32)

"Denktan Lynathea! Wenn [hr diesen Baan nicht brecht, werdet Ihrsic
nie wieder sehen (141)!

5/

Sic: pieksen den toten Neristo mit der Rippe. Das hat Icider keinen Ef-
feke. Kreuzen Sie sich ein Feld auf Seite 58 an. Weiter bei (7).



28

Die Rippeistschr scharfkantig. Weiter bei (27).

2

Sie legen das Buch aul’ das Modcll der Bibliothek, das der steinerne
Optimat in den Hinden hilt. Nun sieht es so aus, als wirc dieser ein
sehr ungewdhnlicher Buchstinder. Sie nehmen das Buch wieder an

sich. Zu (31).

40

Sie stellen sich in die Mitte des Kreises aus Statuen. Uber sich ha-
ben Sic nun nichts als den nichtlichen Sternenhimmel. Alle Statuen
blicken Sie an. Ein ernster Optimat mit Breiaugenmaske steht ne-
ben einer Satyarin in aufreizender Pose, die wiederum von einem
Krieger mit gezogenem Schwert flankiert wird. Jeder der Statuen

wurden Edclsteinc ciner anderen Farbe als Augen eingesetzt, so zum
Beispiel blutrote beim Krieger und weifle beim Optimaten. Die Zu-
sammecnstellung der Zahl, der Farben und der unterschicdlichen Fi-
gurenmacht die Bedeutung der Statuen deutlich: Offenbar handelt
es sich um Darstellungen der Stellare, Manifestationen der Sterne
am Himmel und zugleich Quellen der Magie. Zu guter Letzt wire
die Beschriftung mit den Namen der jeweiligen Steilare auch ein
guter Hinweis, aber Sie sind recht zufrieden mit sich, auch so auf
die Lésung gekommen zu sein. Thaen tillt aullerdem auf, dass der
Bereich des Bodens, auf dem die Statuen ruhen, sich vom Rest des
Bodens durch einc kicine Furche abhebt. In der Mitte dieser runden
Bodenplatte liegt wiederum ein Loch, in dem der verwirrende Me-
chanismus ruht. Zaharider sind halb im Boden versunken, zahllose
eingerostete Hebel ragen aus der Apparatur wie Pfeile aus dem Kor-
per eincs erlegten Wildticres. Thaen springt cine klcine, kreisrunde
Offnung tn der Maschine ins Auge. Sind Sie im Besitz einer bron-
zenen Kurbel? Dann lesen Sie weiter bei (41). Wenn nicht, dann

zuriick zu (24).
41

Sie stecken die Kurbel in die Vertiefung und
versuchen, an ihr zu drehen. Zunichst tut
sich nichts und Sie befiirchten schon, die
Kurbel zu zcrbrechen. Bann iiberwinden
Sie den Widerstand und es kommt Be-
wegung in den Mechanismus. Zahnrider
trotzen lingerdicken Schichten von Staub
und Schmutz und greifen knarrend inein-
ander. Gleichzeitig beginnt der Raum um
Sie herum sich zu drehen. Nein — nur die
Bodcnplatte  dreht sich. Und mit ihr die
Statuen der Stellare. Als wire das nicht
genug, schiebt sich einc Messingkuppel in
Lamellen dber das Glas und verdeckt den
Nachthimmel. Allerdings sind in diese
Kuppel Formationen von kleinen Edelstei-
nen eingelassen, die selbst verdichtig nach
Sternbildern aussehen. Gylderianius ist be-
geistert. “Fantastisch! Thr habt es geschafft!
Das sind die zwolf Sternzeichen des Schutz-
krcises — irgendwie miissen wir damit das
Ritsel lésen ... Nur wie?“ Sie kénnen die
Stellare nun frei vor dem Hintergrund des
fixen Sternhimmels roticren. Wenn Sie wis-
sen, wie Sie sie einstellen sollen, werden Sic
auch auf den Abschnitt kommen, der Sie
weiterfilirt.

Ansonsten kéanen Sie auch den Mechanismus
in Ruhe lassen und zu (24) zuriickkehren.

42

Zu langsam! Eine blitzschnelle Klinge
schwingt dirckt auf Sie zu und droht, Sie in
zwei Hilftenzu hacken. Gylderianius reagiert
gerade noch rechezeitig und reifit Sie an der
Schulter zuriick. Markieren Sie ein Feld auf
Seite 58 und kchren Sie zu (45) zuriick. Wenn
Sie es noch einmal versuchenwollen, ist

dic Probe um einen Punkt leichter als

beim letzten Mal.



P,

Sie stellen sich dem niher kommenden Khardan in den Weg und ma-
chen sich zum Kampfbereit. Aufeinen zweiten Jager war das Tier nicht
vorbereitet und so gelingt es Ihnen, das Khardan mit einem gezielten
Hieb zu téten.

Der Lowe ist allerdings nun auch heran gekommen und sein Knur-
ren wie auch seine Haltung verraten Lhnen, dass er seine Beute nicht
kampflos aufgeben wird. Sie beschlieBen sich langsam zutiick zu zie-
hen und dem Léwen sein Festmahl zu tberlassen.

Lesen Sie bei (162) weiter.

44

Sie beugen sich zu dem Fremden hinab. Es handelt sich bei ihm
seinem AuBeren nach zu urteilen — um einen Schiiler der magischen
Kiinste, der das Ende seiner Zwanziger erreicht hat. Ein schlichtes
Stirnband mit einem eingelassenen augenférmigen Stein zeugt da-
von, dass er entweder den Status eines vollwertigen Optimaten noch
nicht erreicht hat oder ungern sein Gesicht hinter einer Maske ver-
birgt. Sein peifekter Dreitagebart, sein gepflegter Pferdeschwanz und
der Schmutz auf seiner weillen Robe deuten daraufhin, dass er einen
etwas verwegeneren Lebensstil bevorzugt als die meisten seiner Kol-
legen. Vielleicht mochte er aber auch einfach nur diesen Anschein
erwecken. Sie fassen den Mann an der Schulter und riitteln ihn wach.
Er schligt die Augen auf und blickt Sie erst verwirrt, dann erleichtert
an. Nach kurzem Zégern springt er aufund blickt an sich herab. “Wir
leben noch! Hal Ich hatte recht! Kommt mein Freund, wir haben
nicht viel Zeit, bevor die Garde hier ist!” Mit diesen Worten zieht er
seinen Schliisselbund wieder hervar, éffnet die nichste Tiir und ver-
" schwindet dahinter. Wollen Sie ihm folgen, dann weiter bet Abschnite
{63). Falls Sie beschlieBen, dass es in dieser Abstellkammer sicherer
1st, suchen Sie Abschnite (S) auf.

“k2

Geschalfft! Sie springen von einer Platte zur nachsten und tberwin-
den so den Gang. Der Optimat folgt Ihnen. Vor lhnen und Gylderia-
nius liegt nun eine weitere Kammer. Hinter dieser k6nnen Sie bereits
eine gtofere Halle erahnen. Der Optimat kramt erneut umstindlich
seine Karte aus dem Armel. “Dies muss die letzte Falle sein. Hier
steht etwas von schwingenden Axten. Nicht sonderlich originell. Und
mit Magie sicher leicht zu iiberwinden. Aber, na ja...” Er faltet das
Pergament wieder zusammen. “Um hier durch zu kommen, miisst
Thr sehr gewandt sein. Seht Thr diese Lichtbarrieren? [hr diirft Sie
nicht beriihren, denn sie l6sen die Falle aus. Wie auch immer das
funktioniert..” Ein Blick in den kleinen Raum offenbartsehr schmale
Schlitze in den Decken und Winden. Gylderianius scheint eine Idee
zu haben. Er zieht seinen Schuh aus und wirft ihn in den Raum.
Noch bevor erden Boden erreicht, wird er von blitzschnell heran sau-
senden Klingen in zwei ordentliche Stiicke geschnitten. Der Optimat
schlucks. “AuBerst gewandt ..."”
Noch kénnen Sie und lhr nun nicht mehr vollstindig bekleideter Ge-
fahrte umkehren. Noatiercn Sie sich vorher aber diesen Abschnitt, um
zu ihm zuriickkehren zu konnen (130).
Wenn Sie versuchen wollen, schneller als die Klingen zu sein, legen Sie
eine GE-Probe +10 ab. Sollten Sie in der Lage sein zu Fliegen oder
iber einen Greifschwanz verfiigen, ist die Probe nur um 5 erschwert.
Ist die Probe geschafft, lesen Sie weiter bei (151).

Sollte sie nicht gelingen, schauen Sie angemessen veringstigt

bei (42) nach.

46

Der Diamon hilt inne und sein Mund verzieht sich zu einer schaurigen
Kopie eines Lichelns. “[a, Gesellschaft leisten. Oder sollte ich besser
sagen, meine Sammlung bereichern? Es wire doch zu schade, ihr nicht
zwei solch prichtige Exemplare hinzuzufiigen.”

Wie auf dieses Stichwort hin erhellt sich die Umgebung und Sie
erblicken gut und gerne zwei bis drei Dutzend Personen, die wie
erswrrt iberall um Sie herum stehen. Der Damon hat hier Vertreter
aus allen Bevélkerungsschichten und Rassen zusammengetragen,
die wie in einer makaberen Kunstgalerie aufgebaut sind. Ein kalter
Schauer iberliuft Sie bei dem Gedanken, ein Teil dieser Sammlung
zu werden.

“Wenn mich mein Meister Korysthcnes schon dazu zwingt, seine Ge-
heimnisse zu bewachen, warum soll ich mir dann nicht wenigstens ein
bisschen Spaf3 gonnen? Keine Angst, ich tote euch nicht, denn so nutzt
ihr mir nicht viel. Thr werdet euch nicht mehr bewegen kénnen, bleibt
aber am Leben. Das ist doch ein gutes Angebot ...nicht wahr? Ich gebe
euch ein sicheres Fleim und eure Angst dient mir als Lohn”, erklart
lhnen der Dimon in der obszénen Verzerrung eines menschlichen
Plaudertons. Er setzt sich wieder in Bewegung.

Sie ziehen es vor, vor diesem Schicksal zu flichen (98).

Oder mochten Sie sich mit Waffengewalt wehren (91)?

4/

Vor Thnen liegt ein sehr schweres, in Leder gebundenes und schon recht
zerschlissenes Buch. Darin befinden sich ein Verzeichnis aller Werke
dieser Hallen und eine Aullistung aller Kuriosititen. Scheinbar ist das
Buch schon lange nicht mehr aktuell und durch sein Alter selbst zu
einem Ausstellungsstiick geworden. Wenn Sie einen Gegenstand mit
dem Katalog benutzen wollen, addieren Sie dessen Nummer zu diesem
Abschnitt. Ansonsten zuriick zu (188).

48

Sielegen den Stein in eine der Urnen. Nichts passiert. Mit einiger Miihe
fingern Sie ihn wieder heraus. Wihrend Gylderianius entnerve beob-
achtet, wie Sie mit der geballten Faust mehrfach in der Urne stecken
bleiben, kénnen Sie auf Seite 58 ein Feld markieren, Weiter bei (7).

+9

Der Versuch, diese beiden Gegenstinde zu kombinieren, fiihrt zu
riichts. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

50

Sie halten der Statue das Messer an die steinerne Kehle. “Na, was gibt's
jetzt noch zu grinsen, ha? Auf einmal bist du nicht mehr so mutig,
was?"” Dann wird [hnen klar, dass Gyldetianius Sie beabachtet, und Sie
stecken das Messer wieder weg. Markieren Sie ein Feld auf Seite S8 und
gehen Sie zu (31) zuriick.

ol

Sie stehen in einer linglichen Halle, die sich von Siiden nach Norden
erstrecke. Der Raum ist fensterlos, aber einige griin schimmernde La-
ternen verbreiten ein gespenstisches Licht. Fast alle Winde sind mit
Regalen vollgestellt, die alte Stein- und Tontafeln und Papyrusrollen
enthalten. In der Mitte des Raumes thront ein gewaltiger Sarkophag. In
einer Nische in der Ostwand lehnt eine vierarmige Mumie und neben



der siidlichen Tiir sind einige menschliche Skelette aufgehingt. Uber
all dem prangtein fahl leuchtender Schiiftzug an der westlichen Wand.
“Wer wurde nicht richtig bestattet?”

Sind Sie zum ersten Mal hier? Dann lesen Sie zuerst Abschnitt (333).
Ansonsten haben Sie die Wahl: Wollen Sie die Skelette untersuchen
(301), sich den Sarkophag (174) oder die Mumie (7) anschauen? Viel-
leicht interessieren Sie sich auch Rir die Schriftstiicke (205)? Oder Sie
verlassen den Raum Richtung Norden (260), Osten (130) oder Siiden
(1.

52

Das sechste Tor éff net sich und ein weiterer Raum liegt vorIhnen. Ein
Skelett liegt im Staub vor diesem Portal. Sic kénnen aicht mehr feststel-
len, woran diescr Mensch gestorben ist; er mag hier jedoch schon einige
Jahrzehate liegen. Uber dem Portal lesen Sie die Worte: "Was lehren
uns die Ungeschaffenen?”

"Jetzt haben wir ein Problem”, meldet sich Gylderianius zu Wort.
"Wenn ich euch recht verstanden habe, war die Dimonenglobule zer-
stért. Mit welchem Losungswort seid [hr entkommen? Charybalis?”
Sie bestitigen das. "Aber das kann woh] kaum die gesuchte Weisheit
scin. Oder doch? Und wir sollten besonders vorsichtig sein. Dieses Tor
kénate eine falsche I.ésung schwer bestrafen. Denkt nach: Was habt lhr
in der Globule noch gesehen?”, fragt Gylderianius mit cinem Blick auf
die Leiche. Was wollen Sie tun?

Sie sprechen das Wert "Charybalis” (393)

Sie sagen: "Versuche niemals zu kontrollieren, was dich kontrollieren
willl” (345)

Oder: "Dimonen sind die Urform der Existenz. Durch ihre Beschwé-
rung werden Magier zu Gétternl” (255)

Sie kénnen natiirlich auch umkehren und bei (130) weiter lesen. Mar-
kieren Sie in diesemn Fall ein Feld auf Seite 58.

25

“Wir befinden uns in eincer kiinstlichen und riumlich begrenzten al-
ternativen Welt, die ich mittels magischer Anwendungen nach meinen
Vorstellungen erschaffen habe. Diese sogenanate Globule hier habe
ich meinem friheren Arbeitszimmer nachempfunden, damit spitere
Generationen einen Einblick in mcinen Alltag erhalten kénnen. Die
anderen Globulen in der Bibliothek wurden Rirthren jeweiligen Zweck
passend gestaltet”, erklist der Erbauer.

“Wie viele Globulen gibt es?” (214)

“Welchen Zweck sollen sie erfiillen?” (225)

Etwas anderes fragen (404)?

Genug gefragt (158).

>4

Der Spiegel dhnelt dem in der Bibliothek, nurist er wesentlich groBer.
Vielleicht ist dies Ihr Riickweg in die reale Welt?

Mochten Sie den Spiegel benutzen, um diesen ungastlichen @rt wieder
zu verlassen? (75)

Oder méchten Sie sich, wo Sie nun schonmal hier sind, erst noch etwas
umsehen? (65)

25

Sie legen das Buch neben den Ausstellungskatalog und setzen an, die
dortenthaltenen Informationen abzuschreiben. Da filltIThnen ein, dass
das Buch zu diesem Zweck nicht zu gebrauchen ist und kehren zu (47)
zuriick.

Interessiert beobachten Sie die Jagd weiter. Es dauert nicht lange, bis
der Léwe das verletzte Khardan gerissen hat und sich genisslich tiber
seine Beute her macht.

Weiter bet (162).

o

Sie verlieren den Boden unter den Fiifen und stiirzen ab. Gyldenanius
springtherbei, um Sie fest zu halten,doch Sie reiflen thn mit. Sie beide
stirzen einige Schritt in die Tiefe, landen auf einer schrigen Fliche,
rutschen ab und werden durch eine Art Klappe wiederin einen helleren
Raum befsrdert. Hinter Thnen schlieft sich eine Geheimtiir. Sie liegen
benommen im Keller der Bibliothek. Weiter bei (85). AuBlerdem mar-
kieren Sie ¢in Feld auf Seite 58.

58

Der Drache schleudert Sie gegen die Steinwand und die Wucht presst
Ihnen die Luft aus den Lungen. Schicksalsergeben bleiben Sie liegen,
denn selbst fiir die kleinste Anstrengung fehlt Thnen nun die Kraft.
Schon ist der skelettierte Kopf des Ungeheuers heran und droht, Ihnen
glatt den Kopf von den Schultern za trennen— doch ohne Vorwarnung
explodiert er in tausende Knochensplitter. Der Skelettrumpf sackt in
sich zusammen und stiirzt krachend zu Boden. Gylderianius lisst sei-
ne Hand sinken. Blut rinntihm aus der Nase. Er siecht mindestens so
schrecklich aus, wie Sie sich fithlen. Deanoch lichelt er Thnen zu. Sie
licheln zuriick, ergreifen seine ausgestreckte Hand und lassen sich
hochziehen. Mit einem kurzen Heilzauber versorgt er die schwersten
Ihrer Wunden. Ein seltsames Gerdusch durchdringt den Raum. Ein
Seufzen? Ein Schreien? Entsetzen vermischt sich mit Erleichterung.
Kurz sehen Sie eine abscheuliche Gestalt aufflackern und dann wieder
verschwinden — oder war das nur Einbildung? “Der Dimon ist fort”,
kommentiert Gylderianius schwer atmend und mit Knochenstiickchen
tibersit, “Dieses Mal endgiiltig.” Der Weg zur Triopta ist frei! Weiter
bet (156).

60

Sie drchenden Steinin Threr Hand hin und her und tiberiegen, was Sie
bitteschén hier damit anstellen sollen. Die Antwort ist: Nichts. Markie-
ren Sie ein Feld auf Seite 58.

6l

Der Versuch, diese beiden Gegenstinde zu kombinieren, fithrtzu
nichts. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

6

Sie folgen dem Optimaten. Auf der Tiirschwelle bleiben Sie jedoch
wie versteinert stehen. Entsetzliche Dimonenfratzen starren Ihnen
mordliistern entgegen. Ein vielgehorntes Chaos wimmelt um Sie he-
rum. Wild Hackernde Irclichter tanzen zwischen gigaatischen Tenta-
kela. Dies ist also der Fluch der Bibliothek! Des Nachts 6ftnen sich
hier die Tore zur Siebten Sphire und die Ungeschaff enen machen
diese Hallen unsicher, um zu... um zu... ja was eigentlich? Bie Di-
monen blciben genau so angewurzelt stehen wie Sie. Vielleicht

haben siegenau so viel Angst vor miy; wie ich vor ihnen, denken

Sie bei sicb.



Wahrscheinlicher ist aber: Es handelt sicb um Statuen. Ein genaue-
rer Blick untermauert diese These. Dennoch gehen Sie mit respeke-
vollem Abstand weiter. Sie folgen dem Klappern der Sandalen des
@ptimaten durch eine Halle im Siiden bis zu einem Rundgang. Dort
ist der Fremde stehen geblieben. Er kniet vor einer massiv aussehen-
den Stahltiir, die in die Mittclsiule des Rundgangs eingelassen ist,
und werkelt mit einem Schliis-
selbund herum. Als er Sie be-
merkt, steht cr kurz aut. “Bevor
ich es vergesse. Hier, nchmt das!
Den werdct Ihr brauchen!” Der
Optimat zieht sich einen Ring
vom Finger und driickt ihn Ih-
nen in die Hand. Er fihlt sich
schwer und warm an. Ihnen
eine Entschidigung zukommen
zu lassen, ist ja wohl auch das
Mindeste, was ihr Eatfithrer tun
kann. Der Fremde kniet sich nun
wieder vor die Tiir und fummelt
weiteram Schloss herum. Weiter

bei (64).

6%

zu beant-

“Wer seid [he?” (6)

“Was wolltThrvon mir?” (9)
“Was wollt Thr eigentlich hier?
Sellten wir nicht schleunigst wie-
der verschwinden, wenn dic Gar-
de unterwegs ist?” (19)

Wenn Siegenugin Erfahrungge-
bracht haben, lesen Sie bei (183)

weiter.

65

Sie gehen einige Schritte, da erspihen

Sie vor sich eine Gestalt in einer dunklen Robe. Sie hat Thnen den Rii-
ckenzugewandt und die Arme erhobcen, als wiirde sie gerade eine Rede
halten. Undeutlich kénnen Sie vor der Gestalt einige Linicn auf dem
Boden erkennen, von denen cin schwaches Leuchten ausgeht.
Mochten Sie die Gestalt ansprechen (169)?

Oder ihr vielleicht vorsichtig auf die Schulter tippen (234)?

Viellcicht beschlieBen Sie auch, sich weiter umzusehen (251).

66

Sie ziicken Thr Messer und setzen an, die Seiten aus dem Katalog her-
auszutrennen. Weiches Papier kann man immer gebrauchen! Gylderi-
anius hilt Sie jedoch davon ab. Markieren Sie sich ein Feld auf Seite 58
und kehren Sic zu (47) zuriick.

67

Sie haben den Abort gefunden. Da weder Gyldenanius noch Sie gerade
ein dringendes Bediirfhis verspiiren (wie in einem kurzen Gesprich ge-
klart wird, das hier nicht wiedergegeben werden muss), schlie-

Ben Sie dic Tiir wieder. Doch einen Moment! Kurz fragen Sie sich, ob
die magische Schutzbarriere, die Sie beide hier gef angen halt, sich auch
auf die Kanalisation auswirkt. Sie kénnten versuchen, durch den Abort
zu fliehen.

Wenn Sie das tun wollen, lesen Sie weiter bei (403). Ansonsten weiter

bei (96).
68

Sie schwenken Ihren Arm und
rufen dem Fischer einen Gruf
zu. Es dauert einen Moment, bis
cr Sie bemerkt und Thren GruB
erwidert, dann ist er aber auch
schon wicder mit seiner Arbeit
beschiftigt. Angesichts des hier

vorherrschenden  Mangels  an
Gesprichspartnern  finden  Sic
das ecinigermaflen  unhéflich.

Méchten Sie daher versuchen,
zu dem kleinen Boot zu schwim-
men (239)? Oder bleiben Sic
am Strand und kchren licber zu

(147) zuriick?

Gylderianius wirkt immer noch

entspannt. “Wihrend Thr in

diesen Globulen herumgespielt

habt, habe ich mir cin paar Ge-

danken gemacht und ich glaube

hiermit”, er ziickt einen aatik

aussehenden Dolch, “kénnen wir

entkommen! In der Verbotenen

Kammer muss es einen Kraft-

speicher geben, der die astralen

Energien all derer aufsaugt, die

tiglich in die Bibliothek kommen.

So auch die meinen. Dieser Kraftspei-

cher wird gleichzeitig benutzt, um den Bann aufrecht zu erhalten,

der uns hier einsperrt. Wenn wir ihn beschidigen, wird ein Teil der

Astralkraft wicder frei und der Bann solite zusammenbrechen. Dieser

Dolch ist michtig genug, um das zu bewerkstelligen. Keine Angst:

Der Dalch wird dieses feine magische Gewebe nicht zerstéren. Die
Globulen werden erhalten bleiben.” Weiter bei (392).

/O

Sie kitzeln den toten Neristo mit der Feder. Als Konsequenz erscheint
eine weitere Markierung auf Seite 58. Weiter bei (7).

71

Sie schieben die falsche Rippe in das Loch im Stein. Somit haben Sie
einen primitiven Hammer hergestellt. Dennoch sieht es so aus, als wiir-
den diese beiden Gegenstinde zusammengehiren. Seltsame, fremdar-
tige Runen erscheinen nun aufKopfund Stiel. Es fallt Jhnen im Zwei-
fel aber ebenso leicht, den Hammer wieder z u demonticren. Sie kénnen
ihn sich im Inventar ankreuzen.



72

Dieser Stein ist hier leider nurzlos. Bitte kreuzen Sie ein Feld auf Seite
58 an.

Als Sie diese Frage stellen, fingt der @ptimat milde an zu licheln.
“Ihr glaubt hoffentlich nicht ernsthaft, dass ich Euch nun einfach so
erzihle, wie Thr ohne Anstrengung in die Verbotene Kammer ein-
dringen kénnt. Ich habe das alles hier nicht konstruiert, nurdamitich
dann einfach sojedem die Tiir 6ffne. IThr miisst zun3chst die Zuginge
zu den Globulen finden und Euch dort dann einer oder mehreren
Aufgaben stellen. Erst wenn Ihr dies geschafft habt, werdet Ihr einen
Schliissel erhalten, der euch eurem Ziel wieder ein Stiickchen niher
bringt.”

“Wie viele Globulen gibt es?” (214)

“Welchen Zweck sollen sie erfiillen?” (225)

Andere Frage (404)?

Genug gefragt (158).

/4

Der Sand erzeugt bei jedem Schritt einen knirschenden Ton. Wenige
Schritte reichen schon, um das Licht der Schiftslampe fast ginzlich
hinter sich zu lassen und Ihreigener Schatten vermengt sich mit der
sternenlosen Nacht. Sie wollen schon umkehren, als eine leise, helle
Stimme von weitem aus dem Dunkel erklingt: “Ich bin miide. Wenn
Ihr kommt, um mich zu holen, werde ich nicht mehr weglaufen.”

So sehr Sie sich auch bemiihen, Sie kénnen die Stimme nicht orten und
kénnen héchstens zutn Schiff zuriickkehren. (439)

Sie haben schon erfahren, wo Sie den Sprecher finden kénnen? (267)

/o

Sie strecken Thre Hand aus und beiithren den Spiegel. Allerdings pas-
siert nichts. Weder kehren Sie zuriick in die Bibliothek, noch sehen Sie
etwas anderes als Thr Spiegelbild. Etwas verargert iiber das véllige Aus-
bleiben irgendeiner Reakti'on schlagen Sie mitder Faust auf den Spiegel
ein, doch auch das erzielt kein Ergebnis.

Vielleicht sollten Sie sich hier erst noch etwas umsehen (65).

Der Schiuiftzug “Welches ist das machtigste Element?” leuchtet umso
stirker, je niher Sie und Ihr Begleiter kommen. Durch dieses Licht fillt
Ihnen eine koptfermige Vertiefung in der Wand bei der Schrift auf. Sie
ist immer noch kaum zu sehen. Wenn Sie einen Gegenstand hier be-
nutzen wollen, addieren Sie dessen Nummer zu der dieses Abschnittes
oder gehen Sie zuritck zu (220).

/7

Sie kénnen diesen Gegenstand damit nicht benutzen. Markieren Sie
bitte ein Feld auf Seite 58.

78

Sie machen aufdem Absatz kehrt und laufen davon. Die iiberraschten
Draydal brauchen offenbar eine Weile, bevor sie auf die Idee kommen,
Ihinen zu folgen. Weiter bei (382).

7

Das sechste Tor birgt den Schriftzug: "Was lehrt uns das Vorbild der
Géreer?”

"Im Angesicht der Gétter sind wir nichts!” (371)

"@hne die Sterblichen werden die Gétter vergehen.” (319)

"Die Sterblichen brauchen nicht nur Vertrauen in die Gétter, sondern
auch ihireeigene Tugend.” (52)

Zuriick bei (130).

80

Gylderianius reagiert nicht auf Thre Worte.

Sie hoffen, dass kérperliche Gewalt Ihren Gefihrten wieder zu Sinnen
kommen lassen wird. Wiirfeln Sie eine Attacke. Ist sie gelungen? (133)
@der misslungen? ( 274)

8l

Sie sexeten dem Neristo die Triopta auf. Sie steht ihm nicht schleche,
aber es passiert dennoch nichts. Weiter bei (7).

82

Nicht ganz so detailgetreu und liebevoll gestaltet wie das Imperia-
le Pantheon sind hinter einer Absperrung die Statuen anderer Gétter
versammelt. Bedrohlich stairt der blutige Khorr, Gott der l6wenhzup-
tigen Leonir, auf Sie herab und richtet den Speer auf imaginire Geg-
ner. Aphamara, eine Géttin aus Makshapuram, wird als sechsarmige
schwarze Amauna dargestellt. Finsterthront auf einem muschelbesetz-
ten Stuhl der geschuppte Meeresgott der Risso — Efuirt, der als Ephar im
Imperium nur noch selten verchrt wird. Zwischen den Beinen dieser
respekteinfloBenden Gruppe verbirgt sich unscheinbar ein Chamile-
onwesen: Ojo’Shombri, der Gott der Verstohlenheit der Shingwa. Der
kleine Gott grinst trotz der Nihe der weit michtigeren Wesen fréhlich
und um seine Augen herum glitzern mehrere bunt gestaltete Schuppen.
Links finden sich rot, blau und gelb und rechts orange, violett und griin.
Den sechsfarbigen Regenbogen in seinem Gesicht unterbricht nureine
einzelne Schuppe, die schlicht grau gehalten ist.

Wenn Sie hier etwas Bestimmtes suchen, dann kénnen Sie nun auch
den Abschnitt errechnen, zu dem Sie die Suche fiihrt.

@der Sie kehren zuriick zu (188).

85

Sie halten die Rippe in der einen Hand und den Edelstein in der an-
deren. Ihnen fillt keine Méglichkeit ein, wie Sie aus diesen beiden Ge-
genstinden etwas Sinnvolles herstellen kénnten. Markieren Sie sich ein
Feld auf Seite 58.

84

Leider bleibt diese Aktion ohne erkennbare Wirkung.

85

Sie stehen in einem schwach beleuchteten Raum, der deutlich kleiner
ist als die groBen Hallen des Erdgeschosses. Bas wenige Licht geht von
leuchtenden Kristallen aus, die in der Decke eingelassen sind. Nur
wenige Biicherregale lehnen an den Winden. Per meiste Platz

wird von Uhren in allen GréBen und Formen eingenommen:



L

In der Mitte der Kammer steht ein gigantischer, mechanischer Apparat,
der den Raum mit einem bestindigen, fast ohrenbetdubenden Ticken
erfiillt. Ein mannslanger Minutenzeiger riickt unaufhaltsam voran und
erinnert Sie daran, dass die Zeit nach wie vor dringt. AufPodesten und
zwischen den Regalen erblicken Sie Sanduhren, Sonnenuhren, eine
Wasseruhr und exotischere Gerite, die Sie noch nie im Leben gesehen
haben, die aber alle offenbar dazu gedacht sind, die Zeit zu messen. In
die westliche und 6stliche Wand sind Mosaike eingelassen, von denen
ebenfalls spirliche Beleuchtung ausgeht. Ein Schn'ftzug in der siidli-
chen Wand bildet die Worte *"Was ist das Alteste in diesem Raum?” in
einem fahlen Leuchten.

Wollen Sie sich das Mosaik im Osten (113) oder im Westen (99) an-
schauen? Oder lieber eines der mit Uhren iiberladenen Borde durch-
suchen (192)? Auch die Biicherregale kénnten wertvolle Inf ormationen
bergen (236). Natiirlich kénnen Sie auch wieder iiber den Riesentau-
sendfiiBler nach oben zuriickkehren (111).

86

Die Echsen, dse sich aufdem Felsen sonnen, sind mit Schwanz gut zwei
Schnit lang und mit ihren knorrigen Schuppen kein hiibscher Anblick.
Trige halten sie Ihrem Blick stand und scheinen nicht einmal daran zu
denken, vor Ihnen Angst zu haben.

SchlieBlich bemerken Sie, wie sich Jungtiere aus dem Sand graben und
auf den mihsamen Weg zum schiitzenden Wasser und zu den Felsen
machen. Ein'ige Seevdgel freuen sich iiber die kleinen Echsen, die sie als
willkommene Mahlzeit betrachten und als Imbiss vom Strand pHiicken.
Méchten Sie vielleicht die Vigel verscheuchen (211) oder weiter beob-
achten, was passiert (221)?

atiirlich kénnten Sie auch dem Fischer winken (68).

Auch das zweite Tor 6ffnet sich und gibt den Blick auf ein drittes frei.
Dieses Mal ist folgendes zu lesen: "Was ist das Geheimnis des Le-
bens?”

"Das Leben ist kein Hof voller kleiner Einhérner.” (371)
"Eskannkein Leben geben ohne den Tod.” (160)

Zuruckgehtesiiber (130).

88

Sie legen den Stein als Briefbeschwerer auf den Katalog. Jetzt kann er
nicht mehr wegfliegen. Da aber ohnehinkein Wind weht, nehmen Sie
den Stein wieder an sich und markieren ein Feld auf Seite 58. Zuriick
zu (47).

89

Als Sie dem Optimaten von dem Dimon erzihlen, blinzelt er Sie bass
erstaunt an. SchlieBlich meint er sichtlich verwint: “Das war nirgends in
den Plinen vorgesehen. Ein Dimon gehortsicherlich nicht zur Ausstat-
tung!” Kurz scheint er iiber die Sachlage nachzudenken, bevor er fort-
fihie “Es kénnte sein, dass sich durch die gesammelte magische Grund-
strahlung der hier behndlichen Artefakte und Biicher eine Konstellation
ergeben hat, die es einer dimonischen Wesenheit erméglicht, in unsere
Sphire einzudringen. Damit habe ich leider nicht gerechnet ,.."
Sie fragen: “Und was ist mit den Fallen?” (336)
Oder wollen Sie dem Erbauererkliren, dass Korysthenes den Dimon
absichtlich in die Bibliothekgcholt hat (408)?
Andere Frage (404)?
Genug gefragt (158).

90

Die Feuersiule in der Mitte des Raumes verbreitet ein unruhiges Licht.
Es ist Thnen nicht ersichtlich, wovon sich die Flammensiule ernihrt,
die in einer Art Schale am Boden beginnt und eciner kleinen Kuppel an
der Decke endet. Wenn Sie sich der Siule nihern, iillt thnen ein unna-
tiirlich starker Luftzug auf, der von ihr ausgeht. Je ndher Sie kommen,
desto stirker wird er — bis zu dem Punkt, an dem er Sie daran hindert,
sich den Flammen weiter zu nihern. Zurick zu (220).

9]

Zu allem entschlossen zichen Sie Thre Waffe und richten sie aul den
Dimon. Der Neristo tut es ihnen gleich, scheint aber weniger tiber-
zeugt zu sein als Sie. Das Wesen stoBt ein heiseres Lachen aus und
wischt dann Thre Waffe mit einer Bewegung seiner Klauen zur Seite.
Mit ibernatiirlicher Geschwindigkeit geht er zum Gegenangrilf iiber
und Sie versuchen lhre Waffe zur Parade zu heben, auch wenn ein
Gelingen unméglich erscheint. Doch bevor Sie vom Hieb des Da-
mons getroffen werden konnen, heult dieser mehr vor Uberraschung
dean vor Schmerzen auf.

Der Neristo ist eingesprungen und hat den Arm des Wesens mit sei-
nem Schwert abgefangen, bevor es Sie verletzen konnte. "Starr mich
nicht sobléde an!”, ruft er lhnen zu. “Das Losungswort lautet CHA-
RYBALIS! Ich halte das Vieh auf und du schaust, dass du hier raus
kommst und mich dann so schnell wie méglich befreist!”

Schnell zum Spiegel und raus aus der Globule (104)!

Oder wollen Sie lhren neuen Freund nicht allcine lassen (115)?

92

Sie legen die Schale vordem Neristo in der Nische ab. Optisch passt sie
nicht sehr gut dazu, also nehmen Sie sie wieder an sich. Markieren Sie

ein Feld auf Seite $8. Weiter bei (7).

2,

“Méglicherweise binich verrickt, denn zu viel Wissen kannden Geist
ebenso verwirren wie zu wenig Wissen. Ich sehe so viel, dass ich nichts
mehr sehe. Wollt Ihr mir Eure unverdorbenen Augen leihen und etwas
fiir mich fnden?”
“Und was?" (390)

“Nein danke.” Sie lassen den Steuermann alleine (439).

4

Diese Kombination fiihrt leider zu keinem Ergebnis. Markieren Sie

sich ein Feld aufSeite 58.

o

Sie versuchen, die Buchstaben mit dem Messer aus der Wand zu brechen.

Ohne Erfolg. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58. Zurtick zu (76).

In diesem kieinen Raum ist eine winzige Kiiche untergebracht. Ein
Ofen fiillt eine Ecke der Kammer aus; ein Tisch und vier Stiihle stehen
in der Mitte. Ein grofles Wasserbecken, ein spern'ger Schrank und ver-
schiedene Putzutensilien lassen ansonsten wenig Platz. Eine Holztiir
fithrt in eine weitere Kammer. Wollen Sie diese 6ffnen (67), in die groBe
Halle zuriickkehren (260) oder den Schrank 6ffnen (134)?
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Weitcr bei (412).

98

Pcr Kampf gegen cin solches Wesen scheint aussichtslos und so wenden
Sie sich hastig zur Flucht. Der Boden jedoch wird unter lhren Fiiflen zu
Morast und bchindert jeden Th:icr Schritte. Verzweifelt

kimpfen Sie sich voran, aber das raue Lachen des Di-

mons kommt unaufhaltsam niher. Als Sie glauben, dass

im nichsten Moment eine Klauenhand [1re Schulter

packen wird, drehen Sie sich um — der Dimon jedoch

hetindet sich einige Schritte entfernt und wird von einer

kleinen, vicrarmigen Gestalt bedroht.

Der Neristo hat seine Waffe gezogen und sich zum

Kampfgestellt. “Das losungswort lautct CHARYBA-

LIS, ich halt dir den Riicken frei. Flau ab und wehe

du denkst nichtdaran, mich hierrauszuholen!”, ruft

er Thnen noch zu.

Zum Spiegcl und raus aus der Globule (104)!

Oder wollen Sie Ihren neuen Freund nicht im Stich

lassen (115)?

99

Sie stehen vor einem nesigen Mosaik, das fast die

gesamte Westwand ausfiillt. Das archaisch wirkende

Kunstwerk stellt mehrere dreizehngehérnte Echsen-

mcnschen — die Tharra — dar. Dic meisten knien auf

den Stufen einer Pyramide und sind einem ihrer Art-

genossen zugewandt, der auf der Spitze des Bauwerks

thront. “Seht hier!” Gylderianius zeigt auf die Stelle,

an der sich der Kopfdes Wesens befinden sollte. “Hier

fehlen einige Steine.” Uber dem Kopf dieses Wesens

bilden sich seltsame Wirbel am Flimmel. Thnen liuft

ein kalter Schauer iiber den ganzen Kérper, wenn Sie linger als ein
paar Augenblicke auf das Bild starren. Sic haben das Gefihl, das Ti-
cken der gewaltigen Uhr in ihrem Riicken wird immer langsamer und
gleichzeitig lauter. Sie reiBen sich von diesem Anblick los. Wenn Sie
einen Gegenstand mit diesem Mosaik verwenden wollen, addieren Sie
dessen Nummer zur 196. Ansonsten kehren Sie zuriick zu (85).

100

Sie schlagen den Ausstellungskatalog zu und legen den Edelstein auf
den ledernen Einband. Das Buch wiirde viel hiibscher aussehen, wenn
es komplett mit fankelnden Schmucksteinen iiberzogen wire, finden
Sie. Und es wire deutlich mehr wert, Sie sehen bereits eine groBe Kar-
riere als Buchverzierer vor sich, fiir den Moment miissen Sie sich aber
damitbegniigen, einen Abschnittauf Seite 58 zu marlcieren und zu Ab-
schnitt (47) zuriickzukehren.

101

Sie kommen mit leichten Kepfschmerzen wieder zu sich. Wie zu er-
warten ist die Amauna weg und Sie sind nun ganz alleine. Fiir das
nichste Mal nehmen Sie sich eine andere Taktik vor, markieren sich
aber trotzdem drei Felder aufSeite 58 —allerdingserst, sobald Sieeinen
Weg aus der Globule gefundcn haben.

Nun kénnen Sie sich hier in Ruhe umsehen (11) oder zum Strand ge-

hen (147).

102

Sie iiberwinden den bodenlosen Schlund und betreten den nichsten
Raum. Vor lhnen liegt ein langer Gang, der mit verschicdenfachigen
Flicsen voller seltsamer Symbole ausgelegt ist. “Ah, der Klassiker!” Gyl-
derianius hilt Sie am Arm fest. “Passt auf, wohin Thr tretet. Laut mei-
ncn Aufzeichnungen 18st ein Tritt auf die falschen Kachein die Falle
", er kramt in seinen Notizen, “...und dann wird,
wird ... ah hier! Dann
wird tédliches Gas diescn
Raum ausfiillen und wir
werden eincn qualvollen
Erstickungstod  sterben.
Kcin Problem fiir Euch,
richtig”  Gylderianius
grinst Sic aufmuntemnd
an. Sie bereiten sich dar-
auf vor, den Gang irgend-

aus. Und dann ..

wie zu iiberwinden. Da
hile Sie der Optimat noch
einmal zuriick. “Ach ja.
Hicr stcht: Beschreitet die
sieben Welten.”
Wenn Sie wissen, wie Sie
Gang iberqueren
wollen, addieren Sie die
Nummern der verwende-
ten Kacheln und lesen Sie
beim entsprechenden Ab-
schnitt weiter. Sollte das
Ergebais Sie nicht zu ei-
nem Abschnitt Rihren, der
mit dem Wort “Geschafft”
beginnt, kehren Sie sofort
zuriick und marki‘eren Sie
ein Feld auf Seite 58. In
diesem Fall hat Gylderianius Sie gerade noch einmal vor einem tddli-
chen Fehler bewahrt.
Soliten Sie iiberhaupt nicht weiterkommen, fragen Sie den Optimaten
in Abschnitt (435) um Rat oder notieren Sie sich diesen Abschnitt fiir
eine spitere Riicklcehr und kehren Sie zuriick zu (130).

105

Sie hingen dem Neristo das Amulctt um, aber es steht ihm nicht. Sie
nehmen es wieder an sich und markieren auf Seite 58 ein Feld.

104

Die Kampfgerdusche in den Ohren beeilen sie sich, zum Spie-
gel zu gclangen. Mit zitternden Finden beriihren sie das Glas
und blicken ein letztes Mal zuriick. Der Neristo hat es nicht
leicht im Kampf mit dem Dimon, aber er hilt sich wacker.
Schweren Herzens sprechen Sie das Losungswort. Sofort haben
Sie das Gefiihl, wieder zuriick in die Realitit zu fallen. Eine un-
fassbare, fremde Kraft — ohne Zweifel der Dimon selbst — scheint
Sie jedoch zuriick zu halten. Unsichtbare, lange Spinnenfin-
ger zerren an lhnen und wollen Sie in der Globule festhalten.
Poch von der Hand, an der Sie Gylderianius' Ring tragen, geht
ein Ziehen aus, das Sie sicher durch den Spicgel lenkt.
Weiter bei (406).

den



Der Erbauer trigt bereits eine Triopta. Zwei (ibereinander wiirden selt-
sam aussehen. Weiter bei (31).

106

Sie kratzen mit der Rippe an den Schriftzeichen herum. Gylderianius
ist irritiert, “Was soll denn das werden?” Sie finden dafiir keine sinn-
volle Antwort und markieren ein

Feld auf Seite 58.

10/

Gerade haben Sie alles in die
richtige Position gebracht, als
sich vor Ihren Augen auch schon
die Winde der Bibliothek auf-
lésen. In einem Schleier wei-
Ben Lichts weichen sie kithlem
Nachtwind. Sie stehen auf glatt
geschliffenen Planken und iiber
thnen dchzen Sege! und Taue
tm Wind. Auf dem kleinen,
dunklen Schiff brennt nur eine
einsame Lampe und in ihrem
zitternden Lichtkrels sitzt ein
einzelner Mann an Deck. Sei-
ne diirre Hand hilt kraftlos das
Steuer und scin Gesicht ist hin-
ter ungepflegtem grauem Haar
fast ginzlich verborgen.

Wollen Sie emnen Blick iiber die
Reling werfen (254)?

Oder sich dem Steuermann ni-

hern (277)?

108

“Versucht, die Gasse dort driiben
zu erreichen) Ich locke sie in die
entgegengesetzte  Richtungl”,
flistern Sie Gylderianius zu.
Dieser zégert kurz. “Gut. Ihr
seid wahrlich tapfer, Meisterdieb. Ihr werdet Eurem Ruf mehr als ge-
recht. Wir treffen uns bei Sonnenaufgang vor dem Stadttor. Dort wer-
det Thr euren Lohn erhalten.” Die Garde kommt dem Gebiude immer
niher. Da Sie nicht wissen, ob noch eine Gelegenheit dafiir kommen
wird, beschlieBen Sie, dass es Zeit ist, die Karten auf den Tisch zu le-
gen. “Ich bin nicht die Schwarze Eule. Ich stand nur zufillig an dieser
StraBenecke und habe den Spiegel aufgehoben.” Gylderianius nimmt
diese Nachricht nach anfinglicher Verbliiffung tiberraschend gut auf
“Nein mein Freund. lhr seid ein Meisterdieb. Thr habt mir einen gro-
Ben Dienst erwiesen und ich werde Euch das nic vergessen. Und seid
versichert; Thr habt das Richuige getan.” Die Gardisten haben den Platz
nun schon zur Hilfte tiberquent. Sie nicken Ihrem neuen Freund zu und
stitrmen dann aufden Platz der Gelehrten. Wild mit den Armen wedelnd
rennen Sie die Treppen vor dem Haupteingang hinab. “Hier bin ich!
Kommt und holt mich!” Sie halten einige Schritt direkt auf die Wachen
zu, machen dann aber abrupt kehrtund ergreifen die Flucht.
Verfiigen Sie zufilligerweise tiber Fliigel? Dann weiter bei
(431). Wenn nicht, geht es bei (429) weiter.

Wahrheitsgetreu antworten Sie der sichtlich aufgelésten Amauna.
Sie berichten, dass Sie aus der Bibliothek kommen und nur hier
gestrandet sind, weil Sie die Sonne in das Ei eingesetzt haben. Dass
Sie eigentlich ein Einbrecher sind vergessen Sie — natiirlich rein
zufillig — zu erwihnen.
Die Antworten auf das Wo und Wie man hier wieder weg kommt,
miissen Sic allerdings schuldig bleiben.
“Eigentlich wollte ich das Ding
nur abstauben”, berichtet ITh-
nen im Gegenzug die Amauna.
“Ich heiBle ubrigens MoiShan
und halte fir emn paar Miin-
zen die None die Bibliothek
halbwegs sauber. Heute Mittag
beim Rundgang sah es so aus,
als wiredie kleine Sonne abge-
fallen, also habe ich sie zuriick
an thren Platz gesteckt und —
zackl —warich hier.”
Es scheint als ginge dic Amau-
na davon aus, erst seit ein paar
Stunden hier zu sewn, wahr-
jedoch
schon viel linger in der Globu-
le verweilen. Denn zum einen

scheinlich muss sie

wirkten die Exponate nicht
gerade frisch abgestaubt, als
Sie und Ihr Begleiter mitihnen
herumexperimentierten, und
zum anderen war das Amulett
an einen anderen Ort gebracht
worden.

Plétzlich sind Sie bestrebt, ei-
nen Ausweg zu finden, und da
eine putzende Amauna Ihnen
erst einmal nicht schr hilf
reich erscheint, bitten Sie sie,
hier auf Sie zu warten. Dann
konnen Sie sich entweder hier
umsehen (11) oder zum Strand

gehen (147).

1O

Vorsichtigberiihren Sie mitdes Spitze der Federeine Seitedes Buches
und im sclben Augenblick haben Sie das Gefohl, die Bibliothek, ja
dieganzeRealititum Sie herum, wiirde in Myriadenkleiner Splitter
zerspringen. Sie stehen oder schweben in einem leeren, schwarzen
Raum. Auch die Feder in Threr Hand ist nicht mehr da. "Hand?”,
denken Sie noch, da fille Thnen auf, dass auch diese verschwunden
ist. Sie blicken an sich herab und erkennen, dass es auch tiberhaupt
kein "sich” mehr gibe, das Sie betrachten kénnten. Sie fihlen nichts,
héren nichts und sehen nur Schwirze. Wic lange sind Sie schon
hier? Thr Bewusstsein scheint nun mit der Umgebung zu vergehen,
Sie kénnen sich kaum mehr erinnern, warum Sie hier sind, wo im-
mer "hier” auch sein mag. Ihr letzter, kaum greifbarer Gedanke ist,
dass Sie wohl einen fatalen Fehler begangen haben. Dann verblasst
auch dies. Weiter bei (386).



"l

Sie befinden sich in einem Raum, dervon einem gigantischen Tausendtuf3-
ler dominiert wird. Was Untier scheint mit der Kérpermitte in den Boden
eingebrochen zu sein, wihrend Kopf und Hinterteil bis iiber eine Galerie
an der Decle mgen und dort: auflicgen. lhr anfinglicher Schrecklidsst nach,
als Sie realisieren, dass das Tier offenbar ein Priparat oder eine Nachbil-
dung ist. Es bildet zwei gewaltige Freitreppen, die Keller, Erdgeschoss und
die Galerie verbinden, die ins Obergeschoss fiihst. Offenbar haben Sie und
Gylderianius die Eingangshallc erreicht. In der siidlichen Wand befindet
sich cin groBes Portal, das aufden Plawe der Gelehrten fithren muss. Dar-
tiber ist der Schrifizug “Was hat nie gelebt?” zu lesen. Der ganze Raum ist
ausgefullt mit bizarren Kreaturen, die {hr Interesse wecken.

In der Mitte der Halle steht ein ausgestopites Hiigeltier (128). Ein exo-
tisch aussehender Vogelmensch starrt Sie aus einer Ecke heraus an (190).
Eine Vitrine in der Westwand ist angefiillt mit verschiedenen Kérperteilen
(310) und an der Ostwand sind mehrere Schautafeln angebracht (218). Im
Schatten des TausendfiiBlers sehen Sie auBcrdem ein etwa einen Schritt
hohes Ei, dessen Herkunft Sie sich nicht erkliren kénnen (177).

Sie kénnen versuchen, die Halle dureh das Eingangsportal (120) oder
die Tiiren in der Nordwand —eine in der westlichen Ecke (51), eine in
der éstlichen (220) — zu verlassen. Oder Sie folgen der TausendfuBler-
Treppe nach oben (188) oder in den Keller (85).

N2

Mit einem Seufzen sackt der Of enkise in sich zusammen und Sie sind
endlich frei. Die restlichen Nahrungsmittel richten ihren strengen
Blick aut Sie. “Nun solltet Ihr verstanden haben”, verkiindet der Selle-
rie salbungsvoll, “warum man die Nahrungsmittelpyramide nicht auf
die Spitze stellen kann. Es envsteht nur Chaos und Cholesterin. Neh-
men wir zum Beispiel die Schopfer dieses Abenteuers: Die lange Zeit
geduldigen Schreibens ohne eine verniinftige Mahlzeit hat sie krank
und schwach gemacht und so konnte das Bose eindringen.”

*Was unser Anfithrer damit sagen will”, mischt sich der Miisliricge! mit
sanfter Stimme ein und legt IThnen miitterlich eine Reilve getrockneter
Rosinen um die Schultern, “ist im Grunde sehr einfach. Legt das Buch
beiseite, geht hinaus in die Welt und esst mehr Obst. Und nun erfreut
Euch Eures Lebens, groBer Held!”

15

Sie stehen vor einem Mosaik, das offenbar den stidlichen Teil des Ster-
nenhimmels abbildet. Und das mit tiberraschender Genauigkeit, wie
Gylderianius feststellt: “Seht lhr hier? Das ist das Sternbild des Akinax!
Und hier, der Crater. Alle wichtigen Sterne und Sternbilder des Siid-
himmels sind vertreten. Wobei —wartet: Hier fehlt ein Stern! Es miisste
der Jharrastern sein mit seinen beiden Begleitern.” An der Stelle, auf die
der Optimat deutet, Fehle tatsichlich ein Stein in dem Mosaik. Kehren
Sie zuriick zu (85) oder kombinieren Sie einen Gegenstand mit dem
Mosaik, indem Sie ihn zur Nummer dieses Abschnitts addieren.

4

Sie berichten dem Architckten, dass in den Globulen anscheinend Perse-
nen festsitgen. Unglidubig lauscht er Thnen und antwortet dann: “Das ist
Unsinn. Meine Globulen sind kein Getingnis. Wenn es den betrettenden
Personen nicht gelingt, die gestellten Aufgaben zu 6sen, so werden sie sofort
wieder zuriick in die Bibliothek gebracht. Bennoch gebe ich zu, dass man
diese Funktion manipulieren kénnte”, gesteht er dann nachdenklich ein.
Wollen Sie dem Optimaten erkliren, dass Korysthenes wohl die Globu-
len manipuliert hat (365)?

Oder Sie fragen: “Kann man die Gefangenen befreien?” (349)
Andere Frage (404)?
Genug gefrage (158).

n5

Uber so viel Starrsinn kann der Ner'sto nur den Kopfschiitteln. Gemein-
sam dringen Sie beide auf das Wesen ein und es gelingt Thnen auch, es
11 Schach zu halten. Noch einmal nickt der Neristo in Richtung Spiegel,
um Thnen zu sagen, dass es zur Flucht noch nicht zu spit ist.

“Nun mach schon! Es ist hilfreicher, wenn du da drauflen alles wieder
in Ordnungbringst, also hau endlich ab!”

Sie nicken und I8sen sich aus dem Kampf, um zum Spiegel zu eilen.
Dot angelangt legen Sie lhre Hand auf das Gias und sprechen das Lo~
sungswert. Sofort haben Sie das Gefihl, wieder zuriick in die Realitit
zu fallen. Eine fremdartige Kraft scheint Sie jedoch zuriick zu halten
— der Biimon lisst seine Beute nicht so einfach entkommen. Unsichtba-
re,lange Spinnenfinger zerren an IThnen. Woch von Gylderianius' Ring
geht ein Ziehen aus und irgendwie lenkt Sie dieses Gefiihl zu dem jun-
gen Optimaten zuriick (406).

16

Kaum haben Sie die Glasschiissel an der Stelle des Bibliothekmodells
platziert, an der sich die grofle Kuppel befinden sollte, als sich auch
schon die Umgebung schlagartig dndert. Sie stehen in einem Arbeits-
raum. An den Wiinden befinden sicb groBe Regale gefiillt mit Biichern,
Zeichnungen und kleinen Modellen von Gebiuden. Etwas verwirrt
tiber den plétzlichen Ortswechsel schauen Sie sich in dem Arbeitsraum
um und lkemmen zu dem Schluss, dass die hier arbeitende Person zwar
taleondiert ist, aber das Prinzip von Ordnung in die gleiche Kategorie wie
die der Wunder {illt— man hat schon einmal davon gehért, aber man
glaubt nicht, dass es einem selbst passiert. Burch ein kleines Fenster
koénnen Sie einen Blick nach draufien werfen: Ein bodenloser Abgrund
gihnt auf der anderen Seite und das Gebiiude scheint in einer giganti-
schen Héhle errichtet worden zu sein. In einiger Entfernung erkennen
Sie einen birtigen Riesen in weiflen Roben, der nervés an seinen Fin-
gernigeln knabbert und sich ungeduldig umschaut. Bizarr, denken Sie.
Ein leises Rauspern reiBt Sie aus Ihren Gedanken. Vor Thnen steht eine
Gestalt, die Sie schon kennen.

Es ist der rundliche Optimat, dessen Statue Sie eben noch komplettiert
haben. Ersteht nunin voller Lebensgréfe vor Ihnen, lichelt Sie freund-
lich an und fragt dann: “Istdie Statue nicht turchtbar? Ich meine, nach
allem was ich geleistet habe, wire es doch das Mindeste gewesen, mir
ein Standbild zu widmen, das mir zumindest halbwegs dhnlich sieht
...oder? Der Bauch, die Haare ... na gut die Nase haben sie ganz gut
getrolten, aber ich bitte Euch, das ist doch keine Ast!”

Da die Statue doch ziemlich naturgetreu gearbeitet ist, wie Sie nun
am lebenden Objekt bestdtigen kénnen, stecken Sie in einer kleinen
moralischen Krise. Aber da ein verirgerter Optimat wohl keine groBe
Hilfe sein wiirde, entschlieBen Sie sich fiir ein diplomatisches: “Ganz
furchtbar, das habt Ihr nicht verdient.” Der Architekt strahlt {iber sein
rundes Gesicht: “Nun da Ihr schon hier seid, habt Thr doch sicher eini-
ge Fragen.” Weiter bei (404).

n/

Sie himmern mit dem Stein an den Schriftzeichen herum. Gylderia-
nius macht ein Gesicht als wolle er sagen “Ich hitte auch gleich einen
Khemosi anheuern kénnen”. Als Sie dies bemerken stecken Sie

den Stein wieder weg. Markieren Sie sich ein Feld auf Seite 58

und kehren Siezuriickzu (76).
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“Wir haben es fast geschafit! Die Verbotene Kammer liegt vor uns.
Angeblich ist sie angefiillt mit einigen der iltesten und sagenumwo-
bensten Artef akte unseres Fauses. lhr habt Euch sicher gefragt, was wir
dort genau suchen. Ich verrate es euch: Die Triopta des Carophyrdes ti
Chrysoteos!” Gylderianius strahlt Sie an. Seine Begeisterung soll wohl
ansteckend wirken, da Sie aber nie von diesem Gegenstand gehért ha-
ben, bleibt diese Wirkung aus. “Es handelt sich dabei um die Maske ei-
nes Angehérigen dieses Hauses aus der Zeit vor seiner Verbannung, der
ein echter Dreidugy'ger gewesen sein soll. In ihr sollen die Erinnerun-
gen dieses legendiren Optimaten gespeichert sein. Und sie soll in der
Lage sein, ihrem Triger den Weg zum Heiligtum von Carophyrdes zu
zeigen. Nach diesem Ort suche ich seit Jahren. Dort werde ich meine
Nachforschungen endlich abschliefen kénnen. Ich habe es getraumtl
Wenn man irgendwo noch Hinweise zum untergegangenen Haus und
seinen Plinen finden kann, dann doit. Meister Korysthenes hat mir vor
vielen Jahren verraten, dass die Triopta hier zu finden ist, doch er wollte
mir den Besuch nicht gestatten. Angeblich wegen des Fluchs, aber ich
denke er gonnte mir einfach den Abschluss meiner Forschungen nicht.
Nun gut — bevor wiram Ziel sind, miissen wir jedoch die sieben Siegel
durchschreiten. Danach erwarten uns wie gesagt noch ein paar todli-
che Fallen, aber dank Eurer Talente sollten die kein Problem darstellen,
nicht wahr?”

Weiter bei (392).

Die Ketten rasseln zu Boden und Sie springen vom Opferblock auf.
Erstauntblicken Siezwei vage menschlich aussehende Minner in Plat-
tenriistungen an. Thnen fehlen Nasen, Ohren, jadie gesamte Gesichts-
haut! Es sind entstellte Diener des draydalanischen Schidelgétzens, die
ihre Gesichter ihrem dunklen Gort als Opfer dargebracht haben. Sie
machen sich kampfbereit. Und nun?

Sprechen Sic die Draydal beschwichtigend an? Vielleicht kénnen Sie
ihnen ja doch weiter als Spion dienen (458)?

Oder nehmen Sie einfach die Beine in die Hand (78)?

D: Sie sind den beiden kérperlich iiberlegen und greifen an (412).

E: Sie wirken einen michtigen Zauber, um die beiden zu vernichten
(136).

C: Miteinem Schlachtruf an Rrondr stiirmen Sie aufdie Draydal zu (97).

120

Sie greifen nach der Tiirklinke im Portal, doch als Sie sie beriihren, wer-
den Sie von einer unsichtbaren Kraft zuriickgeschleudert. Auch hier
wirktder magische Bann, der Sie beide hier einsperst. Weiter bei (111).

121

Diese beiden Gegenstinde kénnen Sie nicht miteinander benutzen.
Bitte markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

122

Kaum ist der Léwe geflohen und das Khardan in Sicherheit, beginnt sich
die Landschaft zu verindern. Leider ist es nicht die Bibliothek, die Sie nun
sehen. Siebefinden sichimmer noch in der Savanne, doch das dichte Gras
ist verschwunden und man kann es nur noch anband von einigen verdorr-
ten Flecken erahnen. Auch die Biume sind kahl und zu knorrigem,

totem Holz verdorit. Von Leben ist hier nicht mehr viel zu sehen.

Aus dem Nichts vernehmen Sie nun eine kérperlose Stimme: “Zweifellos
eine chibare Tat, den Schwachen und Hilflosen beizustehen, aber das Le-
ben folgteinem anderen Ptad. Werdendie Altenund Kranken nichtvon den
Stirkeren geschlagen, droht das fragy le Gleichgewicht der Natur zu kippen.
Wird die Anzahl der Khardane nicht von den Léwen beeinflusst, breiten
sie sich ungehinderr aus und fressen alles kahl. Dann ziehen sie weiter zu
neuen Futtergebieten und die Léwen sind es nun, die keine Nahrung mehr
finden. Erst wenn Lhr das begreift, werdet Lhr Weisheiterlangen.”
Vielleichtsollten Sie nun erst einmal beim Strand vorbei schauen, wei-
ter bei (147).

Waren Sie schon dort und konnten sicb eine Antwort notieren, dann
weiter bei (232).

125

Sie schauen sich genauer in diesem Raum um und bleiben vor der Sta-
tue eines Wesens stehen, das an einen Oktopus mit einem Menschen-
kopf erinnest. Seine beiden Augen sind fest geschlossen, als wiirde er
schlafen. Von solch einem Dimon haben Sie noch nie etwas gehért; den
wollen Sie sich niher betrachten. Als Sie sich vor ihn stellen, bemer-
ken Sie, wie detailgetreu die Hautbeschaffenheit des Wesens gemeifielt
wurde. Sie blicken der Kreatur ins Gesicht. Da schiebt sich ein Teil der
Stirn nach oben und gibt den Blick auf ein drittes Auge frei, das Sie kalt
anstartt. Die beiden anderen Augen klappen ebenfalls auf und funkeln
Thnen mordliistern entgegen. Sie taumeln zuriick. Schwerflillig schiebt
sich der Dimon von seinem Sockel und kommt mit wogenden Tenta-
keln auf Sie zu. Gylderianius scheint dies erst jetzt zu bemerken und
ihm entfahrt ein spitzer Schrei. Der Mund der Kreatur 6ffnet sich und
erwidert den Laut. Was wollen Sie nun tun?

Den Kampfaufnehmen (207).

Die Beine in die Hand nehmen (396).

Ruhigstehen bleiben (195).

Sich verstecken {131).

Sollten Sie sich vor kurzem Abschnitt 168 notiert, aber ihn nech niche
aufgesucht haben, tun Sie dies auch weiterhin nicht, bis diese Konfron-
tation voriiber ist.

Yy o

Sie versuchen den Neristo zu kurbeln, aber simtliche Kérperéffnun-
gen, um die Kurbel einzufiihren, scheinen kein Gewinde zu besitzen.
Gylderianius weigert sich, Ihnen dabei zu helfen, den Toren auf den
Bauch zu drehen, um ganz sicher zu gehen. Markieren Sie ZWEI Fel-
der auf Seite 58. Weiter bei (7).

125

“Ich bin wie gesagt in den Globulen Leuten begegnet, die dort gefan-
gen sind. Off enbar handelt es sich zum gréBten Teil um eure Kollegen
und... und Reinigungskrifte. Kénnen wir etwas tun, um sie zu befrei-
en’”

Gylderianius iiberlegt. “Dies kann nichtim Sinne des Erbauers sein.
Seine Globulen sollten sich nicht zu Fallen entwickeln. Ich bin sicher,
das istdas Werk von Korysthenes’ Dimon. Offenbar nimmt mein Meis-
ter solche Opfer fiir die Sicherheit der Kammer in Kauf. Wenn wir den
Dimon besiegen kénnten, diirfien sie mit der Zeit frei kommen — wenn
sie denn den Weg nach draufien noch finden. Wenn es uns aber gelingt,
die Kraftquelle tiir die Globulen komplett zu zerstoren, sollten sie so-
fort frei kommen. Allerdings reichen meine Mittel hierfiir nicht aus.
Aber wenn Ihr eine Idee habr ...”

Weiter bei (392).



126

Sie sind froh, wieder in der Realitit angelangt zu sein, auch wenn Sie
nun wieder in der Halle der Toten stehen. “Warum miissen wir das
hier alles noch einmal durchmachen?”, wollen Sie von Gylderianius
wissen. “Was kénnt Lhr so Schlimmes getan haben, dass man Euch
deshalb Hausverbot erteilt hat? Ihr wolltet doch nur forschen, rich-
tig?” Gylderianius wirkt betreten. “Es ist natiirlich richtig, dass meine
Forschungsthemen Korysthenes ein Dorn im Auge waren. Aber da
ist noch etwas anderes. Mein Meister verfiigt ncben all seiner Macht
und Weisheit auch iiber eine ausgesprochen liebreizende Tochter.
Lynathea. Wir trafen uns heimlich, denn Korysthcncs hat nicht vor,
seinen Augenstern einem... wie er es nannte ‘Mochtegern’ wie mir
zu lberlassen. Als wir fiirchteten, unsere Beziehung kénnte entdeckt
werden, bat ich Lynathea dic Treften zu beenden. Es ging mir um
ihren Schutz. Doch sie verstand es falsch. Sie verstieS mich. Ich habe
vor, es Korysthenes zu zeigen! Ich werde ihm beweisen, dass ich Recht
hatte. Dann muss er mich akzeptieren! Und dann kann ich offen um
Lynathea werben!” So trotzig und energisch haben Sie Gylderianius
bisher nicht erlebt. Er bliiht férmlich auf, wird dann aber plétzlich
ganz rot und verstummt. “Lassen wir das Thema. Wir haben noch
viel vor.” Weiter bei (51).

12/

Sie legen dem Erbauer das Amulett Brajans um, aber es bewirkt nichts,
aufer dass er damit Gibertrieben protzig aussicht. Weiter bei (31).

128

Das Higeluer oder Tumulotherium ist ein schwer gepanzertes Unge-
heuer, dessen gewdlbter Riickenschild seinen héchsten Punkt ein Stiick
iber seinem Scheitel erreicht. Vorne blicken Sie Glasaugen missmutig
aus einem ebenfalls mit Knochenplatten geschiitzten Schidel an, hinten
besitzt das Tier einen langen und mit Wornen bewaff neten Schwanz.
Allein die vier Beine sind ungeriistet, scheinen sicb aber schnell unter
den schweren Leib ziehen zu lassen. Wenn das Tier liegen sollte, wiirde
es tatsichlich wie ein kleiner und schlecht gelaunter Hiigel ausschen,
woher es mit Sicherheit seinen Namen hat. Wenn Sie hier einen Ge-
genstand benutzen wollen, addicren Sie dessen Nummer zur Zahl 174.
Oder kehren Sie zu (111) zuriick.

129

Sie legen den Edelstein in die Vertiefung neben den Schriftzeichen. Er
kullertjedoch sof ort wieder heraus. Markieren Sie cin Feld auf Seite S8.
Weiter bei (76).

150

Sie undIhr Begleiter stehen wicderindem Rundgang, der das Zentrum
der Bibliothek bildet. Licht fillt nur durch die angrenzenden Riume
hercin. Die Winde sind mit antiken Darstellungen von studierenden
Opumaten verziert. Der Gang umrahmt eine mehrere Meter durch-
messende Mittelsiule, in der eine Tiir eingclassen ist. Biese haben Sie
erfolgreich gesffnet und bei (338) kénnen Sie den Raum dahiater betre-
ten. Der Rundgang kann Sie aber auch zu ciner Halle im Osten (220)
oder im Westen (31) fiihren. An seiner nérdlichsten Stelle befindet sich
aullerdem eine Tir zu einem klcineren Raum, der mit Kisten voll ge-
stellt zu sein scheint (240). Zwischen dieser und der 6stlichen Tiir steht
in eitner Wandnische eine bronzene Konstruktion aus Kugeln und Sti-
ben. Dieses konnen Sie sich bei (402) niher anschauen.

151

Sie weichen vor dem Unwesen zuriick und suchen verzweifelt nach
einem Versteck. Gylderianius scheint bemerkt zu haben, dass Sie in
Schwierigkeiten stecken und hat sich off enbar ein Herz gefasst. Er him-
mert mit seinem Stab auf die Marmorfliesen und versucht, den Bimon
von Thncen abzulenken. Sie ergreifen diese Chance und rollensich unter
die Statue eines vielbeinigen Léwendimons. Zwischen dessen Beinen
sollten Sie die Tentake! nicht erreichen. Sie schliefen die Augen, als Sie
entsetzliche Schmerzensschreie vernehmen. Nach cinigen Augenblicken
klingen diese ab. Der Raum ist ruhig. Sie warten noch eine Weile und
wagen sich dann aus Ihrem Versteck hervor. Gylderanius liegt reglos am
Boden. Sic cilen zuihm undbefiirchten das Schlimmste, doch als Sie he-
ran sind, kommt wieder Leben in den Optimaten. “Die Schlige mit dem
Stab haben es nicht becindruckt. Es lachte mich einfach aus, nahm ihn
mir aus der Hand und warfihn von sich. Dann verschwand es wicder.”
Sie sind verwirit. “Und dic Schreie? — “Ob, das war ich. Ich habe mir
das Schienbein gestoBen, als ich nach Euch sehen wollte, Tlier drin istes
verdammt dunke!!” Er deutet auf den steinernen Tentakel eines Wesens
mit feistem Kérper und Vogelschnabel. Offenbar ist dieses der Grund sei-
nes Malheurs gewesen. “Dieses Tentakelvieh... Das muss der Wichrer-
dimon gewesen sein. Korysthenes geht wicklich zu weie!”

Markieren Sie ein Feld auf Seite 58. Weiter bei (220).

152

Leider fithit daszu nichts. Markieren Sieein Feld auf Seite 58.

155

Der offenbar geistigumnachtete Gylderianiuswird von Threm ‘Trefferzu-
riickgeschleudert und schligt schwer mit dem Kopf aufden Steinflicsen
auf, Er bleibt regungslos liegen. Die Triopta ist ihm vom Kopf gerutscht.
Panisch iberlegen Sie, was nun zu tun ist. Sie versuchen, thn zu we-
cken, doch das ist nicht von Erfelg gekrént. Sie schultern den hochge-
wachsenen Mann und versuchen, thn zum Ausgang zu zerren, doch Sie
kommen nur miihsam voran. Sie kénnen von draufen bereits schwere
Schritte und Waftengeklirr héren — die Garde riickt an. Ihnen bleibt nur
eine Chance: Sielassen Gylderianius im Gang licgen und kehren zuriick
in die Verbotene Kammer. Bort verstecken Sie sich zwischen den Siulen.
Wenige Augenblicke spiter konnen Sie beobachten, wie die Garde— an-
gefiihrt von einem Mann, den Sievon seinem Portrait im Raum der Gét-
ter wiedererkennen — den Optimaten findet. Gylderianius wird von dem
Trupp um Korysthenes hinausgeschleppt. Sie verharren noch eine Zeit
in der Kammer, die [hnen wie eine Ewigkeit vorkommt. Dann fassen Sie
sich ein Herz und schleichen nach draulen. Sie schaffen es, keiner der
Wachen aufzufallen, die die Hallen nach weiteren Spuien des Einbruchs
durchforsten. Bald haben Sie den Platz der Gelehrten hinter sich gelas-
sen. Am nichsten Morgen verlassen Sie Imachora und kehren niemals
dorthin zuriick. Sie denken noch oft an thre Erlebnisse mit Gylderianius
und bedauern es, dass Sie ihn nicht retten konnten.,

ENDE

Fiir ikre Erlebnisse diirfen Siesich 200 Abenteucrpunkte notieren. Hinzu
kommen die Felder auf Seite 58. Fiir jedes markierte Feld diirfen Sie einen
wetteren Abenteuerpunke hinzufiigen.



2

Sie 6ffnen den Schrank. Er ist angefillt mit “[ellern, Schalen, Tassen
und Besteck. Zwischen all den Kiichenmessern fillt Ihnen ein beson-
ders kunstvoll gefertigtes aut, das Sie mitnehmen kénnen. Im Regal mit
den Schalen sehen Sie auBerdem eine perfekt geformte Glasschale, die
Sie an irgendetwas erinnert. Auch diese konnen Sie vorsichrig einpa-
cken. Marki'eren Sie sich beide Gegenstinde im Inventar und kehren
Sie zuriick zu (96).

155

Sie schlagen mitdem Hammer aufden Neristo ein. Jetzt sollte die Mu-
miengefahr in dieser Bibliothek gebannt sein. Zur Belohnung kreuzen
Sie sich ein Feld auf Seite 58 an und kehren zu (7) zuriick.

156

Die beiden Angreifer vergehen in einem Sturm kosmischer Energien,
in den Sie all Thren Zorn gelegt haben. Fiar den Moment sind Sie sicher.
Weiter bei (382).

57

Sie rammen den Dolch des Erbaucrs in den Kristall. Sofort entsteht

ein immer groBer werdendes Loch, der Kristall fillt in sich zusam-

men und Sie kénnen férmlich

spiiren, wie die Astralkratt

entweicht. Der Bann um

die Bibliothek bricht zu-

sammen. In ithrem Kopf

héren Sie ein Stimmen-

gewirc murmeln “Dan-

ke! Tausend Dank!",

glauben Sie heraus zu ho-

ren. Der Drache kreischt

wiitend auf: “NEIN! Wie

koénnt Ihr es wagen? Mei-

ne Sammlung! Meine

schone  Sammlung!”

Das Untier geht jerzt

noch wilder auf Gyl-

denanius los. Doch

dieser wirkt mit

einem Mal vicl

selbstsicherer.  Er

zeigt mit grofer

Geste auf den Dra-

chen und dieser wird

von unsichtbaren

Kraft gegen die Siulen gewor-

ten. Knochen fiiegen durch den Raum, einer der Képfe bricht ab. Doch

das Skelett bleibt nicht liegen, wihrend Gylderianius schon wieder er-

schopft zusammensinkt. Von bimder Wait getrieben stirzt sich der Dra-

che erneut auf Thren Gefihrten. Sie miissen eingreifen! Sie stGrmen

die Stufen wieder binunter und stehen dem Optimaten bei. Sollten Sie

selbst ein Zauberwirker sein, ist ihre Astralenergie wieder zur Hilfte

getillt und Sie dirfen sie einsetzen, um EINE Formel ihrer Wahl zu

sprechen, die Ihnen hilft, den Drachen zu besicgen. Danach ist die neu
gewonnene Energie auch schon wieder verbraucht.

einer

Die Kampfwerte des Damonendrachen:
INI13 LeP 30
AT 12 TP 1W6+2

RS 2
PA8

KO 12
AuP30

Haben Sie den Drachen besiegt, gehtes weiter bei (184).
Sinkt Thre LE aufuanter 10 gehtes schweren Herzcens zu (58).

158

Alle Fragen sind geklirt. Sie folgen Gyldeiianius die Treppe hinab.
Schon nach kurzer Zeit stehen Sie vor einer schweren, verschlossenen
Steintiir. Sie besitzt kein Schloss und keine Klinke, doch iiber ihr sind
die Worte "Was lehrt uns die Zeit?” in die Wand eingelassen. "Lhr miisst
nun beweisen, dass ihr die Weishciten des Tychondorias erlangt habt.
Was habt Ihr in der Globule der Zeit gelernt?”, frage Sie [hr Begleiter.
Sie stellen sich vor das Tor und sagen:

“Das Impetium griindet sich auf Genozid!” (371)

“Lerne aus der Vergangenheit, doch blicke stets in die Zukun{t."” (142)

Oder wollen Siedoch noch einmal zuriick (130)?

59

Sie veranlassen Gylderianius, den Spruch abzuschreiben. Er tut wie

geheiflen. Zuriick zu (76).

Sie stehen vor Statuen des

Géottepantheons der impe-

rialen Welt: Der Gottervater

Biajan thront mit seiner

Gemahlin Gyldara vor ih-

rem Vater, dem Totengott

Flankiert

werden sie von ihren

Geschwistern: Zatura,

der Gottin der Frucht-

barkeit und dem

Windgott  Chrysir.

Zu ihren FiBen

sitzen ihre Kinder:

Die schéone Raia,

die schopferische

Siminia und der

krdegersche Shin-

xir. “Schaut euch

das an”, Gylderi-

anius richtet [hre

Aufmerksamkeit auf

ein iiberureben groBes Por-

trait an der Wand, das einen bulligen, blonden Optimaten zeigt. "Das

ist mein Meister Korysthenes. Direkt hinter Brajan. Friiher ist mir nie

auf gefallen, was das Rir eine AnmaBung ist. Vor einigen Jahren hing hier

noch ein uraltes Gemiilde, das den Eibauer Tychondorv'as zeigte. Es war
allerdings wesendich bescheidener.”

In der Tat zeugt das protzige Portrait, das direkt hinter den Schultern

des Gottes der Sonne und der Magiehingt —so angebracht, dass Brajan

dadurch fast klein und unbedeutend wirkt — nicht gerade von einem

kleinen Ego. Ihnen fitlt aber nun auf, dass die Brajansstatue cin Amu-

Nereton.



lete trigr: Einen Anhinger in Form einer Sonnenscheibe. Wenn Sie
dies nicht als listerlich enipfinden und glauben, dass der Géttervater
freundlich auf Sie herab blickt, kénnen Sie das Amulett mitnehmen
und im Inventar markieren. Oder Sie benutzen einen Gegenstand aus
dem Inventar miteiner der Statuen. Addieren Sie hierfir dessen Num-
mer zu der Zahl 163. Ansonsten kehren Sie zu (188) zuriick.

141

Gylderianius scheint mit sich zu ringen. Seine Hinde greifen erneut
nach der Triopta in seinem Gesicht. Er windet sich in Qualen, als er
sich die Maske herunterretBt und sie in eine Ecke der Kammer schleu-
dert. Sein Korper erschlafft. Benommen taumell er zu Boden und Sie
fangen seinen Sturz ab. Stockend murmelt er: “Ich habe es gesehen...
iber zweitausend Jahre... in Anthalia... Es wird iiber unser aller
Schicksal entscheiden. Sie werden kommen. Von Innen wievon AuBen.
Xarxaras wird. .. fallen. Wie Wichter. .. die Wichter des Imperiums...”
Erscheintimmer noch in seiner Vision gefangen.

“Thr solltet gehen!” Bie Stimme reiBt Sie aus Ihren Gedanken und Gyl-
derianius aus seiner Vision. Es ist die Stimme des Erbauers. Er steht
plétzlich vor Ihnen— scheinbar aus Fleisch und Blut. Weiter bei (243).

142

Stein kratzt ber Stein, als das Tor sich langsam ffnet und den Blick
auf einen kleinen Raum frei gibr, der in einer ganz dhnlichen Stein-
tior mindet. Hier sind die Worte "Was lehren uns die Elemente?” in
die Wand eingelassen. Sie ertnnesn sich mit leisem Schrecken an diese
Globule.

Gelangweiltmurmeln Sie vor sich hin: "Alles hat zwei Seiten.” (87)
Wiitend rufen Sie: "Quile deine Schiiler mit kérperlicher Ertiichti-
gung!” (255)

Oder wollen Sie doch noch einmal zusiick (130)?

145

Leider kénnen Sie damit hier nichts ausrichten. Kehren Sie zu dem
Abschnitt zuriick, von dem Sie kamen.

44

Das Abbild des Erbauers ist verblasst. Sie nehmen seine Warnung ernst
und die Beine in die Hand. Gylderianius folgt Ihnen auf dem Ful3e.
Als Sie in den Rundgang zuriickkehren, héren Sie bereits die schwe-
ren Stiefel der Gardisten durch die Halle scheppern. Offenbar ist das
Ende des Banns nicht unbemerkt geblieben. Sie horen jemanden Kom-
mandos bellen. Gylderianius erstarrt “Kerysthenesl Mein Meister ist
hier] Iasst uns schnell verschwinden!” Sie eilen durch die Halle mit
den Skeletten und halten auf den Raum der Bimonen zu. Als Sie die
Schwelle tbertreten, bleibt Thr Begleiter abrupt stehen. Tn der Halle
haben sich bereits eine Handvoll Gardisten versammelt. Angetiihrt von
einer Person, die Sie von einem Portrait wiedererkennen: Korysthenes.
Wer bullige Optimat scheint sich seiner Sache sehr sicher. “Gylderiani-
us! Ich wusste immer, dass Ihr mich eines Tages hintergehen wiirdet.
Aber Eurc Breistigkeil Gberrascht selbst mich! Thr habt diese Hallen
entweiht! Ihr habralles verraten, wofiirdas Haus Tharamnos steht! Fiir
ein solches Vergchen erwartet Euch der Tod!”

Ihrem Gefiihrten scheint in den letzten Stunden ein Rickgrat gewach-
sen zu sein. “Nein, Korysthenes! Thr seid es, der etwas entweiht hat!
Diese Bibliothek war einst fiir alle gedacht. Und Ihr habt sie zu Eurer
personlichen Schatzkammer gemacht! Thr habt BWimonen hier gebun-

den und den Tod Unschuldiger in Kauf genommen! Gardisten, er ist
derjenige, den ihr testnehmen solleet!”

Die Garde reagiert nicht. Korysthenes lacht himisch auf. “Diese Biblio-
thek gehort mir! Wiese Stadt wird von mir regiert. Glaubt Thr ernsthaft,
diese Minner und Frauen wiirden sich wegen dieser licherlichen An-
schuldigungen gegen mich wenden und somit ihr Todesurteil unter-
zeichnen? Aber [hr habt mir meine Entscheidung gerade erleichtert.”
Er wendet sich an die Wachen: “Macht dem ein Ende. Macht es kurz,
um der alten Zeiten Willen.”

Wie Gardisten gehen entschlossen aufSie und Gylderianius zu, Kente-
mas geziickt. Ein Blick tber die Schulter ofFfenbart ein dhnliches Bild,
Wort riicken vier weitere Wachen vor. Hier also soll Lhr letztes Stiind-
chen schlagen? In einem Raum voller Dimonen?

Wollen Sie auf die Knie fallen und um lhr Leben betteln? (407)

Oder den Kampfaufnehmen und ihrem neuen Freund beistehen? (165)

145

Sie stehen nun wieder in der Abstellkammer durch die Sie die Biblio-
thek betreten haben. Sie schauen sich die Regale noch einmal genauer
an: Ein Amulett, ein Metallstern, ein runder roter Stein, ein kurzer Stab
und ein etwas schiefer Obelisk. Es gibt hier offenbar nichts, was Ihnen
weiterhelfen kénnte. Kehren Sie zu (260) zurtick.

146

Kaumhaben Siedie Urnezu denanderen vordieMumie gestellt, als Siesich
auch schon in einer Wiiste wiederfinden. Diistere Wolken lassen nurwenig
Sonnenlichtdurch,sodass die ganze Landschaftdunkel und grau erscheint,
Etwas ratlos sehen Sie sich um, nirgends st eine Siedlung oder etwas Ahn-
liches zu sehen. Hier ist nichts auBer Sand und Steinen und Sie haben das
Gefiihl, egal in welche Richtung Sie gehen, es erwarten Sie dort nur noch
mehr Sand und noch mehr Steine. In dem Moment, als Sie sich dazu ent-
schieden haben, aufs Geratewohl los zugehen, landet neben Thnen ein Rabe.
Kurz flattert er mitden Fliigeln und nimmt dann eine menschliche Gestalt
an, Vor Thnen steht ein diinner Mann von unbestimmtemn Alter mit einer
Hakennase. Sein blasses Gesicht wirkt miide aber ruhig und man kann
einen Hauch von Trauer in seinen grauen Augen erkennen. Gekleidet ist
er In einen Kapuzenumhang, der komplett mit schwatz glinzenden Ra-
benfedern bedeckt ist.

Er nickt Thnen kurz zu und lichelt dann sanft.

Mochten Sie den Unbekannten fragen, wer er ist (289)?

Wollen Sie wissen, wo Sie hier sind (298)?

Fragen Sie ihn, warum Sie hier sind (320)?

147

Der Wind ninunt zu, als Sie zum Strand gehen, aber er ist warm und
Sie riechen salzige Meeresluft. Zu Threr Linken scheint der Strand mit
seinem feinen Sand endlos weiter zu gehen. Rechts hingegen versper-
ren Thnen schroffe Felsen den Weg, auf denen sich einige Echsen tum-
meln. Auf dem Meer kénnen Sie in einiger Entfernung einen Fischer
erkennen, der ein gefilltes Netz in sein Boot zieht.

Sie kénnten dem Fischer winken (68), die Echsen in Augenschein neh-
men (86) oderzuriickgehen (IT).

1498

Schnell stellen Sie fest, dass die Statue nicht mechanisch ist und keiner
Kurbel bedarf. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58 und kehren
Sie zu {31) zuriick.



Sie halten inne. Miteinem Mal spiiren Sie die Anwesenheit einer weiteren
Person im Raum, Sie drchen sich um. Die Gestalt eines buligen Optimaten
steht gelassen hinter Ihnen und mustert Sie kalt. “Korys-
thenes!”, enttihst es Gylderianius.

“Wie konntet lhr so schnell hierher gelangen?”
Sein Meister antwortet mit cinem kurzen La-
chen. “Der, fiir den [hr mich haltet, naht.
Aber erwird Euch nicht mehr vorfinden!
Wieer es mir befahl, werde ich nieman-

den aus diesen Hallen entkommen

lassen! So spricht Yrrosur, Verschlin-

ger des verbotenen Wissens.”

Der Mann nimmt seine Maske ab.
Darunter  erscheint  jedoch  kein

Gesicht sondern  ein  kreisrunder
Schlund, der mit mehreren Reihen

kleiner aber scharfer Zihne bewehrt

ist. Eine schrinlange Zunge schlin-

gelt sich daraus hervor. Drei Augen

starren Sie aus der Mitte des bizarren

Mauls an. Dann stirmt das Monst-

rum auf Sie zu. Was nun?

Aufin den Kampf(173)!

Nichts wie weg (202)!

“Wartet!” Sie giauben, den Dimon

beruhigen zu kénnen {233).

Noteren Sie sich den Namen des Di-

mons.

Sollten Sie noch einmal zu diesem
Abschnitt geschickt werden, kénnen

Sie das ignorieren.

150

Sie setzen die Triopta in die Vertiefung in der

Wind und sie beginnt in cinem matten Licht zu er-

strahlen. "Natiirlich!”, ruft Gylderianius aus, "der Schriftzug

selbst ist magt'sch und steht somit fiir das michtigste Element” Einem in-
neren Impuls folgend setzen Sie die Triopta auf und betrachten die Schrift
durch die Augen der Maske. Mit einem Mal beginnen die Buchstaben
nach stirker zu leuchten und Sie missen die Augen schlicBen, um nicht
geblendet zu werden. Sie wenden sich ab und 6finen die Augen wieder,
doch anstatt Gyldarion und der Bibliothek etblicken Sie eine véllig andere
Umgebung,

Vor lhnen steht ein Podestaus weiBem Stein, auf dem sechs kleine Scha-
len ruhen. Die Kammer, in der Sie sich befinden, istgrob aus dem Stein
gehauen und wird durch ein unnatirliches Leuchten erhellt. Sechs Tia-
ren fiihren von hier weg. Fiinf davon sind durch Barrieren verschlossen.
Maéchten Sie sich das Podest und die Schalen ansehen (425)?

Wollen Sie die Tiren untersuchen (421)?

Oder wollen Sie durch die unverschlossene Tiir gehen (327)?

151

Sie taumeln zum anderen Ende des Raumes, aus der Gefahrenzone her-
aus. Offenbar haben Sie eine Druckplatte ausgel6st, die unter [hnen nach-
gibt Die Klinge schwingt nicht mehr aus der Wand. Auch Gylde-

rianius wagt nun den Sprung durch den Raum und gemeinsam

betreten Sie die Verbotene Kammer. Vor [hnen liegt ein runder,

hoher Raum. Siulen tragen eine Galerie in ctwa drei Metern Héhe, zu der
¢ine Treppe auf der gegeniiberliegenden Seite fohrt. An der Decke hingt
das Skelett eines doppelképfigen, mittelgioBen Diachen. Uberall im Raum
sind unordentlich Kisten und Tiuhen gestapeit. In seiner Mitee aber liegt
auf einem marmornen Podest eine smubige Triopta.

“Wir haben es geschafft! Die Tiiopsa des

Carophyrdes! Schaut Thr Euch nach

dem Kraftspeicher um. Hier ..", er

fummelt aus den Undefen seiner

Robe einen veizierten kleinen Dolch

“

hesvor, “..rammt den Dolch in den
Astralspeicher! Er ist selbst magisch
und sollte einen Riss verursachen,
der genug astrale Kraft entweichen
lisst, damit der Bann zusammen-
bricht. Dann sollte ich auch wieder
in der Lage sein, Magie zu wirken,
und wir kénnen entkommen.” Gyl-
desianius gibt [hnen den Dolch
und geht auf die Triopw zu. In
diesem Moment vernehmen Sie
ein Knareen uber sich. Das Skelett
des Drachen schwingt ineinem un-
erkiadichen Wind. Langsam 6fnet
sich ein Kiefer, dann der andere.
Beide schnappen kiiftig wieder zu.
Das Skelett reckt seine Glieder und
dse Verankerung der Halteseile wird
herausgerissen. Der Drache stiirzt
die sechs Schritt bis zum Boden he-
rab, kommt esstaunlich federnd auf
und spricht: “Niemand hat es bis-
lang so weit geschafft! Daraufkonnt
Thr stolz sein, wenn lhr gleich Euren
Céttem gegeniibersteht!”
Gylderianius reagiert schnell: "Los!
Nach oben! [ch lenke ihn ab!”

Der Drache springt bereits auf den Opti-
maten zu und treibt ihn mit seinen beiden
wuchiigen Schideln zur Wand zuriick. Einer der beiden Képfe wendet
sich nun lhuen zu. Der peitschende Schwanz schligt zwischen den Sau-

len hin und her und verspent den Weg zur Treppe. Weiter bei (153).

102

Das Letzte, was Sie sehen, sind das riesige Maul des Léwen und seine
messerscharfen Krallen. Ergeben Sie sich ihrem Schicksal und lesen Sic
bei (232) weiter.

155

Was wollen Sie tun?

Gylderianius im Kampfbeistehen —ohne Sie hater keine Chance (315).
Sie miissen nach oben! Irgendwie miissen Sie am Drachen vorbei-
kommen {348).

Das alles ist Ihnen zu viel. Sie suchen irgendwo Deckung, bis der
Kampfvoriiber ist {284).

154

Sie versuchen, den Stein in die Liicke im Mosaik zu himmern, aber er

passtnicht hincin. Weiter bei (113).




155

Die Statue stellt cine dreizehngehérnte, vier Schritt hohe Echse dar. In ih-
ren Hinden hailt sie etwas, das ein Wagenrad oder das Steuer eines Schiffes
sein kénnte. Bei niherer Betrachtung fllt Thnen auf; dass das Wesen zwei
verschiedene Augen hat. Eines davon istgemeifelt, das andese als roter Edel-
swin in die Statue eingelassen. Sie kénnten den Edelstein mit einiger Mishe
erreichen und herauslésen. Sollten Sie iiber Fliigel odereinen Greifschwanz
verfligen, stellt das kein Problesa dar. Falls niche. legen Sie bitte eine GE-Pro-
be ab. Gelingt sic, markieren Sie sich den Edelstein im Inventac Falis nicht.
russchen Sie ab und Gylderianius hilft ihnen mit einer Riuberleiter aus. In
diesem Fall markieren Siesich zum Edelstein auch ein Feld auf Seite 58,
Zuriick zu (260).

156

Gylderianius umfasst mit zitternden Hinden die Triopta, hilt sie einen
Augenblick ins dimmrige Licht und setzt sie sich dann aufsein Haupt.
"Es heiflt, Carophyrdes u Chrysotheos sei einer der michtigsten Opti-
maten des Imperiums gewesen. Und gleichzeitig soll er mafigeblich am
Verrat des Hausesund dem Uberlaufen zu den Draydal beteiligt gewesen
sein. Die Priester des Schidelgottes sollen ihn sogar als Heiligen anbeten
.. Er kannte viele Geheimnisse der Optimatenhiuser, aber die meisten
nahm er mit ins Grab. Doch es heiflt, wer seine Triopta findet, findet
auch seine Grabstitte.” Gylderianius wankt unsicher durch den Raum,
als wiirde er ihn plételich aus weiter Ferne und mit anderen Augen be-
trachten. “Ist das der Grund, warum Korysthenes die Triopta so stark
gesichert hat? Hat er das Grab gefinden und etwas entdeckt? Etwas Ge-
fihrliches?", fragen Sie.

“Mag sein. Aber das sollte kein Grund sein, die Wahr...” [hr Begleiter
bleibt plétzlich stocksteif stehen. Einige Augenblicke verharrt er so, dann
offnet er den Mund zu einem fremdartigen Seufzen, das [hnen einen
Schauer Giber den Riicken jagt. Er beginnt mit gebieterischer, fanacischer
Stimme erneut zu sprechen, Seine Augen sind ausdruckslos. “Aber Ihr,
die Ihr hier eingedrungen seid, Ihr seid unwiirdig, dieses Wissen zu er-
langen! Die Wichter des Imperiums werden fallen und das Leben muss
dem Tbd weichen. Mein Herr wird ein Festmahl halten und all Eure See-
len, all Euer L.eben wird ihn nihren” Gylderianius zeigt nun auf Sie
und geht aufSie zu. Wihrend er Sie mit irren Augen fixiert, spricht er:
“Ihr seid es! Ich habe gesehen, was [hr tun werdet! Und ich kann es nicht
zulassen! Eure Seelegehort dem Schidelgott! Wenn Ihr glaubt, die ewige
Mada wird euch retten, dann ...”

Gyldesianius’ Gerede geht in einen Schmerzenslaut iber. Ersinkt lang-
sam auf die Knie, wihrend seine Hinde nach der Maske greifen. Es
scheint, als wiirde er versuchen, sie abzunchmen — doch es gelingt ihm
nicht. Er rappeltsich wieder auf, starrt nun gegen die Decke und beginnt,
in einer Ihnen unbekannten Sprache vor sich hin zu singen. Etwas Be-
drohliches geht von dem Singsang aus. Schon spiiren Sie einen kalten
Wind, der auf den Optimaten zustrebt. Weiter bei (167).

157

Sie versuchen, die Zeitzu messen, die der tote Meristo fGr die Verwesung
benatigt, aber er ist sehr gut mumifiziest. Markieren Sie ein Feld aufSeite
58. Weiter bei (7).

1>8

Nun haben Sie langsam genugvon dem Mann und so bitten Sie ihn,
Sie wieder zuriick in die Bibliothek zu bringen. Mit einem Licheln und
den Worten “Viel Erfolg und auf Wiedersehen!” verabschiedet er Sie aus
seinem Arbeitszimmer und schon stehen Sie wieder in der Abstellkam-

mer, wo Gylderianius Sie erwartungsvoll anblickt. “Was habt Thr heraus
bekommen? Habt Thr den Erbauer getroff¢n?” Sie berichten ihm alles,
was Ihnen widerfahren ist und fahren bei (240) fort.

159

Sieklopfen mitdem Hammer aufdem Erbauer herum. Estutsich nichts.
Markieren Sie ein Feld auf Seite 58 und kchren Sie zu (31) zuriick.

160

Das Tor 6iTnet sich. Uber dem vierten Tor findet sich die Inschrift: "Was
ist der Sinn des Todes?"

"Der Tod ist unterhaltsam.” (319)

"Wer nichts aus seinem {.eben macht, stirbt jeden 'Tag ein wenig. Wer Ted
ist unser Antrieb.” (307)

Zuriick? Weiter bei (130).

161

Sie driicken die Schale in die Vertiefung neben der Schrift, aber es tutsich
nichts. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58 und lesen Sie weiter bei (76).

162

“Das Leben ist nicht immer gerecht” ertént cine kérperfose Srimme.
“Fressen und Gefressen werden. Der Lswe tétet zum Uberleben Kharda-
ne und so werden es nie genug, um dieses Paradies durch ihren eigenen
Hungerineine Einéde zu verwandeln. Das Leben befindetsich in einem
Gleichgewicht, das durch kleinste Einwirkungen von AuBlen gestést und
aus dem Lot gebracht werden kann. Bedenkt dies bei Euren Taten und
beherzigt diese Lekton, dann wird Euch Weisheit zuteil.

Wollen Sie nun zum Surand gehen (147)?

Waren Sie schon am Strand und haben dort auch schon eine Antwort
bekommen, dann weiter bei (189).

163

Vor [hnen ragt die Statue des dimonischen Archonten Ru'Hurangar aus
der Domine Galkuzul, dem dimonischen Wasser, auf. Dargeseellt ist der
Schrecken des Meetes als mehrere Personen, die schreiend mit Wesen
der Tiefsee verwachsen und unter grisslichen Schmerzen verkrémmt
erstarr¢ sind. Fische scheinen durch ihre Leiber zu schwimmen, Scheren
und Beine von Hummern wachsen an bizarren Stellen hervor und der
Kinstler hat zu ihien FiiBen Witbel hinzugefiigt, die wohl einen Mahl-
strom darstellen sollen. Wenn Sie wollen, kénnen Sie versuchen, einen
Gegenstand mit der Statue zu kombinieren. Addieren Sie dessen Num-
mer zu der dieses Abschnitts. Oder Sie kehren zu (260) zuriick.

164

Gylderianius nimmt Ihnen die Kurbel wieder aus der Hand. Markieren
Sie ein Feld auf Seite 58 und keliren Sie zu (185) zuriick.

165

Soleicht werden Sie nichtaufgeben! Sie machen sich kamptbereit. Gyl-
derianius hebt seinen Stab und nickt Ihnen zu—-zu allem entschlossen.
Sie machen sich bereit, drei Watfen gleichzcitig zu parieren. Doch dazu
kommt es nicht. Aus dem Nichts erscheinen plétzlich Gestal-

ten — unter anderem die amaunische Putzfrau. Alle blicken

sich verwirrt um und versperren den Gardisten den Weg.



Stimmengewirr erténtim ganzen Gebiude, Jubelschreie und verdutzte
Ausrufe. Einer davon kommt von Korysthenes. Birckt vor ihnen hat
sich der Nerr'sto aus der Dimonenglobule manifestiert und scheint die
Situation schnell erfasst zu haben. Er holt eine der Wachen mit einer
geibten Handbewegung von den Beinen und zwinkert Thnen zu: “Du
hast Wort gehalten. Und wieder kann ich dir die FHaur retten. Lauf!”
Es entsteht cin Handgemenge, in dem Sie véllig die Ubersicht verlie-
ren. Die Bibliothek quillt Giber vor freudigen, verwirrten und panischen
Wesen. In diesem Chaos gelingt es Thnen und Gylderianius leicht, sich
an den Wachen und Korysthenes vorbei zu schicben. Sie eilen durch
die Abstellkammer und in die Nacht hinaus, wihrend hinter Thnen die
zornigen Schreie Korysthenes’ zu héren sind.

Weiter bei (321).

166

Kaum habcn Sie den Edelstein an dic tehlende Stelle im Mosaik einge-
setzt, da stehen Sie urplotzlich in einem sumpfigen Flussgebiet.
Verwundert schauen Sie sich noch um, als auch schon einc hiibsche
Optimatin auf Sic zukommt. Die Frau ist mittleren Alters und trigt
eine einfache Robe. Sie schenkt [hnen zur BegriiBung ein freundliches
Licheln.

“Ich gritBe Euch, Reisender aut dem Fluss der Geschichte. Mein Name
ist Xarmelope sal Tharamnos und ich habe das Vergniigen, Euch als
fachkundige Historikerin in dieser Globule beratend zur Seite zu ste-
hen.”

“Wo ...wo sind wir hier?”, fragen Sie etwas verwirrt.

“Eure Frage zeugt von lobenswerter Wissbegier. Wir stehen hier auf
geschichtstrichtigem Bodcen, denn im Zusammenhang mit den hier
stattfindenden Ercignissen wurde das Imperium geboren”, beantwortet
Xarmelope Ilire Frage, “Wir befinden uns hier an eincm Sceitenarm des
GroBen Orismani. Vom Meer der schwimmendcn Insel aus beganncn
dic Mholuren, eine rechi aggressive amphibische Rasse, sich vor fast
5000 Jahren an der Kiiste und den Flussliufen der Orismanis auszu-
breiten.”

Kaum hat sie das gesagt, als sich aus dem Wasser auch schon mchrere
gedrungene, geschuppte Gestalten mit beeindruckenden ReiBzihnen
erheben. Sie sind mit Harpunen bewaffnet und sehen alles andere als
treundlich aus. Unwillkiirlich weichen Sie etwas zuriick. “Kcine Angst,
das sind alles nur Abbilder der Ereignisse. Euch kann nichts passieren”,
beruhigt Sie die Historikerin.

Ist [hnen das zu unheimlich und moéchten Sie lieber zuriick in dic Bi-
bliothek (266)°?

Oder méchten Sie sich der Geschichte stellen (273)?

167

“Gylderr'anius! Kémpft dagegen an!”, rufen Sic.

Was wollen Sie tun?

Wollen Sie weiter auf Gylderianius einreden (35)?

Odcrden Optimaten angreif en (80)?

Sie konaten viclleicht auch das Amulett des Brajan irgendwie einsetzen
(398).

Oder wollen Sic den Hammernchmen und ihn ihm tiber den Schidel
ziehen (308)?

Sie konnten ihn auch mitder Feder kitzeln (2).

Nach drei Aktionen gehen Sie autjeden Fall zu (401).

168

Plotzlich dréhat eine Stimme in Threm Kopf. Bie Schatten springen
in cinem wilden Tanz chaotisch hin und her. Bie Stimmc scheint ih-
ren Ursprung direkt hinter Threr Stirn zu haben, doch das kann nicht
sein, denn Gylderianius scheint sie ebenfalls zu héren. “Sehr geehrte
néchtliche Gaste! Mit grofem Vergniigen muss ich feststellen, dass Thr
Euch dazu entschieden habt, ein Verbot meines Meisters Korysthenes
zuignorieren. Bies bedeutet Euer Ende. Lasst alle Hoffnungen fahren,
denn ehe die Garde hier eintriff t, werdct Thr schon nicht mchr sein. Ich
empfehle Euch, Eure letzten Stunden mit der Lektiire der Biicher im
Raum dcr Stellare zu verbringen. Dort sind einige ausgesprochen lehr-
reiche Binde zu finden. Einige von ihnen enthalten sogar cewas Wah-
res. GenieBt die Weisheiten der toten Meister, denn in wenigen Stunden
gesellt Thr Euch zu ihnen!”

Sie blicken Gylderiantus groB an. Dieserhebtbeschwichtigend die Arme.
“Ein... Sicherhcitsmcchanismus meines Meisters... Ich hérte davon,
dass er hier einen michtigen Bamon gebunden haben soll. Aber ich bin
mir sicher, das ganze Gerede vom Tod und al! dem, das soll uns nur Angst
machen, damit die Garde nachhercin leichtes Spiel mit uns hat!”

Pas stellt Sie nicht ganz zufrieden. “Ihr sagtet cben, dic Garde wire
jeden Moment hier. Sollten wir dann nicht versuchen, schncll einen
Ausweg zu finden?”

Decr Optimat wirkt sduerlich, “Unsere Abmachung war klar: Thr helft.
mir, zu finden, wonach ich suche. Pann sorge ich dafiir, dass wir beide
hier unbeschadet herauskommen. Momentan gibt es keine Méglich-
keit, dieses Gebiude 7u verlassen. Aber ich gche fest davon aus, dass
wir bei unserer Suche einen Weg findcn, den Bann zu brechen. Beeilen
sollten wir uns dennoch!”

Zwar habcn Sie nie eine Abmachung mit Gylderianius getroften, doch
Sie schlucken Thre Einwinde (iir den Moment hinunter.

Kehren Sie zu dem Abschnitt zuriick, von dem Sie kamen. Haben Sie
vergessen, welcher Abschnitt das war, konnen Sie (130) aufsuchen.

Sie rduspern sich und sprechen die Gestalt vor sich dann héflich an.
Doch die Person riihrt sich nicht und zeigt auch sonst keine Reaktion.
Wollen Sie der Gestalt nun doch auf die Schulter tippen (234)?
Oder die Person und die Zeichen niher in Augenschein nehmen
(257)?

Sie kénnen sich auch an einer anderen Stelle umsehen (251).

170

Sic iiberlegen, wic Sie die Urne hier anwenden sollen. Sie kénnte einen
schicken Hut abgeben. Oder Sie kippen den vermoderten Inhalt tiber
dem Modell der Bibliothek aus. “Wir haben nicht vicl Zeit!”, merkt
Gylderianius an, der Sie unschlissig mit der Urne in der Hand her-
umstehen sichr. Markicren Sie ein Feld aut Seite 58 und kehren Sie zu
(31) zuriick.

171

Sie lesen der Statue aus dem Buch vor, doch schon der Titel scheintsie
zu langweilen. Markiercn Sie ein Feld auf Seitc 58.

172

Sie driicken das Amulett Brajans in die Vertiefung neben dem Schrift-
zug. Leider tue sich jedoch nichts, Markicren Sie cin Feld auf Seite 58
und kehren Sie zu (76) zuriick.



175

Der Dimon greiftan!

Die Kampfwerte des Damons:
INI 13 LeP 50
AT 15 TP 1W6+3

RS 1
PA 10

KO 15
AuP 50

Falls Sie sich doch noch entscheiden sollten, zu fiechen, kénnen Sic dies
jederzeit tun. Lesen Sic dann bei (202) weiter.

Sollte die Lehensenergie Ihres Gegners auf Null fallen, geht es zu (304).
Solite Ihre eigene Lebensenergie vorher aufunter die Hilfte ihres aktu-
cllen Werts sinken, lesen Sie bei (282) weiter.

/4

Der gewaltige Sarkophag i nder Mitte des Raumes ist auf seiner Oberfi-
che mit einer Darstellung der Sonne und einiger Sternbilder des Zwalf -
kreises verziert. Die Seiten jedoch zeigen aufivindige Friese, aufdencn
mit vier Fliigeln versehcne Gestalten gefliigelte Léwen niederringen.
Die beeindruckend detailreich dargestellten Méinner und Fraucnzagen
eine ‘Tracht, die an die Kerrishiter einnert— wahrscheinlich stammt der
Sarkophag von einer der Insein im Archipel von Talaminas.

Wenn Sie hier einen Gegenstand einsetzen wollen, addieren Sie dessen
Nummer zu der des Abschnitts oder kehren Sie zu (51) zuriick.

175

Sie himmern auf dem Katalog herum und bauen so ciniges an Aggres-
sionen ab. AuBerdem kostet Sie das Rinf Ausdauerpunkte. Reduzieren
Sie fir den Rest dieses Abentcuers ihren KL-Wert um eins und erhéhen
Sie thren MU-Wert dafar um e'uns. Weiter bci (47).

176

Mit der Feder wischen Sie vorsichtig Staubkérner von dem Mosaik. Das
Bild erscheint jetzt noch strahlender. Vicileicht ist der Raum sogar ein
klein wenig heller gewerden. Weiter bei (113).

\77

Sie schauen sich das riesige Ei genauer an. Als Sie niher kommen,
erkennen Sie, dass es iberall mit Sonnen oder vielleicht Blumen
verziert ist. Sie sind sich alle sehr dhnlich, doch keine gleicht der
anderen perfekt. Haben Sie einen Gegenstand bei sich, der dhnlich
aussieht, dann lesen Sie weiter bei (201). Andernfalls kehren Sie zu

(LL1l) zuriick.

178

Gylderianius scheint Sie nicht wahrzunehmen. Sein Singsang wird
schneller und lautcr, Weiter bei (167).

177

Kreuzen Sie ein Globulenfeld im Inventar an.

Wieviele dieser Felder haben Sie nun markiert?

Sind es eins oder zwei? Dann notieren Sie sich den Abschnitt (247),
lesen aber erst bei (25) weitcr.

Sind es sechs oder sieben? Wenn ja, dann lesen Sie in drei Abschnitten
weiter bei (149), aber gchen Sie zuerst zu (247).

Ansonsten lesen Sie direkt bei (247) weiter.

180

Von einem besonders heftigen Schlag der steinernen Tentakel werden
Sie zu Boden geschleudert. Ungelenk aber unaufhaltsam kommt das
Wesen niher. Mit einem Mal ist Gylderianius heran. Er rammt ihm
seinen Magierstab mit Wucht ins Stirnauge und das Monstrum kreischt
auf. Einblendendes Licht— und esistverschwunden. Das Kreischen ist
in ein unheimliches Lachen iibergegangen, das immer noch durch den
Raum hallt. DerOptimat hilft Iknen auf. “Das muss der Wichterdimon
gewesen sein. Mein Meister meint es mit seinen Sicherheitsvorkehrun-
gen tatsichlich ernst. Bleibt wachsam! Es ist noch nicht vorbei!™ Fir
den Moment ist der Raum jedoch ruhig. Lesen Sie weiter bei (260).
Sollte Ihre Lebensenergic in diescm Kampf auf unter Nufl gesunken
sein, gehen Sie davon aus, dass Gylderianius Sie mit einem Heiltrank
wieder aul 15 LeP hochpippelt.

181

Sie legen die Uhr in die Verdefung auf dem Dach des Modells. Die Statue
wriigt jetzt einen Nachbau eines hohen Gebiudes mit einer Uhr auf dem
Dach, deren Ziffernblatt man nur von der Luft aus sehen kann. Der Nut-
zen eines solchen Bauwerks erscheint Ihnen dann doch eher gering. Sie
markteren einen Abschnitt auf Seite 58 und kehren zu (31) zuriick.

182

“Das bringt uns nicht weiter!”, ermahnt Sie Gylderianius. Markicren
Sie ein Feld auf Seite 58.

185

Sie schweigen und denken tber das Erfahrene nach. Gylderianius ent-
fihre ein kurzer Fluch. Er blickt frustriert aut den Schliisselbund in sei-
ner Faust. “Ihr seid doch der Mcisterdieb! Versuchtlhr es doch einmal!”
Er driickt Ihnen die Schliissel in die Hand. Wollen Sie ihr Gliick mit
dem Schloss versuchen? (23} Oder doch protestieren (312)?

184

Das Drachenskclett stiir .t stark ldiert zu Boden. Doch bevor irgendje-
mand in Jubelgeschrei ausbrechen kann, erhebtes sich mithsam erneut.
Ein Zittern geht durch den ganzen vermoderten Leib. Es wird immer
intensiver und schlieBlich zerbirst das Skelett in tausende Splitter. Sie
wenden gerade noch rechtzeitig das Gesicht ab, um sich zu schiitzen.
Ein seltsames Gerdusch durchdringt den Raum. Ein Seufzen? Ein
Schreien? Entsetzen vermischt sich mit Erleichterung. Kurz schen Sie
eine abscheuliche Gestalt aufllackern und dann wieder verschwinden
oder war das nur Einbildung? “Der Didmon ist fort”, kommenticrt Gyl-
derianius schwer atmend und mit Knochenstiickchen Gibersit. “Dieses
Mal endgiiltig.” Der Weg zur Triopta ist frei! (156)

185

In einer Ecke des Raumes erhebt sich eine Wassersiule. Sie entspringt
in einem kleinen Brunnen am Boden und scheint die Decke zu durch-
dringen. In ihrem Inneren schweben kleine Erdklumpen. Bei niherer
Betrachtung scheint es sich um winzige Inselchen zu handeln, die im
Wasser langsam aufund ab tanzen. Sie erkennen Miniaturberge, kleine
Seen und Aligrane Biume. Bewegt sich dort nicht sogar etwas, das ein
Tier scin kénnte? Wenn Sie versuchen wollen, hier einen Ge-
genstand zu benutzen, dann addieren Sie dessen Nummer zu
derdieses Abschnitts. Oder kehren Sie zu (220) zuriick.



Siemachensich daran, den Inhalt der Urne auf dem Katalog zu vertei-
len. Vielleicht sagt Ihnen das M uster der verschrumpelten Organe etwas
iiber die Zukunft voraus? Gylderianius hilt dies fiir unwahrscheinlich
und bittet Sie, die Sauerei wieder zu entfernen. Markieren Sie ein Feld
auf Seite 58 und kehren Sie zu (47) zuriick.

187

Sie setzen dic Tiiopta auf und untersuchen das Mosaik erneut. Leider
bringt Ihnen das keine neuen Erkenntnisse. Weiter bei (113).

188

Dic Galerie iiber der Eingangshalle ist breiter als gedacht und mit ei-
ner Vielzah! von Statuen angcfiill, die gottliche Wesenheiten darstellen
und das Geschehen unter sich zubeobachten scheinen. Uber der T'iir in
der Nordwand ist der Schriftzug “Wer spendet am meisten Weisheit?"
angebracht. Einen zentralen Platz nehmen die Standbilder der Gétter
des Imperiums ein (140). Aber auch die Gottheiten fremder Kulturen
sind vertreten {82). Am siidlichsten Ende der Galerie thront auf einem
Schreibpult ein extrem dickes, zerschlissenes Buch (47). Die Winde
sind auch hier wieder mit Schaubildern behangen (210).

Wenn Sie den Raum gen Norden verlassen wollen, geht es bei (24) wei-
ter. Der Weg die Treppe hinab flihrt zu (111).

“Mist, die Amauna!®, fihrt es IThnen noch durch den Kopf, als sich auch
schon dic Umgebung verdndert — jedoch widerstrebend. Unsichtbare
Hinde scheinen Sie fest zu halten, doch Sie vesspiiren ein Ziehen, aus-
gehend von Gyfderiamus® Ring an Threm Finger, und mit cinem Mal
finden Sie sich in der Bibliothek wieder.

Kreuzen Sie sich eines der Globulenfelder unter Ihrem Inventar an.
Wieviele dieser Felder haben Sie nun markiert?

Sind es sechs eder sieben? Wenn ja, dann gehen Sie in sechs Abschnit-
ten zu Nummer (149). So oder so geht es erst einmal weiter bei (366)!

190

Die Statue stellt cine Art Mischung aus Mensch und Vogdl dar. Das
Wesen hat die Beine eines Greifvogels, den Rumpf und die Arme eines
extrem muskuldsen Menschen und den Kopf einer Eule. Sie sind sich
sicher, dass es sich dabei um ein Phantasiewesen handelt. Keine leben-
dige Kreatur kann gleichzeitig derart niedlich, furchteinfléBend und
groflartig sein. Sie fassen die Federn des Eulenmenschen an, um noch
Ihren GrofBenkeln davon erziihlen zu kénnen, und markieren sich ein

Feld auf Seite 58. Weiter bei (111).

191

Obwohl immer wieder Steinsplitter davonfliegen, scheint die Ten-
takelkreatur keinen Schmerz zu empbinden. Sie denken bereits iiber
Alternativen nach, da hilt das Wesen in seinem Kampf plétzlich inne.
Der schreckliche Mund scheint Sie himisch anzugn'nsen. Ein greller
Lichtblitz — und die Statue ist verschwunden! Gylderianius senkt sei-
nen Stab. “Das muss der Wichterdimon gewesen seinl Mein Meister
meint es wirklich ernst. Und ich habe das Gefiihl, dieses Wesen spielt
nur mit uns. Bleibt wachsam!” Weiter bei (260).

Uhren. Unzihlige Uhren. Die meisten werden offenbar magisch be-
tricben und bestehen aus kleinen Zahnridern, Kristallen und Federn
in aufwindigen Gehidusen. Allerdings werden mehrere Regalbretter
nur von verschiedenen Sanduhren belegt, die vermutlich von ei-
nem Atemzug bis hin zu einem halben Leben alles messen kdnnten.
Andere Uhren sctzen auf Wasserkraft und sind wohl dazu gedacht,
Tropfen in Gefiflen zu zihlen und so Zeiger zu bewegen. Eine wei-
tere Uhr ruht auf cinem schrigen Sims und setzt beim langsamen
Abwirtsrollen eine Mechanik in Gang. Sonnenuhren unterschiedli-
cher Art und Gré8e erfiillen ohne Sonnenlicht zwar keinen Zweck,
aber ihre reich verzierten Skalen bilden so gesammelt cinen beein-
druckenden Anblick. Die meisten der Zeitmesser sind fest an den
Regalen montiert, aber eine kleine T'aschenuhrist lose und kann von
Thnen mitgenommen werden, wenn Sie sie sich im Inventar ankreu-
zen. Zurick zu (85).

195

Gylderianius runzelt die Stirn. Er hat Recht: Das ergibt keinen Sinn.
Markieren Siesich ein Feld auf Seite 58.

194

Sie durchfersten die Biicherregale und entdecken einen Band mit dem
Titel “Die Sphire der Stellare — Wichter, tote Gotter und [Hort der Ma-
gie”. Der dicke Einband mit dem langen Namen enthilt zahlreiche
aufwindige Tafeln mit Sternbildern und langatmige Erklirungen zu
ihren Bewegungen und Bedeutungen. Zum Glick gibt es auch kurze
Listen, in denen das Wichtigste noch einmal zusammengefasst wird.
Zum Beispicl, dass im Zeichen des Philosophen Geborene —angeblich
—~gute Philosophen abgeben. Oder dass der milchig blaue Stern Balat-
handis fiir Ecrkenntnis steht und es wohl einen unsichtbaren, schwar-
zen Stern namens Baal-Urgol gibt. Passenderweise steht letzterer fiir
Wiahnsinn. Sie schlagen kurz nach, was Thr Geburtssternbild angeblich
fur Sie bedeuten soll, sind aber enttduscht— nichts davon stimmt. Zu-

riick zu (24).

195

Sie nehmen lhren ganzen Mut zusammen und bleiben einfach stehen.
Sie glauben fest daran, dass das Wesen Thnen nur Angst machen will
und sich in Wohlgefallen auflésen wird, wenn es damit keinen Erfolg
bat. Als Sie den widerlichen Damonenatem direkt vor sich spiren, sind
Sie jedoch nicht mehr so sicher. Legen Sie eine MU-Probe + 5 ab,
Gelingt sie, lesen Sie weiter bei (405).

Falls die Probe misslingt, greift der Ddmon an. In diesem Fall geht es
bei (207) weiter.

Dic Statue ist vermutlich die nichtssagendste Statue ganz Myranoss.
Ein unscheinbarer grauer Mann mit einer graven Kapuze, die sein
graues Gesicht fast ganz verhiingt. Er hilt nichts in den herabhingen-
den Hinden, trigt keinen Schmuck oder sonsdge Abzeichen. Einc klei-
ne Inschrift verrdt, dass es sich um den gefirchteten Tedion, den Gou
der Langeweile, handelt. Wenn Sic hier einen Gegenstand benutzen
wollen, addieren Sie dessen Nummer zu der dieses Abschnitts. Oder

kehren Sie zu (240) zuriick.



197

Sie durchforsten den Ausstellungskatalog. Vielleicht ist hier verzeich-
net, wie wertvoll Thre neu gewonnene Uhr ist? Angesichts des Alters
des Katalogs und der Tatsache, dass er schon mehrfach iiberholt zu sein
scheint, geben Sie jedoch wieder auf. Markieren Sie ein Feld auf Seite

58 und kehren Sie zu (47) zuriick.

198

Die Schale lisst sicb auch mit extremer Gewalt nicht in das Mosaik
einfigen. Bevor sie noch zerbricht, lassen Sie es sein und markieren
stattdessen ein Feld auf Seite 58. Weiter bei (113).

199

O)o'Shombri, der Shingwa-Gott, kennt zahlreiche Lobpreisungen. Was
stand noch in dem Buch? DreiunddreiBlig fir jede Farbe in Tschas Re-
genbogen. Das miissen die Farben sein, die dusch die bunten Schuppen
um die Augen symbolisiert werden. Aber nur das Giau ist die eigentliche
Farbe dieses Gottes. DreiunddreiBig mal sechs und noch eine weitere er-
gibt insgesamt 199: viel zu viel um sie jetzt alle aufzuzihlen. Aber zu
Ihrem Gliick ertént schon ein Klicken, als Sie vorsichtig die eine graue
Schuppe zwischen den Augen des Gottes berithren. Im Sockel der Sta-
tue ist ein Riss erschienen und als Sie ihn betasten, kénnen Sie eine Ant
Schublade herausziehen. Darin liegt ein erstaunlich gut erhaltenes Paar
Stiefel aus hellgriinem Leder. Nicht besonders elegant, befinden Sie, aber
irgendwie scheint den Schuhen etwas Besonderes anzuhaften. Probe-
weise schliipfen Sie kurz hinein und nicht nur sind die Stiefel auBeror-
deatlich bequem, Sie haben auch plétzlich das Gefiihl, miihelos iiber ein
Seil balancieren zu kdnnen. Ein paar kurze Probespriinge beweisen: Die
Stiefel machen Sie dentlich eleganter und leichtfuBiger.

Auch Gyldenianius’ verwairter Blick kann ihre Begeisterung nicht dimp-
fen — jewt sollten die meisten Fallen einfacher zu Gberwinden sein.
(Regeltechnisch kénnen Ojo’Shombris Stiefel dafiir sorgen, dass Sie
dreimal eine Gewandheitsprobe automatisch bestehen. Danach sind
sie nicht wicder aufladbar).

Zuriick zu (188).

200

Sie blicken in einen finsteren Gang, der sich hinter der nun offenen
Tiir erstreckt und in die Gewblbe unter der Bibliothek fGhet. Sie zucken
mit den Schultem und wollen schon hinab steigen, doch Gylderianius
hile Sie zuriick. “Wartet, Schwarze Eule. Nicht so schnell. Lasst uns
erst unser weiteres Vorgehen besprechen.” Da Sie noch immer wenig
von dem verstehen, was eigentlich vor sich geht, und den Optimaten
nicht durch unbedachte Aussagen in ein panisches Hiufcben Elend
verwandeln wollen, bedeuten Sie ihm zu reden. Gylderianius fzhrt fort:
“Wir Ihr ja bereits wisst, ist jeder Eindringling, der bisher versucht hat
in die Verbotene Kammer vorzudringen, spurlos verschwunden. Das
gleiche Schicksal hat jedoch bedauerlicherweise auch einige meiner
Standesmitglieder ereilt, also andere Forscher aus den optimatischen
Hiusern, darunzer groBtenteils Tharamnos. Die meisten Einwohner
von lmachora schieben dies auf einen abstrusen Fluch. Jeder, der sich
nach Einbruch der Nacht hier authiilt, soll von ihm ereilt werden. Ich
weil} es jedoch besser-. Es gibt keinen Fluch. Es gibt nur Fallen. Viele,
todliche Fallen!" Er grinst Sie begeistert an, als hitte er Ihnen gerade
erzihlt, dass hier heute Nacht Gratis-Heiltrinke verteilt werden. Sie
bleiben ruhig. Der Mann ist mit seinem Wortschwall noch nicht am
Ende. “Mein Meister, Korysthenes — ihm habe ich diesen niitzlichen
Schliisselbund stibitzt — ist der Bewahrer dieser Hallen. Seit etwa 30

Jahren. Und genau so lange wird von diesem Fluch gemunkelt. Korys-
thenes hat mich leider zu diesem Diebstahl gezwungen, indem er mit
Hausverbot erteilte... Jedenf alls, diese Bibliothek besteht seit iiber zwei-
tausend Jahren und in all jener Zeit gab es keine Berichte iiber mysteri-
ose Vortille dieser Art. Korysthenes war — am Tage seines Amtsantritts
— der letzte, der die Verbotene Kammer betreten hat. Na ja...damals
hieB sie noch gar nicht ‘Verbotene$ Kammer’. Vielleicht hief} sie nur
‘Die Kammer' oder so. Gleichgiiltig. Danach unternahm er seltsamer-
weise eine lingere Reise. Nach sciner Rickkehr einige Nonen spiter
lieB er diese Tiir vetsiegeln und...”, Gylderianius kramt ein Pergament
aus seinen Taschen, “...und mehrere Fallen auf dem Weg zur Kammer
anlegen.” Auf dem Pergament sind einige Raumpline und Hinweise
verzeichnet. Der Optimat hilt es Thnen kurz vor die Nase und lisst
es dann wieder verschwinden. “Aber dank seiner Schliissel und dieser
Notizen — und dank Eurer auBergewshnlichen Fihigkeiten — werden
wir die ersten sein, die die Kammer seit 30 Jahren betreten!”

“Und was hat es mit der Kraft auf sich, die uns hier drin eingesperrt
hat?", wollen Sie wissen.

"Oh, ja...” Offenbar ist dem Optimaten die Antwort peinlich. “Korys-
thenes hat die Bibliothek auBerdem mit einem michugen magischen
Bann versehen, der Eindringlinge auBler Gefecht setzen soll. Nun, das
hat nicht ganz geklappt. Thr habt dem Angriff widerstanden. Darauf
hatte ich gehofft. Ich muss aber leidersagen, dass der Vorfall an der Tir
mich meiner astralen Kraft beraubt hat. Es ist durch den Bann nieman-
dem méglich, in diesem Gebiude Magie zu wirken. Und wir kénnen es
nicht verlassen. Vorerst. Aber daran arbeite ich.”

Sie haben offenbar keine Wahl, als mit dem Optimaten zusammen zu
arbeiten, um aus dieser Lage wieder heraus zu kommen. “Gut, warum
bringen wir ¢s nicht hinter uns und suchen diese... Vetbotene Kammer
auf? Was immer Ihr dorteigentlich suche.”

“Das ist nicht ganz so einfach. Schon immer ist die Verbotene Kammer
mit sieben Siegeln gesichert. Sie 6ftnen sich nur dem, der die sieben
Weisheiten des Tychondor'as verinnerlicht hat. Tychondorias war der
Erbauer dieser Hallen, wie Ihr ja wisst. Das heilit, wir miissen uns
erst in den anderen Riumen nach diesen Weisheiten umsehen. Ich war
leider nie lange genug hier, um sie zu finden. Und ich gehe sowieso
davon aus, dass Korysthenes sie versteckt hat, um die Sache weiter zu
erschweren. Fiir den Moment wollte ich nur sicher gehen, dass mein
Schliissel iberhaupt passt. Also lasst uns anfangen!”

Gylderianius fiihrt Sie wieder zum Rundgang. Weiter bei (130).
Notieren Sie sich die Nummer 168. Zihlen Sie ab jetzt die Abschnitte,
die Sie besuchen (bcginnend mit dem Nichsten), Sobald Sie den fiinf-
ten Abschnitt zu Ende gelesen haben, notieren sie sich dessen Nummer
und gehen Sie zum Abschnitt 168,

A0

Sie haben doch an das Amulett des Brajan gedacht? Falls nicht, dann
kehren Sie bitte sofort zu (111) zuriick. Falls Sie aber das Ainulett tat-
sichlich besitzen, wissen Sie auch, auf welches der Symbole Sie es le-
gen. Deckungsgleich passt es nur zu einer der Verzierungen. Lesen Sie
in dem Abschniti nach, der das Symbol markiert, das Sie fir das Richti-
ge halten. Schauen Sie sicb dafiir das Bild auf der nichsten Seite an.

202

Sie iiberlassen Gylderianius seinem Schicksal. Nach allem, was Sie nun
schon durchgemacht haben, ist dieser Alptraum der Tropfen, der das
Fass zum Uberlaufen bringt. Sie stirmen durch die Giinge des Muse-
ums und verstecken sich schlieBlich hinterder Statue des Brajan.
Wenig spiter gesellt sich der schwer keuchende Gyldcrianius

zu Thnen. Besonders gut waren Sie also auch nicht versteckt.




AGYIAGIA

"Es...es hat mich nicht verfolgt. Aber als es sah, wie dngstich wir wa-
ren, lachte es triumphierend auf und verschwand. Mein Freund, wir
haben es fast geschafit, aber wir miissen uns jetzt zusammenreifien! Vor
dem, was uns in der Verbotenen Kammecr erwartet, kénnen wir nicht
wegrennen!” Halb beschimt, halb verirgest kriechen Sie aus ihrem
Versteck hervor. Sie streichen sich tiir den Rest des Abenteuers einen
MU-Punkr und machen sich mit lhrem Begleiter auf den Weg nach
unten. Weiter bei (111).

205

Gylderianius wirkt inzwischen recht gehetzt. immerhin ist bereits tiber
eine Stunde vergangen, seit Sie in die Bibliothek eingedrungen sind.
Lange werden die Gardisten nicht mehr auf'sich warten lassen. Kehren
Sie zu dem Abschnitt zurtick, von dem Sie kamen.

20

Das hat leider keinen Elffekt. Markieren Sie sich ein Feld aut Seite 58.

205

Sie durchforsten das Regal, aber wiihrend Sie mehrere Binde einer
magischen Rundschrift zurechrriicken, [8st sich plétzlich das Regal-
brett von der Wand. Mit gréf3ter Miithe kénnen Sie das Brett und die
Biicher abfangen und gemeinsam mit dem herbeieilenden Gylderia-
nius verankern Sie die Last wieder im Regal. “Da hat wohl was dahin-
ter geklemmt”, merkt Gylderianius an und fischteinen dinnen Band
hinter den dicken Ordnern der Rundschrift hervor. “Das kann einen
in Bibliotheken absolut wahnsinnig machen, wenn so etwas passiert.”
Er driickt Thnen das Biichlein in die Hand und macht sich auf der
Suche nach dem eigentlichen Platz daliir oder was sonst ihm gerade
im Kopf herumgeht. Neugierig schlagen Sie den grauen Einband auf
und auf derersten Seite verkiindet ein schreiend bunt illumi-
nierter Titel: “Die Lobpreisungen des Ojo’Shombri”, Of-

fenbar gibt es fiir diesen Chamileongort der Shingwa eine

unglaublichc Menge an Gebeten — die Anzahl wird beschrieben als
‘Dretunddreifhig tiir jede Farbe in Tschas Regenbogen und eine allein fir
dus Grau, das Seine Farbe ist'. Wer alle Lobpreisungen meistert und
mit der fir die Farbe grau endet, dem soll Ojo’Shembri die Gabe ver-
leihen, ungesehen an allen Feinden vorbei zu schleichen. Das klingt
vielversprechend, aber Gylderianius untersucht offenbar schon lingst
wieder etwas anderes und so legen Sie das Buch einfach behutsam
oben auf die anderen Binde im Regal. Allerdings sollten Sie sich die-

sesneu gewonnene Wissen

notieren.

Kehren Sie zuriick zu (51).

206

Gylderianius
freur, dass Sie wieder da
sind. “Jetzt miisst lhr mir
wirklich langsam einmal
sagen, wofur wir das hier

scheint  er-

alles auf uns nehmen!”,
fordern Sie. Der Optimat
hebt beschwichtigend die
Hinde. "“Schon gut, ist nur
gerecht, dass wir Informati-
onenteiien. Was Artetakt im
Herzen der Bibliothek hat
wohl mit einem Angché-
rigen des Hauses Chryso-
theos zu tun. Vor liber zwei-
tausendfiinthundent Jahren
lebte er zu der Zeit, als das
Haus verbannt wurde. Und
groBe Teile seines Wissens
sollen hier gespeichert sein!
Es wire wie ein Blick riick-
wirts durch die Zeit. Und wir reden hier auch nicht einfach nur dber
irgendeinen Angehiéngen des Hauses Chrysotheos, sondern iiber einen
der Michrigsten. Angeblich...", verfillt er nun in ein verschwérerisches
Flistern, “...sol} er fiir die Draydal so etwas wie ein Heiliger sein. Nir-
gendwo sonst kann ich an solche Informationen gelangen wie sie hier
verboigen sind. Und deswegen muss ich in die Verbotene Kammer ge-
langen! Also, erzihlt mir nun, was Euch gerade widerfahren ist und dann
gebtes weiter.” Sie tun dies und kehren danachzu (188) zunick.

207

Sie attacki’'eren das Tentakelwesen.

Die Kampfwerte des Damons:
INI13 LeP 50
AT 16 TP 1W6+2

RS 3
PA 12

KO 15
AuP50
Nach funf Kampfrunden lesen Sie weiter bei (191).

Falls Ihre Lebenseneigie auf die Hilfte ihres aktuellen Wertes oder da-
runter sinken sollte, geht es zu (180).

208

Sie schicken sich an, den Gang zu betreten, aber Gylderianius hilt Sie
wurtick. “Wir sind effizienter, wenn wir erst alle Weisheiten sammeln
und dann hierher zuriickkehren, Sonst laufen wirstindighin und her
und verlieren Zeit!” Er geht mit Ihnen zu (130) zurtick.




209

Sie versuchen, das Amulett in das Mosaik cinzufiigen, doch es passt
nicht. Wetter bei (113).

210

Neben Karten, auf denen Tempel und die Griindungsdaten verschiede-
ner Klésterverzeichnet sind, sowie Listen verschiedener Betnamen impe-
rialer Gétter fillt unter den Schaubildern eines im Besonderen auf. Unter
einem Wappen, das eine goldene Sonne auf rotem Feld zeigt, erzihlt cin
Text mit eincr Karte des Thalassions und der vermuteten Kiisten der Ko-
lonien jenseits des Meeres von der Sekte der sogenannten Hexatheisten
und dem imperialen Haus Caelius. Wen knappen Intormationen nach
glaubte die Sekte, es gibe nur sechs wahre Gétter. Die Entstchung der
Sckte hingt eng mitdem duBerst gotterfurehtigen Haus Caelius zusam-
men, das sich um das Jahr 2000 Imperialer Zeitrechnung im Kn'eg gegen
das mit Dimonen paktierende Haus Melarythor nahezu aufgerieben
hatte. Als Teil der Hexatheisten verlieBen die meisten der tiberlebenden
Angehen'gen des Hauses um 2268 IZ das !mperium nach Osten und
besiedelten den Kontinent, der so spiter ein Teil des Thearchenrciches
werden sollte. Seitder Errichtungder Barriere im Thalassion 2797 IZ ist
allerdings jeder Kontakt abgebrochen und wie sich die zu diesem Zeit-
punkt schon rechteigentiimlichen religiésen Vorstellungen der Hexathe-
isten seither entwickelt haben, weif} keiner. Dem Tonfall des Texres nach
weint niemand den Angehérigen der Sekte auch nur eine ‘Irine nach.
Zuriick zu (188).

211

Sie beginnen, laut zu rufen und Thre Arme zu schwenken, um die gie-
rigen Viégel zu vertreiben. Die Echseneltern beobachten Sie dabei nur
mit vagem Intcresse, die Jungtiere hingegen nutzen das Ausbleiben der
Angrifte und bringen sich schnell in Sicherheit.

Nun beginnt sich die Umgebung zu verindern. Die Felsen sind dicht
besiedelt mit den Hornechsen und wei3 von deren Ket.

Der Fischer ist immer noch in seinem Bootzugange, aber sein Netz bleibt
leer, so oft er es auch auswirtt. Sie vernehmen eine Stimme: “Grausam,
dass manches Leben endet, bevor es richtug begonnen hat, aber warum
glaub Ihr, dariiber entscheiden zu kénnen? Alles folgt uralten Regeln,
die datiir sorgen, dass der Fluss des Lebens weiter geht. Die Echsen ha-
ben sich ohne Feinde vermehrt und den Fischbestand verringert. Weder
die Vgel, noch der Fischer haben genug zum Leben.”

Vielleichtsehen Sie sich nun ersteinmal im Grasland um, weiterbei (11).
Waren Sie schon dort und haben sich eine Antwort nosert, wetter bet
(232)

212

Die Tafe zeigt den Oktaeder des Sphiarenmodells umgeben von einem
weiteren Xeels, der von wilden Spiralen und etwas unbeholfon gemalten
Fratzen bedringt wird. Der Text darunter lautet: “Die Siebte Sphire liegt
jenseits.der ersten sechs und ist eine Quclle machtiger Magie, wirktsie doch
sowoh! auf den Kérper als auch auf den Geist eines Ziels. Allerdings sind
thre Auswirkungen von Natur aus chaotisch, thre Wesenheiten beshaft und
ihr Einfluss auf den Lenker der Energien zerseweend. Dieses machtvolle
Werkzeug sollte nur von den Stirksten und den Weisesten genutzt wer-
den, denn ein schwacher Geist macht sich nur allzu schnell zum Sklaven
der Michte, denen er eigentlich selbst befehlen sollte. Einzige Ordnung
im Chaos der Siebten Sphire sind die verschiedenen Dominen, denen die
meisten Wirkungen und Wesenheiten zugeordnet werden kénnen, und
die Abstufung der Macht zwischen Archonten, Genien und Geistern. Die

Beschwérung von Archonten bedeutet meist den Selbsrmord oder Verskla-
vung, aber auch schwichere Wesenheiten sind schwer gefahrlos einzuset-
zen. Daher ist die beste Vorgehenswetise, allein auf die ddmonische Essen-
zen zuzugreif en und dicse tir seine Zwecke selbst zu formen.”

Zu (260).

215

Unter [hnen tobt der Kampf. Der @ptimat blutet bereits aus zahlreichen
Wunden und hilt sich nur noch wackelig auf den Beinen. Keine Zeit,
um zu zégern! Mit aller Wuchtrammen Sie Gylderianius’ Dolch in den
Kristall. In diesem bilden sich erst kleine Risse, dann l6sen sich Teile
komplett auf,

Wenn Sie selbst der arkanen Kiinste michtig sind, lesen Sie weiter bet
(217). Ansonsten geht es zu (222).

ZFr

“Diese hier nicht mitgezihlt sind es sieben”, beginnt der Erbaucr zu er-
kliren, “eine fiir jeden Aspekt unseres Sphirenmodells.”

Sie haben wohl in diesem Momcnt einen recht fragenden Gesichtsaus-
druck, denn der Opumat crklirt es etwas genauer. “Es gibt die Lebens-
ebene, also unsere mit der ganzen Schépfung dann, dann die Ebene der
Gatter und entgegengesctzr dazu auch die der Bimonen. Bann natir-
lich die Ebene der Toten, die der Zeut, der Stellarc und die Ebene der Ele-
mente. Es ist ein recht komplexes Modell, dessen Anordnung bestimmt,
welche Sphiren man jewetls von einer andercn aus beobachten kann.”
“Welchen Zweck ertiillen die Globulen?” (225)

Andere Frage (404)?

Genug gefragt (158).

215

Gylderianius blicke Sie skeptisch, ja fast mutleidig, an. Markicren Sie sich
ein Feld auf Seite 58.

216

Sie iiberlegen, wo Sie den Edelstein in die Statue einsetzen konnen, aber
er passt nirgendwo.

217

Die magische Machtwird freil Sie spiiren, wic cine Veranderung voigeht,
wic der Zauberbann von der Bibliothek abtillt. Auch Sie sind nun nicht
mehr von der astralen Kraft abgeschnitten. Mehr noch: Sie spiiren, wie
die frei werdende magische Energie direkt in Sie Gbergeht und Thnen
ungeahnte Méglichlzeiten eréff net.

Sie sammeln die neu gewonnene Kraft in sich und richten Sie dann in ei-
nem einzigen, vernichtenden Zauber gegen das Brachenskelett. In einem
Inferno aus Knochensplittern wird es gegen die Wand gefegt. Weiter bei
(184).

218

Mehrere Schautaicln verzeichnen, welche Rassen wo im bekannten My-
ranor angesiedelt sind. Am meisten verwarrt Sie dabet eine grofle Karte,
auf der bunte Linien und Pfeile symbolisieren, wann wer wohin gezo-
gen ist und wann das Imperium welche Ausdehnung hatte. Bereits mit
der Griindung des Imperiums verschwinden alle Eintrige zu

den Mholuren aus dem Schaubild — kein Wunder. SehlieBlich

wurden diese zu jenem Zeitpunkt durch Gift fast ausgerottet.



Seit diesem Tag ist das Reich zunichst kontinuierlich gewachsen, die
Te’Sumurrer mussten in einem roten Pfeil aus ihrer Heimat auszichen
und Era’Sumu hat nicht einmal die Versenkung einer Landbriicke ge-
holfen, unabhingig zu bleiben. Mit dem plétzlichen Sterben der mich-
tigsten Archier, der dreidugigen Herrscher des ersten Imperiums, lost
sich das Reich in einen Haufen wirrer bunter Linien auf Bald aber geht
es wieder an die Expansion und auch wenn dicke Pfeile zeigen, wo die
insektoiden Chrattac einfielen, ist auch die Eroberung der Heimat der
vierarmigen Neristu verzeichnet. Scither ist Doninthapolis die Haupt-
stadt. Die groBte Ausdehnung hatte das Imperium schlieBlich vor etwa
zweitausend Jahren, als es sogar Kolonien auf anderen Kontinenten um-
fasste. Seither geht es wohl wieder bergab. Anthalia ging an die Dray-
dal verloren, Makshapuram und Shindrabar im Siidosten gingen eigene
Wege, die nomadischen Ban Bargui fielen im Nordwesten ein und die
Leonir iibernahmen Rhacornos. {Jberall brockelt es an den Rindern des
Imperiums — keine groen Neuigkeiten, Markieren Sie ein Feld auf Seite
58 und kehren Sie zu (111) zuriick.

219

Sie stirmen die Treppe nach oben und erieichen die Galene iiber der
Verbotenen Kammer. Auch hier tiirmen sich Truhen und Biicher an den
Winden. Wihrend unter Thnen der Kampf tobe, halten Sie verzweifelt
nach dem Kraftspeicher Ausschau, der den Bann aufrechterhilt. Schlief3-
lich — nach einigen endlos scheinenden Augenblicken — entdecken Sie
einen Art Pult am Gelinder, von dem pulsierendes Licht ausgeht. Sie
stemmen eine schwere Abdeckung auf und lesen bei (272) weiter.

Sie befinden sich in einer linglichen Halle, die sich von Norden nach Sii-
den erstrecke. Ubereiner Tiir in der Ostwand ist der Schriftzug "“Welches
1st das michtigste Element?” zu lesen. 1n der Mitte des Raumes spendet
eine Feuersiule Liche. In einer Ecke plitschert eine Sdule aus Wasser vor
sich hin und in einer anderen erhebt sich eine Konstrukton aus Eis bis
zur Decke. Vagleichsweise wenige Biicherregale siumen die Winde.
Wenn Sie zum ersten Mal hier sind, lescn Sie erst Abschnitt (350). Sie
kénnen den Raum nach Norden (260), Siiden (111) oder Westen (130)
verlassen. Oder Sie untersuchen die Siulen aus Feuer (90), Wasser (185)
und Eis (278). Sie kdnnen sich auch den Schriftzug niher ansehen (76).

22

Weiter beobachten Sie das makabre Festmahl. Die Vogel machen seiche
Beute und nur wenige Echsen schaffen es in den Schutz des Wassers
“"Auch wenn es schwer tillt,” héren Sie eine Stimme sagen, “manchmal
muss man dem Leben seinen Lauf lassen. Die kleinste Einmischung
kann groBe Auswirkung haben und es ist nicht immer an uns, zu ent-
scheiden wer lebt und wer stirbt. Dieses Wissen mag Euch noch gute
Dienste leisten.”

Wollen Sie nun in die Savanne gehen, dann lesen Sie bitte bei (11) wei-
ter. Waren Sie schon dort und haben bereiw eine Antwort erllangt, dann
weiter bei (189).

222

Im Kristall bilden sich erst kleine Risse, dann 16sen sich Teile komplett
auf. Die magische Macht wird frei! Sie spiiren, wie eine Verinderung
vorgeht, wie der Zauberbann von der Bibliothek abfillt. Auch Gylderia-
nius scheint es zu spiren. Er wirkt wie von neuem Leben erfiille
und vollfiihrt eine machtvolle Geste. Das Skelett des Drachen

wird hinweggefegl! Weiter bei (184).

225

Sie murmeln einen Zauber vor sich hin und héren, wie die Schellen,
die ihre Handgelenke festhalten, sich 6ffnen. Weiter bei (119).

iy o

“lhr habt noch Augen? Warum das? Meine habe ich verloren, weil ich erst
zu lange ins Licht und dann zu lange ins Dunkel sah. Jetzt ist es immerzu
dunkel und mehr kann ich nicht lernen. 1hr scheint kein groBer Schiler zu
scin, wenn lhr noch nichts fir Euer Wissen bezablen musstet.”

“Ich habe heute schon einiges tun missen, um an Wissen zu gelan-
gen!” (441)

“Ihrseid verriicke.” (93)

225

“Da wir uns immerhin in einer Bibliothek befinden, sollen dievon mir
erschaffenen Globulen zunichst einmal eine Lehrfwktion erfiillen.
Dass ich diesen Zweck mit einer Priifung kombiniert habe, zeugt von
meinem Einfallsreichtum, Aindet Thr niche?”

Sie murmeln eine undeutliche Zustimmung, bevor der Optimat so-
dann weiter spricht:

“Niemand sollte so ohne weiteres Zugang zu der verborgenen Kammer
erhalten; nur jene, die in den Globulen einen wachen Geist unter Be-
wels stellen, erwerben sich auf diesem Wegdas Recht des Zutritts.”
Andere Frage (404)?

Genug gefrage (158).

226

Das funktioniert leider nicht. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

227

Der Edelstein hathier keinen Effekt. Markieren Sie ein Feld auf Seite
58.

250

Sie driicken die Kurbel in das Loch im Mosaik. Sie passt. Sie beginnen,
enthusiastisch an der Kurbel zu drehen und zu drehen. Und zu dre-
hen. Gyldenanius mustert Sie skeptisch. Sie stecken die Kurbel etwas
linkisch wieder e'in. Weiter bei 113.

251

Als Sie grob die Handgelenke des Ravesaran packen, lisst das Wesen mut-
los den Blick sinken und foigt lhnen ergeben zuriick zum Schif}. (297)

202,

Wieder verschwimmt Thre Sicht und als sich Ihr Blick zu kliren be-
ginnt, ist alles wieder wie zuvor. Standen Sie am Strand, gehen Sie zu
(147), waren Sie in der Savanne, dann zu {11).

255

Mutig bleiben Sie stehen und erwidern den Angriff des Dimons ledig-
lich mit Worten. .

“Gib auf, Kreatur der Siebten Sphire! Wir haben dich schon einmal
besiegt. Dieses Mzl werden wir keine Gnade kennen!” (173)



“Halte ein! Wir sind Gesandte von Korysthencs und sollten deine
Schwachstellen testen. Wir haben bereits alle Weisheiten erlangt. Du
hastalso versagt. Der Meister ist sehr verirgert!” (354)

Sie fallen auf die Knie “Bitte, grofler Geist! Schone unser Leben! Wir
werden es auch nie wieder tun!” (246)

2F

Sie gehen einige Schiitte niher, um die Gestalt vorsichtig aa der Schul-
ter zu beriihren. Esstaunt zucken Sie zuiiick, als thre Hand auf kei-
nerlei Widerstand st6ft. Sic kénnen ohne weiteres durch dic Person
hindurch greifen. Anscheinend handelt es sich nurum eine Itlusion.
Wollen Sie diese nun niher betrachten (257)?

Oder diese Tauschungerst einmal ignorieren und sich weiter umsehen
(251)?

29

Sie machen sich auf den Weg, die Bibliothek zu verlassen. Jeden Au-
genblick kann die Garde hier sein! Als Sie beide den Rundgang errei-
chen, héren Sie aus dem Raum der Dimonen bereits schwere Schi'tte
und militirische Befehle. Es bleibt nur der Weg durch das Hauptportal.
Keuchend erreichen Sie die Eingangshalle und miissen crkennen, dass
das Tor bereits gestfnet wurde. Offenbar ist das Aufheben des Banns
nicht unbemcrkt geblieben. Sic und Ihr Begleiter hechten zum Portal
und schieben sich nach drauBen. Als Sie ansetzen, dic Treppenstufen
zum Platz der Gelehrten zu nchmen, sehen Sie jedoch bereits eine
Handvoll Gardisten aus den Gassen dringen. Diese haben Sie noch
nicht bemerkt. Sie ziehen Gylderianius in die Schatten hinter den Siu-
len, die das Tor flankieren.

“Lauft! Ich lenke sie ab!™ (108)

“Bleibt hier in den Schatten! Vielleicht sehen sie uns niche.” (343)

236

Sie durchforsten die Biicherregale. Aus irgendeinem Grund springt Th-
nen ein Werk zum Thema Mechanik ins Auge: “Das gefliigelte Rad".
Als Sie versuchen, das Buch zu &éfTnen, bemerken Sic jedoch, dass die
Seiten zusammengeklebt wurden. Scltsam. Sie kénnen sich das Buch
im Inventar markieren. As Sie es gerade einstecken wollen, fillt ein
weiteres Werk aus dem Regal und Ihnen direkt vor die Fiile. Sie biicken
sich, um den schweren Wilzer wieder aufzuheben, da erspihen Sie
unter dem Regal etwas zwischen Spinnweben und Staub. Sie strecken
Ihren Arm aus und bckommen cinc antik wirkende Tiiopta zu fassen
— Eine Maske mit einem dritten Stirnauge, wie sie von ausgcbildeten
Optimaten als Symbol ihrer Magyc getragen wird. “Offensichtlich eine
Filschung. Ich kann sie keinem Haus zuordnen”, kommentiert Gyl-
derianius ungefragt. Auch die Triopta kénnen Sie mitnehmen und zu
(85) zurtickkehren.

27

Das fiihrt zu nichts. Markieren Sie sich ein Feld auf Seite 58.

258

Sie versuchen, den Edelstein in dic Wassersiule zu schieben, aber der
Druck der Wassermassen verhindert das. Markieren Sie cin Feld auf
Seite 58 und kehren Sie zu (220) zuriick.

259

Das Meer ist ruhig und das Bootscheint nicht weit weg zu sein, daher ent-
scheiden Sie sich dafiir, ins Wasser zu gehen. So sehr Sie sich jedoch auch
anstrengen, Sie kommen nicht niher. Das Boet mit dem Fischer scheint
immer gleich weit weg zu sein und aufihr Winken reagiert er auch im-
mer nur auf die gleichc Weise. So kchren Sie zuriick zum Ufer — reichlich
durchniisst, aber mit der Erkenntnis, dass nicht alles hier ceal ist.

Zuriick zu (147).

240

Diese recht kleine Kammer scheini als Abstellraum zu dienen. In ciner
Ecke stapeln sich Kisten, die Sie durchsuchen kénnen (287). Ao der Ost-
wand lehnt etwas Mannshohes, das mit einem Laken abgedeckt wurde
(31} und in all der Unordnung steht eine aulierordentlich langweilig aus-
sehende Statue (196). Sie kénnen den Raum bei (130) wieder verlassen.

241

Sie holen den Hammer heraus und setzen an, das Mosaik zu zertiiim-
mern, aber Gylderianius hilt Sie davon ab. Markieren Sie ein Feld auf
Seite 58, Weiter bei (113).

iy

Sie sind sich nicht sicher, aber es scheint, als wiirden von weit her schr
gedimpft Geridusche an ihr Ohr dringen. Versammelt sich die Garde in
diesen Augenblicken bercits auf dem Platz der Gelehrten? Kchren Sie
lieber schnell zu dem Abschnitt zuriick, von dem Sie gekommen sind.

ZF

Tychondorias wirkt zufrieden. Jetzt fillt Thnen auf, dass die Gestalt leicht
durchscheinend ist. “Thr habt diese Hallen von ihrem Fluch befreit. Dieser
Dimon war wirklich e Argernis. Doch ich firchte, solange der Urheber
dieses Verbrechens noch am Werk ist, stellt dies nureinen voriibergechenden
Sieg dar. Fiir den Moment halt ihr aber mcin Schaffen wieder hergestcllt.
Das Wissen dieser Hallen sollte einst allen vuginglich scin und zumindest
heute Nacht ist es das. Dafiir danke ich euch. Nun solltet fhr zuschen, dass
Ihr euch davon macht.” Sielassensich das kein zweites Mal sagen.

Wenn Sie Gylderanius’ Dolch benutzt haben, lesen Sie weiter bei
(235). War es der des Erbauers, dann geht es zu (144).

Wenn Sie weniger als 25 Felder auf Seite 58 markiest haben, gehen Sie
vorher noch zu (339).

244

Sie reiflen sich Teile des Daumcnballens und [hrer kleinsten Finger ab,
als Sie unter Aufbietung aller Selbstbeherrschung Ihre Hinde durch die
Schellen pressen, doch dann sind Sie frei, ohne dass lhre Peiniger dies
bemerkt hitten. Sie springen auf. Weiter bei (119).

245

Das Schloss will sich einfach nicht 6ffnen lassen, dabei haben Sic alle
Schliissel mehrfach ausprobiert. Gylderianius scheint das nicht zu sté-
ren. “Ah! Das sah doch gut aus. Ihr habt mich auf eine Idee gebracht.
Lasst mich noch cinmal probiercn!” Er nimmt Ihnen die Schliissel wie-
der ab und vollfithrt mit einem davon eine komplexe Seisie von
Drchungen tm Schloss. Die Tiir springt auf. Markieren Sie ein

Feld aufSeite 58. Weiter bei (200).



DerDimon gibt ein glucksendes Geriusch von sich, das wohl ein La-
chen sein soll. Dann geht er zum Angrifl iiber. Weiter bei (173).

i g4

Sie sind erleichtert, dass die Realitit Sie wieder hat, auch wenn die fins-
tere Bibliothek nicht gerade eine Verbesserung darstellt. Sie begutach-
ten Gylderianius” Ring an IThrem Finger. Ohne diesen wiirden Sie wohl
ewigin der Globule festsitzen. “Dieser Ort ist so voller Geheimnisse”,
wenden Sie sich an ihren Gefihrten “wie kamt ihr darauf, ausgerechnet
hier Antworten zu finden?”

Gylderianius blickt verschimt zu Boden, Dann schaut er Sie entschlos-
sen an, als sei es ihm egal, was Sie denken. “lcb habe es getréumt.” Da
Sie nicht schallend loslachen, spricht er etwas ermutigt weiter. “Ich hab
es getrdumt, Nacht fiir Nacht, Seit mehreren Nonen. Ich habe von der
Veibotenen Kammer getriumt. Von dem, was ich dort finden werde.
Davon, wie es dem }aus Tharamnos hilft, gegen eine groe Gef ahr zu
bestehen. Und ich habe von Euch getriumi Wie Ihr jetzt vor mir steht.
Zuerst versuchte ich, diese Triume zu ignorieren, doch sie wurden nur
intensiver. Meine personlichen Motive auBBer Acht lassend, glaube ich,
dass es von groBter Wichtigkeit fiir das Imperium und alle Feinde der
Finsternis ist, dass wir heute Nacht Erfolg haben.”

So ernst haben Sie Gylderianius bisher nicht kennen gelernt und ein
kleiner Schauer liuft Thnen iiber den Riicken.

Weiter bei (220)

Das macht leider wenig Sinn. Markieren Sie ein Feld auf Scite 58.

249

Sie versuchen, den Edelstein hiereinzusetzen, aberer passt nicht. Mar-
kieren Sie ein Feld auf Seite 58.

250

Sie zichen den Vorhang zuriick. DarunterblicktIhnen lhr Giberraschtes
Spiegelbild entgegen. Ist dies einer dieser verfluchten Dimonenspiegel,
von denen Sie schon gehort haben? Oder nur der Ausdruck der Ei-
telkeit des Bibliotheksvorstehers? Sie finden keine Plakette, die Thnen
Aufschluss gibt. Sie konnen einen Gegenstand aus Threm Inventar hier
verwenden, indem Sic dessen Nummer zu der dieses Abschnitts addie-
ren. Oder Sie kehren zu (260) zurtick.

2

Vorsichtig gehen Sie weiter, als Sie vor sich einen Urmnriss erkennen kon-
nen. Er ist unf6rmig und sicherlich an die zwei Schritt groB3. Langsam
bewegt er sich, scheint Sie aber noch nicht bemerkt zu haben.

Wollen Sie sich der Gestalt vorsichtig nahern (368)?

Sie konnen sich auch durch Rufen bemerkbar machen (279).

252

Sie stelien die Ume vor das Mosaik des Sternenhimmels. Es passiertnichts.
Markieren Sie ein Feld auf Scite 58 und kehren Sie zu (113) zuriick.

Sie finden, dass es Zeit tiir ein Gestindnis ist. “Ich bin nicht die
Schwairze Eule. Es handelt sich hier um eine Verwechslung.” Gylde-
rianius wirkt gereizt: “Das ist schon. Ich habe verstanden. Ich werde
Eure geheime Identitit nicht in Gefahr bringen und Euer Gesicht bald
wieder vergessen. Macht Euch keine Sorgen!”

Es scheint zwecklos. Der Optimat ist von seiner Uberzeugung nicht
abzubringen. Sie konnen jetzt versuchen, die Fallen zu iiberwinden,
obwohl Sie scheinbar nicht geeignet fir diese Aufgabe sind. Dann lesen
Sie bei (275) weiter. Oder vielleicht haben Sie nech eine Idee, wie Sie
sich in der Bibliothek wappnen kénnen? Dann notieren Sie sich diesen
Abschnitt und kehren zu (130) zuriick.

2F

Auf den ersten Blick scheint das Meer ringsum erstarrt zu sein. Aber
auch in dem wenigen Licht der einzelnen Lampe stellen Sie schnell
fest. dass die Wellen nicht aus Wasser bestehen, sondern auss Sand. Das
Schiff liegt reglos auf endlosen Diinen, die im Dunkel verschwinden.
Nur warum gibt es kein anderes Licht? Thr Blick richtet sich nach oben,
doch der Nachthimmel tst schwarz wic Tusche. Sie glauben aber nich,
dass eine Wolkendecke die Sichtversperit. Der Himmel ist schiicht leer,
kein Stern und nicht einmal das Madamal erhellen diese Globule.
Wollen Sie iiber Bord klettern und die Diinen untersuchen (74)?
Drehen Sie der Wiiste zunzchst den Riicken zu (439)?

297

Weiter bei (371)

256

Sie lassen sich nicht irgendeinem Gotzen opfern und versuchen, sich
zu befreien. Wie wollen Sie das anstellen?

Wollen Sie die Leute ansprechen, die Sie gefangen halten? Sie kénn-
ten ja anbringen, auch weiterhin ein wertvoller Spion zu sein (458).
Versucben Sie, ithre Hiinde schmerzhaf’t durch die Metallschellen zu
quetschen (244)?

B: Schicken Sie ein StoBgebet zu FeQesh, dem Gottder Verstohlen-
heit (459)?

C: Beten Sie zum Kriegsgott Khorr und versuchen Sie dann, Ihre Fes-
seln zu sprengen ([19)?

D: Nutzen Sie IThre enorme Kraft, um [hre Ketten zu sprengen
(286)?

E: Verfiigen Sie iiber einen Zauber, der Ihre Fesseln 16st (223)?

257

Sie gehen um die Gestalt herum und erkennen, dass es sich um das
Abbild einer Optimatin handelt. Sie scheint irgendetwas zu sagen, zu-
mindest bewegt sich ihr Mund ~ allerdings ohne dass auch nur ein Ton
zu hoéren ise. Nun sehen Sie auch, mit was dic Dame beschiiftigtist: Die
Zeichen aufdem Boden bilden einen komplexen Kreis aus magischen
Symbolen.

Anscheinend betrachten Sie gerade das Schaubitd einer Damonenbe-
schworung, auch wenn die akustische Untermalung nicht richtig zu
funktienieren scheint.

Sie beschlieBen sich hier zunichst noch etwas weiterumzusehen (251).



258

Sie halten das Buch in den Spiegel. Jetzt ist der Titel spiegelverkehrt.
Witzig. Markieren Sie cin Feld auf Seite 58 und kehren Sie zu (250)
zurick.

259

Das fiihrt zu nichts. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

260

Sie befinden sich wieder in dem grofen Raum, den Sie durchquert
haben, als Sie Gylderianius zum Zentrum der Bibliothek gefolgt sind.
Er ist angefullt mit Statuen der abscheulichsten Dimonen, aber auch
mit einigen Wesen, die offenbar gruselig sein sollen, Sie jedoch nicht
cinmal als Kind erschreckt hitten. Dominiert wird das Ganzevon dem
Bildnis eines dimonischen Archonten, das lhnen cinen Schauer tiber
den Riicken jagt. An der Nordwand prangt ein fahl leuchtender Schrift-
zug: "Wer ist der Gefibrlichste von uns?”

Wenn Sie — abgesehen vom Burchqueren des Raums zu Beginn dieser
acht -~ zum ersten Mal hicr sind, lesen Sie zunichst weiter bei (123).
Auch hier finden sich zahlreiche Biicherregale, die Sie durchwiihlen
konnen (373). Sic kénncn sich auch die Statue einer dreizchngchérnten
Echse genauer ansehen (155) oder die Statue des Archonten in der Mitte
der Halle genauer betrachten (163). Neben den Regalen ist zudem eine
Art Schaubild an der Wand angebracht (212). An der Siidwand scheint

ein Bild zu hingen, das mit eincm Vorhang verhiillt wurde (250).

Sie kénnen den Raum durch eine der beiden Tiren in der Siidwand
wieder verlassen. Durch die Tiir im Stidosten geht es zu (220). Die
im Siidwesten &hrt zu (51). Oder Sie kehren in die Abstellkammer
zuriick, durch die Sic ins Gebiude kamen (145). In der nordéstlichen
Ecke des Raumes findet sich zudem eine weiterc kleine Tiir (96).

Sie ziicken lhre Uhr. Angeblich soll die Uhrzeit beim Bestimmen von
Sternenbewegungen mafgeblich sein. Lecider (illt Thnen gerade nicht
ein, wie das genau funktioniert. Marks'eren Sieein Feld auf Scite 58 und
gehen Siezu (113).

264

Sie setzen sich auf einen freten Stuhl und lassen ihren Blick tber die
Speisen schweifen. Es sicht alles sehr lecker aus und fir jeden Ge-
schmack ist etwas dabei. "Iss schon, das ist wirklich gut!” meint Tilcea
an Sie gewandt. Sie nehmen sich c¢in Stiick Fleisch und etwvas Brot— es
duftet verfiihrerisch! Gerade wollen Sie sich den ersten Bissen in den
Mund stecken, als thnen der Neristo die Sprisen aus der Hand schligt:
“L.ass das... ich hab’ ein sehr ungutes Gefiihl ®ei der Sache, das ist be-
stimmt eine Falle!”

Weiter bei (299).

265

Legen Sie eine GE-Probe ab. Sollten Sie iber einen Greifschwanz oder
Fliigel verfigen, ist die Probe um 5 erleichtert.

Gelungen (317)!

Misslungen (334)!

266

Als Sie die Bitte dufiern, doch lieber wieder in dic Realitit zuriickkch-
ren zu diirfen, nickt Xarmelope. "Wie [hr wiinscht. Doch denkt daran,
ohne diese Priitung zu bestehen, konnt ihr die innerste Kammer nicht
betreten.”

Die Sumpflandschaft um Sie herum beginnt zu verschwimmen und
fir einen Augenblick werden Sie eines Raumes gewahr, der den Sumpf
zu beinhalten scheint. Ein Geriist aus Knochen und schwirzester
Nacht umgibt die durchscheinende Landschaft und eine absurd groBe
Gestalt in cinem Kapuzenmantel blickt zwischen den bleichen Rippen
hindurch auf Sie herab. “Nein! Dieses Exemplar bleibt hier! So einfach
mache ich es dir nicht.” Sie versptiren ein Ziehen, ausgehend von Gyl-
derianius’ Ring an ihrem Finger, doch dieses endet abrupt, als sich die
Landschait um Sie herum wieder verfestigt. Dieser Weg scheint also
versperrt. Weiter bei (273).

Wie beschrieben iiberqueren Sic die hohe Dine zu lhrer Linken. Aus
den Schatten tritt [hnen eine schlanke Gestalt entgegen. Das Wesen
hebtseine Hinde, als erwarte es gefesselt und abgefihrt zu werden.
Sein Gesicht zeigt eine Mischung aus Trotz und Resignation, cben-
so wie es zugleich minnliche und weibliche Ziige eines Menschen
aufweist. Bei lhrem iiberraschten Blick seufzt cs. *Ja, ich bin cin Ra-
vesaran, ein Raiara, ein verdammter Zwitter", sagt es. "Hat Euch der
Steuermann das nicht gesagt, als er Euch auf die Jagd nach mir ge-
schickt hat?”

"Ich traue dem Steuermann nicht und will nur mit Euch reden.” (268)
“Nein hat er nicht. Und jetzt kommt mit." (231)

268

Das zwittrige Wesen lisst verbliifft die Hinde sinken. "Thr seid kein
Diener des Sternenfingers? Dann misst lhr mir helfen! Lhr seid
meine letzte Hofinung und die aller anderer Wiichter des Himmels.
Er hilt sie alle unter Deck gefangen und alleine komme ich nicht
an ihm vorbei." Ein neuer Funke ist in den zuvor unendlich miden
Augen erschienen, der im schwachen Licht in der Farbe von Ame-
thyst glimmt. “Aber eine List kann uns helfen. Tut so, als hittet Thr
mich gefange n —so kénnen wir zu den anderen gelangen. Wollt Ihr
das tun?”

“Sicherlich”, erkliren Sie und bedeuten dem Ravesaran, [hnen zu fol-
gen. (297)

“Vielleicht will ich doch licber fir den Steuermann arbeiten
eine Spurweniger wahnsinnig als Ihr.” (231)

«e. CF ISt

Sie stechen mit dem Messer auf Ihr Spiegelbild ein. [hr Sclbsthass
macht Gyldenanius Angst. Er redet beschwicht'gend auf Sie ein, bis Sie
aufhdren. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58. Weiter geht es bei (250).

270

Diese Kombination fithrt zu keinem Ergebnis. Markieren Sie ein Feld
auf Seite 58.



Unter der Verkleidung kommt ein grofler, leuchtender Stein zum Vor-
schein, der das kleine Fach in grelles Licht taucht. Sie miissen den
Kraftspeicher zerstéren!

Wollen Sie Gylderianius’ Dolch benutzen (213)?

Falls Sic auch den Dolch des Tychondorias besitzen, kénnen Sie auch
diesen hier einsetzen (137).

275

Sie fassen sich und beobachten, wie immer mehr von den Mholuren
aus demn Wasser steigen, wihrend Xarmelope das Geschechen dozierend
kommentiert. “Die Menschen, Leonir und Amaunir waren durch Re-
ligions- und Herrschaftskriege untereinander so geschwicht, dass sie
aur hilflos mit anschen konnten wie sie allmahlich von Wasserquellen
und den befahrbaren Gewiissern abgeschnitten wurden. SchlieBlich
beschlossen die betroffenen Vélker, ihre Streitigkeiten ruhen zu lassen
und gemeinsam gegen die Mholuren vorzugehen.”

Sie kénnen nun beobachten, wie ein Trupp aus Menschen, Leonir
und Amaunir zum Flussufer vordringt und erbittert die Mholuren be-
kiampft. Allerdings zeigt sich recht schnell, dass die Landbc-wohner den
Molchenwesen zahlenmiBig unterlegen sind und die Mholuren zudem
besser mit dem sumpfigen Gelinde zurechtkommen.

“Wir Ihr sehen kénnt, war die Allianz nicht stark genug, um siegreich
zu sein. So schickte man Boten zum Berg Baan-Bashur um dort von
den Gottern Hilfe zu erbitten. Dic drcisiugigen Archaer offenbarten
sich dort und erklirten sich bereit, den Vélkern beizustehen. Nun, was
denkt lhr hat der Rat der Orismani-Allianz beschlossen? Ihr entschei-
det iiber den weiteren Verlauf der Geschichte.”

I{aben die drerdugigen Alten den Menschen die Gabe der Magie ge-
schenkl, damit die Vorginger der heutigen Optimaten die Mholuren
besiegen koénnen (296)?

Oder wurde beschlossen, den Orismani zu vergiften und somit die
Mholuren auszurotten (314)?

Hat die Orismani-Allianz unter dem weisen Rat der dreidugigen Alten
die Verhandlung mit den Mholuren auf genommen und konnte somit
einen Frieden vereinbaren (322)?

274

Sie stolpern an Gylderianius vorbei, doch er erkennt Ihre Intention und
ramm¢ [hnen im Vorbeigehen seinen Magicismb auf den Schiadel. Wih-
rend Sie sich auftappeln, nimmt er plétzlich eine antike Lanze von der
Wand und geht damit drohend auf Sie zu. Sie weichen zuriick, stolpern
iiber die Knochenreste des Dimonendrachen und schlagen der Linge
nach hin. Der besessene Optimat stellt sich tiumphicrend iber Sie, be-
rcit, Sie aufzuspielen. Die Lanze saust nach vorne. Und verhartt wenige
Spann vor Ihrem Gesichtin der Luft. Gylderianius bewegtsich nicht mehr.
Die Lanze fillt aus seinen reglosen Hinden. Diese greifen erneut nach der
Triopta in seinem Gesicht. Er windet sich in Qualen, als er sich die Maske
herunterreiBt und in eine Ecke der Kammer schleudert. Sein Koérper er-
schlafft, benommen taumelt er zu Boden. Sie rappeln sich auf und stiitzen
den Opuimaten, bevor er ginzlich zusammensackt. Stockend murmelt er:
“Ich habe es gesehen... iiber zweitausend Jahre... in Anthalia... Es wird
iiber unser aller Schicksal entscheiden. Sie werden kommen. Von Innen
wie von Aufen. Xarxaras wird... fdlen, Die Wichter... die Wichter des

Imperiums...” Erscher'nt immer noch in seiner Vision gefangen.
“Ihr solltet gehen!” Die Stimme reifit Sie aus Thren Gedanken und Gyl-
derianius aus sciner Vision. Es ist die Stimme des Erbauers. Er
steht plétzlich vor [hnen — scheinbar aus Fleisch und Blut.

Weiter bei (243).

Nachdem Gylderianius jetzt schon seit Stunden in dem Glauben lebt, Sie
seien ein Meisterdieb, ist es jetzt wohl auch egal. Wie schiimm kénnen
diese Fallen schon sein? Sie begeben sich auf den schmalen Steg.

Lcgen Sie cine GE-Probe + 10 ab. Sind Sie stolzer Triger eines Greif-
schwanzes, ist die Probe nicht erschwert.

Gelungen (102)!

Misslungen (57)!

276

Sie stellen sich diesem iibermichtigen Gegner zum Kampf. Der Rie-
sentausendfiifBler gibt cinen Zischlaut von sich, der Sie an cin Lachen
erinnert, als er auf Sie herabstiirzt und ausgestopfte Tiere und Virinen
miihelos umwitft.

Die Kampfwerte des RiesentausendfuBlers:
INI S LeP 85 RS 3
AT 12 TP 2W6+6 PA 7

KO 18
AuP85

Sollten Sie fiinfRunden iiberstehen, {esen Sie weiterbei (340).
Falls Ihre LE aufdie Hilfte des aktuellen Werts Filll, dann zu (334).

277

Als Sie sich ihm nihern, hebt der ausgemeigelte Mann den Kopf. Ein
chemals prachtvoller in Locken gelegter Bart ist nun eine Masse aus Filz
und aus einem Totenschidel von Gesicht ragtcine Adlernase hervor. Am
beunruhigendsten sind jedoch seine Augenhéhlen, die giinzlich leer sind
und in denensich im unsteten Lampenlicht ticfe Schatten bewegen.
“Wer ist da!”, ruftder blinde Steuermann mit heiserer Stimme.

Wollen Sie IThren Namen~oder irgendeinen Namen — nennen und nach
seinem fragen (437)?

Oder ihn unhéflich aber direkt auf seine fchlenden Augen ansprechen
(224)?

278

Eine Siule aus Eis reicht vom Boden bis zur Decke und scheint diese
zu stitzen. Im Eis gefangen sind unzihlige Gesteinsbrocken in den
verschiedensten GroBen. Darunter auch en etwa faustgroBer Stein mit
einem Loch in der Mitte, der nur halb vom Eis cingeschlossen ist. Mit
ctwas Mishe koénnen Sie den Stein an sich bringen und im Inventar an-
kreuzen. Weiter bei (220).

279

Sie nehmen Ihren Mut zusammen und rufen dem Geschopf etwas zu,
um seine Aufmerksamkeit zu erregen. Es scheint, als wisrde es kurz inder
Bewegung inne halten, mehraberauch nicht.

Schon wollen Sie erleichtert aufatmen, als Sie erschrocken zusammenzu-
cken. Haben Sic gerade ein Geriusch gehort (311)?

280

Gyldenanius ermahat Sie: “Das flihrtdoch zu nichts!” Markieren Sicein
Feld auf Seite 58.

28I

Dies fiihrt zu keinem Ergebnis. Markieren Sie cin Feld auf Seite 58.



282

Ein Hieb des Korysthenes-Damons wirft Sie zu Boden. Schon ist der
schreckliche Schlund heran und die winzigen Zihne droben, [hnen
das Gesicht vom Kopf zu raspeln. Sie haben nichts zu verlieren und
rammen dem Unwesen mit letzter Kraft ihre Faust ins Maul, direke
auf das dritte Auge, das dortsitzt. Blitzartig wirft sich der Dimon krei-
schend zuriick. Mehr noch: Er ergreift die Fluche.

“Es entkommt uns!”, ruft Gylderianius lhnen zu. Sic verfolgen den
vermeintlichen Korysthenes bis zur groflen Dimonenstatue in der
noérdlichen Halle. Do:t 16st er sich vor lhren Augen in eine stinken-
de Wolke auf. Sie glauben erneut, ein hiamisches lachen hinter Ih-
rer Stirn zu vernehmen. Sollte Thre Lebensenergie im Verlauf dieses
Kampfes aufunter Null gefallen sein, gehen Sie davon aus, dass Gyl-
derianius Sie mit cinem Heiltrank wieder auf 15 LeP hochgepippelt
hat. Weiter bei (260).

28%5

“Nun, was habt lhr gesehen?”, fragt der Blinde. “Hat sich etwas ge-
dndere? Sind das Meer und das Liche zuriickgekehrt oder ist die Welt
noch immer eine Wiiste?” Er lacht, was jedoch rasch in einen Husten
iibergeht.

“Was ist hier passiert?” (385)

“Wir kreuzen vor einer Dschungelinsel bei strahlendem Sonnen-
schein.” (34)

ZO<F

Sie verbergen Sich hinter den Siulen vor dem besessenen Drachenske-
lett. Aber schnell wird lhnen klar, dass Sie damit auf Dauer nichts errei-
chen. Wenn der Ddmon Gylderianius zerrissen hat, wird er sich Thaen
zuwenden. Sie krabbeln wieder aus Ihrem Versteck. Weiter bei (153).

285

Die Anwesenden wirken wie Puppen — sie zeigen keinerlei Lebenszei-
chen. Weder hebt sich durch Atmung der Brustkorb, noch kannen Sie
das Schlagen eines Herzens horen. Nur die Augen bewegen sich und
lassen die lebenden Standbilder noch unheimlicher erscheinen. Vor-
sichtig versuchen Sie, bei dem Mann in schlichter Kleidung den Arm
zu beben, doch erriihrt sich kein Stiick.

“Komm, lass uns hier verschwinden!”, meint nun der Nensto, der Sie
bisher schweigend beobachtet hat. “Wir kdnnen nichts for die armen
Schweine tun.”

“Seid keine Spielverderber!” meldet sich dadas kleine Madchen. “Bleibt
nochhierbeimir ...setzt euch dazu!”

Es kann ja nicht schaden, noch einen kleinen Moment hier zu bleiben
und eine Stirkung wire auch nicht schlecht (264).

So schwer es auch fillt, der Neristo hat wohl Recht. Sie schicken sich
an, diesen Ort zu verlassen (299).

286

Weiterbei (119).

287

Sie durchsuchen die Kisten. Die meisten enthalten nur nutzlosen Plun-
der und alte Biicher. In einer Kiste finden Sie jedoch eine interessant
aussehende Vase samt Deckel. Ein Blick hinein off'enbart eine braune,
stinkende Masse. “Eine Kanope - eine Begrabnisurne. Darin diitften

innere Organe cnthalten sein”, kommentieit Gyldenanius freudig. Sie
kénnen die Urne im Inventar markieren. Weiter bei (240).

288

Sie versuchen, das Amulett in diese Mertiefung einzusetzen, doch es
passt nicht. Markieren Sic ein Feld auf Seite 58.

289

Seine Summe hat etwas Krichzendes als er antwortet: "Ich bin Goiga-
rion, der Seelenbote. Wenn ein Sterblicher seinen letzten Atemzug leis-
tet, dann bin ich bei ihm und bringe seine Seele zu Nereton. Norma-
lerweise bevorzuge ich die Gestalt eines Raben, doch ist es mit einern
Schnabel recht schwer deutlich zu sprechen.”

Leicht schiittelt er den Kopf als er Ihr erstauntes Gesicht sieht: "Keine
Sorge, Eure Zeit ist nicht gekommen.” Er macht eine geniissliche Pau-
se. “Jedenfalls noch niche.”

Wollen Sie wisscn,wo Sie hier sind (298)?

Fragen Sie ihn, warum Sie hier sind (320)?

Oder wiirden Sie geme erfahren, was Sie im Leben nach dem Tod er-
wartet (329)?

290

Das Wesen scheint Sie gar nicht wahrzunehmen. Nun bemerken Sie
auch, was ihnen seltsam vorkam. Die Krearur fiihrt eine Bewegung aus,
bleibt dann schlagartig stehen und beginntwiedervon vorne. Bewegung,
Pause und Neubeginn wiederholen sich in einer endiosen Schleife. Sie
wagen es und strecken Ihre Hand nach dem Wesen aus, doch anstatt es
zu beriihren, konnen Sie durch das Monstrum hindurch greifen.

Es scheint zweifellos eine fllusion zu sein, die Sie da vor sich baben. Im
Grunde wirkt diese Darstellung ohnehin so iiberzogen, dass sie eherdie
Parodie eines Damons darstellt. Beruhigt entspannen Sie sich gerade
ein wenig, als ein Gerdusch Sie aufschrecken lasst. (311)

29

Ihre ldeen fruchten leider nicht. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

292

Sie versuchen, das Amulezt zu benutzen, aber es passt nicht. Markieren
Sie ein Feld auf Seite 58.

297

Sie versuchen, das Amulett in diese Vertiefing einzusetzen, doch es
passt nicht. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

294

Vorsichtig entfermen Sie eine hélzeme Scitenwand des Schaukastens. Auf
diese Weise kdnnen Sie in die Vitrine hineingreifen und die selsame me-
tallene Kuppel herausnehmen. Sie ist schwerer, als sie aussieht und Sie be-
schlieBen, sie liegen zu fassen. Darunter kommt jedoch eine kleine Phiole
mit roter Fliissigkeit zum Vorschein. Sie haben einen Heiltrank gefunden!
Wer auch immer ihn hier versteckt hat, Sie sind ihm jedenfalls dankbar.
Der Trank stellt ihie Gesundheit vollstindig wieder her und Sie kénnen
ihn jederzeit zu sich nehmen. Das Mctallkonstrukt stellen Sie wie-

der an seinen Plawe. Sie verschlieen die Vitrine und kehren zu (

(111} zurtick.



Ein frischer Wind weht Ihnen um die Nase, der einen Duftdes Meeres
mit sich trige. Vor Thnen erstreckt sich eine savannenihnliche Grasland-
schaft, auf der gelegentlich sattig griine Biume stchen. Ein Pfad fihit zu
cinem Strand und unter einem der Biiume sitzt eine Gestalt.

Moéchten Sie zu der Gestalt gechen (4) oder den Strand aufsuchen (£47)?

Erneuttrittein gemischter Vélkertrupp an die Ufer des Flusses, diesmal
allerdings verstirkt durch vier Optimaten mit herrschaftlichen Triopten
in weiR-goldenen Roben. Nun wendet sich das Kampfgliick zu Guns-
ten der Orismani-Allianz. Den michtigen Zaubern der Optimaten ha-
ben die Mholuren recht wenig entgegenzusetzen.

“Durch das Geschenk der dreidugigen Alten konnten die Mholuren an
der Kiiste und den Orismani vernichtend geschlagen werden. Dic we-
nigen Uberlebenden zogen sich wiedcr in das Meer der schwimmenden
Inseln zuriick. Als Anerkennung fiir ilire Taten und ihre besonderen
Fihigkeiten wurden die Magier zu Herrschern erhoben und griinde-
ten im folgenden Jahr das Imperium”, erklirt Ihnen Xarmelope das
Geschehen. “Dies ist die Historie, tiir die Thr euch cntschieden habt.
Nechmt dies als Dank fiir Eure Dienste.”

Die Historikerin driickt Thnen zwei abgegritfene Miinzen in die Hand,
die Sie sich norieren sollten. Weiter bei (331).

Der Stcuermann hebterwartungsvol | das augenlose Gesicht, als Sie mit
dem Ravesaran aufdas Schitf zurtickk ehren, und grinst wie ein Toten-
schidel. “Sehr gut, schr gut”, keucht er heiser. “Thr habt getan, was ich
wollte. Ich kann meine Heimat fast schon riechen, ebenso wie Euren
Begleiter. Fiihrt ¢s unter Deck und kettet es an!”

Miihselig riickt der alte Mann beiseite und gibt den Blick frei auf eine
Falltiir, die zuvor von seinen Lumpen verdeckt war.

Sie gechen mit dem Ravesaran die enge Ticppe hinab (316).

Sie lassen das Ravesaran los. “Das werde ich nicht tun”, eckliren Sic
entschlossen (339).

298

Kurzlassen Sienoch einmal den Blick schweifen und fragen dann: "Wo
sind wir hier?”

Krichzend bekommen Sie die Antwort: "Eigentlich ist dies nur eine
Globule, die erschaffen wurde, um den Tod begreiflicher zu machen.
Im Momentzeigt Sie euch, wie es hinter dem Ghulenwall in Draydalan
aussieht.”

“Warum Draydalan?” (357)

Fragen Sie sich, warum Sie hier sind (320)?

Maéchten Sie den Unbekannten fragen, werer ist (289)?

299

Plétzlich vernchmen Sie ein bedrohliches Knurren, das aus der Kehle
des Midchens dringt. “Langsam habe ich genug von euch”, sagt die
Kleine mit ciner tiefen, bedrohlichen Stimme, die gar nicht mchr zu
einem Kind passt.
“War ich nicht nett und freundlich zu euch? Habe ich nicht versucht, es
euch hier so einfach und so angenehm wie méglich zu machen?"”
Plstzlich verdndert sich die Gestalt des Kindes. Sie stieckt sich
und Sie kénnen Knochen knirschen héren, die sich in eine neue
Form bringen. Eine schauderhaiie Metamorphose vollzicht

sich vor Thren Augen und schlief3lich sitzt vor Thaen ein langes, diinnes
Wesen in einer grauen Kutte. Die ganze Gestalt wirkt wie in die Linge
gezogen mit unnatiirlichen Proportionen. Unter der Kapuze erkennen
Sie ein schmales, nur entfernt menschliches Gesicht, mit langen spitzen
Zihnen und drei pupillenlosen Augen. Uberall aus der Kutte bohren sich
sibelartige Horner oder Dornen hervor und die diinne pergamentartige
Haut ist iiber und iiber mit Schrif tzeichen und Symbolen bedeckt.
Wutentbrannt springt der Dimon auf und fegt mit einer ecinzigen
Handbewegung den Tisch, die Speisen und die anwesenden Giiste zur
Seite. Sie und die Erstarrten stiirzen zu Boden, der Neristo wird von
einem Stuhl von den Beinen geholt und bleibt einen Moment benom-
men liegen. Wihrend Sie sichvom Boden erheben, bemerken Sie, dass
es um Sie herum heller geworden ist. Nun erblicken Sie gut und gerne
zwei bis drei Dutzend Personen die wie erstarrt iiberall herum stehen.
Der Dimon hat hicr Vertreter aus allen Bevélkerungsschichten und
Rassen zusammengetragen, die wie in cincr makabren Kunstgalerie
autgebaut sind. Es kommt ihnen unwirklich vor, doch als [hr Blick zu-
tallig auf Gylderianius’ Ring an [hrem Finger tillt, crblicken Sie darin
ein verschwommenecs Spiegelbild einer hellen Fliche. Sie schauen sich
panisch um und nur imWinkelfhres Auges glauben Sie nun, auch den
Spiegel schen, der nicht weit weg stcht.

Bedrohlich kommt das Wesen auf Sie zu und spricht mit cincr schnei-
denden Stimme: “Wiegerne hitte ich euch flir meine kleine Sammlung
gehabt. Wenn ich hier schon fiir meinen Meister Korysthenes so nie-
dere Wichterdienste crhitlcn muss, dann darfich mir doch zumindest
dieses Vergniigen génnen. All jene die meinten, sie kénnten so einfach
dic Globulen betreten, um an dic Schitze in der geheimen Kammer
zu kommen, haben meine Sammlung bercichert. Aber wenn ihr cuch
nicht eurem Schicksal fiigen wollt, so muss ich euch auf andere Art
ausschalten. Tut mir leid, so lautet der Befehl ...nun ja, nicht ganz.
Eigentlich tut es mir gar nicht leid.”

Bedrohlich kommt der Ddmon niher.

Zichen Sic thee Waffe und stellen sich dem Wesen (91)?

Oder méchten Sie lieber versuchen, zu flichen (98)?

500

Das Sonnenamulett passt perfekt zu diesem Symbol auf dem Ei und
scheint damit zu verschmelzen. Fast augenblicklich fingt es an zu
leuchten und Wirme abzustrahlen. “Natiirllich!”, platzt es aus Gylde-
rianius heraus. “Das Ei hat nie gelebt, aber die Sonne erwecktes zum
Leben.” Die Umgebung beginnt zu verschwimmen und bevor Sie re-
agieren kénnen, werden Sie von hellem Sonnenlicht geblendet. Thre
Augen brauchen einen Moment, um sich an das Licht zu gew6hnen
— und Sie sind keinesfalls mehr in der Bibliothek. Weiter bei (295).

501

Die Skelette, die hier aufgehingt sind, scheinen wesentlich neuer zu
sein als der Rest der Ausstellungsstiicke. Sie sind off cnbar kiinstlich und
allesamt nach menschlichen Vorbildern angefertigt. Sie schauen sich
cines diescr Exemplare genauer an. Es ist etwa einen Spann weniger
als zwei Schritt hoch, wahrscheinlich gut zehn Steinschwer. Der Pri-
parator hat schitzungsweise zwcihundertundvier kiinstliche Knochen
zusammengesetzt. Zwei Arme, zwei Beine, dreizchn Rippenb&gen, ein
Becken. Das Ganze wird von zehn Schniiren an der Decke fesr gehal-
ten. “Was starrt Thr da so?”, will Gylderianius wissen, “An den Dingern
ist doch nichts Besonderes.”

Wenn Sie seiner Meinung sind, kehren Sie zuriick zu (51). Falls nicht,
wissen Sie, wohin es geht. Aber Achtung! Falls der Abschnitt, den Sie
fiir “besonders” halten nicht direkt mit dem Wort “Gratulation” he-
ginnt, sind Sie dort falsch und kehren hierher zuriick.



502

"lch kann das damit nicht benutzen”, denken Sie bei sich und markie-
ren cin Feld auf Seite 58.

505

Sie versuchen, lhren Namen mir dem Edelstein in den Spiegel zu rit-
zen. Aus itgendeinem Grund will das nicht funktionieren. Markieren
Sie ein Feld auf Seite 58. Weiter bei (250).

204

Sie ireiben den Dimon immer weiter zurtick. Ein weiteres Mal gelingt
es Thnen, die Krcatur zu verletzen. Blitzartig wirft sich der Ddmon krei-
schend zuriick. Mehr noch: Er ergreift die Flucht.

“Es entkommt uns!”, ruf t Gylderianius [hnen zu. Sie verfolgen den ver-
meintlichen Korysthenes bis zur groBen Dimonenstatue in der nérdli-
chen Halle. Bert lost cr sich vor Ihren Augen in eine stinkende Wolke
auf. Sie glauben erneut, ein himisches Lachen hinter Threr Stirn zu
vernchmen.

“Das war groBartig!” Gylderianius blickt Sie bewundernd an. “Ich
wusste nichi, dass Thr auch ein solch fihiger Kimpler seid” Weiter

bei (260).

505

Auf den Pulten liegt noch einiges an Schreibutensilien. @fenbar ha-
ben die feinen Herren und Damen Tharamnos ein Ordnungsproblem.
An einem Arbeitsplatz entdecken Sie eine besonders schén gefurtigte
Schreibfeder, die Sie einstecken kénnen, indem Sie sie in [hrem Inven-
tar ankreuzen. Weiter bei (24).

3506

- Der Dolch fiigt Dimonen aus der Domine Iryabaar doppelten Scha-
den zu, hat ansonsten aber die normalen Werte eines Dolches.

- Das Buch hat dic Eigenschaft, immer alle Gegenstinde mit sehr gut
geschitztem Wert aufzulisten, die sich im sclben Raum befinden.

- Die Kapsel enthilt cinen Stein, der griinblau gliiht. Wenn man dic
Kapsel 6ffnet, beginnt sie zu schweben und richtet das Licht des Steins
abwirts. Mit ciner kleinen Klemme am anderen Ende des Kettchens
kann man die seltsame Lampe an einem Buch befestigen und auch
nachts bequem lesen, allerdings kénnte sie sicher auch als Beleuchtung
fir Expeditionen in unterirdische Kammern dienen.

507

Sie durchschreiten auch dieses Tor. Uber dem nichsten lesen Sie den
Schriftzug "Was lehren uns die Sternec am Himmel?”

"Wer Wissen anstrebt, darfes nicht horten und anderen vorenthalten.”
(79)

"Die Bedrohung durch die Sternenleere ist allgegenwirtig. Wir missen
wachsam bleiben.” (255)

Zuriick gehtes bei (130).

508

Sie schlagen mit dem Hammer nach Gylderianius. Als Sie ausholen,
rutscht der Kopfvom Stiel, fliegt quer durch den Raum und zertrim-
mert eine sicherlich wertvolle Vase. Weiterbei (167).

509

Gylderianius ringt um seine Fassung. Dann platzt ihm der Kragen: “Ihr
— seid Ihr wirklich ‘Die Schwarze Eulc’? Seid Ihr Euch sicher? Thr be-
nehmt Euch wie ein Kind auf dem Jahrmarkt! Reifit Euch zusammen!™
Sie sind sich inzwischen sicher, dass von drauBen militirisch klingende
Rulc zu horen sind. lhr Begleiter hat Recht. Kehren Sie schnell zu dem
Abschnitt zuriick, von dem Sie gekommen sind.

210

In einer Vitrine sind bizarre Kérper und Kérperteile versammelt. Der
mumifizierte und eingeschrumpfte Kopf einer Amauna ist da noch
das Normalste, auch wenn es Katzenmenschen gegeniber nicht ge-
rade nett scin dirfte. Dancben ruht eine abgetrennte, grobschlichtige
Hand, zu klein fiir einen Menschen, zu grof} fiir einen G’rolmur. Sie ist
mit “Rhogolanenhand?” beschriftet. Den meisten Raum in der Vitrine
nimmt der Kérper eines Wesens ein, das einen menschlichen Rumpf
besitzt, dafiir aber den Kopf eines Hammerhais trigt. In der Ecke der
Vitrine liegt zudem cin seltsames Metallkonstrukt, komplett mit Grin-
span Uberwuchert. Die Basis des Geriits bildet eine etwa einen halben
Schritt iohen Kuppel. Auf ihr sind oben zwei Auswiichse angebracht,
die Hérner aber auch Laternen sein konnten. Ein weiteres Horn ragt
wie ein Sticl aus der Vorderseite der Kuppel und endet in ciner runden
Linse. Aus der Unterseite der Kuppel ragen filigrane, bunte Tentakel
hervor. Nichss davon ergibt fiir Sic Sinn. Sie kénnen versuchen, die Vi-
trine zu 6ffnen (294), oder sich bei (111) weiter in der Halle umsehen.

pll

“Gruselig... oder?” Aus den Schwaden tritt ein Neristo auf Sie zu.
Er trigt cinfache Kleidung, dic zwar schon etwas abgetragen, aber
immer noch zweckmiBig aussieht. “Diese Dinger stehen hier Gberall
herum”, tihit er fore " ...stellen wohl Dimonen dar. Aber diese Bil-
der scheinen nicht mehr richtig zu funktionieren... wie alles hier.”
Er streckt seine vier Arme in ciner allumfassenden Geste aus. “Bist
du auch durch den Spiegel hier herein gckommen? Weifit du noch
wo er steht?” Kurz iiberlegen Sie. Gerade waren Sie noch rela-
tiv sicher, dass der Spiegel nur wenige Schritt hinter ihnen steht
Doch nun kénnen Sie ihn nirgendwo sehen. Was antworten Sie?
“Wiesowollt [hr das wissen?” {318)

“Ja, ich weiB in welcher Richiung er steht” (323)

“Nein, ich glaube, ich habe es vergessen.” (332)

“Wer seid Ihr iiberhaupt und was macht [hr hier?” (341)

“Wo sind wir hier eigentlich?” (353)

212

“Ich bin kein Meisterdieb!”, protestieren Sie. Gylderianius wirkt un-
gerihrt. Er zwinkeit Ihnen sogar zu. “Natirlich! Das wirde ich auch
behaupten... ich meine... Nein, [hr seid nicht der Meisterdieb, ‘die
Schwarze Eule'. Verstehe schon. Euer Geheimnis ist bei mir sicher.
Hab’ es schon vergessen. Welches Geheimnis cigentlich? Scht Ihr?
Hehe...” Er scheint zu bemerken, dass er wenig Sinnvolles von sich
gibt, und driickt Ihnen den Schlisselbund in die Hand. Sie haben of-
fenbar keine Wahl. Weiter bei (23).

o1

So funktioniert das leider nicht. Markieren Sie ein Feld auf Seite
58.



214

Ein kleiner Trupp der Orismani-Allianz schleicht sich an das Ufer des
Flusses. Sie fiihren groBe Kriige mit sich, deren Inhalt sie ins Wasser
kippen. Die gelbliche Flissigkeit breitet sich schnell aus und zeigt so-
gleich Wirkung. Zunichst kommen nur tote Fische an die Oberfliche,
dann steigen auch die leblosen Korper von Mholuren nach oben. Er-
leichterter Jubel bricht unter der Allianz aus, als das Gift sich als wir-
kungsvoll erweist.

“Die dreidugigen Alten versorgten die Allianzfiirsten mit einem Mittel,
das deren Alchimisten im folgenden Jahr in groBen Mengen herstellten.
Dann leiteten sie das Gift in die Fliisse, wo es seine Wirkung entfaltete.
Neben einer groBen Zahl von Mholuren wurden auch viele Fische,
Loualil und einige Menschen Opfer der Vergiftung. Doch diesen Preis
war man bereit zu bezahlen. Erstaunlicher war allerdings das Phino-
men des sich erwirmenden Wassers. Abergliubische meinten, die Was-
scrgotter hitten aus Zorn iiber diese Untat die Fliisse zum Kochen ge-
bracht. Im darauffolgenden Jahr wurde die Allianz der Vélker aufgeldst
und das Imperium gegriindet”, erzihit lhnen Xaimelope.

“Dies ist die Histori'e, fiir die Thr euch entschieden habt. Nechmt dies als
Dank fiir Eure Dienste.” Dic Geschichwschreiberin driickt Ihnen vier
abgegriff enc Miinzen in die Hand, die Sie sich notieren sollten. Weiter
bei (331).

Sie nehmen den Kampt mitdem Drachenskelett auf, doch thre Angrif -
fe bleiben wirkungslos. Nach einigen Augenblicken ruft Thnen Gylde-
rianius zu: “Geht nach oben, verdammut! Er ist zu stark fir uns! Der
Kraftspeicher!”

Weiter bei (348).

316

Der Raum unter Deck wird sanft von einem wvielfarbigen Glithen er-
hellt. Quclle sind verschiedene Gegenstinde, die sorgfiltig sortert auf
niedrigen Tischen ausliegen. Rechts von der steilen Treppe befinden
sich zehn Flischchen, die auf Samtkissen gebettet wurden, geradeaus
liegen zwdlf lingliche Schachteln aus hellem Kiistall und links eine
groBe Anzahl weiterer Schichtelchen unterschiedlicher GroBe und
Farbe. Neben diesem Tisch ist auch eine schwere silberne Kette am
Rumpfangebracht.

Wollen Sie die Flischchen untersuchen (451), die zwélf einheitlichen
Schichtelchen betrachten (447), die vielfsrmigen Behilter aus der
Nihe ansehen (352) oder das Ravesaran festketten (455)?

b4

Der riesige Leib des Tausendfuifilers schief3t auf Sie zu und droht, Sie
zu zerquetschen. Vitrinen und Priparate werden hinweg gefegt. Sie
warten bis zur letzten Sekunde, dann springen Sie behinde in die Luft
und bringen sich in Sicherheit. Gylderianius gelingt dies mit einer
Hechtrolle ebenfalls, wenn auch keineswegs so elegant. Der Leib des
Monstrums pralltgegen eine der Wiinde und Sie glauben, ein schmerz-
verzerrtes Zischen zu hdren. Erneutbiumtsich der Gigant aufund ver-
sucht dieses Mal, Sie mit seinem Kopf zu zerquetschen. Von oben fihrt
erauf Sie herab wie ein gewaltiger Hammer. Sie springen in der letzten
Sekunde zur Seite, dann auf den Kopf des Ungetiims. Wihrend es sich
miihsam wieder aufrichtet und versucht, Sie abzuschiitteln, gelangen
Sie von hier aus mit ein wenig akrobatischem Geschick auf die
Galerie. Dorthin kann ihnen das Monstrum nicht folgen. Als

Sie oben ankommen, héren Sie einen wiitenden Schrei durch

den Raum hallen. Sie blicken zuriick— und von der gerade angerich-
teten Verwiistung fehlt jede Spur. Der TausendRiBiler ist erneut nichts
weiter als eine leblose ‘I'reppe. Unten rappeltsich Gylderianius verwirrt
wieder auf. Sie eilen zu ihm. Weiter bei (111).

218

“Ganz cinfach: Weil wir ohne den Spiegel hier nicht raus kommen”,
erklirter Thnen.

“Nur mitdem richtigen Losungswort konnen wirden Spicgelbenusen
und diesen Ort hier verlassen. Das Losungswort habe ich, aber ich finde
den Spicgel nicht mehr. Anscheinend hat der Dimon irgendetwas ge-
tan, um mich daran zu hindern... aufjeden Fall sitze ich hier fest. Dar-
um wiire es gut zu wissen, ob du noch weiBt, wo der Spiegel steht.”
Kurz iiberlegen Sie. Gerade waren Sie noch relativsicher, dass der Spie-
gel nur wenige Schria hinter ihnen steht. Doch nun konnen Sie ihn
nirgendwo sehen. Was antworten Sie?

“Ich glaube, ich weiB in welcher Richtung er steht.” (323)

“Nein, ich ...glaube nicht.” {332)

"Wer seid [hriiberhauptund was macht Ihr hier?” {341)

“Wo sind wir hier eigentlich? Und von was fiir einem Dimon redet
Ihr?” Die Illusion kann er ja kaum meinen (353).

219

Weiter bei (371).

520

"Warum sind wirhier?”, méchten Sie wissen.

“Ich bin hier, um Eure Fragen zu beantworten. [hr seid hier, weil Thr den
Zugang zur vetborgenen Kammer sucht und erst diese Lekdon lernen
miisst, um dortthin zu kommen”, lavtet die kiichzende und reche offen-
sichtliche Antwort. "Seid [hr bereit oder méchtet [hr noch etwas wissen?”
Machten Sie den Unbekannten fragen, wer er ist (289)?

Wollen Sie wissen, wo Sie hiersind (298)?

Oder sind Sie bereit fiir die Lektion (362)?

521

Die Sonne geht auf iiber Imachora. Von einem Hiigel 8stlich auBer-
halb der Stadt beobachten Sie und Gylderianius die Geschehnisse auf
der anderen Seite des Tals, auf dem Platz der Gelehrten. Dort strémen
Gestalten aus der Bibliothek und zerstreuen sich in alle Himmelsrich-
tungen. Die meisten tragen weille Roben.

“Wir haben heute Nacht viele Leben gerettet ...” Gylderianius murmelt
vor sich hin.

“Und Ihr habt Eurem Meister eine Lektion ertcilt” Der Optimat grinst
Sic daraufhin an. “Aber habt thr auch gefunden, was Thr suchtet?”

lhr neuer Freund wirkt nachdenklich. “Ich denke, ja. Und ich glaube
auch, es gab einen Grund, warum Korystbenes diese Triopta so sicher
verwahrt hat. Aber ich bin mir sicher, er hat einen Fehler begangen.
GroBe Dinge wesfen ihren Schatten voraus.” Er blickt Richtung Wes-
ten, wo jenseits der Berge die Steppe von Antbalia liegt. “Eine Finster-
nis wird kommen. Schon sehr bald. Aber mir wurde offenbart, was wir
dagegen tun kdnnen. Die Triopta hat mir gezeigt, wo ich das Heiligtum
des Carophyrdes inden werde. [ch muss dorthin reisen. Allein.”

Sie blicken ihn verstindnislos an. “K&nnt [hr mir das nicht genauver
erkliren?”

“Leider nein. Ich verstehe es selbst noch nicht.” Der Optimat rappel
sich auf, schultert seinen Stab und packt aus den Untiefen seiner Robe
einen Papiersonnenschirm aus, den er sofort aufspannt. “Wir mégen



uns wiedersehen. Fiir heute seid Euch meiner Dankbarkeit versichert”,
er macht eine Pause "...Meisterdieb.”

Gylderianius wirft Thnen einen schweren, klimpernden Beutel hin. 50
Aureal. Fir Eure Mihen.”

Sie wissen nicht ganz, was Sie sagen sollen. Der Optimat schicke sich
bereits an, den Weg ins ‘Tal hinabzusteigen. Schliefilich stehen Sie auf
und rufen ihm nach: “Ich bin nicht die Schwarze Eulel Ich stand nur
zufillig am Straflenrand!”

Gylderianiusdrehtsich im Gehen kurz um und winktIhaen grinsend
zu. Wenn er Sie verstanden hat, dann hat er Ihnen wohl nicht geglaubt.
Letztendlich, denken Sie bei sich, spielt es auch keine Rolle.

ENDE

Fiir lhre Erlebnisse diirfen Sie sich 300 Abenteuer punkse notieren. Hinzu
kommen die Felder au f Seite 58. Fiir jedes markierte Feld diirfen Ste einen
wetteren Abenteuerpunke hinzuftigen.

522

Wieder kommt ein gemischter Vélkertrupp an das Flussufer, nur die-
ses Mal sind anscheincnd hochrangige Vertreter der einzelnen Vilker
darunter. Sie kénnen beobachten, wie mit einem Ubersetzer vorsichtig
Kontakt mit den Mholuren aufgenommen wird. SchlieBlich entsteigt
dem Fluss ein recht stattlicher Mholur, der durch seinen prichtigen
Kopfschmuck wie ein Hiuptling oder Kénig wirkt. Es wird lange ge-
redet, dann senken sich die Waffen und it einem Handschlag wird
man sich einig.

“Die dreidiugigen Alten crklirten der @rismani-Allianz, dieser Ksteg set
nur durch unzureichende Kommunikation zustande gekommen. Bie
Mholuren fihlten sich bedroht, da die anderen Vélker riicksichtslos in
thre Lebensrdume eindrangen. Eine vertragliche Vereinbarung sicherte
den Mholurea ihie Rechte und regelt seither die Nutzung des Meeresder
schwimmenden Inseln und der Wasseiwege der Orismanis durch ande-
re Vélker. Aus der so erfolgreichen Orismani-Allianz entstand nach dem
Friedensschluss das Imperium”, berichter Ihnen die Historikerin.

“Dies ist die Historie, fiir die Ihr euch entschieden habt. Nehmt dies als
Dank tiir Eure Dienste.” Xarmelepe driickt lhnen zwei abgegriffene
Miinzen in die Hand, die Sie sich notieren sollten. Weiter bei (331).

225

Erleichterung steht dem Neristo ins Gesicht geschrieben. “Sehr gut,
endlich komme ich hier weg. Lasst uns keine Zeit verlieren! Du weif3t
den Weg und ich das Passwort— Also los!”

Vorher haben Sie aber noch Fragen:

“Wer seid Thr iiberhaupt und was macht Ihr hier?” (341)

“Wo sind wir hier eigentlich?” (353)

“Warum findet Thr den Spiegel nicht mehr?” (360)

Natiirlich kénnen Sie auch direkt mit dem Neristo zum Spiegel zu-

riickkehren (368).

P

“Wollen wir uns nicht lieber auf unsere Aufgabe konzentrieren?”, meint
Thr Begleiter. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

220

Sie stiirmen zuriick, wiederden langen Gang entlang, doch schon bald lau-
fen Sie anderen Draydal in die Armeund werden eingeks:sselt und nieder-
gestreckt. Eine kleine Ewigkeit scheint zu veigehen. Weiter bei (386).

526

“Sidor Corabisalso”, bestitigtdieHistorikerin. Die Umgebung verin-
dertsich und Sie sehen eine Stadt, die auf mehreren Hiigeln errichtet
wurde. Die Gebiudesind prachtvoll und zeugen von hoher Baukunst.
“Ja, diese Stadt ist wahrlich wiirdig, unsere Hauptstadt und Sitz
des Hohen Konvents zu sein. Nur Dorinthapolis mit dem Sternen-
pfeiler iibertliigelt diese grofartige Stadt, was die Baukunst angeht.
Aber Sidor Corabis kann nicht an Eintluss iibertroff en werden, denn
das Wortdes Hohen Konvents hat iiberall Gewicht. Dies ist die His-
torie, fiir die Ihr euch entschieden habt. Nehmt dies als Dank fir
Eure Dienste.” Die Geschichtsschreiberin drisckt lhnen zwei abge-
griffene Miinzen in die Hand, die Sie sich notieren sollten. Weiter

bei (351).

527

Sie wenden sich dem offenen Durchgang zu, als sich das magische
Licht in dieser Kammer zu verdichten scheint und eine unstete Form
bildet. Eine klare Stimme ertént und spricht zu IThnen: "Willkommen
in der Kammer der Elemente. Ich bin die Kraft, die zu Euch spricht.
Hinter jeder Tiir wartet eine Auf gabe aufEuch und solltet Ihr sie meis-
tern, so wird eine der Schalen gefiillt werden. Sind alle Schalen voll, so
werdet Thr Erleuchtung erfahren. Doch sollt Thr nicht ohne Hilfe sein.
Thr erhaltet eine magische Bliite mit sechs Blittern. Solltet Ihr bei ei-
ner Aufgabe scheitern, so diirft fhr fiir jedes Bliitenblatt cinen weiteren
Versuch wagen. Habt Ihr alle Blitter aufgebraucht und versagt erneut,
so werdet lhr von vorne beginnen miissen. Wir sehen uns wieder, wenn
Thr ecfolgreich wart.”

Vor hnen schwebt nun eine durchscheinende Blume mit sechs glin-
zenden Blattern. Sie strecken die Hand aus um sie zu greifen, doch Sie
kénnen sie nicht fassen. Dafiir scheint die Bliite Thnen aber zu folgen,
wohin Sie auch gehen.

Sie duschschieiten die erste Tiir.

Weiter bei (358).

528

Ganz vorsichtig, Schr'tt fiir Schritt arbeiten Sie sich auf dem glatten Eis
voran. Kuiz finden Sie immer wieder an einer der Eissdulen Halt. Un-
endlich langsam kommen Sie vorwiirts, aber es 1st immer noch besser,
als sich den Hals zu brechen.

Als Sie vor dem Elementar stehen, ist Ihnen durch die Anstrengung
doch recht warm.

Der Eiselementar verbeugt sich knirschend vor Thnen: "Unter meinem
kalten Hauch stirbt das Leben, ich hiille es ein und gebe es nicht mehr
frei. Aber unter meiaer schiitzenden Schicht im Winter kann die Welt
ruhen und neue Kraft schépfen. Bin ich nun ein Zerstérer oder ein
Bewahser?” Sie vermuten langsam, dass der Erbauer diese Globule nur
eingefigt hat, um seine Schiler zu quiilen. Besonders lehrreich finden
Sie sie bisher nicht. Mit diesen Gedanken werden Sie in Eis gehiilltund
finden sich in der zentralen Kammer wiedcr. In einer Schale befindet
sich nun ein kleiner Eisberg und der Durchgang zur Kammer des Et-
zes ist frei.

Weiter bei (418).

229



all cure Taten und Werke, mit einer Geieifeder auf und Fillt dann
eine Entscheidung. Je nachdem, ob Euer Leben gut war und Ihr es
sinnvoll genutzt habt oder ob Thr Unrecht begangen und Fure Zeit
nur verschwendet habt, schenkt Euch der letzte Richter wohlver-
dienten Schlaf entweder mit den angenehmsten Traumen oder den
schlimmsten Alptridumen. In seinen Hallen ruht Ihr dann, gelést
von allen Sorgen und Néten.”

Wollen Sie wissen, wo Sie hiersind (298)?

Fragen Sie ihn, warum Sie hier sind (320)?

250

“Dimmliche Ratte”, faucht der Steucrmann und Speichel fliegt von
seincn Lippen. Sie stoBen den ausgemergelten Irren miihelos beiseite
und das Ravesaran é6finet eilig die Falltiir. Wihrend Sie hinabsteigen,
héren Sie den Steuermann hinter sich wiitend heulen und vergeblich
versuchen, auf die verkiimmerten Beine zu kommen.

Unter Deck erwartet Sie und das Ravesaran die Schaskammer des
Steuermanns (316).

bb)

“Kommt, lasst uns nun ein paar Schritte gehen. Allerdings nicht nur
geografisch sondern auch historisch”, fordeit Sie die hiibsche Ge-
schichtsschreiben'n auf’
Dic Umgebung verandert sich, Sie stehen nun auf einer Anhdhe und
kénnen eine rccht groBe Stadt Gberblicken, die von Sumpf und zahl-
rcichen Wasserlidufen umgeben ist. Erbaut wurde sie auf kleinen I nseln
und sie istdurchzogen von Kanilen.
“Willkommen in Balan Cantera. Hier geht die Geschichte weiter”,
verkiindet Xarmelope. “Im Jahr 1516 imperialer Zeitrechnung brach
das erste Imperium in Folge einer tddlichen Epidemie unter den Ar-
chiern zusammen. Es folgten Jahre, die als Chimiren- oder Erbkrie-
ge bekannt wurden. Im Jahr 1798 wurde dann das Zweite Imperium
ausgerufen. Die Macht des Thcarchen wurde auf den Senat libertra-
gen, der seinen Sitz hier in Bulan Cantera und im nérdlich gelege-
nen Sidor Corabis hatte und somit dem Imperium zu zwei Haupt-
stiidten verhalf. Der Sitz des I'hearchen wurde der Baan-Bashur,
wo er als Vermittler zu den Géutern fungieren sollte. Im Jahr 2101
imperialer Zeitrechnung griindete man am FuB} des Sternenpfeilers
die Stadt Donnthapolis , die knapp hundert Jahre spiter zum neuen
Thearchensitz wurde.”
Vermutlich hat die Historikerin Ihren leicht abwesenden Gesichtsaus-
druck bemerke, denn sie erklirt rasch: “Keine Sorge ich komme gleich
2u einem Ende und dann seid Thr von mir und meinen Jahreszahlen
erlost.”
Sie wollen gerade Widerspruch einlegen, als sie auch schon fort-
tihrt: “Im Jahre 2814 wurde der Senat in den Hohen Konvent um-
benannt und man beschloss, durcheinen Umzug GréBe zu demons-
triercn. Man wollte eine gemeinsame Hauptstadt und nun frage ich
Euch: Welche Stadt war das wohl? Eure Entscheidung soll es be-
stimmen.”
Was antworten Sie?
“Natiirlich wihlte man Sidor Corabis als Hauptstadt, schlieBlich liegt
die Stadt geschtuzt vor der sommerlichen Schwiile des Siidens und ver-
fugt iibes ausreichend edles Baugestein.” (326)
“Das kann nur Balan Cantera sein, immerhin ist sie geschiitzt vor den
eisigen Schneefillen der nérdlichen Berge und liegt zudem noch recht
giinstig an zwei Meeren.” (337)

“Datiir kam nur Dorinthapolis in Frage, so dass alle Michte-

gruppen in einer starken Hauptstadt vereint wurden.” (342)

202

Der Neristo stéhnt auf. Kraflos ldsst cr dic Arme hingen. "Es wire zu
schén gewesen, hier endlich weg zu kommen, aberwenn wir nicht wis-
sen, wo wir hin miissen, bringt uns das Losungswort nicht viel.” Was
wollen Sie Ihrem Leidensgenossen sagen?

“...aber ich glaube, ich kénnte den Spiegel wiederfinden.” (323)

“Wer seid ihr iiberhaupt und was macht Thr hier?” {341)

“Wo sind wir hier eigentlich?” (353)

“Warum findet [hr den Spiegel nicht mehs?” (360)

“Wie lautet denn das E.osungswort?” (364)

bpp,

“Wer wurde nicht richig bestattet?” Sie zeigen auf den Schriltzug an
der Wand. “Was hat es damit auf sich?”

Wenn Sic die folgende Rede schon einmal so hnlich gehért haben, kén-
nen Sie Gylderianius auch friihzeitig ins Wort fallen und den niichsten
Absatz iibeispringen.

lhr Begleiterwirkt ebenso ratlos. "Bei Tage sind diese Schr.iftzeichen nicht
zu sehen. Ich gehe davon aus, dass Sic Hinweise des Erbauers sind. Seht,
dies ist keine normale Bibliothek. Der Erbauer wollte vor etwas mehr als
zweitausend Jahren einen Ort schaft'en, der den Geist anregt und dem
Suchenden hilft, neue Erkenntnisse iibersich zu erlangen. Daher auch
dic Sache mit den sieben Siegeln und den sieben Weisheiten. Nur wer
diese Prifung besteht und damit einige Lektionen lernt, verdient den
Eintn'ttin die innerste Kammer. Aber na ja, das sind Legenden. Wenn es
nach Korysthenes geht, verdient niemand diescn Eintritt. Sicher ist nur:
Die Weisheiten, die wir suchen, werden wir nicht in normalen Biichern
finden. Der Erbauer hat seine wichtigsten Werke in Form von magi-
schen Globulen angelegt. Alle sieben sind als gewshnliche Gegenstinde
getarnt. AuBerdem bedarf es jeweils noch eines magischen Schlusselar-
tefakes. Wir miissen nur beides finden. Und dann kénnen wir... bezie-
hungsweise, dann kénnt Ihr die Globulen nach den Weisheiten durch-
forsten. Ich werde zu Eurer Sicherheit zuriick bleiben, um Euch zur Not
wieder aus den ‘Biichern’ zuriickzuholen. Wir sind hieriiber verbunden.”
Gylderianius hebt seine rechte Fand und zeigtauf einen schweren Ring.
Er gleicht dem Ring, den er Thncn gegeben hat, aufs Haar,

“Und wenn Euer Meister verhindern will, dass jemand sich Zurrit ver-
schaftt, warum hat er diese Schliisselartefakte dann nicht einfach zer-
stor?”, haken Sie nach.

“Unwahrscheinlich. Der Erbauer wird sie mit einem Zauber belegt ha-
ben, derdasoder ihr Fortschaffen verhindeit. MutmaBe ich jedenfalls.”
“Das sind ganz schon viele MutmaBungen fir...”, setzen Sie an, unter-
brechen sich jedoch. Irgendwer oder irgendetwas ist durch den diisteren
Raum gehuscht. Sie haben es nur im Augenwinkel gesehen, aber Sie
sind sicb sicher. Andere Themen sind plétzlich wichtiger geworden. Sie
wollen hier raus!

“Und diese... magische Sperre, von derlhrspracht... sie wird jede Nacht
errichtet und tagsiiber wieder aufgehoben?”, fragen Sie nach.

“@h nein, der Bann iststindig aktiv. Er ldsst jedoch nur Mitglieder des
Hauses Tharamnos wieder aus der Bibliothek hinaus. Und das Rei-
nigungspersonal, denke ich. So werden unerwiinschte Eindringlinge
— wie wir es sind — so lange hier fest gehalten, bis die Gardisten sic
in Empfang nehmen kénnen.” Er macht cine Pause und schaut betre-
ten an sich herab. “Was mich angeht, so bilde ich eine Ausnahme. Ich
habe hier Hausverbot. Daher gilt der Bann auch fir mich. Ich war mit
meinen Nachforschungen in diesen Hallen wohl zu dreist und mein
Meister wollte dem einen Riegel vorschieben.” Trotzig fiigt er hinzu:
“Das hater jetzt davon!”

Zuriick zu (51).



0%

Der TausendtiiBler schnellt auf Sie zu. Sie wollen im letzten Augen-
blick ausweichen, doch Sie haben die Geschwindigkeit des Monstrums
falsch cingeschitzt. Die Wucht des Aufpralls wirbelt Sie durch den
Raum. Sie prallen gegen dic Wand und alles wird schwarz.

“Schwarz ..."

“Schwarz ..!”

“Schwarze Eule!” Gylderianius’ Stimme. Sie 6ffnen die Augen und er-
blicken den Optimaten, der besorgt Gber Sie gebeugt ist. “Was... was
ist passiert?”, wollen Sie wissen. Sie blicken an sich herab. Offenbar
sind Sie wundersamerweise unverletzt. Gylderianius hilf't Thnen auf!
“Das ist eine... seltsame Geschichte und Thr wiirdet sie mir ohnehin
nicht glauben. Sagen wir einfach: Das Vieh passt nicht durch die Tiir.”
Sie schauen sich im Raum um. Alles ist wieder wie vorher. Der Tau-
send!{iBler bildet wieder eine leblose Treppe. Weiter bei (111).

257

Was immer Sie vorhaben, es gelingt leider nicht. Matkieren Sie einen
Punkt auf Seite 58.

256

“Seid nicht albern! Wir sind hicr in einer Bibliothek, einem Hort
des Wissens und nicht in einer alten Tempelanlage, wo man eine
goldene Gorzenstatuc mit primitiven Fallen vor Eindringlingen
schiitzen muss.” Der Erbauer lacht vergnigl iiber diese Vorstellung.
“Wenn Ihralso grofle Steinkugeln erwartet oder Pfeile, die aus Léchern
in der Wand schieflen, so muss ich Euch leider enttiuschen. Die sind in
meinen Plinen nicht vosgesehen.”

Wollen Sie dem Optmaten erkliren, dass Korysthenes doch Fallen ein-
gebaut hat (365)?

Anderc Frage (404)?

Genug gefragt (158),

257

"Genau deshalb habe ich Euch hierher gebracht. Ich wusste Thr
wiirdet den Hinweis verstehen.” Xarmelope zwinkert Ihnen zu.
“Als eine der iltesten Stidte entschied man sich tiir Balan Cantera als
neue Hauptstadtdes zweiten Impciiums. Als alleiniger Siwe des Hohen
Konvents wuchsen der Einfluss und die Bedeutung der Siedlung aus
der Zeit der Mholurenkrege”, etklirt sie Ihnen dann noch.

“Dies ist die Histon'e, fir die Ihr euch entschieden habt. Nehmt dies
als Dank Rir Eure Dicnste.” Die Geschichtsschreiberin driickt Ihnen
zwei abgegriffene Miinzen in die Hand, die Sie sich notieren soliten.
Weiter bei (351).

258

Haben Sie alle sieben Globulen angekreuzt?
Nein (208).
Ja (356).

559

“Bevor lhr geht, habe ich noch ein Geschenk fir Euch. Wihrend leider
kciner der Gegenstinde, dic Ihr hicr cingesammelt habt, diese Hallen
verlassen darf, kénnt Ihr aus einem der drei folgenden Artctakte wih-
len.” Die Gestalt von Tychondorias verblasst.

Auf dem Podest in der Mitte des Raumes liegen plétzlich ein milchig-

durchscheinender Dolch, ein diinnes Buch mit goldencm Einband und
eine kupferne Kapsel an einer Kette. Sie kénnen einen dieser Gegen-
stinde mitnehmen und sich den Abschnitt (306) notieren. Dort kénnen
Sie nach Ende des Abenteuers herausfndcn, was es mit dem Gegen-
stand auf sich hat.

Wenn Sie Gyldcrianius’ Dolch benutzi haben, lesen Sie weiter bei
{235). Wares der des Erbauers, dann geht es zu (144).

540

Der TausendfiBler kreischt vor Schmerzen auf. Er weicht vor Thnen
zuriick und versucht, sich riickwists durch die Tiir zum Raum der
Toten zu schieben. Sie folgen ihm und greifen weiter an, doch als Sic
die Schwelle iibertreten, verschwindet das Monstrum vor Thren Augen.
Sie werfen einen Blick zuriick in dic Eingangshalle. Dort ist wieder
alles wie zuvor: Decr TausendRiBler ist nichts als eine leblose ‘Treppe.
Erschopft lichelt Thnen Gylderianius zu. Erhéhen Sie fiir den Rest des
Abenteuers Ihren MU-Wert und ihren AT-Wert um I. Weiter bei (111).

bay

“Mein Name tut nichts zur Sache— nenn’ mich Cerylion, wennes dir
wichtig erscheint”, gibt er zur Antwort. “Und ich bin auf demselben
Weg hier her gekommen wie du. Ich wollte mir die Geheimnisse der
Verbotenen Kammer einmal genauer ansehen. AuBerdem heift cs, die-
se Hallen wiirden die legendiren Stiefel des Ojo’Shombri beherbergen.
Um in die Kammer zu gelangen braucht man angeblich die Lésungen
aus diesen seltsamen Lehrwelten. Und nur mit diesen Losungsworten
kann man sie auch wieder verlassen. Nur scheint diese Clobule von ci-
nem echten Dimonen zerstort worden zu sein. Man kommt hier nicht
mehr so einfach raus.”

"Wo sind wir hier eigenttich?” (353)

“Und wieso wollt Thr wissen, ob ich den Weg zum Spiegel kenne?”
(318)

242

Die Umgebung verindertsich und Sie erblicken eine prachtvolle Stadt,
die einen Tafelberg umgibt, auf dem eine michtige Palastanlage thront.
Die Gebiude der Stadt spiegeln meisterhafte Baukunst wieder und ver-
einen sich mit dem Palast zu einem imposanten Anblick.

“Keine andere Stadt als Doninthapolis mit dem Stemenpfeilcr wire ein
besseres Zeugnis fur ein starkes und geeintes Imperium gewesen. So
zog der Hohe Konvent hierher und vereinte die beiden Machtfaktoren,
die unser Imperium zusammen halten”, berichtet Ilhnen Xarmelope.
“Dies ist die Historie, Rir die Ihr Euch entschicden habt. Nehmt dies
als Dank fir Eure Dienste.” Die Geschichtsschreiberin driickt Thnen
vicr abgegriftene Miinzcn in die Hand, die Sie sich noticren sollten.
Weiter bei (351).

Sie verstecken sich so gut Sie konnen in den Schatten. Die Gardisten
sind bereits auf den Treppenstufen zum Eingangsportal. Sie stirmen
an Thnen vorbei —dochda hitt einer von ihnen inne. Gylderianius’ wei-
Be Robe gibt auch verschmutzt keine gute Tarnung ab. “Da ist er!”, ruft
der Gardist. Sofort wird der Optimat von finf Bewaffneten umringt.
Sie kénnen ihm nicht mehr helfen. Schweren Herzens nutzen Sie diese
Chance zur Flucht.

Sie verlasscn Imachora noch am selben Morgen und versuchen,
méglichst schnell méglichst viel Abstand zwischen sich und

die Gelehrtenstadt zu bringen. In den folgenden Tagen und



Nonen denken Sie noch oft an den verschrobenen Optimaten Gylder -
anius und seine verstérenden Visionen in der Veibotenen Kammer. Was
haben sie zu bedeuten? Spielt der junge Magiereine wichtige Rolle in
Ereignissen, die noch kommen sollen? Und sind auch Sie selbst Teil
dieser Ereignisse?

Diese Uberlegungen lassen Sie nicht los und so beschlieBen Sie, noch
einmal loszuziehen und herauszufinden,wasaus dem Optimaten gewor-
den ist. Doch dies ist eine andere Geschichte, fiir einen anderen Tag..

ENDE

Fiir ihre Evlebnisse diirfen Sie sich 250 Abenteuerpunkte notieren. Hinzu
kommen dic Felder auf Seite 58. Fiir jedes markicite Feld dtirfen Sie einen
weiteren Abenteuerpunkt hinzu fiigen.

A4

Blitzschnell reagieren Sie und pressen sich in eine winzige Liicke in
der Knochenwand. Kcin sehr gutes Versteck, doch die Draydal mar-
schieren an Ihnen vorbei, ohne Sie zu sehen. Fe@®esh muss scine schiit-
zende Pfote wahrlich iiber Sie gehalten haben. Sie schleichen weiter

zu (465).

45

Vor Thnen und Ihrem Begleiter liegt ein Abgrund, denn der Raum hat
schlicht keinen Boden. Das spirliche Licht, das herein fillt, macht
es unméglich, die Tiefe des Lochs auszumachen, Die Winde sind
zu weit auseinander, um sich an ihnen fest zu halten. Ein nur hand-
breiter Steg fihrt Giber das Loch und ein unnatdrlicher Wind blist
bestindig nach unten. “Was soll das?!”, fragen Sie sich. Gylderianius
faltet umstindlich seine Notizen auseinander. “Dies ist die erste der
Fallen, die Korysthenes damals installieren lie. Der magische Wind
macht es unmadglich, fliegend hiniiber zu gelangen. Ihr miisst aufdem
Steg balancieren und mir dann ein Seil heriiber werfen, Meisterdieb!”
Sie fragen sich, warum Gberhaupt ein Steg eingebaut wurde und ob
es nicht cffektiver gewesen wire, den Gang einfach zuzuschiitten.
Doch Korysthenes wird sicher seine Griinde gehabr haben. Nun ist
die Stunde der Wahrheit gekommen. Wenn Sie sich als Meisterdieb
fihlen, kénnen Sie sich in diese Gefahr begeben und bei (275) weiter
lesen. Wollen Sie aber die Karten aufden Tisch legen und Gylderiani-
us erkliren, dass Sic nicht die “*Schwarze Eule” sind, geht es zu {253).
Falls Sie glauben, dass Sie in der Bibliothek noch etwas finden, das
Thnen hier weiterhilft, notieren Sie sich diesen Abschnitt und gehen
Sie zu (130).

46

Das fiih1t zu keinem Ergebnis. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.

Trotz des peitschenden Schwanzes und der wild schlagenden Kno-
chenklauen miissen Sie den Raum durchqueren. Der Drache scheint
Ihre Absicht zu spiiren und eincr der Kopfe ruckt herum. Sie sprin-
gen hinter eine der Siulen, die im selben Moment unter der Wucht des
zuckenden Skelettschwanzes zerbirst. Sie rollen sich ab und kommen
wieder auf die Beine. Dies ist Ihre Chance. Wenn Sie stolzer Besitzer
von Fligeln oder eines Greif schwanzes sind, oder Ihnen eine GE-Probe
gelingt, erreichen Sic die Treppenstufen, wihrend der Drache
sich noch neu orientiert (219). Andernfalls hat der Drache Sie

in der Zange. Sie sitzen fest und es geht weiter bei (315)

Kurz kratzt er sich am Kopf, als er nachdenkt: “Sie gefillt mir zwar
nicht, aber wenn tatsichlich jemand in den Globulen fest sitzt, dann
gibt es eine Méglichkeit, ihn dort herauszuholen. Ehr miisst mit einem
entsprechend geeigneten magischen Gegenstand den Kratuokus zer-
storen, der die Globulen mit Energie versorgt. Dadurch wirden sie
sich aufissen und alle real existierenden Insassen wieder in die Bib-
liothek bringen. Allerdings wiire es zweifelsohne eine Schande, diese
bemerkenswerten magischen Konstruktionen cinfach so zu zerstéren.
Dennoch ...", er kramt in einem der Regale herum und férdert einen
verzierten Dolch zu Tage. “Dieser Dolch wire dazu imstande. Rammt
ihn in den Edeclstein, der als Speicher fiir die astralen Energien dient.”
Zbgernd und scheinbarschweren Herzens driickt Ihnen der Optimat
den Dolch in die Hand. Sic diirfen ihn sich im Inventar markieren.
Andere Frage (404)?

Genug gefragt (158).

290

“Welches ist das michtigste Element?” Sie deuten aufden Schriftzug
an der Wand. “Was soll das denn nun wieder?”

Wenn Sie die folgende Redc schon einmal so dhnlich gehort haben, kén-
nen Sie Gylderianius auch friihzeitig ins Wout fallen und den nichsten
Absarz tiberspringen.

Der Optimat wirkt ratlos. “Bei Tage sind diese Schrifaeeichen nicht zu
sehen. Ich gehe davon aus, dass Sie Hinweise des Erbauers sind— also
von Tychondorias selbst. Die sieben Weisheiten, die wir brauchen, um
in die Innere Kammer zu gelangen, werden wir nichtin normalen Bii-
chern finden. Der Erbauer dieser Hallen hatdies als eine Art Priifung
gestaltet. Er hat seine wichtigsten Werke in Form von magischen Glo-
bulen angelegt. Alle sieben sind als gewdhnliche Gegenstinde getarnt.
AuBerdem bedarf es jeweils noch eines magischen Schlisselartefakts
— wir missen nur beides finden. Diese Inschriften mogen uns dabei
helfen. Und dann kénnen wir... beziehungsweise, dann kénnt Ihr die
Globulen nach den Weisheiten durchforsten. Ich werde zu Eurer Si-
cherheit zuriick bleiben, um Euch zur Not wieder aus den ‘Biichern’
zuriickzuholen. Wir sind hieriiber verbunden. “ Gyldcrianius hebt sei-
ne rechte Hand und zcigt auf einen schweren Ring. Er gleicht dem
Ring, den er lhnen gegeben hat, aufs Haar.

“Ihr habt mir noch nicht gesagt, was Ihr in dieser Verbotenen Kam-
mer zu Hnden hoflt”, merken Sie an. Gylderianius srockt. “Das ist ein
wenig heikel. Sagen wir so: Mcine Forschungen befassen sich mit den
Urspriingen der Optimatenhiuser und ihrer Bezichungen zueinander
im friilhen Zweiten Imperium. Ich habe gewisse Verbindungen zum
Hause Chrysotheos ausmachen konnen. Ihr wisst, das geichtete Haus,
das dem dunklen Schidelgott der Draydal huidigen soll. Ich kann das
nicht genauer erldutern, aber ich habe das dringende Gefiihl, dass es
sehr wichtig ist, dass ich meine Forschungen abschliefe. Und in der
Kammer soll es ein Artef akt der Chrysoteos geben, das mir dabei helfen
kann.” Auf Sie wirkt das alles recht schwammig. "Und Euer Meister
hat diese Forschungen natiirlich nicht geme gesehen, richtig?”, haken
Sie nach.

“Korrekt. Er will nicht, dass ich meine Nase in Dinge stecke, die unser
Haus in Verrufbringen kénnten. Daher hat er mir die Forschungen un-
tersagt. Na ja, und das Betreten dieser Hallen.” Kleinlaut fiigt er hinzu:
“Und... dieser Stadt...”

Die betretene Stille wird von einer Bewegung unterbrochen. Die Feu-
ersdule in der Mitte des Raumes schwille pléselich an und verwandelt
sich in ein Inferno, das blitzschnell aufSie und den Optimaten zurast.
Sie kénnen nur noch die Arme hochreien — doch die Flammenwalze
ist bereits an Ihnen vorbei und hat sich aufgel6st, ohne Schaden anzu-



richten. Verwirrt blicken Sie an sich herab. Ein grelles Kichern erfu'llt
den Raum. "Korysthenes’ Sicherheitsvorrichtungen. Sie sollen uns nur
Angst einjagen! Dennoch sollten wir uns beeilen.”

Zuriick zu (220).

byl

Mit einem Mal veridndest sich die Landschaft eracut. Sie stehen nun
in einer Wiiste, genauer gesagt am Hang einer gigantischen Diine. Sie
erhebt sich steil vorThnen und feiner Sand wehtEhnen von ihrer Spit-
ze entgegen, die von einem Sturm umtost wird und sich so thren Bli-
cken entzieht. Xarmelope ist verschwunden. Auch bergab erkennen Sie
nichts als die Sandwiiste, die sich scheinbar in ciner endlosen Talfahst
fortsetzt. Sie fragen sich, ob dies eine Spiclerei des Didmons ist, der hier
sein Unwesen treibt. Da dréhnt eine michuige, fremdartige Stimme von
der Spitze der Diine zu Thnen herab. “Wie viele Miinzen hast du bei
dir, Sterblicher? Zeige es mir!”

Sie heben ihre Hand mitden dan'n befindlichen Miinzen.

Liegen darin sechs oder weniger Miinzen (384)?

Oder sind es mehr als sechs (414)?

02

In jedem Behilter licgt eine andere Gestall — Menschen, Amaunir,
Tiere oder sogar nur ein einzelner Gegenstand. Zusammen mit ihnen
wurden winzige Kristallsplitter in die Schachteln gebettet, die sanfi
in farbigem [.icht gliilhen. Alle gefangenen Wesen scheinen in tiefem
Schlaf zu liegen, dic Waffen und Werkzeuge wirken als wiren sie noch
nie benutzt worden. “Der Himmel wird von zahlreichen Wesen bevél-
kert", erklirt das Ravesaran. Mit gequiltem Gesichtsausdruck deutet
es auf cinen leeren Behilter. “Dort will er mich gefangen setzen, den
letzten treuen Begleiter der Wanderer und der Wichter. Aonen helfe
ich den groBen Michten des Himmels und jetzt kann ich nichts weiter
tun, als auf Eure Hilfe zu hoffen. Werde ich auch noch in ewigen Schiaf
versenkt, gehéren alle Sterne dem Steuermann. Und dennoch wird er
nicht heimfinden, das schwére ich.”

Wollen Sie zu den Flischchen (451), zu den gleichformigen Behiltern
(447), zuriick an Deck (449) oder das Ravesaran fragen, was Sie mit den
Schachteln tun kénnen (457)?

205

“Soweit ich das beurteilen kann, befinden wir uas in einer Globule,
die dem Besucher etwas vom Wesen der Dimonen und dem Umgang
mit ihnen beibringen soll. Wenn man dann noch eine gestellte Aufgabe
richtig l8st, erhidlt man ein Passwort, das auch fiir den Zugang zur ge-
heimen Kammer der Bibliothek benétigt wird. Nur leider treibt wohl
ein echter Damon hier sein Unwesen und hat dafiir gesorgt, dass diese
Globule zu einer Falle ohne Ausweg wird."

Sie fragen: “Wieso cine Falle?" (360)

Oder doch: “Und wieso wollt Lhr wissen, ob ich den Weg zum Spiege!
kenne?” (318)

204

Der Diamon wird langsamer und verharrt schilieBlich regungslos. Of-
fenbar hat ihn diese Aussage verwirit. “Dariiber muss ich erst nach-
denken ... Ich werde Riicksprache halten. Solltet Ihr gelogen haben, be-
reitet euch auf einen langsamen Tod vor!" Das Wesen verputlt in ciner
Schwefelwolke. Der Gestank raubt lhnen den Atem und Sie begeben
sich in die Mitte der Eingangshalle, in der Hoffnung dort bessere Luft
vorzufinden. Weiter bei (111).

255

Sie wissen nicht, woher er kommt, doch pi6tzlich stirmt ein Krieger in
einer vom Kampf gezcichneten Myrmidonenriistung auf die Draydal
zu und hat einen davon niedergestreckt, bevor Sie auch nur blinzeln
konnen. Hornissen schwirren um seinen Helm. "Lauft! Thr seid wich-
tiger als ich!" biiillt er Ihnen zu, wihrend er lhnen so einen Fluchtweg
bahnt. Das lassen Sie sich nicht zweimal sagen. Sie dringen sich an den
Kimpfenden voibei (463).

Dann kennen Sie natirlich auch den Namen eines gewissen Damons.
Zihlen sie die Buchstabendieses Namens und multiplizieren Sie diese
Zahl mit sich selbst. Multiplizieren Sie das Ergebnis erneut mit acht
und lesen Sie beim entsprechenden Abschnitt weiter.

257

“Warum ausgerechnet Draydal3n?”, fragen Sie mit dem Wissen um die
scheuBlichsten Schauergeschicbten, die sich um diesen Ost ranken.

Die Stirn des Mannes legen sich in Falten, als erantwostet: "Wl in Dray-
dalin der Tod pervertiert wird. Die Draydal verehren den Schidelgott
und bringen ihm zu Ehren widerliche Opfer. Wenn jemand, der ihnen in
die Hinde gefallen ist, schnell getotet wird, kann er sich gliicklich schit-
zen. Denmeisten drohtein schlimmeres Schicksal. Ihre Seclenbleiben in
ihren langsam verwesenden Kérpern gefangen und sie werden als Ghu-
le in die Armee der Draydal geknechtet. Sie miissen miterleben, wie ihr
Kérper zerfillt und kénnen nichts dagegen tun. Bekimpftdie Anhinger
des Schidelgottes und betet fir die Seelen ihrer Opfer.”

Fragen Sie ihn, warum Sie hiersind (320)?

Maéchten Sie den Unbekannten fragen, wer erist (289)?

258

Der Anblick verschligt Thnen fast die Sprache. Der Raum besitzt weder
Wiinde noch Boden oder Decke— Sie stehen auf einer Wolke. Um Sie he-
rum ist nur Himmel, aber etwas entfernt kénnen Sie eine Gestalt ausma-
chen. Vorsichtg setzen Sie einen Full vor den anderen und sind erleichtert,
als Sie merken, dass die Wolken Ihr Gewicht tragen. Doch ein starker Wind
kommt auf und verhindert, dass Sie auch nur einen Schritt weiler kom-
men. Da bemerken Sie, dass der Wmd eine Melodie mitsich wagt.

Ihnen ist danach, diese seltsame Weise mitzusingen. Legen Sic dafiir
cine Probe auf Singen (IN/CH/CH}) ab.

Ist die Probe gelungen, dann weiter bei (395).

Wenn die Probe misslungen ist, so kénnen Sie die magische Bliite be-
miihen und die Probe wiederholen. Sie haben insgesamt sechs Versu-
che, die Sie sich bitte notieren. Hat die Bliite alle Blitter verloren, dann
geht es tiir Sie weiter bei (423).

259

Sie beugen sich tiber das pechschwarze Wasser und blicken hincin. Zu-
nichst sehen Sie nur Ikr Spiegelbild, dann verschwimmt es und gibt die
Sicht auf ein anderes Bild frei. Sie schen in schneller Abfolge Szenen aus
ihrem Leben wie es sein konnte. Zunichst helfen Sie einer Ssadt im mish-
samen Kampfgegen die Draydal, daraufhin weiden Sie zu einem angese-
henen Biirger und erarbeiten sich ein hohes politisches Amt. Sie arbeiten
hartund machen die Stedtzu einem besseren Lebensort fiirihre Bewohner.
Waihrcnd dieser Zeit altern Sie und sterben schlieBlich nach einem

langen Lcben —alleine. Aber die Bisger der Stadt esinnern sich an

Sie und errichten Ihnen zu Ehren eine imposante Statue.




“Nun mein Freund”, héren Sie Thren Begleiter sagen, nachdem die Bil-
derverschwimmen. “lhr habt Unsterblichkeit erreicht, Euer Name und
Eure Taten iiberdauern Euch und Euer Ruhm hat dem ‘Tod getrotat.
Aber zu welchem Preis? Euer ganzes Leben habt Thr damit verbracht,
GroBes zu vollbringen, und habt dariiber vergessen zu leben. lhr hat-
tet keine Zeit fiir Freunde oder Familie. Solche Dinge sind hinderlich
wenn man unsterblich werden will. Aufderanderen Seite habt lhr Euer
Leben auch nicht vergeudet. Thr habt vielen Lebewesen geholfen, doch
ich bin mir nichtsicher,ob ihrbereits verstanden habt. Vielleicht méch-
tet Ibr nun doch etwas anderes wihlen.”

Den Tod bekidmpfen (383)!

IhrLeben anderweitig nutzen (394).

360

"Ich glaube der Dimon sorgt irgendwie dafur, dass man sich nicht mehr
an den Standortdes Spiegels erinnert oderdass man ihn nicht mehr sehen
kann", gibt der Neristo kleinlaut zu, “Scheinbas muss das Losungungs-
wort vor dem Spiegel gesprochen werden, um von hier zu entkommen,
also sitzt man nun auch mit der richtigen L5sung hier fest.”

“Wie fautet denn das Losungswort?” (364)

Sie erblicken einen linglichen Knochen, der aus der Wand ragt, und zie-
hen ihn heraus. Er endet in einer scharlkantigen Klinge und sieht aus, als
wire er die erste Waffe, die jemals irgendjemand benutzt hat. So haben
Sie sich den Geisterspeer des Ush Khorr immer vorgestellt und heif}t es
nicht, diese heilige Waffe erscheine jenen, die in Not geraten? Aus diesem
Glauben schopfen Sie Kraft und wild schlagen Sie auf die Draydal ein,
bis sie alle totam Boden liegen. Erschopfi wanken Sie zu (465).

562

Der Mann nicke Thnen zu und sagt dann: "Wenn Ihr also bereit seid,
lasst uns beginnen. Es ist eigentlich recht leicht und Ihr solltet keine
Schwicrigkciten damit haben.” Ihr Reisefiihrer marschiert los und be-
deutct [hnen, ihm zu folgen. Eine Weile gehen Sie schweigend durch
die Odnis, dann erreichen Sie einen See mit schwarzem Wasser, dessen
Oberfliche vollkommen ruhig und glatt daliegt. In sciner Tiefe neh-
men Sie vage Bilder wahr — nur kurze Eindriicke, die Sie nicht klar
fassen kénnen, wie verblassende Erinnerungen an einen Traum.
“Dies sind die Wasser der Totenpforte — die Trinen der Verstorbenen. In
ihnen zeigen sich die Dinge, wie sie vielleicht geschehen mégen. Nur
den wenigsten Sterblichen ist dieser Blick zu Lebzeiten vergonnt. Und
ermag Euer Schicksal fir immer verindern.”
Sie blicken in das tiefschwarze Wasser und beginnen sich in diesem
Reigen kaum wahrnehmbarer Bilder zu verlieren. So viele Emotionen.
So vicl Leid, so viel Gliick. So viel Tod. Und gleichzeitig eine nie ge-
kannte Ruhe, die Sie lockt und ruft und in Ihnen den Wunsch wecke, in
das tiefschwarze Wasser des Vergessens einzutauchen.
Doch die krichzende Stimme ihres Begleiters reifit sie aus diesen fins-
teren Gedanken. “Wer die Wasser des Todes geblickt hai, wird nie mehr
derselbe sein. Thr wisst jetzt, was Euch eines Tages erwartet. Und noch
habt [hr die Wahl, was Lhr in Eurem Leben anstreben wollt: Mochtet
Thr diesem Schicksal trotzen und nach Unsterblichkeit suchen? Oder
Wege finden, den Tod selbst zu bekimpfen? Oder wollt [hr Euer Leben
auf andere Art nutzen?”
Sie wollen Unsterblichkeit erlangen (372).

Sie planen, gegen den Tod anzukimpfen, wo Sie nur kénnen

(383). R
Oder haben Sie etwas anderes vor (384)?

Sie beugen sich tiber das pechschwarze Wasser und blicken hinein. Zu-
nichst sehen sie nur Thr Spiegelbild, dann verschwimmtes und gibt die
Sicht auf ein anderes Bild frei. Sie sehen in schneller Abfolge Szenen
aus Threm Leben, wie es sein konnte. Sie verbingen viele Jahre in Bi-
bliotheken, gebeugt iiber alte Biiclier und Landkarten. Dann sprechen
Sie bei Geldgebeen vor, um Thre Expedition finanzieren zu kénnen.
SchlieBlich reisen Sie mit einem kleinen Trupp in den Dschungel von
Ras Tabor, fern im Westen. Jahre verbringen Sie mit der Suche nach
der Quelle des Lebens. Mitglieder der Expeditionsterben an Krankheit
oder Raubtieren, manche geben auf und verlassen Sie. Das letzte Bild
das Sie sehen, sind Sie selbst, wie Sie allein mitten im Dschungel zu-
sammenbrechen und sterben.

Sie erschaudern und lhr Begleiter spricht: "Ob cs jetzt der Quell des
Lcbens ist oder ein anderes Artefakt, das Unsterblichkeitverspricht: Die
Sterblichen haben schon viel Zeit und Leben verschwendet auf der Jagd
nach solchen Schitzen und nur die allerwenigsten haben sie erlangt.
Zeit, die man auch sinnvoller hitte nutzen kdnnen. Vielleicht méchtet
Thr nun doch etwas anderes wihlen.”

Den Tod bekidmpfen (383)!

Ihr Leben anderweitig nutzen (394)!

“Netter Versuch, aber glaubst du im Ernst, dassage ich dir so cinfach?
In der Sache hingen wir gemeinsam drin und wer sagt mir, dass du
mich hier nicht einl’ach sitzen lisst, sobald du das hast, was du willst?”
Der Neristo verschrinkt seine vier Arme vor der Brust, was recht be-
eindruckend wirke, *Du wirst mich schon mitaehmen miissen, wenn
du hier nicht versauern méchtest. Also lass uns gemeinsam nach dem

Spiegel suchen.” (368)

Als Sie dem Erbauer berichten, wie seine Schépfung modifiziert wurde,
ist es mit der Beherrschung des saonst so friedlich wirkenden Optimaten
vorbei.

Wiitend fegt er durch den Arbeitsraum und briillt mit hochrotem Kopf:
“Als wiirde man einem Gemilde noch etwas hinzufiigen, weil es einem
nicht gefillt oder man verpasst einer Statue einen zweiten Kopl, weil
einem gerade danach ist! Es kann doch nicht jeder an einem Kunst-
werk herumpfuschen, wie es ihm beliebt! Das ist eine Beleidigung des
Kiinstlers und seiner Schdpfung! Diese Bibliothek ist ein Ort der Weis-
heit und der Kuleur, jeder darf hierher kommen und sich der Bildung
hingeben. Wie kann man es wagen, sie so umzubauen dass sie fir Ah-
nungslose zur Falle wird?”

Langsam scheint er sich wieder zu beruhigen.

Andere Frage (404)?

Genug gefragt (158).

266

Sie stehen wieder in der Eingangshalle. Gylderianius kommt freudig
auf Sie zu, als er Thier Rickkehr gewahr wird. "Whas ist geschehen?
Habt lhr die Weisheit erlangt?”

“Ich denke schon®, antworten Sie, “doch ich habe noch mehr gefin-
den! In dieser Globule war eine Amauna eingesperrt. Wir missen sie
irgendwiebctreien ...

Gylderianius wirkt empére. "Korysthenes geht wirklich entschieden zu
weit. [hr habt recht! Aber sprecht weiter!”

Sie wollen gerade ansetzen, weiter zu erzihlen, da nehmen Sie aus



dem Augenwinkel eine Bewegung iiber sich wahr: Der Kopf des Rie-
scntauscndtiiBlers hebt sich, obwohl iibermannshoch, miihelos aus sei-
ner Verankerung und blicke Sie mit seinen drei Punktaugen kalt an.
Ein Zischen entfihrt dem fransigen Mund, doch was Sie hinter Ihrer
Stirn vernchmen ist: “Liebe Giste. Ich danke cuch fiir cuer Kommen
zu so spiter Stunde, doch missen wir euch ermahnen, in der Biblio-
thek Ruhe zu wahren. [hr habtdicses Verbot wiederholt gebrochen. Die
Strafe hicrfiiristder Tod durch Zerquetschen!”

Auch die Beinedes Monstrums beginnen zu zucken. Quilend langsam
erhebt sich seine Kérpermitte aus dem Keller. Drohend baut sich der
Titan vor Ihnen und Gylderanius aul Was nun?

Wenn Sicden Kampfaufnehmen wollen, lesen Sie weiter bei (276).
Suchen Sie lhr Heil in der Flucht, geht es bei (380) weiter.

Glauben Sie, dass es sinnlos ist, das Monstrum anzugreifen und wollen
Sic nur seinen Attacken ausweichen, suchen Sic (265) auf.

Sie finden am Spiegel keine Verankerung fiir die Kuibel. Marki'eren Sie
cin Feld auf Seite 58 und kehren Sie zu (250) zuriick.

368

Schweigend gehen Sie mit ihrem neuen Gefihrten zuriick in die
Richtung, in der Sie den Spiegel vermuten. Doch schon nach weni-
gen Scliritten horen Sie ein Gerédusch, das sich als Weinen herausstelit,
als Sie genauer lauschen. Sie schauen Thren Getlihrten an. Der Neristo
zucke nur vage mit den Schultern, was bei jemandem mit vier Armen
etwas irritierend wirken kann.

Maéchten Sie dem Weinen nachgeben (376)?

Oderweciter nach dem Spiegel suchen (381)?

Siestiirmen den rechten Gang hinab, doch schon nach wenigen Schrit-
ten kommen Jhnen zwei Skelette in wallenden Reben entgegen: Ho-
hepriester der Draydal, die ihre gesamte Heischliche Masse dem Schi-
delgott geopfert haben. Schutzamulette hingen um ihre knéchernen
Hilse. Jeden Augenblick werden sic Sie sehen.

Sie machen kehrt und rennen davon (325).

D: Eine Herausf orderung, doch kein Ding der Unméglichkeit. Sie stel-
lensich (440).

E: Sie haben noch Kraft fur einen weiteren Vernichtungszauber (466)!
A: Sie schicken ein StoBgebet an die Okuade (355).

B: Noch kénnen Sie sich verstecken, wenn lhnen FeQesh erneut bei-
steht (344).

C: Khorr wiirde frohlocken, sollten Sie auf diesem Weg in sein Reich
einkehren. Sie schauen sich nach etwas um, das Sie als passende Waffe
benutzen kdnnen (361).

5/0

Mit cinem leweten michtigen Hieb der Gigantenklinge trennen Sic
dem Namenlosen den Kopfvon den Schultern. Sein Thron ist endlich
der ihre. Sie nechmen auf dem goldenen Prunksessel Platz, von dem
aus Sie dic gesamte Schopfung iiberblicken kénnen. Uberall auf Dere
werfen sich die Sterblichen vor Ihnen auf dic Knie! Sie erinnem sich
kaum mehr daran, dass auch Sie einst zu jenen armen Maden zihl-
ten. Das war vor langer Zeit, bevor Sie dic Bibliothek betraten. Raia
hiipit aufgeregt auf und ab und fillt Thnen dann um den Hals, doch die
Gattin ist fiir Sie inzwischen uninteressant geworden und Sic stoBen
sie gelangweilt zur Seite. [hre Neugierde ist noch nicht befriedigt. Sie

knicn sich neben den abgetrennten Kopf des Namenlosen und greifen
nach seiner Maske. Mit cinem Ruck enifernen Sie sie vom Gesicht des
toten Gottes. Kalte Eulenaugen Gber einem schiden Schnabel starren
Sie bosartig an. Sie vernehmen ein fernes Gerédusch: “Nik...”

ENDE

Notieren Sie sich drei Milliarden Abenteverpunkie und geben Sie sie alle avst
Sollten Sie unrechtmifiig zu diesem Abschnits gelange sein, ziehen Sie Ih-
rem Charakier hingegen drei Milliarden Abenteucrpunkie ab!

71

Die Tir bleibt verschlossen. Dafiir 6ftnct sich ctwas anderes: Eine Fall-
tir zu Thren FiBen. Sie beide stiirzen einige Schritt in die Tiefe, lan-
den auf ciner schrigen Fliche, rutschen ab und werden durch eine Art
Klappe wieder in einen helleren Raum beférdert. Hinter Ihnen schlieBt
sich cine Geheimtiir. Sie liegen benommen im Keller der Bibliothek.
Weiter bei (85). AuBerdem markieren Sie cin Feld auf Scite 58.

5/2

“Ein Leben ist recht kurz und mancher fragt sich, was am Ende bleibt.
Fat man Spuren hinterlassen? Oder strebt man nach der tatsichlichen
Unsterblichkeit, nach ewigem Lebenf", héren Sie ihren Begleiter {ra-
gen. "Wie wollt [hr Unsterblichkeit erlangen? Mochtet ihr etwas Gro-
Bes vollbringen, so dass man Euren Namen noch in Hunderten von
Jahren kennt? Oderwollt Ihrlicber nach dem Quell des Lebens suchen,
von dem alte L.egenden berichten? Entscheidet euch und schaut in das
Wasser.”

Grofic Taten sind genau das Richtige fiir Sic (359).

Der Quell des I.ebens — was fir eine Entdeckung (363)!

2/2

Sie durchforsten das Biicherregal, wobei [hnen ein Band besonders
auffille. “Die Bibliothek des Tychondorias —~ Wissen tiir das Volk” liu-
tet der Titel in goldener Prigung. Sic 6ftnen den etwas abgegriffenen
Einband und blittern durch die ersten Seiten — vielleicht findet sich
hier etwas Hilfreiches. Dem cinleitenden Kapitel nach war Tychondo-
rias ein Gelehrter und Architekt, der im Auftrag eines Oberhauptes des
Hauses Tharamnos einen einmaligen 1Hort des Wissens gesmlten sollte.
Zum Arger seiner Auftraggeber beschloss Tychondon'as jedoch, dass das
enthaltene Materr'al denjenigen zuginglich gemachtwerden sollee, die
lernen wollten und einen wachen Verstand besaBBen — unabhingig vom
Rang der Person. Dic Tharamnos verbannten den Baumeister, aber
sein Werk konnten sie nicht rickgingig machen. Seither mussten sie
zdhneknirschend damit leben, dass auch Bauernséhne und Soldaten
in die gcheimsten Kammern der Bibliothek vordringen konnten, wenn
sie ctwas Abenteuergeist und Intelligenz mitbrachten. Interessanter-
weise wird im ganzen Text offenbar nie genannt, zu welchem Haus
der Erbauer der Bibliothek gehorte — obwohl er ganz offensichulich ein
Optimat gewesen sein muss. Am Endc war er vielleicht ein untypischer
Tharamnos? Auf jeden Fall war er aber cin fihiger Magier, denn seit
iiber zwei Jahrtausenden war es nicht méglich, seine Verzauberun-
gen riickgingig zu machen. Angeblich erschien bei jedem Versuch der
Schriftzug ‘Versager® iiber dem Eingang des Gebaudes.

Sic klappen das Buch zu und stellen es zuriick in das Regal. Auch Op-
timaten sind offenbar nur Menschen, so scheint es. Und scheinbar hat
Gylderianius’ Meister es nach all den Jahrtausenden geschatli.
Tychondorias' Erbe zu trotzen. [
Zurtick zu (260).

P LAl



74

Das Schift misst nur knapp mehr als zehn Schritt von Bug zu Fleck.
Seine Planken sind aus einem [hnen unbekannten dunklen Holz und
die Segel aus grauem Tuch. Und so sehr Sie suchen, es gibt keinen Zu-
gang zu dem Raum unter Deck, den es geben muss.

Zuriick zu (439).

572

Interessiert schauen Sie in das schwarze Wasser des Sees und langsam
steigen Bilder an die Oberfliche, Bilder aus Ihrem Leben und wie es sein
konnte. Bei einem Medicus gehen Sie in Lehre, dann studieren Sie, um
Ihr Kénnen weiter zu verbessern. Schliefslich haben Sie ihr Ziel erreicht
und sind ein Meister der Medizin. Viele P’atienten kénnen Sie von ihren
Krankheiten befreien. Thr Kénnen spricht sich herum und es kommen
immer mehr Bediiftige. Tag und Nacht arbeiten Sie und es fillt schwer
zu entscheiden, wen Sie zuerst behandeln wollen. Sie kénnen nicht ailen
helfen, so sehr Sie sich auch anstrengen. Diese Erkenntnisbriche Sie, zu-
erstgeistig und dann korperlich. Bis zur letzten Sekunde helfen Sie den
Menschen,doch dann brechen Sie kraftlos zusammen und sterben.

Sie schnappen horbar nach Luft, als diese Vision endet.

Beruhigend legt Ihr Begleiter Ihnen die Hand auf die Schulter: "Ein
selbstloser Weg und bewundernswert noch dazu, aber so sehr Thr Euch
auch bemiiht, Ihr kénmt niche all das Leid beseitigen. Natiirlich spriche
es fur euren Charakter, dass lhr Euch um andere sorgt, aber vergesst dar-
iiber nicht, auch an Euch selbst zu denken. Denu der Kampf gegen den
Tod selbst kann nur in einer Niederlage enden. Thr habt also oftenbar
noch niche véllig verstanden. Méchtet Lhr lieber etwas anderes sehen?”
Unsterblichkeit erlangen (372)!

Ihr Leben anderweitig nutzen (394).

Vorsichtig gehen Sie in die Richtung, aus der das Weinen kommt und
es dauert nicht lange, da schen Sie cin kleines Middchen auf dem Bo-
den sitzen. Es triigt einfache imperiale Kleidung, trigt ihr braunes Haar
in einem ordentlichen Zopf und weint herzzerreiBend. Sie wiirden es
wohl auf flinf oder sechs Jahre schitzen. Als das Middchen Sie und lh-
ren Begleiter bemerkt, hilt es kurz inne und schaut Sie dngstlich an.
Was méchten Sie tun?

Die Kleine ansprechen (387).

Das Midchen sitzen lassen und zuriick zum Spiegel gehen (381).

Den Neristo fragen, ob er weil}, was es mit dem Midchen auf sich ha-
ben kénnte (391).

2/7

Kreuzen Sie ein Globulenfeld im Inventar an.

Wie viele dieser Felder haben Sie nun markiert?

Sind es eins oder zwei? Dann notieren Sie sicb den Abschnite (206),
lesenaber erstbei (25) weiter.

Sind es sechs oder sieben? Wenn ja, dann lesen Sie in dret Abschnitten
weiter bei (149), aber gehen Sie zuerst zu (206).

Ansonsten lesen Sie direke bei (206) weiter.

Zogerlich wiegen Sie den Flammer in Threr Hand und heben ihn dann
schlieBlich, um aufden Spiegel einzuschlagen. Doch kaum be-
rithrt das Werkzeug die Oberfliche des Glases, da haben Sie

auch schon das Gefiihl, als wiirde sie Sie einsaugen.

Daserste was Siebemerken ist ein schwefliger Geruch, der lhnen in der
Nase brennt. Der Hammer in lhrer Hand ist verschwunden. An diesem
Ort herrsche ein diffuses Dammerlicht und griinliche Rauchschwaden
tun ihr Ubriges dawu, dass Sie sich deutlich unwohler fithlen. Der Bo-
den scheint aus einer Art glattem Stein zu bestehen. Sofern es Winde
gibt— dariiber sind Sie sich im Moment nicht sicber — scheinen diese
recht weit weg zu sein, so als stiinden Sie in einer riesigen, leeren Hal-
le. Der einzige Orientierungspunket ist ein groBer Spiegel hinter lhnen.
Mochten Sie sich den Spiegel ansehen (54)?

Odersich hier erst noch ein wenig umsehen (65)?

279

Gespannt, was der See flir Sie bereithilt, schauen Sie auf die Wasser-
oberfliche. In der Tiete formen sich Bilder und geben den Blick auf
Ihr mogliches Leben frei. Deutlich erkennen Sie sich, wie Sie durch
Myranor reisen. Sie sehen stolze Stédte, alte Ruinen und andere myste-
riése Orte. Viel Geld scheinen Sie nicht zu haben und doch mangelt es
Ihnen an nichts. Viele Menschen und Angehorige anderer Volker kreu-
zen Ihren Weg und Sie Ainden Freunde. Immer wieder verschiiigt es Sie
in haarstriubende Abenteuer, die Sie aber letztendiich doch iigendwie
iiberstehen. Sie werden ilter und sctzen sich zur Ruhe. Die miiden,
Knochen wirmen Sie am Feuer einer Herberge, wo Sie von Ihren Rei-
sen berichten und in Ihren Erinnerungen schwelgen. SchlieBlich ster-
ben Sie— nach einem erfiillten Leben und im Kreis [hrer Freunde, die
sich immer an Sie erinnern und Sie vermissen werden.

Weiter bei (430).

580

Sie versuchen, die Flucht zu ergreifen, doch der massige Leib des Tau-
sendfiiBlers versperrt Ihnen den Weg. Es gibt nur noch zwei Méglich-
keiten:

Kampf(276) oder Ausweichen (265).

28I

Sieschenkendem keine Beachtungmehrundsetzen Ihren Wegzum Spie-
gelfort. Allerdingssind Siesich nach wievorunsicher,obSieaufdem rich-
tigen Wegsind. Beginntdie Magie des Ddmonsauchbei [hnen zu wirken?
Machen Sie eine Orientierungsprobe und finden Sie es heraus!
Gelungen? Dann zielstrebig zu (397).

Misslungen? Dann irren Sie etwas planlos zu (411).

582

Sie stiirmen durch die einzige Offnung in den Sie umgebenden Kno-
chenwinden. Sie sind allesamt zu hoch, um Sie zu erklettern und oh-
nehin iiber und iiber mit Stacheln versehen. Ihnen bleibt nur ein Weg,
der einen ebenfalls zum purpurnen Himmel offenen Gang entlang
fihrt. Die Winde sind auch hier aus Schideln und Knochen gebaut.
Die untersten miissen uralt sein, ihre Form ist lhnen vollig fremd. Der
Wind pfeift durch dic winzigen Spalten zwischen diesen sterblichen
Uberresten und erzeugt cin schrilles, wehklagendes Geriusch, das an-
und wieder abschwillt. Der Gang scheint kein Ende zu nehmen und
immer wieder zweigen kleinere Wege links und rechesab. Rinnsale und
Biche aus Blut quellen aus diesen hervor und Schreie klingen an Ihr
Ohr, so dass Sie weiter geradeaus rennen — schneller und schneller.
Dann erreichen Sie eine Gabelung. Links glauben Sie Stimmen zu
vernehmen. Rechts herrscht totale Stille, nicht einmal der Wind ist in
dieser Richtung zu héren.

Wollen Sie nach links (4£5) oder rechts (369)?



285

"Warum muss Leben iiberhaupt vergehen? Kénnte man den Tod nicht
so lange hinauszégern, bis man selbst bereit dafiir ist? Vielleicht hilt
ja die Alchimie cine Antwort bereit oder Thr werdet Medicus und be-
kimpft auf diese Art das Sterben selbst. Trefft eine Wahl und schaut,
was das Wasser fiir Euch bereithilt!”, werden Sie aufgefordert.

Sie wihlen den Weg des Alchimisten {417)?

Oderden des Medicus (375)?

284

Die Stimme, die vom Gipfci herunterdringt, wirktbei all ihrer Mich-
tigkeit gequiilt und gelangweilt —und vielleicht auch etwas enttduscht:
“Der Lauf der Geschichte ist nichts, womit man einfach so herumspielt.
Glaube mir, denn ich sollte es wissen. Wer nicht aus der Geschichte
lernt, der ist verdammt, sie zu wiederholen. Und genau so soll es dir
ergehenl”

Die Wiiste verschwindet vor Ihren Augen und Sie stehen wieder mitten

im Sumpf (273).

585

“DasMeergingin die Nacht und lief nur Wiiste zuriick. Ich hatte nur
noch die Sterne, um heim zu findcn, aber schlieBlich haben auch sie
mich verraten. fetzt ist die Welt leer und es gibt nur noch eines, was mir
helfen kann, aber es verbirgt sich in der Wiiste vor mir. Ein Gliick, dass
ein Fremder mit Augen daherkommt, denkt {hr niche?”

“Wie kann ich helfen?” (390)

“Gibt es hier denn gar nichts anderes? Ich hatte etwas mit Stellaren
erwartet.” (443)

586

Sie erwachen und blicken in einen purpurnen Himmel, vor dem
graue Wolken dahin rasen. Dieses Bild wird von hohen weiien
Winden eingerahmt, die um Sie herum aufragen. Sie liegen mit dem
Riicken auf kaltem Fels und kénnen ihre Arme nicht bewegen — of-
fenbar sind Sie angckettet. Nun erkennen Sie, dass die Winde ganz
und gar aus Totenkopfen bestehen — Schidel aller Thnen bekannten
Rassen grinsen Sie an, als wollten sie himisch verkiinden: "Und du
bist der niichste.” Sie haben keine Erinnerung daran, wie Sie hierher
gekommen sind. AuBerhalb Ihres Sichtfelds miissen mehrerc Perso-
nen stehen, die sich offenbar iiber Sie unterhalten: "Wer sein eigenes
Volk verrit, dem geschieht das ganz recht.” Eine andere Stimme ant-
wortet: “"Wir gestatten es unseren Spionen, ihren eigenen Glauben
zu wahren, so lange sie der Sache Draydalins dienen. Woch dieses
Exemplar hier war der Dicner keines Gottes und hat somit keinen
Nutzen mehr fiir uns. Seine Lebenskraft soll dem Schidelgott geop-
fert werden.”

Haben die unheimlichen Stimmen recht? Sie wissen es nicht mehr
und kénnen sich nun neu entscheiden. fe nachdem, was Sie wihlen,
werden Sie in Zukunft andere Optionen haben. Maglichkeiten, die
mit dem Buchstaben "A” gekennzeichnet sind, diirfen Sie nur wih-
len, wenn Sie sich der imperialen Oktade verschreiben. Anhinger des
amaunischen Pantheons diirf en "B"-Optionen wihlen, Frennde der le-
onischen Gotterwelt merken sich das "C". Dabei spielt es keine Rolle,
welchem Glauben Sie bisher anhingen, denn Sie kénnen sich daran
ohnehin nicht mehr erinnern und diese drei Gotterbilder sind die ein-
zigen, die Ihnen gerade in den Sinn kommen. Sie kénnen aber auch
Ihres Gliickes eigener Schmied sein und keinem Pantheon anhiingen,
sondern sich vielmchr dafiir entscheiden, aufihre unglaubliche Kérper-

kraft oder lhre liberragenden magischen Fihigkeiten zu vertrauen. In
diescm Fall diirfen Sie "D"- oder "E"-Optionen wihlen.

Sollten Sie im Besitz von Fliigeln gewesen sein, wurden Thnen diese
offenbar vor cinigen Tagen abgetrennt.

Weiter bei (256).

58/

“He Kleine”, sprechen Sie das Kind an, "wo kommst du denn her?”
Ungeniert zieht das Mddchen die Nase hoch und wischt sich dann die
Augen. “Meine Mama ist mit mir in die Bibliothek gegangen”, antwor-
tet sie. “Ich... ich wollte mir doch nur den groBen Spiegel anschauen
und dann... dann..."

Der Rest des Satzes geht wieder in einem Schluchzen unter. Allem An-
schein nach haben Sie hier ein weiteres Opferdes Dimons vor sich und
ein bedauetnswertes noch dazu. Off'enbar ist der Ungeschaffene auch
in der Lage, Personen gewaltsam in sein Reich zu verschleppen.

“Ist deine Mutter auch hier? Und wie heifit du eigentlich?”, versuchen
Sie dem Kind doch noch ein paar Informationen zu entlocken.

“Ich heile Tilcea und Mama ist nicht hier... aber da hinten sind noch
andere Erwachsene”, gibt dic Kleine Auskunft. und deutetin eine Rich-
tung. “Soll ich sie Euch zeigen?™

Machten Sie dem Midchen folgen und schauen, ob noch mehr Leute
hier festsitzen (12)?

Oder doch die Kleine hier sitzen lassen und zum Spiegel gehen (381)?
Sie kénnen auch versuchen, das Kind mit zum Spiegel zu nehmen

(29).

588

Gylderianius sinkt an einer Wand zusammen und schligt mit seinem
Hinterkopf rhythmisch gegen die Mauer. “Das kann doch nicht wahr
sein! Seit wir hier herein gekommen sind, seid Ihr in jede denkbare Falle
gelaufen! [hr habt versucht, jeden erdenklichen herumliegenden Abfall
mit so ziemlich jedem Exponat und jedem Buch in diesen Hallen zu be-
nutzen! fch bin wirklich froh und gleichzeitig fast schon iiberrascht, dass
ihr nicht versucht habt, MIR eine Urne auf den Kopf zu setzen oder eine
Kurbel irgendwo einzufihren! lhr seid kein Meisterdieb! Ihr seid ...Ihr
seid geisteskrank! Nein, schlimmer! Mein Mcister hat Euch geschicke,
um mir das Leben zu Hélle zu machen! Stimmt “s? Gebt es zul”

Mit viel Miihe gelingt es Ihnen, den Optimaten wieder zu beruhigen.
Sie sollten sich wirklich mehr konzentrieren. Kehren Sie zu dem Ab-
schnitt zuriick, von dem Sie kamen.

589

Sie nehmen etwas von dem staubigen Schleim aus der Urne und malen
Ihrem Spiegelbild damit cinen lustigen Bart. Malen Sie auBerdem ein
Feld auf Seite 58 an. Danach geht es weiterbei (250).

590

Der Steuermann holc tief Luft, was in einen bdsartigen, rasselnden
Husten iibergeht. Als er sich wieder gefangen hat, deutet er mit der frei-
en Hand auf das Dunkel jenseits des Schiffes. "Dort drauBen versteckt
sich der letzte meiner Wegweiser. Seine Freunde und Begleiter habe ich
schon festsetzen und befragen kénnen und nur dieses eine Wesen fehlt
mir noch. Thr miisst linkerhand iiber die hochste Diine gehen, dort wer-
det Ihr es finden. Bringtes mir und ich bringe Euch und mich heim.”
Sie treten andie Reling, um einen Blick hinaus zu werfen (254).

Sie wollen den Steuermann etwas anderes fragen (399).



Leicht runzelt ihr Getlihrte die Stirn, bevor er antwortet. “Ich habe
die Klcine hier noch nie getroffen, aber das ist keine grofie Kunst,
man kann ja durch das schlechte Licht und den Rauch nicht wirk-
lich weit sehen und egal in welche Richtung man geht, man kommt
an kein Ende. Wahrscheinlich ist sie einfach genau wie wir hier ge-
strandet.”

Wollen Sie das Kind nun doch ansprechen (387)?

Odereinfach zum Spiegel gehen (381)?

292,

Sieund Gylderianius betreten das 'Treppenhaus und steigen in dic Dun-
kelheit hinab. Wihrend des iiberraschend langen Weges spricht Sie der
Optimat an. “Habt Ihr noch Fragen, bevor auf das Ende zugcht?”

Dic haben Sie sicher!

“Was geschieht nun? Was hoflt Ihr, in der Kammer zu inden?” (118)
“In den Globulen gibt es Gefangene. Kénnen wir lhnen helfen?”
(125)

“Wie cntkommen wir, snbald wirin der Kammersind?” (69)

Genug geredet? Dann weiter bei (138). Oder fillt Ihnen cin, dass Sie
noch ctwas vergessen haben? Dann kénncn Sic zu (130) zuriickkeh-
ren.

Unter der Kapuze lhres Begleiters kénnen Sie ein Lacheln crkennen
“Das Unvermeidliche verdrangen und sich ins Leben stiirzen? Aber
was wollt Thr mit Eurem Leben anfangen? Méchtet Thr dic Welt sehen
und Abenteuer erleben oder steht Euch der Sinn mehr nach Erfiillung
in der Familie? Vielleicht seht [hr den Sinn Eures Lebens auch in der
Mchrung Eures Einflusses und Reichtums? Thr kénnt nun wihlen.”
Reisen und Abenteucr (379).

Arbeitund Familie {420).

Macht und Reichtum (426).

292

Sie lauschen der Mclodie und singen sie dann mit. Schon beruhigt sich
auch der Wind und Sie kommen ungchindcrt voran. Als Sie kurz im
Gesang stocken, frischt der Wind wieder auf und lhnen wird klar, dass
Sic wohl bis zum Schluss durchhalten miissen.

Aber schliefllich crreichen Sie die durchscheinende, unstet flackernde
Gestalt auf der Wolke. Eine Stimme wic das Pfeifcn des Windes spricht
zu lhnen: "Jedes lebende Wesen braucht mich zum Atmen, ich treibe
Windrider an und bringe Regenwolken fir die Ernte. Aber ich verur-
sache auch Stiirme, dic Schiffe zum Kentern bringen und Stidte hin-
wegfegen kénnen. Bin ich deshalb wohiwollend oder zerstérerisch?”
Bevor Sie etwas auf diese scltsame Frage entgegnen kénnen, wirbeln
Wolken um Sie herum und Sie finden sich in der runden Hauptkam-
mer wieder.

Als Sie zu dem Podest blicken, sehen Sie, dass sich in einer der Schalen
ein kleiner Wirbelsturm dreht. Auch ist cin weiterer Durchgang frei ge-
worden. Ohne Probleme kénnen Sie nun durch die Pforte gchen, die

durch eine Feuerwand versperrt war.
Weiter bei (416).

Ihre Nerven gehen mit Thnen durch. Sie rennen aus dem Rsum und
suchen in der Halle im Siiden Zuflucht. Gylderianius folgt diesem
Beispicl. Hinter sich vernehmen Sie ein himisches Lachen und eine
Stimme hinter Threr Stirn jubclt: “So ist es gut! Ihr werdet kcinc
Stundc in diescn Hallen tberstehen... Aber halt! Kein Rennen auf
den Fluren!” Sie finden ein Versteck in einer Wandnische. Als nach
ciner Weilc kein Tentakelwesen in den Raum stakst, wagen Sie sich
wieder hervor. Markteren Sie zwei Felder auf Seite 58 und gehen
Sie zu (51).

297

Sie spiiren ein seltsames Zichen, das von Gylderianius’ Ring ausgcht
und beschliefen, diesem Impuls zu folgen. Vor sich kénnen Sie bald
den Umiriss des Spiegels sehen und Erleichterung breitetsich in lhnen
aus. Da scheint sich vor Ihnen der Rauch zusammen zu ballen und
kurzerkcnnen Sie dic ricsige Gestalteines Wesens mit Teatakela. Dann
beginntsich der@ualm in eine kleinere Formzu pressen und vor lhnen
steht ein langes, diinnes Wesen in einer graucn Kutte.

Die ganze Gestalt wirkt wie in dic Linge gezogen mit unnatiirlichen
Proportionen. Unter der Kapuze erkennen Sic cin schmales, nur ent-
fernt menschliches Gesicht mit langen spitzen Zihnes und drei pupil-
Jenlosen Augen. Uberall aus der Kutte bohren sich sibelartige Hérner
oder Dornen hervor und die diinne pergamentartige Haut ist iiber und
iber mit Schriftzeichen und Symbolen bedeckL.

Sie erschaudern, als das Wesen mit ciner Stimme spricht, mit der man
Glas schnciden kannte: “Wo wollt Ihr denn hin? Findet ihr nicht, dass
Lhr mir noch etwas Gesellschaft [cisten solltet?”

Langsam kommt der Diimon n3her und Sic haben dic Wahl.
“Gesellschaft leisten?”; fragen Sie vorsichu'g (46).

Sie zichcn Thre Walfe und machen sich aufdas Schlimmste gefasst (91).
Sie nehmen Lhre Beine in die Hand und fliehcn (98).

598

Sie pressen Gylderianius das Amulcte Brajans auf die Stirn der "I'riop-
ta. Sofort wird er stocksteif. Die Maske filit ihm vom Gesicht. Be-
nommen taumelt er zu Boden und Sie stiitzen den Optimaten gerade
noch, bevor er ginzlich in sich zusammensackt. Stockend murmelt
er: “Ich habe es gesehen... iiber zweitausend Jahre... in Anthalia...
Es wird iiber unser aller Schicksal entscheiden. Sie werden kommen.
Von Innen wie von Aulen. Xarxaras wird... fallen. Die Wachter...
dic Wichter des Imperiums...” Er scheint immer noch in seiner Vi-
sion gefangen.

“Ihr solltet gehen!” Die Stimme reift Sie aus [hren Gedanken und Gyl-
derianius aus seiner Vision. Der Erbauer der Bibliothek steht plétzlich
vor Ilhnen — scheinbar aus Fleisch und Blut, Weitcr bei (243).

995

Besuchen Sie den Steuermann das erste Mal, gehcn Sic zu (277).
Kehren Sie nach cincm kurzen Abstecher zur Reling zum Steuermann
zurick, gehen Sie zu (283).

Ist beides nicht der Fall, lesen Sie einfach hier weiter.

Immernoch sitzt der ausgemergelte Mann neben seinem Steuerrad, das
crmitcincr Hand fest umklammert. “Habt lhr noch Fragen?”, schnarrt
er mit seiner unangenehmen Stimme.

“Wic kann ich helfen?” (390)

“Was ist hier geschehen?” (385)



400

Sie halten die Uhr in den Spiegel. Nun liuft der Zeiger falsch herum.
Oder doch niche? Sie sind verwirrt. Markieren Sie ein Feld auf Seite 58.
Weiter bei (250).

40l

Gylderianius ldsst sich nicht zur Vernunft bringen, egal was Sie ver-
suchen. Wirbelnde Schatten bilden sich an der Decke der Kammer.
Beschwért der Optimat gerade eine Wesenheit der siebten Sphire?
Mit einem Mal beginnu er, laut zu schreien und stiirmt zuriick in den
Gang, aus dem Sie beide gekommen sind. Sie folgen ihm. Offenbar
macht ihn diese Triopta wahnsinnig — Sie miissen auf ihn auf passen!
Der Optimat rennt den ganzen Weg zuriick in die Hallen des Erbau-
ers und direkt auf das Eingangsportal zu. Der Bann muss nun ge-
brochen sein, denken Sie bei sich, Sie und [hr neuer Freund kénnten
also entkommen. Gylderianius reift das Portal auf, als Sie gerade die
Schwelle zur Halle erreicht haben. DrauBen stehen mehrere schwer
bewaff nete Minner, die ihn sofost festhalten und iiberwiltigen. Sie
bleiben sehlitternd stehen und Gberlegen

nicht lange. Zuriick in die Abstellkam-

mer! Sieerreichen diese unbehelligt und

kénnen die Bibliothek auf demselben

Weg verlassen, auf dem Sie sie betreten

haben. Auf dem Platz der Gelehrten hé-

ren Sie Stimmengewirr. Geschrei. Waf-

fengeklapper. Fiir Thren neuen Freund

konnen Sie im Moment nichts tun.

Sie schiagen sich in die Finsternis der

nichtlichen Gassen und verlassen die

Stadt wenige Stunden spirer. Gylderia-

nius mag ein ungewisses Schicksal bevor

stehen, doch immerhin haben Sie die

Schrecken der Bibliothek iiberstanden.

Sie haben iberlebt, was 30 Jahre lang

sonst niemand durchstehen konnte.

ENDE

Fiir ihre Erlebnisse diirfea Sie sich 200
Abemeuerpunkte noticren. Hinzu kommmen
die Felder auf Seite 58. Fiir jedes markierte
Feld diirfen Sie einen weiteren Abenicuer-

punks hinzu fiigen.

402

Sie bleiben vor dem Konstrukt in der Wandnische stehen. Es ist etwa
bifthoch, aus Bronze und komplett von einem runden Kifig um-
schlossen, der mittels diinner Streben mit einem zentralen Oktacder
verbunden wurde. Sechs verschiedenfarbige Kugeln, iiberzogen mit
Symbolen, Schrifizeichen und Ziffern, sind an den Eckpunkten des
Oktaeders angebracht.

Gylderianius eilt erst weiter,kehrtaber zu lhnen zuriick, als erbemerke,
dass Sie stehen geblieben sind. “Das Spharenmodell®, erklare er. “Die
ganze Bibliothek 1st nach diesem Vorbild auf gebaut. Die sechs Kugeln
im [nneren stellen die ersten sechs Sphiren dar: Zeit, symbolisiert durch
die Sanduhr. Die Elemente —das Sechseck mit dem Punkt in der Mitte.
Das Leben, also unsere Sphire, verkorpert durch das Ei. Gegeniiber
liegt die Sphire der Stellare, mit den Sternsymbolen darauf. Die Ebene

der Toten wird durch den Schidel dargestelll und die der Gotter durch
das Symbol des Gotterfirsten Brajan. Alles wird umschiossen durch
die siebte Sphire, die der Dimonen." Dabei weist der @ptimat auf den
runden Kifig, der das Modell umgibt. “Jeder dieser Sphiaren wurde
hierein Raum gewidmet. Und zu jeder hat Tychondom'asirgendwo eine
Weisheit versteckt.”

Sie haben genug gesehen. Weiter geht es bei (130).

405

Als Gylderianius gerade nicht hinschaut, springen Sie zuriick in den
Raum und miteinem Satz auch direkt in den Abort. Sie landen weich
und korperlich unbeschadet einige Schritt tiefer. Der Bann scheint an
dieser Stelle nicht einzusetzen. Sie beginuen, durch das Abwasserrohr
zu kriechen. Nur 50# Schritt weiter haben Sie die Fretheil erreicht!
Sie werden nie wieder einc Bibliorhek betreten. Oder auch nur in die
Nihe eines Buches gehen! Wenn tberhaupt irgendwer Sie jetzt noch
in seiner Nihe haben will. Sie springen in den nahen Fluss und versu-
chen, sich zu sdubern, doch es gelingt Thnen nicht. So sehr Sie reiben
und sich die Haut blutig kratzen — der Schmutz will nicht weichen. Sie
beginnen zu schreien!
Und wachen schreiend auf. Alles war nur
ein Traum. Entfernen Sie alle Markierun-
gen im Inventar und kehren Sie zur Ein-
leitung zuriick.

404

Welche Fragen méchten Sie stellen?
“Seid lhr der Erbauer der Bibliothek?”
(30

“Wo sind wir hier?” (53)

"Wie offnet sich der Zugang zur gehei-
men Kammer?” (73)

Vielleicht haben Sie auch gar keine Lust,
weiter mit thm zu reden (158)?

Falls Sie bereits jemanden in einer der
anderen Globulen getroffen haben — und
nur dann  dirfen Sie auch diese Frage
stellen: “Ich habe in den Globulen ande-
re Personen getroffen, die dort gefangen
sind. Wie ist das moglich?™ (114)

Und nur falls Sie bereits eine unangeneh-
me Begegnung hatten, diirfen Sie auch
das fragen: “Was macht der Diamon in der
Bibliothek?” (89)

405

Sie bleiben stehen und starren dem Monstrum trotzig in seinc drei Augen.
Es erhebt seine Tentakel zum Angriff und lasst sie auf Sie herabsausen.
Doch Sie spiiren nichts. Das Wesen ist verschwunden, bevor die Tentakel
sie beriihren konnten. Der Raum liegt wieder ruhig da, wie zuvor. Gylde-
ranius wirke sichtli'ch erleichtert. “Ich habe mir doch gedacht, dass man
uns nur Angst machen will. Dasist nichts weiter, als ein Schreckgespenst,
das Korysthenes hier eingebaut hat, Davon fassen wir uns doeh niche
verunsichern, oder?” Angesichts seiner eigenen Reaktion noch vor weni-
gen Augenblicken — wenn Sie das richtig in Erinnerung haben, hat der
Optimat zu kreischen begonnen wie ein kleines Madchen — verstummt
Gylderianius jedoch schnell wieder. “Dennoch: Bleibt wachsam”,

meint er kleinlaut. Weiter bei (260).



Kreuzen Sie ein Globulenfeld im Inventar an.

Wie vicle dieser Felder haben Sie nun marki'ert?

Sind es eins oder zwei? Dann notieren Sie sich den Abschnitt (409),
lesen aber erst bei (25) weiter. Ansonsten lesen Sie direkt bei (409)
weiter.

40/

Sie wenden sich an Korysthenes: “Halt! Ich habe mitder Sache nichts zu
tun! Dieser Mann hat mich gegen meinen Willen hierher verschleppt!”
Die Wachen halten inne. Korysthenes scheint in Génnerlaune — und
Sie zum ersten Mal wahr zu nehmen, *Was? Wer seid Thr iiberhaupt?
Ach, gleichgiliig. Thr kénnt gehen!” Mit ciner unterwiiriigen Verbeu-
gung schieben Sie sich an Korysthenes vorbei und in den Abstellraum,
um die Bibliothek zu verlassen. Hinter sich héren Sie Schreie und
Kampflirm. Sie schauen sich nicht mehr um und verlassen das Gebiu-
de, die Stadi, das Land so schnell es geht. Das Haus Tharamnos soli
seine Streiugkeiten in Zukunft ohne Sie austragen!

ENDE

Fiir thre Erlebnisse diirfen Sie sich 200 Abenteuerpunkte noticren. Hinzu
kommen dic Felder auf Seite 58. Fiir jedes markierie Feld diirfen Sie einen
weiteren Abenteucrpunke hinzufigen,

Schonend berichten Sie, dass die dimonische Wesenheit nicht
wirklich durch einen magischen Unfall in die Bibliothek ge-
langt ist, sondern dass man ihr absichtlich die Tiir geéfinet hat.
“Aber... aber... das ist doch Wahnsinn und eine ungeheure Gefah-
renquelle, nicht nur dass dieser Dimon frei herumliuft und ah-
nungslose Besucher angreift”, das Gesicht des Architekten nimmt
eine rétliche Firbung an, “nein er pfuscht wahrscheinlich auch
noch an meinen Globulen herum und missbraucht sie fir seine
Zwecke. Jhr wiirdet mir und diesen Hallen einen auBerordentlichen
Dienst erweisen, wenn es Euch gelingen wiirde, diesen Dimon zu
vertreiben! Dann wirt Ihr wirklich wiirdig, die verborgene Kammer
zu betreten.”

Andere Frage (404)?

Genug gefragt (158).

409

Siesind noch immer mitgenommen von ihren Erlebnissen im Reich des
Dimons. Ausflihrlich schildern Sie Gylderianius, was dort geschehen
ist. Nachdenklich blicken Sie aufden Spiegel. Sind all die Leute, die in
den letzten 30 Jahren hier verschwanden, hinter dem Glas gefangen?
Oder besgen die anderen Globulen genau so viele hilflose Opfer? Hit-
ten Sie ohne Gyldenanius’ Ring ebenfalls im Kabinett dieses jenseiti-
gen Wesens geender? Wie weit erstrecktsich die Macht des Damons auf
die anderen Globulen? Auch der Optimat hat auf diese Fragen keine
Antworten: “lcb weiB nicht, ob wir in der Lage sind, diesen armen Ge-
fangenen zu helfen. Oder ob sie iberhauptreal waren. Lasstuns weiter
nach der Kammer suchen!" Gylderianius scheint einfach andere Sor-
gen zu haben und Sie fragen sich, ob es im Sinne des Erbauers dieser
Hallen, gewesen wire, was aus seinem Werk geworden ist. Sie wiirden
sich gerne mit ihm dariiber unterhalten. Weiter bei (260).

Si¢ héren das Geriusch von schweren Stiefeln, die durch die Hallen
der Bibliothek trampeln. Oifcnbar ist die Garde ins Gebaude einge-
drungen. Wie kann das sein? Wurde der Bann aufgehoben? Gibt es
doch eine Ausnahme fiir die Nereton-Garde? Es spielt keine Rolle.
Gylderianius hat die Schritte ebenfalls gehdrt und packt Sie plétzlich
am Kragen. Der Wahnsinn steht ibm wieder ins Gesicht geschrieben.
“lhe! Ihr habt mich verraten! [hr habt uns so lange aufgehalten, bis
die Gardisten eintreffen konnten! lhr feiger Hund, dafir werdet [hr
bezahlen!”

Der @ptimat holt mit seinem Stab aus und setzt an, Ihnen den Schi-
del einzuschlagen. Doch dazu kommt es nicht. Kriftige Hinde packen
Gylderianius und pressen ihn zu Boden. Seine wahnsinnigen Schreie
dringen nur noch gedimpft zu lhnen. Auch Sie werden von den Gur-
disten umstellt, “Erklirt Euchl Was habt Thr mit thm 2u schaffen?”,
fragteinerder Bewaffneten in gebieterischem Ton. Ihnen fillt nur eine
Méglichkeit ein, aus dieser Sache wieder heraus zu kommen. “Dieser
Wahnsinnige hat mich entfiihrt und als Versuchsobjekt benutzt! Er
wollte mich durch Fallen schicken und magische Experimente mit mir
durchfithren!” Sie leeren Ihre Taschen und iibergeben dem Gardisten
den Inhalt. “Hier, er zwang mich, diesen ganzen Plunder mitzuneh-
men und ihn an jeder méglichen und unméglichen Stelle in dieser
Bibliothek auszuprobieren. Bitte, ich habe schon genug gelitten! Lasst
mich gehen!”

In den Augen des Wachmanns ist echtes Miticid zu lesen. "Was |hr
durchmachen musstet, sollte wahrlich niemandem widerfahren. Thr
kénnt gehen!”

Sie verlassen die Bibliothek und denken bei sich, dass es doch eigent-
lich auch hitte schlimmer kommen kénnen, wihrend hinter lhnen das
wahnsinaige Gelichter des Gylderianius fangsam verklingt.

ENDE

Fiir ihre Erlebnisse diirfen Sie sich 50 Abenteucrpunkte noticren. Finzu
kommen die Felder au fSeite 58. Fiir jedes markierte Feld, diirfen Sie einen
weiteren Abenteuerpunkt hinzufiigen. Wenn wir uns nicht komplet irren,
diirften das genau 100 sein. Ihre Experimentierfreudigkeit in allen Ehren,
aber wir ho fYen, ste istau f Soloabenteucr wie dicses beschrinkt.

azl

Unsicher gehen Sie durch den griinlichen Rauch und hoffen, auf
dem richtigen Weg zu sein, aber wirklich sicher sind Sie nicht.
Ihr Begleiter scheint dies zu bemerken und fragt besorgt: “Hast du dich
jetzt auch verlaufen?”

Gerade wollen Sie gestehen, dass genau dieser Fall eingetreten ist, als
Sie vor sich die Illusion der Beschworenn erkennen kénnen. Das ist
zwar nicht der Spiegel, aber nun wisscn Sie, wo Sie hin miissen, Aller-
dings vernehmen Sie nun auch wieder das Weinen.

Méchten Sie doch noch zum Ursprung des Weinens (376)?

Oder gehen Sie in die entgegengesetzte Richtung (397)?

|2

Die beiden Gétzendiener sind zunichst noch selbstsicher, doch das in-
dest sich schnell. Mit Leichtigkeit kénnen Sie einen der beiden entwaff-
nen und trennen dem zweiten mit einem michtigen Hieb den Kopf
von den Schultern. Dann machen Sie sich auf die Suche nach einem
Ausgang. Weiter bei (382).



415

Durch eine Kriimmung des B-Raumes haben Sie den verschollenen
Raum 3B gefunden. Sie 6ffnen die Tiir und Thnen stockt der Atem. Der
Raum ist angefiilit mit magischen Folianten und anderen wecvollen Ar-
tefakten. Gerade als Sie sichdie Taschen vollstopfen, héren Siedas Tip-
peln Hunderter kleiner Fiile und das Letzte, was Sie sehen, ist eine Tru-
he mit elfenbeinweien Zihnen und einer mahagonifartbenene Zunge.
Sie sind tot... dafiir duften Sie aber auch nach Lavendel. [st doch auch
was, oder?

ENDE

414

Die kérperlose Stimme wirkt erfreut: “Ausgezeichned Du  hast
dich mit der Geschichte deiner Welt befasst. Und — was noch wich-
tiger ist — du hast sie akzeptiert Es hat keinen Sinn, den Lauf der
Historie verindern zu wollen. Sie dient uns nur, um aus ihr zu ler-
nen. Was besimmt ist, wird geschehen. Blicke niemals zuriick, im-
mer nach vorn. Dann wirst du auch die lnnere Kammer erreichen.”
Emeut verschwimmt die Umgebung vor lhren Augen. Sie haben das
Gefihl, wieder zuriick in die Realitit zu fallen. Eine unfassbare, fremde
Kraft scheint Sie jedoch festzuhalten. Eine: unbestimmbare Kraft zerrt
an thnen und will Sie in der Globule festhalten. Es ist ein Gefiihl, als
wiirde sie lhnen eher das Fleisch von den Knochcn reillen, als Siege-
hen zu lassen. Doch von der Hand, an der Sie Gylderianius’ Ring tra-
gen, geht ein Ziehen aus und irgendwie lenkt Sie dieses Gefiihl direkt
zuriick zu dem jungen Optimaten. Irgendwann gibt die bosartige Kraft
auf und Sie landen wieder in der realen Welt. Es ist irritierend und er-

leichternd zugleich. Weiter bei (3).

415

Sie entscheiden sich fir den linken Gang. Schon nach wenigen Schrit-
tcn kommt lhnen eine groBc Gruppe bewaffneter Draydal entgegen.
Die Feinde werden Sie im nichsten Augenblick entdecken. Wasnun?
Sie machen kehit und rennen davon (325).

D: Eine Herausforderung, doch kein Ding der Unméglichkeit. Sie stel-
len sich (438).

E: Sie haben noch Kraft fiir einen weiteren Vernichtungszauber (440)!
A: Sie schicken ein StoBgebet an die Oktade (355).

B: Noch kénnen Sie sicb verstecken, wenn lhnen FeQesh erneut bei-
steht (344).

C: Khorr wiirde frohlocken, sollten Sie auf diesem Weg in sein Reich
einkehren. Sie schauen sich nach etwas um, das Sie als passende Walfe
benutzen kénnen (361).

416

Hitze schligt Ihnen entgegen und Sie finden sich in einer rotgliithen-
den Hohle wieder. Uberall schlagen Flammen aus dem Boden und
durch Risse quillt fliissiger Stein. Am Ende der Hohle steht ein huma-
noides Wesen aus puren Flammen. Doch immer wieder fegen Feuetsta-
Be durch den Raum. Den einzigen Schutz kénanten die Felsen bieten,
die hier und da aufragen. Wenn Sie es schaffen, dahinter Deckung zu
finden, kénnten Sie sich langsam zu dem Elementarwesen vorarbeiten.
Legen Sie eine Probe auf Sich Verstecken (MU/IN/GE) ab.

Ist die Probe gelungen, dann weiter bei (419).

Wenn die Probe misslungen ist, kénnen Sie sie so oft wiederholen, wie
lhre magische Bliite noch Blitter besitzt. Hat sie alle Blitter verloren,
dann gehtes fir Sie weiter bei (423).

41/

Interessiert schauen Sie in das schwarze Wasser des Sees und langsam
steigen Bilder an die ®berfliche, Bilder aus lhrem Leben und wie cs
sein kénnte. Sie sehen sich, wie Sie in einem Labor arbeiten, Schrif-
ten und Aufzeichnungen wilzen, Zutaten beschaffen und Riickschlige
erleiden. Dann haben Sie es geschafft: Es ist lhnen gelungen, einen
Trank herzustellen, der Krankheiten besiegt und das Altern verlang-
samt. Zunichst verteilen Sic das Elixier an alle, dann bietet man lhnen
Geld... viel Geld. SchlieBlich werden Sie sechrreich und machtvoll, da
Sieden Trank nur noch an wenige Auserwihlte verkaufen. Aber es gibt
Neider und das Elixier hilft nicht gegen ein Messer im Riicken. So ster-
ben Sie reich an Geld, aber ohne Freunde.

"Harte Bilder, nicht wahr? Aber so ist es nun einmal. Werdarf entschei-
den, wer lebt oder stirbt? Jene mit Geld oder Macht? Die Sterblichen
sind zu schwach, als dass sie mit solch einer Gnade verantwortungsvoll
umgehen kénnten. Viellcicht méchtet Lhr lieber etwas anderes sehen”,
héren Sie ihren Begleiter sagen.

Ja, Sie wollen Unsterblichkeit erlangen (372)!

lhr Leben anderweidg nutzen (394).

418

Hinter dem Durchgang befindet sich eine riesige natiirliche Hohle.
Der Stein ist durchzogen von glitzernden Streifen aus E1z und das
Funkeln ist beeindruckend. Vor lhnen erhebt sich eine Felswand und
in lhnen keimt die Erkenntnis, dass dort oben wohl cin Efemcntar des
Erzes auf Sie wartet. Zumindest bietet der Fels geniigend Vorspriinge
und Risse, um Halt zu finden, und so sollte es machbar sein, dort hin-
aufzu klettern.

Legen Sie eine Probe auf Kletzern (MU/GE/KK) ab und erklimmen Sie
miithsam die Felswand.

Probe gelungen (427)?

Sollten Sie flugfahig sein, gehen Sie einfach direkt zu (427).

Wenn die Probe misslungen ist, kénnen Sie sie so oft wiederholen, wie
ihre magische Bliite noch Blitter besitzt. Hat sie alle Blitter verloren,
dann geht es Hir Sie weiter bei {423).

e

Die Hitze ist fast unertraglich, doch Sie passen den rechten Moment
zwischen den Feuerwalzen ab und ducken sich hinter den schiitzenden
Felsen. Endlich ist es geschafft und Sie stehen vor dem Elementar, das
Sie mit einer knisternden Stimme anspri‘cht: "Ich spende Wirme und
Licht und bin ein niitzliches Werkzeug fiir die Sterblichen. Aber wenn
man mich nicht bindigt und ich auBBer Kontrolle gerate, dann verzehrt
mein Hunger Haus und Hof. Aber bin ich nun gut oder bose?”

Eine Feuersiule erhebt sich und hiillt Sie ein. Als sie sich wieder legt,
bemerken Sie, dass lhnen nichts geschehen ist und dass Sie wieder in
der Hauptballe stehen. Eine weitere Schale ist mit einer kleinen Flam-
me gefillt und der Weg in die Kammer des Eises ist frei. Langsam er-
kennen Sie ein Muster in diesem Unsinn und es gefillt lhnen niche.
Lesen Sie weiter bei (428).

420

Gespannt, was der See fiir Sie bereithilt, schauen Sie auf die Wasser-
oberfiache. Aus den Wellen formen sich Bilder und geben den Blick
auf'lhr mégliches Leben frei. Sie konnen sehen, wie Sie sich in einer
Stadt niederlassen und einen Handwerksladen eréfinen. Es geht

Ihnen gut und Sie verdienen gcnug zum Leben. Bald schon

gehen Sie eine Ehe ein und Kinder folgen. Man schitzt Sie



in der Stadt als freundlichen und fleiigen Biirger. Es mangelt [hnen
nicht an Freunden und [hre Familie wichst. Natiirlich miissen Sie so
manchen Schicksalsschlag erdulden, doch immer gibtes jemanden, der
Thnen hilft. SchlieBlich sterben Sie— nach einem erfiillten Leben und
im Kreis [hrer Familic, die sich immer an Sie enitnnem und Sie vermis-
sen wird. Weiter bei (430).

421

Die Barrieren der sechs Tiiren bestehen aus den Elementen. Eine Feu-
erwand oder eine massive Eisfliche blockieren ebenso den Weg wie ein
dichtes Rankennetz, eine massive Steinwand und ein wirbelnder Strom
aus Wasser. Nur cin Durchgang scheint frei zu scin.

Mochten Sie sich das Podest und die Schalen ansehen (425)?

Oder wollen Sic durch die unverschlossene Tiir gehen (327)?

422

Sie schauen sich um und wirklich, hier finden sich Pilze, die in einer
seltsamen Formation gewachsen sind, dort scheint [hnen eine Wurzel
den Weg zu zeigen. Nun wissen Sie, auf was Sie achten miissen, und
kommen gut voran. Dann steht es auch schon vor Ihnen: cin Wesen aus
verwachscnen Baumen, Lianen und Waldboden. Es spricht mit knar-
zender Stimme: "Durch meinc Kraft wachsen Biume und die Feld-
friichte gedcihen. Doch ich hole mir auch wieder, was mir genommen
wurde. Das Leben, das ich gab, kehrt zu mir zuriick und so manche
Stadtder Menschen wurdewicder vom Wald verschlungen. Bin ich nun
Freund oder Feind der Zivilisation?”

Sie sind sich inzwischen sicher, dass den Erbauer bei dieser Globule die
Lust verlassen hat. "Viclleicht hat er sie unter Zeitdruck als allerletz-
tes eingebaur?”, denken Sie bei sich. Schon werden Sie blitzartig von
Ranken umwickelt, die Sie in die mittlere Kammer schleifen. In der
vorletzten Schale wichst nun ein klciner Baum und Sie konnen in die
Kammer des Wassers gehen.

Lesen Sie weiter bei (433)

425

Alle sechs Bliitenblitter sind verschwunden, die magische Blume welkt
dahin und verschwindet. Sie selbst stehen nun wieder in der Haupt-
kammer und sehen, dass alle Ttren bis auf die zur Kammer der Luft
wieder verschlossen sind. Die Schalen auf dem Podest sind leer.

Mit einem Seufzen begeben Sie sich in die Kammer der Luft. Mar-
kieren Sie sich drei Felder auf Seite 58. Sollten daraus Konsequenzen
entstehen, treten Sie erst nach dem Verlassen der Globule in Kraft.
Weiter zu (358).

Sollten Sie aber diese Priif ung abbrechen wollen, weil Sie die Weisheit
ganz sicher verstanden haben, geht es zu (436).

424

Das Wasser ist kiihl und schmeckt salzig, aber mit ruhigen Ziigen
durchschwimmen Sie das Becken und errcichen das Ufer. Tropfend
nass stehen Sie vor dem Wasscrelementar, das Sie blubbernd und gluck-
send begriiBt: “Jedes Wesen braucht mich, um zu Uberleben, denn ohne
Wasser kann es kein Leben geben, Aber meine Fluten reilen euch auch
in den Tod und so manche Siedlung ist schon in einem kithlen Grab
versunken. Bin ich darob Frcund oder Feind?”
Ehrlicb gesagtist Ihnendasvélligegal und Sie wiinschen sich nur noch
raus aus dieser Globule. Da triigt Sie auch schon eine Welle da-
von und Sie stranden in der Hauptkammer. Alle Schalen sind
nun gefiilit und das magische Licht nimmt wieder Form an.

Die Stimme ertont erneut: "lhr habt viel erduldet, doch nun seid Ihr
erlost. Ihr habt gelernt, dass die Elemente zwei Seiten haben — genau
wic die meisten unter euch Sterblichen. Erst eure Entscheidungen und
euerHandeln machen euch zu dem, was ihrseid. Abervor allem, Ele-
ve, habt ihr korperliche Ertiichtigung crfahren. Diese wird Euch nach
einem Tag, an dem eure Nase sonst nur in Biichern versunken war,
sicherlich gut tun.” (434)

427

Sie nihern sich dem steinernen Podest und sehen, dass die Schalen aus
dem Stein gchauen wurden und leer sind. Mit suchendem Blick gehen
Sie einmal um das Podest herum, konnen aber nichts Auffilliges be-
merken,

Wollen Sie die Tiiren untersuchen (421)?

Oder wollen Sic durch die unverschlossene Tiir gehen (327)°?

426

Gespannt, was der See fir Sie bereithilt, schauen Sie auf die Wasser-
oberfliche. Aus den Wellen formen sich Bilder und geben den Blick auf
[hr mégliches Leben frci. Sie kénnen sehen, wie Sic eine Karriere im
Verwaltungsapparat des Hauses Aphirdanos verfolgen. Vom einfachen
Schreiberling schaflen Sie es bald zu einem cinflussreichen Beamten
und schlieBilich zu cinem Vertrauten des Tbearchen selbst. Eines Ta-
ges reicht Thre Macht und lht Einfluss so weit, dass Sic nur sioch vom
Gottkaiser selbst in den Schatten gestellt werden. Doch das reicht Th-
nen nicht aus. Mit einer Handvoll Verschwérer — Speichellecker des
Thearchen— planen Sie einen Umsturz, an dessen Ende Sie selbst auf
dem Sternenthton sitzen. Doch Ihre Intrige schligt fehl. Sie werden
entearnt und angemessen bestraft. Thre Hinrichtung dauert Tage und
niemand wird um Sie wemen.

“Der Pfad der Habgier hat noch die Wenigsten gliicklich gemacht.
Ohne Zweifel habt Ihr in diesem Leben einiges erreicht. Doch was ist
am Ende geblieben? Man wird sich zwar an Sie erinnern, doch haben
Sie Thr Leben, zerfressen von Gier und Missgunst, auch nur eine Se-
kunde genossen? Vielleicht wollt [hr cinen anderen Weg withlen?”

Sie wollen Unsterblichkeit erlangen (372).

Sie plancn, gegen den Tod anzukimpfen, wo Sie nur kénnen (383).

s 7274

Vo Thnen steht eine gedrungene Gestalt ganz aus Stein, die mit rum-
pelnder Stmme spricht: "Meine Gaben sind fiir die Sterblichen niitz-
lich und wertvoll, aber sie miissen mir mit harter Arbeit abgerungen
werden und...”

"Lasst mich raten: [hr fordert aber auch Menschenleben in Form von
Erdbeben und so weiter. Und [hr fragt Euch, ob ihr nett oder unartig
scid, richtig?”, unterbrechen Sie das Wesen ungeduldig.

Zum Gliick werden Sie sich solche abgedroschenen Ansprachen nur
noch zweimal anhéren miissen, denken Sie noch. Da verschluckt Sie
auch schon der Boden. In der Hauptkammer werden Sie wieder frei
gegeben. Ein Erzklumpen hat sich in einer der Schalen eingefunden
und Sie kénnen in die Kammer des Humus gehen.

Weiter bei (432).



428

lhr Atem ist in Form kleiner Walkchen zu sehen, als Sie dic eisige
Kammer betreten. Der Boden ist spiegelglatt und alles ist mit einer di-
cken Eisschicht bedeckt. Stalagmiten und Stalaktiten aus dem kalten
Element zieren dic nicdiige Kammer. Sie hdren den Frost leise knacken
und aufder anderen Seite des Raumes steht wie aus dem Eis gewachsen
cin Elementar.

Als Sie einen Fuf} auf die Eisfliche setzen, bemerken Sie, wie rutschig
sie ist. Sie werden sich wohl sehr anstrengen miissen, um sie zu iiber-
queren.

Legen Sie bitte eine Probe in Kénperbeherrschung (MU/IN/GE) ab.

[st die Probe gelungen, weiter bei (328).

Wenn die Probe misslungen ist, kénnen Sie sie so oft wiederholen, wie
[hre magische Bliite noch Blitter besitzt. Hat sie alle Blétter verloren,
dann gehtes fiir Sie weiter bei (423).

29

Aus den Augenwinkeln sehen Sie Gylderianius. Er huscht aus dem
Eingangsbereich heraus und sprintet in die Schatten hinter der Bib-
liothek. Sie setzen Ihre Flucht fort, doch da spiiren Sie einen heftigen
Schlag gegen ihren Nacken und gehen zu Boden. Wenige Augenblicke
spiter packen Sie kriftige Hinde und driicken Sie festgegen die PHas-
tersteine. Stiefeltritte pressen lhnen die Luft aus den Lungen. Sie wer-
den gefesselt und auf den Riicken gedreht. Uber Thaen stehen drohend
ein gutes Dutzend Gardisten und die bullige Gestalt von Korysthenes.
“Niemand stiehlt von Korysthenes!” Der Optimat vollfiihrt eine Geste
und lhnen wird schwarz vor Augen.

Nach Tagen in einer kalten Zelle und einem Schauprozessbringt man
Sie in eine Mine, in der Sic den kurzen Rest Thres Lebens mit Skla-
venarbeit verbringen sollen. Unter Tage schiirfen Sie den wertvollen
Optrilith und mit jeder verstreichenden Stunde fragen Sie sich, ob Gyl-
derianius ” Vision ein solches Opfer wert sein kann.

Zwei Nonen spiter, kurz bevor man Thnen das Sklavenmal einbrennen
will, kommt es jedoch zu einer Reihe bizarrer Unfille. Die Fesseln zahl-
reicher Sklaven ldsen sich, Wachen erstarren zu Steinsaulen und ein mys-
teridser Brand verwandelt das Tor der Mine in Asche. [m Chaos des ent-
stehenden Sklavenaufstandes entkommen Sie und erreichendesorientiert
den nichsten Gasthof, dessen Besitzer Sie freudig begriiBt. Jemand hat
cin Zimmer fiir Sie bezahlt und einc erstaunlich schmeichelhafte Skizze
von Lhnen hiaterlegt, damit man Sie erkennen kaan. Im sauberen Zim-
mer crwartet Sie das ersterichtige Bett seit langer Zeit, ein Biindel frischer
Kleidung und ein Beutel mit 40 Aureal. Daneben liegi ein gesiegelter
Brief: “Mein lieber Freund. Ich wei}, dass ich Euch fiir Eure Taten atcht
angemessen entohnen kann und hotfe, dass ihr zumindest keinen Groll
gegen mich hegt. Eines Tages werdeich in diesem Land zu hohen Ehren
gelangen und dann kdnnt Ihr Euch meiner Dankbarkeit gewiss scin. Fiir
den Moment kann ich Euch nur mitteilen, dass ich eine langere Reise vor
mir habe. Die ‘Triopta hat mir oftenbar, wo ich das Heiligtum des Caro-
phyrdes finden werde. Es 15t von gréfiter Wichtigkeit ftir das Schicksal des
Imperiums, dass ich Erfolg habe. Eine Bedrohung kommt auf uns zu,
die grofer ist als alles, womit Xarxaron in den letzten Jahrhunderten zu
kimpfen hatte. Die Wichterdes Imperiums miissen stark und verciatsein.
Lebtwohl.

Gr

ENDE
Fiir ihre Erlebnisse diirfen Sie sich 300 Abentenerpunkte netieren. Hinzu

kemmen die Felder auf Seite 58. Fiir jedes markierte Feld diirfen Sie einen
weiteren Abenteuer punkt hinzufiigen.

450

“Ein herzerwirmendes Bild, nicht wahr?”, hiren Sie Thren Reisefiihrer
sagen. “Ich firchte, ich kann Euch nichts mehr beibringen. Diese Lekti-
on habt Thr gelernt. Es niitzt nichts, sich gegen den Tod zu wehren, Ver-
schwendet nicht Euer Leben mit der Sorge um das Wana, Wie und Wa-
rum, Wenn Ihr ein Leben fishst, das lebenswert ist, wenn Thr jeden Tag
mit sinnvollen Stunden fiillt, dann werdet Ihr mich am Ende als Freund
empfangen. Boch wenn lhr Eure Zeit verschwendet, dann macht der Tod
auch keinen Unterschicd mehr.”

Golgarion wiinscht [hnen noch ein erfiilltes Leben, verwandelt sich zustick
in einen Raben und Aattest davon. Die Umgebung verschwimmt 1:nd Sie
spiren ein Zichen, das von der Hand ausgeht, an der Sie den Ring Gylde-
rianius” tragen. Doch eine fremde Kraft hilt Sie zuriick und scheint Sie in
Richtung des Sees zerren zu wollen, dessen Wasser Thnen jeezt wie peitschen-
de Tentaket entgegen brodeln. Bevor Sie jedoch das Gewiisser erreichen, geht
«in Ruck durch Ihren Karper und Sie verlassen dic Globule (10).

awl

Sie breiten ihre Flagel aus, erheben sich in die Liifte und entkommen
so den lautstark Aluchenden Gardisten. Ohne sie eines zweiten Blickes
zuwiirdigen, Uberwinden Sie die Stadtmauern und verlassen Imacho-
ra. Weiter bei (321).

452

Nach dem Durchschreiten der Tiir finden Sie sich in einem dichten Ur-
wald wieder. Uberall stehen Biume und dichte Striucher. Der Geruch
von Erde und Laub steigt IThnen in die Nase. Dies ist zur Abwechslung
eine rechtangenehme Kammer, aber leider merken Sie schon bald, wo
der Haken bei der Sache ist: Nirgends sehen Sie ein Elementar! Sie
miissen also wohl im Dickicht griindlich nach ihm suchen.

Legen Sie cine Probe auf Fahpensuclie (KL/TN/KO) ab.

Gelungen (422)?

Wenn die Probe misstungen ist, kénnen Sie sie so oft wiederholen, wie
Thre magische Bliite noch Blitter besitzt. Hat sie alle Blitter verloren,
dann geht es fiir Sie weiter bei (423).

Gut, dass Sic den Durchgang so vorsichtig passiert haben, denn sonst wi-
ren Sie recht nass geworden. Vor 1hnen liegt cin riesiges Wasserbecken auf
dessen anderer Seite die fliissige Gestalt eines Elementars zu sehen ist.
Legen Sie eine Probe auf Schwimmen (GE/KO/KK) ab, falls Sie kein
ein aquatisches Wesen sind.

Probe gelungen (424))

Wenn die Probe misslungen ist und Ihre magische Bliite noch Blitter
hat, dann kénnen Sie die Probe wiederholen, Hat die Bliite alle Blitter
verloren, dann geht es fiir Sie weiter bei (423).

494

Die Kammer verblasst und unscharf zeichnen sich die Schemen der
Bibliothek ab. Dach weder matemalisieren Sie sich vollstindig in der
realen Welt, noch kehren Sie in die Globule zuriick. Stattdessen schei-
nen Sie in zwel Welten gleichzeitig zu existieren. Sie kénnen sich nicht
rihren und spiiren zugleich einen Druck, der Thnen den Brustkorb
zusammenptesst, dass Sie nicht atmen kénnen. Doch dann geht eine
Ast Ruck von Gylderianius” Ring an ihrer Hand aus und Sie
tauschen die Globule endgiiltig gegen die Hallen der Biblio-

thek. Weiter bei (179).



455

"Offensichtlich sind mit den sieben Welten die Sphiren gemeint. Jede
dieser Rethen muss ein Symbol bergen, das fiir eine der Sphiren steht:
Zeit, Elemente, Leben, Tod, Gétter, Sterne, Dimonen. Die Reihenfol-
ge ist nun einmal nicht festgelegt, aber so ergibt sie am meisten Sinn.
Suchtnach den richtigen Symbolen. Die Gétter mégen vielleicht durch
Brajans Zeichen, die Sonne mit dem Auge, dargestellt sein ..."”
Markieren Sie drei Eelder auf Seite 58 und kehren Sie zu (182) zuriick.

"Es reicht! Ich habeverstanden und brauche diese ganze Schindereinicht.
Schick mich zuriick!”, richten Sie Thre Stimme 2n den leeren Raum. Nur
die geistig schwerlilligsten von Tychondorias® Schiilern diiiften diese
Priifung wirklich bis zum Ende absolvieit haben. Die Lektion ist schlieB-
lich offensichtlich. Sie fithlen sich weise genug. Weiter bei (434).

157

“Man braucht {t¢inen Namen, wenn man der Einzige ist”, erklirt der
Steuermann. “Und da Thr einen Namen habt, kénnt Thr mich den An-
deren nennen.” Eine ausgemergelte Hand strexcht sein filziges Haar
aus der Stirn, aber die andere umklammert weiterhin das Steuer. “Der
einsame Reisende, der sein Ziel nicht mehr finden kann.”

Wollen Sie ihn nach seiner Blindheit fragen (224)?

Oder ihn alleine lassen und ein paar Schritte Abstand gewinnen

(439)?

Dieser Herausforderung sind Sic nicht gewachsen. Die Draydal um-
kreisen Sie und machen Sie nieder. Eine kleine Ewigkeit scheint zu
vergehen. Weiter bei (386).

59

Das Schiff liegt da wie zuvor—reglos festgefahren und mit seiner einzel-
nen Lampe am Heck. Wollen Sie das Schiff ndher untersuchen (374), zum
Steuermann gehen (399) oder cinen Blick von der Reling werfen (254)?

440

Dank lhrer iiberlegenen Krifte bezwingen Sie die Draydal ohne jegli-
che fremde Hilfe und gehen selbstsicher zu (465) weiter.

=

“Ah, ein fleifliger Gelehrter also”, spottet der ungepflegte Mann. “Dann
kénnt Ihr sicher auch mir weiterhelfen, der ich zu schwach und unwis-
send bin, um meinen Weg nach Hause zu finden.”

“Und wie?” (390)

Sie verlassen den Steuermann zunichst wieder (439).

442

Sie schicken ein Stoflgebet an Siminia, Gottin der Handwerkskunst,
und Ihnen fallen mehrere diinne Vogelknochen auf, die neben dem Tor
aufeinem Haufen liegen. Mitetwas Geschick gelingt esThnen, diese zu
benutzen, umdas Schloss zu 6ffnen, durch das Portal zu entwi-
schen und es knapp vor den anriickenden Verfolgern wieder

zu verschlieBen. (463).

447%

“Direkt auf den Punkt, das magich. Ich werde Euch zeigen, was mit
den Sternen geschehen ist, wenn Thr mir helft.”

“Und wie?” (390)

Sie lassen den Steuermann alleine bei seiner Lampe sitzen (439).

G4

Sie denken an die leichcfiiBigen Tanzschritte der Geweihten im Tempel
der Géttin des Rausches und nehmen sie sich zum Vorbild. Mihelos
konnen Sie so das Portal iiberkiettern. Weiter bei (463).

445

Mit einem hellen Klang zersplittert Knistall auf dem Boden und eine
Welle von Lichtlduf tdurch den Raum. Eine strahlende Gestalt erhebt
sich neben lhnen und 6ffnet ihre Augen, die Sie mit ihrem inneren
Leuchten beinahe blenden. Dann erbebt das Schift und mit einem
Schlag bersten alle anderen Gefingnisse ringsum mit einem vielfachen
Ton, dessen perfekte Harmonie Thre Knochen zum Schwingen bringt.
Der Steuermann, das Schiff— alles vergeht in der plétzlichen Welle von
Klang und Licht und jubilierend steigen die gefangenen Wesen zum
Himmel auf. Strahlend erhellen Sternedie ewige Nacht und bilden die
Thnen vertrauten Kenstellationen. Der Simann leuchtet Thnen griin am
Horizont und verspricht ein gutes Jahr, der Tédnzer erstrahlt in hellem
Violett und verkiindet Freude und Harmonie fiir alle Sterblichen. Und
zwischen den Sternen fliet das milchweiBe Lichtdes Madamals.

“Ich danke Euch.” Als lerzter Himmelswichter ist das Ravesaran ver-
blieben. Sacht legt es Thnen eine Hand auf die Schulter und fingt mit
amethystfarbenen Augen Ihren Blick ein. “Und vergesst eines nie: Wer
nach Wissen strebt, darf es niemals horten. Dann stirbt die Erkenntnis
und Thr werdet blind und einsam zuriickbleiben, Teilt also, was Ihr ge-
lernt habt. Ich bin mir sicher, Thr kénnt nun den Weg heim (inden.”
Mit einem verschmitzten Licheln neigt sich das Wesen rasch vor und
kiisst sanft lhre Wange, dann 6st es sich in Licht und den Klang von
hellem Lachen auf und kehrt an den Himmel zuriick. Bei Ihnen ver-
bleibt nur der sanfte Duft nach Zimt und auch der verblasst, als rings-
um die Globule vergeht.

Einen unangenehmen Augenblick hingen Sie in der Leere und kénnen
vage andere Gestalten ausmachen, die ringsum in einem grauen Nebel
gefangen sind. Dann gehtvom Ring an Threr Hand aus ein Ruck durch
Thre Umgebung und zieht Sie zuriick zur Bibliothek und zu Gylderi-
anius.

Weiter bei (21).

446

Sie zerschlagen die Ketten des Greises und patken ihn am Handgelenk.
Er humpelt hinter Thnen her und verlangsamt ihre Flucht. Wortreich
bedankt ersich und stelltsich als Yorg vor. Weiter bei (448).

447

In den kristallenen Schachtéln ruhen Abbilder von zwélf Menschen
in altmodischen Togas. Allesamt haben sie die Augen geschlossen und
die Hinde vor der Brust gefaltet. Neben ihnen liegen jeweils winzi-
ge Repliken von Waffen oder Werkzeugen und ihre Kleider sind mit
glihenden Edelsteinsplittern bestickt, die den Behiltnissen ihr farbiges
Licht verleihen.

“Hier hat der Steuermann die zwdlf Wiichter in ewigem Schlaf gefan-
gen”, erklirt das Ravesaran andichtig. “Sie wollten thm helfen, so wie



sie allen Sterblichen helfen und sie vor der jenseitigen Dunkelheit be-
wahren. Wer sie sind, weil niemand. Tote Gbtter, die noch aus dem
Jenseits iiber euch wachen oder Wesenheiten ganz anderer Art — sie
geben dem Himmel seine Richiungen und zeigen euch, wo die Welt
sich im Jahreslauf befindet. Und dafiir dankte ihnen der Steuermann,
indem er sie betrog und hier einkerkerte.”

Wollen Sie zu den Flischchen (451), zu den vielfiltigen Behiltern
(352), an Deck zuriickkehren (449) oder das Ravesaran fragen, was Sie
mit den Schachteln tun kénnen (457)?

448

Sie hetzen durch das Labyrinth. Es mag riesig scin, aber Sie geben
nicht auf. Doch dann machen Sie abrupt halt, als sich die Knochen-
wand vor Thnen 6finet und den Blick auf einen steilen Abgrund und
eine weite Ebene freigibt, iiber der gerade die Sonne untergeht. Sie
trauen zunichst [hren Augen nicht. Die Ebene ist vollig frei von Vege-
tation, aber auch Sand oder Steine finden sich nicht. Sie ist einfach...
leer. Leer, bis auf ein gewaltiges Loch in ihrer Mitte und einige we-
nige kleine Gebirgsformationen darum herum. Das Loch muss dut-
zende Meilen umspannen und verliert sich in bodenloser Schwirze.
Die Felsen an seinem Rand wirken wie schiefe Zihne und die umge-
benden Berge erinnern vage an die Ziige eines schreienden Gesichts.
Ihr Blick scheim seltsam geschirft: Sie glauben, winzige Gestalten
zu erkennen, die in einer endlosen Prozession zu dem gihnenden
Schlund eskortiert und dann nacheinander hineingestoBen werden.
Sie wenden den Blick ab, als Sie hintcr sich wiitende Rufe héren. Sie
sitzen in der Falle. Sind Sie allein (438) oder haben Sie jemanden bei
sich (461)?

449

“Was tut [hr hier? Wechselt Worte mitdem Dingda?” Der Steuermann
ist auf der Treppe erschienen und wirkt mit einem Mal nicht mehr so
zerbrechlich wie an Deck. Wahnsinn zeichnet seine Zuge und seine
Hand umklammert einen vom Steuerrad abgebrochenen Teil, dessen
gesplittertes Ende er nun aufSie richtet. “Verriter”, kreischt er mit grel-
ler Stinme und springt lhnen mit ungeahnter Agilitit und Zielsicher-
heit entgegen.

“Zerbrecht die Geféngnisse!”, ruft das Ravesaran verzweifelt. “Tut es
oder wir sind beide verloren!”

Hast'g wenden Sie sich dem nichsten Behiltnis zu und schleudem es
zu Boden.

Weiter bei (445).

450

Sie nicken dem Greis zu, packen den toten Krisra, heben ihn uber den
Kopf'und springen in den Abgrund. Chrysir ist Thnen tatsichlich wohl-
gesonnen und Sie landen iigendwann sicher im Tal. Keine Spur von
Verfolgern. Weiter bei (452).

< !

Jede der Flaschen enthilt eine klare Fliissigkeit. die jedoch mit einem
sacht faibigen Lichtinnerlich erstrahlt. “Das sind die neun Wanderer und
die Herrin der Magie”, erklirt das Ravesaran in andichtigem Fliisterton.
“Ihr nennt sie Stellare und cure Zauberer benutzen sie als @uellen ih-
rer Macht aber niemand weeil3, was sie wirklich sind. Schiffe auf einem
schwarzen Ozean, schwebende Festungen oder Verkérperungen sterbli-
cher Hoftnungen? Sie sind Himmelslichter, das ist alles, was ihr wisst,
und als Sterne und Madamal erhellen sie die Nacht. Der Steuermann

hoflt, von ihren verschlungenen Wegen seinen eigenen Weg abzuleiten.”
Wollen Sie 2u den gleichférmigen Schachteln (447), zu den vielfzltigen
Behiltern (352), an Deck zuriickkehren (449) oder das Ravesaran fra-
gen, was Sie mit den Flischchen tun kénnen (457)?

ZFo2

Das Land um Sie herum scheint sich aufzul8sen, bis nur noch eine
kleine Insel der Realitit iibrig ist. Mit einem Mal kommen Ihre Er-
innerungen zuriick, Ihre Wunden verschwinden, als wiren sie nie
da gewesen. Um Sie herum wird alles dunkel. Eine Stimme erklingt
in Threm Kopf: "So lange namenlose Krifte an den Grundfesten der
Welt nagen. kénnen wir uns den Gattern nicht verschlieBen, ob wir
ihre Taten nun gut heiBen oder nicht. Doch um der géttlichen Hilfe
wiirdig zu sein, bedirfen wir auch cines géutichen Funkens in uns
selbst.” Sie spiiren, wie sich dic Umgebung verindert. Doch unsicht-
bare, knochige Finger scheinen Sie fest zu halten. Dann verspiiren
Sie ein Zichen, ausgehend von Gylderianius® Ring an lhrem Finger.
Vieiter bei (377).

455

Sie kénnen im Raum unter Deck die Flischchen untersuchen (451),
die gleichférmigen (447) oder die vielfiltigen (352) Schachteln betrach-
ten oder an Deck zuriickkehren (449).

454

Das Tor widersteht thren wiederholten Bemiithungen und es dauert
nicht lange, da holen Sie die Verfolger ein und machen Sie nieder. Th-
nen wird schwarz vor Augen. Eine kleine Ewigkeit scheint zu vergehen.
Weiter bei (386).

<0

“Bitte tut das nicht!”, fleht das Ravesaran, als Sie die schwere Fessel um
sein Handgelenk zuschnappen lassen. “Betrachtet wenigstens die an-
deren Getiingnisse und lasst mich erkliren, was der Steuermann getan
hat! Was soll das schaden —Ihr habt tnich ja schon gefangen.”
Widerwillig nicken Sie, das Ding hat ja Recht.

Wollen Sie zu den Flischchen (451), zu den gleichférmigen Kristail-
schachteln (447) oder zu den viclliltigen Behiltern (352)?

456

Weiter bei (454).

457

“Zerstort sie!”, fleht das Ravesaran. “Zerbrecht sie und setzt die Gefan-
genen frei. Sonst wird niemand mehr heimfinden, am wenigsten Ihr
selbse!”

Wollen Sie der Bitte entsprechen (449)?

Oder sich zunichst weiter umsehen (453)?

458

Die Draydal schauen sich kurz an, dann zucken die blanken Muskeln
um ihre gebleckten Zihne in der Parodie eines Lichelns. Ohne auch
nur ein Wort an Sie zu verschwenden strecken sie Sie mit ih-

ren Walfen nieder. Thnen wird schwarz vorAugen. Eine Keine
Ewigkeit scheint zu vergehen. Weiter bei (386).




i

Wer Schleicher in den Schatten erhért Ihre Gebete und mit einem

Mal sind Thre Hinde viel geschmeidiger und lassen sich leicht aus den
Schellen heraus ziehen. Weiter bei (119).

460

Der Greis ldsst Sie die entscheidenden Schritte in die ‘Tiefe, die Sie be-
némgen, um halbwegs unverletzt den nichsten Vorsprung zu erreichen.
Von da an gelingt es Thnen mit mehreren Stofgebeten an Ihre Gétter,
den sicheren Boden zu erreichen. Von Verfolgern gibt es keine Spur.
Weiter bei (452).

46l

Thr Begleiter hat den Ernstder Lage erkennt. "Hier wird nureinervon
uns entkommen kénnen. Thrseid jung und giitig. Ihr habt es verdient.
Ich werde sie aufhalten und Euch bei der Flucht helfen... seht dort, ich
habe etwas gefunden, das Euch vielleicht retten kann.”

Mit diesen Worten schleppt sich Yorg zu einem Haufen seltsam ausse-
hender Leichen und kommt mit dem Kécper eines Krisra zurtick. Bic
tate Flugechse befindet sich bereits in der Leichenstarre. “Benutzt das
hier, um ins Tal zu segeln. Dann kénnt The euch vielleicht retten — falls
Chrysir Euch wohlgesonnen ist.”

A: Ister das? Dann kénnen Sie es wagen (450) .

B/C: Sie glauben nicht an die Unterstiitzung des Windgottes, erblicken
aber einige Felsvorspriinge, die Sie erreichen konnten, wenn der alte
Mann Sie etwas am Abhang herunterldsst. Wenn Sic nicht gewandt ge-
nug sind, den Abstieg zu schaffen, sind Sie vielleicht zih genug, den
Sturz zu iiberleben (460).

462

Sie ignorieren den alten Mann. Er hitte ohnehin nicht mehr lange zu
leben gehabt, Weiter bei (448).

463

Sie stehen nun leider nicht auferhalb der Knochenanlage, sondern ha-
ben offenbar nur einen inneren Ring iiberwunden. Von einer Anhdhe
auskoénnen Sieerblicken, dass das Knochenlabyrinth sich schier endlos
Gbereinen schroffen Bergriicken ausdehnt, der sich vor Thnenerstreckt.
Wie sollen Sie von hier nur entkommen? Und wie viele Lebewesen
wurden hier dem Blutgérzen geopfert? Ein Wimmem reif3t Sie aus ih-
ren Gedanken. An eine Wand gekauert blickt die ausgemergelte Gestalt
eines alten Menschenmannes zu Thnen auf: "Helft mir!”.

Wollen Sie das tun? Wann weiter bei (446). Falls nicht, dann weiter bei
(462).

464

Sie briillen so laut, dass das Portal in seiner Verankerung eszittert. Das
Tier auf der anderen Seite antwortet mit einem dhnlichen Laut, reifit
sich los und stiirmt auf das Tor zu. Es zerbirst in einer Explosion aus
Knochen und Blut. Der Biiff el hat Thnen den Weg geebnet, sich dabei
aber selbst aufgespieft. Was wiirde Khorr gefallen. Weiter bei (463).

465

Sie hetzen weiter durch das Labyrinth aus Knochen, das kein Ende zu
nehmen scheint. SchlieBlich bleiben Sie in einem grofen Raum stehen,
indem eine Liickein der Skelettmauer gihnt. Sie wird jedoch durch ein
ebenfalls aus Knochen gebautes Tor verschlossen. Es sicht extrem stabil
aus und auf der anderen Seite erahnen Sie durch die winzigen Liicken
cin grofes Tier, das dort angeleint zu sein scheint, doch Sie héren auch
bereits die Schritte der Verfolger. Es gilt, schnell zu handeln.

B: Sie versuchen, das Tor aufzubrechen (434).

A: Rohe Gewalt hilft hier nicht. Das Imperium istdurch Einfallsreich-
tum stark geworden. Sie miissen nur kurz nachdenken... (442)

B: Hier kénnte es thnen méglich sein, schnell iiberdasTorzu klettern,
sollte RaMja, die ewige Ténzerin, mit Thnen sein (444).

C: BeiBrassach, dem Herdengott! Das Tier auf der anderen Seite muss
ein Blutbiiffel scin (464).

E: Ein Zaubersollte das Schloss 6finen (456).

466

Thre Zauber werden auf Sie zuriickgeworfen und Thnen wird schwarz
vor Augen. Eine kleine Ewigkeit scheint zu vergehen. Weiter bei (386).

467

Sie beschlieBen, dem seltsam gewandeten Medicus zu vettrauen, der
offensichtlich ein @ptimat ist— auch wenn er keine Thopta trigt und
sein viel zu kurzer Stab fremdartig griin leuchtet. Er fihst Sie zu einem
kleinen, blauen Holzhiuschen, das in der Galerie der Gétter steht. Es
ist IThnen bisfang nicht aufgefallen, doch es muss schon immer dort ge-
standen haben, wie sollte es auch plétzlich dort aufgetaucht sein? Wer
Medicus 6ffnet die Tiir zu dem blauen Kasten und tritt hinein. Sie fol-
genein wenigzogerlich, doch von einer seltsamen Vortreude erfiillt. The
Abenteuer hat gerade erst begonnen.

ENDE
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Inventar

Untereinander
kombinierbare Gcgcnsténdc

Q Buch: “Das gefliigelte Rad” (8)
(O sehr scharfes Messer (19)
O Rippe/Suel (39)
(A Stein mit Loch (41)
Q Edelstein (53)

Nicht untereinander
k ombinierbare Gegenstéinde

0 Schreibfeder (63)
O staubige Triopta (74)
O Glasschale (85)

( Sonnen-Amulett (96)

Q bronzene Kurbel (117)
() archaischer Hammer (128)
Q antike Urne (139)

( Taschenuhr (150)

Nicht frei benutzbare Gegcnsténde

QA Gylderianius’ Dolch
Q Tychondorias’ Dolch

Anzahl besuchter Globulen

Q1
Q2
Q3
Q4
Qs
Q6
Q7
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Tabelle

Bitte markieren Sie die Felder in dieser Tabelle, wenn Sie im Abenteuer dazu aufgefordert werden. Gehen

| Sie dabei von links nach rechts und von oben nach unten vor. Sollten Sie jeweils das Ende einer Zeile

| erreichen, lesen Sie den dort eventuell verzeichneten Abschnitt und kehren Sie dann zum Abschnitt zuriick,
von dem Sie kamen.
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Die Verbotene Kammer
als GruPPenabenteuer

Wie eingangs erwahnt ist "Die Verbotene Kammer” auch ein Prolog zur
“Wichter des Imperiums”-Karnpagne von Mhiéire Stritter. Diese wird
in zwei Binden — “Dic ewige Mada" und “Das stesbende Land”— im
Herbst 2011 eischeinen.

Natiirlich ist es fiir einen Meister, der diese Kampagne seinen Spielern
prisentieren will, wenig sinnvoll, wenn diese alle das vorliegende Aben-
teuer als Solo erlebt haben. Daher haben wir hier ein paar Tipps gesam-
melt, um die verbotene Kammer auch mit einer Gruppe zu entdecken.

Der Einstieg

Auch in einer Gruppe gilt: Ale Helden kénnen gespielt weiden, auBer
cinem Optimaten des Hauses Tharamnos. Zur Not kann aber auch
dieser in die Handlung eingebaut werden. Sicherlich wird Gylderia-
nius nicht eine ganze Gruppe von Helden mit dem Meisterdieb “Die
Schwarze Eule” verwechseln. Daher sollte das Abentcuer mit einer
ganz normalen Anwerbung beginnen und der “Verwechslungs-Teil”
sollte entfallen. Schon vor dieser Anwerbung kisnnen Sie {iber andere
Meisterpersonen jedoch Geriichte iiber den Fluch streuen, der auf der
Bibliothek des Tychondorias lastet.

EsistauBerdem nicht natig, eventuelien Magiern in der Gruppe ihre As-
tialenergie zu entzichen. Diese MaBnahme sollee ladiglich die Eventuali-
tisen i Soloabenscuer einschrinken. In einem flexiblen Gruppenaben-
teuer diirfen sowohl Gylderianius, als auch die Helden ihie Zauberkrifte
behalten —auBer Sie als Meister wollen der Gruppe ihre Aufgabe weiter
erschweren. Sorgen Sie jedoch dafiir, dass die Helden auch mitihrer ast-
ralen Macht nichts gegen den Bann ausrichten kénnen.

Der Hintcrgrunc]

Wie in der Solo-Variante sollte Gyldesianius auch gegeniiber einer Grup-
pe nicht mit allen Informationen auf cinmal heraustiicken. Was er den
Spiclern wann vermitteln sollte, lsnnen Sie dieser Liste entnechmen:

Bei der Anwerbun g

® Gylderianius braucht die Helden, um nachts in die Bibliothek des
Tychondorias einzudringen.

® Dic gilt als verfluche, aber Gylderianius glaubt an cinen anderen
Grund fiir das Verschwinden von Eleven.

® Gylderianius wuide von seinem Meister Korysthenes —dem jetzigen
Voisteher der Bibliothek — verbannt, da er eine Bezichung mit dessen
Tochter Lynathca begonnen hatte. Korysthenes hiilt Gylderianius [iir
cinen Versager. Der junge Optimat glaube, dass sich das indem kénn-
te, sollte es ihm gelingen, sich als Wissenschaftler zu beweisen. Jedoch
kann er seine Forschungen nicht fortsetzen, da er die Bibliothek des
Tychondorias nun nicht mehr betreten darf.

® Tychondorias war ein weiser @ptumat, der die Bibliothck vor Gber
2080 Jahren etbaute und daran glaubte, dass Wissen jedem zur Verfi-
gungstehen solite, der danach sucht.

® Auf Nachfrage: Gyldesianius Foischungen bezichen sich auf die
Frithzeit des Imperiums und die Urspriinge der @ptimatenhiuser.

Nach dem Eindrin gen:

® Ein magischer Bann erlaubt es nicht, das Geb3ude wieder zu verkas-
sen. Jedoch hat Gylderianius einen Plan, den Bann zu brechen.

®LEilc ist geboten, denn die Neretongarde diiif te alarmiertsein.

® Sobald der Damon sich zeigt: Der Damon wurde von Korysthenes
hier gebunden. Er soll Eindringlingen Angst machen.

® Es gcht darum, in die Verbotene Kammer einzudringen. Doch daftir
miissen erst die sieben Weisheiten aus den sieben Globulen geborgen
werden. Nur mit ihnen ist es moglich, die Priifungen zu bestehen. Zu-
entmissen die sicben Schlisselartefakte gefunden werden.

® Korysthenes war der letzte, der die Verbotene Kammer besuchte. Er
lieB sie vor 30 Jahren veisiegeln, Fallen einbauen und die Globulen und
ihre Schlissclartefakte verstecken. All das weiB Gylderianius, weil er
Koiysthenes Aufzeichnungen gestohlen hat. Er glaube, dass sein Meis-
ter in der Kammer etwas entdeckt hat, das er nicht mit der Welt teilen
will. Umso wichtiger ist es, die Wahrheit herauszufinden.

Bei der Suche nach den Globulen:

® Offenbar ist der Dimon daran schuld, dass so viele Personen hier
verschollen sind. Er hat die Globulen korrumpiert und hilt jetz1 die
Eindringlinge gefangen.

®Ein Ring, den Gylderianius den Spielern gibt, soll ihnen helfen, die
Globulen troezdem wieder zu verlassen. Erstellteinen Anker zur Spha-
re des Lebensdar. Gylderianius besitzt das Gegenstiick.

® Je deutlicher die Gefahr durch den Dimon wird, desto mehr ist Gyl-
derianius von der Skrupellosigkeit seines Meisters iiberzeugt und umso
mehr bereut er es, die Helden in diese Sache verwickelt zu haben,

Kurz vor der Verbotenen Kammer:

® Gyldriani'us sucht nach der Triopta des Caiophyrdes s Chrysotheos.
Dieser warein Verbiindeter der Draydal. Der junge Optimat hatte eine
Vision, die ihm die Wichtigkeit dieser Trnopaa aufzeigte. Er glaubt, dass
eine grofBle Gef ahr fir das Impesium bevorsteht und dic Triopta sie ab-
wenden kann,

@I n der Kammer soll sich ein Kraftspeicher befinden, der zerstére wer-
den muss, um den Bann zu brechen und zu entkommen.,

Der Damon

Gegenspieler der Helden ist der Damon Yrrosur ausder Domine des
Iryabaar. Er wurde vor 30 Jahren von Korysthenes in der Bibliothek
gebunden, um Eindringlinge unschidlich zu machen, Er hat sich in
der Globule im Raum der Ddmonen eingenistet und diese fast vollig
umgestaltet. Er sammelt die wehrlosen Opfer, die in den Globulen
geinngen sind. In der realen Welt kann er sicb in jeder Form materia-
lisiesen, die er in der Bibliothek vorfindet. Lassen Sie Yrrosur immer
mal wieder erscheinen, um den Spielern Druck zu machen. Nicht
jedes Mal muss es dabei 2u einem Kampf kommen. Anfangs wird

der Damon durch Kleinigkeiten versuchen, den Helden Angst 2o

cinzujagen. Zu diesem Zweck kann er auch die Gestalt ein-
zelner Helden annehmen.

S



Erstwenn die Helden sich als widerstandsfihig erweisen, wird Yrrosur
zum Beispiel in den RiesentausendfiBler einfahren und als solcher at-
tackieren. Anders als im Solo-Text muss dies kcine Iltusion bleiben. Die
Verwiistung, die er dabel anrichtet, kann durchaus dauerhafter Natur
sein und die Helden vor weitere Herausforderungen beim Erreichen
des Obcrgeschosses oder Kellers stellen.

In “seiner” Globule erleben dic Helden dann eine privatere Begegnung
mit Yrrosur. Hier kann der Dimon sich ganz anders verhalten, den
Helden alles vorgaukeln, von dem Sie als Meister glauben, dass es bei
ihnen Unbehagen, Angst oder gar Mitleid auslést, je nachdem, was Sie
fiir ihre Gruppe als passend crachten.

Tgchondorias

Die Begegnung mit dem Erbauer der Bibliothek als Gegenpart zum
Dimon Yrrosur ist wichtig, um den Spielern nahezu bringen, dass die-
se Hallen einst einem guten Zweck dienten und theoretisch wieder die-
nen konnten, so denn die Gefahrdurch Korysthenes ” Wirken aufgeho-
ben wird. Ber Erbauer kann Hinweise geben, wie die Gefangenen in
den Globulen befreit werden konnen, was dem Abenteuer eine grofiere
Dimension verleiht: Die Helden retten viele Leben und helfen nicht
nur einem einzelnen Optimaten. Daher sollten Sie diesc Begegnung
aufjeden Fall forcicren.

Korgsthcncs

Dereigentliche “Bésewicht” des Abenteuers taucht erst am Ende wirk-
lich auf. Vorher erleben die Helden ihn nur als Postrait and durch die
Schilderungen ihres Begleiters. Daher ist es wichtig, dass Gylderianius

ihn so oft wie miglich erwihnt und die Helden ihm so bei der fina-
len Begegnung mit entsprechender Abneigung begegnen. Sie kénnen
allerdings auch zu Anfang des Abenteuers eine Konfrontation mit Ko-
rysthenes einbauen. Immerhin ist er auch der Herrscher von Imacho-
ra und mag den Helden durch sein fast schon tyrannisches Gebaren
auftallen.

Jedoch istauch Korysthenes nichtnurvon Selbstsucht getrieben. Was er
erlebte, als er die Triopta des Carophyrdes ti Chrysotheos vor 30 Jahren
selbst benutzte, veranlasste ihn zu den MaBnahmen, die Thren Helden
nun das Leben so schwer machen. Letztlich ging es dem Magokraten
jedoch darum, sein Volk zu schiitzen. Was genau das Geheimnis der
Triopta ist, das wird erst in der “Wichter des Inperiums”-Kampagne
verraten.

Das Ende

Idealerweise zerstéren die Heldenden Kraftspeicher in der Verbotenen
Kammer vollstindig. Dadurch bricht nicht nur der Bann um die Bib-
liothek zusammen, auch die Globulen l6sen sich auf, die Gefangenen
kommen frei und der Dimon verliert seinen Anker in der dritten Sphi-
re. Die Helden kénnen ihn besiegen und auch Gyldenanius aus seinen
wahnsinnigen Visionen reilen, die ihn ereilen, sobald er Carophyrdes”
Triopta benutzt.

Sorgen Sie dafiir, dass die Helden ohne die Triopta die Bibliothek ver-
lassen und auf dem Weg von Korysthenes und einer Ubermacht Gar-
disten gestellt werden. Das Erscheinen der Gefangenen aus den Globu-
len ermoglicht den Helden und optimalerweise auch Gylderianius die
Flucht. Alle Meisterpersonen sollten diese Begegnung iiberleben, denn
sie werden im Laufe der Kampagne noch gebraucht.
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Die Verbotene Kammer: [ rrata

Leider haben sich in das Soloabenteuer in Xarxaron einige Fehler geschlichen. Was jedem auffallen
wird: Abschnitt (6) fehlt und wurde durch eine neuere Fassung von Abschnitt (25) er setzt.

Mit Dank an die User Varana, Thallian Folmin und Josch aus dem Ulisses-Forum!

6

“Wer seid Thr?”, fragen Sie den Magier.

“Oh verzeiht, ich habe mich noch nicht angemessen vorgestellt, Gylderianius ti Tharamnos ist mein Name.
Ich dachte, es wire aus dem Schreiben hervorgegangen. Thr allerdings braucht euch natiirlich nicht
vorzustellen.

Es ist mir eine Ehre, den weltbekannten Meisterdieb ‘Die Schwarze Eule’ an meiner Seite zu wissen. Ich habe
nicht viel Erfahrung mit Einbriichen, aber ich bin mir sicher, gemeinsam werden wir Erfolg haben und ich
werde meine Forschungen endlich vollenden kénnen.”

Uberrascht fragen Sie, was er mit “Meisterdieb” meint (16).
Oder wollen Sie etwas anderes fragen (64)°

251

Der Link zu 268 (,,sich der Gestalt nihern®) sollte stattdessen zu 290 fiihren.

295

Der Text sollte um den folgenden Satz erginzt werden: ,,Bei der Gestalt scheint es sich um eine Amauna zu
handeln.”

362

Die letzte Antwort sollte zu 394 fiihren.

Diefolgenden Abschnitte sind lediglich Hinweise, keine Korrekturen von echten Fehlern.

25

Sie stehen wieder in der Bibliothek. Gylderianius stiirzt auf Sie zu. “Ihr seid schon wieder da? Habt Ihr die
Weisheit erlangt?”

Sie nicken zdgerlich. Thr Gefihrte redet weiter vor sich hin: “Aber ja, dort muss die Zeit anders vergehen. Ich
habe gespiirt, dass Euch die Globule zuriick gehalten hat — gut, dass ich Euch den Ring gegeben habe. Er ist
Euer Anker in dieser Sphire.” Sie nicken: ”"Lasst uns das hier bloB so schnell wie méglich hinter uns bringen.”
Lesen Sie weiter bei dem Abschnitt, den Sie sich notiert haben. Sollten Sie noch einmal zu Abschnitt 25
geschickt werden, konnen Sie das ignorieren.

158

Dieser Abschnitt kann - falls das nicht sowieso selbstverstindlich sein sollte - ergiinzt werden um:

Fall Sie Tychondorias spiter noch etwas fragen wollen, notieren Sie sich den Abschnitt (404). Sie kénnen
dorthin zuriickkehren, sofern Sie auch diese Abstellkammer aufsuchen kénnen.



Die Verbotene K ammer: Ponusmaterial

Die folgenden Texte stellen das ,,geschnittene Material“ aus dem Soloabenteuer ,,Die Verbotene
Kammer“ dar. Es handelt sich hierbei um Abschnitte, die wegen ihrer Verfanglichkeit aus
Jugendschutzgriinden aus dem Buch entfernt werden mussten, oder fiir die schlicht kein Platz mehr
zu finden war. Das Gerlicht, die folgenden zehn Abschnitte wiirden im Abenteuer nur fehlen, weil
jemand zu unterbelichtet war, um von eins nach 468 zu zihlen und dies hier sei nichts weiter als
eine Vertuschungsaktion ist schlichtweg weitgehend zu einem gewissen Prozentsatz bedingt
unrichtig.

Sie konnen dieses Bonusmaterial in Thr Soloabenteuer integrieren, indem Sie die Abschnitte einfach
ausdrucken und sie in das Buch hinein kleben. Sinnigerweise verwenden Sie dafiir Post-Its, um
nicht vorhandene Abschnitte zu iiberkleben, oder Sie kopieren die fraglichen Seiten, trennen mit der
Schere die Abschnitte voneinander und kleben dann die neuen Texte dazwischen. In diesem Fall
riskieren Sie jedoch, dass einige Abschnitte aus dem Buchdeckel hervor ragen, was zu Irritationen
im Biicherregal fiihren kann.

Um den Mehrwert dieses Bonusmaterials zu erhohen, haben wir auBlerdem eine Karte der
Bibliothek und ein Bild einer nackten Dame beigefiigt. Wir mochten noch einmal darauf hinweisen,
dass die geschnittenen Texte und Illustrationen in keinster Weise reprisentativ fiir das eigentliche
Abenteuer sind!

Wenn Sie bei Abschnitt 350, 333 oder 1 eine neue Option wéhlen wollen, lesen Sie (36) bzw. (59).
Wollen Sie bei Abschnitt 126 noch einmal nachhaken, geht es zu (271).

Die Karte der Bibliothek



56

(Kommend von 350 oder 333)

Sie untersuchen den Ring genauer. Dass er dem
an Gylderianius' Hand bis aufs Haar gleicht ist
mitnichten eine schreckliche Stilbliite: Die
Ringe sind  tatsdchlich  offenbar  aus
Haarstrahnen gemacht, die in eine durchsichtig
schimmernde Substanz eingearbeitet wurden.
So etwas haben Sie noch nie gesehen. ,,Die
Ringe sind aus meinen eigenen Haaren
gefertigt. Das macht es einfacher, sie arkan an
einander zu koppeln. AuBlerdem funktionieren
sie dadurch besser als Anker in der Sphére des
Lebens, das heift, ihr werdet den Riickweg in
unsere Welt umso leichter finden®, erklart Ihnen
Gylderianius. Sie finden das dennoch etwas
gruselig, stecken den Ring aber ohne Protest
wieder ein.

9

(Kommend von 1, davon ausgehend, dass der
Spieler die , Einladung ins Abenteuer*
abgelehnt hat)

Sie reilen sich los. Entweder haben Sie es mit
einem geistig umnachteten Bettler, einem
Betriiger oder einem sehr verzweifelten
Optimaten zu tun. Keine der drei Moglichkeiten
verspricht eine angenchme Begegnung. Irritiert
runzelt Thr Gegeniiber die Stirn: ,,Seid ihr etwa
nicht der Meisterdieb ,Die Schwarze Eule' 7*

Trotz dieses Gefasels bleiben Sie hoflich: ,,Hier
muss eine Verwechselung vorliegen. Vermutlich
wartet Thr auf den armen Hund, den die
Nereton-Garde gerade verpriigelt und abgefiihrt
hat. Ich pflege nicht unter diesem Namen zu
reisen und habe lediglich den Handspiegel
aufgehoben, den der Verbrecher fallen gelassen
hat.“ Sie driicken dem Mann in Weill den
Spiegel in die Hand, um ihre Aussage zu
untermauern. Dieser wirkt verbliifft und blickt
den sich entfernenden Gardisten nach. Dann
murmelt er: ,,Das macht Sinn. Thr passt auch
nicht wirklich auf die Beschreibung. Die
Schwarze Eule soll einer dieser
Hammerhaimenschen sein — ich hielt Euch

einfach fiir einen Meister der Verkleidung.“ Der
Mann lacht nun auf, offenbar amiisiert iiber sich
selbst. ,, Ha! Stellt euch vor, ich hitte Euch
einfach so in die Bibliothek gezerrt und zum
Einbruch gezwungen. Das wire ja was
gewesen! Jemand hétte verletzt werden konnen.
Haha!*“ Sie stimmen in das Gelédchter ein: ,,Ja,
allerdings. Aber das wire ja vollig unrealistisch,
warum hitte ich das einfach so mit mir machen
lassen sollen?*

Sie kommen mit dem Optimaten, der sich nun
als Gylderianius vorstellt, ins Gespréch, das Sie
in dieser Nacht in mehreren Tavernen
Imachoras fortsetzen. Thr neuer Freund ist eine
angenehme Gesellschaft, wenn er auch voller
seltsamer Ideen steckt. Sie reden ihm den
Einbruch in die verfluchte Bibliothek aus und
verlassen die Stadt am nédchsten Morgen
tiberndchtigt, doch um einen Freund reicher.
ENDE

62

»lhr habt einfach Eure Robe abgelegt und
wihrend sie an Eurem sehnigen Kdorper herab
floss wie Honig, fiel Euer schimmerndes Haar
bis zu Euren wohl geformten Hiiften. Dann seid
Ihr in die Wanne gestiegen und habt Euren
machtigen...*

LHALT!  Hort auf!  Unterbricht  Sie
Gylderianius. ,,Wie kommt Ihr auf solch einen
pubertdren Stuss?* Er springt auf, Ihre Néhe ist
thm scheinbar unangenehm geworden. ,,Das
...das war sehr seltsam. Tut das nie wieder. Das
Gesprich ist beendet.* Weiter bei (51)

228

,»QGlicklicherweise wihlte ich richtig, denn es
gab nur ein Badetuch in diesem Raum. Das
flockige Material, das ich gefiihlt hatte, war das
Fell eines frechen, kleinen Lamucken, der sich
in das Zimmer gestohlen hatte, um meine
zukiinftigen Angebeteten beim Baden zu
beobachten. Ich reichte ihr also das recht
knappe Tuch, und sie wickelte es sich um die
Hiiften, was ihr offenbar ausreichte, um dem
gesellschaftlichen Anlass zu geniigen. Mein
Verhalten hatte sie jedoch beeindruckt und so



bat sie mich zu bleiben. Wir begannen ein
langes Gesprich, in dem ich viele faszinierende
Dinge iiber sie erfuhr und wir verabredeten uns
schlieBlich, dieses Treffen in jeder None zu
wiederholen. Den Rest kennt Thr.*

Damit erhebt sich Gylderianius wieder von
seinem Biicherstapel. ,Nun aber genug der
Reminiszenzen. Wir haben eine Verbotene
Kammer zu erreichen!*

Notieren Sie sich 30 Abenteuerpunkte und
lesen Sie weiter bei (51).

229

»50 war es, natiirlich. Ich zerschlug die Spiegel
mit bloBen Fausten, denn ich bin ein Mann der
Gewalt. Die angerichtete Zerstorung in ithrem
Badezimmer erregte dermallen Lynatheas
Wohlgefallen, dass sie sich mir noch in der
selben Sekunde an den Hals warf!*

,Ehrlich?*, fragen Sie nach. ,Natiirlich!*, fahrt
thr Gegeniiber fort. ,,Leider hatten sich einige
der Spiegelsplitter in meine Adern gebohrt und
mit beide Arme abgetrennt. Das Blut spritze nur
so durch den Raum, als wire ich ein
wandelnder Springbrunnen. Ich versuchte,
meine Glieder wieder aufzuheben, und die —
tibrigens immer noch splitternackte Lynathea
half mir dabei. So kam es zu unserem blutigen
Liebesspiel.*

,,Jetzt wollt Ihr mich aber zum Narren halten...*,
werfen Sie ein.

,»Nein, im Gegenteil. Leider ging die Sache
nicht gut aus und so erlag ich meinen
Verletzungen.*

,Aha.” kommentieren Sie trocken. ,,Wenn Ihr
mir nichts erzihlen wollt, dann suchen wir eben
weiter nach dieser Verbotenen Kammer." Sie
erheben sich und kehren zu (51) zuriick.

261

»Richtig! Immerhin hatte mich Lynathea darum
gebeten - und ich bin ein Mann von Anstand.
Ich tastete mich also blind durch den Raum und
schon bald beriihrten meine Hinde zwei weiche
Oberfldchen. Die eine war rau und glatt, die
andere warm und flockig. Doch was davon war
Lynatheas Badetuch?*

Sie antworten:

,Das glatte!* (228)

,»Das flockige!* (468)

262

Gylderianius nickt eifrig. ,,Genau, ich habe ihr
schnell erklart, warum ich hier war. Um den
Abort zu reinigen. Sie beruhigte sich wieder,
verlangte nun aber, dass ich mich umdrehen
solle und ihr ein Handtuch reichen moge. Ich tat
wie geheien, doch auch dies verhinderte nicht,
dass mein Blick auf ihren perfekt gebauten
Korper fiel, denn der Raum war {iber und {iber
mit Spiegeln voll gestellt — die {ibrigens
Korysthenes, der sehr von seinem AuBeren
angetan ist, dort hatte aufstellen lassen. Was
glaubt ihr, habe ich getan?*
,Ihr habt die Spiegel zerschlagen und dann in
Ruhe nach einem Handtuch gesucht? (229)
,lhr habt Eure Augen geschlossen und nach
einem Handtuch getastet? (261)

271
(Kommend von Abschnitt 126)

»2Moment ..., haken sie energisch nach, ,,soll
das heiflen, wir machen all das durch, weil Ihr
mit dieser Lynathea ins Bett springen wollt?*

Gylderianius  wirkt pikiert, scheint aber
ernsthaft iiber diese These nachzudenken, dann
beginnt er langsam: ,,Nein. Nein, so wiirde ich
das definitiv nicht formulieren. Zum einen geht
es hier primir um wissenschaftliches Interesse
und meinen dringenden Verdacht, dass unsere
Queste wichtig fiir die Zukunft des Imperiums
ist. Und zum zweiten will ich nicht mit ihr 'ins
Bett springen', wie Thr Euch ausdriickt. Das ist



bereits geschehen. Es geht hier um weit mehr
und wenn Thr Lynathea kennen wiirdet, wiirdet
Ihr es verstehen.*

So leicht lassen Sie nicht locker: ,.Erleuchtet
mich. Erzéhlt mir von ihr. Ich will wissen,
woflir ich hier mein Leben riskiere!*

»Nun gut ..., Gylderianius atmet tief durch und
setzt sich dann auf einen Stapel dicker
Enzyklopéddien. ,,Ich lernte Lynathea wéhrend
meiner Arbeit fiir Meister Korysthenes kennen.
Ich hatte ihn einmal wieder verdrgert und
bekam die Strafarbeit aufgetragen, den Abort
und die Waschrdume in seiner Villa zu
reinigen. Was mein Meister nicht wissen konnte
und was zu einer dufert peinlichen Situation
filhrte war, dass seine Tochter sich wenige
Minuten zuvor dazu entschlossen hatte, ein
ausgiebiges Bad zu nehmen. So platze ich also
in den Raum, als sie gerade ...grinst nicht so
damlich! Ich sehe, Ihr konnt es euch vorstellen.
So sah ich sie also zum ersten Mal. Sie stand
ginzlich unbekleidet vor mir, doch statt zu
Schreien oder ihre BloBe zu bedecken, wie man
es erwarten konnte, fragte sie lediglich: 'Konnt
Ihr mir einen Grund nennen, warum ich nicht
nach meinem Vater rufen sollte, damit er euch
in einen Khemosi verwandelt?” Was habe ich
wohl geantwortet?*

Sie waren nicht darauf vorbereitet, dass
Gylderianius Sie auf diese Weise in die
Geschichte integriert, also stammeln Sie:

,»lhr habt gar nichts gesagt! Ihr habt gehandelt!*
(62)

,Ihr habt die Wahrheit gesagt.” (262)

»lhr habt ihr gesagt, dass Ihr von ihrem Vater
geschickt wurdet, sie nackt zu malen?* (347)

>47

Gylderianius stockt kurz, dann nickt er eifrig:
,Richtig, das waren meine Worte. Sie fiihlte
sich natiirlich geschmeichelt und so suchten wir
ihre Gemaicher auf, wo schnell ... dh ... eins
zum anderen fiihrte. Den Abort habe ich
natiirlich nicht geputzt und Meister Korysthenes
habe ich an diesem Tag gesagt, er solle
gefilligst mehr Sklaven kaufen!*

So ganz glauben Sie die Geschichte um einen
durch seine Entjungferung zum Manne
gereiften Gylderianius nicht, doch Sie lassen es
darauf beruhen und kehren zu (51) zurtick.

Mochte unerkannt bleiben: Lynathea serra T.



468

,Als ich nach dem flockigen Stoft griff und ihn
Lynathea reichte, begann diese iiberrascht zu
kreischen, so dass ich nicht umhin konnte,
meine Augen zu 6ffnen. Leider handelte es sich
bei dem vermeintlich weichen Badetuch um
einen kleinen Lamucken, der sich in den Raum
gestohlen hatte, um meine kiinftige Angebetete
beim Baden =zu beobachten. Nach dem
anfanglichen Schreck und einem gescheiterten
Versuch, mit dem recht irritierten Tierchen ihre

BloBe zu bedecken, verfiel Lynathea aber dem
Charme des possierlichen Wesens und schloss
es in ihr Herz. Und - nachdem wir lange iiber
diesen befremdlichen Vorfall gelacht hatten —
tat sie das auch mit mir. Den Rest kennt Thr.*
Damit erhebt sich Gylderianius wieder von
seinem Biicherstapel. ,Nun aber genug der
Reminiszenzen. Wir haben eine Verbotene
Kammer zu erreichen!*

Notieren Sie sich 30 Abenteuerpunkte und
lesen Sie weiter bei (51).
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