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Myranor, das Giildenland - eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent von Schwert und Zauberei, ein Land der
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phantastischen Abenteuer: Aus urtiimlicher Wildnis und auf den Ruinen von Jahrtausenden erheben sich titanische Metro-
polen, in denen das Leben pulsiert und der Tod cin stindiger Begleiter ist. Im Meerund in den Wolken kimpten und handeln,
intrigieren und feiern Menschen mit katzengestaltigen Amaunir und geschuppten Shingwa, withrend hinter meilenhohen
Gebirgswiillen unsichtbare Miichte darauf lauern, ganze Linder zu verschlingen, und die zaubermiichtigen Nachkommen
der Griinder des Imperiums in ihren Sommerpalisten dem Lebensgenuss fronen.

Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensinger unsterblich, bergen Sie Schiitze aus verlassenen Stiidten, entritseln
Sie das Mysterium um den Untergang der Alten oder bicten Sie den Tyrannen der Grenzreiche Paroli.

Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Spiclleiter weib, welche Abenteuer und Herausforderungen
auf die Helden warten. Thre Ideen, ihr Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich
aus diesen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Thre Kreativitdt, IThr Wille, eine phantastische Welt zu erleben

und zu gestalten!

DIE VERBOTENE KAMMER
Nirgendwo in der Welt haben Magie und ihre Erforschung cinen hiheren Stellwert, als in Xarxaron. In dem Land, das unter der Y
Kontrolle der Magierfiirsten des Optimatenhauses Tharamnos steht, ist Wissen das kostbarste Gut. Es verschafft den Herrschern
von Xarxaron einen winzigen Vorteil im Kampf gegen die gesichislosen Horden aus dem benachbarten Draydalin. Doch auch
innerhalb des altehrwiirdigen Hauses Tharamnos kann die Suche nach uralten Geheimnissen zu hlutigen Konflikten fiihren.
Als es Sie in die abgelegene Gelehrtenstadt Imachora verschligt, ahnen Sie noch nicht, dass Sie nur allzu bald in einen solchen
Konflikt hinein gezogen werden: Sie haben von der Bibliothek des Tychondorias gehirt: einem Tempel der Weisheit aus den frithen
Tagen des Impériums und Zentrum Imachoras. Doch cinen niichtlichen Besuch in diesen uralten Hallen hatten Sie nicht einge-
plant. Zum einen ist der Zutritt nur Angehérigen des Hauses Tharamnos gestattet, zum anderen soll ein Fluch auf der Bibliothek
lasten, dem des Nachts noch niemand entkommen konnte.

Doch cin Zusammentreffen mit dem jungen Optimaten Gylderianius macht Thre Pline
schnell zunichte. Und bevor Sie sich versehen, stchen Sic auch schon in den verfluchten
Hallen — umgeben von tidlichen Fallen, verfolgt von niederhbllischen Kreaturen und kon-
frontiert mit den verworrenen Ritseln eines vermutlich Wahnsinnigen. Nur wenn Sie trotz
alldem die Verbotene Kammererreichen, haben Sie vielleicht eine Chance, zu entkommen,
Die Verbotene Kammer ist ein Soloabenteuer, das vor allem aul Ritsel und weise Entschei
dungen setzt, Thre Wiirfel werden Sie — je nachdem, wie Sie vorgehen wollen —eventuell nuran
wenigen Stellen bendtigen. Das Abenteuer ist fiir alle Rassen und Professionen geeignet. Nug
Optimaten des Hauses Tharamnos passen nicht ganz ins Konzept. Grofieres Vorwissen iiber
die Spielwelt Myranor ist nicht notwendig. Dieser Band enthiilt aufierdem éine’ demillierre
Anleitung, wie Die Verborene Kammerals Gruppenabenteuer verwender werden kann,
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SPIELER: 1 Spieler

KOMPLEXITAT: mittel

s ANFORDERUNGEN (HELPEN): Fast alle Chamktere sind geeignet.
g S ORT UNP ZEIT: Xarxaron injiingerer Zeit
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Der Schleicher in den Schatten erhért Thre Gebete und mit cinem

Mal sind Thre Hiinde viel geschmeidiger und lassen sich leicht aus den
Schellen heraus ziehen. Weiter bei (119).

460

Der Greis lisst Sie die entscheidenden Schritte in die Tiefe, die Sie be-
nétigen, um halbwegs unverletzt den nichsten Vorsprung zu erreichen.
Von da an gelingt es Thnen mit mehreren StoBigebeten an Thre Gérter,
den sicheren Boden zu erreichen. Von Verfolgern gibt es keine Spur.
Weiter bei (452).

46l

Thr Begleiter hat den Ernst der Lage erkennt. "Hier wird nur einer von
uns entkommen kénnen. Thr seid 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 Kérper eines Krisra zuriick. Die
tote Flugechse befindet sich bereits in der Leichenstarre. "Benurzt das
hier, um ins Tal zu segeln. Dann kénnt Thr euch vielleicht retten — falls
Chrysir Euch wohlgesonnen ist.”

A: Ist er das? Dann kénnen Sie es wagen (450) .

B/C: Sie glauben nicht an die Unterstiitzung des Windgottes, erblicken
aber einige Felsvorspriinge, die Sie erreichen kénnten, wenn der alte
Mann Sic etwas am Abhang herunterlisst. Wenn Sie 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 hiitte ohnehin nicht mehr lange zu
leben gehabt. Weiter bei (448).

463

Sie stehen nun leider nicht auBerhalb der Knochenanlage, sondern ha-
ben offenbar nur einen inneren Ring iiberwunden, Von einer Anhohe
aus kénnen Sie erblicken, dass das Knochenlabyrinth sich schier endlos
tiber einen schroffen Bergriicken ausdehnt, der sich vor Thnen erstreckt.
Wie sollen Sie von hier nur entkommen? Und wie viele Lebewesen
wurden hier dem Blutgdtzen geopfert? Ein Wimmern reiBit Sie aus ih-
ren Gedanken. An eine Wand gekauert blicke die ausgemergelte Gestalt
eines alten Menschenmannes zu Thnen auf: "Helft mirl”.

Wollen Sie das tun? Dann weiter bei (446). Falls nicht, dann weiter bei
(462).

464

Sie briillen so laut, dass das Portal in seiner Verankerung erzittert. 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 Biiffel hat Thnen den Weg geebnet, sich dabet
aber selbst aufgespicBt. Das 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 groBen Raum stehen,
in dem eine Liicke in der Skelettmauer gihnt. Sie wird jedoch durch ein
ebenfalls aus Knochen gebautes Tor verschlossen. Es sieht extrem stabil
aus und auf der anderen Seite erahnen Sie durch die winzigen Liicken
cin grofies Tier, das dort angeleint zu sein scheint, doch Sie horen auch
bereits die Schritte der Verfolger. Es gilt, schnell zu handeln.

D: Sie versuchen, das Tor aufzubrechen (454).

A: Rohe Gewalt hilft hier nicht. Das Imperium ist durch Einfallsreich-
tum stark geworden. Sie miissen nur kurz nachdenken... (442)

B: Hier kénnte es Thnen méglich sein, schnell iiber das Tor zu klettern,
sollte RaDja, die ewige Tinzerin, mit Ihnen sein (444).

C: Bei Brassach, dem Herdengott! Das Tier auf der anderen Seite muss
ein Blutbiiffel sein (464).

E: Ein Zauber sollte das Schloss 6ffnen (456).

466

Ihre 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 vertrauen, der
offensichtlich ein Optimat ist — auch wenn er keine Triopta triigt und
sein viel zu kurzer Stab fremdartig griin leuchtet. Er fiihrt Sie zu einem
kleinen, blauen Holzhiuschen, das in der Galerie der Gétter steht. Es
ist Thnen bislang nicht aufgefallen, doch es muss schon immer dort ge-
standen haben, wie sollte es auch plétzlich dort aufgetaucht sein? Der
Medicus 6ffnet die Tiir zu dem blauen Kasten und tritt hinein. Sie fol-
gen ein wenig zdgerlich, doch von einer seltsamen Vorfreude erfiillt. Thr
Abenteuer hat gerade erst begonnen.
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Inventar

Untereinander
kombinierbare Gegenstéin&e

[ Buch: “Das gefliigelte Rad” (8)
(1 sehr scharfes Messer (19)
[ Rippe/Stiel (30)
() Stein mit Loch (41)
(1 Edelstein (53)

Nicht untereinander
kombinierbare Gegcnsténdc

(1 Schreibfeder (63)
[ staubige Triopta (74)
(1 Glasschale (85)

(d Sonnen-Amulett (96)

(J bronzene Kurbel (117)
(1 archaischer Hammer (128)
[ antike Urne (139)

(1 Taschenuhr (150)

Nicht frei benutzbare Gegenst'éncle

(d Gylderianius’ Dolch
d Tychondorias’ Dolch

Anzahl besuchter Globulen

1
a2
a3
14
a5
16
a7




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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203

242

|

309

388

410

Die Verbotene Kammer
als GruPPenabcnteuer

Wie eingangs erwihnt ist “Die Verbotene Kammer” auch ein Prolog zur
“Wiichter des Imperiums”-Kampagne von Mhdire Stritter. Diese wird
in zwei Biinden — “Die ewige Mada™ und “Das sterbende Land” — im
Herbst 2011 erscheinen,

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 Einsticg

Auch in einer Gruppe gilt: Alle Helden kénnen gespielt werden, auBer
einem 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 Abenteuer mit einer
ganz normalen Anwerbung beginnen und der “Verwechslungs-Teil”
sollte entfallen. Schon vor dieser Anwerbung kénnen Sie iiber andere
Meisterpersonen jedoch Geriichte {iber den Fluch streuen, der auf der
Bibliothek des Tychondorias lastet.

Es ist auBerdem nicht néug, eventuellen Magiern in der Gruppe ihre As-
tralenergie zu entzichen. Diese MaBnahme sollte lediglich die Eventuali-
titen im Soloabenteuer einschrinken. In einem flexiblen Gruppenaben-
teuer diirfen sowohl Gylderianius, als auch die Helden ihre Zauberkriifte
behalten — auBer Sie als Meister wollen der Gruppe ihre Aufgabe weiter
erschweren, Sorgen Sie jedoch dafiir, dass die Helden auch mit ihrer ast-
ralen Macht nichts gegen den Bann ausrichten kénnen.

Der Hintcrgrund

Wie in der Solo-Variante sollte Gylderianius auch gegeniiber einer Grup-
pe nicht mit allen Informationen auf einmal herausriicken. Was er den
Spielern wann vermitteln sollte, kénnen Sie dieser Liste entnehmen:

Bei der Anwcrbun%:[

@ Gylderianius braucht die Helden, um nachts in die Bibliothek des
Tychondorias einzudringen.

® Die gilt als verflucht, aber Gylderianius glaubt an einen anderen
Grund fiir das Verschwinden von Eleven.

® Gylderianius wurde von seinem Meister Korysthenes —dem jetzigen
Vorsteher der Bibliothek — verbannt, da er eine Bezichung mit dessen
Tochter Lynathea begonnen hatte. Korysthenes hiilt Gylderianius fiir
einen Versager. Der junge Oprtimat glaubt, dass sich das dndern 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 Optmat, der die Bibliothek vor {iber
2000 Jahren erbaute und daran glaubte, dass Wissen jedem zur Verfii-
gung stehen sollte, der danach sucht

® Auf Nachfrage: Gylderianius Forschungen beziehen sich auf die
Frithzeit des Imperiums und die Urspriinge der Optimatenhauser.

Nach dem E:indn'ngcn:

@ Ein magischer Bann erlaubt es nicht, das Gebiude wieder zu verlas-
sen. Jedoch hat Gylderianius einen Plan, den Bann zu brechen.

@ Eile ist geboten, denn die Neretongarde diirfte alarmiert sein.

@ Sobald der Diamon sich zeigr: Der Diimon wurde von Korysthenes
hier gebunden. Er soll Eindringlingen Angst machen.

® Es geht darum, in die Verbotene Kammer einzudringen. Doch dafiir
miissen erst die sicben Weisheiten aus den sicben Globulen geborgen
werden, Nur mit ihnen ist es méglich, die Priiffungen zu bestehen, Zu-
erst miissen die sieben Schliisselartefakte gefunden werden.

® Korysthenes war der letzte, der die Verbotene Kammer besuchte. Er
lie sie vor 30 Jahren versiegeln, Fallen einbauen und die Globulen und
ithre Schliisselartefakte verstecken. All das weil Gylderianius, weil er
Korysthenes Aufzeichnungen gestohlen hat. Er glaubt, 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 jetzt die
Eindringlinge gefangen.

® Ein Ring, den Gylderianius den Spielern gibt, soll ihnen helfen, die
Globulen trotzdem wieder zu verlassen. Er stellt einen Anker zur Sphi-
re des Lebens dar. Gyldenianius besitzt das Gegenstiick.

@ Je deutlicher die Gefahr durch den Didmon 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:

@ Gyldrianius sucht nach der Triopta des Carophyrdes ti Chrysotheos.
Dieser war ein Verbiindeter der Draydal. Der junge Optimat hatte eine
Vision, die ihm die Wichtigkeit dieser Triopta aufzeigte. Er glaubt, dass
eine grofie Gefahr fiir das Impernum bevorsteht und die Triopta sie ab-
wenden kann.

@ In der Kammer soll sich ein Kraftspeicher befinden, der zerstort wer-
den muss, um den Bann zu brechen und zu entkommen.

Der Damon

Gegenspieler der Helden ist der Damon Yrrosur aus der 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 Dimonen eingenistet und diese fast véllig
umgestaltet. Er sammelt die wehrlosen Opfer, die in den Globulen
gefangen sind. In der realen Welt kann er sich in jeder Form materia-
lisieren, 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 zu cinem Kampf kommen, Anfangs wird
der Damon durch Kleinigkeiten versuchen, den Helden Angst
cinzujagen. Zu diesem Zweck kann er auch die Gestalt cin-
zelner Helden annchmen.




Erst wenn die Helden sich als widerstandsfihig erweisen, wird Yrrosur
zum Beispiel in den RiesentausendfiiBler einfahren und als solcher at-
tackieren. Anders als im Solo-Text muss dies keine Ilusion bleiben. Die
Verwiistung, die er dabei anrichtet, kann durchaus dauerhafter Natur
sein und die Helden vor weitere Herausforderungen beim Erreichen
des Obergeschosses oder Kellers stellen.

In “seiner” Globule erleben die Helden dann eine privatere Begegnung
mit Yrrosur. Hier kann der Didmon sich ganz anders verhalten, den
Helden alles vorgaukeln, von dem Sie als Meister glauben, dass es bei
ihnen Unbehagen, Angst oder gar Mitleid auslast, je nachdem, was Sie
fiir ihre Gruppe als passend erachten.

Tgchondorias

Die Begegnung mit dem Erbauer der Bibliothek als Gegenpart zum
Dimon Yrrosur ist wichtig, um den Spielern nahe zu bringen, dass die-
se Hallen einst einem guten Zweck dienten und theoretisch wieder die-
nen kénnten, so denn die Gefahr durch Korysthenes ” Wirken aufgeho-
ben wird. Der Erbauer kann Hinweise geben, wie die Gefangenen in
den Globulen befreit werden kénnen, was dem Abenteuer eine griBere
Dimension verleiht: Die Helden retten viele Leben und helfen nicht
nur einem einzelnen Optimaten. Daher sollten Sie diese Begegnung
aufjeden Fall forcieren.

Korysthenes

Der eigentliche “Bésewicht” des Abenteuers taucht erst am Ende wirk-
lich auf. Vorher erleben die Helden ihn nur als Portrait und durch die
Schilderungen ihres Begleiters. Daher ist es wichtig, dass Gylderianius

ihn so oft wie méglich erwiihnt und die Helden thm 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 ist auch Korysthenes nicht nurvon Selbstsucht getrieben. Was er
erlebte, als er die Triopta des Carophyrdes ti Chrysotheos vor 30 Jahren
selbst benutzte, veranlasste thn 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 “Wiichter des Imperiums”-Kampagne
verraten.

Das Encle

Idealerweise zerstéren die Helden den Kraftspeicher in der Verbotenen
Kammer vollstindig. Dadurch bricht nicht nur der Bann um die Bib-
liothek zusammen, auch die Globulen 18sen sich auf, die Gefangenen
kommen frei und der Didmon verliert seinen Anker in der dritten Sphi-
re. Die Helden kénnen ihn besiegen und auch Gylderianius aus seinen
wahnsinnigen Visionen reiBien, 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 erméglicht den Helden und optimalerweise auch Gylderianius die
Flucht. Alle Meisterpersonen sollten diese Begegnung iiberleben, denn
sie werden im Laufe der Kampagne noch gebraucht.

Notizen




