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Ein Steinkreis im Sand
Fine Begegnung in der Wiiste

Seit Tagen haben die Helden nichts anderes
gesehen als Sand, Sand und noch mehr Sand.
Sie verfluchen bereits den Tag, an dem sie sich
fiir den Auftrag entschieden haben, der sie tief
in die Wiiste hinein fiihren sollte.

Als sie nach miihsamen Aufstieg wieder ein-
mal den Kamm einer Sanddiine erreicht haben,
koénnen sie am Fufle der Diine etwas seltsames
ausmachen. Mitten im Sand stehen sieben
Monolithen, die einen Kreis bilden. Sie sind
merwiirdig gebogen, gerade so, als wiren sie
das steinernde Gebilk einer Kuppel, die bereits

vor Aonen eingestiirzt ist.

Treten die Abenteurer niher, konnen sie in
den Monolithen eingemeifielte Schriftzeichen
ausmachen, die ithnen absolut unbekannt sind.
Egal, was sie nun anstellen, sie kénnen die
Zeichen nicht entziffern (auch nicht mit magi-
schen Mitteln). Sie lassen sich aber nur auf der
nach auflen gewandten Seite finden, die ande-
ren sind glatt.

Treten die Helden in das Innere des Kreises,
so wird ihnen auffallen, dass es darin absolut
windstill ist. Auch die Hitze ist dort nicht ganz

so unertriglich. Es ist wahrscheinlich, dass sich
die schwitzenden Abenteurer hier niederlassen.
Vielleicht désen sie ja auch ein wenig ein.

Nach einer Weile kénnen sie auf dem Kamm
einer Diine eine Gestalt ausmachen, die sich
dem Steinkreis stetig nihert. Bei entsprechen-
den Proben (Sinnesschirfe / Verborgenes
erkennen oder dhnliches), kann ein Held fest-
stellen, dass das Wesen keinerlei Spuren hinter-
l4sst.

Schliefllich erreicht es den Steinkreis. Es
wirkt wie ein sehr grofler Mensch, der in weite
dunkle Tiicher aus dicken Stoff gehiillt ist.
Sein Gesicht wird von einer Art Schleier ver-
deckt, so dass nur zwei strahlend blaue Augen
zu erkennen sind.

Was nun geschicht, hingt von den
Reaktionen der Helden ab. Warten sie ab, und
bleiben sie freundlich, so wird die Gestalt - die
sich keinesfalls vorstellen wird - mit ihnen
reden. Dabei haben die Abenteurer den
Eindruck, die Stimme entstiinde in ithrem
Kopf. Wer sich die Ohren zuhilt, wird feststel-
len, dass die Stimme nicht leiser wird.

Erfihre das Wesen von der misslichen Lage
der Helden, wird es sie zur nichsten Oase
fithren. Wihrend die Helden dann dort ihren

Durst stillen, verschwindet ihr Helfer spurlos.

um ihm das Wissen um das Versteck des
Tempelschatzes, den er nur Wochen zuvor hat
stehlen konnen, zu entreiffen. Er nahm dieses
Wissen mit in das Reich der Zwdlf.

Es wurde aber allgemein vermutet, dass sich
seine Leute mit den Juwelen und den
Goldstiicken abgesetzt hatten...“

"Kein Biirger hatte noch geniigend Geld, um
die Steuern der priesterlichen Regenten zahlen
zu koénnen. Die Wut der Havener wurde
immer grofer, und es lebte die Legende von
dem Schurken auf, der einst die Macht in
Albernia an sich reifen wiirde, um das Volk in
eine goldene und gliicklichere Zukunft zu
fithren ...

25 Jahre regiert nun der weise Rohal die
aventurischen Lande. Havena hat eine neue
Akademie bekommen, um diesen freudigen
Tag zu feiern. Leider kam es im Zuge der
Feierlichkeiten, wie auch in all den Jahren
davor, zur Verfolgung aller Leute, die sich
nicht von Praios abwenden wollten. Viele
lieBen ihr Leben. Eines der traurigsten Kapitel
der albernischen Geschichte wurde in den letz-
ten beiden Jahrzehnten geschrieben.®

”Von dem Glauben in Albernia ...

... In Havena, der Hafenstadt am Groflen
Fluss, wird seit der Vertreibung der
Priesterregenten der Meeresvater Efferd als
héchster Gott und Gliicksbringer angesehen.
Daneben kénnen biirger- und bauernnahe
Gottheiten wie Travia und Peraine eine
beachtliche Anhingerschaft aufweisen. Der
Hesindeglaube ist eher eine Ehrerbietung an
den weisen Rohal, nur wenige nutzen das
Gotteshaus zur Andacht. Verbannt wurde aus
den Herzen der Havener der Glaube an Praios.
In den gepliinderten Tempel geht niemand
hinein.

Im iibrigen Land wird, mit Ausnahme der
Grafschaften Dela und Fhoring, auch Efferd

als hochster Gott betrachtet. In Honingen wird

seit einiger Zeit Boron sehr verehrt, wihrend
die Bewohner von Winhall nach den vielen
Jahren der Entbehrung, dem Rahjaglauben
nicht abgeneigt sind.

Praiosgeweihte aus Albernia sind samt und
sonders in die Grafschaften Dela und Fhoring
geflohen und genieffen dort ein ordentliches
Ansehen. Die Tempel der Gottes der
Gerechtigkeit wurden nach anfinglichen
Pliinderungen wieder mit reichlich Schmuck
versehen, und viele der Pliinderer mussten sich
vor Gericht verantworten.

”Von den Pflanzen Albernias ...

... dieses Land von Sumpf und Wildern
geprigt. Es ist schier unglaublich in welcher
Fiille es hier Heilkrduter und Pflanzen, die fiir
das Alchimistische gebraucht werden, in dieser
Umgebung gedeihen. In nur wenigen Stunden
kann ein geiibter Kriutersammler seinen
Beutel gefiillt haben.

In diesem Zusammenhang sei auch der
Farindelwald genannt.”

”Von den Orks in Albernia ...

Immer wieder fallen Horden von Orks iiber
Albernia her und pliindern die Dérfer. In den
Siimpfen finden sie gut Unterschlupf, sodass es
schwer ist, dieser Plage Herr zu werden. Schon
Egtor Ulaman soll ein Kopfgeld ausgesetzt
haben, das auch heute noch in Havena,
Winhall und Honingen bei entsprechenden
Stellen abgeholt werden kann...“

”Aber gerade die Havener haben noch eine
ganz andere Art, mit den Schwarzpelzen umzu-
gehen. Sie verkaufen sie als Sklaven. Dabei ist
es Bewohnern Albernias allerdings strengstens
verboten, selbst Orks als Sklaven zu halten.”

”Von den Riubern in Albernia ...

In der Zeit der Priesterkaiser bildete sich
unter dem Baron Nhuirin von Dela die
Gruppe der Efferdtreuen, die sich zum Ziel
gemacht hatten, gegen die Praiospriester zu



Felde zu ziehen. Heute handelt es sich bei den
Efferdtreuen um eine Band von Riubern, die,
dhnlich den Orks, durch die Lande zieht, um
zu pliindern und zu brandschatzen. Es gibt kei-
nen chrlichen Biirger des Landes, der ihre
Taten nicht verurteilt, und so gehoren die
Effertreuen zu  den meistgesuchten

Verbrechern Albernias.

Leider ist niemanden der Name des
Anfiihrers bekannt. Man weif3 auch nicht, wo
sie ihr Versteck haben kénnten.

“Eine andere Plage des Landes sind einige
Piratenbanden, die ihr Unwesen auf dem
Groflen Fluss treiben. Es vergeht keine Woche,
in der nicht ein Handelsschiff aufbegracht
wird.

Aber auch vor der Kiiste Albernias treiben
Piraten ihr Unwesen. Sie sollen ihr Versteck
auf der Insel Kulan haben. Doch mehrere
Strafexpeditionen auf diese Insel konnten die
Piraten nicht zur Strecke bringen. Sie waren
stets verschwunden, wenn die Soldaten einge-
troffen waren ...“
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”Von dem Handel in Albernia ...

Die Arme der havenischen Kaufleute reichen
weit iiber die Grenzen Albernias hinaus.

So treiben einige von ihnen gar Handel mit
den wilden Thorwalern. Dieser beschrinkt sich
allerdings auf den Ankauf von Schnaps, von
dem besonders das Premer Feuer unter den
Seeleuten Havenas viele Freunde gefunden hat.
Wer mit den Thorwalern handelt, muss immer
damit rechnen, von einem Drachenboot iiber-
fallen zu werden ...

Aus der Gegend von Lowangen werden viele
Erze nach Albernia gebracht, aber auch Leder
und Felle sowie manigfaltige Kristalle und
Rohedelsteine kommen von dort. Unter den
Kaufleuten der Stadt wird iiber ein albernisches
Handelskontor in Lowangen nachgedache ...

Die Stidte Kuslik und Grangor gehsren zu
den Haupthandelspartnern Albernias. Einige
havenische und winhaller Kaufleute haben dort
ihre Kontore ...

Eingefiihrt werden von dort Stoffe, Tuch,
Edelsteine, Schmuck, Malz, Gewiirze - die
wohl aus siidlicheren Gegenden stammen -
und vor allem auch Wein, der in Albernia

nicht wachsen will ...

r Einige Kaufleute streben auch an,

Handelsbezichungen zu Stidten
wie Al'Anfa oder Brabak herzustel-
len. Doch der gefihrliche Seeweg in
diese Gegegenden ist ein Grund,
noch ein wenig damit zu warten ...

Wichtig ist fiir die Albernier auch
ﬁ die Bezichungen zu den Zwergen in

Xorlosch, von denen hochwertiges
Metall und Edelsteine erworben
wird...“

Mehr Seiten konnten bisher nicht
entziffert werden, doch es gibt noch
manche Seite zu untersuchen, die

J'J\/ vielleicht ein altes Geheimnis offen -

baren.

Wolltest du die Schiiler lieber selbst befragen
(133) oder mochtest du eine
Zusammenfassung von Raike haben (140)?
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Nun bist du ganz allein im Zimmer von
Raike. Mochtest du auf sie warten (113), dich
in ihrem Zimmer etwas umsehen (120) oder
den Raum verlassen, um einen Blick zu riskie-

ren (155)?
183

Das wars jetzt. Dein Held reitet auf dem
Totenvogel in das Reich Borons ein. Na ja.
Nimm ein anderes Abenteuer und einen ande-
ren Helden.

Ende des Abenteuers

Nachdem ihr den Tempel erreicht habrt, eilt
Khaina zum Oberpriester. Du willst mithalten,
doch als du in den Vorraum des Tempels
kommst, entdeckst du dort eine seltsame
Erscheinung. Es ist ein durchscheinendes
Midchen, das dir bekannt vorkommt. Ja, es ist
Khaina. Du willst auf sie zugehen, als dieser
Schmerz in deinem Kopf ist. Du kiimpfst dage-
gen an, doch es gelingt dir nicht, das
Bewusstsein zu behalten ...

“Er kommt zu sich”, horst du entfernt eine
Stimme. Langsam 6ffnest du deine Augen und
erkennst den Geweihten, der dich, ja wann war
das, im Efferdtempel empfangen hat.

“Ganz ruhig, mein Freund. Du warst mehre-
re Stunden ohne Besinnung. Hier, trink erst
einmal was.”

Dankbar trinkst du das kiithle Wasser. In die-
sem Augenblick betritt ein weiterer Geweihter
das Zimmer und betrachtet dich sorgenvoll..

“Wie geht es dir, mein Sohn?“

Nach dem erfrischenden Schlucken fiihlst du
dich erstaunlich gut.

“Mir geht es gut”, sagst du und richtest dich

vollends auf. Du befindest dich in einem klei-
nen Raum auf einem Bett. Die Winde sind
mit Efferdmotiven versehen und die
Einrichtung wirke eher einfach.

Der iltere Geweihte nickt seinem jiingeren
Bruder zu, woraufhin dieser den Raum verlisst.

“Mein Name ist Graustein, und ich stehe der
Efferdgemeinde von Havena vor. Du bist ganz
plotzlich ohnmichtig geworden, und da haben
wir dich hierher gelegt.”

Plstzlich erinnerst du dich. Du warst vor den
Efferdtempel getreten und hattest diesen Geist
gesehen. Und als er dir die Hand gab, wurde es
ganz kalt, und du wurdest ohnmichtig. Dann
hattest du einen seltsamen Traum, der mit
dem Verschwinden einer Novizin zu tun hatte.

“Was ist mit dem Geist?” fragst du.

Der Geweihte Graustein sicht dich fragend
an. Er weify nichts von einem Geist. Und als
du ithm deine Geschichte erzihlst, weifl er
nicht, wovon du redest. Als du von der
Entfithrung Khainas sprichst und von den
Schmugglern, schiittelt der Hochgeweihte nur
den Kopf.

“Sie wurde vor mehr als 25 Jahren entfiihrt.
Sie und ein mutiger Held haben dann einen
Schmugglerring zerschlagen. Warte, es steht im
Tempelbuch.”

Der Priester holt ein Buch und schligt die
entsprechende Seite auf.

“Sieh. Hier steht es. Und das ist der Name
des Helden ...”

Graustein zeigt auf ein Wort, das schwer zu
lesen ist. Entsetzt schreckst du zuriick, als du
deinen Namen liest ...

Schreib dir fiir dieses Abenteuer 90
Abenteuerpunkte gut!
ENDE




