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Liebe Spielerin, liebe Leserin, lieber Spieler und Leser!

In dem vorliegenden Heft sind wir in einigen Belangen
geringfligig von den gewohnten Gliederungen der Regional-
beschreibungen abgewichen.

Im ersten Kapitel finden Sie die gesamte Geschichte des
Sudens vereint vor, die Sie vielleicht im anderen Heft vermis-
sen werden. Wahrend andere Regionen stets von einer Stadt
dominiert waren (die Geschichte Festums ist im Wesentlichen
die des Bornlandes, diejenige von Bosparan und Vinsalt
zugleich die des Lieblichen Feldes, ganz zu schweigen von
Thorwal), war Sudaventurien fast immer von zwei oder
mehreren widerstreitenden Méchten geprégt, deren Historie
parallel, einander beeinflussend, oft aber auch unabhéngig
verlauft. Daher finden Sie hier einen zweigliedrigen Ge-
schichtsiiberblick, bei dem die Hauptlinie dem Schicksal
Al'Anfas folgt, wéhrend die Geschichte der anderen Stadte in
separaten Texten in den Hauptstrang eingeschoben wird. Sie
kdnnen bei der Lektiire entscheiden, ob Sie nur der Hauptlinie
folgen oder die Geschichte des gesamten Suidens lesen wollen.
Zudem konnen Sie auf den kurzen Geschichtsabrif} vor jeder
Stadtbeschreibung zuriickgreifen - aber dafiir haben Sie dann
wirklich den Uberblick iber eine der kompliziertesten
Historien Aventuriens.

Im folgenden finden Sie - nach einem Kurziberblick tber die
Geographie des Alanfanischen Imperiums - die gewohnte
Beschreibung der Stadt; auch diese ist in zwei Kapitel getrennt.
Al'Anfa ist die bisher groBRte Stadt Aventuriens, die wir
ausflihrlich beschreiben. Hinzu kommt ihre ungewdhnliche
dreidimensionale Ausdehnung ber die Stufenabhénge des
Vulkans Visra. Diese beiden Aspekte erfordern einige grund-
sétzliche Erorterungen im Kapitel Stadtbild, ehe sie die
gewohnten Informationen (ber Stadtviertel und Geb&ude
finden. Ein Hinweis jedoch: Natlrlich gibt es in einer Riesen-
stadt wie Al'Anfa Dutzende von recht gewohnlichen Gaststat-
ten. Fur deren improvisierte Beschreibung orientieren Sie sich
jedoch bitte an den bereits publizierten Stadtbeschreibungen

von Gareth, Vinsalt, Kuslik und dergleichen. Wir wollen hier
nur einige wenige Lokale vorstellen, die wirklich aulerge-
wohnlich sind.

Die anschlieBenden drei Kapitel Gber die Gesellschaft, die
Kultur und die Macht Al'Anfas entsprechen den Ublichen
Gepflogenheiten einer Regionalbeschreibung.

Eine entscheidende Anderung wartet in den Meister-Informa-
tionen auf Sie. Al'Anfa stellt sich als ein uniiberschaubares
Geflecht dusterer und Uberraschender Geheimnisse dar. Hinzu
kommt, daR diese Stadt am Dschungel selbst ein Dschungel der
Intrigen ist. Neben klassischen Abenteuern, die Sie in und im
Umfeld einer Stadt der Sklaven und Schétze erwarten, sind hier
politische Intrigen mdglich, in die Sie nirgendwo sonst lhre
Spieler derart einbinden konnten. Da diese beiden Arten von
Abenteuern auch zwei ganz unterschiedlichen Geschméckern
oder Schulen sowohl des Rollenspieles wie auch der
Spielleitung entsprechen, lautet unsere Empfehlung: Ent-
scheiden Sie in Ihrer Spielrunde, welcher Meister sich um die
konventionellen (in keiner Weise weniger interessanten)
Abenteuer kiimmern will, und wer die durchaus nicht einfache
Aufgabe Ubernehmen mdchte, das komplizierte Intrigennetz
der Granden ins Spiel einzubringen. Mag Ihr Geheimer Meister
bisweilen auch auf traditionellere Abenteuer des ersten
Kapitels Uber Sklaverei und Silberschétze zuriickgreifen, so
muB er doch seinerseits darauf bestehen, dal das zweite
Kapitel tber Intrigen, Mord und Dekadenz ausdriicklich nur
ihm zur Verfigung steht.

Wir hoffen. lhnen mit dieser Art der Prasentation das
bestmdégliche und vergniglichste Rollenspiel in  Al'Anfa
ermdglicht zu haben. Fur die Redaktion

Hadmar  Freiherr  von
Wieser November 1994



Al'Anfa

Al'Anfa, die reichste Stadt Aventuriens, liegt an der
Mindung des Hanfla in die Goldene Bucht, am
Sldostrand des Regengebirges. Mit 80.000 Einwohnern
ist sie die zweitgrofite Metropole Aventuriens, dank
ihres Reichtums. ihrer Séldner und ihres Tempels die
méchtigste Stadt Sidaventuriens. Das alanfanische
Imperium umfaft die Halbinsel von Al'Anfa bis zur alten
Konigsstadt Mirham, auBerdem Port Corrad und einige
Waldinseln; Charypso und Selem sind auf3enpolitisch
von Al'Anfas Willen abhangig.

Keine andere Stadt wird mit so vielen Beinamen bedacht
- und so gegensatzlichen dazu: "Pestbeule des Siidens",
"Schwarze Perle", "Stadt des Roten Goldes", "Kd&nigin
des Siidens", "Boronskrone™ und "Schandfleck auf dem
Antlitz Aventuriens" sind nur die gebréuchlichsten.
Keine andere Stadt hat so viele Katastrophen (die sie mit
einigem Recht als Strafe der Gotter empfindet)
Uberstanden und sich dennoch durch ihren Reichtum
immer wieder erhoben. Man hat Al'Anfa schon mit der
Bestie Harodia vergleichen, jenem sich stets erneuernden
Dschungelungeheuer, das Geron 350 Meilen nérdlich
getotet hat.

Nicht zu Unrecht verbindet der Mittelaventurier Al'Anfa
vor allem mit Piraten und Sklaven. Doch in dem Klima
aus Gewissenlosigkeit und Anarchie gedeihen auch viele
kulturelle, wissenschaftliche und magische
Errungenschaften, die in "anstdndigen" Reichen
undenkbar wéren.

Aus dem alanfanischen Nationalepos Sumudan, der
Verbannte, 860 n.BF.:

,,Ein seltsamer Hauch von Tamarisken und Orchideen,,
feuchter Hitze. Fisch und Brackwasser schlug uns ubers
Meer entgegen. Dann glitt unsere Karavelle in die
Bucht, und vor uns lag die Schwarze Perle des Stdens:
Al'Anfa. Mein erster Gedanke war: All ihr Pal&ste der
Welt, du liebliches Baliiri, du wundersames Al'Ahahad,
du gleiBende Stadt des Lichtes - was kdnnt ihr mir
gestohlen bleiben. Welch kristallschwarze Schonheit,
welch unvergleichliche Farbenpracht, was fiir ein Glanz,
welch unermeflicher Reichtum! Wie konnen die
Zwolfgotter zulassen, dal gerade diese Stadt von solcher
Schonheit ist? Doch dann legte unsere Karavelle an, und
sudléndische Umsténdlichkeiten und unzéhlige Schi-
kanen holten mich auf den Leib Sumus zurick. Und als
ich dann in das Gassengewirr der Altstadt eintauchte.
drangen Huren. Bettler, Rauschkrautraucher.
Rotzkranke und Invaliden auf mich ein. Wie eine Welle
schlugen mir Angst und Tod, Dreck und Hunger, Laster
und Verbrechen entgegen.

Die Stadt erwies sich als ein Schmelztiegel der Schatze
und Wunder, der Sunde und des Elends, nicht einmal mit
dem gesetzlosen Fasar zu vergleichen. Denn letztlich
versagen alle Worte.

Wo Al'Anfa schon ist, da ist es unbeschreiblich schon:
aber wo Al'Anfa schlecht ist, da ist es unbeschreiblich
schlecht.”
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Die Geschichte des Stidens

Eine Historie des Siidens Aventuriens mull zwangslaufig
- wie das Leben dort - bunt, ausschweifend und etwas
verwirrend sein. Wahrend die Geschichte der Reiche und
Provinzen, die wir in anderen Publikationen erstellt
haben, sich meist auf ein Volk und eine Hauptstadt
konzentriert, war der Stiden immer ein Flickenteppich, in
dem Dutzende von Vélkern und Stédten zu Bedeutung
gelangten.

Es ist unmaglich, die Geschichte Al'Anfas zu erzahlen, ohne
den Blick immer wieder (ber die Nachbarstadte schweifen
zu lassen. Solche und andere Seitenblicke, die den
fortlaufenden Text erlauternd oder ausschmiickend
unterbrechen, haben wir mit einem grauen Raster unterlegt.
Sie konnen bei lhrer Lektlre diese Stellen uberspringen,
wenn Sie nur dem Hauptstrang der Geschichte folgen
wollen.

Alle Daten werden in der in im Siden ublichen nach-
bosparanischen  Zeitrechnung  angegeben.  (Aus
naheliegenden Grinden datiert man in Brabak und
Al'Anfa weder nach Kaiser Hal noch nach Horas. Die
Zeitrechnung nach der grofen Seuche von Al'Anfa ist
ausschlief3lich auf diese Stadt beschrankt.)

Vorzeiten

Der Dschungel Siidaventuriens scheint etliche
Geheimnisse zu bergen, die alter sind als die ganze
menschliche Rasse. Das Zehnte Zeitalter war schon
lange zu Ende gegangen, als die letzten Reste der
sterbenden  Echsenvdlker in ihren Sumpfstadten
vegetierten, noch immer maéchtig genug, um die
versklavten Volker und Rassen zur blutigen Fron zu
zwingen: am mittleren Mysob, in H'Rabaal, vielleicht in
Gulagal stehen als stumme Zeugen die Zikkurats, die
merkwirdig asymmetrischen Stufenpyramiden.

Dann dréngten andere Rassen auf die Biihne: nicht Elfen
und Zwerge wie am (brigen Kontinent, sondern
fremdartige katzenartige Wesen. Die Héhlenmalereien
der Anoihas zeigen Sphingen und Greifen, uralte Tabus
und Tayas berichten, daR die Roten Jaguare vom
Himmel stiegen und sich auf den Stufenbergen
niederliel3en.

Waéhrend der Rohalszeit entdeckte eine alanfanische
Expedition ein Schiffswrack - von einem Druiden auf
Uber 7000 Jahre alt datiert - mit uralten Planken aus
einem unbekannten goldfarbenen metallisch-harten
Holz, mit Masten. die wie Beine seitlich abwérts aus
dem Rumpf ragten. Wie mag dieses Fahrzeug, das
ohnehin nie zu Wasser gelassen werden héatte kénnen, in
den Dschungel von Al'Anfa gekommen sein, hundert
Meilen von jedem Meer entfernt?

Vor etwa 6000 bis 5000 Jahren kam es den Mérchen der
Urtulamiden zu den ersten Aufstdnden der Menschen
gegen die Diener des Gottdrachens, aber die
Waldmenschen werden

selbst hier als primitiv dargestellt. Weitere Marchen
berichten von einem Menschenaufstand um 3000 v.BF.,
bei dem die siegreichen Echsenmenschen ein magisches

Salamander Artefakt einsetzten, das unter den
rebellierenden Sklaven véllige Verwirrung ausloste, und
von dem Kessel der Wiedergeburt, der auch den
Hochelfen bekannt war. Wahrend dieses Niedergangs
des Echsenimperiums werden nur die besonders dunklen
Waldmenschen erwéhnt, wie man sie heute in der
Gegend von Selem und auf den Waldinseln findet, und
die kulturell hochstehenden Kemi, die um 2750 v.BF.
von ihren ersten Koénigen Kacha und Peri 1. regiert
werden und sich Endes des Jahrtausends bereits wieder
im Niedergang befinden.

Die Tulamiden

Als die Machtkampfe der letzten Leviatanim tobten,
erschienen die ersten Tulamidenherrscher. Etwa 1750
v.BF. treibt Bastrabun mit seinen schwer gepanzerten
Kataphrakten die Leviatanim bis Loch HaroDr6l und
H'Rabaal zuriick. Am Anfla entdecken die Eroberer die
verlassenen schwarzen Stufenpyramiden, am Jalob die
Stadt Nabuleth mit einem bliihenden Kult um die Statue
einer dreikdpfigen Echse. Zwischen 1600 und 1500
v.BF. werden die Grenzposten Mirham und Al'Anfa
gegrindet. Die Emire von Mirham machten das Land
urbar und errichteten den ersten Seidenhandel (ber
Elem. Al'Anfa wird bis ins 7. Jh. v.BF. durch Wesire des
reichen Emirates verwaltet.

Elemitische Expeditionen entdeckten im Suden viele
uralte und arkane Geheimnisse sowie Edelsteine in
groBer Zahl. Fir die Sultane von Khunchom galt das
Echsische  zunehmend als  geheimnisvoll  und
verehrungswirdig. Der Diamantenkult wurde nicht
zuletzt mit den beriihmten Schlangenaugen Opale
initiiert.

Irgendwann in der Mitte des Dritten Jahrtausends vor
unserer Zeit begann der Purpurwurm Glowasil das
Emirat Mirham zu tyrannisieren, Karawanen und
Plantagen fielen seinem Feueratem und seiner
Beherrschungszauberei zum Opfer.



Erst der Kaufmannstochter Arika gelang es. Glowasil zu
bezwingen (angesichts der Stellung der Frau bei den
Tulamiden eine Sensation). Der verzweifelte Emir stellte
ihr 20 Bogenschitzen zur Seite, mit denen sie die Hohle
in den Regengebirgen entdeckte. Vor der Hohle liel3 sie
ein Loch graben und verbarg sich darin unter
Palmenbléattern. Als Glowasil erschien, wurden die
Bogenschiutzen von der Zauberei des Wurmes in die
Flucht geschlagen oder in Wahnsinn getrieben. Als er
sich aber satt in seine Hohle zuriickwalzte, stieR Arika
ihre Dschadra von unten in seine Weichteile. Der
Purpurwurm  platzte  formlich auf und starb
unterentsetzlichen ~ Schmerzen.  Aber auch die
Drachentoterin erlag in ihrer Grube dem giftigen Blut
des Wurms.

Arika ist eine der drei nachweisbaren Drachentéter der
aventurischen Geschichte (wenn man von tulamidischen
Mérchen und der langen Geschichte der Zwerge
absieht), neben Festo von Aldyra, der den Drachen von
Festum vergiftete, und Geron dem Einhandigen. der (mit
dem Schwert Siebenstreich) den Wurm von Chababien
und den Ewigen Drachen von Phecadien totete.
Glowasils eigrofer Karfunkel, tber Jahrhunderte als
Fokus starker Magie benitzt und geriihmt, ist (ibrigens
vor wenigen Jahren in Beilunk aufgetaucht (IN DEN
FANGEN DES DAMONS), aber bereits wieder
verschollen.

Zu Beginn des Zweiten Jahrtausends vor unserer Zeit
drangen Zedrakken sudwarts vor: die Seefahrer des
Diamantenen Sultanates glaubten, einem tulamidischen
Schépfungsmarchen folgend, an ein Inneres Meer und
ein AuBeres Meer. Das Perlenmeer ware demzufolge
von einem Landring umgeben, dessen Osten das Land
der Ersten Sonne war. (Moglicherweise beruht diese
Vorstellung auf uralten Berichten ber das Riesland, die
Feuerinseln und vielleicht sogar den legendéren
Sudkontinent - siehe auch Karte DIE SEEFAHRT DES
SCHWARZEN AUIGES, Seite 60.)

Waéhrend des Ersten Sultanates der Tulamiden (etwa 1700-
1601 v.BF.) wurde Elem gegriindet. Bereits um 1500 v.BF.
war das Sultan Elem faktisch unabhangig. Die Karawanen
mit den Tributen aus dein Emirat Mirham-Seide, Edelsteine,
Sklaven und Edelhdlzer - zogen nicht mehr nach
Khunchom, sondern begriindeten den legendéren Reichtum
Elems. wéhrend das Ubrige Land der Ersten Sonne von den
Skorpionkriegen verwiistet wurde.

Etwa 1400 v.BF. sind erstmals Seefahrer an den Kiisten des
Perlenmeeres unterwegs: alte Schriftrollen erwéhnen die
Zedrakkenflotten mit den Schétzen aus Mirham®.

Erst 1324 v.BF. kann der erste Diamantene Sultan Sulman
alNassori wieder die Oberhoheit (iber Elem und seine
Emirate im Siiden erlangen. Das Reich der eingeborenen
Kemi reichte in seiner zweiten Blite zeitweise bis zum
Jalob.

1200 v.BF. gelten die Echsen bereits als Huter groRer,
erstrebenswerter Geheimnisse. Aufgrund aller Marchen
befiehlt der Diamantene Sultan Amr al-Dhubb einen
Angriff auf die echsischen Tempelpyramiden H'Rabaal.
Gulagal und Nabuleth. Den Schriftrollen in der
Universitdt von Al'Anfa zufolge wurde jede der
Zikkurats von einem Magier-Priester der Ssrkhrsechim

geleitet, dem zahllose Gefliigelte und Marus
unterstanden. Einer der Schlangenmenschen wurde mit
seinem gesamten Gefolge niedergemacht und ein
weiterer nachweislich getdtet. Der dritte aber konnte
entkommen: Es heiRt. dall die Kataphrakten, nachdem
sie sich durch Heerscharen echsischer Monstrositaten
gekdmpft hatten, die Hand bereits auf dem Kessel der
Wiedergeburt liegen hatten, aber der Ssrkhrsech konnte
selbigen verschwinden lassen und entkam mit seinem
Gefolge in eine Nebelwelt (siehe INSELN IM NEBEL.
Seite 25 und 44).

Irgendwann zwischen Mitte und Ende des zweiten
vorbosparanischen Jahrtausends fallt auch der Sieg
Gerons des Einhandigen Uber die Bestie Harodia. Auf
seiner vierten Heldentat (wenn man die Rodung des
bosparanischen Waldes nicht mitz&hlt) drang Geron
stidwarts bis zum Loch HaroDrél vor, wo ein Ungeheuer
die Lande beherrschte, das in seiner GréRlichkeit
offensichtlich jeder Beschreibung spottete. Denn die
zahlreichen Quellen - von den hesindianischen "Annalen
des Gotteralters" tber das Buch Geron im Rondrarium
bis zu den Sammlungen der Volksmarchen - zeichnen
ein sehr unterschiedliches Bild von diesem Ungeheuer.
Von sieben riesenhaften Schlangenhalsen wird berichtet,
von der Fahigkeit die Gestalt zu wechseln, von
zersetzend giftigem Blut und von abgetrennten
Korperteilen, die wieder anwuchsen. Uber zwei Fakten
sind sich jedoch alle Legenden und Marchen einig: dal
die Bestie Harodia eine geradezu ddmonische Fahigkeit
der Regeneration hatte, und dafl Geron diesen Fluch -
nach drei vergeblichen Angriffen mit Siebenstreich - erst
brechen konnte, als er die Macht aller Gotter zu Hilfe
rief. Nicht zuletzt wegen dieser seiner vierten Heldentat
gilt Geron nicht nur in der Kirche der Rondra als gréfiter
Heiliger und Held Aventuriens.

Was uns und diese Geschichte des Stdens betrifft, war
Geron aber vor allem der VVorbote eines Eroberervolkes,
das den Tulamiden binnen weniger Jahrhunderte die
Vorherrschaft abjagen sollte: der Giildenlander.

Um die Jahrtausendwende erreichten Zedrakkenflotten
Souram und Al'Toum. Mysteridsen Quellen zufolge kam
es damals zur Entdeckung einer Hohle und einer
echsischen Tempelstadt, die einer damonischen
Riesenseeschlange huldigte, dort, wo heute Charypso
liegt, und zur Griindung eines Tempels namens Al'Taia.
Tulamidische Deserteure griindeten Chorhop
(mdglicherweise nach Kor benannt). Die Explosion einer
Insel weit drauen im Charyptischen Meer - vielleicht
des legendaren Adamantenlandes - ldéste eine
Jahrhundertwelle aus, die noch in Mirham und Thalusa
zu spiren war.

Die guldenléndische Besiedelung

Dann erscheint jenseits der Gebirge und Wisten ein
neues Volk. weillhautig. mit hellen Haaren und Augen,
in vielen Belangen dem tausend Jahre alten Kulturkreis
unterlegen. militérisch aber beinahe unbesiegbar.

881-866 v.BF. kommt es zu den Schlachten am oberen
Yaquir, am Darpat und Anchopal: die Mirhamer Siedler,



denen die Diamantenen Sultane besondere Erfahrung im
Kampf gegen "unmenschliche Kreaturen" zugestehen,
werden in Hundertschaften nach Khunchom verschifft
und missen in einem aussichtslosen Krieg bluten. Der
Expansionsdrang der Glldenlander fuhrt diese indessen
vor allem stidwaérts. (Dr6l wird gegriundet, als Gareth
und Havena noch gar nicht existieren.)

855 v.BF. geht Admiral Sanin 111. in der Goldenen
Bucht von Al'Anfa vor Anker, die ihm "wie der
Vorgarten zu Peraines Paradies" erschien. Aber auch
schon er bekommt es mit tulamidischen Piraten "in
drachenfliigeligen Schiffen" zu tun - vermutlich die erste
Erwahnung einer Plage, die bis heute nicht bezwungen
ist.

Etwa finfzig Jahre spéter beseitigen die Tulamiden die
echsische Bedrohung, von der die Bosparaner noch gar
nichts ahnen. Die Kataphrakten des Emirates Mirham
fligen den Echsenkdnigen von H'Rabaal eine schwere
militarische Niederlage zu. In der Folgezeit schwand die
Echsenmacht schnell auf die Mysobsiimpfe zusammen.
Das Emirat und vor allem der Vorposten Al'Anfa hatten
allerdings stark unter der Rache der Echsischen zu
leiden: die Chroniken berichten von seltsamen Zaubern
und Fliichen, die die Siedler schwéchten.

Den Tulamiden entgleitet zusehends die Kontrolle tber
Sldaventurien. Die Wesire Al'Anfas sind auferstande,
ihre Soldnerhundertschaften zu unterhalten, die hungern,
pliindern und in alle Winde desertieren. Etwa 650 v.BF.
sucht die Erste Seuche Al'Anfa heim (vermutlich die
Zorgan-Pocken) und droht stdndig, auch auf Mirham
Uberzugreifen.

641 v.BF. kommt es zur "Khunchomer Korrespondenz":
Der Diamantene Sultan Hasrabal, Begriinder der IIl.
Dynastie, greift auf eine Taktik zuriick, mit der man
bislang bei Tulamiden wie Waldmenschen gut gefahren
ist. Um die Uberlegenheit der tulamidischen Kultur zu
beweisen, entsendet er einen Dschinn mit einem mit 634
Perlen besetzten Kupferpokal, elemitisches Porzellan
und Glas und ballenweise Mirhamer Seide. begleitet von
einer Aufzédhlung aller Lander. die er beherrscht (die
Hélfte davon sind den Bosparanern unbekannt).

Kaiserin Svelinya-Horas jedoch reagiert typisch gilden-
landisch: statt ihrer Geschéftstiichtigkeit erwacht ihr
Eroberungsdrang. Sie 1&Bt durch eine Reiterkavalkade
den erbeuteten durchldcherten Schuppenpanzer eines
Generals der Kataphrakten (Uberbringen, dazu eine
Armbrust, die man soeben von den Higelzwergen
erworben hat - und listet ihrerseits auf, welche der
beschriebenen Landern sie zu beherrschen gedenkt.

Die Tulamiden sind von dem UbermaRB an Unhdflichkeit
und Kampflust derart schockiert, dal sie, 1000 Jahre
nach der Grindung, Mirham und Al'Anfa rdumen. Die
ortliche Sage berichtet, daR das letzte Schatzschiff aus
Mirham, eine viermastige Zedrakke, am Ausgang der
Bucht von Mirham auf ein Riff lief und sank, mit einer
Jahresproduktion an Opalen an Bord. Dall es dem
Bosparanischen Reich nicht gelang, in den verlassenen
Gebieten die eigene Macht zu begrinden, lag an den
aufblihenden Eingeborenenreichen der Wudu und der
Kemi (welch letztere sogar die Moskitoinsel kolonisiert

hatten). Die Friedenskaiser folgten weiter ihrer Politik,
Gebiete nur zu besiedeln, wenn sie durch benachbarte
Provinzen gesichert werden konnten. Die verlassenen
Garnisonen  wurden  weiter von  tulamidischen
Sklavenjéger benutzt, die hunderte von Waldmenschen
ins Reich der Ersten Sonne verschleppten.

Merkwirdig ist jedoch ein "Staatsbesuch™ des Fran-
Horas in Al'Anfa (606 v.BF.), denn zu diesem Zeitpunkt
war der schwarze Visraberg bereits Zentrum des
unheimlichen Wudu Kultes. Kurz darauf fiihrte Fran-
Horas im ganzen Reich die Sklaverei fiir
Kriegsgefangene und Verbrecher ein.

Die erste groRBe Besiedelungswelle Sudaventuriens fallt in
die Regierungszeit des Belen-Horas, in dessen Namen die
Stadte Dr6l, Belenas (heute: Mengbilla) und Corapia (an der
Stelle Chorhops) gegriindet wurden. Am Nordask stofen die
'‘BlaBhéute™ 876 v.BF. erstmals auf Waldmenschen, die
Cuori.

Admiral Sanin erreichte sogar Kap Brabak, empfand das
"Kap der Stiirme- aber als so lebensfeindlich, daR er den
Versuch der Umrundung aufgab und von der Errichtung
einer Ansiedlung abriet - ein Entschlu, der angesichts des
bltihenden Echsenreiches von H'Rabaal durchaus weise war.
Das Debakel der Trollkriege fiihrte dazu, dal von den
Stadten wenig mehr als kleine, befestigte Bastionen an

feindlicher Urwaldkiiste zurtickblieben.

Ca. 860 v.BF. scheitert Admiral Sanin 11. mit der
"Horasschwalbe™ hei der Stdumsegelung, aber schon
drei Jahre spéter gelangt sein Sohn Admiral Sanin 111.
durch die StraRe von Altoum (heute Strale von Sylla).
Bis 802 v.BF. leitet Admiral Sanin 111. weitere
Perlenmeer-Expeditionen, die Gelehrten und Hesinde-
Geweihten, die ihn begleiten, erwahnen erstmals die
Schamanen der Waldmenschen.

Etwa im Jahre 800 v.BF. wird an der strategisch
wichtigen Strale von Altoum eine Siedlung namens
Shila gegrundet - diesmal jedoch nicht von Wesiren im
Auftrag der Diamantenen Sultane. sondern von
versprengten Korsarinnen aranischer Herkunft. Ganz wie
das aranische Mutterland vermochte die kleine
Hafenstadt lange Zeit geschickt den Gegensatz zwischen
Kaisern und Sultanen zum eigenen Nutzen auszuspielen.

Erst unter Kaiser Nasul wird die altreichische
Sldausbreitung wieder vorangetrieben, die zuvor
gegriindeten Garnisonen und Stadte werden entsetzt und
erneut besiedelt. Damals werden auch die ersten Travia-
Missionare erwahnt. Das ehemalige Kemireich wird
Militdrgouvernement, und im Jahre 762 v.BF. wird
schlieBlich Brabak gegriindet, das jedoch standig von
Hungersnéten geplagt wird

Ein der bekanntesten und ausschweifendsten der
"Aventurischen Gotter- und Heldensagen" ist die von der
Mirhamer Brautwerbung: Sheyrazada. die Tochter des
Emirs. soll so schén und anspruchsvoll gewesen sein, daf}
sie nur den groRten Helden Aventuriens heiraten wollte.
Uber ein Jahr lang trafen aus allen Himmelsrichtungen die
Helden ein, die wohl unter den Friedenskaisern wenig zu tun
hatten, und lagerten vor dem Palast. Uber die Jahrhunderte
haben die Barden so ziemlich jede denkwiirdige Begegnung

hin-; zugefugt: Prinz Yulag (der spatere Horas) und ein




Enkel Leomars und Sohn Leodoras werden erwahnt, dazu
Graf lllithar (der damals wohl noch gar nicht geboren war)
und ein Diethelm vom Berg (soweit reicht nun nicht einmal
dieses Geschlecht zuriick). ja Leomar selbst soll aus dem
Wachenden Schlaf erstanden sein. Dutzende Duelle werden
gefochten, Scharen von Monstern erlegt und hundert Gelage
gefeiert, um der Prinzessin Sheyrazada zu gefallen.
Schlielich gar wird der Emir, als er nach tulamidischem
Brauch einen Stapellauf tber die Leiber lebender Sklaven
vorflihre, von einem erziirnten Helden erschlagen, und die
entfesselten Helden brandschatzen die Stadt. Die stolze
Sheyrazada aber entschwindet schlieBlich mit dein listigen
Streuner Phecadio von Punin.

Friedenskaiser Thuan-Horas lieR den Hafen Sylla an der
Altoum-Stralle besetzen, als Vorposten sowohl gegen
rachstichtige ~ Tulamiden wie auch gegen die
erstarkenden Eingeborenenreiche der Wudu und der
Kemi. Sein Enkel Fran-Horas errichtete hier etwa 580
v.BF. den berihmten Leuchtturm von Sylla, der bis
heute als eines der Zwolf Menschenwunder gilt. Der
Versuch, von der Kronkolonie Brabak aus eine Strale
entlang dem Mysob und quer durch den Regenwald zu
bauen, kostet jedoch Hunderten Menschen das Leben.
Arbeiter und Sklaven wurden vom Fieber, verdorbenen
Vorraten und standigen Wudu-Uberfallen dahingerafft,
und schlieBlich versinkt das Projekt im Schlamm der
Regenzeiten. Auch der Plan des Blutkaisers, Sylla als
Gegenstlick Perricums zum Stiitzpunkt gegen alle
feindlichen Méchte am Perlenmeer auszubauen, wird
durch die Damonenschlacht im fernen Norden und die
Dunklen Zeiten verhindert.

Das Reich der Wudu

Etwa ab dem 7. Jahrhundert v.BF. beherrschten die
unheimlichen Wudu zunehmend die Gebiete im Osten
des Regengebirges. pflegten sie doch einen exzessiven
Todes- und

Opferkult; speziell auf den Schwarzen Pyramiden am
FuB des Visarberges, die sie nach den Tulamiden
besetzten, schlachteten sie Menschen zu Hunderten ah.
Im Mittelpunkt ihres Glaubens stand der Todesgott
Visar. der finstere Herrscher tUber den Tod. Einer der
wichtigsten Glaubenssédtze war, dal der Gott in jedem
Jahr eine bestimmte "Ernte" von Toten fordert, um seine
Heere fiir den Kampf gegen seine Feinde zu stéarken.
Wer ihm nun von eigener Hand ein Opfer anbietet, bleibt
flr ein Jahr verschont, wer - mit den richtigen Ritualen -
viele Opfer bringt, kann sich den Segen Visars und
dadurch praktisch die Unsterblichkeit verdienen. Eine
wichtige Rolle spielte neben gewissen Geistern, die die
Toten einer Opferzeremonie oder eines Schlachtfeldes

davontragen, und den Zombies, die als die besonders
erwahlten Krieger Visars gelten, auch der Leichenblasse
Prophet Nerneka, der den Wudu die volle Verstandnis
des Gottes gebracht und danach noch viele Jahrhunderte
als ihr geistiger Fuhrer gelebt haben soll. Angestachelt
von diesen Lehren, durchstreiften die Eingeborenen das
Land von den Simpfen im Suden bis vor die Mauern
Elems und verschleppten Opfer fir ihre grausigen

Zeremonien.
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Mit dem Zusammenbruch sowohl der tulamidischen wie der
bosparanischen Hegemonie war Stidaventurien sich erstmals
selbst Uberlassen. GroRtenteils waren es allein die Reste der
Legionen, die die Siedler vor den Gefahren des Hinterlandes
schiitzen konnten, oft aber auch von Schamanen inspirierte
Gotzendiener, die die Macht tibernahmen.

548 v.BF. kam es zum "Syllanischen Turmsturz”, bei dem
die Beamten und Offiziere Olruks 1. vom Leuchtturm
geworfen wurden. Eine tulamidische Offizierin ernannte
sich zur "S&belkonigin". Die Legion der Kronkolonie
Brabak, die den Aufstand beenden sollte, desertierte, von
den ebenfalls rebellierenden Kemi unter Kénigin Rhonda 1.
attackiert, schon auf dem Marsch; ihre Nachfahren bildeten
noch 100 Jahre spater Brigantenddrfer und Piratenflotten. In
Nabuleth versteigerten die Truppen zwei Generationen lang
den Titel eines Konigs. Unter Olruk II. blihten sogar im
Lieblichen Feld Todeskulte auf, der Prophet Nemekath, der
beinahe die Macht Ubernahm, gilt heute in Al'Anfa als
Boronheiliger. Mitte des Jahrhunderts erstiirmen die letzten
Helden H'Rabaal: sieben geweihte Magier der Hesinde unter
Fuhrung des Basilius schmelzen Siebenstreich, dessen kein
Sterblicher mehr wirdig ist, im Purpurfeuer, die sechs
groften Helden des Zeitalters sollen ihnen beigestanden
haben. In der Folge wird die echsische Hauptstadt von
Tulamiden besiedelt.

Erst Yarum-Horas reagierte mit der Lex Imperia (476
v.BF.): Belenas (Mengbilla) und Corapia (Chorhop)
unterstellte er seinem Horasiat. Brabak - aufgrund seiner
Lage natlrlicher Mittelpunkt des Sidens - wurde zur
Hauptstadt eines der lehenspflichtigen Herzogtiimer
erhoben. Der Name dieser dinnstbesiedelten Provinz
zwischen Sudask und Altoum wurde mehrfach von
Brabakien in Mysobien und umgekehrt geéndert. Die
horrenden Steuern wurden gréftenteils in Form von
Naturalien abgeliefert: Kaiser Yarum, der sich durch extrem
abstoRenden Kdrpergeruch ausgezeichnet haben soll (noch
heute ist die Pflanze Yarumsstab nach ihm benannt), liebte
die Duftstoffe des Siidens, aber auch Sklaven und
Rauschgifte fanden reiBenden Absatz. Erst gut hundert Jahre
spater (341 v.BF.) gelingt mit der Grindung Hot-Alems -
die hungernden Siedler kommen aus Brabak, das Geld
jedoch aus dem Sultanat Elem - wieder die Etablierung einer
weiteren grofReren Stadt im Siiden. Binnen weniger Jahre
kam es zum ZusammenstofR mit den Horden der Wudu. Hot-
Alem hatte eigentlich fallen missen, ware nicht der
Widerstand der ortlichen Sonnenpriester und ein Bundnis
mit den gleichfalls bedrohten Stdmmen der Syllanischen
Halbinsel, namentlich den Kemi und den Napewanha,
gewesen. In der groRBen Schlacht 336 v.BF., an der sogar ein
Greifenreiter aus Bosparan beteiligt gewesen sein soll,
wurde die Macht der Wudu zum ersten Mal schwer
angeschlagen. und die Lander sidlich des Anfla wurden
vom Reich des Todes zugunsten des Nordens fast

aufgegeben.

Das Grofisultanat Elem

Typisch fur die wechselvolle Geschichte Siidaventuriens
sind Aufstieg und Fall des GroRsultanates Elem. Auch
im Land der Ersten Sonne herrschen die Dunklen Zeiten:
Nach dem unnatirlich spiten Tod Sultan Sheranbils V.
zerfleischen  sich  die  tulamidischen  Sultanate
gegenseitig. In der uralten Reichshauptstadt Khunchom
wechseln  Diamantene Sultane und Thronréuber,
wahrend das unanstandig reiche Elem zunehmend tut,
wie ihm beliebt.

Schon 405 v.BF. vertreiben seine Soldner - vor allem
Marus, angeblich sogar drei Leviatanim - die Bewohner




des Shadif (die in einem berihmten Exodus AlMada
begriinden). 341 v.BF. griindet Prinz Ukhraban mit
Brabaker Siedlern am Tirob die Stadt GroBR-Elem
(Tulamyda: H6t-Elem), wohl nicht zuletzt, um die Kemi
versklaven zu kénnen.

Zunehmend stltzten die Elemiten ihre Macht auf
Soldner aus dem Unterwasserreich Wajahd irgendwo im
westlichen Perlenmeer: Etwa 250 v.BF. stehen
Krakonier, Ziliten und andere amphibische MiRgeburten
vordem ehemaligen Emirat Mirham, das inzwischen von
Wudu bewohnt wird. Seine Schamanen hatten es dem
Marchen zufolge mit einem riesigen Dornenwall
umgeben. Nachdem die monstrésen Soéldner daran
gescheitert waren, lieR der Grof3sultan - dem Rat einer
kleinen Reisbdurin folgend - aus Seidenpapier Drachen
bauen und damit Grassamen aussden. Nach der
Regenzeit verdorrte das Gras, und als man es in Brand
setzte, verbrannte auch der Dornwall. Die elemitischen
Kataphrakten stirmten, fast unverwundbar, durch die
letzten Flammen und machten alle Wudu nieder, die das
Feuer Uberlebt hatten. (Bis heute gilt das Marchen von
den Grassamen als Inbegriff tulamidischer Tugenden
wie Geduld, Klugheit und Gnadenlosigkeit.) Nach dem
vernichtenden Sieg tber die Hauptmacht der Wudu war
Elem unbestrittene Vormacht am stidlichen Perlenmeer.
Gestutzt auf die Reiche von Elem, Mirham und Thalusa
konnten die GroRsultane sogar bis an das Meer der
Sieben Winde vordringen und dort ca. 200 v.BF.
Mengbilla unterwerfen, das sie als GroRemirat in ihr
weitgespanntes Reich einfligten. In der Hauptstadt
herrschten indessen Zustdnde, die selbst in der an
Grausamkeit, Ketzerei und Verschwendung nicht gerade
armen Historie Sudaventuriens nicht ihresgleichen
finden.

Erst die Zerstdrung der Hauptstadt durch einen fallenden
Stern beendete diese letzte Blite alttulamidischer Macht,
die ab 180 v.BF. auch Sylla und die vorderen Waldinseln
umfaft hatte.

Unter den Kusliker Kaisern bliiht auch die Macht des
Alten Reiches wieder auf. Auf dem Weg nach Elem Iasst
Silem Horas Al'Anfa besetzen und den Piratenhafen
Nabuleth eindschern; Mirham, vermutlich von der
Flutwelle verwistet, wird ignoriert. Kaiserin Obra-Horas
ordnet ab 67 v.BF. die Neubesiedlung Al'Anfas an,
wobei merkwirdigerweise der Name "Alphana" (die
damalige Bezeichnung fur Ilmenblatt) verwendet wird.
Ab 17 v.BF. regiert Hela-Horas, ihr Hass auf die
Tulamiden, die "Marder" ihres Vaters, fuhrt zu Ubelsten
Verfolgungen und dem Befehl, mit der Grundung All
'‘Anfangs die friihere Siedlungsgeschichte auszuldschen.
15 v.BF. reist die Dienerin des Lebens Hylaria Phraisop,
oberste Perainegeweihte, eigens mit dem Honinger
Tiegel an, um in Brabak und Al'Anfa die heilige Aussaat
vorzunehmen. Bis heute liegt nahe den Stadtmauern ein
Feld bzw. eine Plantage, auf der - véllig untypisch fur
das Klima - phecadischer Weizen wéchst.

Wahrend sich die legendaren mittellandischen Schlachten
durch Heldentum auszeichnen und die der Tulamtden durch
die blutige Vernichtung einer Seite, ist mit den meisten
Schlachten Siidaventuriens eine Sage von List und Tiicke
verbunden.
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Etwa 200 v.BF. entsandte das GroRsultanat Elem ein Heer
unter GroRsultan Ghulshev westwérts Richtung Mengbilla:
Kataphrakten und Kriegselefanten kdmpften Seite an Seite
mit Krakoniern und Ziliten aus dem Unterwasserreich
Wajahd. Kaiser Usim-Horas 11. sah die Sidprovinz
Chababien geféhrdet und setzt eine Legion in Marsch.
Mengbilla, das mit seine faktische Unabhéngigkeit fiirchtete,
versuchte, praventiv die Arralcor-Héhen zu besetzen. So
kam es zur Dreivélkerschlacht. Alle drei Parteien zdgerten,
im Bewusstsein, dass die erste Bewegung einen
Gegenangriff beider Gegner provozieren wiirde. Da sandte ~
GroRsultan Ghulshev quer (ber das Schlachtfeld einen
berittenen Boten zum Befehlshaber Mengbillas. Usim-
Horas' General war klar, was ihm drohte, falls sich die
beiden Kontrahenten auch nur kurzfristig verstandigen
sollten, und gab seiner Reiterei den Angriffsbefehl. Nichts
anderes hatte GroRsultan Ghulshev beabsichtigt. Elem und
Mengbilla schickten den Kaiserlichen ihre Einheiten
entgegen und zerschlugen deren Angriff. Als Mengbillas
Truppen bis zum kaiserlichen Feldlager vordrangen, hielt
GroRsultan Ghulshev seine Truppen zuriick und warf sie in
die Flanke des kurzfristigen Verbiindeten. Mengbillas
Befehlshaber und Usim-Horas' General kapitulierten noch
auf dem Schlachtfeld.

Im Sud-Elemitischen Tiefland fand erstmals die Dreifache
Krénung des Grofsultans statt. Ghulshevs Macht reichte von
Thalusa bis Mengbilla, von der Khomwiiste bis nach Hot-
Alem. (Einzig Corapia widerstand und blieb die ganze Zeit

treu horasisch.)

106 v.BF. aber setzten die Gotter selbst dem
damonischen Treiben ein Ende: Praios schleuderte einen
glihenden Sternenberg vom Himmel, und Efferd wihlte
das Meer zu einer Jahrtausendwelle auf. Durch die
Wucht der entstehenden Flutwelle brach etwa dort, wo
heute Port Corrad liegt, eine natirliche Landbriicke, und
das Meer drang in das dahinter

liegende Tiefland ein. Als sich das Wasser beruhigt
hatte, hatte sich eine Bucht gebildet. Der Griine Fluss
(heute: Arrati) mindet seither schon nach zwei Drittel
seines Laufes ins Meer.

Die Flutwelle zerstérte Elems und Mirhams Zedrakken
und

Talukken, ob sie nun auf See waren oder im Hafen
lagen. In Mirham soll eine dreimastige Zedrakke bis zum
Bazar geschwemmt worden sein. Aber auch die Schiffe
in den etwas geschiitzteren Hafen Syllas, Al'Anfas und
Nabuleths wurden ramponiert. Die tulamidische
Seemacht war gebrochen.

Schon zuvor war es allerdings dem wiedererstarkten
Alten Reich unter dem ersten Kusliker Kaiser Brigon
gelungen. Sylla erneut zu besetzen (115 v.BF.). Sein
Nachfolger Silem sollte das Reich zur Herrschaft tber
nie zuvor besessene Gebiete fuhren: Etwa um 100 v.BF.
baut er die beriihmte Stralle von Grangor nach Drél, die
die Eroberung Mengbillas erméglicht. Als Reaktion auf
die dortigen Zustande, wo sich die Religionen der
Gildenlander und Waldmenschen vermengt hatten und
zahlreiche Gotzenkulte entstanden waren. erliel er ein
Edikt, (las alle Kulte aufer dem der so genannten
Zwolfgotter verbot. 89 v.BF. wurden dann Eiern und
Thalusa durch die Kaiserflotte besetzt, und kurz
darauf fand das Diamantene Sultanat sein Ende.

Etwa um 70 v.BF. besetzte Kaiserin Obra-Horas auch
wieder das Kemireich.




Das Vizekonigreich Meridiana

Der Wechsel vom Alten zum Neuen Reich war fur den
Siden wenig mehr als eine Formsache. Kaiser Raul
setzte 1 n.BF. Admiraloberst Paligan in Sylla als
Vizekénig der Meridiana ein, die unter anderem
Brabak und Alphana als Grafschaften umfasste. Zuerst
war die Provinz wenig mehr als eine Art "Inselreich”,
denn zwischen den isolierten Stddten bestanden
praktisch nur Seeverbindungen. 20 n.BF. brach gar die
Zweite Seuche aus und vernichtete beinahe das eben erst
erbliihende Alphana. Erst allmahlich, etwa seit der
Thronbesteigung Kaiser Nardes', siedelten vor allem
auf der Halbinsel von Al'Anfa immer mehr Bauern
und Holzfaller, deren Erfahrungen mit dem
Pionierleben spater auch bei der Besiedlung
Maraskans wertvolle Hilfe leisteten.

Im Jahre 140 n.BF. war die Bedeutung des Festlandes
jedenfalls so gestiegen, dass Kaiser Sighelm den Sitz
des Vizekdnigs aus der nur als Hafen nutzbaren Stadt
Sylla in das emporgeschossene Alphana verlegte, das zur
Ausbeutung des Binnenlandes weit besser gelegen war
und hei diesem Anlass seinen alten Namen Al'Anfa
zuriickerhielt.

Das bosparanische Erbe der Sklaverei. 185 n.BF. mit
Kaiser Gerbalds "Verbot jeglichen Haltens von und
Handels mit Menschen als Sklaven" abgeschafft, wird
schon von seinem Nachfolger Menzel ab 230 n.BF.
fir die Tulamiden - das schlieft auch Al'Anfa, Sylla
und Hot-Alem ein - wieder zugelassen. Grund dafir
sind nicht zuletzt die tulamidischen R&uber. die sich
in Mirham angesammelt haben. 230 n.BF. zerstéren
die kaiserlichen Konquistadoren die Stadt und
versklaven die Rauber.

Hela-Horas machte sich mit ihren racheerfillten Tulamiden-
verfolgungen im Suden mehr als unbeliebt - langst waren die
Glldenlénder und die Tulamiden zu einen Mischvolk
geworden. Als sich die Garether erhoben, rief die Schone
Kaiserin ihre verhassten Legionen aus den Tulamidenlanden zu
Hilfe. Der Schlussel lag in der Hand von Admiraloberst
Hadrokles Paligan in Sylla, dem kaiserlichen Befehlshaber aller
Land- und vor allem Seetruppen zwischen Mengbilla und Selem.
Kurz entschlossen sperrte er die StraRe von Sylla und hinderte die
Legionen solange an der Durchfahrt, bis im Westen der Krieg
zugunsten der aufstandischen Garether entschieden war.

Der neue Kaiser Raul dankte es ihm 1 n.BF. durch die Regentschaft
Uber die neue Provinz Meridiana ("die Stidliche™), die - im Range
eines Vizekdnigreiches - die wichtigsten Siedlerstadte
zusammenfasste: in Brabak und Alphana wurden vizekénigliche
Grafen eingesetzt. in Khefu hatte sich der Gouverneur zum First
ernannt, aber seine Stadt sowie Hot-Alem Gareth und damit
Sylla unterstellt. stellt. Bis 11 n.BF. befriedete Kaiser Raul
Mengbilla und Corapia, die mit dem Ubrigen Yaquirien
bosparanisch geblieben waren. 56 n.BF. wurden beide Stadte der
Markgrafschaft Drol angeschlossen.

140 n.BF. lost Al'Anfa Sylla als Hauptstadt des
Vizekonigreiches Meridiana ab, das bis 333 n.BF. die
Grafschaften Mysobien (Brabak). Altoum (Sylla) und Aurelia
(Al'Anfa) und das Flrstentum Trahelien umfaft.

Die Priesterkaiser

Die Priesterkaiser degradierten die Paligans zu einfachen
Grafen und richteten die Meridiana - wie fast im ganzen
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Reich - als Gouvernement ein, Isten aber Brabak und
Ho6t-Alem heraus. Der neue Bewahrer der Ordnung liefd
in Al'Anfa sofort eine Zwingfeste errichten.
Priesterkaiser Gurvan residierte wéhrend des Schismas
421-440 n.BF. sogar in Al'Anfa, wéhrend der Usurpator
Helus I. Gareth beherrschte. Schon damals waren die
Tempel von Al'Anfa von einer Atmosphére der
aventurien-umspannenden Intrigen erfallt, die die
reisende Phex-Geweihte Maffia Vellia zu ihrem Werk
"Wahn der Verfolgung - Der Al'Anfa-Komplex"
inspirierte, in dem sie einige der wichtigsten Geheim-
organisationen beschrieb.

In jene Zeit fallt auch die vermutlich groRte Expedition
aus dem Guldenland seit der ersten Besiedelung: 433
n.BF.

tauchten in der Goldenen Bucht drei grof3e Segelschiffe
auf, die im Sturm um Kap Brabak getrieben worden
waren. Der Kontakt zwischen den beinahe 500
guldenléndischen Forschern und Matrosen und der
fanatischen Inquisition verlief denkbar schlecht. Die
fihrenden Gesandten hatten Priesterkaiser Gurvan kaum
ihre Aufwartung gemacht, als es zu engstirnigsten
Religionsstreitigkeiten kam. Binnen zweier Tage standen
die Segelschiffe in Flammen, im Hafen lagen

und trieben die Leichen hunderter Tempelwachen und
Gildenlénder, und die Gesandten standen in Ketten. Da
sie sich weigerten, ihren "Go6tzen™ Brajan, Travina und
dem Imperator abzuschworen, wurden sie alle dem
Scheiterhaufen (iberantwortet. Die Protokolle der
Verhore, ohnehin ohne jede hesindianische Offenheit
gefihrt, landeten ebenfalls im Feuer. So wurde die
wahrscheinlich beste Gelegenheit, authentische Berichte
ber unseren sagenhaften Nachbarkontinent zu erlangen,
vereitelt.

In Brabak herrschte allgemeine Unzufriedenheit mit
der "Degradierung" des einstigen Herzogtums unter
den Klugen Kaisern. Die Priesterkaiser wussten diese
Haltung zur Wahrung ihrer Macht einzusetzen und
errichteten 336 n.BF. das selbstdndige Gouvernement
Brabakien, das auch Khefu und Ho6t-Alem umfasste.
Der Wahrer der Ordnung fiihlte sich bemiRigt. der
Tradition der groRen Abwehrschlacht gegen die Wudu
zu folgen, und unterwarf die Kemi der Inquisition.
Gegen Ende der Praios-Tyrannei ging man hier bereits
gegen die Boron-Geweihten vor.

Rings um die Syllanische Halbinsel trieb der
legendare Kapt'n Brabacciano sein Unwesen. Ober 70
Jahre lang schrieb man ihm - auch unter den Namen
Schwarzbart und Einauge - fast jeden Piratenliberfall
zu. Er verflgte zwischen Selem, Sylla und Brabak
Uber ein weitverzweigtes Informantennetz und - wenn
man dem Seemannsgarn glauben darf - Uber ein
Dutzend Schatzhohlen. i Wenn man nur einem
Bruchteil der kursierenden Karten glaubt, muB er auf
fast jeder Waldinsel einen Schatzvergraben haben.
Erst nach  Jahrzehnten gelang es  zwei
priesterkaiserlichen Kriegsgaleeren,  vor  der
Jalobmiindung Brabaccianos Kogge zum Kampf zu
stellen. Der ohnehin verriickte Pirat entfesselte einen
derartigen Endkampf. daB schlieflich alle drei Schiffe
im Mengbiller Feuer explodierten.




Belenas war 464 n.BF. (nach Rashdul) die zweite
Stadt, die das Joch der Priesterkaiser abschiittelte:
borongléaubige Wiistenséhne befreiten die Stadt und
riefen das Sultanat Mengbilla aus.

Die Rohalszeit

Nach der Vertreibung der Priesterkaiser regierten
ah 473 n.BF. mehrere selbsternannte Markgrafen,
nur teilweise aus dem Hause Paligan. 489 n.BF.
bestatigte Rohal den Wunsch der Alanfaner, die
wieder einen Vizekénig aus ihren eigenen Reihen
wollten. Auf Vorschlag der Birgerschaft wurde
Themodates von Shoy'Rina zum neuen Vizekdnig
von Meridiana erhoben; eine Wirde, die sehr zur
Zufriedenheit Al'Anfas und zum Unwillen der
Ubrigen St&dte fir viele Jahrhunderte in der Familie
verbleiben sollte - und auch die zuriickgesetzte
Familie Paligan reagierte voll Arger.

Wahrend der Rohalszeit begann sich Al'Anfas
zukinftige Hochkultur abzuzeichnen. 502 n.BF. fand
eine Expedition im Regenwald etliche Zeugnisse
uralter Hochkulturen, und Rohal schickte in Folge
seine berihmte Gesandtschaft zu dem allwissenden
Drachen Fuldigor im Ehernen Schwert. Der
Maraskaner Nostria Thamos schrieb im Exil die
Alanfanischen Prophezeiungen, die gerade heute als
die bedeutendsten VVorhersagen der Geschichte gelten.
Zwischen 400 und 500 n.BF. wurde Al'Anfa. das
ununterbrochen die Sklaverei beibehielt, aber auch
zweimal von den Thorwalern angegriffen, das
Umland wurde Dutzende Male gepliindert. Aus jener
Zeit stammt ein Gesetz. das, basierend auf dem
Aberglauben, Thorwaler k&mpften nur mit zwei-
hédndigen, so genannten  Barbarenstreitixten,
vorschreibt, jedem gefangenen Thorwaler die "gute
Hand" abzuschlagen.

Die Nachricht vom Sturz der Priesterkaiser wurde tiberall
erleichtert. aber mit unterschiedlichen Reaktionen
aufgenommen: In Sylla setzte man die Praios-
Geweihten einfach in eine Thalukke und befahl ihnen
Jilaskan anzusteuern, in Khefu erschlugen die tobenden
Kemi den GroRinquisitor mitsamt Gefolge, wahrend im
traditionell praiosglaubigen H6t-Alem Ruhe herrschte.
Nach und nach wurden die merkwirdigsten
Regierungen ausgerufen. In Khefu herrschte der beliebte
Magier Zenuhal, in Mengbilla regierte ein Grof3wesir als
Statthalter Rohals.

SchlieRlich entschied Rohal der Weise, die alleine
kaum (berlebensfahigen Stadtstaaten und Provinzlein
wieder zu einem Vizekonigreich unter alanfanischer
Krone zusammenzufassen und bestatigte Themodates
von Shoy'Rina als Vizekonig. 499 n.BF. griindeten
Syllanische Siedler auf Altoum eine Stadt. die bald als
Charypso bekannt wurde.

Als 594 n.BF. Rohals Verhillung bekannt wurde und
die Magierkriege ausbrachen, sah die Dunkle Halle der
Geister zu Brabak die Gelegenheit, AI'Anfa die Macht
Uber Sidaventurien wieder zu entreilen. Nach
verschiedenen Terrorangriffen durch Geister und
Déamonen setzte der Vizekdnig ein Soldnerheer in
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Marsch, und auch der Gouverneur von Brabak

entsandte  seine Truppen. Der Brabaker
Akademieleiter rief Isyahadin, den Nebel der
Niederhdllen, und sandte ihn den Alanfanern

entgegen. Die entfesselte ddmonische Entitat trieb
nacheinander beide Heere in den Wahnsinn (siehe
MYSTERIA ARCANA. Seite 158). Die wenigen
Uberlebenden waren von so ekelhaftem Irrsinn. daR
man sie nach Selem schaffte, wo sich 20 Jahre spater
die heilige Noiona von Selem ihrer erbarmte und den
nach ihr benannten Orden stiftete.

Der Aufstieg Al'Anfas

Auch die Almadaner Kaiser belieBen die Vizekonige
von Shoy'Rina im Amt, ja sie statteten sie mit weiteren
Privilegien aus. So wurde die vizekdnigliche
Zwingburg auf dem Silberberg bald zum Inbegriff
alanfanischer Herrschaft (Ober den Siiden. Der
Sklavenhandel, ehedem anriichiges Gewerbe, wurde
zur Nationalwirtschaft, die ersten der Grandenfamilien
gelangten zu Macht und Ansehen. Wahrend sich
Mirham und Al'Anfa ausdehnten. wurden einige
Stdmme ausgerottet und die Anioha immer weiter in
die Berge abgedrangt. Auf Souram wurden
gigantische Plantagen angelegt, die tulamidischen
Altsiedler versklavt.

Ein vizekoniglicher Erlass aus diesen Tagen verlangt
angesichts der immer ergrimmteren Thorwalpiraten
von allen Kauffahrern, unter dem Schutz Meridianas
im Konvoi zu fahren und dafiir hohe Z6lle an den
Vizekonig zu zahlen; durch das Siegel Kaiser Tolaks
wurde er zum Reichsrecht und ist heute noch ein Grund
fir die Herrschaftsanspriiche Al'Anfas. 640 n.BF.
begann die stolze Stadt, Uber der Hafeneinfahrt den
Kolof wvon Al'Anfa zu errichten, die groite
Bronzestatue aller Zeiten.

Ab 655 n.BF. begannen die maltratierten
WaldmenschenStamme, sich  zu wehren. Der
Schamane Manak (tulamidisch Manach = "Der
Alte") einte samtliche Stdmme von den Chirakahs
im Norden bis zu den Haipus auf Altoum, und seine
VerheiBungen eines friedlichen Lebens ldsten in
Al'Anfa einen gigantischen Aufstand aus. Uber
60.000 Sklaven lebten zu diesem Zeitpunkt im Gebiet
der Stadt, und plétzlich hatte jeder ein Hackmesser
und eine Fackel zur Hand. Binnen eines Jahres wurde
ein Drittel aller Plantagen und Minen zerstort, und drei
vizekonigliche Heere - 3.000 Gardisten. Soldner und
Aufseher - wurden auf freiem Feld mit Wildfeuer,

Nachtangriffen, Giftmorden und schierer
Menschenmasse niedergemacht.
Erst  Walkir  Zornbrecht, einem friedlosen

Thorwaler, gelang es 660 n. BF., zwischen Fasar und
Hylailos ein Heer von 2.000 Séldnern aufzustellen, die
Alanfanische Fremdenlegion. Durch  gezielte
Manipulation des Aberglaubens der Sklaven provo-
zierte er das Ubermuitig gewordene Sklavenheer dazu,
sich am Berg Visra in offener Feldschlacht zu
stellen. Gegen die eisenstarrenden Totschlager konnte
auch die sechsfache Ubermacht der barfiiRig auf
Kristallfelsen kdmpfenden Sklaven nichts ausrichten.
Mit eigens angefertigten almadanischen



Boronssicheln, Schnittern und Sklaventoden méhten
sich die Séldner durch die verzweifelten Verteidiger,
Hunderte stirzten sich in der Verzweiflung in den
Vulkanschlot, die anderen wurden umzingelt und
festgesetzt.

Da man wirklich hart durchgreifen wollte, Al'Anfa
aber auch nicht all seiner Sklaven berauben konnte,
beschloss man, die Halfte aller Sklaven -
aufstdndisch oder nicht - zu téten. Walkir Zornbrecht
war es beschieden, diesem Gemetzel die Krone der
Grausamkeit aufzusetzen: Um die Hinzurichtenden zu
bestimmen, lieR er dreifigtausend Sklaven
paarweise gegeneinander wirfeln. Ein einziger
Wurf auf einer Soldnertrommel bestimmte, wer
zuriick auf die Plantagen musste und wer von
kraftigen Fausten zu Richtblock, Galgen, Klippe,
Krokodilpfdhlen oder Haibecken geschleift wurde.
Das "Silberberger Wirfelspiel” gilt bis heute als
Inbegriff "alanfanischer Herrlichkeit".

Der GrofRe Brand von Brabak dscherte die Stadt 602 n.BF.
beinahe vollig ein und macht sie auf Jahrhunderte zum
wehrlosen Vasallen Al'Anfas.

632 n.BF. grindete Admiral Corrad im Namen Eslams 1.
an der' Mindung des Osdask (Arrati) einen Hafen: Port
Corrad. Dass die alte Silem-Horas-Straf3e von Dr6l aus nun
Richtung Port Corrad verlangert wurde, gilt heute als
schwerer Fehler des Kaisers, der letztlich zum Abfall
Mengbillas und Corapias fiihrte, die sich zu Recht
vernachlassigt fuhlten.

Um 650 n.BF. schrieb der berihmteste Geograph der
Neuzeit, Bastan Munter, hier den dritten Teil seines
Standardwerkes: "Die dampfenden Waelder - Von den
mittaeglichen Eilanden™. Ein weiterer berihmter Forscher
ist Kapitan Belsarius Stiderstrand aus Brabak, der ebenfalls zu
dieser Zeit - inspiriert vorn Auftauchen der Guldenlandflotte
200Jahre  zuvor- finf vergebliche  Glldenlandfahrten
durchfilhrte. Die wesentlichsten Errungenschaften seiner
Reisen sind sein philosophisches Werk "Mein Leben auf der
Insel', der Titel eines Admirals von Brabak und das beliebte
Geschichtenbuch 'Stiderstrands abenteuerliche Fahrten'.

Das Konigreich Al'Anfa

Nach dem Manakus-Aufstand kann Walkir Zornbrecht
fordern und tun, was er will, wéhrend der vdllig
Uberforderte  Vizekénig und die  schockierten
Sklavenhéndler sich in Orgien und Rauschmittel
flichten. Wéchentlich dringen neue Nachrichten von
Dekadenz und Korruption aus dein Siiden. 662 n.BF.
wird es Kaiser Tolak zu bunt und er beschlieft,
personlich in Al'Anfa fiir Ordnung zu sorgen.
Vorbereitung und Durchfihrung der Reise benétigen
Uber ein Jahr. Der Kaiser lat sich in Mengbilla und
Brabak triumphale Empfange bereiten.

Nichts aber kann den Prunk ubertreffen, mit dem
Al'Anfa seinen Monarchen begriBt. Der KoloR wurde
gerade rechtzeitig fertiggestellt und mit einem 40-
Schritt-Seiden-Gewand in den Reichsfarben gekleidet.
Die Stadt, durch den Sklavenhandel reich wie Elem
geworden, strotzt von Silberschmuck, Seidenfahnen
und Blumen zu Ehren des Kaisers. In Erinnerung an
Gareths Situation bei Besuch des Haldur-Horas aus
Bosparan warten die Machtigen am Sklavenmarkt
gespannt auf Kaiser Tolaks Urteil.
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Und es ist dem geschichtlichen Vorbild vergleichbar:
Al'Anfa soll ein Herzogtum unter einem noch zu
benennenden Vertrauensmann des Kaisers werden,
die Steuern werden angesichts des uUbersteigerten
Vermdgens auf ganze Schiffsladungen erhoht, und
natirlich sind alle Sklaven freizulassen. Es ist keine
Viertelstunde her, dalR der Kaiser diese Erklarung
abgegeben hat, als wildgewordene Arbeitselefanten
in die Reihen der Loéwengarde einbrechen. Als sich
die erste Aufregung legt, findet man Kaiser Tolak mit
gebrochenem Genick. Walkir Zornbrecht, plétzlich
mit der Fremdenlegion auf dem Marktplatz, 1aBt den
kaiserlichen Geweihten und Gardehauptleuten keine
Zeit zu reagieren. Ehe sie sich auch nur auf
Forderungen einigen konnen, ergreift Zornbrecht
Richterstab und Henkersschwert. Er laRt einhundert
"Schuldige” - Elefantenfihrer, alanfanische
Garden, nichtsahnende Schaulustige - wegen
Kaisermord und Hochverrat verurteilen und lebend an
die Klippen des Silberberges schmieden, zehn
weitere, darunter der Vizekdnig und zwei weitere
Konkurrenten um die Macht, werden zum ersten Mal
als Opfer an Boron vom Rabenfelsen gestiirzt.

Ende 663 n.BF. - der Leichnam des Kaisers ist eben in
Gareth eingetroffen - ruft sieh Zornbrecht zum "Konig
des Stdens™ aus. Er besteigt den eigens angefertigten
Opalthron und laRt die Goldene Krone auf Schwarz
hissen, betont aber fadenscheinig die Oberhoheit des
jungen Kaisers Alrik. Finf Jahre lang lebt Zornbrecht
wie ein Rondrikan. Er fuhrt die Proskription ein, alle
Personen, die die Fremdenlegion verhaftet und
hinrichtet, werden enteignet, ihr Vermdgen fillt an den
Konig. 668 n.BF. bricht Zornbrecht - er hat soeben den
dritten Giftanschlag Uberlebt - aus unerfindlichen
Griinden mit 1.000 Fremdenlegiondren in den
Dschungel auf. Bis heute fehlt von ihnen die leiseste
Spur, nicht einmal Tayas der Waldmenschen geben
Aufklarung (ber sein Schicksal. Kaiser Alrik
bestatigt 669 n.BF. Huntas 1. von Shoy'Rina als
neuen Vizekdnig. Dieser nennt sich weiterhin Konig
und beginnt sofort mit dem Bau der Palaststadt
Mirham, wo er Zornbrechts Opalthron aufstellen I4i3t.
Auch am Jalob, auf den Ruinen Nabuleths, legt er
den Grundstein fiir eine neue Kolonie namens
Tyrinth.

Neben der neuen Konigin des Sidens verblasst Brabak
zusehends.' Bezeichnend ist eine Episode aus dem Jahr
735 n.BF.: Brabak erwartete damals, wie oft zuvor,
seinen neuen Gouverneur aus Al'Anfa. Ein Gaukler erfuhr
zufallig in einer Piratentaverne, daf das Schiff des
Gouverneurs von Thorwalern versenkt worden war. Kurz
entschlossen organisierte er sich eine prachtvolle Uniform
und lief? sich in den Hafen rudern. Tobend schilderte er hier
den Uberfall und wie er ihn mit einigen Getreuen iiberlebte.
Die Stadtvater vereidigten den Hochstapler und
libergaben ihm die Stadtschliissel. Einige Wochen fiihrte
der Gauklergouverneur ein herrliches Leben, erlie? Edikte,
begnadigte  Streuner, verfuhrte Burgerstochter und
verprasste die Stadtkasse. Als eine vizekonigliche Galeere
eintraf, konnte er sich rechtzeitig absetzen. und die Brabaker
hatten zum Schaden den bis heute wahrenden Spott. 761
n.BF. griindet der verbannte Herzog von Cres im altoumschen
Hochland Altaia.




Die Grof3e Seuche

Aus dein Meer aus Blut und Asche, das der Manakus-
Aufstand hinterlassen hatte, erhob sieh Al'Anfa zur
méchtigsten Stadt des Kontinentes. Sie hat nach
vorsichtigen Schéatzungen 150.000 Einwohner (ohne
Sklaven) und Ubertrifft damit das eslamidische Gareth
um Langen. Die Schwarzen Galeeren (auBer Koggen
gibt es noch kaum Kkonkurrierende Schiffstypen)
beherrschen die Meere von Mengbilla bis Khunchom.
Der wirtschaftliche Schaden des Aufstandes ist binnen
weniger Jahre wettgemacht. Dafur hat sie einen
Rufunubertrefflicher Grausamkeit und unvergleichlichen
Reichtumes erworben: besser Sklave in Al'Anfa als
freier Bauer anderswo, heillt es an vielen Kisten
Aventuriens.

Aber Al'Anfas schwarzes Herz ist faulig. Die disteren
Geheimnisse der Vergangenheit haben die Stadt
eingeholt. Totenkulte blihen auf, geben den Massakern
einen tieferen Sinn. Der Konig hat sich nach Mirham
zuriickgezogen und ist, von Rauschgiften umnebelt,
tagelang nicht ansprechbar. In  Tyrinth werden
regelmélig Menschenjagden abgehalten. Die Geweihten
haben ihren Glauben verloren: Die Praiosdiener
feilschen am Sklavenmarkt, die Rondrageweihten
profilieren sich in der Arena als Gladiatoren, und die
Boronis handeln mit Drogen. Die Damonologen der
Dunklen Halle zu Brabak, die im Magierkrieg Eindruck
gemacht haben, werden zu den Orgien gebeten, um zum
allgemeinen Grusel Kreaturen der Niederhéllen zu rufen.
Man flucht mit den Narnen der Erzddmonen,
Thargunitoth und Charyptoth werden im Plauderton
erwahnt. Es ist ein offenes Geheimnis, dafl junge
Granden und obskure Sklavensekten auf dem Berg Visra
Menschenopfer bringen. Kurz: seit den legendéren
Slndenpfiihlen Selem und Zhamorrah war keine Stadt
mehr so nahe daran, ein einziges gewaltiges Tor zu den
Niederhdllen zu werden.

Keiner macht sich Gedanken Uber die Raben, die
plotzlich in Scharen auf den Masten, Giebeln, Platzen
und Tischen sitzen und zutraulich aus der Hand fressen.
Man futtert sie, man streichelt sie, man dreht ihnen den
Hals um, wie es einem gerade beliebt. Innerhalb einer
Woche im Boronmond sind es so viele, daf sie in jedem
Haus sind, ja in jedem Bett. Man bittet den Deuter
Golgaris, den Boron-Hochgeweihten, um eine
Erklarung. Der Legende zufolge will er gerade zu einem
Bannfluch ansetzen, als die 150.000 Raben auffliegen. in
schwarzen Wolken ihre Federn verlieren und nackt und
tot zu Boden stiirzen. Die wirbelnden Federn treiben
durch die ganze Stadt, und wo sie einen Menschen
bertihren, da wird seine Haut schwarz und blasig. Die
schwarze Pest geht um. Tausende sterben schon bei der
Berlihrung. Zehntausende fallen mit faulender Haut
nieder. Es gibt kein Heilmittel, die Fiebernden sterben
den Pflegern unter den Hénden. Binnen weniger Tage
sind die Stralen voll mit Toten, keiner denkt daran,
einen Leichnam anzufassen. Die Lebenden verkriechen
sich, dréngen sich in Trauben um die Altére, flehen zu
den Géttern - und noch immer sterben sie. Viele drangen
aus der Stadt, aber sie kommen nicht weit,
Fieberkrampfe werfen sie auf den Plantagen nieder.
Diejenigen, die entkommen, tragen die grausige
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Botschaft in alle Richtungen. Noch Monate spater
werden am ganzen Perlenmeer Geisterschiffe voll
schwarzer Leichen angetrieben.

Es ist der letzte Tag des Boronmondes 686 n.BF., als auf
dem Silberberg, auf der &ulRersten schwarzen Klippe, ein
gigantischer Rabe landet: es ist Golgari, der Rabe
Borons. Er spricht die beriihmte Prophezeiung aus, die in
der Stadt des Schweigens in goldenen Lettern die Wéande
ziert: "Das néachste Mal wird Unsere Strafe nicht so
milde sein!" Kaum die Halfte hat die GroBRe Seuche
Uberlebt: etwa 100.000 Opfer - Granden, Geweihte,
Soéldner wie Sklaven - sind zu bestatten. Die durchaus an
Seuchen gewohnten Alanfaner wissen, dal? die Strafe der
Gotter sie zu Recht getroffen hat. Eine Welle heiliger
Begeisterung weht durch die Stadt. Einige junge
Geweihte fihren das Wort. Man ist sich einig, dafl man
einen Tempel bauen muB, damit der Botschaft fur alle
Zeiten gedacht wird. Die Geweihten und die wichtigsten
Granden bilden den Rat der Zwolf, der fortan die
Regierungsgewalt innehat. Kénig Huntas wird untersagt,
nach Al'Anfa zuriickzukehren, seine Adeligen werden
ebenfalls nach Mirham vertrieben. Al'Anfa flhrt fortan
eine rein schwarze Fahne, die goldene Krone gebihrt -
so beschlieit man - dem Boronsraben, dessen Statuen
fortan nur noch gekrént dargestellt werden. Diese
Entscheidung und weitere Aspekte des begeisterten
jungen Kultes fuhren schnell zu Rugen aus Punin. Der
Rabe zu Punin entsendet einen neuen Hochgeweihten
nach Al'Anfa. Die versammelten Borongeweihten
bestehen darauf, daB3 sie Borons Willen folgen miissen.
Sie beschlieRBen, dal durch das Rabenwunder alle Eide
geldst sind, die Borongeweihte des Rates. Velvenya
Karinor, ernennt sich zur ersten Patriarchin des
unabhéngigen Alanfaner Kultes.

Die Unabhéangigkeit

Als Kaiser Alrik von der Vertreibung des Vizekonigs
horte, entsandte er nur einen scharfen Protest -
angesichts der Zustidnde in Havena und im Lieblichen
Feld hatte er andere Sorgen.

702 n.BF. im Jahr des 100. Regierungsjubilaums der
Almadaner Dynastie, kam es zum grof3en Erdbeben von
Havena und merkwirdigerweise auch zum Einsturz des
Kolosses von Al'Anfa.

Unbeirrt setzten die Alanfaner ihren Weg fort. Die
Schwarzen Galeeren begannen, den Konvoi-ErlaB mit
Waffengewalt durchzusetzen, Dutzende Schiffe, die sich
weigerten, die Zolle zu bezahlen, wurden einfach
"beschlagnahmt”. Die Kaisersteuern wurden, wahrend
Al'Anfa immer reicher wurde, jedes Jahr geringer, wobei
man stets auf den Bevdlkerungsschwund und vor allem
die Thorwalpiraten verwies. Tyrinth - da von Al'Anfa
gegriindet - bezahlte tberhaupt keine Steuern. All dies
geschah stets im Name des Konigs der Meridiana, der
auf seinem Opalthron in Mirham notgedrungen fast alles
unterschreiben musste, was ihm der Rat der Zwolf
vorlegte.

Die Nachfolger Kaiser Alriks waren aufRerstande, diesen
und anderen Anmassungen entgegenzutreten oder sie
auch nur als solche zu verdammen, denn die Beziehung
zwischen Gareth und Al'Anfa folgte fur Jahrzehnte den
gleichen skurrilen Spielregeln: Der jeweilige Kaiser



sandte seinen Botschafter, Inquisitor. Herold, Gaugraf
oder Hofinspektor in den Siiden, der dort fur ein halbes
Jahr "versumpfte" und dann, von wochenlangen Orgien
und verschwenderischen Bestechungsgeldern
korrumpiert, mit einem beruhigenden Bericht zurlick-
kehrte. Die wenigen Gesandten, die sich der
alanfanischen Korruption entziehen konnten, fanden ein
schnelles Ende durch "Jagdunfalle" oder Attentate -
wildgewordener Sklaven" - und die Alanfaner
verstanden es stets, ihre Betroffenheit und Treue zu
vermitteln, indem sie den heimkehrenden Leichnam
kunstvoll einbalsamieren lieBen und ihm den Kopf
mindestens eines "Schuldigen" mitgaben. (Wein
derartige Verhéltnisse als lacherlich und dumm
erscheinen, der bedenke, (ber welche Zeitrdume und
Strecken sich diese Ereignisse abspielten: Eine
kaiserliche Untersuchung fand nur etwa alle zehn Jahre
statt und bendtigte zumeist ein ganzes Jahr, und so
erlebte kaum ein Kaiser mehrmals, dafl sein Botschafter
Uberraschend ums Leben kam.)

763 n.BF. laBt der Konig seinen Hofmagier die
Akademie der Vier Tirme zu Mirham griinden.

792 n.BF. organisiert Kanzler Randolph von Rabenmund
fir Kaiser Bodar die Reichsreform: die Einflihrung des
von den meisten Provinzen geforderten Grafenkonventes
als weitere mitbestimmende Kammer. Al'Anfa sah darin
jedoch keine Errungenschaft: der (Vize)Konig und auch
einige Grafen der anderen St&dte, die schon zu den
jahrlichen Reichskongressen nicht anreisten, hatten
schon gar kein Interesse, alle paar Monate zum
Grafenkonvent zu reisen, um die AuRenpolitik eines
Reiches mitzubestimmen, zu dem sie kaum noch Bin-
dung empfanden. Die Kaiser der Almadaner Dynastie
mussten weiter auf die Gewohnheit zurtickgreifen, sich
von ihren zuriickkehrenden Gesandten bestatigen zu
lassen, dal3 alles seinen rechten Weg nimmt. 50 Jahre
lang beendet Al'Anfa seine Berichte an den Kaiser mit
der Dberihmt gewordenen diplomatischen Floskel:
"Al'Anfa wei8, wer der Herr ist, auch wenn er die
Peitsche nicht spiren 1a8t."

848 n.BF. schlielllich - die Bevolkerung war wieder
deutlich angewachsen - fiihlte die Konigin des Siidens
sich méchtig genug. den endgultigen Schritt zu tun: die
formelle Lossagung Al'Anfas vom Kaiserreich wurde
mit einem Abschiedsgeschenk in Gestalt einer
kompletten edelsteinbestickten Seidengarderobe fur die
kaiserliche Familie garniert. Kaiser Eslani V. soll - als
Mann von Welt - derartig beeindruckt gewesen sein, dal}

er uUberhaupt keine Zeit hatte - als Kaiser -
herumzutoben. Sofort begann Al'Anfa mit der Pragung
seiner eigenen Waéhrung: die Dublonen

Uberschwemmten den stdaventurischen Markt, wenn
auch die Soldner noch lange Zeit in Dukaten bezahlt
wurden, namentlich die Dukatengarde. Im Jahr darauf
trennte sich Brabak - aus ahnlicher Selbsteinschatzung -
von Kaiserreich und Al'Anfa. und in kiirzester Zeit kam
es zu den ersten Reibereien mit Kénig Thiralion.

779-805 n.BF. befahl Kaiser Bodar allen Provinzen
der Westkuste die Seeblockade gegen das liebliche
Feld. Mengbilla und Corapia, stellten murrend ihre
Flotten zu Verfligung, Brabak driickte sich lange, ehe
es einige alte Kahne aufbrachte, wahrend Al'Anfa
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schlichtweg ablehnte. Charypso war indessen zu einer
bedeute den Stadt herangewachsen, angeblich lebten
hier zeitweise mehr als 40(K) Menschen - vor allem
vom Sklavenhandel. 802 n.BF. fielen die bluttrinkende
Kriegerkaste der Haipu und die mysteriosen Dama mit
ihrem Kampfschrei "Haipa-Haipa!" Uber die Stadt her
und vernichteten sie.

Nach und nach stellten die Siedlerstadte ihre
Tributzahlungen und ihre Gefolgschaft fiir des Kaisers
Kriege ein. 849 n.BF. folgte Konig Thiralion von
Brabak der Unabhangigkeitserklarung Al'Anfas auf'
dem FuRe - und trennte sich damit auch von dem
jahrhundertealten Rivalen. 858 n.BF. folgte die
Sezession Mengbillas von Drél, 862 n.BF. die Dréls
vorn Kaiserreich, und als 864 n.BF. fast die ganze
damalige Westflotte auf dein Weg zu den
rebellierenden Stadten in die "GroRe Havarie" geriet,
wagte 866 n.BF. auch das bis dahin immer besonders
loyale Corapia den Schritt.

Sylla blieb nominell Grafschaft Al'Anfas, meldete
aber 854 n.BF. mit der Neugriindung Charypsos seine
Anspriiche auf Altoum an und dehnte seinen Einfluss
auf Hot-Alem aus, bis der dortige Praios-

Hochgeweihten die Korsaren 894 n.BF. verjagte.

In Port Corrad nutzte 903 n.BF. die Handlerfamilie
Rhudainer die Garether Erbfolgekriege fur die
Unabhéangigkeitserkl&rung.

906 n.BF. beginnen die Thorwaler wieder mit Uberfillen
auf die verhassten Sklavenhalterstadte: Binnen dreier
Wochen pliindert Hermann Hyggelik der Grole
samtliche acht Vorstadte Mengbillas und die Stadt
Chorhop, wobei sie die bertichtigten Geschiitztiirme von
Land aus umgehen. Die oberste Hetfrau Olverja
Kendrifari schlieft 907 n.BF. mit Kénig Ariakon 111.
von Brabak einen Friedensvertrag, der den Thorwalern
freies Hafenrecht gibt und nebenbei endgiltig die
Sklaverei abschafft. Die Otta der Blauen Rochen
tyrannisiert jahrelang vor allem das stidliche Perlenmeer
und pliindert sogar einige alanfanische Plantagen, wobei
sie die befreiten Sklaven stets auf Nikkali aussetzt und
so zur Entstehung der Miniwatu beitragt. Als Hohepunkt
brandschatzen sie Tyrinth und lassen nur rauchende
Trimmer zurlck, die bald wieder vom Dschungel
Uberwuchert werden. Erst Admiralissima Gerlita Ulfhart
kann die Thorwaler 934 n.BF. vor Selem stellen und
vernichtend  schlagen; nur der junge Torgal
Hammerfaust kann seine angeschlagene Otta nach
Brabak segeln und spéter nérdlich davon eine Ottaskin
grinden. Um 954 n.BF. beendeten die Thorwaler ihre
Plunderungen und beschrénkten sich auf Handel und
Seepiraterie von ihren sidlichen Stiitzpunkten aus.
(Siehe auch THORWAL, Seite 11.)

Etwa 920 n.BF. erreichte die Grangorer Admiralin
Yaquiriater RijRen die Insel Sukkuvelani und eréffnete
damit die Ara des Waldinsel-Kolonialismus.

Bal Honak

Im Jahre 917 n.BF. kam ein Borongeweihter
unbekannter Herkunft nach Al'Anfa, der sich Balphemor
Honak nannte und mit unglaublicher Geschwindigkeit in
der Hierarchie der Boron-Kirche emporstieg. Der ernste




und stets beherrschte Fremdling war ein charismatischer
Fuhrer und viele seiner Ideen fanden Anklang hei der
Geweihtenschaft. So wurde er im Jahre 938 n.BF. zum
Patriarchen des Alanfaner Kultes geweiht.

Im Jahr 944 n.BF. rief er angesichts der
Auseinandersetzung mit Brabak das Kriegsrecht aus, das
ihm vollkommene Regierungsgewalt gab. Honak war ein
unerbittlicher Herrscher, er regierte mit unnachgiebiger
Hérte, niemand wagte ihm zu widersprechen, und allein
ein Blick aus seinen Augen brachte die meisten Gegner
zum Verstummen. Dennoch beseitigte er gnadenlos alle
Feinde, Kritiker. Zweifler und Andersdenkenden. Nacht
fur Nacht schrieb er, der kaum Schlaf brauchte, seine
Erl&sse und Todesurteile.

Es war die Zeit, als jeder Alanfaner zusammenzuckte,
wenn er Marschschritte vor seinem Haus horte. Wenn es
hieB: "Im Namen des Patriarchen! Komm mit in die
Stadt!", wusste jeder, da die Stadt des Schweigens
gemeint war - aber Kkeiner wusste, was ihn dort
erwartete: Verhor oder héfliche Befragung. Einladung
des schlaflosen Patriarchen, Anklage wegen Hochverrat,
oder ohne Umschweife ein Kkaltblitzender Dolch.
Aulenpolitisch dehnte Bal Honak den Einfluss bis nach
Charypso und HOt-Alem aus, die die Stationierung
Schwarzer Galeeren zulassen (und bezahlen!) mussten.
und unter seiner Agide drangen die Schiffe auch nach
Osten vor, wo sie vermutlich das legendére
Adamantenland entdeckten. Der jahrliche Konvoi mit
den Diamanten wurden binnen weniger Jahre zum
Traum jedes Seerdubers zwischen Olport und Neersand.

Schon am ersten Tag seines Patriarchates befahl er den
Bau des Labyrinthes, ein gigantisches Projekt, dal den
Alanfanern, da es keinerlei Plane gab, als Aush&hlung
des gesamten Silberberges erschien, und das tausende
Sklaven beschaftigte und hunderte das Leben kostete -
nicht zuletzt, weil bei zahlreichen Einbauten nach
Vollendung alle Zeugen getétet wurden. Nach einigen
Jahren  begann Seine  Erhabenheit. ausgewéhlte
Gefangene im lichtlosen Labyrinth auszusetzen. Nur ein
einziger Fall wurde bekannt, wo ein Gefangener entkam:
die Elfe Sirinda Eulensang, die einen roten Faden aus
ihrem Bauschkleid benutzte, um im Labyrinth eine
Fahrte zu legen. Die anderen verhungerten und
verdursteten elendiglich. Bal Honak aber schien rastlos
und schickte jede Woche ein neues Opfer ins Labyrinth,
als suche er etwas Bestimmtes. Ja. Uberhaupt schien es,
als hatte der seltsame Fremde von seiner ersten Stunde
an in Al'Anfa jeden Schritt bereits geplant gehabt und als
gélten all seine Anstrengungen einem geheimnisvollen,
groRartigen, schwarzen Ziel - aber bis zu seinem Tod
konnte niemand auch nur eine Vermutung &ufern, was
dieses Ziel sein konne. Prinz Storko von Gareth, der zu
dieser Zeit als Botschafter nach Al'Anfa abgeschoben
worden war, schatzte Bal Honak als viel gefahrlicher als
seinen eigenen Onkel ein - und der war immerhin der
grausame Kaiser Perval!

Mit uber 60 Jahren nahm der Patriarch - so
unvorhersehbar wie alles, was er tat - eine tulamidische
Prinzessin zur Gemabhlin, die jedoch kurz darauf hei der
Geburt seines Sohnes Tarquinio starb.

Vielleicht die einzige Schlappe, die Bal Honak
einstecken musste, ergab sich in dem Krieg gegen
Brabak, der gleich nach seiner Machtiibernahme
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ausbrach. Der Versuch. das unabhéngige Konigreich
H'Rabaal durch Vertrag und Sdéldnermacht zu
annektieren, scheiterte an einem hochgradig unwahr-
scheinlichen Manover des Brabaker Konigs. In Folge
konnten die Armada und ihre charyptischen
Verbundeten die Brabaker Flotte jahrelang nicht zum
Kampfzwingen - mdglicherweise auch wegen solcher
Nostriaden* wie dem Kampf zweier alanfanischer
Kaperschiffe unter falscher Flagge, die sieh gegenseitig
versenkten.

Als die Koniglich-Brabaker Flotte nach tber zwei Jahren
endlich vor Charypso erschien, hatte sie sieh mit Sylla
verbiindet. das bis dahin noch nominell alanfanisch war,
und auch die Blauen Rochen des Thorwalers Torgal
Hammerfaust gewonnen - die sogenannte Liga Freier
Reiche. Die Seeschlacht von Charypso 947 n. BF. war
ein dreitdgiges Katz- und Mausspiel, bei dem die
zahlreichen  unterschiedlichen ~ Gegner  einander
tberraschende und empfindliche Verluste zufligten. Am
dritten Tag kam es durch den Mut Torgal Hammerfausts
und die Unféahigkeit von Admiralissimus Jonnar
Wilmaan zu einem Desaster, bei dem zwdIf Biremen, zu
einem brennenden Haufen verkeilt, an den Klippen
Altoums strandeten, wahrend die Brabaker das
Flaggschiff erbeuteten, selbst aber kaum Verluste hatten.
Die Schlacht gilt als durchschlagender Erfolg der Liga
Freier Reiche (die sich sofort danach wieder aufldste) -
im Wesentlichen dirfte sie aber das sein, was man in
Aventurien einen Admiral-Vikos-Sieg nennt (hach dem
Eroberer Thorwals 702 v.H.): wenn man mehr verliert
als der Gegner, sich das aber im Gegensatz zu diesem
leisten kann ... Jedenfalls ist die Flotte des schwer
verschuldeten Brabak heutzutage ein trauriger Anblick.
die Piraten Syllas und Charypsos sind in gegenseitigem
Hass gebunden, wahrend die Schwarze Armada eine
echte GroRBmacht darstellt.

Der Krieg zwischen Brabak und Al'Anfa schwelte noch
jahrelang weiter. Immer wieder kam es zu Uberféllen auf
H'Rabaal, "uni entflohene Sklaven zuriickzuholen”, und
alleine die Reederei Geraucis in Brabak biite binnen
dreiig Jahren ein Dutzend Potten namens "Heilige
Elida" ein. Die berlchtigte Hand Borons wurde ihres
Namens unter Bal Honak mehr als gerecht und
dezimierte den Brabaker Adel mit einem halben Dutzend
Attentaten. Dafir kam es 970 n.BF. zu einer
Brandkatastrophe im Zentrum Al'Anfas, wo sieh heute
nur noch das ruinierte Stadtviertel Schlund ausdehnt: bis
heute behaupten alte. halbverriickte Alanfaner, damals
inmitten des glihenden Stadtkernes feurige rote
Salamander und méchtige schwarze Spinnen kriechen
gesehen zu haben. Jedenfalls legten sich in der Folge alle
Granden Leibmagier zu, die vor allem mit der Anti-
Déamonologie vertraut waren.

Nach den Unabhéngigkeitserklarungen entstand
zwischen Al'Anfa und Brabak eine zunehmend
gespannte Stimmung. Einer der Streitpunkte war das
kleine unabhédngige Konigreich H'Rabaal, das seine
Lage zwischen den feindlichen Stédten zum eigenen
Vorteil nutzen wollte, allmé&hlich aber immer starker
in die Schlingen der Alanfaner geriet,

*anmafiende Dummbheiten



und schlieflich einen Freundschaftspakt mit der
Konigin des Suidens unterzeichnete.

Konig Peleiston forderte im Namen der Brabaker Krone die
Aufkiindigung dieses Paktes und erkléarte H'Rabaal, als es
ablehnte, den Krieg. Das in der Tempelstadt
herrschende Geschlecht Charazzar erwies sich jedoch
als Meister der Militardiplomatie und schloss ihrerseits
ein  Bundnis mit dem  unwahrscheinlichsten
Verbiindeten: der Thorwalersippe Hammerfaust, den
ehemaligen Blauen Rochen, die damals in zwei
Ottaskins an der Westkiiste lebten. Den Seerdubern
wurde die Stadt Brabak und alle Kistendorfer
versprochen, wenn sie durch einen Angriff auf Brabak
Konig Peleiston in die Zange nehmen wirden.
Tatséchlich landete Torgal Hammerfaust, nachdem er
das Kustendorf Vinay erobert hatte, an der Miindung des
Mysob. Der Konig lud ihn daraufhin hoflich zu einer
Geheimverhandlung unter vier Augen. Niemand weil3
genau, was damals besprochen wurde, doch am
nachsten Tag wurde bekanntgegeben, dass die
Hammerfaust kiinftig als "GrofRe Familie Brabaks" das
Lehen Vinay innehaben und dafiir dem Kénig gegen
H'Rabaal folgen wirden.

Auf ihren flachen Ofttas brachten die Thorwaler die
Truppen des Konigs den Mysob hinauf, bis sie
Uberraschend hinter den am Ufer abwértsmarschierenden
H'Rabaalern standen und diese mit der Eroberung
ihrer wehrlosen Hauptstadt bedrohen konnten. Statt
einer solchen Aktion kam es allerdings zu
Verhandlungen, an deren Ende die Aufkiindigung des
Paktes H'Rabaals mit Al'Anfa und der Abschluss eines
ahnlichen Paktes zwischen H’Rabaal und Brabak stand,
der auch den Charazzar die Wirde einer "GrofRen
Familie" gewahrte. Diese Verhandlungen wéren im
letzten Moment noch an der Kampfeslust der
Thorwaler gescheitert, doch schlieRlich hatte Konig
Peleiston ohne einen Toten den Machtbereich Brabaks
mehr als verdoppelt.

Damit war der Krieg zu Lande praktisch beendet und ging
in einen Seekrieg Uber, der zwar offiziell mit der
Niederlage Al'Anfas in der Seeschlacht von Charypso
947 n.13F. endete, in Wirklichkeit aber bis auf den
heutigen Tag weitergefiihrt wird.

Sylla hatte mit der Unterstiitzung Brabaks vor
Charypso de facto den Schritt zur Unabhéngigkeit
getan, wahrend Brabak durch die kommenden internen
Probleme so okkupiert war, dal die Protektoren von
Ho6t-Alem praktisch unabhéngig waren.

961 n.BF. eroberte Kalif Chamallah in einem
typischen VorstoR die Stadt Chorhop und stellte sie
unter novadische Herrschaft. Schon 966 n. BF. musste
er seine Truppen abziehen und gab die Stadt der
einheimischen Familie Zeforika zur Statthaltung.

966 n.BF. kommt es auch auf lltoken zur Griindung
Port Stoerrebrandts durch die Festumer Kauffahrer,
die damit als neue Kolonialmacht auf die Biihne
dréangen.

Tar Honak

981 n.BF. wird der 96-jahrige Bal Honak eines
Morgens in seinem Arbeitszimmer tot aufgefunden,
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aufrecht sitzend, in der Hand noch die Feder, vor sich
ein vollendetes Testament. Demzufolge wird sein Sohn
Tarquinio. genannt Tar, neuer Patriarch von Al'Anfa.
Tar Honak regierte nur geringfugig ricksichtsvoller
als sein Vater, wenn ihm auch dessen Uberwaltigendes
Charisma fehlte. Zunéchst hatte er vor allem mit der
Festigung seiner Macht zu tun - als Sohn des
Emporkdmmlings zwischen den Granden.

993 n.BF. brachen die Zorgan-Pocken in Al'Anfa
aus. Viele sahen darin bereits das prophezeite
endgliltige Strafgericht, aber diesmal kam die Stadt
mit 8.000 Toten noch recht glimpflich davon.
Ebenfalls zu dieser Zeit begannen wiederholte
Manifestationen natirlicher Gewalten, die ganze
Plantagen vernichteten.

In den folgenden Jahren versuchte Tar Honak
standig. die Macht Al'Anfas auszudehnen, zuletzt
sogar mit der Eroberung Traheliens 1008 n.BF.

Doch Tar Honaks eigentlicher Hohenflug begann erst,
als seine Gebete an den Schwarzen Gott erhort
wurden. Dessen Offenbarung lautete: Von dieser
Stunde an kann kein Sterblicher Tar Honak toten,
keines Menschen Hand und keine Waffe ihn beriihren.
Mit dieser Gabe Borons und - als Oberhaupt des
alanfanischen Kultes - im Besitz des gottlichen
Talismans wagt Tar Honak den Angriff auf das
Kalifat der rastullah-gldubigen Novadis. In einer
schnellen Kampagne besetzte er Unau und Mherwed und
ernannte sich zum Imperator des Sitidens. Kurz darauf
kam er jedoch unter geheimnisvollen Umstanden ums
Leben; die schnellrankenden Legenden in der Stadt
des Schweigens besagen ublicherweise, dal er von
der Magierin Nahema getétet wurde. (Eine
detaillierte Beschreibung des Khomkrieges - der
heute bereits nur mehr als Feldzug bezeichnet wird -
koénnen Sie dem Doppel-Abenteuer DER LOWE UND
DER RABE entnehmen sowie dem Aventurischen
Boten 28 bis 34.)

Tar Honak zeugte ebenfalls einen Sohn namens Amir,
dessen  Mutter Havena  der einflureichen
Sklavenhandlerfamilie Karinor entstammt.

Das Haus Honak:

Bal Honak: 885 bis 981 n.BF.; Tar Honak: 952 bis
25 Rahja 1(09 n.BF.: Amir Honak: geb. 987 n.BF.:
Amira Honak: geb. 1007 n.BF." Nach Tar Honaks
Uberraschendem Tod und einigen Wirren kam es im
BOR 1010 n.BF. zur Bildung des Triumvirates, das
neben dem neuen Patriarchen Amir Honak die zwei
militarischen Oberbefehlshaber umfaBt: Oderin du
Metuant, Generalpréfekt und Marschall-Gubernator,
sowie Phranya Yalma Zornbrecht, GroRadmiralissima
der Armada. Zugleich gewann der Rat der Zwdglf aber
wieder viel von der verlorenen Macht zuriick. Das neu
proklamierte Alanfanische Imperium steht vor
turbulenten Zeiten - aber Al'Anfas Zeiten waren nie
anders...

Ruban der Rieslandfahrer trug ab 985 n.BF. unfreiwillig
zur Erkundung der Waldinseln bei, als er auf mehreren
seiner berihmten neun Fahrten (von denen er ubrigens
erst sieben absolviert hat) auf die dufersten Eilande
verschlagen wurde.




Im Jahr 998 n.BF. beauftragte der Kaiser den Admiral
Rateral Sanin XII. mit der Kartographierung der
Ostkuste, um endlich den west-orientierten "Groszen
aventurischen Atlas" zu ergénzen. 1012 n.BF. lieferte
der Admiral sein berihmt gewordenes Logt buch ab,
daB die Kaiserlich Geographische Gesellschaft 1014 n.
BF. unter dem Titel "Von den Kisten und Héfen des
Perlenmeeres, ihren Vorteilen und Widrigkeiten™
herausgab. Sanin wurde dafir zum GroRadmiral und
Markgraf von Windhag ernannt.

Trahelien, seit Rohal als véllig vernachlassigtes
Gouvernement Sudmeer gefiihrt, erklart sich 997 n.BF.
unter Peri Il1. fiir unabhéngig.

998 n.BF. kam es im Zuge des stdndigen Grenzkrieges
zwischen Brabak und Al'Anfa zu einem Scharmitzel bei
H'Rabaal: Sklavenjéger, die versuchten, einige Dutzend
entflohene Sklaven zuriickzuholen, machten eine Horde
Maru-Soldner nieder. Mit diesem Tod der vermutlich
letzten Wiitechsen ist das Ende des Zeitalters der Echsen
wohl endgultig besiegelt. 1008-1010 n.BF. kommt es in
einem Sturmkrieg zur Besetzung Traheliens, Port
Corrads, Selems und des Kalifates - keine davon sollte
von Dauer sein.

Vor allem der Uberfall auf Trahelien loste beim jungen
Adel der Mittelreiche romantische Begeisterung aus.
Dutzende von Freischérlern beteiligten sich, nachdem
Khefu am 20. BOR 1008 n.BF. kapituliert hatte, an dem
Widerstandskampf gegen Statthalter Merkan von
Al'Anfa, der schlieBlich am 27. PRA 1011 n.BF. mit der
Befreiung der Hauptstadt endet.

In der Zwischenzeit hatten die Alanfaner auch Aeltikan

erobert und Port Honak gegriindet.

Selem geriet unter alanfanischen Einfluss. Nachdem
jedoch binnen funf Jahren drei Statthalter (natirlich
mit den fantasievollsten Titeln und reichlich S6ldnern
ausgestattet) Meuchelmord oder Wahnsinn zum Opfer
fielen, erlahmte das Interesse, und die Herrschaft wird
nur noch nominell durch den Marschall-Gubernator in
Port Corrad ausgetbt.

Die Besetzung Port Corrads durch mengbillanische
Truppen wiederum endete durch Blindnisprobleme recht
bald, seit 1012 n.BF. ist Port Corrad alanfanische
Generalpréfektur. Der Seekrieg mit Festum - von beiden
Seiten mit viel Trommelwirbel erdffnet, aber lustlos
gefiihrt - erlahmt zusehends.

Amene-Horas nimmt 1012 n.BF. den Titel einer Konigin
vom Stdmeer an und schlieit mit Trahelien einen
Vertrag, der unter anderem Benbukkula zu einem
horasischen Lehen macht und zur Grindung Neu-
Bosparans auf Bilku fiihrt.

Zwischen Festum und Khefu kam es zu Streitigkeiten
um die Moskitoinsel Javalasi. Zudem hatte Trahelien
1013 n.BF. massive Grenzstreitigkeiten mit Hot-Alem.
SchlieBlich gelang Kaiser Hal mit dem Abschluss des
Furstprotektionsvertrages der Erwerb der ersten loyal-
kaiserlichen Stidmeerkolonie seit Jahrhunderten.

Heute hat Sidaventurien insgesamt etwa 250.000
Einwohner - auf fast ein Dutzend Reiche und
Kleinstaaten  verteilt, wvon denen die Halfte
GroRmachtanspriiche anmeldet - eine Situation, die man
wohl am Besten mit einer Ladung Mengbiller Feuer
vergleicht.

Geographie

Klima

Das Klima Siidaventuriens wird gepragt von den
sintflutartigen Regenféllen zu Mittag und wahrend der
zwei Regenzeiten sowie von der mdrderischen
Luftfeuchtigkeit. Die meisten Seeleute und Kaufleute, die
dieses Klima zum ersten Mal erleben, leiden nach
einigen Tagen an massiven Erschopfungszustanden.
Man sollte nicht fur méglich halten, welche Anstrengung
es den Leib kostet, die driickende Schwiile und den
standigen Feuchtigkeitsverlust zu verkraften. Auch an das
stdndige Donnergrollen muR man sich gewdhnen: zu
Mittag. im Tsa und im Rondra fallt das Wasser
fasserweise auf die Décher, ein ununterbrochenes
Rauschen und Dréhnen. (Geschneit hat es in Al'Anfa die
letzten beiden Male 914 und 1005 n.BF)
Vorherrschender Wind ist der Siral, mittelstark, aber
stetig aus Nordost blasend, der bisweilen sogar
Flugsand aus der Khom mitbringt, vor allem aber Grund
fiir die plétzlichen Wolkenbriche ist.

Die Goldene Bucht

Jener Meeresteil, der durch die hakenartig vorspringende
Landzunge der Halbinsel von Al'Anfa und durch die
Mindung des Jalob begrenzt wird, heil3t spétestens seit
Bastan Munters Reise die Goldene Bucht - ein Begriff,
den der grofRe Geograph aus dem Logbuch Admiral
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Sanins I11. entnommen hat und der sich auf die Spiegelung
der im Suden in ungewohntem Winkel einfallenden
Sonnenstrahlen bezieht: glitzernd sprihen sie Gber die
tirkisblauen Wogen, die sich schwerféllig heben und
senken.

Im starken Kontrast dazu stehen die Mangrovensiimpfe
entlang der Kiste, deren absurd wirkenden Stelzwurzeln
an den beinahe grofiten Gezeitenhub Aventuriens (vier
Schritt bei Flut) gewohnt sind, der zudem bei den
Springfluten durch den Siral im Herbst und Frihling, und
zwar bei Vollmond und Neumond, binnen einer halben
Stunde auftreten kann. Bei solchen Gelegenheiten
ersaufen  bisweilen sogar die  Morfus oder
Tlalucswiirmer, die sich hierzu hunderten herumtreiben.
Im Inneren der Bucht gibt es bisweilen auch geeignete
Landeplatze und Hafen. die sofort von Fischerddrfern
vereinnahmt wurden. Hier liegen Schinakeln, Kutter und
andere  Fischerboote,  zwischen in  Girlanden
aufgehangten, im Siral flatternden Fischernetzen und
Spalieren, auf denen Fisch trocknet. Die mutigsten der
Einheimischen gehen bisweilen auch Tauchen, liegen in
der Bucht doch etliche versunkene Schatzgaleeren, die,
Uberbeladen oder von Piratenkdmpfen angeschlagen,
von den Ausldufern eines Kaucas gekentert wurden. Die
bis heute nicht gefundene Kogge Kéapt'n Brahaccianas ist
nur das bekannteste dieser Schiffe.

Am Ende der Bucht beginnt sich das Wasser dunkel zu



farben. Das liegt nicht so sehr am trilben Wasser des
Hanfla, als an den schwarzen Lavamassen des Visra, die
sich hier Gber Aonen ins Meerergossen haben. Die
Zeugen der grofiten Ausbriiche sind die vorgelagerten
Palastinseln funf Meilen vor der Stadt. die finf
Festungsinseln und die beriichtigte Sklaveninsel, die
innerhalb einer halben Meile vor dem Hafen liegen, und
die kleine Inselkette der Wassergdrten direkt unterhalb
des Rahcnfelsens.

Die Halbinsel von Al'Anfa

Die Halbinsel von Al'Anfa, neben dem Lieblichen Feld
und dein Aranischen Tiefland die fruchtbarste
Landschaft Aventuriens. erstreckt sich zwischen der
Goldenen Bucht von Al'Anfa und der Meerenge von
Mirham im Norden. Ehemals Regenwald, ist sie heute
groftenteils gerodet, besiedelt und von hochkultivierten,
rechteckigen  Plantagen  (berzogen. Nur einige
Dschungelflecken, meist keine zehn Meilen im Durch-
messer, haben die jahrhundertelange Landnahme
Uberlebt, insbesondere einige Mangrovensimpfe an der
Ostlichen Kiiste. Den westlichen Horizont bildet, kaum
50 Meilen von der Boronsstadt entfernt, die jah
aufragenden, griin glitzernden Feuersteingipfel des
Regengebirges.

Die einzigen nennenswerten Siedlungen - abgesehen von
etlichen Fischerddrfern, den einzigen in Stdaventurien.
die keine alanfanischen Piraten zu flirchten haben - sind
der Freihcuterhafen Port Visar (an der Kiste, 100 Meilen
ostlich Al'Anfas). der groRe Markt Patras (40 Meilen
ostnorddstlich Al'Anfas), deralte Adelssitz Shoy'Rina (
25 Meilennordoéstlich Al'Anfas), die Festung Pinnacht
(am  nordostlichsten ~ Zipfel - siehe Farbkarte
Echsensimpfe) und die Veteranenstadt Va'Ahak (10
Meilen hanfla-aufwérts). Eine gut ausgebaute Strafe,
deren Steinplatten stdndig von Sklaven ausgebessert
werden, fuhrt in die alte Konigsstadt Mirham, eine
halbwegs gepflegte StraBe nach Pinnacht und eine
schmale Strecke, die sehr bald vom Dschungel
Gberwuchert wird, slidwarts bis zur Jalob-Mindung, mit
einer Gabelung nach H'Rabaal.

Der Vulkan Visra -.gesehen von der Landseite

Der fruchtbare Boden, viel davon Asche aus dem Vulkan
Visra sowie von den standigen Brandrodungen, darunter
aber auch die Schwarzerde des Dschungels, haben
beigetragen, Al'Anfa zur reichsten Stadt des Kontinentes
zu machen.Das Gebiet der Plantagen umfafit im Norden
eine Flache von 30 Meilen Breite und 60 Meilen Hohe,
im Siden immerhin noch einmal 20 mal 20 Meilen.
Diese groRflachigen Monokulturen, auf denen teils
Kulturpflanzen, teils eigentliche wilde Pflanzen unter
enormem Arbeitseinsatz gezogen werden, haben so
praehtige Namen wie Gran Dorada, Gran Paligana oder
Avria Paradisa. Alleine die Vielfalt der Feldfriichte zeigt
schon, wie sehr Peraines Segen Uber der Halbinsel liegt:
Wie an der ganzen Ostkiiste wird Reis gepflanzt, dessen
dinne Ahren aus den kunstvoll (iberschwemmten
Feldern ragen. Daneben gibt es Anlagen, auf denen
Shatakwurz angebaut wird, die billige Grundnahrung der
Sklaven im alanfanischen Imperium, oder Zuckerwurz,
eine Luxuspflanze, die Grundlage fiir Kandiszucker und
Rum ist, sowie einige Haine mit Feigenbdumen und
Dattelpalmen. Auf dem Feld der Heiligen Aussaat der
Peraine wachst sogar - vollig untypsich - Weizen. Die
bedeutendsten exotischen Produkte sind die Perain-Ap-
fel, die in blihenden Hainen gezogen werden,
namentlich Oronge (nach dem alttulamidischen Oron;
auch Arange). Anfelsine. Pampelmuse, Pomeranze,
Citrone, Mandarine und Limone. VVon den zivilisierteren
Waldmenschen (ibernommen hat man in jingster Zeit
den Anbau von Kakao, einem der beinahe
monopolisierten Produkte Al'Anfas, und der Mohischen
Banane. Einzigartig sind die Seidenfarmen, auf denen
die Seidenspinnen geziichtet werden, die den groften
Reichtum der Schwarzen Perle bilden. SchlieRlich gibt
es auch zahlreiche Teiche, von schmalen Deichwegen
durchzogen, wo die Zikaden larmen: Wasserfarmen zur
Krabben-, Muschel- und Fischzucht.

All dieser Reichtum beruht auf der Arbeit von einigen
zigtausend Unglucklichen: Die Palmschneider sind
ebenso Sklaven wie die Leute, die in den S&gemihlen
am Hanfla die Edelhdlzer verarbeiten und in den
Ziegeleien die sonnengetroekneten oder ofengebrannten
Lehmziegel fiir die einfachen Stadth&user fertigen. Die
Zuckerwurz- und Reismiihlen werden nicht von
Wasseroder Wind, sondern von blinden Eseln und
Sklaven gedreht. Vor allem aber schwitzen die Sklaven
auf den Feldern, wo sie vorniibergebeugt Reisblschel
stecken, Kakaobohnen sammeln und Shatakwurz rupfen,
aber auch Perain-Apfel pfliicken oder miihevollst die
Kokons der Seidenspinnen abhaspeln.

So groB, so scheint es, sind die Schatze, die der Natur
abegrungen werden, daR sie ihre machtigsten Diener
schickt, sie zurtickzuerobern. Alle Plantagen sind mit
brusthohen Ziegelmauern oder Palisaden. jedenfalls aber
mit Wassergraben umgeben. um wilde Elefanten.
Morfus. Soéldnerameisen, Gelbschwanzskorpione und
anderes gefahrliches Ungeziefer abzuhalten. Zuweilen
fallt aber sogar ein Riesenlindwurm Uber eine Plantage
her und raubt oder erpreft einige Sklaven sowie Gold.
Vor allem aber tobt der Kampf gegen den unbesiegbaren
Dschungel. Die Sklaven sind die Soldaten der ewigen
Landnahme, die, mit Entermesser und Beil gegen das
stdndig vordringende Grun ka&mpfend, den Schauplatz
ihres eigenen Leidens immer wieder aufs Neue



erschaffen missen. Bevor die Regenzeit einsetzt, stecken
sie Hunderte von Ackern des Regenwaldes in Brand.
Wochenlang brennen und schwelen die Baumriesen und
das eingeéscherte Dickicht. Wenn dann der Regen fallt,
verwandelt die Asche den verbrannten Boden in
fruchtbares Land.

Der Vulkan Visra

Keine drei Meilen noérdlich der Stadt liegt der heilige
Berg Al'Anfas, der schwarze Vulkan Visra. Nur 1500
Schritt hoch, aber direkt aus dem Kistenland aufragend
und von tiefhdngenden Nebeln umwallt, wirkt er héher
als mancher Berggigant. Der kristallene Obsidian, der
mattschwarze Basalt und die zu Erde gewordene Asche
haben die gesamte Kiiste geformt.

Manche Villa liegt zu seinen FiRen, angenehm kiihl in
Schatten, Nebel und Aufwinden, ebenso der gigantische
Boronsanger mit fast einer halben Million Grabstellen.
Beriihmt ist der Visra jedoch fiir die Schwarzen
Pyramiden an seinen Flanken, mehrere Dutzend
prachtige schwarze teils gestufte, teils verkleidete
Grabanlagen voller Fallen und Schéatze, von denen die
altesten in vormenschliche Zeiten zurtickreichen sollen.
Dohlen und Fledermduse tanzen durch die wehenden
Nehelschleier, und bisweilen brausen Feuergeister und
Schlackenwirrlinge aus alten Vulkanschloten hervor.
Nach géngiger Lehrmeinung ist der schwarze Riese ein
erloschener VVulkan. Andere behaupten aber, er selbst sei
eine so uralte und gigantische Pyramide, daf Menschen
sie nicht als kinstlich erkennen koénnten. Belegt ist
jedenfalls, daB der distere, schwarze Berg einst das
geistige Zentrum der Wudu war, die hier ihrem
Todesgott Visar die Herzen und Gehirne ungliicklicher
Kriegsgefangener zum Opfer brachten.

Schon die gepanzerten Reiter Elems zerstérten die
meisten Tempel an seinem Hang, flhrten aber viele der
Schétze aus Jade und Obsidian in ihre Heimatstadt mit.
Die endgiiltige Zerstorung aller offenkundigen Gebéude
befahl erst Kaiser Nardes den Konquistadoren
Meridianas, die in seinem Namen die Gebiete fiir die
Zivilisation gewannen und die letzten Wudu erschlugen,
die nach der Zweiten Seuche zurtickgekehrt waren. Vor
den zwdlf grolen Schwarzen Pyramiden aber muf3ten sie
kapitulieren: zwei der &ltesten zeigen heute noch in
zwanzig Schritt Hoéhe die Spuren der Versuche, sie
abzutragen, die an der tiberragend feinen Verfugung, am
schieren Gewicht der Obsidianblocke und vor allem an
einer Serie unheimlicher Todesfalle scheiterten. Auch
heute noch erheben sich in der Umgebung des Berges
schwarze Pyramidengraber von wenigen Schritt Hohe,
so zahlreich, dal} selbst die wildesten Eiferer der
Priesterkaiserzeit sie nicht alle schleifen, die gierigsten
Grabrauber sie nicht alle plindern konnten. Nach der
GrolRen Seuche wurden sie dann Schritt fir Schritt in den
Boronkult integriert, nachdem sie der erste Patriarch als
"Zeugnisse frommen, wenn auch fehlgeleiteten
Boronkultes" unter staatskirchlichen Schutz gestellt
hatte, und heute dienen die meisten den Grandenfamilien
als Begrébnisstatte.
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Nur ein Horrorméarchen diirfte die Vampirgrotte sein, die
einen frommen Diener (oder gottlosen Leugner? - die
Quellen sind hier unklar) des Todesgottes in den
"Erzvampir” eines ganzen Jahrhunderts zu verwandeln
vermag.

Der Hanfla

Aus den Schluchten zwischen den Funftausendern des
Regengebirges braust eiskalt der Hantla, Baumstdmme
und Obsidianblécke mit sich fihrend. Ostwaérts dringt er
bis zum Meer vor. Ehe er aber, durch den
cmporspringenden Visra abgelenkt, in scharfem Bogen
sudwarts in die Goldene Bucht miindet, ist er zu einer
triiben Brihe geworden, der wie alle FluRlaufe
hierzulande von Piranhas wimmelt und dessen Muindung
zudem von Krokodilen verseucht ist. Es vergeht kaum
ein Tag, wo nicht ein Wassertrager, Wascher oder
Miller von einem Riesenkaiman oder Alligatoren
angefallen wird - und die Wahrscheinlichkeit zu
entkommen ist nicht sehr hoch.

Zehn Meilen fluBaufwarts liegt die Soéldnerstadt
Va'Ahak, die Bal Honak fiir seine Veteranen gegriindet
hat. Hier liegt auch Alwinas Sprung: Zwei Klippen
né&hern sich auf sieben Schritt, wéhrend dazwischen und
darunter der Hanfla sich gurgelnd hindurchzwéngt. An
dieser Stelle soll wéhrend der Siedlerzeit eine
Questadora, von drei Anoihas gehetzt, den rettenden
Sprung gewagt haben. Alle paar Jahre wagt wieder
jemand, den Sprung nachzuvollziehen, aber die meisten
missen in gleich noch einen Wettbewerb gehen: ein
Wettschwimmen mit den Alligatoren!

Oberhalb dieser Grenze treiben sich nur noch die Geister
der ertrunkenen Sklavenhéandler, Schatzsucher und
Questadores herum, die in ihrer niemals endenden Gier
auch die Lebenden ins Wasser zerren wollen.

Der Dschungel

Jenseits der wenigen Meilen Landes, die sich die
Menschen geschaffen haben, liegt wie eine Mauer die
fieberschwangere  Griine Holle, der dampfende
Dschungel, wo die Luft schwer ist von Feuehtigkeit und
Faulnis, wo gluhende Augenpaare dem Eindringling
folgen, wo unter jedem Blatt ein giftiges Tier lauern
kann und hinter jedem Baum ein Kopfjéger. Die
Kultivierung des Landes ist ein steter Kampf gegen den
unermidlich wuchernden Regenwald, aber aueh gegen
seinen unerhorten Tierreichtum: tausende Arten von
bunten Vo6geln und Schmetterlingen. Schlangen und
Affen, dazu blutgierige Insekten, Piranhas, Raubkatzen,
Raubeehsen und Riesenlindwiirmer.

Zwischen der alanfanischen Zivilisation und der
unberiihrten  Wildnis liegt das Schlachtfeld der
Landnahme: eine Wiste aus rauchenden Baumstiimpfen.
herausgewi(hlten Wurzelstriinken, zerstiickelten
Baumriesen und der schwarzen Asche der Brandrodung.
Hier ist der unbesiegbare Dschungel besiegt,
niedergerungen von der Arbeit abertausender Sklaven.
Aber wehe dem Menschen, wenn seine Kréfte jemals
ermiden: In diesem Dschungel sind schon ganze Stédte
binnen weniger Jahre verschwunden!



Stadtbild

Panorama

Der erste Anbliek Al'Anfas ist stets (iberraschend: denn
Al'Anfa ist wirklieh schwarz - erbaut auf den Auslaufern
der schimmernden Obsidianklippen des Vulkans Visra,
dort, wo die erkaltete Glut sich vor Aonen ins Meer
ergossen hat und erstarrt ist.

Beherrscht wird Al'Anfa auch optisch von dem kristallen
glitzernden Silberberg im Westen mit den acht Villen
der Granden, gekrént vom Rabenfelsen mit der Stadt des
Schweigens. [in Osten liegt der Hafen mit den
Schwarzen Galeeren, bewacht von dem breitbeinigen
KoloB, der groRten Bronzestatue Aventuriens. Die
eigentliche Stadt liegt auf drei deutlich unterscheidbaren
schwarzen Terassen und einigen unbedeutenderen
Simsen dazwischen. Der erste Eindruck ist der eines
grofitenteils sudl&dndischen weilen H&usermeeres mit
bunten Fensterladen, mit Palmwedeln gedeckt - ein
reizvoller Kontrast zu den schwarzen Klippen, die
allenthalben durchscheinen. Im Hintergrund liegt
méchtig, aber nicht beherrschend, der Vulkan Visra mit
den Schwarzen Pyramiden.

Bewohner
Al'Anfa ist die zweitgroRte Stadt Awventuriens;
gleichzeitig ist sie aber ein Stadtstaat, dessen

BevolkerungsgroBteil innerhalb der Stadtmauern lebt.
Nach jlngsten Zahlungen unter dem Triumvirat hat die
Stadt 60.000 freie Bewohner und 20.000 Sklaven in der
Stadt sowie weitere 20.000 Sklaven im Umland.

Unvergleichlich ist die Buntheit des Gedranges auf den
breiten Terassen und steilen Treppen dieser reichsten
Stadt Aventuriens: Soldner mit gefiederten oder
bebuschten Helmen, die aufeinerTrommel wirfeln,
fanatische Arenabesucher, die inbrinstig die jlingsten

Erfolge  ihrer  Lieblingsgladiatoren  diskutieren,
Schandpfédhle mit bestraften - nicht immer noch
lebenden - Sklaven, hellhdutige Sklavenjagerund

Questadores, vollbértige Novadis. Waldmenschen mit

Pferdeschwanz oder kahlrasiert bis auf eine
Scheitelburste.
Schweinehirten, die ihre  Selemferkel treiben,

Soldnerrekruteure, die junge Leute anhalten und sie mit
Versprechungen  und  Drohungen  (berschitten.
Lastentrager, die mit riesigen Ballen oder Handkarren
Uber die Treppen taumeln, KokosnuBpflicker mit ihren
abgerichteten  Affen,  Kettensklaven, die  zur
Versteigerung getrieben werden. Garkdche, Rashduler
Bauchténzerinnen, Stelzenldufer, tulamidische
Schlangenbeschwoérer.  Einjunger Grande, der mit
verderbtem Blick seine Beschutzer geschéaftige Arbeiter
beiseite prugeln 14Rt, eine keifende Hausfrau, die mit
dem Brabaker Rohr auf einen kauernden Sklaven
einschlégt, ein Médehen, daR einen beinlosen Invaliden
im Wadgelchen durch den Stralenschmutz zieht,
ausgemergelte Hunde, die versuchen, den Hungernden
zu entkommen.

Fremdartig ist auch die Kleidung. Selbst besser gestellte
Héndler und Handwerker tragen Seide, wahrend den
anderen die schweiinasse Kleidung am Leib klebt.
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Aber man sieht auch tulamidische Pluderhosen und
sogar bisweilen einen svelltschcn  Hirtenhut  mit
Hahnenfeder. Bei vielen glanzen die Leiber von Schweifl}
und NuBidl als Sonnenschutzmittel. Das Gesicht der
schonsten Frauen ist stark geschminkt, ihre langen Haare
sind perfekt frisiert, ihr Haar. Hals und Arme sind
prachtvoll mit Kleinodien oder kunstvollen Glasimi-
tationen  geschmiickt. Die  Seidenkleider  sind
enganliegend, weit ausgeschnitten und dafiir aus wenig
Stoff: alle Alanfaner erzéhlen gerne von den Lowanger
und Bonnlénder Kaufleuten, die alle paar Monate in die
Stadt kommen und dann vor lauter "Weggucken" nicht
wissen wo "Hingucken".

Geruche & Gerausche

Al'Anfa ist laut, sehr laut, selbst fur siidliche Mal3stabe.
Einzige Oasen der Ruhe bilden die gut abgeschirmten
Villen der Granden und wenige Tempel. Ansonsten wird
man von einem schier unbeschreiblichen Strudel der
Gerausche mit sich gerissen. Marktschreier preisen ihre
Waren in den hochsten Ténen an, irgendwo schreit sich
ein Kind die Lunge aus dem Leib, ferne Musik erklingt,
irgendetwas Ekelhaftes wird gurgelnd in die Gosse
geleert. An der Ecke streiten zwei Manner wild
gestikulierend um  ihre  Anteile der letzten
Gladiatorenwette. um dann einigen Gardisten Platz zu
machen, die sich im Laufschritt mit harschen Worten
oder hie und da einem Schlag mit dem Sébelknauf den
Weg dureh das ewig murmelnde Gewdihl, die Lockrufe
der salbadernden StraBenh&ndler und die Litaneien der
Bettler bahnen.

Dort miht sich ein Mherwati-Esel patschend. einen
Karren durch den Morast zu ziehen, angetrieben von
einem  wiitend  brillenden  Treiber.  Uberhaupt
veranstalten die Uberall anzutreffenden Tiere, seien es
Hihner, Schweine, Hunde oder Papageien, die ewig



zirpenden Zikaden nicht zu vergessen - ein
Hollenspektakel. Und aus dem nahen Dschungel drohnt
das Gekreisch der Kakadus und der Schrei eines
Hohnlachers. Doch nicht nur die Ohren werden von
einem Meer aus Sinneseindriicken Uberschwemmt. So
weill man in Al'Anfa nie, ob man erfreut inhalieren oder
sieh entsetzt die Nase zuhalten sollte. Der Gestank
schwitzender, schmutziger Menschen ist ewig préasent,
auch die Gosse riecht, dal Travia erbarm'. In der
Pestbeule des Siidens kénnte es gar nicht soviel regnen,
(laR der ganze Schmutz ins Meer hinaus gewaschen
wirde, und der Goldenen Bucht entsteigt ein fauliger
Hauch. Doeh man wird nicht nur dureh Gestank
gepeinigt, tausende Blumen und frisch aufgeschnittene
Friuchte duften verlokkend, der scharfe Geruch von
Gewiirzen erfillt die Gassen, die Luft wird von
Schwaden zahlreicher verbrannter Raueherkréduter und
Rauschmittel geschwangert und manche Grandessa

entziickt mit dezent aufgetragenen, exquisiten
Duftwéssern.

Markte

Al'Anfa ist naturgemaf einer der wichtigsten

Umschlagplatze des Kontinentes, andererseits fiihren
Lage und Ruf doch auch dazu, daB viele Handler und
Kauffahrer den Aufwand scheuen. Vieles, was im Neuen
und im Alten Reich als Standard gilt, ist hier eine fast
unerschwingliche Exportware, anderes dagegen, das
zuhause als Exotikum oder Raritat bezeichnet wird, gibt
es hier direkt auf der StralRe zu kaufen. Auf den meisten
Platzen sind stdndige Mérkte eingerichtet. und auch in
den Strallen gibt es hunderte von Buden - abgesehen von
den eingerichteten Laden und Kramern.

Typisch sind die Obsthéndler, Stiholz und Lakritze, der
Verkauf von Hunden als Nahrung, Schlangenfleisch,
Gedorrtes (das einzige Fleisch, das sieh halt),
Lederwaren aus Schlangen- und Krokodilleder, die
Waldmenschen mit ihren selbstgeschnitzten Figuren.
Schmuck und Tellern, und die beschnitzten StoRzédhne
von Waldelefanten. Zudem kann man hiezulande fast
jedes Gift und jede Waffe kaufen, die im Mittelreich
durch den Index Wehrheimium verboten ist.

Verkehr

Al'Anfas StraBen sind in den nobleren Vierteln
blitzblank, Generationen von Sklaven haben mit Besen
und Birsten den letzten Hanflaschlamm beseitigt, und
die glanzende Obsidianschicht darunter  wurde
abgemeilRelt und poliert. Auch die steilen Treppen, die
sich in den Wanden der Briche hinaufarbeiten, sind
recht sauber; so viele Tréger haben sich hier Arm und
Hals gebrochen, dafl es bei einem Schilling Strafe
verboten ist, auch nur irgendetwas auf die Treppen zu
werfen - und die Trager pfeifen einander mit hamischer
Freude zuriick, wenn sie auch nur ein Salatblatt verloren
haben

Nur die groRBen Platze sind gepflastert, durch den
Marktbetrieb aber héaufig recht verschmutzt, und die
Truthdhne und SelemFerkel haben den standigen Drang,
auf diese Platze zu laufen. Die meisten Gassen aber sind
braune Rinnsale, in denen die Abwaésser der oberen
Stadtviertel bergabwarts gluckern. In den wichtigsten
Strallen liegen aus schwarzem Basalt gemeilelte
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Laufstege (in der Mitte, nicht als Bordsteine), die vor
allem fur die Sanftentrdger gedacht sind, denn neben
diesen Wegen versinkt man bis zu den Knoécheln in
Schlamm und Unrat, wéhrend der Regenzeit reichen die
braunen Fluten gar bis zu den Knien. Die Granden
achten peinlich auf die Wartung und Sduberung dieser
Laufstege: ein einziges Stolpern eines Sklaven, und man
mul} nicht nureinen teuren Heiler rufen, um das
gebrochene Bein zu schienen, sondern auBerdem lauter
limenblatt-Kriimel aus den Falten der seidenen Kleidung
birsten - wirklich &rgerlich!

Ubrigens ist es verbliffend, wie sich im Gewiihl der
Menge Gassen fiir die Méchtigen und Reichen bilden.
Kein Ochsenkarren, nicht einmal ein trabendes Pferd
wird hier geziigelt, wenn ein bettelndes Kind oder ein
alter Mann. kopfhoch mit Bruchstein beladen, uber die
Stralle taumelt. Doch wenn eine Sénfte erscheint,
brauchen weder der Vorldufer noch einer der
Leibwdchter auch nur den Arm zu heben. und zehn
Schritt weit 186t sich kein Bewohner blicken.

Der Hauptverkehr erfolgt durch Lastentrager und
Handkarren, dazu kommen Schwarze Thaluser und
Mherwati-Esel, die sogar auf einigen der flacheren
Treppen und Rampen steigen kénnen.

Die Stadt, in der es niemals Nacht wird

"Al'Anfa bei Nacht, das ist eine vollig eigensténdige
Stadt - und noch wundersamer als die des Tages.
Hunderte, ja Tausende von Lichtern erhellen Fenster
und Straf3en, erst im Morgengrauen endet das fuhlen und
Singen."”

Waéhrend in den @&rmeren Stadten Nord- und
Mittelaventuriens nach Sonnenuntergang allenfalls noch
in einzelnen Tavernen, Gelehrtenstuben und Tempeln
Licht brennt, und wéhrend selbst im Lieblichen Feld
néchtliche Beleuchtung nur den Reichen vorbehalten
bleibt, kénnen sich in Al'Anfa nur die Armsten nicht
leisten, die Nacht zum Tage zu machen: derart reich ist
die Stadt und derart billig das Palmendl, dal fast in
jedem Hauschen ein kleiner Docht glimmt, und dafl}
sogar manche StraBen mit eigens dafir errichteten
Lampensdulen erleuchtet werden. Ja, in vielen Hausern
brennt sogar standig ein Lichtlein, das man am Ewigen
Licht von Neu-Gareth aus dem Praiostempel entziindet
hat.

Lastenverkehr mit Radfahrzeugen darf nach altem
vizekoniglichen Gesetz nur nachts stattfinden, damit die
Strallen nicht vollig verstopft sind, und so rumpeln die
Fuhrwerke und Karren néchtens (ber die Strafen. Im
Schein der Laternen blitzen die Augen hungriger Hunde.
An den Abbrichen werden Kréne und Flaschenzige
ausgefahren, um, von Dutzenden Pechpfannen erhellt,
die Fahrzeuge in die oberen und unteren Terassen zu
hieven, und das Quietschen und Platschern des Aufzuges
am Hantla geht die ganze Nacht. Vom Silberberg wehen
Gelachter. Klang, ja gar Feuerwerk herliber. Kurz nach
der Geisterstunde gellt der erste Hahnenschrei, gefolgt

von einem kaskadenartigen Chor anderer
aufgescheuchter Héhne, aber berauschte Soldner,
liebeshungrige Seeleute und aufgekratzte

Nachtschwarmer wanken bis ins Morgengrauen durch
die Gassen.



Anmerkung: Einige der hier beschreibenen Geb&ude
sind auf dem Stadtplan mit Buchstabensymbolen (V, X)
Hinter jedem Gebdudenamen stehen das
unter

markiert.

Planquadrat und der Buchstabe.

entsprechende Haus zu finden ist.
Beschreibung zu einem bestimmten Gebdude des
Stadtplans suchen, dann schauen Sie in der nach
Planquadraten geordneten Tabelle am Ende des Kapitels
nach. Dort steht fiir jedes Gebadude eine laufende

In der Goldenen Bucht

Die Festungsinseln

Eine halbe Meile vor der Kiste liegen
in lockerer Folge finf Obsidianfelsen,
die zwischen zwanzig und sechzig
Schritt Durchmesser haben und von
massiven  basaltenen  Bollwerken
besetzt sind, auRerhalb derer allenfalls
Gischtteufelchen und einige travienrote
Krabben Halt finden. Die
Wasserflachen dazwischen, meist 100
bis 150 Schritt weit, sind durch
machtige Mohagonipféhle bewehrt, die
zudem mit rostigen schrittlangen Eisen-
spielen gespickt sind, und da unter
Wasser weitere solcher GraRlichkeiten
darauf lauern, einen Schiffsrumpf
aufzuschlitzen, sind die eigentlichen
Fahrrinnen so schmal, da man sie nur
mit Ortskundigkeit oder einem Lotsen
passieren sollte.

Jedes einlaufende Schiff, das nicht
sofort als einheimisch identifiziert und
durchgewunken wird, muf3 bei der
Hauptfestung an einem weit
hinausragenden Steg anlegen und eine
Inspektion Uber sich ergehen lassen.
Die Beamten der Hafenmeisterei sind
streng und wortkarg, verbringen sie
doch die meisten Zeit mit den 50 Mann
der Stadtgarde, bisweilen sogar einem
Kontingent der Basaltfaust, die die funf
Forts mit ihren Bdcken, Rotzen und
Repetierarmbriisten besatzen. Das heifit
aber nicht, dal sie nicht bestechlich
waren: So ist es durchaus Ublich, dai
sie fir einige Dublonen auf die
eigentlich vorgeschriebene
Plombierung allfalliger Schiffs-
geschiitze  verzichten. Sobald der
StellvertretendeOberst-Hafenmeister
die Durchfahrt frei gegeben hat, geht
ein offizieller "Lotse" der Armada" an
Bord (den der Kapitdn bezahlen muR),
und eine Anzahl von
Bugsierschinakeln, je nach Grolle des
Schiffes zwei bis sechs, werfen ihre
Taue an Bord, um das Schiff dann in
den Hafen zu schleppen.

Mit Ausnahme der Entflhrung von
Admiral Paligan durch El Harkir und
einesfriheren thorwalschen

Stadtviertel und Gebaude

dem das
Sollten Sie die

Stadtteil

Korsarenstiickes ist kein Fall bekannt,
wo ein Schiff die Festungsinseln
unbehelligt passierte.

1. Sklaveninsel (N 11 X)

Die bertchtigte Sklaveninsel, mit etwa
einer Viertelmeile Durchmesser fast
schon ein eigener Stadltteil, liegt vor der
Miindung des Hanfla in die Bucht,
jeweils etwa 200 Schritt vom Hafen
und vom Silberberg entfernt. Die Insel
erhebt sich bei Flut etwa zwei Schritt
aus dem Wasser (bei Ebbe bis zu sechs
Schritt), wenn auch einige Klippen
deutlich hoher aufragen. Im Gegensatz
zu den anderen Inseln der Goldenen
Bucht hat sich auf ihr so viel
vulkanische Asche gesammelt und in
Erdreich umgewandelt, daR sie von
einigen Hibiskusstrauchern und Pur-
purfarnen bewachsen ist. Der Grofiteil
der Insel ist von einer drei Schritt
hohen Mauer aus nur grob aufeinander
gefligten Basaltblécken umgeben -
offensichtlich ein Hindernis, das nicht
Angreifer draul’en, sondern Fliichtlinge
drinnen halten soll. Denn im Inneren
liegen die Sklavenh&user der acht herr-
schenden Sklavenhéandlerfamilien, be-
wacht von einer eigenen Kleinen
Zwingfeste, in der permanent zehn
Mann von der Dukatengarde sowie eine
Horde von Aufsehern stationiert sind.
An den Kaianlagen, vor allem an der
Siidseite, legen die Schwarzen Galeeren
mit ihrer menschlichen Fracht an, wenn
sie von den Kisten Aventuriens und
der Waldinseln zuriickkehren. Die
Aufseher haben binnen vierhundert
Jahren eine Routine im Umgang auch
mit  den  renitentesten  Sklaven
entwickelt, die an Gnadenlosigkeit
ihresgleichen sucht. Sobald sich das
zweifligelige  Eisentor hinter den
Ungliicklichen geschlossen hat, werden
sie in die stinkenden Pferche des
zustandigen Sklavenhauses getrieben
und dort solange "abgerichtet”, bis sie
flr

eine Versteigerung geeignet sind. Ubli-
cherweise warten hier etwa 250
Sklaven auf ihren Verkauf, vorder
groBen Auktion im Boronmond sind es

24

Nummer,unter der Sie die jeweilige Beschreibung im
folgenden Text finden kdnnen.

Die wesentlichen Teile der Stadt sind. stufenartig von
der Goldenen Bucht aufsteigend: der
Grafenstadt und das Universitatsviertel, des weiteren der
Séldnerinsel
Verbindung zum Silberberg und zur
Schweigens herstellt.

Hafen, die
am Laufdes Hanfla, der die
Stadt des

aber oft 1000. Dann kommen auch
bisweilen einige auserlesene Kunden
mit den Granden auf die Insel, um sich
vorzeitig Uber das Angebot zu
informieren. Der Gedanke an Flucht
erscheint hoffnungslos:  Sollte ein
Sklave mit den Fuleisen aus dem
Pferch, dem Sklavenhaus und tber die
Mauer kommen, reiBen die kristallenen
Klippen fast jedem Flichtling die FuRe
und Hande blutig, und sollte er das
Wasser erreichen. gentigt das meist, um
ein  halbes Dutzend Streifenhaie
anzulocken. Die wenigen, die im
Wasser Uberleben - meist kommen sie
allenfalls bis zu den Wassergérten -
werden mit Booten und Armbriisten
gejagt. Nach altem Brauch muf3 jeder
entkommene Sklave von den Aufsehern
bezahlt werden, was ublicherweise
jeden einen Monatssold (5 Dublonen)
kostet - tote Sklaven hingegen missen
nicht bezahlt werden.

2. Wassergarten

(L16 X, K14 X, K17 X)

Im Halbring um den Rabenfelsen,
durch etwa flnfzig Schritt Wasser
getrennt, liegen ein halbes Dutzend
schwarze Inseln, jeweils etwa hundert
Schritt lang und drei Schritt hoch
aufragend, sowie unzéhlige weitere
Inselchen, von denen einige nur die
Flache eines Bootes haben. Sie alle
bestehen aus scharf gezacktem Kristall,
und nur die groBen Inseln sind von
einer Erdschicht bedeckt, die jedoch
muhevoll mit FI6Ren und Sklaven
hingeschafft wurde.

Dafir blihen und gedeihen hier aber
auch die schonsten Pflanzen des Si-
dens: Kokospalmen, Perainapfel- und
Tulpenbdume, Hibiskus, Tamarisken,
Hyazinthen und Goldsamer. Briicken
und Stege aus weill lackiertem
Edelholz verbinden die grofen Inseln
miteinander, Pavillions und Statuen
sdumen die Wege. Die einzige
Verbindung zum Land fihrt zum
Tempelhafen am Ful? des Silberberges -
und den Silberbergern ist der Zugang
auch einzig gestattet.

Der Fana (Angehdriger des Pobels) in



Altstadt und Schlund halites, die
Granden in den Wassergérten spielen
und lachen zu sehen - aber kaum einer
kann den Blick abwenden, wenn ihm
sein Schicksal dazu Zeit laRt. Dort
sitzen sie, mit aller Zeit der Welt, ihren
Vergnugungen  fronend und ihre
Intrigen spinnend, im Hintergrund die
abgestellten Sénften, die wartenden
Dukatengardisten und die Leibsklaven,
die ihnen Luft zufacheln, Sidfriichte
reichen und Rauschkréuter zubereiten.
(Gebadet wird allerdings fast nie. Der
Gedanke, sich dem Perlenmeer mit
seiner Uppigen Tierwelt zum reinen
Vergnugen auszuliefern, kommt kaum
einem Alanfaner). Am Abend versinkt
dann  kupferrot die Sonne und
verwandelt die Inseln in die dunklen
Leiber schlafender Seegiganten, auf
deren Ricken nur einige kleine
Laternen glihen, wo man eifrig Rahja
huldigt.

Am Tag des GroRen Schlafes werden
Diwane und weitere Pavillions fiir die
Granden aufgebaut, die von hier aus
mit ihren Gé&sten einen malerischen
Blick auf die Todesspringer haben. Die
jungen Grandessas dagegen versuchen
meist mit Booten noch néher
heranzukommen, obwohl das eigentlich
verboten ist. Die meisten kleineren
Inselchen sind bei Ebbe durch
Landbricken verbunden, die aber bei
Flut - wie erwdhnt vier Schritt! - binnen
weniger  Stunden  (berschwemmt
werden, bei einer Springflut sogar noch
schneller. Seit hier 935 n.BF. die junge
Doriana Paligan bei einer Mutprobe er-
trunken ist, ist der Aufenthalt vor Voll-
mond und Neumondverboten-fiir Freie:
die jungen Granden lassen die
Mutproben jetzt durch ihre Sklaven
durchfihren ...

Der Hafen

Das Stadtviertel, das die Einheimischen
Ublicherweise als Hafen bezeichnen,
umfalt die gesamten auf Seehohe lie-
genden Teile - insgesamt ein Drittel der
Stadt. Namentlich sind das im Westen
das Villenviertel und die Brabaker
Barakken, in der Mitte die Altstadt, im
Osten der Sklavenmarkt mit der Arena
und der Alte Fischmarkt - und natrlich
der Kriegshafen und der Frachthafen,
die vom Kolof beherrscht werden.

Ob Al'Anfa die grofite Seemacht
Aventuriens ist, mag umstritten sein -
aber dalR die Konigin des Silidens der
grofte Hafen des Kontinentes ist,
daruber kann es keinen Zweifel geben.
Fastzehntausend Alanfaner -eine groRe
aventurische Stadt - verbringen die

meiste Zeit auf dem Meer, noch viel
mehr Menschen leben hier in der einen
oder anderen Weise von der Seefahrt,
als Fischer, Matrosen, Segelmacher,
Schiffbauer, Seesoldner, Rudersklaven,
Rotzenbauer, Taucher und in
Dutzenden anderer Berufe.

Es ist ein Bild von Macht, GroRke und
Poesie: das tiefblaue Meer, die sanft
schaukelnden schwarzen Galeeren, die
Kommandorufe der Bugsierschinakeln,
das geschéftige Treiben der
Schauerleute und Tréger, die
Rudersklaven, die am Ufer angekettet
wenige Stunden die frische Luft
genieRen, das rythmische Knarren der
Takelage, das hektische Knattern der
Flaggen im ewigen Siral - und all das
Uberschaut von dem gigantischen
KoloB von Al'Anfa.

Die Schiffe laufen wegen des starken
Tidenhubes  eigentlich  nur  mit
beginnender Ebbe aus. Im Frihling
sammeln sich lautschreiend riesige
Mdvengeschwader, um vor dem Kauca
Schutz zu suchen. Unheimlichstes
Zeichen ist es, wenn sie sich zu
Tausenden auf Déachern, Molen und
Masten niederlassen und dann stun-
denlang lautlos warten -denn dann
kommt der Kauca direkt auf die Stadt
Zu.

3. Frachthafen (J 7 X)

Durch die Beine des Kolosses hindurch
gelangt man in den Frachthafen. Das
Hafenbecken ist durch die zahlreichen
Lavazungen, die sich vor Urzeiten ins
Wasser ergossen haben, derart verwin-
kelt, daR alle Schiffe von mehr als 10
Schritt Lange nur mit
Bugsierschinakeln  bewegt  werden
durfen.

Der Hafen ist daflr beriichtigt, sofort
stundenlang blockiert zu sein, wenn -
bedingt durch die starke Flut - ein Dut-
zend Schiffe "gleichzeitig”, also binnen
zwei Stunden, einlaufen.
Selbstverstandlich werden die
einheimischen Schwarzen Galeeren,
besonders die der Reederei Karinor,
bevorzugt, und fir einen fremden
Kauffahrer kann es dann bis in die
Nacht dauern, bis sein Schiff einen
Liegeplatz gefunden hat.

Dann gilt es, die Hafenmeisterei
aufzusuchen. Die auBerhalb  der
Zollschranken sitzenden Geldwechsler
verlangen natirlich allesamt einen
halsabschneiderischen Kurs - aber ohne
Dublonen und Schillinge ist man in
Al'Anfa ein Niemand.

4. Der Kolof3 (N 8 X)
Direkt  (ber der Einfahrt
breitbeinig der Kolof3 auf,

ragt
mit
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(geplanten) 40 Schritt Hohe die groRte
Monumentalstatue des Kontinentes und
eines der zwdlf Menschenwunder.
Schon seine Beine sind zwei méchtige
Turme aus bronzenen Platten, sein Leib
Uberschattet ein ganzes Schiff, die
Waage in seinem linken Arm bote vier
Menschen Platz, und wenn er dereinst
seinen Kopf und seinen erhobenen
Fackelarm erhalten hat, wird er
unzweifelhaft ein Zeichen fur die
Macht Al'Anfas sein.

Schon einmal erhob sich eine derartige
Statue (ber dem Hafen, sechzig Jahre
lang, bis sie - fast gleichzeitig mit dem
Untergang Havenas - einstiirzte. Nun
ist ihr Neubau fast vollendet, unter

Leitung der zwei (natdrlich
verfeindeten) BronzegieRermeister
Firutin  Gettesh und  Efferdhilf

Hemisch, deren Rivalitaten fir mehr als
eine Verzogerung verantwortlich ist.
Nach den 25 Jahre alten Planen des
Geometers Odo Halim wird der KoloR
ein Leuchtfeuer tragen, das dem des
Leuchtturms von Sylla ebenblrtig ist,
zudem wird die Fackelschale, randvoll
mit Mengbiller Feuer, aber Kippbar
gelagert sein, um eindringende Schiffe
gebihrend zu begriiRen; die Waage aber
wird zugleich Symbol fir Handel und
Reichtum und Borons Totenwaage sein.
Nur eine Frage ist noch ungeklért: ur-
spriinglich war das Standbild mit dem
Gesicht des Patriarchen Tar Honak
konzipiert. Nun soll er nach Meinung
der  einen  einen unbekannten
boronischen Krieger darstellen, nach
Wunsch anderer gar einen Rabenkopf
tragen - sofern sich nicht bis Bauende

irgendein Grande als neuer
unangefochtener Herrscher Al'Anfas
durchsetzt.

Im Inneren, etwa in Nabelhohe,

befindet sich eine riesige Glocke, mit
der einlaufende Schiffe freundlich
begru Rt werden. Weniger erfreulich fir
die Ankdmmlinge: die Personen, die sie
bedienen, sind - neben einigen
Soldnern - Angehorige der
Hafenmeisterei. Sobald der Gong
ertont, stirzt ein Beamter an das
Nabelloch, um sofort abzuschétzen,
wieviel Aufwand der Fremde wohl
wert sei - auf gut Garethi: wieviel bei
ihm zu holen ist. Dann signalisiert er
seinen Kollegen im Hauptgebdude mit
komplizierten Fahnensignalen.

Je préchtiger das Schiff, um so groRer
die freundlich lachelnde BegruRungs-
delegation, um so besser der Anlege-
platz (von der Hohe des Hafenzolls
ganz zu schweigen).

5. Hafenmeisterei (H 7 X)

Die Beamten der Hafenmeisterei -
einem dreistockigen Gebdude nach



Eslamidischer Bauart mit
Zwiebelfenstern - sind unter Anleitung
des Oberst-Hafenmeisters sowohl fiir
die Zuweisung der Ankerplétze, die
Einhebung der Zolle und Gebihren
(einer Aufgabe, der sie nur zu gerne
nachgehen), und die Ausstellung von
Péssen - eine halbe Dublone das Stlick,
ausdriicklich in Landeswahrung! - und
ahnlichen Papieren verantwortlich. DaR
man hier standig aufpassen muB, nicht
Ubers Ohr gehauen zu werden versteht
sich von selbst. So ersteht man um
horrende Betrége eine Waffenerlaubnis,
nur um Augenblicke spater auf der
Strafe mit offenem Mund zur Kenntnis
zu nehmen, daR kaum eine Waffe in
Al'Anfa verboten ist. Auch erfolgt die
Abwicklung mit tulamidischer
Gemutlichkeit: einige Stunden
(unndtige) Wartezeit sind gang und
gébe und kdnnen nur durch groRzugige
Schmiergelder (1 GroRer Oreal auf-
warts) verkirzt werden.

Kein Wunder, dal auRer Handlern, die
danach doch immerhin Geld verdienen,
und hoheren Herrschaften, die sich's
leisten konnen, kaum jemand einreist.
Touristen - von frommen Pilgern
abgesehen - kommen jedenfalls nach
Al'Anfa keine.

6. Die Borse (H 8 X)

Direkt neben der Hafenmeisterei liegt
die Borse, eine prachtvolle vierstdckige
Imitation im Fruhhelaischen Stil, wie
man sie sonst nur im Lieblichen Feld
und in  Khunchom findet. Das
Anwesen, das der Reederei Karinor
gehort, urspriinglich eine
Stellmacherei, wurde bald als Unter-
kunft fir Geschaftsleute genutzt, die
man nicht auf den Silberberg einladen
wollte. Nach und nach wurde ein Hotel
daraus und gleichzeitig jener Ort, wo
alle einlaufenden Kapitdne zunéchst
einmal auf ein paar Worte
zusammenkommen. Auf dem Hof und
in dem kleinen Kontor mit den Hockern
aus  abgehauenen  ElefantenfiiBen
werden taglich Umsétze in der Hohe
von tausenden Dublonen gemacht.
Hierwerden Ladungen, Schiffe und
ganze Handelshduser verkauft, ge-
tauscht und beliehen, hier verramschen
untreue  Gildenlandsegler, die im
Lieblichen Feld als vermifit gelten, ihre
Ladung, hier lassen Prospektoren ihre
Sackchen mit Rohopalen schatzen, hier
werden die neuesten Fundstadten im
Dschungel kartographiert.

In das eigentliche Gebdude gelangt
man nur mit gepflegtem Auftreten, die
zwei Lakaien an der Tur sind in
Wirklichkeit schwerbewaffnete
Soldner. Im Foyer steht eine ein Schritt

durchmessende Glasflasche
(mdglicherweise die groite
Aventuriens, und das bei den enormen
Glaspreisen), fast randvoll  mit
Hummern und Austern. Hier steigt
Pokallosabebenso wie Ebenezon de
Sylphur, Onkel, Geheimdienstchef und
Botschafter Konig Mizirions Il1., die
Dauernde Gesandschaft Araniens ist
hier ebenso untergebracht wie die
Botschafter der meisten kleineren
Reiche, die der Rat der Zwolf lieber auf
einem Fleck beisammen hat.

Werft

Selbstverstandlich verfugt Al'Anfa Gber
eine der grofiten Werften Aventuriens;
anders liele sich die Schwarze Armada
weder bauen noch erhalten. Fast 400
Handwerker und Sklaven arbeiten im
Westen des Hafenbeckens nach einer
Bauweise, die die Schwarzen Galeeren
in ganz Aventurien zum Inbegriff von
Seemacht hat werden lassen: Die Plan-
ken werden mit selemitischem Pech
nicht nur abgedichtet, sondern darin
eingelegt, S0 dal sie die
charakteristische Farbe bekommen. Die
ganze Werft ist mit Hobelspénen der
feinsten schwarzen Edelholzer ubersat.
Seiler drehen aus der Mirhamer
Seidenliane  Taue.  Zimmermeister
setzen die silbernen Beschldge und
Armaturen am Rumpf und die
Schlangenaugen-Opale am Bug ein.

Zu der Werft gehort auch das einzige
Schwimmende Dock Aventuriens, eine
katamaranartige ~ Pontonkonstruktion,
die erlaubt, Schiffe im Wasser zu
warten. Sie beruht auf
Konstruktionsplanen, die alanfanische
Agenten voreinigen Jahren aus der
Werkstatt Leonardos von Havena
geraubt haben. Hier werden Schiffe
nach Tlalucswirmern abgesucht (wie
die schleimigen Morfus hiezulande
heien), die Planken erneuert oder
beschadigte Rammsporne
ausgewechselt.

Die Magazine

Eine Stadt von der GroRe Al'Anfas
kénnte niemals ohne Kornspeicher
erndhrt werden. Selbst bei drei Ernten
im Jahr entstehen zwischendurch
Engpésse, die nur mitfachkundiger
Lagerung Uberbriickt werden koénnen.
Dennoch verrottet in dem maorderischen
Klima selbst in den kihlen
Hohlziegelbauten mit den raffiniert
belufteten Holzregalen regelmaRig ein
Drittel der Lagerware. Es ist typisch fur
die Privilegiengeselischaft Al'Anfas,
dall selbst einzelne Reissédcke so ver-
kauft werden, daB die Wohlhabenderen
aus der oberen Hélfte bedient werden
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und die Armsten von der fauligen
schwarzen Masse am Boden jedes
Sackes leben missen. Aber der Hunger
188t ihnen ger keine andere Wahl. Ja,
sollte einer der Magazineure nachtens
die Ausgabe einer Wagenladung
verweigern mit dem Hinweis auf einen
miBliebigen Mitmenschen: schon im
Morgengrauen stiinde dessen Haus in
Flammen.

7. Kriegshafen (L 5 X)

Der Hafen der Schwarzen Armada wird
von einer machtigen basaltenen Mauer
umgurtet, die mit etlichen Ttrmen und
Geschutzen bewahrt ist. Die Einfahrt
wird durch die berihmte Kette
versperrt, 50 Schritt lang, aus
faustgroBen Gliedern geschmiedet, und
einen halben Quader schwer, die aus
den beidseitigen Tirmen abgesenkt
werden kann. Palisaden im Fahrwasser
vor dieser Einfahrt erschweren ein
Eindringen noch zusétzlich. Den alten
Leuchtturm aus der Zeit der
Almadanerkaiser hat man abgerissen
und durch eine Bastion mit einem
experimentellen vierarmigen Katapult
der Universitat, genannt
"Boronstrommel”, ersetzt. Diese, auf
einer drehbaren Lafette gelagert, kann
das gesamte Hafenbecken bestreichen
und, einmal justiert, fast immer jedem
Treffer (mit Mengbiller Feuer!) drei
weitere hinzufiigen; erfahrungsgeman
sind nur die besten Schiffsbesatzungen
Kusliks und Festums imstande, mit
mehr als zwei Brandherden gleichzeitig
fertigzuwerden.

Teils an den Molen vor Anker, teils in
den machtigen Schuppen liegen das
Flaggschiff, die 'Golgari’, und ihre
Schwesterschiffe, und bis zu drei Dut-
zend der berichtigten schwarzen
Galeeren, seien es klassische Biremen
wie die 'Schwarze Orchidee' und die
'‘Borons Schwinge' oder die neuen
kleinen Dromonen. Wenn man Gliick
hat, kann man eines der
raubtiergleichen Kriegsschiffe
auslaufen sehen, vielleicht sogar mit
einem gefangenen Piraten oder Spion
an die Gallionsfigur gekettet. (Ge-
nauere Informationen zu den hier
stationierten Einheiten finden Sie im
Kapitel Flotte & Heer.)

8. GrofRadmiralitat (K 4 X)

Die GroRadmiralitat ist ein riesiger,
vollig in schwarzem Kiristall gehaltener
Bau. Im Westturm ist der Kerker
untergebracht, im  Ostturm, dem
ehemaligen Schuldturm (heutzutage
geraten saumige Schuldner natrlich in
Sklaverei) befinden sich, wie im
gesamten Ostfliigel, R&umlichkeiten



des Offiziersklubs der Seeoffiziere, die
Besucher vor allem durch Ketten- und
Handschellendekorationen zu "fesseln"
wissen sowie durch die Feldzeichen be-
rihmter erloschener Sdéldnerregimen-
ter.Die eigentliche  GroRadmiralitét
quillt vor Prunk {ber (um Uber die
Unféhigkeit der groftenteils nur von
Granden gestellten Offiziere
hinwegzutduschen, wie bdse Zungen
behaupten). Die GrofRadmiralin
Phranya Yalma Zornbrecht selbst halt
sich jedenfalls kaum in ihren Amts-
geb&uden auf.

9. Garnison des Schwarzen Bundes
des Kor (M 4 X)

Das fur seine vier Stockwerke recht
niedrige Basaltgebdude wurde erst in
den letzten Jahren errichtet, um dem
neugegriindeten Schwarzen Bund des
Kor Platz zu bieten. 500 Mann sind hier
auf trotz allem viel zu engem Raum
untergebracht - aber auf gute Laune bei
diesen SeesOldnern legt die
GroRadmiralitdt ohnehin keinen Wert.
Die beiden Haukerle auf dem Hof
(zielfiguren fiir den Nahkampf) werden
denn auch stdndig zu Klump
geschlagen, und wenn die Burschen
exerzieren, kann einem angst und
bange werden.

Die Brabaker Baracken

Dies ist der Name fir das armliche
Einwandererviertel im Westen des
Frachthafens, wo sich Auswanderer
und Flichtlinge zuerst niederlassen.

Allenthalben sieht man invalide
Soldner, die versuchen, sich die
Silberschillinge  fir ‘'eine  Portion
Rauschkraut zusammenzubetteln,
ratlose Pilger aus Mengbilla und
Chorhop, aber auch Fischer, die
Muranen anbieten, und zerlumpte
Kinder, deren Wohnort und

Arbeitsplatz ein Berg Melonen ist.
Selemferkel suhlen sich in Pfutzen des
letzten Regens. Die Armsten hausen
gleich auf den Treppen der tulamidisch
verschachtelten Gebaude. Sie scheinen
nur darauf zu warten, daf man ihren
Leichnam auf den néchsten Karren

wirftt.  Wenn diese menschlichen
Wracks den Fremden aus
angstgeweiteten Augen atemlos

anstarren, dann weill er nicht, ob der
Grund dafurr schlechtes Rauchkraut, der
Brabaker Schweill oder die Angst vor
der "Hand Borons" ist.

10. ""Der Regen, der auf die Wellen
fallt” (Efferdtempel) (J 4 X)

Von auRen betrachtet, hat der Efferd-
tempel, umgeben von den Werkstatten
der Seiler und Netzkniipfer und nahe
dem Hauptquartier der Armada

gelegen, dem Besucher bereits einiges
zu bieten: die GroRe, der Pilgerstrom
und die seltsame Farbung, ein Goldgelb
aus handverlesenen Muschelschalen,
wie die fernen Strande der Waldinseln,

das mit zunehmender HO6he des
Tempels zu einem zarten Himmelblau
verblalit, vermégen die

Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen.
Gekront wird der Tempel - sehr
ungewdhnlich - von einer Statue: es ist
die Heilige Elida von Salza, die
Ankommenden ihre Arme
entgegenstreckt. (Die Heilige Elida von
Salza ist vor allem im Suden die
beliebteste Schutzpatronin der Seeleute
und wird bei jedem Sturm angerufen.)
Wird man von einer Novizin in das
Innere geflihrt, gehen dem Glaubigen
die Augen Uber. Die Wénde schimmern
in einem geheimnisvollen Blaugrin.
Hinter Muscheln und Korallen aus
Gold, Marmor und Edelsteinen leuchtet
schummriges Licht. Der prachtige Altar
befindet sich inmitten eines riesigen,
tranenformigen Bassins, in dem sich
sogar zwei Delphine tummeln. Das
sonst unzugangliche Allerheiligste darf
hiezulande - gegen eine direkte
"Spende" an Hohepriesterin Efferaine
H'Rordin-Kugres aufgesucht werden.
Efferaine gibt sich alle Miihe, den Kult
einfluRreich zu halten, aber
ihrehrgeizigstes Ziel - das durchaus mit
den thalassokratischen Vorstellungen
der Armada harmoniert - wird sie wohl
nicht erreichen: der Meister der
Brandung Emmeran Tralloper residiert
weiterhin in Brabak. Am Tag des
Wassers erwarten zehn- bis
zwanzigtausend Glaubige an den
Hafenmauern das jahrliche Wunder,
wenn die Hochgeweihte, die Geweihten
und eine Handvoll Privilegierter, die
dafur natirlich betréchtliche Opfer
bringen missen, den Fufl auf die
Goldene Bucht setzen und - so der Gott
will - darauf wandeln wie auf festem
Boden.

11. Gespensterturm (J 3 X)

Der massive Gespensterturm - irgend-
wann einmal Teil der
Hafenbefestigungen - ragt hoch Uber
das restliche Viertel auf. Auf der
obersten Plattform weht eine griine
Fahne - das Zeichen der Therbuniten.
Albert Warunker und vier Mitbruder
und -schwestern fiihren hier einen
endlosen Kampf gegen Karmesin oder
Gansepusteln, denn mit Ausnahme
manches Questadors, der sich den
Blutigen Rotz oder den Brabaker
Schweil3 geholt hat und hier gerettet
wurde, neigen die Alanfaner zu
riicksichtslosem Des
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interesse. Ubrigens, was den Namen
des Turmes angeht: Die Einheimischen
versuchen, so etwas wie Aberglauben
zu pflegen, aber in der Stadt Borons -
das weil jeder - gibt es Kkeine
unerlésten Seelen (zumindest keine
untoten).

12. Maraskantempel (J 4 V)

Der Tempel von Rur und Gror, direkt
neben dem Efferdtempel gelegen, wird
von der Bevolkerung Ublicherweise ge-
mieden, haust hier doch eine Gruppe
fanatischer maraskanischer Mdnche,
die sich der volligen Askese sowie
regelméRigen Selbstziichtigungen mit
hoélzernen  SpieRchen  verschrieben
haben.  Bei  jeder  Gelegenheit
prophezeien sie dem slindigen Al" Anfa
den baldigen Untergang und fordern
zur Umkehr auf. Das Gebéude an sich
ist unscheinbar, karg und schlicht,
einige wiirden auch heruntergekommen
und verludert sagen - besser jedoch in
Abwesenheit der streitlustigen Mdnche
und vor allem der exilmaraskanischen
Soldner, die hier zweitéglich beten.

13. Gero Klippstein (J 3V)

Das Nobelanwesen, noch in den Bra-
baker Baracken gelegen, wird nur von
Bewohnern des Villenviertels und
echten Granden frequentiert. Denn
Gero Klippstein ist DER Schénmacher
der Stadt. Niemand tragt die
alanfanische Schminke so provozierend
apart auf, niemand steckt die Haare zu
solch verwegenen Kunstwerken,
niemand hat so bunten und kostbaren
Schmuck, bei niemandem sind selbst
die Sklaven so mit dem Sinn fiirs
Schoéne ausgestattet, niemand sonst
kann einen fir 10 Dublonen 10 Jahre
junger oder alter machen (je nachdem,
was man will). Die Frauen lieben ihn -
und er liebt die Frauen. es ist ein
offenes Geheimnis, dafl er manche
Kosmetik zweimal machen muB, weil
er selbst sie zwischendurch zerwihlt
und verwischt. Klippsteins Gattin ist
die beriihmte Brabaker Kokotte Taruna
Ni Bruaghain, die ihm seit Jahren bei
den seltenen Besuchen verspricht, dal
sie "nur noch dieses eine Jahr" ihrem
Beruf nachgeht, weil sie dann ohnehin
zu alt ware. Aber dank seiner eigenen
Kiinste wird er wohl noch einige Jahre
warten missen ...

Villenviertel

Das Villenviertel liegt im &uRersten

Sldwesten  der  Stadt, geschitzt
zwischen den Befestigungen des
Kriegshafens und der aufragenden

schwarzen Steilwand, und hinter den



Brabaker Baracken, von deren Elend
man sich durch schmucke Mauerchen,
schnurgerade,  tdglich  gescheuerte
Stralen und hdaufige Patrouillen der
Stadtgarde abgrenzt. Hier stehen - auf
einer Flache, die andernorts einer
kleine Stadt oder 500 bis 1000 Birgern
Platz bietet - kaum ein Dutzend weilie
Hauser mit bunten Balkonen, Arkaden,
Tiren und Fensterladen, umgeben von
blihenden Garten mit Sphingen und
anderen fantastischen Statuen, die
wirken, als konnten sie jeden
Augenblick aufspringen.

14. Anwesen des Arkhan Aarabaal
(N3 X)

Der Palast, in dem Arkhan Aarabaal
residiert, der sein Vermdgen hauptsach-
lich durch den Handel mit wertvollen
Informationen verdient hat (angeblich
auch (ber Gegenstande, die noch gar
nicht verloren wurden), st flr
alanfanische  Verhéltnisse allenfalls
angemessen - einem normalsterblichen
Mittelreicher fallen noch immer die
Augen schier aus dem Kopf, wenn er
die perlenbesetzten Friese
sieht.Aarabaal ist der einzige Mann im
Haus, sein Gesinde besteht aus-
schlieBlich aus Frauen, und dal3 er der
Besitzer eines der groReren Harems
Aventuriens ist, soll ebenfalls nicht ver-
schwiegen werden. Da er seit Jahren in
panischer Angst vor Mordanschlagen
lebt, ist seinen Bediensteten das Tragen
von Kleidung, in der Frau ja eine Waffe
verbergen konnte, strengstens
untersagt.

15. Palast der Pervals (L 2 X)

Das Anwesen des GroRexecutors und
Staatsministers Irschan Perval ist ein
geschmackvolles Kunstwerk im
verspielten  Havena-Stil  (und im
Gegensatz zu vielen Nachbauten
tatsachlich (ber 300 Jahre alt) aus
weillem Eternenmarmor mit
Aulenmalereien in Hesindigo und
Blattgold. Im Gegensatz zu seinem Va-
ter, einem angesehenen Rauschgift-
handler, halt sich der elegante Vertraute
des Patriarchen aber kaum zuhause auf
- ebensowenig natiirlich seine hiibsche
Schwester Viviane, die Gattin Amir
Honaks.

16. Domizil des Grof3en Theatralo (M
1X)

In einer anderen Stadt wirkte die mit
Stuckfriesen verzierte Villa mit ihren
edelhdlzernen Erkern, von einem Vin-
salter Architekten im dort herrschenden
Neubosparanischen Stil erbaut, kitschig
oderdeplatziert - in  Al'Anfas
Ramschladen der Eitelkeiten ist sie eine

weitere Sehenswiirdigkeit.

Der GroRe Theatralo gilt beim Fana
(Pobel) als groRter Magier Aventuriens.
Jedenfalls dirfte er sehr einflufreich,
begabt oder beliebt sein, schlieft man
aus der Anzahl von Silberberger
Sénften und wartenden Séldnern, die
sich bei seinen Gesellschaften vor dem
Haus versammeln.

Die Anzahl von Illusionsmagiern und
anderen Kollegen Theatralos, die hier
bisweilen tagelang ihre Kinste zum
Besten geben, um die gelangweilten
Granden zu unterhalten, 1403t jedoch auf
unvorstellbaren Reichtum schlieRen,
verrét einem ein Magus, was er fir eine
Stunde in Gold auf die Hand erhalt.
Spétestens dann ist die Villa
unwiderstehlicher Anziehungspunkt fiir
allerlei Schaulustige, denn das Geb&ude
dirfte wohl das einzige auf Aventurien
sein, das manchmal binnen einer
Stunde zweimal Farbe und Form
andert.

17. Palast von Horun dem
Giftflrsten (1 2 X)

Die Villa Horuns, im Norden des
Viertels direkt an der dreilig Schritt
hohen Obsidianwand gelegen, st
zugegebenermalien ein beindruckendes
Bauwerk, doch derer gibt es in Al'Anfa
mehrere. Horun der Giftfurst ist ein
Alchimist, der binnen zwanzig Jahren
zum GroRhéndler in einer Branche
aufgestiegen ist, in der Ublicherweise in
Skrupel und Gran gemessen wird.
Angesichts der alanfanischen
Verhéltnisse gehort es zum guten Ton,
auf seinem jahrlichen Hausbasar zu
erscheinen, wo man, inmitten wvon
eingelegten Shurinknollen, mohischen
Schamanenmasken, lImenblatt-
schwaden und angemalten Haussklaven
ganz ungezwungen Uber die aktuellsten
"Rezepte" plaudern kann.

18. Elfenhaus (1 3 X)

Das Anwesen mit dem Park, ehemals
im Vinsalter Stil, ist eine verwilderte,
aber dennoch attraktive Ansammlung
von Bliten und Pflanzen.

Sirlon Silberwind kam urspriinglich nur
in den Stden, um nach
ungewdhnlichem Edelholz  fir die
Bognerei zu suchen. Damals war er von
den Uberirdischen Ereignissen um die
Seuche recht beeindruckt. Auf die
Prophezeiung der Gotter "Das néchste
Mal wird unsere Strafe nicht so milde
sein!" reagierte er mit dem Entschluf:
"Das sehe ich mir an .." Nun wartet er -
mit elfischer Ungerlhrtheit - seit
dreieinviertel Jahrhunderten auf die
versprochene go6ttliche Manifestation.
Inzwischen  hat er mehr aus
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Langerweile die Ortliche Liicke im
Bogenbauergewerbe gefillt und hat mit
dem Erwerb dieses Haus von den
Kugres gemietet. (Die allzehnjéhrlichen
Proteste des neuen Hausbesitzers
erledigt er mit der Vorflhrung, daB er
die Pflanzen recht schnell
verschwinden lassen kann.)

Im Lauf der Zeit haben sich bei ihm die
anderen Elfen Al'Anfas angesiedelt, die
natirlich alle ein wenig badoc sind:
Lorion Taublatt, ein Puppenschnitzer,
Illeon Sonnentanz, eine Seidenmalerin
und Stoffdruckerin, und Oda Treublatt,
eine Kirschnerin. Die Elfen sind in
Al'Anfa gerne gesehen und gelten als
Inbegriff ~ von  Lebenslust  und
Hochkultur-wie man sich selber sieht ...

Altstadt

Die Altstadt erstreckt sich nordwestlich
und nordlich des Frachthafens. Eigent-
lich als ein nobleres Viertel mit
geraden, kreuzenden StraBen angelegt,
ist die Altstadt (ber die Jahrzehnte
heruntergekommen. Die leicht
angeschragten Déacher sind haufig mit
einer  anriichigen  Mischung  aus
Schweinemist, Schlamm und Stroh
gedeckt, unter denen gute alte
Holzdachstiihle vor sich hinrotten. Die
Lehmziegeln der Hauser sind mirbe,
der weife Kalkputz nur noch an
wenigen Stellen zu sehen. Oftmals
scheint es, dal nur die Uber die Straken
gespannten Waéscheleinen die Hauser
vor dem Einsturz retten. Im Gedrange
der Altstadt wird klar, daB die Worter
"Gasse" und "gieRen" den gleichen
Ursprung haben: Jeder Alanfaner
schittet Unrat und Abwasser vor seine
Haustire, darauf vertrauend, dafl der
nachste Regen und die Saugfahigkeit
der Erde ihr Gbriges tun. Das tun auch
die Bewohner der Grafenstadt dariber -
aber deren Dreck rinnt (ber die Wand
des Bruchs herab in die Altstadt.

Aber trotz allen Unrates missen die
StraRen  passierbar  bleiben, denn
néchtens rumpeln die Karren vom
Hafen zu den anderen Stadtteilen, und
das ldrmende Spektakel der wvon
Taverne zu Taverne ziehenden Seeleute
wirde zum Aufruhr, fanden sie hier
keinen Platz, um sich auszutoben.

19. Perlenmarkt (H 4 X)

Obwohl zwischen zwei blen Viertel
gelegen, ist der Perlenmarkt einer der
feinsten Platze  Al'Anfas, um
einzukaufen. Ab  dem  zweiten
Boronstag findet alljahrlich vor allem
auf dem Perlenmarkt vier Tage lang die
grofRe Warenschau statt. Der Platz ist



mit Platten aus feinem weilen Kalk
gepflastert und von einer Reihe von
Perainapfelbdumen  umgeben. Da-
zwischen stehen Sténde, die von
Jaguarfellen, Obsidianschnitzereien
und exotischen Vogeln in geflochtenen
Ké&figen (berquellen. Die jungen
Granden und Grandessas kaufen die
Silberreife gleich im Dutzend ein.

Und in keiner anderen Stadt werden Fi-
sche und Efferdsfriichte so geschmack-
voll préasentiert: auf schrdgen Tischen
aus Edelholz, oft sogar mit Perlmutt be-
legt, wird die Ware stdndig mit Wasser

Ubergossen und glanzt appetitlich
frisch. ~ Dazwischen  liegen  als
Dekoration rote Fécherkorallen,
Tigermuscheln,  Perlenaustern  und
frische Orchideen.

20. Tar-Honak-Platz (14 X)

Nach dem Ableben des alten

Patriarchen haben die Granden und
nicht zuletzt sein Sohn das Problem der
zahlreichen Statuen und Busten in der
Stadt elegant geldst, indem sie diesen
Platz Tar Honak gewidmet - und alle
39 Standbilder hierhergeschafft haben.
Einer der Kopfe soll tibrigens hohl sein
und den Schlissel zum Labyrinth
enthalten - wer's glaubt!

21. Seine-Heiligkeit-Gurvan-Sakrale
(Praiostempel) (G 5 X)

In Al'Anfa betet vielleicht
nurjederZwanzigste zu Praios, aber das
bedeutet noch immer mehr Glaubige
als die gesamte benachbarte Ordnung

Drél hat - und die “nebenbei
gebrachten”  Opfer der offiziell
boronglaubigen Granden sind von

beneidenswertem Reichtum. So st
denn auch der Tempel, natlrlich nach
dem  Vorbild  Neu-Gareths im
Ucurianischen  Stil, einer  der
prachtigsten der Kirche. Die Saulen aus
weither  importiertem  geweihtem,
rotlichem Bosparanienholz sind ver-
schwenderisch mit Blattgold belegt,
ganz in Gold ist die Inschrift "Gurvan
Heliodan lege Zeugnis fur uns ab". Das
Innere wird beherrscht von einem
auffallig geschmacklosen, aber dafir
tberschweren Greifen aus vergoldetem
Sandstein  und einem gigantischen
Kandelaber mit dem Ewigen Licht von
Neu-Gareth. Dieses wurde
traditionsgemé&R bei der Tempelweihe
hierhergebracht, und jeder Glaubige
kann gegen groRRzligige Spende davon
in sein Haus bringen.

Amosh Tiljak, der Wahrer der Ordnung
"Regenwald", hat sich bei der Zweiten
Kirchenspaltung fur den urspriinglichen
Boten des Lichtes Jariel und nicht fir
seinen Herausforderer Hilberian ausge-

sprochen und liefert den Kirchenzehent
regelméBig nach Neu-Gareth ab, und
zwar auf einer eigenen Bireme, die mit
der Nordlandflotte bis Perricum fahrt.

22. Sklavenmarkt (H 9 X)

Der Sklavenmarkt ist eine parkahnliche
Anlage von fast zweihundert Schritt
Seitenlange, mit Kokospalmen und
Tulpenbdumen, zwischen denen weilie
Kieswege verlaufen. Das Zentrum wird
von einem riesigen Viereck Uberdachter
Tribinengebildet, unter denen
niederige, mit  Brabaker  Rohr
vergitterte Zellen liegen; hier werden
die Sklaven flr die wenigen Stunden
eingesperrt, nachdem sie von der
Sklaveninsel zur Versteigerung
hergebracht wurden. Im Norden liegt
eine Badeanlage. Auferdem gibt es
eine  Grube, in der kiinftige
Arenakédmpfer ihre Fahigkeiten unter
Beweis stellen konnen, und einige
Nebengebdude, in denen Ketten,
Werkzeug, Planen, Wagen und
Nahrung gelagert werden. Am zweiten
Boronstag des Boronmondes findet hier
vier Tage lang die  grofte
Sklavenauktion und Warenschau Aven-
turiens statt. Auf den Triblnen stehen
exotisch aussehende Auktionatoren der
acht groBen Hauser, die noch
exotischere Sklaven anpreisen und
versteigern. Die Alanfaner bieten vor
allem kleine kupferhdutige
Waldmenschen als Domestiken an (die
meist in Gefangenschaft geboren
wurden, "Wildfange" eignen sich nicht
als Sklaven), aber auch ganze
Schiffsladungen voll mit Arbeitern,
Téanzerinnen und Gespielen, die an
samtlichen Perlenmeerkiisten
zusammengeraubt wurden. Zuweilen
hat ein Kopfgeldjager aus dem Norden
eine  Rotte Orks oder Goblins
mitgebracht, die vor allem als
Galeerensklaven  reiRenden  Absatz
finden. Manchmal ist sogar eine
Gruppe Norbarden gekommen und hat
etwa ein Dutzend ausgehungerter
junger Nivesen mitgebracht. Und auch
aus der Stadt sind immer einige
Leibeigene oder Bauern gezwungen,
sich selbst oder ihre Kinder als Sklaven
zu verkaufen. Ublicherweise steht dabei
der Glaubiger neben dem Schuldner,
der ein Téafelchen mit der zu
erbringenden Schuldsumme um den
Hals tragt. Zuweilen sind auch sehr
ungewohnliche Sklaven ausgestellt: ein
riesiger Schwarzoger in schweren
Ketten, einige Echsenménner, die in
seltsam unbeweglicher Haltung ihres
Schicksals harren, oder ein Kobold,
dessen Name

seinem Fanger bekannt geworden ist.
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Elfen oder Zwerge sieht man (brigens
so gut wie nie - die starken Familien-
und Sippenbande dieser Rassen flhren

fast immer zur Ausldésung oder
Befreiung. Zwischen dem
Triblnenviereck  drangt sich  die

gaffende Menge der Schaulustigen,
Gemeine und Granden stehen bei den
Versteigerungen dichtgedrangt, und
allenthalben prifen Kauflustige Zéhne,
Muskeln und Kurven von Sklaven und
Sklavinnen. Schauen kostet auch hier
nichts, aber fir viele ist es ein Status-
symbol, auf dem Markt gesehen zu
werden. Unter den Fanas umfassen die
Beweggrinde ein  noch breiteres
Spektrum: vom Mitleid und der
Schauer vor einem ahnlichen Schicksal
Uber Schadenfreude beim Anblick des
ungeliebten Nachbarn bis zu purer
Neugier. Einige Novadis aus der
Khom-Wiste interessieren sich
hingegen nur fur weie Frauen und
wollen ab und zu auch einem
Einheimischen seine Frau oder Tochter
abkaufen; der eine oder andere sucht
allerdings auch schon jahrelang einen
in  Kriegsgefangenschaft geratenen
Verwandten. Traditionellerweise haben
Kaufleute selbstverfeindeter Nationen
eine Woche freies Geleit, und wie im
Stiden  Ublich, koénnen nun die
Gesandten der Feindesstadte, die an
diesem einen Tag freies Geleit haben,
den Markt betreten und die Geiseln
gegen hohes Losegeld (500 Dublonen
oder mehr) freikaufen.

23. Stadtwache am Sklavenmarkt
(G8X)

Aufgrund der verwickelten Machtver-
haltnisse innerhalb Al'Anfas, nominell
wegen der staatstragenden Bedeutung
der Sklaverei, ist es die Aufgabe der

Stadtgarde, die Versteigerung von
Sklaven  zu  beaufsichtigen.  Die
wachhabende Garnison ist in einem

Gebaude an der Westseite des Marktes
untergebracht.

24. Bal-Honak-Arena (G 8 V)

Neben dem Hippodrom von Gareth,
dem Stadion von Punin und der Arena
von Fasar ist die Bal-Honak-Arena die
grofte  Schauanlage  Aventuriens.
Direkt unterhalb der hdchsten Stelle
des Bruches gelegen, ist die eigentliche
Arena ein Oval von 75 Schritt Lénge,
55 Schritt Breite und 12 Schritt
AuBenhthe. Das ganze Areal ist von
einer drei Schritt hohen Mauer mit zwei
Toren umgeben, die mit dem
schwarzen Lowenkopf des Kor verziert
sind. Wie die meisten wichtigen
Gebéude besteht die Arena im
wesentlichen aus Basalt und Obsidian,



obwohl im Inneren an edlen Baumate-
rialien wie Alabaster von Maraskan,
Jade von Altoum und Notmérker
rotem Marmor nicht gespart wurde.
Unterhalb  der  Sitzreihen liegen
weitlaufige Gewdlbe, unter anderem
eine eigene Schmiede, eine (natiurlich

gesicherte) Waffenkammer,
Tiergehege und eine  Gladia-
torentaverne.

25. Ordenshaus zum Schwarzen Lo-
wen (G 7 X)

Nachdem dem Tempel des Kor die
Organisation der Spiele (bertragen
worden war, erwarb er das friihere
Hotel "Siidmeertrdume” und baute es
zur  drittgroften  Gladiatorenschule
(nach Fasar und Punin) um: eine
Mauer, um die trainierenden
Gladiatoren  drinnen und  die
aufdringlichen Verehrer draufen zu
halten, ein Wachturm, eine
Waffenkammer und
Unterbringungsmdglichkeitenfiirdas
jeweils hier stationierte Banner und
weitere funfzig Gladiatoren, die noch
in der Ausbildung stehen. Auf dem
Hof, der mit seiner Ausstattung jeder
Kriegerakademie Ehre machen wiirde,
herrscht eine grimmig-fatalistische
Stimmung. Der héufigste Satz, den die
Gubernatoren und Ausbildner hier von
sich geben, lautet: "Hier gibt es keine
einstudierten Herumstochereien wie in
Punin - hier fliet echtes Blut!"

26. "'Die offene Hand" (Phextempel)
(H8V)

Phex ist im Suden ein wichtiger Gott,
und so ist sein Tempel, "Die offene
Hand", im Gegensatz zu anderen
aventurischen Stadten nicht schwer zu
finden, steht das groRe Gebédude im
Dreiseitbau doch in bester Lage bei
Sklavenmarkt und Arena. Daher sind
es auch vornehmlich reiche Kaufleute
und Héandler und die Beamten der
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Hafenmeisterei, we-
niger die nachtlich
herumschleichenden
, ehrbaren Diebe,
die hier zu ihrem
Gott beten. Den
Gléaubigen steht
ohnehin  nur ein
winziger Raum zur
Verfiigung.
Was sich im
Restdes  riesigen,
fensterlosen
Gebaudes befindet,
ist Geheimnis des
Vogtvikars  Taron
Gaidar undbietet
viel Stoff flr

\

Legenden.

Der Vogtvikar ist in Al'Anfa - wie sein
traditioneller Titel besagt - nur Stellver
treter des eigentlichen Hochgeweihten,
der getarnt in der Stadt lebt.

Alter Fischmarkt

Das Gebiet zwischen dem
Sklavenmarkt und der
Hanflamindung, das nach dem alten
Fischmarkt benannt ist, umfaft einige
der bedeutendsten Gebaude der
Stadtverwaltung.

Der Marktplatz selbst ist groBtenteils
zugebaut, und da weder die Granden
noch die Rahja-Geweihten
Fischgeruch schatzen, wurde das
Marktrecht fir das Viertel auch schon
vor Jahrzehnten wiederrufen.

27. Stadthaus (G 10 X)

Der im Eslamidischen Mischstil unter
den Almadaner Kaisern erbaute
Vierseitbau, urspriinglich nur eine
Kanzlei, beherbergt heute den GroRteil
der  Stadtverwaltung. In relativ
beengten Verhaltnissen tagt hier der
Rat der Zwolf, aber auch die etwa
flnfzig Beamten der
Steuereintreiberei, der Registratur und
der Chronik arbeiten in den anderen
Fligeln.

Fur allgemeine Belustigung sorgte
1011 n.BF., daB der-Rat den ganzen
Sommer im Praiostempel tagen mufte,
weil das Stadthaus von hunderten von
Schlangen  Uberfallen  wurde -
moglicherweise ein Glied in einer
Kette von mysteriésen Angriffen der
Natur auf die Sklaven- und
Plantagenwirtschaft der Pestbeule des
Sudens. Erst als ein Schiff neun bala-
shidische Schlangenbeschwdrer einge-
fuhrt  hatte, gelang es, der
Schlangenplage Herr zu werden.
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28. "Halle der tausend Luste”
(Rahjatempel) (H 10 X)

Gegeniber dem Sklavenmarkt liegt in
einem eigenen Park, an seinen runden
Formen  erkennbar, der groRe
Rahjatempel.  Der  phallusférmige,
durch den Kalk von Rahjaschnecken
rosafarbene Bau wirde bei jedem
Nordlander als zutiefst obszén gelten.
Den Tempelbereich darf man nur
nackt betreten, wobei man ein rituelles
Reinigungsbecken durchwaten muf;
die  Kleiderstdinder  werden  gut
bewacht, obwohl die Meisten ohnehin
nur im Lendenschurz kommen. Von
den klassischen drei Darstellungen der
Gottin hat man hier selbstverstandlich
die Rahja in Ketten gewéhlt, Symbol
der rauschhaften Selbstaufgabe. Was
die tausend Luste angeht, gibt man
sich Muhe, die Zahl voll zu machen.
Bei den stets durch Rauschgifte
unterstitzen Riten zeigen Geweihte
wie Glaubige eine
Hemmungslosigkeit, die selbst der
Geliebten der Gottin bei ihrem letzten
Besuch einige Uberwindung
abverlangt hat.

29. Palazzo du Metuant (H 10 V)
Der Triumvirator und Marschall-
Gubernator Oderin du Metuant, erwarb
mit den Schétzen aus dem Khom-
Feldzug ein ehrwirdiges Hotel und
lieB es nach Planen eines Vinsalter
Architekten zu einer offensichtlichen
Imitation Baliiris umbauen: weiler
Marmor, eine runde Saulenvorhalle,
Erker und Giebelchen allenthalben.

Bis jetzt hat ihm das Haus wenig
Freude gemacht, denn seit dem Krieg
weilt er als Generalpréfekt in Port
Corrad.

30. Haus mit Turm (110 X)

Dieses Haus in bester Lage gehort zu
den Ratsel der Stadt: Niemand weil3,
wer hinter den rotbraunen Mauern
dieses Hauses wohnt, das ansonsten
deutlich tulamidische EinfluRke
mitZwiebelfenstern zeigt und einen
alten Wachturm Richtung Hafen hat.

31. Alte Richtwiese (1 10 V)

Der typische Veranstaltungsplatz, wie
man ihn in vielen Stadten findet, fir
Vergnuglichkeiten wie Gaukelauftritte,
Musterungen und Hinrichtungen.

Die meiste Zeit spielen hier die Kinder
der Wohlhabenderen (diejenigen, die
Zeit zum Spielen haben), mit Vorliebe

Schiffkdmpfe  mit  Tigermuscheln,
Neckerohren, Perlenaustern,
Rahjaschnecken, Swafhnirstalern,

Seenadeln, und wie sie alle heien.



Die Grafenstadt

Die Oberstadt von Al'Anfa, durch einen
enormen Bruch vom Hafen getrennt
und nur durch Treppen und den Aufzug
zugénglich, wird gangigerweise als
Grafenstadt bezeichnet. Vielleicht ruht
das daher, dal dieser Teil schon
besiedelt war, ehe Al'Anfa Sitz des
Vizekonigs war (vor Uber 900 Jahren).
Andererseits ist es unwahrscheinlich,
daB jemand zundchst die oberen
Klippen und erst spater den Strand
besiedelt hat.

Die Grafenstadt ist der bunteste Teil
Al'Anfas, umfa Bt sie doch so
verschiedene Gebiete wie den noblen
Palmenpark, den schmierigen
Hundemarkt, die biedere Seilergasse
und den beriichtigten Schlund. Man
gustiert ein  biBchen an einem
versteckten Stand, an dem ein uralter
Mann mit einem riesigen Turban
Gewlirze, Rauschkrauter und Rhajaika

- natlirlich aus der Zeit der
Magierkriege -  feilbietet.  Man
schlendert weiter, vorbei an den

zahllosen Messingtreibereien, Manner,
die an Wasserpfeifen saugen, blicken
einem neugierig hinterdrein, dort
stehen einige Waldmenschen fast
bewegungslos,  stolz  aufgerichtet
beieinander. Nachdem man einen
Happen bei einem der vielen Garkdche
zu sich genommen hat, 148t man sich
einfach weiter im Gewdihl treiben. Ein
herausgeputzter Bursche zupft einen
am Armel und weist auf die Tur einer
Taverne, in der gerade eine Rashduler
Bauchtanzerin auftritt, und beschreibt
die Vorziige des Etablissements mit
blumigen Worten.

Eine alte Hexe, mit einem Affen auf
der Schulter, kommt hinzu und
versucht, einem eine kleine Schildkrote
oder ein Chamaleon aufzuschwatzen,
und schon biegt ein dritter mit einer
Kanne kiihlen Saftes und einem Tablett
mit Obst um die Ecke. SchlieBlich hat
man in einem Teehaus, einem
Uberdachten, aber von der StraRe durch
keine Mauern getrennten Lokal, Platz
genommen und 14t den Trubel an sich
voriiberziehen, wéhrend einen die
Musik eines Schlangenbeschworers
einlullt. Und vielleicht tritt man dann
irgendwann, mitten in der Nacht, vollig
berauscht vom Leben dieser Stadt, den
Heimweg an, wahrend irgendwo ein
trauriger Spielmann auf seiner Maras-
koline zupft: "Sieht der Mond nicht gut
aus, Rahja, wie er durch die Baume
scheint ...?"

Der Schlund
"Wenn du im Schlund ein hiibsches

Kind siehst, dann nimm es um Travias
Willen nicht auf den Arm. Womdglich
lauft die Mutter davon, und du wirst es
nicht mehr los."

Inmitten  der  Grafenstadt  liegt,
ummauert und mit etwa dreihundert
Schritt Durchmesser selbst eine kleine
Stadt, der Schlund. Ehemals das Herz
Al'Anfas, wurde es vor einem halben
Jahrhundert bei einer damonischen
Brandkatastrophe zerstért. Wegen der
hauptséchlichen Bauweise der
nobelsten Gebdude mit Basalt blieben
allerdings viele der ausgebrannten
Ruinen in ihrer Struktur erhalten. Bis
heute liegt ein kaum spirbarer ekliger
Geruch von Brand und Ruf Gber dem
Labyrinth der Palmwedelbauten, das
sich inzwischen gebildet hat. Beachten
Sie, daB die Karte der Stadt nur die
massiven Gebdude im Schlund zeigt.
Tatséchlich sind die Strafen - wie so
oft im Sliden - kaum erkennbar.

In dem (nachtréglich) ummauerten Ge-
biet, das auch die Stadtgarde nur wider-
willig und in Sechsergruppen betritt,
finden sich wvor allem Bordelle,
Spielhduser, Musikanten, Kramer - und
der heruntergekommene Firuntempel.
Verkommene Invaliden, von Drogen
umnebelte Dirnen und StralRenjungen,
Schweine, die im Abfall risseln, und
barfissige, zerlumpte Kinder
beherrschen das Bild.

32. Haus der Unsterblichkeit (D 7 X)
Hier erheben sich Ruinen eines einst
prachtigen, vermutlich militarischen
Gebdudes gen Himmel, (ber dessen
Geschichte heutzutage kaum mehr
etwas bekannt ist, um das sich jedoch

zahlreiche  Legenden  ranken -
insbesondere hat sich ohne
offensichtlichen Grund die

Bezeichnung Haus der Unsterblichkeit
eingebilrgert. Von seinem ehemaligen
Glanz ist nichts geblieben, haben sich
doch jetzt die Armsten der Armen in
den riesigen Salen und den vier Tlrmen
eingenistet. So manchem Granden sind
der Bau und seine Bewohner ein Dorn
im Auge, und so denkt man laut tber
eine (erneute) Ausraucherung nach.

Geheimer Tempel des Levthan*
Levthan ist in Al'Anfa ein angesehener
Halbgott und hat im hiesigen
Rahjatempel mehr als einen Schrein.
Deswegen wirde kaum ein
Schlundbewohner in diesem Viertel ein
geheimes Gotteshaus des Levthan

vermuten, das den wenigen Mitgliedern
der Sekte als "Weide der himmlischen
Ziege" bekannt ist. Und diese wenigen
Eingeweihten hiten ihr Geheimnis gut,
wirden doch die Orgien, die hier
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gefeiert werden, selbst im verderbten

Al'Anfa auf wenig Verstandnis stof3en:
Selemie und Schéndung sind an der
Tagesordnung, Rauschmittel und echte
Gifte werden ebenso verwendet wie Ei-
serne Besen, Neunschwénzige Katzen
und die "alanfanische Schere", ja selbst

blutige =~ Menschenopfer und die
Beschworung von Thaz-Laraanji und
anderen  niederen  Dienern  der
Erzdamonin Belkelel haben hier schon
stattgefunden.

*Meisterhinweis: Da das Gebaude ge-
heim ist, haben wir es nicht auf dem
Plan verzeichnet - das bleibt lhnen
Uberlassen.

33. Drachenmarkt (E 5 X)

Der Drachenmarkt wird beherrscht von
einem UbermannsgrofRen, mit griner
Patina Uberzogenen Standbild der
Drachentoterin ~ Arika, die dem
schrecklichen Glowasil eine Lanze in
den Leib rammt. Eine Inschrift darunter
behauptet, dal der ganze Stadtstaat
seine gemeinsame Abstammung von
dieser Heldin herleitet. Der Platz ist mit
weilen Kalkplatten gepflastert, die
regelméRig von den Sklaven der
umliegenden Villen geschrubbt werden.
Auf dem Markt werden hauptséchlich
bessere Lebensmittel wie Obst, Reis,
Zuckerwurz, Gewirze und Fisch
angeboten, und in erster Linie kaufen
hier die Sklaven des dariiber liegenden
Universitatsviertels ein.

34. Der Schwarze Turm (E 4 X)

Auf dem Weg vom Universitatsviertel
herunter steht zwolf Schritt hoch der
Schwarze  Turm, von dem der
Boronrufer stundlich einen Heiligen
Vers  zitiert, mit  unglaublicher
Stimmgewalt und zugleich mit dem
elegisch-schwebenden Singsang der
boronischen  Kirchenmusik.  Dabei
richtet er sich nach der beriihmten
ersten Alanfanischen Wasseruhr, die
eigens dafur wvon der Universitat
konstruiert wurde. Die Praiospriester
unten im Hafen schlagen trotzdem, wie
in fast allen Stadten, ihren Stundengong
- aber dabei richten sie sich nicht nach
der Sonne, sondern nach dem
Boronrufer!

35. "Villa Hermetica™ (E 3 X)

Der Magier Ragodan, angesehener Pro-
fessor an der magischen Fakultat der
Akademie, ist, seit er die Seherin Sala-
mandra Frynn entdeckte und Tar
Honak zuspielte (siehe DER BUND
DER SCHWARZEN SCHLANGE),
sehr einflureich geworden. Er hat sich,
grimmig entschlossen, nie wieder als
Leibmagier irgend eines Granden



dienen zu missen, eine Nobelvilla
gekauft und sogar standesgemal von
seinem Kollegen, dem Architekten Odo
Halim, einen Magierturm errichten
lassen. Da seit Tar Honaks Tod keine
Tantiemen mehr zu erwarten sind, hat
er sich dem Rauschgifthandel zuge-
wandt. Die Kunden dirfen die Ware in
eigenen Salons konsumieren - mit dem
interessanten Zusatzaspekt, daf Rago-
dan die Berauschten dann mit
Hellsichtmagie bearbeitet, um wichtige
Informationen zu sammeln.

36. Palmenpark (F 3 X)

Der Palmenpark ist ein beliebter Treff-
punkt des betuchteren Jungvolkes, das
keinen Zugang zu den Wassergarten
hat. Bewacht von einer Handvoll
erfahrener Beschutzer, trifft man sich
zu einem gemeinsamen Picknick,
flaniert mit der Geliebten am Arm unter
prachtigen Palmen (ber gepflegte
Kieswege, oder philosphiert bei einem
Becher schweren Dattelweins uber die
Gotter und die Welt. Das Argernis
bettelnder Kinder gibt es hier nicht,
denn die Soldner statuieren immer
wieder ein blutiges Exempel.

37. Sankt-Gerons-Tempel (Rondra-
tempel) (G 3 X)

In einem eigenen kleinen Park am Ende
der westlichen Befestigungen - gleich
neben einem beriichtigten Rauschgift-
handler - steht der Rondratempel,
bestehend aus zwei parallelen Fltgeln,
die durch einen Quertrakt mit dem Tor
verbunden sind. Im dadurch gebildeten
Hof stehen zwei drei Schritt grofe,
Idwenhduptige ~ Wachstatuen aus
Bronze, zu deren FiRen Krdmer kauern
und Devotionalien und Souvenirs aus
Zinngu B feilbieten.

Den eigentlichen Tempel betritt der
Glaubige  durch  ein stilisiertes
Léwenmaul, in dem ein schweres,
zweifligeliges Tor, mit schwarzen
Eisenbdndern und Né&geln beschlagen,
weit offen steht. Wie in vielen Stadten
wird das Tor im Krieg gedffnet und im
Frieden geschlossen - allerdings kann
sich niemand erinnern, das Tor jemals
verschlossen gesehen zu haben.

In der Halle halten weitere diistere
Heiligenstatuen schweigsam Uber den
dargebrachten Opfern Wache:
hiezulande meist keine echten Waffen,
sondern die billigen Zinnminiaturen,
die man draulen kaufen kann. Der
Tempel hat in letzter Zeit deutlich an
Bedeutung verloren, da die vielen
Soldner der Stadt eher zu Kor beten. Im
Rondratempel opfern sie vor allem, um
ihre Waffen weihen zu lassen; weniger,
um damit mehr Erfolg zu haben, als um

die Seelen der Erschlagenen zur Ruhe
zu legen.

Reicht all dies noch nicht, um dem
liberalsten Geweihten der Gottin von
auBerhalb die Zornesréte ins Gesicht zu
treiben, sei noch auf ein Ritual
verwiesen, das bezeichnend fiir die
alanfanische Pervertierung aller Werte
ist: Frevler werden durch den Rondra-
Hochgeweihten hingerichtet. Da ein
RondraGeweihterseine  Waffe nicht
gegen einen Wehrlosen erheben darf,
erhdlt der Delinquent eine Wehr -
namlich den gleichnamigen
Brustpanzer aus der Zeit der Klugen
Kaiser. Natirlich hilft so eine Ristung
wenig, wenn man auf dem Rikken
liegend enthauptet wird ...

38. Hundemarkt (C 7 X)

Der Hundemarkt, am Ful} des néchsten
Bruches gelegen, ist ein weniger ange-
sehener Handelsplatz, auf dem haupt-
séchlich von Auswaértigen und von ehe-
maligen Sklaven Reis, Shatak, Obst
und selten auch Fisch angeboten
werden - und natdrlich jene Delikatesse
der Armen, die ihm den Namen
gegeben hat: Hunde, sowohl lebend wie
tot. Die Stimmung ist vor allem von
eher  mohischen  Hygiene-  und
Geschéftsbedingungen  gepréagt: auf
dem Kalksteinpflaster (ehemals also
offensichtlich ein repésentativer Ort)
sitzen im Schneidersitz die merk-
wirdigsten  Gestalten, vor  sich
nebeneinander zwanzig Tonschalen mit
undefinierbaren Nahrungsmitteln:

Knollen, Pilze, Palmenkerne,
Getrocknetes, Gehacktes, Braunes,
Rotes,  WeiRes.  Uberall  wird

schnatternd gefeilscht, aber vor allem
scheinen die Leute viel Zeit zu haben.

39. Der Silberberger Rohal (C 7 V)

Das luxuriose Anwesen der bekannte-
sten Gubernatorin der Stadt, Baburina
Brunhorst, ist vor allem durch eine be-
sondere Kuriositdt im Nebengebédude
bekannt. Hier befindet sich ein
angeblich wunderwirkender,
tausendjahriger Brunnen, dervon Nah
und Fern hoffnungsvolle Menschen
anzieht: Der Silberberger Rohal ist
angeblich ein in einen Brunnen
verwandelter Weiser, der fir jede
Miinze  Prophezeiung, Rat oder
Antwort gibt und  flr  seine
Rickverwandlung sammelt. Betritt man
das Gebéude, erfahrt man eine herbe
Enttduschung. In einem schmutzigen
Raum  treibt  ein altersschwa-
cherBidenhockerden Mechanismus, der
das Wasser an die Oberflache pumpt,
an. Es stinkt bestialisch. Das steinerne
Gesicht am Grund des Beckens ist mit
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grinlichen Algen bewachsen. Ob das
Wasser tatsachlich Wunderkrafte inne-
hat. dariiber scheiden sich die Geister -
bei dem Preis, einem Kleinen Oreal,
den man bedingungslos abliefern muR,
ist es jedoch zu hoffen.

Seilergasse

Die Bezeichung Seilergasse bezieht
sich nicht nur auf eine ungewohnlich
gerade und breite Strale oOstlich des
Schlundes, sondern auf den ganzen sich
dahinter erstreckenden  Sims, der
oberhalb der Séldnerinsel endet. Die
eigentliche Seilergasse ist entstanden,
um die besonders langen Taue drehen
zu konnen, die den Rumpf einer
Galeere im Inneren gespannt und aul3en
herumgelegt stabilisieren. Bis heute
wird diese  Arbeit im  Freien
durchgefuhrt: Lange Seile verdrehen
sich in regelméRigem Takt. An den
grofRen Holzkurbeln stehen die Meister-
innen und drehen die Seile zu festen
Tauen, flinke Kinderhdnde haben acht,
daR kein Seil unter dem Zug der
Winden zerreilt; die Meister selbst
flechten und prifen den Hanf und die
Mirhamer Seidenfasern; und kraftige
Gesellen rollen die Taue zusammen
und karren sie zum Séldnermarkt oder
gleich zum Hafen.

40. "Die ewige Wiedergeburt"
(Tsatempel) (C 12 X)
Der Tsatempel mit dem

verheiBungsvollen Namen liegt an einer
wunderschdnen Stelle oberhalb des
Hanfla. Das Morgenrotverwandeltjeden
Morgen den Himmel in ein
fantastisches Gemalde aus Zartblau und
Rosa.

Anerkannte  Autoritdt unter den
hiesigen Geweihten ist Jaccino Ulfhart,
dessen Glaube wohl kaum zu
erschittern ist: Er wurde 1006 n.BF.
bei einem Kukris-Attentat getdtet, am
folgenden Tag der Tsa aber
wiedererweckt - einer der wenigen
Menschen, bei denen die Gotter so
deutlich ein Wunder gewirkt haben.

Universitatsviertel

Das Universitatsviertel im Nordwesten
liegt. durch einen weiteren Bruch von
der Grafenstadt getrennt, bereits Uber
sechzig Schritt tiber dem
Meeresspiegel.

41. Die Universitat (D 2 X)

Die "GroR-alanfanische Universitats-
schule der Stadt des Raben, Halle der
Erleuchtung, gestiftet von seiner
halbgéttlichen Weisheit Nandus™ istvon
einerdrei  Schritt  hohen  Mauer



umgeben, die an einigen Seiten Uber
150 Schritt lang ist. Eine ausfuhrliche
Beschreibung der Universitat, die nicht
allgemein zugénglich ist, finden Sie im
Kapitel Wissenschaft.

42. Sant'Argelion (Hesindetempel)
(D2V)

Der Hesindetempel, nach dem Heiligen
der Schutzmagie benannt, wurde nach
dem Grauen der Magierkriege gestiftet
- und angeblich irrtimlich auf einem
uralten echsischen Ritualplatz errichtet!
Mitder FreiheitderLehrestehtesschlecht:
In den letzten Jahrzehnten mufte ein
halbes Dutzend Geweihte verbannt
werden, weil sie Schreibunterricht
gegeben hatten, und neben der
Universitat eriibrigt es sich auch, den
wenigen Privilegierten hohere Lehren
zu erteilen. Die verbliebenen vier
Geweihten und Novizen - schandbar
wenig fir eine Stadt dieser GroRe -
haben sich der Botanik, der
Ornithologie (Vogelkunde), der Moha-
forschung und &hnlich harmlosen The-
men verschrieben und sich damit abge-
funden. Die Hohe Lehrmeisterin ist
schwer boronweinsuchtig, und es
besteht der Verdacht, daR sie deswegen
sogar Tempelschéatze veruntreut hat.

Da Al'Anfa nicht mehr zur Tulamiden-
Region der Erzwissensbewahrerin in
Khunchom gehért, untersteht der Tem-
pel eigentlich nur noch der Magisterin
der Magister. Die letzte Inspektion
durch einen Draconiter férderte einige
Merkwiirdigkeiten zu Tage, selbst fir
den vielseitigen Hesindekult.
Insbesondere gibt es zahlreiche Altére
fur Kinder und Verwandte der Gottin,
von denen man andernorts noch nie
gehort hat. Recht beliebet ist der
unheimliche Kryptor, angeblich ein
schlangenleibiger Hesindesohn, der
Magie und Kunstfertigkeit nur einem
Ziel widmet: Gift. Allerdings ware es
ungerecht, den betrachtlichen Zulauf zu
seinem Schrein nur auf den Wunsch
nach dem Ableben von Mitmenschen
zuruckzufiihren - Kryptors Doméne ist
namlich auch der Schutz vor Gift!

43. Traviatempel (C 3 X)

Der Traviatempel bei der Universitét ist
ganz traditionell im guldenldndischen
Tempelstil mit Séulen und Friesen
gehalten. Aufféllig ist er durch die
volkskundliche Sammlung drinnen und
darum herum: Tausende Einwanderer
sind dem Brauch gefolgt, bei ihrer
Ankunft ein typisches Mitbringsel aus
ihrer Heimat an einen der Pfosten zu
nageln oder zu hangen.

Neben dertraditionellen Armenspeisung
und dem Asyl, das immer wieder fir

von den Granden Verfolgte
lebensrettend wird, ist die
EheschlieBung das bedeutendste Ritual.
Ehen werden in Al'Anfa héufig - in
oberen Schichten immer - von einem
Heiratsvermittler arrangiert, der sich
durch Menschenkenntnis und vor allem
Beziehungen qualifiziert. Die wich-
tigsten Hochzeitsbrauche sind die
Travianacht, wo sich Braut und
Bréautigam - getrennt, aber mit vielen
guten Freunden und teuren
Prostituierten - noch einmal austoben
dirfen, und das Génselocken, bei dem
die Frischverméahlten die Tempelgéanse
Uber die Turschwelle ihres Hauses
locken missen.

Vater Rupart Backlin ist ein klassischer
bekehrter ~ Sinder:  Als  junger
Protagonist, der bei einem seiner
Auftrage zu fest zugeschlagen und
einem  Ehebrechereine  endgdltige
"Abreibung” verpalit hatte, floh er in
den Tempel - und verlieR ihn erst nach
funf Jahren, als er die Weihe emp-
fangen hatte. Zuweilen kommt ihm
seine Abgebrihtheit noch zugute: In
Al'Anfa werden immer wieder einmal
Ehebrecher hingerichtet, der
Tempelvater vertritt bei der
Urteilsfindung die Anklage..

44. Hotel “Zum WeiRen Einhorn’ (D 3 X)
Dieses recht typische Hotel bei der
Universitat mit dem alanfanischen Duft
aus Ré&ucherwerk und Parfum hat vor
allem eine Spezialitat: Hier kann man
fur 1 Schilling plaudernd
zusammensitzemn und die Kakaobohne
geniellen, aus der getrocknet und mit
Kokosmilch angeriihrt eine cremige
Kostlichkeit entsteht, die die Mohas
Tschokolat nennen, und die von
Spezereien bis nach Vinsalt, Festum
und Gareth gehandelt wird.

45, Seidenmalergasse (D 4 X)

Der gesamte Block der weien Hauser
mit den bunten Fensterladen ist im
Besitz von Ruttelbert Seng, dem
flhrenden Seidenmaler der Stadt. Er
selbst rihrt natlrlich keinen Finger,
brachte wohl auch nicht mehr als ein
paar Kleckse zusammen. Aber er
besitzt ein Dutzend Sklaven, die als
Maler fur ihn tatig sind, ein halbes
Dutzend Schiller in der Ausbildung,
und dazu vier begabte Bildhauer, die
vor allem unter Tar Honak eifrig
Biisten des Patriarchen meiRelten.

46. Pferdeschwemme (D 4 V)

Die Pferdeschwemme ist ein tberdach-
tes, flach zugéngliches Becken, in der
Mitte (ber einen Schritt tief, mit
prachtvollen Gargylen, aus deren
Maulfrisches Wasser sprudelt. In
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diesem wannenartigen Bauwerk
werden, nachdem der Hanfla fast
unzuganglich und viel zu geféhrlich ist,
die Pferde und Esel der Stadt getrénkt
und gewaschen. Doch auch fir den
Besucher hat die Pferdeschwemme
einiges zu Dbieten: die kunstvoll
gemeil3elten wasserspeienden
Steinrosser erheben sich aus den
Fluten, und fir wenige Dirham stiirzen
sich einige Burschen todesmutig von
der hdchsten Statue finf Schritt in das
flache Wasser.

Silberne Essen

Die Silbernen Essen, leicht oberhalb
des tbrigen Universitatsviertels
gelegen, sind der Stadtteil der
metallverarbeitenden Berufe, die in
Al'Anfa  wegen der  horrenden
Metallpreise recht wohlhabend sind.
Der Panzerschmied Edsel, Sohn des
Eman, ist einer der wenigen Zwerge,
die in der Schwarzen Perle geduldet
werden. Waffenschmiede,
Kunstschmiede und Drahtzieher
arbeiten hier gleich auf der Strale,
wéhrend daneben, jenseits der Mauern,
die Zikaden larmen. Silberschmiede
fertigen die typischen Armreife und
Ohrringe, die die jungen Granden und
Grandessas gleich dutzendweise tragen
und bei Verlegenheit gleich als
Zahlungsmittel verwenden. Daneben
gibt es aber auch Glasblaser und
Sénftenbauer, beides ebenfalls sehr
eintragliche Gewerbe. SchlieBlich sind
hier auch - weniger angesehen - die
Gerber und Farber und die Seifensieder
untergebracht; vor allem die Iryan-
Gerbereien stinken. "dafl einem Morfu
das Grausen kommt", wie man hier
sagt.

47. Tempel des Ingerimm (B 4 X)

Der kleine Tempel auf dem obersten
Plateau im Nordwesten ist nur
scheinbar ein einstockiges Gebaude.
Die heilige Halle und der Weg dorthin
wurden tief in den Obsidianfelsen
getrieben, wo die Heilige Esse lodert -
angeblich direkt aus dem feurigen
Herzen des Vulkans Visra gespeist.
Neben seiner Funktion als
Handwerkergott gilt Ingerimm hier als
Schirmherrder  Plantagen, die mit
Brandrodung und Abbrennen der
abgeernteten Felder gefiihrt werden.
Die Meisterin der Esse Brandula
Korten hat aber immer noch mit
Vorurteilen der Fanas zu kdmpfen, seit
sich ihr Vorgénger seinerzeit beim
Brand der Grafenstadt allen
Loschversuchen in den Weg gestellt
hat.



48. Hochofen (B 5 X)

Der Hochofen st ein machtiger
Rundbau, standig von vier Mann der
Stadtgarde, einem Rabengardisten und
einem Mann von der Basaltfaust
bewacht. Die merkwiirdige
Zusammenstellung soll  Absprachen
verhindern, denn das Silber und Gold,

das hier in groRen Mengen ge-
schmolzen wird, wird auf dem
Pragestock  daneben  sofort in
Dublonen, Oreals und Schillinge
geminzt.

49. Gutshof Balura von Mirham (B 4 V)
Balura von Mirham, die bei dem
beriihmten Waffenschmied
Hieronymus Tarlos aus Charypso
gelernt hat, ist die beste Adresse, wenn
man  einen  Sklaventod, einen
Brabakbengel, einen Rabenschnabei,
einen Boronssichel oder eine andere
typische und seltene Ritualwaffe erwer-
ben, reparieren oder anfertigen lassen
will. Die kraftige und stiernackige
Balura gilt - neben Saladan von Arivor,
Thorn Eisinger, dem Schmied der
hundert Helden zu Gareth, und Ya-ra al
Azzim in Khunchom - als eine der vier
berihmtesten (kommerziellen)
Schmiede.

Die Soldnerinsel

Zwischen dem Silberberg und dem 6st-
lichsten Band der Grafenstadt zwéangt
sich der Hanfla hindurch und stirzt sich
Uber eine natirliche Rampe in die
Goldene Bucht. Heutzutage ist diese
Rampe mit dem maéchtigen Aufzug
Uberbaut. Kurz vor der Miindung liegt
die Soldnerinsel, die seit altersher einen
Zugang zum Silberberg bewacht, und
die heute auch den umliegenden Ufern
den Namen gegeben hat.

50. Séldnermarkt (E 12 X)

Wenn man von den ruhigen
Villenvierteln der  Stadt zum
Soldnermarkt herabsteigt, wird man,
ehe man sich's versieht, von den
Wogen des  Lebens hinfortge-
schwemmt. Ein unaufhaltsamer Men-
schenstrom quillt wie in einem
Ameisenhaufen durch die Budenreihen.
Burger in weiten Gewandern eilen
zielstrebig ihres Weges, Soldner mit
gefiederten Helmen und glédnzenden
Harnischen bahnen sich lachend mit
den Ellenbogen einen Pfad durch das
Gedréange, bettelnde Kinder stieben
auseinander, eine schone Sklavin
versucht verzweifelt, die Amphore auf
dem Kopf zu behalten, als die Bengel
an ihr vorbeiwuseln.

Auch der Séldnermarkt wird an jedem
Tag der Woche abgehalten. Trotzdem

stellen jeden Tag andere Handler ihre
Stande und Buden auf dem blanken
schwarzen Felsen auf. Sie bieten auf
Decken ausgebreitete Friichte und Ge-
muse, Schmuck und Talismane feil, an-
dere présentieren ihren Kéufern Waffen
und zappelnde Opfertiere fir den
Kortempel. Und da die Hauptkunden
nun einmal Soéldner sind kann man
alles, was man fir das Kriegshandwerk
bendtigt, glinstig erstehen. Doch auch
Wahrsager und Handleserinnen machen
ein gutes Geschaft.

51. Schragaufzug (F 13 X)

Die ungewohnliche Lage Al'Anfas auf
den drei kaum verbundenen Ebenen der
Obsidianklippen war den Stadtherren
ebenso wie der schwer arbeitenden Be-
volkerung schon immer ein Argernis.
Bis vor hundert Jahren waren die
Treppen und primitive Flaschenziige
die einzige  Transportmdoglichkeit
zwischen den Ebenen. Dann entwarf
der junge HesindeGeweihte Tarion
Hellinger, den dieschwitzenden
Sklaven dauerten, nachdem er einige
verschollene Plane des Archimetros
entdeckte, einen mechanischen Aufzug,
der tatsachlich vom Rat der Zwolf
gebaut wurde. Als Hellinger daraufhin
begeistert predigte, daf sich mit
Hesindes Gaben alle Sklavenarbeit
durch Mechaniken ersetzen lieRe,
wurde er ermordet. (Seine Pléne
verstieen so eklatant gegen Al'Anfas
Lebensinteressen, daR die Hand Borons
auf jede Heimlichkeit verzichtete und
ausdriicklich eine schwarze Hand auf
seinem Leichnam zuriicklieR.) Der
Aufzug hatte sich allerdings bewahrt:
Auf einer durch zahlreiche Streben und
Pfeiler gestutzten Rampe, die die 50
Hohenschritt auf 100 Langsschritt Gber-
windet, laufen zwei wagengrofle Schlit-
ten, durch Seile und eine Umlenkrolle
auf der oberen Briicke verbunden.
Beide  Schlitten tragen  Wannen
unterhalb der Ladeplattform, die, wenn
sie oben sind, Uber eine Rinne mit
Hanflawasser geflllt werden. (Der
Hanfla stirzt unter dem Waérterhaus
einige Meter senkrecht in die Tiefe.)
Aufgrund der Schwerkraft féhrt der
eine Wagen nun abwarts und zieht den
zweiten hinauf. Unten angekommen,
werden die Wannen durch ein
Spundloch entleert. Innerhalb von flnf
Minuten kann der Schlitten eine Last
von zwei Quadern, also einen schweren
Wagen oder zwanzig Personen mit
Handtraglasten, beférdern. Die beiden
Warterhduschen werden von
Stadtgardisten besetzt, einer bedient die
Bremse an der Umlenkrolle. Eine Fahrt
kostet 2 Schilling: Ublicherweise wird
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von jedem Fahrgast 1 Dirham
einkassiert, aber natirlich kann man
auch den ganzen Aufzug mieten.

Diese Methode ist vor allem bei
Sénfteninhabern beliebt (und noch
mehr bei ihren Tragern). Wegen des
Tagfahrverbotes ist der Aufzug in der
Nacht vor allem beschéftigt, schwere
Wagen und ihre Zugtiere (meist
nacheinander) zu transportieren.

Der Hanf la

Der Hanfla ist nicht gerade das, was
man die Lebensader einer Stadt nennt.
Immer wieder gelangen Alligatoren in
den abgesperrten Teil, der durch die
Stadt flief3t, und wenn man das Wasser
unabgekocht trinkt, bekommt man es
fast sicher mit Manaks Vergeltung zu
tun. Doch die Krokodilpfahle, an denen
Delinquenten im hufttiefen Wasser auf
die Raubtiere warten missen, dienen
vor allem zur Einschiichterung der
Sklaven. Die Obrigkeiten locken die
Bestien nur ungern mitten in die Stadt.
Im Norden wird der FluB von einem
vergitterten Wehr Uberquert, das die
Licke in der Stadtmauer schlieit. Aber
Schiffahrt war auf dem Hanfla ohnehin
nie sehr popular, und wegen Wasserfall
und Aufzug kann man ohnehin nicht
vom FluB ins Meer gelangen.

52. Mirhamer Tor (C 13 X)

Das alte Stadttor - langst durch das
Stadtwachstum tberflligelt - ist ein Tri-
umphbogen von gigantisches Ausma-
Ren im Garethischen Befreiungsstil der
Klugen Kaiser, wohl Uber zehn Schritt
erhebt es sich in die Hoéhe. Es ist ganz
mit  rotgldnzenden  Emaillekacheln
bedeckt, zwei goldene Rabenreliefs
jungeren Datums heifen den Besucher
in der Stadt Borons willkommen. Auch
der von funf offenen Wachttrmen und
einem  (berdachten  Geschitzturm
umrahmte Platz dahinter ist mit roten

Ziegeln  ausgelegt, in die die
Jahrhunderte  tiefe  Wagen- und
Marschspuren gegraben haben. Die

Stadtgarde halt hier noch Wache, aber
die eigentliche Einreise erfolgt heut-
zutage beim Arsenal. In erster Linie
treiben sich hier Prostituierte beiderlei
Geschlechtes herum, die sich an
Reisende und Soldner auf Urlaub
heranmachen.

53. Residenz Honak (D 13 X)

Ein vielfach verschachtelter, neubospa-
ranischer Reprasentationsbau von fast
90 Schritt Gesamtlange, der, halb in die
Befestigungsanlagen des Mirhamer To-
res einbezogen, seit alters ebenfalls un-
terder Bezeichnung Mirhamer
Torfirmiert. Ehemals Sitz des Rates der



Zwolf  (und  davor  vergleichbar
wichtiger Institutionen), ist es die
Residenz der Familie Honak, seit Bal
Honak es per Edikt Gibernahm und den
Stadtrat zum Hafen Ubersiedelte. Der
regierende Patriarch und Triumvirator
Amir Honak hélt sich hier jedoch selten
auf, da er sich meistens in der Stadt des
Schweigens befindet.

54. Kommandantur (B 14 X)

Die Kommandantur der Stadtgarde ist
eine groRziigige befestigte Anlage, die
auf der Soldnerinsel die Mirhamer
StraBe uberschaut. Das Tor versteckt
sich allerdings hinter den drei
unbedeutenden Brauereien Al'Anfas.
Dahinter befindet sich die Amtsstube,
wo der Reisende fur eine halbe
Dublone einen PaR erwerben muR. (Das
gilt natirlich nur fur Fremde -
Bewohner der umliegenden Dorfer sind
ohnehin Untertanen.) Hier liegt auch
der kleine Kerker - sitzen andernorts
zwei von hundert Bewohnern im
Kerker, ist dieser hier nur ein
Durchgangsort auf dem Weg in die
Sklaverei.

Die Garde hat noch mehrere, kleinere

Wachen  (unteranderem eine am
Sklavenmarkt), die Uber die Stadt
verteilt sind.

55. Tempel des Mantikors

(Kortempel) (B14V)

Dunkel erhebt sich der Tempel des gna-
denlosen Soéldnergottes Kor in den
Himmel. Die schwarzen
Obsidianwénde schimmern
unheilverkiindend.

Stets finden sich hier einige Soldner
mit gefiederten Helmen, die sich mit
Schaukédmpfen  vor irgendwelchen
Werbern oder geleitschutzsuchenden
Kaufleuten produzieren.

Betritt der Glaubige den einzigen
Raum, eine enorme Halle, schreitet er
auf eine drei Schritt hohe Statue eines
Mantikors zu, die ihn grimmig
anbleckt. Die an den Wanden
héngenden, archaischen Waffen werden
von groben Fackeln mit blutrotem
Licht Gibergossen.

Dieser Tempel ist zwar eine Griindung
des Haupttempels in Fasar, aber die
Oberst-Geweihte Korisande von Pailos
kann stolz auf die gréBte Gemeinde der
Kirche blicken: etwa 3000 Séldner -
vor allem vom "Schwarzen Bund des
Kor", seitdem Uberfall auf das Kalifat
Rickgrat der Armee - aber auch
Gardisten, Aufseher, Sklavenjdger und
Freibeuter, ja, sogar einige Ordensritter
opfern hier  regelmdlig  einen
betrachtlichen Teil ihres Soldes, und
der breite Altar ist rot vom Blut der

zahllosen Opfertiere. Der schwarze Kor
ist ohne Herz - denn das ist aus kaltem
Karfunkel.

56. Tempel der Marbo (C 14 X)

Der Tempel der Marbo ist ein véllig
fensterloses, naturlich schwarzes Ge-
baude. Von der Decke hangen luftige
Schleier aus schwarzer Seide, der Bo-
den ist mit weichen Teppichen und Kis-
sen ausgelegt, auf denen sich die Glau-
bigen in himmlischem Schlaf rékeln.
Der Duft von Weihrauch und Myrrhe
steigt  von in der Dunkelheit
glimmenden Réaucherschalen auf.

Der Saal ist fast immer gefullt, und die
Wénde sind voll mit versilberten,
silberbeschlagenen  oder  massiven
Votivtafeln, die Marbo fur die
Fursprache bei ihrem gestrengen Vater
und fiir Uberleben und Weiterleben
danken.

57. Das Arsenal und Neue Stadttor
(B 16 X)

Friher stand, wo der Silberberg in die
schwarze Ebene des Visra ubergeht,
nur ein  Wachturm auBerhalb der
Mauern und des Mirhamer Tores.

Die Taverne 'Einsame Wacht' erinnert
noch daran, dal3 hier ein Vorposten auf
Waldmenscheniiberfalle wartete - aber
diese Taverne ist jeden Abend brechend
voll mit Fremdenlegiondren. Denn
anléBlich der Unabhéngigkeits-
erklarung beschlossen die Granden, die
Nordflanke des Silberberges in die
allgemeinen Stadtmauern einzubinden
und eine starke Festung an die
Mirhamer Stral3e zu bauen.

Seither ist dieser &ulerste Teil der Stadt
- der keinen offiziellen Zugang zum
Silberberg, wohl aber einen geheimen
ins Labyrinth hat - fest in der Hand der
Soldner. Unter anderem liegt hier der
Offiziersklub fiur Landoffiziere (die
Animositét der einzelnen Truppen ist
eine Sache, die zwischen Landeinheiten
und Sees6ldnern eine andere - aber die
Distanz der Offiziere zu den niederen
Dienstrangen ist allen der wichtigste
Teil ihrer "Weltanschauung™).

Die Granden des Hauses Florios
missen mit dem die ganze Nacht
wéhrenden Johlen leben - und mit dem
Krach, wenn die Reiter der
Fremdenlegion wahrend der
Hundswache beschlieRBen, den Flinken
Ferdoker auf dem Platz (eine Drehfigur
fur das Lanzentraining) zu einem
Turnier herauszufordern.

Zivilisten kommen jedenfalls nur her,
wenn sie in den Lokalitaten ihr Geld
verdienen missen.
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Der Silberberg

Der Silberberg nimmtflachenmaRig
etwa ein Drittel der Stadt ein - eine
Flache, die ausschlieBlich den Granden
und Geweihten vorbehalten bleibt, und
die immerhin der Gesamtflache der
Neuen Residenz in Gareth ebenbdrtig
ist. Dazu kommen die
sagenumwobenen unterirdischen An-
lagen und Gewdlbe. Im wesentlichen
besteht der gesamte Berg aus schwar-
zem Basaltgerdll, das der Visra auf-
geschiittet hat; dartiber haben sich aber
dinne Schichten Erdreich gebildet. Im
Volk munkelt man, daf der ganze
Silberberg ausgehohlt und voll von
Silber und Gold sein soll - und von den
mumifizierten Leichen gescheiterter
Diebe.

Mauern und Wege

Der gesamte Silberberg ist von einer
vier  Schritt  hohen  Basaltmauer
umgeben. Thr Hauptzweck ist aber
nicht, angreifende Heere abzuhalten.
Fur die Granden ist nicht die Frage, ob,
sondern wann der hungernde Fana den
Silberberg stirmt. Bis heute habt die
strenge Bewachung durch Leibgarden
Zustande wie in Thalusien verhindert.
Es gibt zwei (offene) Zugénge zum
Silberberg: das  Silberbergtor am
Aufzug im Westen, ein doppeltes, mit
Silber beschlagenes Steineichentor mit
jeweils zwei Flugeln, stets von vier
Dukatengardisten bewacht, und das
Torhaus der Zwingfeste im Siden,
ebenfalls zweimal zwei Flugeln aus
eisenbeschlagenem Mohagoni. Dazu
kommen natlrlich etwa ein Dutzend
unterirdische Fluchttunnels. Im Inneren
verlduft eine breite StraBe, die mit
weillem Eternenkies bestreut ist und
sich in der Mitte gabelt, um alle acht
Anwesen zu erreichen. Aber auch die
Besitze der acht Familien sind unterein-
ander durch zweieinhalb Schritt hohe
Mauern getrennt. Insgesamt ziehen sich
tber den Silberberg Waélle von
viereinhalb Meilen Lénge!

58. Vizekoénigliche Zwingfeste (H 16
X) Die Kompanie der Dukatengarde ist
in der alten vizekoniglichen Zwingfeste
stationiert, die teilweise auf einer
priesterkaiserlichen Bastion basiert.
Vorher stand hier die Burg des
Gaugrafen, eine Pfalz der Klugen
Kaiser. Der heutige Bau ist eine
vollwertige Festung mit zwei ge-
trennten Hofen, einem Doppelturm, ei-

nem  Geschitzturm und  einem
Bergfried, dem sogenannten
Posaunenturm. Auch die alte

Zwingfeste ist mit den unterirdischen
Anlagen verbunden.



Die acht Hauser

Etwa ein Dutzend Paldste und ein
weiteres Dutzend kleine
Wirtschaftsgebdude stehen auf dem
Silberberg. Die meisten sind eine
eigentimliche Mischung aus dem
verspielten Havena-Stil (benannt nach
der Hochblute der Stadt bis zur
Katastrophe vor 300 Jahren), tulamidi-
schen Traditionen wie schlanken
Zwiebeltirmen und geschwungenen
Zwiebelfenstern, und eigenstandigen

Elementen, namentlich den
alanfanische Arkaden (d.h. sowohl
Torbdgen als auch Fenster mit
spatenformigem  Umrif, der den
Schatten der umstehenden
Zwiebeltirme dhnelt). Das Baumaterial
ist in erster Linie weier und

rosafarbener Marmor aus den Eternen,
dazu Séulen aus schwarzem Ebenholz

und Mohagoni, was ein ganz
charakteristischen  Kontrast erzeugt.
Die Hauser sind durchgehend mit

grofRen, bunten Glasfenstern ausgestat-
tet - ein Luxus, den man allenfalls noch
in Vinsalt und Kuslik kennt.

Die Hauser im einzelnen:

59. Villa Florios (C 15 X)

60. Villa Karinor (D 17 X)
61. Villa Zornbrecht (F 17 X)
62. Villa Pallgan (F 14 X)

63. Villa Wilmaan (H 17 X)
64. Villa Bonareth (E 15 X)
65. Villa Ulfhart (F 16 X)

66. Villa Kugres (G 16 X)

Die Stadt des Schweigens

Die Stadt des Schweigens umfalit zu-
néchst das am weitesten hervorragende
Stiick des Silberberges, eine Flache von
etwa 100 Schritt Breite und 200 Schritt
Lange, auf der die Tempelanlagen und
die Graberfelder der Geweihten liegen.
Beherrschender Anblick ist jedoch der
Rabenfelsen, der etwa fiinfzig Schritt
Uiber dem Wasser der Goldenen Bucht
liegt. Zur Stadt des Schweigens
gehoren aber auch der Tempelhafen am
FuB des Silberberges und die
ausgedehnten Kavernen des
Labyrinthes.

Die Prozessionsstrafie

Die ProzessionsstraRe fihrt, eine halbe
Meile lang und mit Uberlangen flachen
Stufen an Hohe gewinnend, von der
Aufzugbriicke an der Mauer des
Silberberges entlang zum Vorgarten der
Stadt des Schweigens. Flr die groRRe
Masse der Glaubigen ist sie der einzige
Zugang zur Stadt des Schweigens.
Jeden Boronstag pilgern hier Tausende
auf den Berg, am Tag des GroRen

Schlafes sind es sogar Zehntausende.
Die Dukatengarde kontrolliert
diejenigen, die beim Silberbergtor
sudwaérts abbiegen, nicht, behélt sie
aber von den Tilrmen herab im Auge.

Dafur werden die Glaubigen im
Vorgarten von der Tempelgarde
untersucht, ehe sie die Stadt des

Schweigens betreten dirfen. Schon hier
ist ein (verpflichtendes) Opfer von 5
kupfernen Dirham fallig.

Von den 360 Uber ein Schritt langen,
aber sehr niederen Stufen, die aus dem
schwarzen Berg gemeifelt wurden, soll
ubrigens eine einen Absatz aus purem
Silber haben. Fur Slnder bleibt diese
Stufe angeblich unsichtbar. Nattrlich
hat noch nie ein Alanfaner diese Stufe
gesehen, aber ebenso selbstverstandlich
wird jeder Fremde auf die Legende
hingewiesen.  Firdiejenigen, dieden
Marsch bergauf nicht auf sich nehmen
wollen, stehen am Aufzug Dutzende
von kraftigen Mannern und Frauen
bereit, die sich ihr Brot damit
verdienen, Glaubige auf dem Rikken
zum Tempel und zurlck zu tragen.
"Die Nachfrage ist betrachtlich”, l&stert
dazu  der typisch  alanfanische
Zynismus: "Werden die Leute doch, je
alter und klappriger sie werden, umso
erpichter, Boron ihre Aufwartung zu
machen, und dabei zugleich immer
leichter."”

Die Tempelgarten

Durch das schwere schwarzstéhlerne
Tempeltor betritt man die gepflegten
Garten. Feingemahlener Obsidiankies
bildet die Wege, die Rasenflachen sind
mit kunstvoll beschnittenen Grésern
und Farnen bewachsen. Dazwischen
ragen fast vierzig Schritt hoch einige
der heiligen Ebenholz- und
Mohagonibdume auf. Im Nordosten
liegen die Graberfelder der Geweihten.
(Gemeine werden auf dem riesigen
Boronsanger am FuR des Visra
bestattet, die Granden meist in den
Griften der Schwarzen Pyramiden.)
Inmitten steht, hoch aufragend, das
Ordenshaus der beiden Kirchenorden.
Beherrscht werden die Gérten aber von
der prachtvollen Fassade des Neuen
Tempels.

67. Ordenshaus (116 X)

Das Ordenshaus der Boronsraben und
der Basalttaust ist ein Doppelbau,
bestehend aus zwei festungsartigen,
vierstockigen Bauten, die durch einen
Gangtraktverbunden sind. Die Anlage
erstreckt sich - typisch fur boronische
Bauten - mindestens ebenso tief ins
Innere und st naturlich mit dem
Labyrinth verbunden. Da der GroRteil
der Ordensritter fast standig unterwegs
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ist, halten hier meist
Schwergepanzerte Wache.

nur einige

68. Der Neue Tempel (115 X)

Die Stadt des Schweigens ist - nach
NeuGareth - der groRte Sakralbau
Aventuriens. Allerdings befindet sich
der Neue Tempel, dessen Grundstein
schon Bal Honak gelegt hat, noch
immer im Bau. Das Dach wurde erst
kirzlich aus den Erlosen des
trahelischen Sklavenhandels vollendet
und vergoldet. Kristallschwarz ragen
die Mauern auf, flankiert von zwei
maéchtigen Turmen, die von
Monumentalstatuen der Patriarchen Bal
und Tar Honak gekront werden. Eine
préachtige Saulenhalle aus Ebenholz und
Mohagoni fiihrt ins Innere, dariiber
steht in handspannengroRen
Buchstaben aus gediegenem Gold:
"Das Konigreich der Toten ist hundert
Mal groRer als das der Lebenden!”

Der oberirdische Teil umfa Bt 6.000
Rechtschritt Flache auf drei
Stockwerken. Wie groR das berlichtigte
Labyrinth darunter ist, wei wohl
niemand.

In den Innenhof ragt die Grabsakrale:
hier  liegen die einbalsamierten
Leichname der Patriarchen der Kirche,
beginnend mit Velvenya Karinor, die
das Schisma mit Punin ausloste, bis zu
Bal und Tar Honak. Uber jedem der aus
edelstem Glas gegossenen Sarkophage
wacht ein mannsgroRer Boronsrabe aus
schwarzem Marmor, die Augen aus
heiligem Blutachat, die Krone aus
gediegenem Gold. Aus den Flugeln des
Tempels  dringt  die  elegisch-
schwebende Tempelmusik der Boronis.
Aber dieser Tempel ist den gemeinen
Glaubigen gar nicht zugénglich, nur
einige Grandenfamilien haben das
Privileg, hier zu beten und zu opfern.
Die anderen wandern weiter, auf den
Rabenfelsen zu. Betritt man den
Innenhof, weht einem sofort der
betérende Duft von Schwarzem Lotos
entgegen. Die gleichermaBen heilige
wie todliche Blume Borons wird in
einem sorgfaltig umgitterten Teich
gezogen, dennoch  missen  die
Tempelgardisten immer wieder
Glaubige wegholen, die wie gelahmt
am Teich stehengeblieben sind.

69. Der Rabenfelsen (K 15 X)

Endlich erreicht der Glaubige den
allgemein zugénglichen
Betriebstempel: den legendéren

Rabenfelsen. Nach der Seuche begann
man, aus der hoch aufragenden
vordersten Klippe, auf der sich Golgari
niedergelassen hatte, sein Ebenbild zu
meiReln. Binnen neun Jahren entstand
eines der kunstvollsten Monumente des



Kontinentes: vierzig Schritt lang, im
Kopfteil fast dreillig Schritt aufragend,
und zudem ausgehohlt, so daB es einem
Tempel Platz bot.

Um diesen zu betreten, mul man den
ganzen Raben passieren und durch ein
Tor links oder rechts davon hinaus auf
die Plattform treten, wo der Siral an
einem zerrt und fiinfzig Schritt tiefer
die Brandung gischtet. Dort fiihren
zwei Treppen in die Brust des Raben,
daruber ist die berihmte Prophezeiung
Golgaris in Gold eingelegt. Wer an den
téglichen Opfern teilhaben will, muf3
bei den kahlgeschorenen Boron-
geweihten seine Gebihr entrichten: 1
Schilling fur die Anwesenheit, 1
Dublone fur die Teilnahme an den
Handreichungen. Wer auferhalb der
offiziellen Riten sein eigenes Opfer am
Altar bringen will, kann das spater tun.

Jenseits des méchtigen Altars, der wie-
derum von einem Boronsraben Uber-
schaut wird, fihrt eine schwarze Holz-
treppe funf Stockwerke hoch in den
Kopf des Raben. Hier werden am Tag
des GroRRen Schlafes die zehn
Todesspringer hinaufgefihrt, auf deren
Opfer die Gldaubigen dann auferhalb
der Stadt warten mussen.

70. Tempelhafen (1 14 X)

Am Full des westlichen Silberberges
erstreckt sich der Tempelhafen, in dem
die schwarzen Galeeren der Boronis
und die Yachten der Silberbergfiirsten
liegen. Die Einfahrt wird von zwei
Turmen flankiert, sonst gibt es jedoch
keine Befestigungen: da die Boronis
ihre Schiffe bis heute niemals fiir
militérische Zwecke verwendet haben,
verlassen sie sich auf die Heiligkeit

Handwerker, Schenken und Herbergen

geweihten Bodens. In einem méchtigen
Schuppen im Norden ruht Bal Honaks
600-Rojer-Galeere 'Stolz von Al'Anfa’,
eines der groften Seefahrzeuge, das
jemals gebaut wurde. Kaum zu
bemannen und zu mandvrieren, lauft
sie nur am Tag des GroRen Schlafes
aus (sieche DIE SEEFAHRT DES
SCHWARZEN AUGES, Seite 42).

71. Eingang zum Labyrinth (115 X)
In die Westwand gehauen verlduft im
Zickzack die steile Treppe, die (uber ei-
nen Tunnel) von der Vizekdniglichen
Zwingfeste und der Stadt des Schwei-
gens zum Tempelhafen fihrt. Sie gilt
als offizieller Eingang zum Labyrinth.
Die Treppe wurde nach der Seuche
erweitert, existierte aber schon in vor-
tulamidischen Zeiten, und ihre Erbauer
sind unbekannt.

Es folgt eine Auflistung verschiedener Etablissements, deren genauere Beschreibung den Rahmen dieses Heftes sprengen
wirde. Die Abkirzungen in der Tabelle bedeuten: B: Bewohner, A: Angestellte, Q: Qualtitat (1 ist sehr schlecht, 10 ist
sehr gut, 5 ist durchschnittlich) und P: Preis (1 ist niedrig, 10 ist hoch, 5 ist durchschnittlich)

Nr | Etablissement Quadrat Besitzer B A Q P Bemerkungen
72 | Hotel "Perle von Al'Anfa" (19 X) Dajin Moriel 7 12 12 14

73 | Hotel "Residenz" (G6X) Amrah Banied 5 10 10 10

74 | Hotel "Haus Raxis" G7V) Savenah Raxis 9 10 8 9

75 | Herberge "Madamal™ (111 X) Traviane Drol 3 1 5 5

76 | Herberge "Travias Segen" (E4V) Kolga ui Mair 1 3 4 3

77 | Herberge "Haus Mirham" (C13vV) Dariel Bugharr 2 4 6 7

78 | Schenke "Schlundloch" (E 10 X) Phexlieb Torq 1 1 1 2 1
79 | Schenke "Swafnir" (H6 X) Anga Tjalsdot. 1 1 5 5 2
80 | Schenke "Bidenhénder" (D 12 X) Korga 1 3 5 5 3
81 | Schenke "Wellen & Sturm" (H5X) Jallik Ysertin 4 2 4 3

82 | Schenke "Simia" (C2X) Fenia Dorjan 2 1 5 3 4
83 | Schenke (G4X) Dagil Benguyar 8 - 1 1 5
84 | Bordell "Sieben Spiegel" (G6V) Rania Al'Khari 2 107 6

85 | Bordell "Rahjas Hauch" H7V) Filbert Kasim 3 7 7 7 6
86 | Wettermacher (H3X) Rupert Bregel 1 - 2?2 7

87 | Marchenerzahler (G4v) Khabla Denach 3 - 2?2 ? 7
88 | Astrologin (E11 X) Frana Ucuria 1 ? ? 8
89 | Traumdeuter (F6 X) Torian Ghalio 3 - ?2 7 9
90 | Wunderdoktor (G11 X) Fran Dambagio 2 1 7?2 7 10

Schlund.

6) Nur ménnliche Liebesdiener

einflielen laRt.

4) Studenten- und Gelehrtenkneipe, beliebt besonders bei Astronomen.
5) Diese Schenke hat keinen Namen, da der Wirt nicht schreiben kann und auch kein Geld fur einen teuren Schildermaler hat.

1) Hier sind jeden Abend etwa 500 Jahre Kerker am Tresen versammelt. Vom Gebdude aus fihrt (vermutlich) ein Tunnel in den

2) Echte Thorwaler suchen das Haus der "Abtrinnigen", die offenbar mit Sklavenh&ndlern gemeinsame Sache macht, nur auf, um
die Mdbel geradezuriicken. Immerhin gibt's hier echtes Premer zu annehmbaren Preisen.

3) Séldnerkneipe, hier findet man die richtigen Leute fur jeden Auftrag. Die Besitzerin, ehemals selbst Soldnerin, hat im Kampf
den rechten Arm verloren und verschweigt ihren Nachnamen. Auch den Vornamen "Korga" diirfte sie sich selber gegeben haben.

7) Khabla, den man hdufig auf dem Perlenmarkt findet, wird von Visionen heimgesucht, die er oft in seine Geschichten

8) In Fachkreisen gilt Frana als Meisterin. Qualitat und Preis ihrer Auskiinfte sind sehr stark von der Sympathie abhéngig, die sie
dem Kunden entgegenbringt. Franas Gesinnung 1 kann man als "edel" bezeichnen.
9) Torian versteht wirklich etwas von Traumen - er ist namlich ein Borongeweihter und Noionit aus Punin, der hier im Auftrag
seines Tempels incognito lebt, um die Alanfaner Briider zu beobachten.
10) Fran hat von medizinischen Dingen nicht den blassesten Schimmer. Allerdings ist er ein Magiedilettant - eine Eigenschaft.
die ihm bei seinen Heilversuchen sehr niitzlich ist und von der er selbst nichts ahnt. So kann Fran bisweilen Leiden kurieren, bei
denen es schon eines versierten und teuren Heilmagiers bedarf.
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Al'Anfa, Uberblick nach Stadtplanquadraten

Position

B4V
B4X
B5X
B 14V
B14 X
B 16 X
Cc2X
C3X
C7V
C7X
c12X
C13Vv
C13X
C14X
C15X
D2V
D2X
D3X
D4V
D4X
D7X
D13X
D12 X
D17 X
E3X
E4V
E4X
E5X
E10 X
E11 X
E12 X
E15X
F3X
F6X
F13X
F14 X
F16 X
F17 X
G3X
G4V
G4X
G5X
Go6V
G6X
G717V
G7X

Gebaude

Gutshof Balura von Mirham
Ingerimmtempel
Hochofen

Kortempel
Kommandantur d. Stadtwache
Das Arsenal

Schenke "Simia"
Traviatempel

Der Silberberger Rohal
Hundemarkt

Tsatempel

Herberge "Haus Mirham"
Mirhamer Tor
Marbotempel

Villa Florios
Hesindetempel
Universitat

Hotel 'Zum weien Einhorn'
Pferdeschwemme
Seidenmalergasse

Haus der Unsterblichkeit
Residenz Honak

Schenke "Bidenhander"
Villa Karinor

Villa Hermetica

Herberge "Travias Segen"
Der Schwarze Turm
Drachenmarkt

Schenke "Schlundloch™
Astrologin

Soldnermarkt

Villa Bonareth
Palmenpark

Traumdeuter
Schragaufzug

Villa Paligan

Villa UIf hart

Villa Zornbrecht
Rondratempel
Marchenerzahler

Schenke

Gurvan-Sakrale

Bordell "Sieben Spiegel
Hotel "Residenz"

Hotel Haus Raxis
Ordenshaus zum Schwarzen Léwen

Lfd. Nr.

49
47
48
55
54
57
82
43
39
38
40
77
52
56
59
42
41
44
46
45
32
53
80
60
35
76
34
33
78
88
50
64
36
89
51
62
65
61
37
87
83
21
84
73
74
25

Position

G8V
G8X
G10X
Gl1X
G16 X
H3X
H4X
H5X
H6X
H7V
H7X
H8V
H8X
H9X
H10 X
H10V
H 16X
H17 X
112X
113X
114X
110V
110 X
111X
114X
115X
116 X
J3V
J3X
J4V
J4X
J7X
J19X
J15X
K4X
K14 X
K15 X
K17 X
L2X
L5X
L 16 X
M1X
M4 X
N3 X
N8 X
N 11X
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Gebaude

Bal-Honak-Arena
Stadtwache am Sklavenmarkt
Stadthaus
Wunderdoktor

Villa Kugres
Wettermacher
Perlenmarkt

Schenke "Wellen & Sturm"
Schenke "Swafnir"
Bordell "Rahjas Hauch"
Hafenmeisterei
Phextempel

Borse

Sklavenmarkt
Rahjatempel

Palazzo du Metuant
Vizekonigliche Zwingfeste
Villa Wilmaan

Villa Horun

Elfenhaus
Tar-Honak-Platz

Alte Richtwiese

Haus mit Turm
Herberge "Madamal"
Tempelhafen

Eingang zum Labyrinth
Ordenshaus d. Boronis
Gero Klippstein
Gespensterturm
Maraskantempel
Efferdtempel
Frachthafen

Hotel "Perle von Al'Anfa
Der neue Borontempel
GroRadmiralitat
Wassergarten
Rabenfelsen
Wassergarten

Palast der Pervals
Kriegshafen
Wassergarten

Villa Theatralo
Schwarzer Bund des Kor
Arkhan Aarabaal

Der KoloR

Sklavensinsel

Lfd. Nr.

24
23
27
90
66
86
19
81
79
85

26

22
28
29
58
63
17
18
20
31
30
75
70
71
67
13
11
12
10

72

68

69

15

16

14



Sklaven, Fanas, Granden

"Die Schwarzen Pyramiden sind das perfekte Ahhild
Al'Anfas. Machtig und furchteinfloBend st die
Gesamtheit, doch oben an der Spitze ist sehr wenig
Platz, und der Wind pfeift dir kalt ins Gesicht. Und die
unterste Reihe, wo der meiste Platz ist, steht bis zur
Halfte im Dreck." (Aus dem alanfanischen Nationalepos
Sumudan der Verbannte, 860 n.BF.)

Der typische Alanfaner

Aussehen und Charakter

AuRerlich 148t sich Gber die Alanfaner wenig
Allgemeingultiges feststellen. Als Bewohner des groRten
Schmelztiegels des Kontinentes entspringen sie einem
Gemisch  dreier groRBer Rassen und etlicher
Volkskulturen. Im Durchschnitt neigen sie eher zu
schwarzem Haar und zu Brdunbarkeit, da sich beides
sowohl bei Tulamiden wie Waldmenschen findet. Wenn
man sich aber eine Handvoll Personen aus einer Taverne
holt, kann man ohne weiteres nebeneinander einen zwei
Schritt groRen, fast ebenholzschwarzen Hinen, einen
auffallig Kleinen mit dem gelockten Haar der
Zyklopeninsel-Bewohner und einen dicklichen Blonden,
dem nach Art der Waldmenschen kein Bart wachst,
finden.

Ganz ausgeprégt und noch hunderte Meilen entfernt
erkennbar ist aber die Personlichkeit eines typischen
Alanfaners:  arrogant, extrem  anpassungsfahig,
gnadenlos, zynisch, einfallsreich, raffiniert, unterhaltsam
und vergniigungsstichtig.

Far den Fremden zeichnet sich der Alanfaner vor allem
durch seine Mitleidlosigkeit aus. Jedem Fremden wird
friher oder spéater die Anekdote vom Kusliker Kaufmann
zugetragen, der sich im krokodilverseuchten Hanfla den
Schweil} abwaschen wollte. Natirlich verschwand er auf
Nimmerwiedersehen.  Aber, wird dann grinsend
ausgefiihrt, da man immerhin einen ganzen FuR
gefunden habe, konne er bereits als Uberlebender gelten.
Wenn man irgend etwas zur Entschuldigung dieser
Haltung sagen kann, dann, dal die Alanfaner von klein
auf Unterdriickung, Giftmord und Jagd auf Kleinere
standig vor Augen haben: der Dschungel beginnt nicht
vor den Stadtmauern, sondern direkt vor der Haustiire.
Ein bekanntes alanfanisches Sprichwort besagt
fatalistisch-weltmannisch: "Es geht einem nichts so nahe
wie das eigene Unglick."

Die Sittenlosigkeit der Alanfaner ist sprichwdrtlich: Die
Durchmengung der Kulturen, der Drang der
Auswanderer, alles Bindende hinter sich zu lassen, der
enorme Reichtum und das dezente, aber unausléschliche
Geflihl, von den Gottern gehalt zu werden, lassen jede
Grenze. jeden Brauch, jedes Gewissen als kleinmitige
und unnétige Einschrankung eines Volkes erscheinen,
das zum GroRen bestimmt ist. Weithin bekannt ist das
alanfanische Sprichwort, daB nichts einen Wert, aber
alles einen Preis hat.
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Selbstbild und Fremdbild

Wo andere Lander wie Thalusien, Maraskan oder
Mengbilla nur ungastlich sind, ist Al'Anfa
ausgesprochen fremdenfeindlich. Der Alanfaner - ob
Grande oder Gossenbewohner - sieht sich als
Angehdriger der fihrenden Hochkultur Aventuriens,
auserwéhlt, iber den ganzen Kontinent zu herrschen.
(Die Tatsache, dafl der Horizont der meisten Alanfaner
wie der der meisten Aventurier nur 100 Meilen weit
reicht, unterstiitzt natirlich den Eindruck, bereits jetzt
den GroBteil der Welt zu beherrschen.) All die unechten
Tulamidinnen, ihre Liebhaber, ihre
vergnigungssuchtigen Kinder, sie alle unterhalten sich
taglich Uber die Waldinseln, die Charyptik und selbst
Uber das Stidmeer, als handle es sich um benachbarte
Dorfer auf halbem Weg nach Mirham und Hét-Alem.
Man hort sie sagen: Ich komme gerade aus Thalusa, in
zwei Wochen fahren wir nach Aeltikan, wir haben am
Kap Brabak gutes Wetter gehabt und dergleichen.

Wer sich etwa tber das komplizierte Wahrungssystem
Al'Anfas lustig macht, kann getrost mit geballtem
Volkszorn rechnen. Immerhin sind die goldenen
Dublonen die einzigen Minzen, die in ganz
Sldaventurien  (zahneknirschend) als  zuverldssig
akzeptiert werden.

Die Granden

Gesellschaftlich ist Al'Anfa ebenso Plutokratie
(Herrschaft der Reichen) wie Aristokratie (vererbbare
Herrschaft einer Oberschieht). Allerdings gibt es so gut
wie keine feudalistischen Adeligen - diese wurden alle
nach der GroRen Seuche nach Mirham vertrieben. Die
meisten der zehn regierenden Famil ien (Honak,
Zornbrecht, Paligan, Karinor u.a.) sind vor allem mit
dem Sklavenhandel reich geworden und residieren am
Silberberg: Die géngige Bezeichnung fiir diese
Mé&chtigen ist "Granden".

Die Macht
Die Macht der Granden beruht neben dem enormen

Reichtum aus dem Sklavenhandel, der
Plantagenwirtschaft und dem Seehandel auf der
Verquickung  von  Religion, Verwaltung und

militarischer Macht, deren Exponenten fast durchgehend
Angehdrige der Grandenfamilien sind.

Heutzutage ist es nicht mehr Phexens, sondern Tsas
Wahlspruch, der die Zugehdrigkeit zur Oberschicht
bestimmt: Wer nicht als Grande geboren wird, hat es
Uiberaus schwer, spater zu ihnen zu stofRen. Im Gegensatz
zu Stadten wie Fasar, wo jeder gestern ein Bettler, heute
ein Flrst und morgen tot sein kann, ist Al'Anfa im
Grunde eine zutiefst konservative Stadt. So sehr die
Granden untereinander verfeindet sind, so schwer ist es
fur AuRenseiter, in Al'Anfa zu Macht zu gelangen:
Kaum einer erinnert sich heute noch an den



sind es unliebsame Verwandte, die als
zwar nicht gefahrlich, aber mdgliche

Begrinder lastiger Nebenlinien
eingeschétzt, zu einem Gelubde der
Keuschheit und Weltentsagung
gezwungen wurden - oder (Uberredet.
Manch einer zieht das sichere,

beschauliche Leben hinter Tempelmauern,
in Garten, Bibliothek oder Kinst-
lerwerkstatt dem standigen Kampf um
Macht und Uberleben vor. Manch einer
wurde aber auch gewaltsam auf eine der
néheren Waldinseln geschafft.

So ist es in Al'Anfa auch noch kaum zu
einer  Entfihrung  mit  Erpressung
gekommen - wer wirde denn schon
bezahlen?

Auf der anderen Seite sind die Familien
der Granden trotz allem keine
Schlachtfelder. Eine gemeinsame
Vergangenheit und vor allem gemeinsame

kultivierten

tberraschend
Gubbruz, an die Beherrschungsmagierin Melinerta oder

Schwarzoger-Frsten

die "Konigin der Dolche" - obwohl jeder von diesen
einstmals fir ein Jahrzehnt als "gefahrlichste Person
Al'Anfas" galt. Die Granden von Al'Anfa aber regieren
noch immer ...

Auch das Erbreeht der Granden dient vorallem dem
Machterhalt und ist beinhart: Es gibt keine Erbteilung,
der einzige Erbe hat lediglich die Verpfliehtung, andere
Verwandte des Erblassers zu erhalten. Schon manche
gramgebeugte Witwe wurde von einer Nichte
Uberrumpelt, die es verstand, dem Verstorben die letzten
Jahre zu versiiRen. Sein Testament schreibt ein Grande
meist nieder, sobald er zum Familienoberhaupt
geworden ist. Haufig ist es der Familie grofteils
bekannt, und die Méglichkeit, es abzuandern, ist standig
Drohung und Anreiz fir die liebe Verwandtschaft. Auch
Uber die Bestattung von Verwandten in den Pyramiden
bestimmt das Familienoberhaupt - ein ansehnliches
Druckmittel angesichts der geradezu von Tod und
ewigem Leben besessenen Granden.

Familienpolitik

"Wie derAdler, der gleich nach dem Schliipfen den
schwacheren Bruder erwirgt und aus dem Nest
schleudert, kann auch der Grande nur zu GroRe
gelangen, der seine Anverwandten als die schlimmsten
Feinde behandelt.” (Goldo Paligan, genannt der
GroRartige)

Angesichts dieser Umstdnde ist es verstandlich, dal
innerhalb der Familien Luge und Intrige herrschen und
Dolch und Giftbecher unentwegt lauern. Das schlief3t
sogar Kindsmord ein: Es ist erstaunlich, wie selten
einem Granden ein zweiter Erbe heranwéchst -
irgendeine Mutter, eine Amme. ein Lehrer oder ein
Sklave rechnet sich stets hei seinem EinfluR auf den
ersten Erben aus, daB ein Konkurrent nur stérend ware.

Die alanfanischen Tempel, vor allem der der Travia, und
sogar das Noionitenkloster in Selem sind voll mit
Angehdrigen der nobelsten Grandenfamilien. Durchweg
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Feinde verbinden doch. Zudem kann die
Macht, um die alle gieren, nur von einer ganzen Familie
bewahrt werden. Dutzende von Positionen und Pflichten
im Hohen Rat der Zwolf, im Tempel. in den
Gardetruppen, in der  Stadtverwaltung, im
Sklavenhandel, auf den Schiffen und in den Kolonien
mussen besetzt und ausgeiibt werden. Wegen der
erwahnten erbrechtlichen Eigentumsverhéltnisse sind die
meisten Familienmitglieder auch auf das Einkommen
aus diesen Posten (sei es offiziell, sei es durch
Unterschlagung) angewiesen. ebenso wie auf das
Wohlwollen des Familienoberhauptes.
Als Mittel der Loyalitatssicherung dienen neben
gemeinsamem Profit, Versprechungen und
Notwendigkeiten auch die Bindnisse Travias und
Rahjas. Ehen werden fast immer durch Heiratsvermittler
arrangiert und erzeugen, da nur wenige Familien jeweils
miteinander  verbilindet sind, hdufig inzestudse
Verhdltnisse. Und auch die Blutschande selbst ist bei
manchen der lebenslustigen Granden und Grandessas
durchaus nicht nur Selbstzweck, sondern erzeugt auch
eine Zusammengehorigkeit, die in dieser Form zwischen
Verwandten sonst nicht bestiinde.
Insofern istes unangebraeht, von der sprichwortlichen
alanfanischen Vetternwirtschaft zu sprechen: Dem
Alanfaner kommt (berhaupt nicht in den Sinn, ein
anderer als sein Verwandter konnte flr eine Position,
Uber deren Vergabe er zu entscheiden hat, in Frage
kommen; zudem betrachtet er diesen seinen Verwandten
ja meist als einen seiner schlimmsten Feinde ...

Karriere

"Wenn dich jemand loswerden will, provoziert er im
Kaiserreich ein Duell mit seinen Lieblingswaffen: in
Fasar bekommst du einen Bolzen in den Hinterkopf:
aber in Al'Anfa beférdern sie dich _uni Marine-
Inspekteur oder zum Tempelprokurator. "

(Prinz Storko von Gareth. ehemals Botschafter Kaiser
Pervals in Al'Anfa)

Niemand kann nur durch Terror herrschen, und jeder
Machthaber ist nur méchtig durch die Bemiihungen



anderer. Wo die feudalistischen Reiche
Mittelaventuriens die Untergebenen mit Belobigungen,
Orden und Adelstiteln belohnen, streben in Al'Anfa die
Beamten, Offiziere, Priester und andere Karrieristen
nach den Privilegien der Granden: Einen namentlich
markierten Betplatz im Borontempel, eine der Logen in
der Arena, das Recht, bei Banketten am Tisch des
Patriarchen oder eines Granden zu speisen, die
Benutzung der Wassergarten, vor allem aber hunderte
von Amtstiteln ohne nennenswerte Téatigkeit wie der
Oberste Herold (Al'Anfa vergibt seit der Vertreibung des
Konigs keine Adelspradikate mehr, behalt sich das Recht
aber vor).

In Al'Anfa kann grundsétzlich jeder Karriere machen:
Deswegen begehen Alanfaner selten den Fehler vieler
sonst mifltrauischer Tulamiden, die Dienstboten als
Unpersonen zu behandeln und hemmunglos vor ihren
Sklaven ihre intimsten Geheimnisse und Pléne zu
bespreehen. Und wie sagt das ortliche Sprichwort: "In
Al'Anfa kannst Du fir Geld alles kaufen - nur keine
zweite Gelegenheit!"

Lebensumstande

Das Leben der von Los verwohnten Granden wird von
Luxus und Dekadenz, aber auch Verfolgungswahn und
dem BewuBtsein der Vergénglichkeit bestimmt.

Man kann wohl behaupten, dal niemand - vielleicht mit
Ausnahme  der  kaiserlichen  Familien  beider
mittellandischer Reiche und ein, zwei tulamidischer
Potentaten - in soleh unerschopflichem Luxus lebt wie
die Granden von Al'Anfa. Ihr Grundsatz heif3t: "Geld hat
man. Dariiber redet man nicht." Allerdings erwéhnen sie
diesen Spruch bei jeder Gelegenheit

Von Los verwdhnt, wohnen sie in ihren fantastischen
Heimen auf dem Silberberg, auf den Palastinseln und auf
den Plantagen. In Phantasieuniformen gewandet, sitzen
sie. feist von jahrelanger Vollerei oder schlank dank
Rauschgiften  und  Brechwurz, auf  méchtigen
seidenbezogenen Diwanen, schlirfen Sudfriichte aus
geschliffenen glésernen Schalen, streicheln mit fein
manikuirten, spitzen Fingernageln Gber ihre blaudugigen
Edelkatzen oder ihre SchofRhunde, die sie Trolhnops
nennen. lhre Leibsklaven mit den Wedeln aus aranischen
StrauBenfedern  oder  Palmbléattern  sind  stets
sprungbereit; in der Mittagshitze lassen sie sich mit
feuchten Tuchern laben, wahrend die Schwaden der
Rauchkrauter, vom Licht der bunten G | asfenster erhellt,
hinaus in die Gartenanlagen ziehen.

Die wenigen Bittsteller. die sie empfangen, versinken in
den weichen Tulamiden-Teppichen bis zu den Kndcheln.
Géngigerweise aber bleiben sie unter sich, wetten auf
ihre  Lieblingsgladiatoren, tauschen Rezepte fiir
Rauschmittel und Gifte aus, lieben sich in den
Wassergarten, peitschen eigenhandig einige Sklaven aus,
verschenken Rashduler Bauchténzerinnen und mohische
Artisten, rasen auf Streitwagen Uber die Kdnigsstralie
nach Mirham und zuriick - und langweilen sich bei
alledem beinahe zu Tode.

Die Stadt besucht man nur in der Sénfte, deren schwarze
Seidenvorhange vor Hitze, Gestank, Larm und vor allem
neugierigen Blicken schiitzen - und natirlich nur in
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Begleitung von ein, zwei Mann der Dukatengarde und
einiger weiterer Beschiitzer. Und auf dem Silberberg
sorgen  ohnehin  Garden, Soldner, Leibwdchter,
Wehrheimer Doggen und Fallen fir Ruhe und (relative)
Sicherheit.

Viele junge Granden haben eigene Handelsketten mit
Zwischenhdndlern, die Waldmenschen motivieren, fir
sie Samthauch, Ilmenblatt und Lotos zu ernten, und
Soéldnern, die die Transaktionen bewachen.

Aber der grofte Feind dieses Lebens ist der Hauch des
vielgehdérnten Satinav: All die Schonheit ist so
verganglich, all die Muhen und Intrigen sind letztlich
sinnlos. Vielleicht mag bei der Marotte vieler Granden,
alte Artefakte zu sammeln und gezielt Sumpf und
Dschungel zu entlocken, insgeheim stets die Hoffnung
mitspielen, den Alten Voélkern das Geheimnis des
Ewigen Lebens zu entreilen. Das Glick wohnt nicht in
den Palésten - obwohl (oder vielleicht gerade weil) die
Granden es mit aller Gewalt suchen.

So bleibt ihnen nur die Flucht in eine Dekadenz. wie sie
sonst nur aus Kaiser-Yarums-Zeit und den letzten Tagen
von Elem berichtet wird. Zu den wichtigsten
Vergnlglichkeiten  gehdéren  fantasievolle  Orgien,
gemeinsamer Rauschgiftkonsum. die Tigerjagd und -
heimlich - die Menschenjagd. Man schwelgt in
Verschwendungssucht, ganz typisch sind Kommentare
wie: "Es kostet einen Sklaven zwei Jahre seines Lebens,
diesen Stoff anzufertigen™.

In Rahjas Diensten sucht man stdndig nach neuem.
Manche Ratsmitglieder lassen sich beim Ausleben ihrer
Leidenschaften von den kuriosen Schriften des Freiherrn
Sander-Mysob leiten. Unter den Grandessas ist die
"Amazonenliebe" (die auch anderswo, etwa von den
limensteinerinnen, gepflegt wird), verbreiteter als die
volkstimliche Variante. Aullerdem stehen derzeit wilde
und bisweilen nicht unblutige LevthanAnrufungen hoch
im Kurs. Und die meisten der jungen Herren scheinen
ein wenig "elfisch" veranlagt zu sein, wie man das
hierzulande nennt.

Der letzte Ausweg schlielflich ist die Grausamkeit um
ihrer selbst willen. Schon die Kinder der Granden
schikanieren ihre Sklaven, und Altere finden ihre Lust in
Praktiken, die geradewegs dem Reieh der Damonen zu
entstammen scheinen. Das morbideste Vergniigen ist
wohl die Menschenjagd, hei der ein Sklave vor den
Mauer Al'Anfa freigelassen wird - mit etwa einer Meile
Vorsprung, ehe ihm die Jagdgesellschaft der Granden, je
nach Belieben auf Pferden, Elefanten. Streitwagen oder
zu FuB, mit Hunden. Treibern und Schiitzen, nachsetzt.

Die Fanas

Jeder Freie, der sich keiner familidren Beziehung zu den
Granden vom Silberberg oder den Priestern der Stadt des
Schweigens erfreut, wird als Fama bezeiehnet. Der
Ursprung dieses Wortes I4Rt sich nicht niehrermitteln; es
bezeichnet von alters her den freien, aber
unprivilegierten Birger Al'Anfas. Obwohl der Begriff
"Fang" auch von den Fanas selbst verwendet wird, hat er
eindeutig abwertenden Charakter und kann am besten
mit "Angehoriger des Pobels" tibersetzt werden.



Herkunft

'‘Wie lange bist du schon in Al'Anfa? Ein Jahr? Nun,
dann gehérst du ja schon zu den Ureinwohnern."
(Kalauer der Alanfanischen Fremdenlegion)

Die selbsternannte Konigin des Siidens ist ein elternloser
Bastard - eine klassische Immigrantenstadt,ein
Schmelztiegel der AusgestoBenen und Hoffnungsvollen,
der Opfer und der Tater. Die meisten Alanfaner sind
Einwanderer der letzten Jahrzehnte und Jahrhunderte.
Fir viele Arme und Unterdrickte Aventuriens ist
Al'Anfa vor allem die reichste Stadt der Welt, ein
Paradies ohne ausbeuterische Adelige, spielbirgerliche
Gilden und wirgende Gesetze, der Ort, wo es jeder
schaffen kann. Natlrlich kennt jeder den Ruf der
Boronsstadt, aber fir den Sprofling eines Weidener
Tagel6hners oder eines tobrischen Einddbauern ist jede
Stadt ein Siindenpfuhl, auch Gareth, Vinsalt oder sogar
Festum.

Wie verderbt das Ziel seiner Hoffnungen ist, merkt er
erst nach seiner Ankunft.

Und so strémen sie seit 1000 Jahren in die Stadt des
Roten Goldes und mehren, in der Hoffnung, selbst zu
Reichtum zu kommen, den der Stadt: Drittgeborene
mittellandischer Bauern, auf die zuhause nur das Dasein
als Knecht wartet, aufstdndische Tagel6hner aus dem
Lieblichen Feld, entflohene bornlandische Leibeigene;
Flichtlinge und Vertriebene aus den Kriegen gegen
Orks, Thorwaler und Answinisten, durch Plinderungen
oderjahrelangen Kriegsdienst ihrer Lebensgrundlage
beraubt; fahnenfliichtige Miliziondre und desertierte
Matrosen; Religionsverfolgte. Sektierer und solche, die
den Kirchenzehent nicht mehr zahlen wollen; Exil-
Maraskaner. Andergaster Holzfaller und Selem irische
Auswanderer; Opalsucher, die "nur schnell” in den
Dschungel wollen, um ihr Glick zu machen, und
Questadores, die irgendeiner der zahlreichen Legenden
nachjagen; Streuner und Tagediebe, die sich ein leichtes
Leben versprechen, und gebrandmarkte Diebe. die noch
einmal von vorne anfangen wollen; Totschlager, die die
Gelegenheit sehen, unter der schwarzen Flagge Karriere
zu machen, Soéldlinge, die endlich bei einem "wirklich
harten" Kontingent dienen wollen, und Heil3sporne, die
zum ersten Mal in ihrem Leben ein Schwert in der Hand
haben mochten; und schlieBlich  Verrdater und
Verschworer, Rebellen, Demokraten und Agitatoren,
selbst Fiirstenmarder.

Kaum einer findet, was er gesucht hat - aber irgendwie
findet jeder seinen Platz, ob in der Stadt, im Dschungel.
auf der Galeere oder auf dem Boronanger.

Wegen der zahlreichen Seuchen und Katastrophen, die
Al'Anfa wiederholt entvolkert haben, kann niemand
seine Vorfahren weiter als einige Jahrhunderte
zuriickverfolgen. Letztlich ist auch Kkeiner daran
interessiert. In Al'Anfa kann man niemanden mit den
Taten und Errungenschaften seiner  Vorfahren
beeindrucken, wenn man selbst nichts vorzuweisen hat.
Nicht einmal die Granden legen besonderen Wert auf
ihre Ahnengalerien. Wenn man's nicht in dieser
Generation schafft ...
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Lebensumstande

In Abwandlung des Sprichwortes: "Wenn du in Al'Anfa
reich bist, bist du unbeschreiblich reich. Wenn du in
Al'Anfa arm bist, bist du unbeschreiblich arm."

Die Granden bezeichnen auch ausgesprochen reiche
Burger als Fanas, so dal viele von diesen geradezu
verzweifelt Wirde und Adel vortduschen, in der
Hoffnung, sich durch baldige Heirat "versilbern" zu
lassen. Die Arroganz eines reichen Al'Anfaners findet
man hoéchstens noch in Grangor, seine Prunksucht
allenfalls in Fasar.

Etwa ein Drittel der Bevélkerung lebt so, wie man es
andernorts vom mittelstdndischen Burgertum kennt: als
selbstdndige Handwerker und Héndler, schwer arbeitend,
hiezulande sogar meist noch nédchtens im Schein einer
Tranfunzel, bemiiht, den Obrigkeiten zu gehorchen, den
Gottern zu gefallen und den Mitbiirgern zu imponieren,
mit genigend Besitz, um einen Schicksalsschlag
aufzufangen - einen einzigen! Jedoch steht jeder, von
Familie und Freunden abgesehen, allein. Denn in
Al'Anfa sind Gilden und Zinfte als staatsgefahrdend
verboten: Jeder kann jedem beliebigen Gewerbe
nachgehen. aber wenn zwei sich auch Uber die Preise
absprechen. ist das Verschwérung.

Der Grofteil der Fanas jedoch lebt in erbarmlichen
Verhéltnissen, wo man sich selbst der Néchste ist, wo
Kinder nicht einmal so viel wert sind wie das, was sie
vertilgen, wo Prostitution, Diebstahl, Betrug und
Denunziation nicht Eigennutz, sondern Notwendigkeit
sind und wo die einzige Erleichterung billigste
Rauchkrauter, die freien Spiele in der Arena und Rahjas
Freuden sind.

Das seit Jahrzehnten herrschende Kriegsrecht erlaubt
nicht nur der Stadtgarde. sondern auch allen anderen
militdrischen Kontingenten fast beliebige Ubergriffe (in
Al'Anfa l&uft alles streng nach Gesetz ab, wenn auch die
Gesetze nur von den Granden gemacht werden).

Die Bewohner der Altstadt, der Brabaker Baracken und
des Schlundes werden in unbestimmten Absténden,
tblicherweise in jeder Jahreszeit ein Stadtviertel, von der
Stadtgarde regelrecht Gberfallen und zwangsbesteuert.
Zuweilen werden aber auch einige Hitten, zumeist nahe
der Mauern, in der direkten Umgebung des Hafens oder
bei den Magazinen abgerissen und die Bewohner
vertrieben. Diese MaBnahmen dienen dazu, die
strategisch und  wirtschaftlich  wichtigen  Platze
freizuhalten, die Verwahrlosung der Armenviertel und
die Bildung von Vororten zu verhindern und den Fanas
generell zu zeigen, wer die Herren der Stadt sind.
Trotzdem kehrt der Grof3teil derart Vertriebener, sofern
er sich nicht einfach auf die andere Stadtseite
zuriickzieht, binnen eines Jahres aus den umliegenden
Ortschaften zuriick.

Alles in allem sind die Umsténde so bedriickend, dafi3
vielen nur die Flucht bleibt - in den Rausch, in die
Sklaverei, ins Verbrechen, in den Tod. Aber kaum
jemand verlaRt die Pestbeule des Sudens. und nur einige
wenige beschlielen zu kampfen: die "Rebellen vom
Visarberg”, so heilt es, sammeln sich in jeder
Borontags-Nacht und bereiten sich auf den Sturz der
verhal3ten Granden vor.



Die Rattenmenschen

Ehe die ersten Sonnenstrahlen die Stadt streifen und
noch ehe die ersten verschlafenen StraBenhandler ihre
wackeligen Stdnde aufgebaut und ihre Ticher
ausgebreitet haben, huschen durch die Straen und
Gassen zerlumpte Gestalten, einzeln oder in Gruppen,
die die Hinterhtfe durchstdbern, in jeden Hauseingang
spahen, den letzten Karren folgen und jeden Miillhaufen
sorgsam durchsuchen. Sobald sie etwas entdeckt haben,
das nicht nur aus Verwesung besteht, schleppen sie es zu
ihren Eimern und Tragkdrben, und noch bevor die Stadt
richtig aus ihrem Schlaf erwacht, sind sie bereits wieder
verschwunden. Es sind die Armsten der Armen, die
Uberleben, indem sie den Abfall der Stadt zu ihren
Behausungen aulerhalb befordern. Dort sortieren sie das
Weggeworfene sorgfaltig: Blech und Glasflaschen sind
Schétze, die kaum ein Aventurier wegwirft, Lumpen und
Fetzen werden mit Bast zu Kleidung verndht, Glas- und
Tonscherben verarbeiten sie zu armseligem Schmuck
und Tand, den sie verkaufen, Obstreste und Knochen
werden gereinigt und gegessen, oder wenn es selbst fur
diese von den Géttern Verfluchten nicht mehr geniel3bar
scheint, an die mageren Selemferkel und Hunde, mit
denen man sich die Behausung teilt, verfuttert.

In den Jahren hat sich einige Meilen nordwestlich
Al'Anfas, wo keine groferen Straflen vorbeiftihren, ein
kleines Dorf gebildet. Hitten aus Lehm und Unrat
erheben sich wie Erdhaufen vom Boden, das Kostbarste
hat man zusammengetragen, um Travia einen winzigen
Altar zu errichten. Diese Menschen sind schwer zu
verstehen. Sie tragen ihr Schicksal ohne zu murren,
kiimmern sich rithrend um den Néchsten und teilen das
wenige, das sie besitzen, mit jedem, der in gréerer Not
ist als sie selbst. Auch nehmen sie jeden bei sieh auf, wer
er auch sein mag. Da hdmmert ein entflohener Orksklave
an einem Messingkessel herum, der von einer alten,
einbeinigen Ex-Soldnerin, die vielleicht seinen Bruder
auf dem Gewissen hat, gehalten wird. Es scheint, die
Leute in ihrer Armut haben ein groReres Glick gefunden
als die gehetzten Granden im strahlenden Al'Anfa.

Die Sklaverei

"Al'Anfa ist eine strenge Herrin. Du kannst sie lieben
oder hassen. Du kannst ihr dienen oder befehlen. Aber in
jedem Fall muf3t du dich vor ihr beugen!”

Die niederste Schicht (etwa ein Viertel der Bevdlkerung,
also 20.000, sowie weitere 20.000 aulRerhalb Al'Anfas)
sind die Sklaven, die den Reichtum der Stadt nahren,
ohne selbst welchen erwerben zu kdnnen.

Das Wesen der Sklavenwirtschaft

Zundchst gilt es mit einigen Vorurteilen Gber die
Sklaverei aufzurdumen: Entgegen den Vorstellungen des
(zu Recht) entristeten Mittellanders uber "billige
Sklavenarbeit” sind Sklaven eine ausgesprochene
Luxusware, vergleichbar mit Streitrdssern, Fahrzeugen
und Artefakten. Dazu kommt das Problem der
Unfreiheit: Selbst ein Leibeigener wird arbeiten bis zum
Umfallen, wenn er erhoffen kann, damit seine Lage zu
verbessern. Ein Sklave dagegen, der kein Eigentum
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erwerben kann, hat nur ein Ziel: mdglichst viel zu
konsumieren und moglichst wenig zu arbeiten.

Der exzessive "Verbrauch" von Schindsklaven in Minen,
Plantagen und Bauprojekten ist Uberhaupt nur in
militarisch aggressiven Staaten wie Al'Anfa mdglich, wo
der stete Strom an  scheinbar  kostenlosen
Kriegsgefangenen den Kaufpreis vergleiehweise niedrig
hélt. (Die Kosten permanenter Piraterie und
Kriegsfuhrung tragen die schwer arbeitenden Fanas
Al'Anfas - und natirlich die Nachbarn und Opfer.)

Herkunft

Ein bedeutender Teil der alanfanischen Sklaven, sind -
wie Klein-Alrik sich das vorstellt - Eingeborene, jedoch
allenfalls die Halfte. Insgesamt leben etwa 20.000
Waldmenschen als Sklaven - (ber ein Drittel der
gesamten Rasse! Das bedeutet jedoch nicht, dal jeder
dritte Waldmensch mit Versklavung rechnen muR.
Vielmehr sind dies zumeist Sklaven der zweiten bis
funften  Generation.  Alanfanische  Sklavenhalter
argumentieren frech, dafl eine derartige Vermehrung in
den Gefahren und Entbehrungen des Urwaldes gar nicht
mdoglich gewesen ware und dal’ diese Sklaven ihre reine
Existenz der Sicherheit und dem Reichtum Al'Anfas
verdanken - und selbstverstandlich dazu beitragen
mussen. Echte wilde "Mohas" sind sehr teuer, ganz zu
schweigen von den grofRgewachsenen, scheuen Utulus
der Waldinseln.

Etwaein Viertel der Sklaven, also etwa 10.000, sind
aranischer oder tulamidischer Abstammung,
insbesondere aus Chalukistan, das vor 200 Jahren fast
entvolkert wurde. Dazu kommen etliche Tausende
Novadis aus dem Khomfeldzug - aus der ersten Phase,
als die Alanfaner noch Erfolg hatten -, wenn auch
inzwischen viele freigekauft wurden.

Der Rest - noch immer der Bevolkerung einer groReren
Stadt entsprechend - sind hellhdutige Sklaven, darunter
verbliffend viele Blonde. Einige dieser Sklaven sind
Kusliker Strafgefangene und bomléndische Leibeigene,
die von ihren jeweiligen Obrigkeiten verschachert
wurden, viele sind entlaufene Leibeigene und Bauern
aus den Mittellanden, die sieh fur eine Schiffspassage in
den “reichen, freien, gesetzlosen" Siiden zur
mehrjahrigen Zwangsarbeit auf einer Plantage verdingt
haben. Ohne Einkommen hdufen sich die reinen
Lebenserhaltungskosten wahrend dieser Zeit derart an,
daB schlieRlich nur die Wahl zwischen Freiheit und
Hungertod einerseits und Sklaverei und gesicherter
Versorgung andererseits bleibt ...

Handel

Sklaverei und Sklavenhandel sind in den meisten
Reichen und St&dten Sidwest- und Sidaventuriens
ublich, namentlich in Aranien, Fasar, dem Kalifat,
Rashdul, Selem, Mengbilla, Chorhop und dem
alanfanischen Imperium. Grauzonen, wo Sklavenhaltung
heimlich vorkommt, sind Khunchom und Thalusa,
Maraskan, die Zyklopeninseln und Trahelien. Heim-
lichen Sklavenhandel findet man in Kuslik (mit
Stréflingen) und im bomléndischen Sewerien (mit
Leibeigenen). Der bedeutendste Markt fiir Sklaven ist
aber unbestreitbar Al'Anfa, und die wichtigste
Veranstaltung die grofe viertdgige Sklavenauktion und



Warenschau ab dem  zweiten des
Boronmondes.

Der alanfanische Markt wird von den acht grof3en
Héausern der Stadt beherrscht, die sowohl Sklaven fangen
und verkaufen als auch auf den eigenen Gltern
einsetzen. Bedeutende unabhéngige Lieferanten sind die
Schwarze Schlange von Charypso und ausgerechnet El
Harkir (allerdings uber den Markt von Sylla). Wichtige
Kunden sind der Fasarer Habled ben Cherek und der
bertichtigte Zwerg Pokallos, der vor allem den verbo-
tenen Handel nach Mittelaventurien, insbesondere in die
Bleiminen von Hylailos, kontrolliert. Der Grofteil der
Waldmenschen, Seeleute und Kriegsgefangenen wird
jedoch von den Alanfanern selbst gekauft.

Der Preis eines Sklaven entspricht als Richtwert sieben
.fahren Lohn fir einen Arbeiter. der dieselbe Arbeit tut:
Schon ein einfacher Diener kostet 300 Dublonen, ein
ausgebildeter Hand~~erker his iu 1000 Duhlonen, und
ein ausgebildeter Gladiator schliellich ist beinahe

unbezahlbar.

Boronstag

Meisterinformationen:
Eine Versteigerung, ob die Helden nun Kaufer,
Verkaufer oder gar Opfer sind, kann einige Spannung
erzeugen. Hier einige Vorschlage zum Verfahren:
Der Meister bestimmt 1 W interessierte Kaufer,
natdrlich entsprechend modifiziert bei besonderen
Angeboten oder wenn es die Handlung erfordert. Auch
sollte er eine Kurzbeschreibung abgeben: Immerhin ist
es wichtig. oh die dicke Kramerin, der laute Soldner
oder der grinsende Sadist der neue Besitzer des
Sklaven wird, den ein Held haben will, den er
verkaufen will, oder der - Praios behlite - er selber ist.
Aulerdem bestimmt der Meister fur jeden Bewerber
die Menge des verfugbaren Geldes (2W mal 100
Dublonen) und seinen Goldgier-Wert, besser gesagt
die Investierfreudigkeit. Diese Eigenschaft wird vor
jedem Bieten erprobt: Nur wenn die Goldgier-Probe
miRlingt (und der Bewerber noch so viel Geld hat),
erhéht er das Angebot, z.B. um die geworfene Zahl.
Ein Bewerber, dem drei Proben miRlingen, verzichtet
auf ein weiteres Bieten. Wenn alle Bewerber auf eine
Erhéhung verzichten, erhalt das letzte Angebot den
Zuschlag.
Mit dieser reeht zufallshestimmten Methode kann man
die Schwankungen von Angebot und Nachfrage recht
gut darstellen: Zuweilen geht eine wunderschone
Tanzerin weit unter dem Richtpreis an einen gnédigen
Helden. zuweilen werden sich vier reiche Burger
geradezu darum prigeln, einen héBlichen Ork zu
“"ergeiern”.
Hier einige Richtwerte fiir die Erstgebote:

Schindsklave, Ork 100 Dbl.
Goblin 50 Dbl.
Diener (GE:11+) 150 Dbhl.
Leibsklave (CH: 11+) 150 Dhl.
Schwerarbeiter (KK:12+) 200 Dhl.
Gespiele (CH: 13+) 250 Dbl.
Gladiator (AT: 13+. KK:13+) 500 Dbl.
Facharbeiter (TAW: 10+) 400 Dbl.
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Standardszenen koénnen die

Einige
auflockern:
- Die jahrelangen Rivalen, die einander riicksichtslos

Handlung

hinautlizitieren;  besonders spaflig, wenn der
scheinbare Verlierer nach dem Zuschlag seine leeren
Taschen vorweist und grinst: "Ich habe dich
absichtlich hinaufgejagt - ich wollte ihn gar nicht!

- Die ruhrende Abschiedsszene, wenn Mutter und
Tochter getrennt verkauft werden.

- Der groimaulige Bieter, der beim Bezahlen merkt,
daR ihm der Geldbeutel gestohlen wurde. (Wenn er
seine Schulden nicht binnen eines Monats bezahlt,
steht er selbst auf dem Podest.)

Sklavenmérkte  bieten  den  Helden  einige
Gelegenheiten fir interessante Abenteuer: Natrlich
kénnen sie sich bei einer der wilden Gruppen als
Sklavenjéger verdingen, mit organisierter Reise,
einzeln jagenden Gruppen und Gewinnbeteiligung
beim Verkauf der Orks, Piraten oder entflohenen
Verbrecher. Eher aber sollten die Spieler auch ihre
humane Einstellung ausspielen kénnen und néchtens
arme Sklaven und Sklavinnen befreien, oder das
zumindest im Auftrag eines Fremden tun, der unter
den Sklaven seinen Vetter, Onkel. Freund oder
Armeekameraden zu wissen glaubt. Und schlieflich
kann der Meister die Spieler auch einfach
herumschnuppern lassen und ihnen so Informationen
liber fremde Lander, Kulturen und Sprachen geben.

Sklavenleben

In den Jahrhunderten der Sklavenhaltung haben die
Kulturen der blaRh&utigen Herren und der unterworfenen
Waldmenschen erheblichen EinfluB aufeinander gehabt,
und nicht wenige behaupten, daf} die heutige Kultur
Al'Anfas eigentlich eine Mischkultur mit betrdehtlichem
Einflu der Mohas ist. Intelligente und anpassungsfahige
Sklaven kénnen durchaus  zu sogenannten
Vertrauensstellungen aufsteigen, aber kaum ein Grande
wirde - wie es bei Tulamiden gang und gabe ist - einem
solehen Bonzen (so der ortliche Ausdruck) wirklich
vertrauen. Wie in fast allen Sklavenhaltergesellschaften
besteht auch bei den Alanfanern die Tradition, Sklaven
wegen ihrer Treue freizulassen, oft mit einer
groRzigigen "Abfindung”. (Nicht Ublich ist es, sich
freikaufen zu konnen - das fihrt nur zu diebischen
Sklaven.) Beide Aussichten, die auf Karriere und die auf
Freiheit, hielten Generationen von Sklaven in geduldiger



Unterwerfung, der Vorbedingung fur funktionierende
Sklaverei; niemand kann standig mit GeiRel und Arena
drohen.

So sind die Schrecken wie der Sklaventod mit der
gezackten Widerhakenklinge und die Neunschwénzige
Katze, die Krokodilpfahle im Hanfla und die Arena
zumeist gar nicht ndtig. Die meiste Zeit bemihen sich
die Sklaven, sich an ihr Leben zu gewdhnen, allzeit
bereit, ihre Arbeit liegenzulassen, ihre Instrumente und
Schmuckfedern herauszuholen und den Gasten ihrer
Herren etwas vorzutanzen, Jahr fiir Jahrhoffnungsvoll
auf das Sklavenfest an den Namenlosen Tagen wartend,
wenn sie die Tubakas* sein dlrfen - bis ihr Leben
plétzlich vorbei ist, zwischen den Fingern zerronnen.
Alte und kranke Sklaven werden h&ufig in der Arena den
wilden Tieren vorgeworfen oder &hnlich unterhaltsam
beseitigt. Manche Tubakas setzen sie auch einfach aus,
und wieder andere génnen ihnen durchaus die letzten
Wochen in einem stinkenden Kleinen Pferch oder
Zimmer: "Der Moha hat seine Schuldigkeit getan."

Denn das eigentlich Grauenerregende an der Sklaverei
ist nicht die Grausamkeit, die nur da und dort
durchbricht. Es ist die Tatsache, daR man einem Sklaven
alles nimmt, was ihn zum Menschen macht: seine Eltern
und Geschwister, aus deren Mitte man ihn reifit, seine
Kinder, die man zichtet und verkauft, seine Geliebten,
die man vor seinen Augen nimmt oder verschenkt; seine
Ehre und Wirde, denn man erlaubt ihm nicht mehr, zu
protestieren, zu fliehen oder zu k&mpfen, wenn er nicht
ertragen kann, was ihm geschieht; seinen Namen und
seine Einzigartigkeit, denn entweder wird er zum neu
benannten Haustier oder zu einem gebeugten Riicken
zwischen hundert anderen; und schlielich sogar seine
Seele oder seinen Tapam.

Im Dschungel zeugen keine Ruinen von den zerstorten
Dorfern, keine Gebeine von den niedergemachten
Kriegern, keine Sagen von den ausgeldschten Stdmmen.
Aber hier, in der Stadt, ist das Elend der Waldmenschen
nach Generationen noch sichtbar.

Flucht

Bis heute halt sich hei den Sklaven die Legende, dal
Manaq zwei Tapams hatte und an zwei Gefolgsleute
weitergab, und dal er, sobald die Nachfahren der beiden
einander finden und einen Sohn zeugen, als dieser
wiedergeboren wird. Aber unter den Sklaven kursieren
auch Legenden von einer Stadt entlaufener Sklaven im
Dschungel, einer Zuflucht, die bis heute unentdeckt und
uneinnehmbar geblieben ist. Und naturlich gibt es -
jenseits des mdrderischen Regenwaldes - die Paradiese
von Brabak, Hét-Alem, Charypso und Altaia, denn dort
ist die Sklaverei verboten.

So kommt es immer wieder dazu, da es einer wagt. Die
meisten Sklaven werden binnen weniger Tage wieder
eingefangen, denn die Bluthunde, die professionellen
Sklaven(wieder-)fanger, haben einige hochst effektive
Strategien und Methoden fur das Wiedereinfangen - und
die Aufseher schieBen eher mit der Armbrust als
jemanden entkommen zu lassen. Fur entlaufene

* Tubaka ist der mohische Begriff fur die Herren der
Sklaven und heiflt schmeichelnd "siiRe-Hand-da-oben".
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Sklaven - kein Grande spricht von "entflohen" - werden
traditionell Kopfpramien in Hohe des halben Kaufwertes
ausgesetzt. Diese Investition gilt als abgeschrieben, nun
geht es um den moralischen Effekt des fast sicheren
Wiedereinfangens. Sollte ein Sklave nach einer Woche
noch immer auf freiem Full sein, wird die Prémie
verdoppelt, und nach weiteren Woche nochmals erhoht.
Der gleichen Logik folgend, werden wiedereingefangene
Sklaven haufig hingerichtet, und die Methode, ob Neun-
schwanzige Katze, Arena oder Murédnenteich, hat vor
allem den einen wirtschaftlichen Zweck: so
abschreckend zu sein, daB die hundert anderen
Investitionen bestimmt nicht abgeschrieben werden
mussen ...

Kultur

"Wenn es irgendwo auch nur ein Paradies gibt, dann
heilt es Al'Anfa - und wenn es auch nur eine Niederhiille
gibt, dann heilt sie ebenfalls Al'Anfa." (Sumudan der
Verbannte, 860 n. B F.)

Garderobe

Die Wirkung alanfanischer Mode wird gréftenteils
durch das weiche Flieen der Seide gepragt. Die
folgenden Ausfiihrungen gelten daher natiirlich fiir die
Wohlhabenden. Ein einfaches Seidenkleid kostet auch in
Al'Anfa  mindestens 10 Dublonen, also das
Monatseinkommen jenes Drittels der Fanas, das von den
anderen glihend beneidet wird. Um sich auf dem
Silberberg auch nur sehen zu lassen, bendtigt man
Seidenkleidung im Wert von 50 Dublonen - daflr
muissen auch ein Alchimist, der Betreiber eines
Gasthofes oder ein Hauptmann der Dukatengarde ein
halbes Jahr lang sparen. Und um der Garderobe der
Granden selbst ebenbiirtig zu sein, die nach
mittellandischen Vorstellungen firstlich, wenn nicht
koniglich ist, muB man sicherlich 100 bis 200 Dublonen
investieren.

Herren

Die Kleider der Herren und der rondrianisch und
firunisch gesonnenen Damen lebt vom Kontrast weicher
Seide und edlen Leders. Typisch sind ein weites Hemd
mit Bauschérmeln, meist die offene Brust betonend, eine
elfisch enge Hose mit prunkvoller Schérpe, enge rote
Schaftstiefel aus feuerfestem Iryan-Leder oder dem
feinen Leder der Blutotter. Diese Garderobe ist
gleichermalen fiir die Plantage, die Briicke einer
Galeere, den Tempel und die weichen Diwane geeignet.
Im Haus wird auch die reich verzierte Toga geschéatzt.
Obligatorisch fir den Granden sind Doleh und Geilel,
die beide oft nur zur Zierde getragen werden. Wichtige
Accessoires sind Beschldge, Waffen und Schmuck aus
Edelmetall (eher Silber als Gold) und Stahl, verziert mit
maraskanischen Feingravuren oder Pailletten aus Pailos.
Sporen gelten als séldnerhaft und kaiserlich, auch Droler
Spitzen werden gerne getragen.



Damen

Die Kleider der Damen (sowie die jener Herren, die
mehr Rahja und dem MiRiggang zugewandt sind)
werden - wie bei fast der gesamten hdfischen Mode
Aventuriens - lang, meist bis zum Kndchel, getragen;
allerdings wird der keusche Eindruck durch den
berihmten “alanfanischen Schnitt” ins Gegenteil
verkehrt: die Kleider sind einseitig oder beidseitig bis
zur Hufte geschlitzt! Im Gegensatz zur mittelreichischen

Mode, die die weibliche Figur mit Neethaner
Korsettagen, Vinsalter Dekollete und ausgestellten
Récken  stilistisch  Uberzeichnet, bevorzugt die

alanfanische Damenwelt enganliegendste Schnitte, um
ihre Rahjasfriichte zu betonen. Korsette, wie sie in
Gareth beliebt sind, haben sich nie recht durchgesetzt,
gelten aber als pikant und frivol.

Geweihte

Auch die Boroni kleiden sich gerne in hochst weltlichem
Luxus, wie man ihn sonst nur bei den Praiosgeweihten
NeuGareths sehen kann. Die Jiinger des Schlafes tragen
seit der Griindung des Kultes die leichte schwarze
Seidenrobe, gesdumt mit goldenen Rabenstickereien,
eine Tracht, die fur die Hiter der Nacht und andere
héhere Wirdentrager noeh mit winzigen Diamanten und
Sternsaphiren, die den Nachthimmel nachahmen,
verziert wird. Bal Honak machte Mantel aus
nivesischem, schwarzem Zobelpelz und Boronsnerz aus
dem Finsterkamm zur Mode.

Vergnugen

Das Fest der Freuden

Das Fest der Freuden wird in Al'Anfa (ber alle
Rahjatage und die Namenlosen Tage ausgedehnt, die als
Hohepunkt der Gesetzlosigkeit gelten, man kann die
verriicktesten und teuersten Kostime sehen, die
sogenannten  Fratzen, und es ist auch nicht
ungewohnlich, daB die Leute nackt in den Stralen
tanzen; nirgends sonst kann man so viele Konige und
sogar Patriarchen treffen. Selbst Bal Honak soll es bei
einem anonymen Spaziergang geschehen sein, daf} ihn
das tanzende Volk unter Frotzeleien ("Das
Glitzergelumpe soll wohl den Patriarchen vorstellen?")
in seinen Reigen aufnahm.

Bei dieser Gelegenheit wird auch der Rahjanga getanzt,
der wohl schamloseste  Paartanz ~ Aventuriens.
Mittellander, die nur Menuett und Polonése kennen und
die Kuslikana fir einen frivolen Tanz halten, kriegen
meist rote Ohren, wenn sie einen Rahjanga sehen,
wahrend Tulamiden, fiir die Tanzen eine Solovorfiihrung
ist, iberhaupt fassungslos sind.

Theater

Theatervorfihrungen sind in der Stadt des Roten Goldes
beliebt, wenn sie auch im Schatten der Arenaspiele
bleiben miissen. Wie in der Komddie des Alten Reiches
gibt es stehende Charaktere (die sogar in Gedichten und
in der Bildhauerei wiederkehren) - aber wéhrend Ritter
Rondravio und Kaufmann Stokkvis einer ironischen
Selbstbetrachtung entspringen, dienen die Archetypen
Al'Anfas rein propagandistischen Zwecken: Da ist die
Grandessa Silberstein, die Heldin aus bestem Haus, die
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stets von Liebeskummer und schlimmen Intrigen
(Ublicherweise einer simplen Verleumdung) geplagt
wird; der bdse Schwager. ein eingeheirateter Karrierist,
der offensichtlich fir alles Bose in Al'Anfa verant-
wortlich ist; Pata-Pata, die treue, pfiffige, kleine Moha-
Geféhrtin des Helden (selbst ihr Name bedeutet jedoch
‘immer-essen-immer-essen”; aber Mohisch spricht im
Publikum ohnehin keiner) sowie Blumbo, der groRe,
dumme, schwarzhéutige Utulusklave, dem man stets die
ganze Handlung erklaren mufl (damit sie auch das
unaufmerksame Publikum mitbekommt). Dazu kommen
ublicherweise ein oder zwei dimmliche Auslander, die
gerne auch als Handlanger fur des Schwagers
Machenschaften fungieren: besonders beliebt sind
Schmalzirion Brabbelbakker, ein stets abgebrannter
Strolch aus der Nachbarstadt. Kaufmann Stokkvis, der
hiezulande aber als prider, standig schwitzender
Bornlander auftritt, und GurgelbeiRer Gumbladson,
ebenfalls aus der Comedia Kuslikana tibernommen, der
ungehemmt den mordenden und raubenden Thorwaler.
immer mit Barbarenstreitaxt, verkérpert. Der Geliebte
derGrandessa Silberstein ist brigens fast immer eine
unbedeutende Nebenrolle.

Die Handlung ist originell, voller Anspielungen und
spart nicht mit Frivolititen. Sehr beliebt sind
Seeschlachten, nicht  selten mit  {berschweren
Galeerenkulissen, die Uber die Blihne gezogen werden,
ausgefiihrt  von  bewaffneten  Rekruten  diverser
Soldnerkontingente auf der einen und Sklaven auf der
anderen Seite: Todesopfer sind nicht sehr haufig, aber
Blut mul in jedem Fall flieRen. Ebenso wichtig ist das
Finale: Selbstverstandlich nehmen die Bdsewichter ein
blutiges Ende. Zu diesem Zweck wird der Schauspieler
des bdsen Schwagers bisweilen im letzten Moment
gegen einen verurteilten Verbrecher ausgetauscht, der
dann offentlich getotet wird.

Musik

In dem Schmelztiegel tulamidischer, giildenlandischer
und mohischer Traditionen hat sich eine eigene
Liedform herausgebildet, die sich dureh depressive
Stimmung, schluchzende Intonation und unterschwellig
mitreilenden Rhythmus auszeichnet: der Jammer.
Entstanden aus der Wehklage der Sklaven in den
Schiffsrimpfen und auf den Plantagen (wo der
Rhythmus die schwere Arbeit ertraglich macht und das
gemeinsame Singen das Ungliick), hat er bald auch
Verbreitung bei den Séldnern gefunden (vor allem bei
den Verletzten und Invaliden, wenn ihnen selbst der
legendére Sold der Dukatengarde gar nicht mehr so hoch
erscheint) und in jungster Zeit auch bei den
Schatzsuchern (denen der Regenwald auch bald allen
Optimismus austreibt).

Der klassische Sklaven-Jammer singt vor allem von
Heimweh und Mihsal. Meist ist er fir den
Gruppengesang gedacht, haufig ist der Wechsel
zwischen Erzéhlung des VVorséngers und lamentierendem
Refrain des Chors. Text und Worte treten hinter Melodie
und Rhythmus zurlick, gerade der Refrain ist manchmal
nur eine Ansammlung verballhornter Worte, die selbst
die aus entlegensten Kulturen Verschleppten schnell
lernen kdnnen: "Bunga-bunga, Shabadaq, Tubaka,



Haipa-Haipa, Hep-Hep, O-a-heee..."* Die meisten
Sklaven-Jammer haben so viele Strophen, da man sie
auf den Plantagen einen halben Arbeitstag lang singen
kann.

Einige bekannte Sklaven-Jammer: "An den Ufern von
Elburum”, "Ich bin so allein”, "Tausend Meilen von
zuhaus", "Manag und die Schlacht von Gulagal”, "He
Meister Sklaventreiber, gib mir doch Bananen™.

Der sogenannte Soldaten-Jammer hingegen, aus dem
SklavenJammer entstanden, ist deutlich von hellhdutigen
Musikvorstellungen gepragt. Die Texte sind wichtig und
von Originalitat und alanfanischem Zynismus gepragt.
Ublicherweise gibt es nur einen Sénger, und der
Rhythmus wird von der versammelten Truppe
mitgeschlagen, mit Metallwaffen, Wasserflaschen und,
da fast immer vorhanden, einer Séldnertrommel.
Manche Soldaten-Jammer verzichten jedoch zugunsten
des Rhythmus fast ganz auf Text und héren sich dann
schon recht zwergisch an. Die Hymne des Schwarzen
Bundes des Kor etwa, das blutriinstige "Vierzigtausend
Kriegshammer", beschrankt sich meist auf aggressives
Hammern auf alles Erreichbare; die Séldner nennen das
Schwermetall-Jammer.

Einige bekannte Soldaten-Jammer: "Wenn das der
Hauptmann wite", "Du bist ja nur ein Hundsfott",
"Klopf, klopf, klopf nur an Alverans Tor", "Ich erschlug
wohl den Hauptmann, doch erschlug ich nicht den
Korporal".

Der Soldaten-Jammer ist auch bei den Schatzsuchern
beliebt, deren bekannteste Hymne das nervtdtende
"Katzengold, Katzengold™" ist, mit der sie sich in den
Tavernen den Kummer von der Seele singen. Nur ein
Gerlicht ist hingegen, daB die geheime Hymne der Hand
Borons der Gassenhauer der BalHonaks-Zeit ist: "Weil
ich ein Meuchler bin".

Erwéhnt seien schlieBlich die alten Hymnen der
Rohalszeit, die, in durchaus mittellandischem Stil
gehalten, bis heute von manchen Sdldnerkontingenten
gepflegt werden, z.B. "Rose von Al'Anfa, ich hasse es zu
gehn” und "Weine nicht um mich, oh Al'Anfa". Am
berihmtesten aber ist die Hymne der Dukatengarde
geworden, die heute allgemein als die Al'Anfas gilt:

"Al'Anfa, stolze Herrin am Perlenmeer,
du Boronskrone, du Stadt aus Gold,

was nutzt mein Ruhm, was all mein Sold,
wenn ich die Firstin der Stadte begehr!"

Tierzucht

In Al'Anfa treffen die tulamidische Vorliebe fur Katzen
und die mittellandische fir Hunde aufeinander. Am
bekanntesten ist aber doch wohl die Zucht der blauen
und silbernen Alanfaner Katze mit den tiefblauen
Augen. So, wie es der alanfanischen Dekadenz gelungen
ist, Menschen zu Mdérdern, die zur Belustigung anderer
téten, und zu grotesk fettleibigen Karikaturen zu

* Bunga (moh.) = tlten, Tubaka (Sklavensprache) =
Sklavenhalter, Haipa-Haipa (moh.) = zwei Leben fir alle
(Kampfschrei der Haipu), Hep-Hep: von Hepi (moh.) =
Mond
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machen, so hat sie auch den Hund zum eigenen Zerrbild
gemacht: blutriinstige Wehrheimer Doggen, deren
Deckung nur mit BeiBkorb erfolgen kann, da sie sieh
sonst zerfleischen wirden, und fette Trollmdpse, die so
Uberfuttert und kurzatmig sind, dal sie in eigenen
Sénften getragen werden missen.

Die Jagd

Auf Tiger

Von den elemitischen Grof3sultanen haben die Granden
die Tigerjagd als eine der edelsten Formen der
Unterhaltung (bernommen. Allerdings bleibt dieser
Sport selbst unter den Privilegierten Al'Anfas und
Mirhams nur einigen wenigen vorbehalten - Aufwand
und Gefahr sind wirklich betrachtlich. Da es einem
Stadtmenschen unmdglich wére, von sich aus einen
Tiger aufzuspiren, mul} das Raubtier zunachst gefangen
und spater in einem eigens ausgewdhlten Talkessel
freigelassen werden. Eigene Gubernatoren Ubernehmen
diese Aufgabe. Die Alanfaner stellen vermutlich die
besten Tierfdnger Aventuriens, haben sie doch
zahlreiehe eingeborene Jager dabei und kénnen von den
Forderern der Arenaspiele und der Tigerjagden enorme
Summen erwarten. Dennoch ist selbst ein Dutzend
Veteranen mit Netzen. Schlingen und Schlafgiftpfeilen,
unterstiitzt von drei Dutzend Treibern, gerade ausrei-
chend, um einen sébelzahnigen Dschungeltiger zu
fangen - und fast jedes Mal muRR einer der Jager
feststellen, dal sein Platz in "Kamalugs FrelRpyramide"
weiter unten ist als angenommen ... Die angesehenen
Gubernatoren suchen stdndig neue Leute, insbesondere
flur die Position der Treiber, die nur mit Fackel oder
Trommel laut schreiend (1) durch den Regenwald stapfen
muissen.

Wenn ein Tiger gefangen wird (ganz selten auch ein
Paar), wird er in einem Kafig aus Brabaker Rohr zu einer
der zahlreichen kleinen Holzfestungen oder Forts
geschafft, und der Forderer wird benachrichtigt. Dieser
bereitet sich dann vor und ladt eventuell ein oder zwei
ausgewahlte Gaste ein. (Bal Honak bevorzugte
schweiBlberstromte Laien, denen er Borons stdndige
Néhe prasentieren konnte, die Grandessa Tsaiane Ulfhart
ist daflr bekannt, nur mit wirklich erfahrenen
Waidmannern auf die Jagd zu gehen.)

Der Ausrichter der Tigerjagd reitet mit seinen Gésten auf
einem abgerichteten Elefanten (selten wéahlt man den
Streitwagen), vor sich nur den Mahut. Dem Jager
kommen die Treiber entgegen, die wiederum mit lautem
Larm versuchen, den Tiger aufzuscheuchen. Bei
Wagenjagden in offenem Gelande (liblicherweise nur
auf der Sud-Elemitischen Halbinsel) kommt es sogar
vor, dal3 das Steppengras entziindet wird, um den Tiger
zu treiben. Der Herrenjéger versucht, den gereizten Tiger
zu stellen. Die Hauptmuhe liegt aber bei den Treibern,
denn kein Jagdausrichter schétzt es, mehr als einige
Stunden hin- und her zu hetzen - zumal das auch weder
Elefant noch Pferde lange durchhalten. Zudem ist es
selbstverstandlich, einige Jager mit Spielen (&hnlich der
Saufeder oder dem nordaventurischen StoRspeer) dabei
zu haben, um den Tiger in die Enge zu treiben. Wirklich
attackiert wird das Raubtier jedoch vom Bogen des



Herrenjagers, der auf seinen Fortbewegungsmittel relativ
sicher ist: fast immer sind die Geschosse zumindest mit
einem lahmenden Gift bestrichen. Allerdings sind diese
rondrianischen Tiere stark und klug genug, um zuweilen
Uberraschende und fir sie rettende  Angriffe
durchzufthren, und sowohl im Land der Ersten Sonne
wie in Sudaventurien wurden Herrenjager, die sich ihres
Sieges zu sicher waren, von Léwen oder Tigern getotet.
Wirklich gefahrlich wird es, wenn der Tiger dabei
tberlebt und entkommt: Sollte er jemals wieder gestellt
oder sogar irrtimlich noch einmal eingefangen werden,
wird er sich nicht mehr von den Finten der Spieltrager
tduschen lassen und gezielt denjenigen mit der
Jagdwaffe angreifen. Im Dschungel lebt so ein Veteran.
den sie Raschakhan nennen und der schon ein halbes
Dutzend erfahrener Grof3wildjéger tberlebt hat.

Auf Menschen

"In Al'Anfa geschieht es hie und da, duf’ die Stral3en von
einem Augenblick auf den nachsten menschenleer und
vollig ausgestorben scheinen. Plétzlich hoért ntan das
Klatschen von Schritten in Morast der Gosse, und ein
Mann mit nacktem Oberkdrper und einem leuchtend
roten Halsband stolpert aus einer Nebengasse. Er sieht
sich gehet_t um und lauft bereits weiter. Noch bevor er
aus der Sicht geraten ist, durchdringen Hufgetrappel
und schrilles Gelachter die Totenstille. Aus derselben
Gasse preschen aufschdumenden Pferden einige schwarz
gekleidete Reiter, die schreckliche Damonenmasken
tragen. Kaum werden sie des armen Teufelsgewahr, als
sie ihre Rdsser auch schon herumgerissen haben und auf
ihn los galoppieren. lhr Triumphgeschrei hallt
blutdirstig von den Mauern wieder, in ihren Handen
schimmern bosartig Sklaventod und Reitersébel. Die
Augen des erstarrten Mannes weiten sich, e r hat kaum
mehr die Zeitfur einen jetten Schrei.

Der schlimmiste Ddmon A1'Anfas hat ein: neues Opfer
gefunden - Lolgramoth, die Langeweile der Granden.
Und wehe dem, der dieser wilden Jagd in die Quere
kommt!"

(Aus dem Anhang des
Kompendiums, Ausgabe der
Notmark, 35 v.H.)

Notmarker Waidwerk-
Gréafin  Ulmhild von

Allgemeine ERRgewohnheiten

Von einer Nahrungsaufnahme in der Mittagshitze
versucht man, wie in fast allen L&nder stdlich des
Raschtulswalles, mdglichst abzusehen. Das Abendmahl
fallt dann entsprechend Uppiger aus.

Wie in den Palésten der Silbcrberger ist es auch in den
Tavernen und Gasthéfen der Stadt Gblich, daB jeder
geleerte Teller neugefiillt wird, solange man nicht die
Hélfte stehenldBt und so zeigt, da man satt ist. Im
Gegensatz zu den Brauchen der Reichen wird allerdings
jeder Nachschlag ganz normal verrechnet ...

Tavernen durfen Ubrigens von etlichen Volksgruppen
nicht betreten werden: Bewaffnete (sofern sie keiner
etablierten Soldnertruppe angehdren), Mohas, Kinder,
Thorwaler und Palmschneider (letztere, weil sie scharfe
Hiebmesser tragen).
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Rauschgifte

In Al'Anfa sind Rauschgifte eine legitime und géngige
Handelsware: Jeder Apotheker, Pfeifenkrauthédndler und
Spezerer fiihrt sie; die ungewdhnlicheren Stoffe, die sich
durch kleinste Mengen und héchste Preise auszeichnen,
werden zuweilen von Héndlern und sogar jungen
Granden gehandelt. die sich ein zusatzliches Einkommen
verschaffen wollen.

Allerdings: In eine Taverne oder einen Laden zu gehen
und protzig "Rauschkraut”, "Stoff ' oder "vom Feinsten"
zu bestellen, ist die sicherste Methode, fiir seinen guten
Silberschilling drei Unzen gehdkselte Palmwedel zu
bekommen. Denn was der tulamidische MiRigganger,
der dekadente garethische Adelige und der siichtige
Streuner in Havena einfach als Rauschkraut bezeiehnen,
ist in  Wirklichkeit eines von einem Dutzend
Rauschgiften (und die meisten haben noch nicht einmal
Krautform).

Trotzdem neigt der Fremde dazu, die Verbreitung zu
Uberschatzen. Man darf nicht vergessene dal3 selbst
einfachste Krautmischungen. die nichts weiter bewirken
als den Verstand fur ein, zwei Stunden mit dumpfen
Nebeln zu umhillen, fast einen durchschnittlichen
Wochenlohn  kosten; fur die billigsten echten
Halluzinogene wird mindestens das Doppelte verlangt!
Dennoch ist die Macht des Rauschgiftes in der ganzen
Stadt uniibersehbar: Der H afen ist voll von stoisch vor
sich hinglotzenden, stupide kauenden Seeleuten. in allen
Bordellen trifft man die "Stierblitigen”, die sich bis
jenseits der vélligen Erschépfung austobene an jeder
zweiten Stralenecke kann man benebelte Soldner liegen
sehen, denen man Waffen und Stiefel gestohlen hat, und
in den miesesten Gassen begegnet man den wandelnden
Toten, untererndhrt, ausgezehrt, zitternd wvon den
Entzugserscheinungen, mit dem gehetzten Blick und der
lallenden Sprache eines Ungliicklichen, der schon im
Leben halb in Borons Reich weilt. ohne jemals dessen
Frieden zu finden.

So schockierend die Wirkung der Rauschgifte im
einzelnen ist, so gewaltig ist sie im ganzen: Wer die
Rauschgiftfelder der Alanfanischen Halbinsel und die
Sammeltrupps des Regenwaldes kontrolliert (friiher
Elem, heute Al'Anfa). verfligt tber eine Ernte, die
jahrlich einen Wert von 1 Million Dublonen darstellt -
und Uber eine Waffe, mit der man ganze Stadte
versklaven und ganze Séldnerheere bezahlen kann.

Mohacca (Wilder Tabak, Starcker Tobak)

Mohacca, der Wilde Tabak. wird bei manchen
Waldmenschenstéammen in dicke Blatter gewickelt
geraucht. Als Pfeifenkraut hat er bei den Blahduten
schnell Anhénger gefunden und sich bald Uber den
ganzen Kontinent verbreitet.

Abkémmlinge, meist milder und leichter zu handhaben,
werden zwar heute im Liebliehen Feld, in Almada,
Aranien und Maraskan gezogen, und manche davon
werden von Feinschmeckern deutlich héher eingeschétzt
- aber keine dieser domestizierten Pflanzen hat eine mit
dem Wilden Tabak (der naturlich heutzutage auch auf
Plantagen wéchst) vergleichbare Wirkung .



Mohacca

Form: gehdckselte Blatter

Konsumtion: Pfeife, Wasserpfeife, Kauen, Schnupfen
Dosierung & Preis: eine Handvoll (1 Unze) fir 25
Dirham

Verfugbarkeit: 1 W20 Stein (400 Unzen)

Wirkung & Dauer: 2W6 Spielrunden Relaxation
Risiken: keine

Haltbarkeit: vertrocknet innerhalb von 2 Monaten

Zithabar (Rauschkraut, Schwarzer Pfeifer)

Das meistverbreitete Halluzinogen (und das, was man in
Mittelaventurien gangigerweise Rauschkraut nennt) wird
vor allem am Unterlauf des SchlangenfluBes (Szinto),
aber auch auf Plantagen Al'Anfas ganz offen angebaut.
Getrocknet und zerkleinert, wird es vor allem von
Tulamiden gehandelt. Die Rauschwirkung ist gering,
kann aber durch begleitende akustische Reize,
insbesondere die der Kabasflote, ungemein verstarkt
werden. (Siehe auch DIE WUSTE KHOM, Seite 42.)

Form: grobkoérniges Pulver, seltener gehackselte Blatter
Konsumtion: Wasserpfeife oder Pfeife

Dosierung & Preis: eine Handvoll (1 Unze) fur 3 grofle
Oreal

Verfligbarkeit: 4W20 Unzen

Wirkung & Dauer: 1 W6 Spielrunden
Halluzination (nur mit Musik)

Risiken: nachfolgende Kopfschmerzen
Haltbarkeit: 1 Monat

milde

Cheriacha (Bunter Eunuch)

Das getrocknete Fleisch des Cheria-Kaktus, der in
Khom. Shadif und Szintotal wéchst, ist das traditionelle
Rauschgift der Novadis (siehe auch DIE WUSTE
KHOM, Seite 56), wird aber auch in Al'Anfa
konsumiert. Ein weitverbreitetes Geriicht besagt, daf}
Cheriacha sich langfristig auf die Libido auswirkt
(weswegen im Land der Harems so viele Mé&nner ein
Leben ohne Weib ertragen kénnen).

Form: graue, verschrumpelte Brockchen
Konsumtion: in der Wasserpfeife mit oder
Pfeifenkraut

Dosierung & Preis: eine Handvoll (1 Unze) fir 3 groRe
Orcal

Verfugbarkeit: 3W6 Unzen

Wirkung & Dauer: 3W6 Spielrunden leichte Lethargie,
davon 1 SR mit milder Halluzination

Risiken: bei Gewohnung Neigung zu Fatalismus
Haltbarkeit: wird nach 1 Jahr unbrennbar, kann aber
wieder leicht angerdstet werden

ohne

Boronwein (Elfenbeintraum)

Anmerkungen: Die Vragieswurzel, die vor allem im
Regengebirge wachst, kann auf Plantagen gezogen
werden, haufig gemeinsam mit der Kandiswurz, wobei
allerdings von zwanzig Pflanzen nur eine durchkommt.
Der Saft wird lange gekocht und eingedickt. Dieses
Destillat wird auch als Zutat fur Schlafgift verwendet!
(Siene auch DAS HANDBUCH FUR DEN
REISENDEN, Seite 38.)
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Form: milchiger, nach Lakritze riechender Saft
Konsumtion: getrunken oder mit Mohacca gekaut
Dosierung & Preis: 3 Loffel (1 Unze) = 2 Dublonen
Verfugbarkeit: 2W20 Unzen

Wirkung & Dauer: 2W6 Stunden
euphorischer Stimmung

Risiken: Beim unsachgemalien Brauen bleiben zuweilen
tédliche Giftreste zurlick. Boronwein ist vor 10 Jahren in
Havena als TODLICHER WEIN beriichtigt geworden ...
Haltbarkeit: versauert nach 2 Wochen, verdirbt nach 4
Wochen

Lethargie in

Kamalugs Tatze (Samthauch, Scharlachkatze)
Anmerkungen: Der Pollen aus zwei Bliten der Orchidee
Schleichender Tod. konzentriert eingeatmet, erzeugt
rauschhafte Trdume, der aus fiinf kann bereits tddlich
sein. Sowohl wegen dieser Gefahrlichkeit als auch
wegen der Seltenheit kdnnen die Pollen beinahe nur von
den Tieflandmohas ungefédhrdet gesammelt werden;
selbst sie finden Ublicherweise maximal 100 Bliten, also
50 Dosen. Samthauch wird auch fiir Liebestrunk
verwendet. (Siehe auch DAS HANDBUCH FUR DEN
REISENDEN, Seite 37, und ENZYKLOPAEDIA
AVENTURICA, Seite 37.)

Form: duftender Bliitenstaub
Konsumtion: Inhalation

Dosierung & Preis: 2 Skrupel (29)
Verfugbarkeit: 5W20 Skrupel

Wirkung & Dauer: 1 W6 Stunden ekstatisches Delirium
(reinste  Levthans-Orgien), danach 3W6 Stunden
schwerer Kater (gute Eigenschaften -2, schlechte +2)
Risiken: in Uberdosis ein bekanntes Atemgift (5. Stufe) -
bereits 5 Skrupel sind lebensgeféhrlich (I W Stunden
lang 2W).

Haltbarkeit: 2 Monate

2 Dublonen

limenblatt (Alphana)

Anmerkungen: Das lokale Rauschmittel, von den
Einheimischen Alphana, von den Waldmenschen
Batonga (“'stiRer Rausch™) genannt, hat kaum 100 Meilen
Handelsdistanz von der Westkiiste und Altoum, wo es
zuweilen sogar in kleinen Gérten in der Wildnis gezogen
wird. Die siebenfingrigen limenblattstauden sind zudem
zweimal jahrlich abzuernten. So ist Alphana zur
Nationaldroge der Stadt geworden. (Siehe auch DAS
HANDBUCH FUR DEN REISENDEN, Seite 34)

Form: geh&ckseltes, getrocknetes  Kraut/klebrige
Harzkrimel

Konsumtion: mit Pfeifenkraut geraucht oder auf heif3en
Steinen oder Pfannen gerdstet; bevorzugt in

abgedichteten Zelten

Dosierung & Preis: 2 Pfeifen voll / kleine Handvoll (1
Unze) = 3 Dublonen

Verfugharkeit: 2W20 Unzen

Wirkung & Dauer: 4W6 Stunden extrem beruhigend,
leicht euphorisiercnd

Risiken: nachweisbar keine

Haltbarkeit: fast unbegrenzt



Marbos Odem

Anmerkungen: Der Blitenstaub des Weillen Lotos ist
wie der aller Lotossorten eigentlich ein benebelndes
Atemgift, allerdings am harmlosesten verfigbar. AulBer
Schamanen. Hexen und &hnlichen naturverbundenen
Experten gibt es kaum jemanden, der gelernt hat, ihn
abzustauben, ohne selbst die Halfte einzuatmen. Daher
mull man ihn bei den besten Handlern der Stadt
vorbestellen und monatelang warten. (Siehe auch DAS
HANDBUCH FUR DEN REISENDEN, Seite 35.)

Form: duftender Blitenstaub

Konsumtion: Inhalation

Dosierung & Preis: 1 Skrupel (1g) = 5 Dublonen
Verfugbarkeit: 1W6 Skrupel

Wirkung & Dauer: 2W20 Spielrunden
Halluzinationen

Risiken: stark suchtbildend (1-5 auf W20); die Sucht ist
eine Krankheit (8. Stufe). deren Entzugserscheinungen
zu starker Apathie fihren (alle guten Eigenschaften
minus 1W6).

Haltbarkeit: 20 Tage

starke

Regenbogenstaub (Bricke nach Alveran)
Anmerkungen: Regenbogenstaub ist die Septessenz aus
einem halben Dutzend der wichtigsten Rauschgifte.
Alchimisten  nennen  sie  Traumpulver  (siehe
ENZYKLOPAEDIA AVENTURICA. Seite 34). Wie
alle derartigen Tinkturen kann sie in ihrer Wirkung stark
variabel sein: Etwa die Halfte ist lebensgefahrlich
verdorben, etwa ein Viertel hat durchschlagende
Wirkung - die besten Destillate kénnen den Geist
buchstablieh "nach Alveran blasen”. Da aber bei jeder
Herstellung funf Dosen anfallen (liblicherweise sind
auch nur diese 5 Skrupel verfugbar), kann man - nach
einer Probeportion - die restlichen vier gut beurteilen.
Vorsicht also, wenn ein Unbekannter Regenbogenstaub
fast kostenlos anbietet!

Form: magisch schillerndes Pulver

Konsumtion: in Wasser oder Wein getrunken

Dosierung & Preis: 1 Skrupel (1g) =5 bis 100 Dublonen
Verfugbarkeit: 5 Skrupel

Wirkung & Dauer: 2W6 Stunden
Entriickung (tberirdisch farbige Traume)

Risiken: in reinster Form stark suchtbildend (1-5 auf
W20); die Sucht ist eine Krankheit (12. Stufe), deren
Entzugserscheinungen (W6+1 SP / Tag) in ein bis zwei
Wochen zum Tod fiihren!

Haltbarkeit: permanent

vollstandige

Bauen und Wohnen

Einrichtung

Die typisch alanfanische Bauweise zeigt die weil3en
Hé&user mit den bunten Fensterladen, dem sudléndischen
Innenhof mit Garten sowie die armseligen Hutten aus
Palmwedeln, Brabaker Rohr und Palmbastmatten, beide
angepallt an die dreidimensionale Struktur der
Terassenstadt sowie an die hohe Luftfeuchtigkeit.

Kalk zum Tlnchen stammt nur selten aus den mittel-
aventurischen Kalkgebirgen, selbst wenn es sieh um
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gemahlenen Korallenkalk von den Waldinseln handelt,
gehort er zu den kostspieligeren Baumaterialien.

Die wahrend der warmen Né&chte unbedeckten
Fensteroffnungen konnen allenfalls in jedem zehnten
Haus mit seidenen VVorh&ngen abgedeckt werden, die das
Ungeziefer drauBenhalten. Typisch fiir diese feineren
Hé&user sind der alanfanische Duft aus Raucherwerk und
Parfum, Mobiliar unter verschwenderischer Verwendung
der ortlichen Edelhdlzer sowie kunstvolle Ollampen mit
Verzierungen aus Seide und Papier, die sich durch den
warmen Aufwind drehen.

Der &rmere Fana hingegen kommt nicht umhin, als
Raumteiler Rahmen aus Brabaker Rohr, mit
lehmbeschmierten Strohsdcken bespannt, aufzustellen,
und auch die wenigen Mdbel werden aus Brabaker Rohr
und Palmbastmatten errichtet. Haufig lebt man sogar mit
den Schweinen und Hihnern zusammen. Beleuchtung,
notfalls mit Pechpfannen oder ranzigem Ol, ist, wie
beschrieben, allgemein verbreitet.

Alanfanische Betten bestehen meist aus einem
edelhdlzernen oder aus Rohr gefertigten Bettgestell mit
Gurten, auf denen eine Matratze aus Schilf, seltener aus
Kokosfasern liegt. Die Bettpfosten stehen, wie aueh im
Land der Ersten Sonne Ublich, in kleinen Tonschélchen
mit Wasser oder sogar Dattelwein, die verhindern sollen,
dal Skorpione an den Pfosten hochklettern.

Ungeziefer

Unverzichtbares Element des Wohnens im Siiden ist das
blutsaugerische Ungeziefer: die an derZimmerdecke
lauemden Miucken, Moskitos und Stechfliegen, aber
auch Stechlibellen und sogar Vampirtledermduse. dazu
Fliegen, die ihre Eier in Nasen nichtahnender Vierbeiner
(und Zweibeiner) legen, und Dutzende ahnlicher
Erfindungen, auf die wohl nur Tsa stolz sein kann.
Entsprechend zahlreich sind die Gegenmittel, die hier in
absteigenden Kosten und Nutzen aufgelistet seien.
Moskitonetze aus feiner Seide umgeben auf dem
Silberberg jedes Bett, in der Stadt des Schweigens
zumindest die Schlafsdle. Die Sansaro-Sieder ernten den
Tang des Selemgrundes und erzeugen daraus eine
desinfizierende Salbe. Duftlampen mit Zedemdl,
Peraindpfelbliten und Sansaro-Sud vertreiben die
meisten Insekten. Der bekannte alanfanische Fliegenleim
ist nichts anderes als Orazal-Lianen, die solange in
warmes Wasser gelegt werden, bis ihr klebriger Saft
austritt, und dann an die Decke gehangt werden. Die
Bettpfosten stehen wie erwahnt im Wasserschalchen.
Hilfreich sind auch die Geckos, kleine Echsen, die an der
Zimmerdecke entlanglaufen kénnen und sich von
Insekten erndhren und die deswegen gern gesehen sind.
Sonst hilft, ausgerechnet in Al'’Anfa, wo man eher dem
Rauschkraut huldigt, gegen die Blutsauger nur ein
solider Rausch - Alkohol im Blut vertragen sie nicht!



Die Wéahrung

"Die beste Methode, Geld zu machen, ist Geld zu
machen."” (Alte Falschmiinzerweisheit)

Seit der Lossagung pragt Al'Anfa seine eigene
verwirrende Wahrung. Wahrend Brabaker Dukaten
regelmélig gewogen werden missen, um ihren
tatsachlichen Feingehalt zu bestimmen, und man die
obskuren Miinzen Charypsos und HétAlems haufig mit
dem Pritkeil spaltet, um (wertlosere) Bleikerne zu
entdecken, kann man sieh auf alanfanisches Geld
verlassen.

Das Edelmetall, vor allem das Silber, kommt aus dem
Regengebirge, Gold zudem von den Waldinseln, Kupfer
von Altoum. Die Minzen werden im alten
vizekoniglichen Hochofen im Stadtteil Silberne Essen
geschlagen, d.h. auf den Prageblock gelegt, auf den dann
der Pragehammer herniederfahrt.

Die berihmteste Miinze Al'Anfas ist die Dublone, was
im bosparanisierenden Brabaci einfach "die Doppelte"
bedeutet, eine schwere Miinze aus gutem Gold, die
soviel wie zwei kaiserliche Dukaten wiegt und auch
deren Wert hat.

Als néchstkleinere Einheit kennen wir den GroRen
Oreal, der auch als Schilling bezeichnet wird. Er wiegt
funf Skrupel und ist entweder aus Rotgold, einem Gold-
Kupfer-Gemisch, oder aus reinem Silber. Ehedem zwei
unterschiedlich gewertete Miinzen, entspricht die
Legierung heute in beiden Fallen dem Wert 1
Silbertalers.

Der sogenannte Kleine Oreal mifit an Gréfe und und
Wert genau die Halfte seines groRen Bruders; heute aber
ist er nur noch selten zu finden.

Die kleinste Minze Al'Anfas aber ist der kupferne
Dirham, der drei Skrupel wiegt und den Wert des
kaiserlichen Kreuzers hat, weshalb ihn Fremde auch oft
SO nennen.

Alanfanische  Héandler und  Gastwirte  nehmen
ausschlieRlich das eigene Geld an, ganz selten erlauben
sie Geldwechsel zu absurden Kursen.

Wie in den meisten reichen Staaten Aventuriens -
eigentlich nur mit Ausnahme des Lieblichen Feldes -
werden Geld und Gold gehortet, um fur schlechte Zeiten

gewappnet zu sein. Dieses Kapital, das dem
Wirtschaftskreislauf ~ entzogen — wird, fuhrt zu
Geldknappheit und Warenuberschul}, zu Deflation,

stdndiger Wertsteigerung des Geldes und zu geringer In-
vestitionsfreudigkeit.

Sprache

Der speziell ausgepragte alanfanische Dialekt des
Brabaci wird schnell, fast hektisch gesprochen, deutlich
an das Geschnatter der Waldmenschen erinnernd. Die
etwas gesetzere Sprache der Granden, Geweihten und
Gebildeten  wirkt wiederum auf Fremde eher
unangenehm: schneidend aufdringlich, mit einem
stdndigen arroganten, ja fast aggressiven Unterton. Die
Verwendung der mohischen Sprache ist im ganzen
Stadtgebiet verboten - aus Sicherheitsgriinden, um
Verschworungen zu vermeiden. Dennoch beherrscht ein
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groBer Teil der Bevdlkerung ein verballhorntes
Vokabular des Mohischen, und beileibe nieht nur
Sklaven und Freigelassene - immerhin sind viele
Alanfaner von Sklaven aufgezogen worden.

Die monatlich erscheinende Zeitung "Der Tempelrufer"
ist, obwohl offizielles Organ der Stadt des Schweigens,
dem alanfanischen Geschmack entsprechend pikant,
frivol und arrogant gehalte, wahrend die "Neue Brabaker
Bilderpostille”, die im verfeindeten Stadtstaat gedruckt
wird und verboten ist, ungewohnlich naiv, aber auch
aufriihrerisch frech ist. Die wichtigsten Nachriehten
werden aber durch zwei professionelle Unternehmer mit
insgesamt acht Trommlern und Ausrufern verbreitet.
Geschrieben wird (mit Chorhoper Tinte) fast nur auf
schlechtem Pergament, das aus ortlichem Leder gefertigt
wird. Mittellandisches Biittenpapier und tulamidischer
Papyrus sind gleichermalien kostspielig. Allerdings sind
Schriftunterricht und der Beruf des Schreibers verboten!
Die Granden haben kein Interesse daran, daR die Fanas
oder gar die Sklaven Biicher tber andere Lander lesen
(abgesehen von ihren eigenen Schreibern natirlich).
Gerade deswegen ist die "Neue Brabaker Bilderpostille"
extrem beliebt, und jedes Exemplar, das in die Stadt
geschmuggelt wird, geht durch Dutzende von Hénden.

Unter den Eigennamen sind jene typisch mit einem
hervorgehobenen, fast gekeuchten H. wie K'Hestofer,
G'Hliatan, Vald'Han oder G'Huizan. Dal} hierbei eine
Verwandtschaft zum Ehrfurchtshauch des Echsischen
(z.B. H'Rabaal) besteht, erscheint naheliegend. aber doch
wenig plausibel. Charakteristisch sind auch ausgesueht
lyrische Namen, hei deren Tréger man sicher sein kann,
dal seine Familie erst einige Generationen in Al'Anfa
lebt und daB sein Vorfahr einen guten Grund hatte,
seinen alten Namen abzulegen (Verbrecher, Deserteure,
entflohene Leibeigene): Drucker Gutmund, Histo-
rienmaler Immenstatt, Spezerer Oldenport, Schénmaeher
Klippstein und Waffenschmied Tannspitz haben alle
nicht so nobel angefangen, wie sie sich heute darstellen.
Manche alten Grandenfamilien haben aus &hnlichen
Uberlegungen auf das alte Bosparano zuriickgegriffen:
Den Florios sieht man schon an der Hautfarbe an, daR sie
eher von den Waldinseln stammen, und die Bonareth
haben auch nicht immer so hiibsch geheifen. Ahnliche
Hochstapelei liegt vielen Namen tulamidischer Herkunft
zugrunde, deren mit Al- beginnenden Namen die
Eigentimer stets mit beeindruckenden Attributen
belegen.

Vokabular

Silberberger: Angehoriger der Oberschicht

Sich versilbern lassen: einen Granden heiraten

Jemanden versilbern: einen Granden téten

Fana: Armer, Kleinbirger, Pébel

fanatisch: verbohrt, ohne Uberlegenheit, Gelassenheit

Bonze: Sklave, der Karriere gemacht hat

Wudu: Waldmensch, Sklave (abwertend)

Buhlschaft: Konkubin(e), Geliebte(r), Méatresse

Gubernator: bezahlter Organisator von Arenaspielen,
aber auch: Verwaltungs-Offizier

Totenmanns Kiste: volkstimlieh: S&nfte (v.a. der

Boronis)

Fratze: Maske, Maskierter (Fest der Freuden)



Bluthund: professioneller Sklaven(-wieder-)fanger
WassermaR: Stunde
Pipapo: sinnloses (Waldmenschen-)Geschwétz

Wissenschaft

Die Stadte des Siidens haben Aventurien zu einigen
seiner bedeutendsten wissenschaftlichen Leistungen
verholfen. Nicht nur brachten die unterworfenen
Waldmenschen ihren Herren die Kenntnis vieler Rausch-
und Heilkrauter und anderer Dinge bis hin zum
Hruruzat. Merkwirdigerweise gedeint die freie
Wissenschaft gerade im Siiden, wo andere kulturelle
Werte wie Gesetz und Sitten eher im argen liegen. Aber
gerade die Gesetzlosigkeit erlaubt die Freidenkerei.
Denn in den mé&chtigen Reichen des Kaisers und des
Horas ist der Begriff der Freiheit der Lehre unbekannt.
Nicht nur, da Forscher von der GroRzilgigkeit des
Adels oder der Unterstiitzung einer Schule abhéngig
sind. Spatestens, wenn sich die revolutiondren Thesen
eines Forschers unterjungen Adeligen und Blrgern zu
verbreiten beginnen, rufen dessen Eltern nach Gilden-
gerichtsbarkeit, Hesindes Drachenorden oder sofort nach
der Inquisition. Ob Widerruf und Verbannung oder
Flucht, wenn der Gelehrte (berhaupt mit heiler Haut
entkommt, fihrt ihn sein Weg entweder nach Lowangen,
Notmark oder Thorwal oder - viel h&ufiger - nach
Brabak oder Al'Anfa. Hier kann er nicht nur fast
ungehindert jede noch so obskure Lehre verkiinden, er
kann seine Forschungen auch mit Diensten finanzieren,
die andernorts gegen Gesetz oder Sitten verstieBen. Wie
heiBt es so schon: "Gerade im Sumpf gedeihen die
schonsten Bliten."

Andererseits zeichnet sich - wie erwahnt - gerade
Al'Anfa durch besonderen Mangel an Volksbildung aus.
Wie in den meisten Landern aulerhalb des Lieblichen
Feldes kann nur jeder Zehnte lesen, aber hierzulande ist
das Absieht.

Die Universitat (41)

Das Zentrum der alanfanischen Hochkultur ist die
"Groflalanfanische Universitatsschule der Stadt des
Raben, Halle der Erleuchtung, gestiftet von seiner
halbgéttliehen Weisheit Nandus".

Organisation

Die Universitat ist eine regelrechte Hochburg des
Wissens: sie hat etwa 400 Studenten, die von 54
Professores unterichtet werden. Jede der neun Fakultaten
untersteht einem Dekanus, die gesamte Universitat
einem Rektor - derzeit Seine Spektabilitat Salix Kugres,
der seinen Palast am Silberberg nur verlaBt, uni
amtzuhandeln, wenn man ihn dafur bezahlt, und fir die
Unterschrift unter den neuen Lehrplan der Philosophi-
schen Fakultat.

Abgesehen von der Kleinen Privatschule der "Hohen
Wissenschaften" in Methumis ist die Halle der
Erleuentung  die einzige  Universalschule  des
Kontinentes: Grundsétzlich kann hier jede Lehre
verkiindet werden. Jeder kann sich hier fur ungefahr 100
Dublonen einen  Lehrstuhl und damit eine
Professorenrolle  kaufen, den Lehrstuhl in den
Saulengéangen aufstellen und zu unterrichten beginnen.
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Die Gebuhren fir die Schiler betragen dementsprechend
10 Oreal pro Kopf und Vorlesung, die etwa wochentlich
stattfindet und bis zu zwei Tagen dauert. Maneher
Karrierist unterriehtet natirlich nur wegen diesig
Einkommens, das man mit etwas Werbung und
Anpassung an den Geschmack der Studenten
betréchtlich steigern kann. Aber natirlich ist auch schon
vorgekommen, dafl ein Professor den jungen Granden
nur unterhaltsame Belanglosigkeiten beibrachte und ihn
dann ein verdrgerter Vater dureh einen bezahlten
Protagonisten "Bescheid stoflen” lief.

Dem Konzept der Universalschule folgend. unterrichten
hier Personen, die echte Koryphéen sind, solche, die laut
Codex Albyricus von einer Akademie verurteilt und
ausgestoBen wurden, und solche, die einfach unfahig
sind.

Lehrmeister Salpikon Savcrtin von Mirham hat etwa
einen Lehrstuhl (iber die Theorie der echsischen Magie,
den er einmal im Mond fir jeweils etwa eine Woche
wahrnimmt, und auch die berlihmte Illusionistin
Methelessa ya Comari hat im Hesindejahr 1017/1018
n.BF. eine einjahrige Gastvorlesung gehalten.

Bibliothek (Zentrum)

Bedeutendste Errungenschaften:

Hier liegen Tausende alte Schriftrollen aus Papyrus (der
abgerollten  Hulle  maraskanischen  Zuckerrohrs).
tulamidische Texte, mit Tusche auf Reispapier, die Uber
die Erstirmung H'Rabaals, Gulagals und Nabuleths
hinausreichen, und "modernere™ Pergamente. Die
Bibliothekare haben das erklérte Ziel, eine Sammlung zu
schaffen, in der von jedem wichtigen Dokument
Aventuriens eine Abschrift liegt - ebenblirtig der
Kusliker Bibliothek, die hei der Zerstdérung des
Bosparanischen Reiches niedergebrannt wurde. Die
Gesandten der Universitat sind im Hesindetempel zu
Kuslik, in der Academia der Hohen Magie in Punin und
in der Schreiberschule von Zorgan berlehtigt fir ihre
Bemiihungen, mit Dublonen, Uberheblichkeit und
bestechenden  Tauschangeboten an  einzigartige
Schriftstlicke zu gelangen.

Juridische Fakultat (Einzelhaus, Nordosten)
Dekanus: Dindymus Tiljak

Bedeutendste Errungenschaften:

Die "lus Meridiana" (siehe Recht und Ordnung).

Alchimie und Medizin (Komplex, Osten)

Bedeutendste Errungenschaften:

Wichtigste Funktion istdie Massenproduktion von
Mengbiller Feuer. Dieses héllische Gemisch aus Steindl,
Altoumschwefel, Selemitischem Pech und einem halben
Dutzend andere Substanzen (schon 700 n.BF. in "Macht
der Elemente" beschrichen) brennt, einmal entziindet,
auch auf Wasser. Es ist durchsichtig, wird bei Schiitteln
blutrot und entwickelt starken Dunst. Andere
Bezeichungen sind Hylailer Feuer oder auch
Salamanderfeuer.

Auch die "Massenproduktion” von Angstgift ist
moglich: Haizahne, Gruftstaub und Hollenkraut sind
hiezulande kaum Exotika.

Keine andere Stadt hat soviel leidvolle Erfahrung mit
Mishkaras Pestilenzen gemacht: Vier groRe Seuchen und



ein Dutzend Kleinerer haben Al'Anfa wiederholt
entvolkert. Die Fakultat hat aber einen guten Ruf: Die
Mohas gelten als die besten Heiler Aventuriens,
Al'Anfas Arzte als die besten ihres Faches. Das schlieft
allerdings  noch  immer  Methoden ein  wie
Termitenjauche, die angeblich gegen den Brabaker
Schweil? hilft, Holzkohle gegen die Unauer Jagd, und
Papayas, die die Verdauung nach Véllereien fordern.

Naturkundliche Fakultat (Einzelhaus, Siiden)
Sudaventurien bietet dem Naturforscher
selbstverstandlich eine Fille an Fragen und Antworten.
Botaniker Drufus Szmail und die anderen Professores
betrachten Vorlesungen eigentlich als
Zeitverschwendung und versuchen zu forschen, wann
immer es geht.

Bedeutendste Errungenschaften:

Der Schédel des Unau-Wurmes - ein Beutestiick aus
dem Schatz des Kalifen von Mherwed. Nur noch derdes
Tuzakwurm soll gréRer gewesen sein. (Von den beiden
Ungeheuern, die der menschlichen Expansion im
zweiten nachbosparanischen Jahrhundert
entgegenstanden, ist beinahe nichts erhalten, nachdem
die jeweiligen Truppen sowie Hundertschaften von
tulamidischen Talismanmachern dartiber hergefallen
sind.) Ein drei Schritt langer Oberschenkelknochen eines
eindeutig menschendhnlichen Wesens. Die Anatomin
Etta Turion berechnet die Grofe des Riesen auf 11
Schritt!

Die Entdeckung wvon Borons Silberkelch, einer
hiftgroen fleischfressenden Pflanze, die nur in einem
Tal stdwestlich von Mirham vorkommt, sowie die
Taxonomie der wichtigsten Orchidecnarlcn.

Fakultat der Al'Gebra (Komplex, Stidwesten)
Dekanus: Dragan Wilmaan, Dekan-Mechanicus der
Al'Gebra 3 Professores:

Hilgert Pythegor, Mathematiker (wohnt aueh vor den
Mauern) Perjin Nauton, Mechanicus

Protasius von Havena, Meehanieus (ein alter Konkurrent
Leonardos. nach Verurteilung entflohen - siehe
TODLICHER WEIN)

Bedeutendste Errungenschaften:

Die Wiederentdeckung des "Bosparanischen
Wurzelziehens" vor (iber 100 Jahren begriindete den Ruf
der Fakultét, der sie in eine Reihe mit den Tulamiden,
den Kusliker Hesindegeweihten (WinkelmaRtafeln) und
dem Festumer Hesindendorf (Zinseszinstafeln) stellte.
Die Konstruktion der Alanfanischen Wasseruhr fir den
Boronrufer hat diesem erlaubt, der Konkurrenz, dem
Praios-Gong, den Rang abzulaufen. Der
Hesindegeweihte Tarion Hellinger konstruierte den
wasserbetriebenen Aufzug. Der urspriinglich
selemitische Geometer und Architekt Odo Halim
entwarf die Plane fur den neuen KoloR von Al'Anfa und
die Residenz der Familie Honak, ehe er vor etwa
zwanzig Jahren nach SchloRR Zizirie verschleppt wurde
(siehe VERSCHOLLEN IN AL'ANFA).

Die "Boronstrommel", das experimentelle
Salvengeschiitz an der Hafeneinfahrt, hat bei der
Erprobung drei Thalukken, mit gefangenen Piraten und
Sklaven besatzt, mit jeweils einer Salve in Brand
geschossen.
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Seefahrts-Fakultat (Einzelhaus, Stiden)
Dekanus:  Antherin  Kugrcs, Dekan-Admiral
Seefahrtsfakultat

Die Fakultat wird zuweilen mit den Seefahrtsschulen
von Kuslik und Khunchom genannt, kann sich jedoch
mit diesen nicht messen. Die Seejunker werden vor
allem in Sternkunde, Kartenzeichnen, Messen und
Rechnen unterrichtet und konnen hierOffizierspatent,
Navigatorprifung und Kapitanspatent erwerben.

der

Kriegs-Fakultat (Norden)
Dekanus: Dalamides Karinor,
Kriegsfakultat

Das Aquivalent einer mittellandischen Kriegerakademie
sitzt in Al'Anfa irgendwie zwischen allen Stihlen:
Soldner besuchen keine Akademien, die Ordensritter
haben ihre eigenen Kasernenhofe, fir Krieger hat man
kaum Bedarf, und junge Adelige, die die Waffenkunst
lernen missen, gibt es kaum. Daher werden hier nur
einige junge Granden und Grandessas auf zukiinftige
Kémpfe auf den Galeeren ihrer Hauser vorbereitet.
Unterrichtet wird hiebei protzig nach "Die edle Kunst
des Fechtens", dessen Erstabschrift alanfanische
Agenten vor vierzig Jahren aus den Rondrahallen von
Arivor raubten - und das obwohl man hiezulande meist
nur ein Entermesser flhrt.

Dekan-Marschall der

Magische Fakultat (Kniekgebaude, Osten)

Dekanus: Dirion von Zornbrecht-Lomarion,
Spektabilitdt der Magischen Fakultat und bereits auch
Convocatus im Gildenrat der Bruderschaft der
Wissenden - eine Ernennung, hei der durchaus der
EinfluR des Gildensprechers Salpikon Savertin aus dem
befreundeten Mirham und eine betréchtliche Summe flr
einige schwarze Akademien mitspielten.

Die magische Fakultat existiert zwar schon seit der
Grindung anlaRlich des Brandes des Schlundes, wurde
jedoch erst auf dem letzten Allaventurischen Konvent
der Magie (allsiebenjahrliech - siehe MYSTERIA
ARCANA, Seite 16) als Akademie anerkannt -
pikanterweise gleichzeitig mit der neuen Akademie des
Kalifates von Mherwed - und in die schwarze Gilde
aufgenommen.

Hier liegt die Thesis (Meisterformel) einiger weniger
bekannter Zauber wie ECLIPTIFACTUS DUNKLE
MACHT und FORTIFEX INVISIBIL. Welehe
Bedeutung Akademie und Admiralitdt dem FORTIFEX,
dem idealen Leibwéchter- und Seekriegszauber,
zumessen, mag man daran erkennen, dafl es einen
eigenen Professor fur die Lehre dieses Zaubers gibt.
Unter den 15 Magi oder Professores sind so bekannte
Experten wie Salpikon Savertin von Mirham, der Magier
Ragodan, der die Seherin Salamandra Frynn entdeckte,
und der Astronom Brin Tycho. Sagrella Tipasa ist die
Professorin fiir Borbaradianologie. die hier tatséchlich
nur aus wissenschaftlichem Interesse studiert wird.
Staatsminister Irschan Perval hat einen Lehrstuhl fir
seine Spezial-Zauber und nimmt auch Privatschiler an,
von denen er nur pro forma eine geringe Bezahlung in
Oreal annimmt und ansonsten recht freiziigig Uber ihre
allesamt auffallend hibschen und wohlgeformten Korper
verflgt.

Der prominenteste Wissenschaftler dirfte aber Gaius C.



E. Galotta sein, der ehemalige Hofmagus Kaiser Hals,
verantwortlich flir den Zug der 1000 Oger, der sich
seither im Suden versteckt. Nachdem ein alchimistisches
Experiment miBlang, die Brabaker Marschen durch

elementare Umwandlung des Sumpfwassers
trockenzulegen, wurde Galotta von dem
zahlungsunwilligen Konig Mizirion des Landes
verwiesen. (Der SALAMANDER im

AVENTURISCHEN BOTEN 54 berichtete.) Galotta,
stets im leichten Gewand mit Spitzhut und
Widderhornhut  fir  Manipulationen des  Geistes
gekleidet, sinnt noch immer auf Rache, vor allem gegen
die Zauberin Naherna.

Typischer Absolvent ist der alanfanische Leibmagier,
eine Mischung aus Leibwéchter, Arzt und Spion. wie sie
jeder Grande und selbst viele Boronis in ihrer
Umgebung haben - sofern sie nach einem
Demonstrationszaubern den GenulR vergifteter Nahrung
Uberlebt haben! GroRRes Vorbild ist der vizekdnigliche
Hofmagier Al'Gorton, der 763 n.BF. den Vizekdnig vor
einem Giftanschlag rettete und daflir seine eigene
Akademie in Mirham erhielt. Leibmagier tragen die
charakteristischen  Kampfmagie-Stiefel aus rotem
Iryanleder und dazu silberbestickte leichte Gewander in
Blau, Rot oder Griin mit dem Kegelhut oder der
Widderkappe - alles in allem eine typisch alanfanische
Garderobe. Alanfanische Arzte und Leibmagier erhalten
nach tulamidischem Vorbild nur solange Bezahlung wie
der Patient gesund ist.

(Die spieltechnischen Werte der Akademie finden Sie in
DIE MAGIE DES SCHWARZEN AUGES, Seite 109.)

Kunsthandwerk

Al'Anfas Produktion konzentriert sich vor allem auf
Kunsthandwerk, wahrend einfache Handwerker, die sich
nicht in Gilden organisieren dirfen, kaum gegen den
Import bestehen kdnnen. Wegen des langen Mangels an
einer seriésen magischen Ausbildung gibt es zahlreiche
Magie-Dilettanten, die als Kinstler und Handwerker
arbeiten (als Richtwert: Statistisch mufBte es in Al'Anfa
5(K) Magiebegabte geben).

Die Seide

Ursprung

Seit den Zeiten des Diamantenen Sultanats ist der groRte
Schatz Al'Anfas die Seide: Was in Menghilla auf den
Markt kommt und in Mittelaventurien als Brabaker
Seide geschatzt wird, wurde urspringlich in Al'Anfa
hergestellt, das das Geheimnis der abgehaspelten
Beutekokons der Seidenspinne und der Zucht der
empfindlichen Tiere eifersuichtig und brutal hitet.

An und fir sich attackieren die handtellergroRen
Seidenspinnen nur Tiere bis zur GroRe eines Frosches,
um sie einzuhillen und spéter zu fressen. Es sind aber
auch Félle bekannt geworden von kranken Haustieren
und sogar Menschen - meist berauscht oder vom
Brabaker Schweil} niedergestreckt -, die binnen einiger
Stunden von Dutzenden Seidenspinnen eingehdillt
wurden. Vielen Waldmenschen sind die Seidenspinnen
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heilig; es heiRt, dal jede den Lebensfaden eines
Menschen spinnt. Deswegen sind es auch in erster Linie
mohische Sklaven, die die filigrane Arbeit des
Abhaspelns ubernehmen, ebenso wie die Pflege der
empfindlichen Tiere und ihr Schutz vor den schwarzen
Schlupfwespen, die die Spinnen gerne befallen.

Wegen der wirtschaftlichen Bedeutung des Monopols. ja
sogar der politischen, wo doch alle gekronten Haupter
Aventuriens in Seide einhergehen, haben die Alanfaner
zahlreiche  Sicherheitsmallnahmen  getroffen.  Seit
Jahrhunderten werden Ligen (ber den Ursprung
verbreitet, es wird derart fabuliert von Elfenhaar,
Einhornschweifen, Dschinnen der Luft und den Féden
der gefrorenen Zeit, dafl selbst im Hesindetempel zu
Kuslik kaum jemand realistische Vorstellungen hat.
Schon seit den Zeiten der Tulamiden (die ja groRe
Meister der Al'Gebra sind) werden die Seidenspinnen
jahrlich mit Scharlachwurzelbrihe nummeriert; ein
Méarchen besagt, dal’ die Zahl 100.000 eigens flr diesen
Zweck erfunden werden mufite.

Sollte beim taglichen (1) Zahlen der Spinnen eine fehlen,
werden die Trommeln geriihrt. Aufseher, Séldner und
Garden schwarmen aus, angeblich soll sich ein eigens
bestallter Jinger des Schlafes zu einem Weistraum
zuriickziehen, und sollte all das nichts fruchten, greift
die Hand Borons, die gefiirchteten alanfanischen
Assassinen, ein - und der Hand Borons ist wohl noch
kein Sterblicher entkommen. 916 n.BF. (wahrend der
kaiserlosen Zeit) lieR die Schwarze Armada sogar eine
Perricumer Karacke aufbringen und versenken, die
angeblich gestohlene Seidenspinnen an Bord hatte.

Fur gefangene Diebe ist - ebenfalls seit dem
Diamantenen Sultanat - die Todesart des Hautens
gesetzlich vorgeschrieben.

Verarbeitung

Seide ist der einzige Stoff, der auch in der heiBesten
Praiosschwille nicht schweinal3 auf der Haut klebt und
der dennoch auch gegen plétzliche Wolkenbriiche
schiitzt. Die Zunft umfalt die Seidenweberei. -farberei, -
malerei, -schneiderei und -stickerei. Geféarbt wird vor
allem mit Scharlachwurzeln von Altoum. Hesindigo, der
Konigin der Farben, und - in Al'Anfa natirlieh
unvermeidbar - einer Mischung aus Ruf3 und Chorhoper
Tinte. Zur Verarbeitung gehért auch das Aufspannen
von Sonnenschirmen und Baldachinen. Ebenfalls
alanfanische Spezialitat sind die Silber und schwarz
bestickten ~ Seidenroben der  Verwandlungsmagier
Aventuriens.

Die Seidenballen werden nach ganz Aventurien verkauft,
aber auch in Mengbilla, im Tulamidenland und vor allem
ini Lieblichen Feld weiterverarbeitet zu Taft (wie
Leinenstoff gewoben) und Brokat (mit Gold- und
Silberfaden durchwirkt). In Al'Anfa selbst hat die
Brokatweberei Hesindiane Gill den besten Ruf.
Interessanterweise wird die schwarze Seide nicht nur fur
die Roben der Hiiter der Nacht des Alanfaner Kultes
verwendet. Auch die der Hochgeweihten Punins kleiden
sich in Seide, die sie meist im Lieblichen Feld einkaufen
- trotz wiederkehrender Proteste der Lieferanten aus
Al'Anfa und Mengbilla.



Handel

Die Perle des Sudens ist nicht gerade ein einfacher
Markt, um als Ausléander Geschéfte zu machen. Die
Alanfaner sind so reich und bezahlen so gut, daR sie es
sich leisten, Importe mit zahlreichen Beschrankungen zu
belegen, die jede andere Stadt zur Bannmeile werden
lieRen.

Ortsfremde Kaufleute dirfen ihre Ladung nicht selbst
auf den Markt bringen, sondern missen sie -
ublicherweise in der Borse am Hafen - an alanfanische
GroRhéndler verkaufen (von so einer Regelung lebt ja
auch Brabak). Ja, es gibt fiir den ortsfremden Kaufmann
Uberhaupt keine gesicherten Markte, Messen oder
Warenschauen wie in Grangor, Lowangen oder Festum;
die berihmte Warenschau im Boronmond ist eine
alanfanische Veranstaltung fur alanfanische Produkte:
kaufen ja, verkaufen nein! Sogar die Kontors der
wenigen Magnaten, die hier Full fassen konnten -
Stoerrebrandt (Festum), Gerbelstein (Mengbilla) und
Dhachmani (Khunchom) - gehéren nicht ansatzweise zu
deren bedeutendsten Niederlassungen.

Die extremste Einschrankung ist aber der Importzoll: Da
Al'Anfa Guter fir Gebrauch und Luxus jeder Art selber
herstellt, werden alle Einfuhren mit Ausnahme von
Getreide - davon kann eine Grof3stadt nie genug haben -
sowie von Schifsbauholz und Metallen - die militarisch
Uberlebenswichtig sind - mit wuchernden 25 Prozent
belegt. Als Einfuhren gelten alle Guter, die ber den
Eigengebrauch hinausgehen:

- zusétzliche Kleidungsstiicke, Schuhe,
Kopfbedeckungen, z.B. bei "Reichen" (Adeligen) erst ab
dem achten Stlick der gleichen Art, bei "Gepflegten"
(Krieger, Magier und Geweihte) ab dem vierten, hei
Gesindel (Gaukler, Streuner, Angehdrige fremder Volker
und Rassen) ah dem zweiten.

- Schmuck, der nicht offensiehtlich zur Gewandung des
Reisenden gehort

- bearbeitete Edelsteine

- alle Waffen (auBer ein oder zwei fir den
Privatgebrauch), sofern man sie als Handelsware oder
rondrianische Beute legitimieren kann; andernfalls wird
die offensichtliche Piratenbeute beschlaghahmt

- grundsatzlich alle Tragtiere und Fahrzeuge, deren
Ladung als Einfuhr eingestuft wurde

- grundsétzlich alle Waren auf Tragtieren und
Fahrzeugen, die ihrerseits als Einfuhr eingestuft wurden

(Jawohl, die hier aufgefuhrten Zdlle betreffen
insbesondere Questadores. Schatzsucher, Séldlinge und
andere Abenteuer, sprich: typische Helden.)

Importwaren

Getreide

Die notwendigen Mengen an Getreide und anderen
Lebensmitteln, um eine GroRstadt wie Al'Anfa zu
ernghren, konnten niemals auf dem Landweg
transportiert werden.

Aranisches Getreide dient als
betrachtliche Schatze.

Gegenleistung  fur
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Schiffsbauholz

Fir den Schiffsbau sind die Edelhdlzer des Sudens - mit
Ausnahme des extrem leichten Tiik-Tok-Holzes der
Waldinseln - weitgehend unbrauchbar. Auch die Rumpfe
alanfanischer Galeeren werden aus andergassischer
Steineiche und Festumer Tanne gebaut. (Edelhdlzer
finden aber bei den Aufbauten Verwendung.)

Ebenfalls eingeflihrt werden mufR3 Selemitisches Pech,
das nicht nur zum Abdichten und Férben der Schiffe
verwendet wird, sondern auch als Heizmaterial.

Eisen

Eisenerz, Stahl und auch massengefertigte Waffen sind
Mangelware: Die Erzlager von Maraskan, Nordmarken,
Uhdenberg und Prem werden von den groBten Feinden
Al'Anfas kontrolliert. Von Meteoreisen aus dem
Selemgrund  abgesehen, das nur fiir Granden
erschwinglich ist, sind die Khunchomer Berge die
einzige Quelle. Bronze von Altoum ist dagegen recht
leicht erhaltlich.

Exportwaren

Edelsteine

Das Regengebirge ist der einzige Fundort fur Opale,
sowohl milchig-weille, schwarze, opalisierende (die
sogenannten Schlangenaugen - die heiligen Steine der
Tsa) oder rot-weilischillernde (Feueropal), wie sie fur
das Berserkerelixier verwendet werden. Opale sind unter
den teuren Edelsteinen die einzigen, die nicht
durchscheinend sind und deswegen nicht in Facetten,
sondern im Rundschliff bearbeitet werden. Die
Tulamiden verfertigen ihre Rollsiegel seit altersher aus
alanfanischem Opal oder Elfenbein.

Der Efferdtempel wvon llsur ist fir seine
Opalverzierungen bekannt. Das berlihmte Halsband des
Phex, mit alanfanischen Opalen besetzt, wurde vor 60
Jahren aus dem Besitz der Zornbrechts gestohlen. es
tauchte im Phextempel zu Drdl fur die dortige Statue
wieder auf und wurde vor etwa 20 Jahren sogar aus
diesem Tempel gestohlen (siehe Abenteuersammlung
SEUCHE AN BORD, Seite 33ff.)

Auch fir Smaragde ist das Regengebirge beriihmt,
darunter der taubeneigrofle Stein "Dschungelfeuer”, der,
nachdem sechs Vorbesitzer getétet worden waren, von
der Hand Borons erbeutet wurde und in den Besitz Bal
Honaks gelangte. Der legenddre Adamantenkonvoi
bringt die Diamanten aus den Tiefen des Perlenmeeres.
Wie an der ganzen Ostkiste hat die Perlentaucherei
Tradition.



Zufallstabelle: Typischer Alanfaner (1W20)

Die folgende Tabelle gibt keineswegs die natiirliche
Verteilung ran Berufen wieder. Der Meister sollte sie
nur konsultieren. wenn er eine Begegnung benétigt, die
besonders Charakterisrisch fur Al'Anfa ist.

1 - Beschiitzer: Wer sich keinen stdndig anwesenden
Soéldner leisten kann, kann, wenn er sich in geféahrliche
Situationen begibt, Beschiitzer anheuern, die ihr
Gewerbe Ublicherweise paarweise betreiben.

2 - Edelholzdrechsler / -schnitzer

3 - Farber: Ublicherweise schwarz vor Ruf} 4 -
Gewdlrzmaller

5 - Gubernator: ein bezahlterOrganisatorvon
Arenaspielen

6 - Heiratsvermittler

7 - Hundeausbilder: fiir die Arena und fir
Wachzwecke

8 - Kammerjager: Wer sich die teuren Hilfsmittel gegen
Ungeziefer nicht standig leisten will, kann bisweilen
einen Experten rufen.

9 - KokosnuRpflicker: fast immer mit einem
abgerichteten Affen

10- Leimsieder

11 - Opalsucher

12- Palmschneider / Palmtlechter

13 - Protagonist: bezahlter Raufbold

14- Sansaro-Sieder: erntet Tang und braut eine
desinfizierende Salbe

15- Schlangenbeschwdrer: zur Reinigung von
Gebéuden

16- Seiden-Soldner: unabhangiger Karawanen-
begleiter vor Arena oder Kor-Tempel, im Gegensatz
zum militérisch organisierten Soldner

17- Tierfanger: fur Arena, Menagerien und Jagd
(Granden und Mirhamer Konig)

18- Vogelfénger: Papageien werden mit Leimruten
gefangen und nach ganz Aventurien verkauft, sind sie
doch vor allem bei Seeleuten beliebt, "weil sie nur
wenig reden, wenig fressen und wenig Platz brauchen”.
19- Sklavenjager: nicht zu verwechseln mit
Sklavenfanger, im Volksmund "Bluthund"

20- Vorkoster

Religion

Boron

Der Gott des Todes ist im Suden allgegenwartig - selbst
im Tagesablauf: In Al'Anfa und Mengbilla feiert man
jede Woche den Boronstag statt dem Praiostag. In der
Stadt zeigt vor allem der Boronrufer die Uhrzeit an, der
zu jedem vollen Wassermall (Stunde) aus dem
Totenhuch rezitiert: "Der Tod ist nicht das Ende,
sondern der Beginn der Unsterblichkeit." Auffallig ist
ein bei Soldnern verbreitetes Symbol fiir den grimmigen
Boron und die barmherzige Marbo, meist in Form eines
Amulettes mit einem schwarzen und einem weil3en
Rabenkopf, die Schnéabel gekreuzt.
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Beschutzerin

Der Alanfaner Ritus

Der Alanfaner Ritus, gefiihrt von Seiner Hochwirdigsten
Erhabenheit Amir Honak, Patriarch von Al'Anfa,
erstreckt sich bis Mengbilla, Mirham, Chorhop, Selem
und sogar Rashdul - wo er sich den Platz jedoch
buchstablich mit dem Puniner Ritus teilen muB. Die
Verquickung religioser mit weltlicher Macht und die
Abhangigkeit der Glaubigen von Traum- und
Schlafmitteln sind die S&ulen der alanfanischen
Theokratie. Die Borongeweihten Al'Anfas sind ebenfal
Is mit der Bestattung der Toten betraut, jedoch umfafi3t
ihre Deutung der Boronverehrung ein ungleich weiteres
Feld. In Spiegelung des Wunders der nackten Raben
lassen sie sich den Schédel kahlscheren. Daflr bestehen
sie auf besonderen Respekt und der aventurienweit
uhlichen Anrede "Euer Gnaden".

Die Vermischung religiéser mit profaner Macht - nicht
umsonst haben die hohen Repréasentanten der
Boronkirche in Al'Anfa hohe Staatsdmter inne - ist fur
viele, die von der praiosgefdlligen Weltordnung
Uberzeugt sind, mit ihrem Glauben unvereinbar. Nicht
umsonst sagt man den Boroni der siidlichen Stadtstaaten
nach, sie verstiinden es, mit wenigen. gewahlten Worten
geschickt ihre Glaubigen nach ihrem Willen zu lenken,
nicht allein deshalb, weil die am weitesten verbreiteten
Traum- und Schlafkrduter. wie sie im Alanfaner
Zeremoniell Verbreitung finden, eine Form seelischer
Abhangigkeit erzeugen. die den Geweihten nur dienlich
sein kann.



Einflu

Der Borontempel kontrolliert auch die einzige Druckerei
Al'Anfas, Nandel Gutmund im Nordwesten, im
Universitatsviertel, deren Benutzung durch andere
Granden sich die Kirche teuer bezahlen [&Bt. Die
blasiert-frivole Zeitung "Der Tempelrufer" schreibt
wenig Uber den Tod, aber viel Gber Trdume von Lust und
Macht.

Der Tag des Grof3en Schlafes

Hochster Feiertag des Alanfaner Ritus ist der Tag des
Grolien Schlafes am Ende des Boronmondes. Die Tore
der Stadt des Schweigens werden gedffnet, ebenso die
Abdeckung eines Basaltbrunnens am Fulldes Visra, der
als Tor zu Borons Hallen gilt. Nach dem lokalen
Glauben konnen die Toten an diesem Tag unter die
Lebenden zuriickkehren.

An den Abhéngen des Visra, wo die toten Granden das
ganze Jahr Uber einsam geruht haben, stauen sich die
"trauernden” Granden in ihren Séanften, jeder mit ein,
zwei Dutzend Mann Gefolge, und Tausende von
Schaulustigen.

In der Arena treten Ublicherweise zwei oder drei
Bewerber der Basaltfaust im Zweikampf gegen je einen
bewaffneten Sklaven an. Die gigantische 600-Rojer-
Galeere 'Stolz von Al'Anfa’ lauft aus, der Patriarch
segnet die Geschiitze der Schwarzen Galeeren und weiht
die Rabenschnédbel der Boronsraben (letzteres ist ein
echte wundersame Handlung). Die halbe Stadt pilgert
mit Booten zum Rabenfelsen. Natirlich bilden die
Wassergérten die Grenze, innerhalb derer sich nur noch
Granden und Geweihte aufhalten drfen.

Hohepunkt ist der Flug der Zehn, wenn die zehn
Todesspringer nach einem grofen Festmahl. mit
Schwarzem Lotos umnebelt (Gesamtkosten: 500
Dublonen!) und mit Rabenfederhemden bekleidet,
hinabstirzen und auf den Felsen zerschellen oder.
halbzerschmettert in der Brandung treibend, von den
Streifenhaien und Alligatoren zerfetzt werden. Es ist bei
Uber 3500 Todesspringern erst zweimal gesehen, daf
jemand aus unerfindlichen Grinden so weit getragen
wurde, daR er im Wasser aufkam, und dal3 er auch die
Raubfische Uberlebte. Der eine wurde Geweihter und
machte in der Stadt der Schweigens Karriere, der andere
wurde kurze Zeit als Heiliger verehrt, wurde dann
allerdings von einem "verriickten Moha-Heiden"
erstochen (sprich: vermutlich einem geprefiten Agenten
der Hand Borons, dem man die Freiheit versprochen
hatte), der natiirlich anschlielend hingerichtet wurde.
Sodann kehrt man zum abendlichen Festschmaus zuriick.
Es ist Ublich, hei Tisch zusammenzuriicken und fiir die
Verstorbenen Teller und Becher bereitzustellen.
Waéhrend die Meisten eher trdnenselig zu ihren
Verwandten sprechen, kann man auch manchen alten
Slnder sehen, den plétzlich die Reue berkommt und
der sich in dlsteren Selbstgesprachen bei seinen Opfern
entschuldigt.

Bestattungen

In Al'AnFa ist der Tod allgegenwartig. Dennoch, erst
wenn es fir den einzelnen so weit ist, zeigt sich
tatséchlich, daR auch er "dran glauben muR".

Dabei besitzt die Stadt innerhalb der Mauern nur einen
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kleinen Boronsanger. Wer es sich leisten kann, wird in
den Schwarzen Pyramiden beigesetzt, die sich den Ruf
eines Nobelfriedhof erworben haben; wer dort bestattet
werden will (manche aus Mengbilla und Mirham), muf
schon zu Lebzeiten eine stattliche Summe Geldes
aufbringen. Dafur ist die Bestattung dann auch ein
Spektakel, das das Volk fir Tage in Atem halt. Zunéchst
wird der Leichnam sorgféltig gewaschen und mit
duftenden Olen eingerieben - im Falle einer besonders
hohen Personlichkeit bisweilen sogar einbalsamiert.
Dann wird der Tote in prachtvolle, schwarze, mit Silber
bestickte Kleider gehillt, und sein Gesicht wird mit einer
silbernen Maske belegt oder zumindest die Augen mit
zwei Kleinen Oreals (daherder Ausdruck "Jemanden
versilbern”, d.h. einen Granden tdten). Der Leichnam
wird fir einen vollen Tag in der Haupthalle seines
Hauses aufgebahrt. Sobald die Nacht hereingebrochen
ist, wird der Korper in den Sarkophag gelegt und in
einem feierlichen Trauerzug aus der Stadt getragen. An
der Spitze schreiten sechs Boroni, gefolgt von dem Sarg,
der von den sechs dem Verstorbenen am néchsten
Stehenden getragen wird, danach sechs Jungfrauen oder
-mannen, die Schalen mit stiRem Rdueherwerk vor sich
halten, schliellich der restliche Trauerzug. Kein Wort
darf gesprochen werden, und kaum etwas anderes als die
gedampften Schritte und das Prasseln der Flammen aus
den zwei Reihen von Fackeltrdgern, die den Zug
flankieren, ist zu horen. An der Pyramide wird ein
Totenbuch mitgegeben - angeblich ein tulamidischer
Brauch, dort aber unbekannt, und daher wohl eher
eehsisch! Wenn der Sarg beigesetzt worden und die
karge Grabkammer verschlossen ist, singen die Boroni
eine kurze Litanei. Sobald sie geendet haben, schwillt
ein  unheimliches Geheul an, die (bezahlten)
Klageweiber weinen um den Toten, zerkratzen sich das
Gesicht und raufen sich die Haare. Dann zerstreut sich
die gespenstische Schar.

Wem flir ein solches Begrébnis die Dublonen fehlen, der
wird entweder auf dem groBen Boronanger am Ful des
Visra beigesetzt. was immer noeh eine horrende Summe
verschlingt, oder den Flammen (ibergeben, um dann die
Asche uber der goldenen Bucht zu verstreuen.

Die zahllosen Armen und Arbeitssklaven - Haussklaven
erhalten zumeist ein besseres Begrabnis als ein normaler
Burger - werden so gut wie immer heimlich verscharrt,
und so mancher Reisende hat sich schon gefragt, warum
die  unnatirlich  gutgendhrten  Krokodile  der
Hanflamiindung so zufrieden zu grinsen scheinen ...

Praios

Die Gemeinschaft des Lichtes ist die zweitmaehtigste
der Stadt. Amosh Tiljak, Hochster Richter Al'Anfas,
Vetter Zornbrechts, ist einer der acht Wahrer der
Ordnung, zustandig fur die Ordnung "Regengebirge",
ndmlich Al'Anfa. Sie teilt damit genau die Ordnung
Drél, die theoretisch bis H6t-Alem reicht, aber praktisch
zwischen den Stadten keinerlei EinfluB hat (in Mengbilla
ist die Kirche ja sogar verboten). Drbls Wahrer der
Ordnung Praionor di Balligur hat sich fur Jariel
entschieden, und auch Amosh Tiljak - der durchaus die
Macht und die Freiheit gehabt hatte, sich anders zu
entscheiden — hatte keine Zweifel: ein fanatischer
Visiondr wie Hilberian gefdhrdet den Status Quo, der



erzkonservative Jariel ist genau das, was Al'Anfa braucht

Wie der Rahja-Tempel ist auch der des Praios wahrend
der Namenlosen Tagen geschlossen. Zu Jahresbeginn
wird dann die vergoldete Séanfte herumgetragen, das
Greifenstandbild fur die Prozession wird jéhrlich von
einem (sehr reichen) Gldaubigen gespendet, der dann
direkt hinter der Sénfte prozessieren darf.

Peraine

Bemerkenswert ist die Position der Fruchtbarkeitsgéttin.
deren Name hier wie im Bornland als Perdhn
ausgesproehen wird (Betonung auf der zweiten Silbe).
Nordlich der Stadt liegt die heilige Weizenplantage, wo
vor 1000 Jahren die Aussaat stattfand, dort liegt auch ein
kleiner Tempel. Denn heutzutage glaubt hier kaum einer,
der Géttin der Fruchtbarkeit danken zu miissen, wo doch
offensichtlich alles von selbst bliiht und gedeiht - und
besser als an fast jedem anderen Ort Aventuriens dazu.
Und dal in den Tagen der Seuche die wenigen Peraine-
Geweihten starben wie alle anderen auch, hat die
Alanfaner in ihrer Geringschatzung nur bestatigt.

Die Macht

Die Regierung

Eigentlich befindet sich Al'Anfa im Zustand eines eben
stattfindenden Staatsstreiches - nur ist dieser Zustand
schon seit mehreren Jahrzehnten stabil. Al'Anfa ist nur
theoretisch Monarchie oder Diktatur. vielmehr aber
Theokratie - vor allem aber ist es eine Plutokratie, denn
letztlich wird auch die religiose Macht unter den reichen
Granden verteilt.

Der Konig

Rein formal ist immer noch der Kénig in Mirham das
Oberhaupt des Alanfanischen Imperiums und das
wichtigste Bindeglied zur alten Provinz Meridiana, deren
Grenzen und Besitzungen die Konigin des Siidens fiir
sich beansprucht.

Die Herrschaft der Shoy'Rina, seit dem Zornbrecht-
Putsch und der GroRen Seuehe ohnehin auf eine
groBtenteils bestatigende Funktion beschrankt, wahrte
noch Uber die schrittweise Unabhéngigkeit des Sidens
(zweite Halfte des 9. Jh. n.BF.) hinaus. Mit der
Verhdngung des Kriegsrechtes durch den Patriarchen
Bal Honak endete wohl endgultig jeder EinfluR des
(Vize-)Koénigs von Meridiana.: der Ausdruck Mir-
hamionette ist weithin bekannt geworden.Doch da
Al'Anfa auch heute noch die Herrschaft in allen einst
dazugehorenden Gebieten anstrebt, haben selbst
Diktatoren wie die Honaks de jure im Auftrag des
Konigs in Mirham regiert. Die Selbsterhéhung Tar
Honaks zum "Imperator des Sidens” war bewuft als
Affront gemeint und wurde auch so verstanden.

Der Hohe Rat der Zwolf

Als der Hohe Rat der Zwolf im Jahre 686 n.BF. von den
Uberlebenden der GroRen Seuche gegriindet wurde, um
flrderhin die Regierung Al'Anfas zu bilden, geschah
dies als Versinnbildlichung der gottergewollten
Ordnung, der man sich nun erneut verschrieben hatte.
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Doch was ist heute, rund 340 Jahre, nachdem Boron
Seine gottliche Strafe Uber den Sindenpfuhl Al'Anfa
verhdngt hatte, aus jenen hehren Zielen geworden? "Der
Rat ist ein Haufen seibsigeftulliger, korrupter Aasgeier
und Speichellecker, die, von Prunksucht und Machtgier
getrieben. nicht einoral mehr den Anschein wahren, sie
handelten zum Wohle der Stadt odergar im Sinne
Borons." (Darian Al'Baran, gebdartiger Alanfaner,
Ordensritter der Heiligen Ardare zu Arivor)

Traditionell besteht der Hohe Rat der Zwdlf aus sechs
Geweihten des Boron und sechs Burgern der Stadt. Die
Priester werden vom Patriarchen des Totengottes auf
Lebenszeit bestimmt und konnen ihr Amt (mit so
unvergleichlichen Titeln wie Liturgiemeister,
Kryptographin und Glaubenswahrer) nur auf dessen
Geheil} oder auf eigenen Wunsch wieder verlieren. Die
sechs Birger hingegen werden alle zwei Jahre neu
gewahlt, wobei jeder freie Alanfaner, der den horrenden
Wahlpreis von fiinf Dublonen pro Stimme aufbringen
kann, an der Wahl teilnehmen darf. Da man so viele
Stimmen kaufen darf, wie man mdchte, ist es wenig
verwunderlich, daB seit Generationen fast alle
Ratsherren und -damen aus den reichen Grandenh&usern
stammen. Allerdings sind im gemeinsamen Bestreben,
die jeweiligen Machtinteressen zu verwirklichen,
Wahlabsprachen zur Tradition geworden, so daf erstens
gangigerweise jedes Haus ein Ratsmitglied stellt, das
auch hdufig tber ein Jahrzehnt wiederholt gewahlt wird,
dall aber zweitens etwa hundert Stimmen fur einen
Ratssitz noétig sind, um so dafir zu sorgen, daf die
tbrigen Sitze ebenfalls nur von wirklich Reichen (die an
der Erhaltung des Status Quo interessiert sind) ersteigert
werden.

Obwohl das durch Bal Honak eingesetzte Kriegsrecht,
das den Patriarchen zum alleinherrschenden Diktator
macht, noeh immer in Kraft ist, hat gerade heute der Rat
so grofien Einflul wie seit langem nicht mehr. Dies liegt
vor allem daran, dal die unter Tar Honak
zusammengeraffte Macht nach dessen Tod wieder
stillschweigend unter den Granden aufgeteilt wurde. Wie
mehrfach erwéhnt: Al'Anfa ist eine konservative Stadt,
und die Herrschaft der Granden seit Jahrhunderten
unerschiittert. Diese Situation spiegelt sich auch und vor
allem im Hohen Rat der Zwolf wieder, in dem jeder
seine privaten Machtziele verfolgt und durch geschicktes
Intrigieren und maglichst skrupellose Vorgehensweisen
seine Position (und die seiner Familie) zu verbessern
sucht.

Die Rickkehr zu den alten Verhdltnissen geht so weit,
dal’ der junge Patriarch Amir Honak zwar nach altem
Gesetz den Vorsitz flhrt, aber auf sein diktatorisches
Recht verzichtet und sich hei Abstimmungen seines
Ratssitzes bedient - als einer von zwolf! (Nur im Fall
von Stimmengleichheit bedient er sich zusatzlich seiner
entscheidenden dreizehnten Stimme als Patriarch.)

Die aktuelle Zusammensetzung des Hohen Rates der
Zwolf und die Beschreibung der Mitglieder-dem
einfachen Alanfaner naturlich unzugénglich - entnehmen
Sie bitte den Meisterinformationen IlI: Intrigen, Mord
und Dekadenz.



Der Patriarch

Seine Hochwiirdigste Erhabenheith vier Patriarch von
Al'Anfa, ist nicht nur das Oberhaupt des A | anfaner
Ritus der Boronk irche, sondern auch ein bedeutender
Exponent weltlicher Maeht. Der Patriarch Al'Anfas hat
laut Griindungsgesetz den Vorsitz im Hohen Rat der
Zwolf. d.h. er leitet die Tagungen und bildet bei
Stimmengleichheit unter den Zwdlf die letzte Entschei-
dungsinstanz. Zudem ist er berechtigt, das sogenannte
Kriegsrecht auszurufen, das ihn zum absoluten Herrscher
der Stadt macht und dem Rat jegliche
Regierungsbefugnis nimmt. Dies war die Basis der
siebzigjahrigen Machtiibernahme der Honaks. Der
Honakenkel Amir mul} jedoch erst noch beweisen, daf}
er den Willen und die GroRe besitzt, Al'Anfa erneut zu
einer Boronsstadt zu machen.

Das Triumvirat

Nach dem Tod Tar Honaks bildete sieh im Boronmond
1010 n.BF. das Triumvirat, im wesentlichen ein
Zweckbiindnis mit dem Ziel, durch Beibehaltung des
Kriegsrechtes innere und &ufere Unruhen nach dein
Zusammenbruch des Feldzuges gegen das Kalifat zu
vermeiden und die Macht Al'Anfas zu bewahren. Die
Exponenten sind bis heute die  militarischen
Oberbefehlshaber: erstens Marschall-Gubernator Oderin
du  Metuant, als Trager des Rabenhelines
Oberkommandierender der meisten Soldner und Garden
der Stadt, zweitens Phranya YalmaZornbrecht,
GroRadmiralissima der Schwarzen Armada, und drittens
Amir Honak in seiner Funktion als Oberster Regulator
der Tempelgarde.

Das nach dem Krieg eilig gebildete Triumvirat entbehrt
jeder traditionell begriindeten Berechtigung und stof3t
beim Grofiteil der Alanfaner - die ja Wert darauf legen,
daf3 alles reehtmaRig geschieht - auf Ablehnung. Der von
Vielen beflirchtete Militarputsch blieb jedoch aus. (Es
soll eine Untergrundbewegung zum Sturz der Boronis
geben, die "Rebellen vom Visarberg", an deren Spitze
hohe Offiziere stehen.) Heute hat sich die juristische
Interpretation gebildet, dal das Triumvirat Trager des
Kriegsrechtes ist. Da dies eine Beschrankung der Macht
des Patriarchen darstellt, sind die meisten Parteien damit
einverstanden - obwohl Patriarch Amir Honak ja selbst
Mitglied dieser Institution ist. Eine klassisch
alanfanische Losung!

Flotte und Heer

"Ich habe eintausend der blutgierigsten Séldner und
Freibeuter unter meinem Kommando - ein, jeder bereit,
fir die Dublonen Al'Anfas zu sterben.” (Generalin
Duridanya Karinor vor den Mauern Unaus, 1008 n.BF.)

Militarisch ist AI'Anfa unbestreitbar eine der wenigen
GroBméchte: sowohl Zahl wie Qualitat der Truppen
brauchen keinen Vergleich zu scheuen. (Was natiirlich
nicht heifl’t, dal Al'Anfa der gesammelten militérischen
Macht des Kaiserreiches standhalten konnte - aber diese
Situation steht ja auch, wie die politische Lage seit
einigen Jahrhunderten zeigt, gar nicht zur Diskussion.)

Insgesamt verfugt die Konigin des Siidens uber 2000
Mann in Form seiner Ordensritter, Gardisten und
Soldner, allesamt also Elitetruppen, weitere 1000 Mann
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Matrosen und Geschutzbedienungen eher
durchschnittlicher Qualitat fir die etwa 120 Schiffe der
Schwarzen Armada, und schlieflich etwa 1000
Sklavenjéger und etwa 4000 bewaffnete Aufseher, die
allenfalls sudaventurischen Anspriichen gentigen. (Nicht
eingeschlossen sind in diesen Zahlen die Beschiitzer und
Gladiatoren, die kaum fir die Interessen Al'Anfas
eingesetzt werden konnen). Insgesamt flihrt dies zu den
(auch flr andere sudaventurische Stadte typischen)
extremen Verhéltnissen. daf von 6 bis 8 Erwachsenen
einer als Bewaffneter sein Brot verdient.

Die Stadt Al'Anfa verfligt (iber insgesamt acht Festungen
und Garnisonsgebaude, die Befestigungen auf den funf
Festungsinseln und auf der Sklaveninsel nicht
eingerechnet.

Al'Anfa steht seit einem Dreivierteljahrhundert unter
Kriegsrecht, und der Einflul militarischer Truppen,
Personen und Belange ist entsprechend groR, verkdrpert
durch das Triumvirat, das die drei bedeutendsten
Anfihrer umfafit.

Nach altem Brauch werden die echten Kriegskontingente
in drei Schwarze Legionen sowie die Schwarze Armada
eingeteilt (nicht zu verwechseln mit den Schwarzen
Kohorten Mengbillas und der Schwarzen Armee
Traheliens). Was jedoch die Bezeichnung Legionen
angeht: Selbst Al'Anfa war auBerstande, auch nur in den
letzten zwei Kriegen gegen Brabak und das Kalifat die
nétigen 15.000 Mann zu rekrutieren, um diesem
Ansprueh zu genuigen.

Alanfanische Offiziere tragen, wie im Siden Ublieh,
auflergewohnlich exotische und pompoése Titel, teils
mittelreichische. die spétestens Kaiser Reto 13 v.H.
abgeschafft hat, wie Admiralissimus und Rittmeister,
teils tulamidische, teils véllig eigenstandige wie
Gubernator und Regulator (ganz zu schweigen von der
Oberst-Geweihten des Kor).

Soldner

"Wer wir sind? Wir sind das Ubelste Gesinde!, das man
fir Geld kaufen kamt." (Nostromo Fontanoya. Oberst
des Schwarzen Bundes des Kor, bei einen typischen
Entermandver)

Al'Anfa ist durch Sklavenhandel, Piraterie und Handel
mit Luxusgitern zu solchem Reichtum gelangt, dal’ es
seine Truppen fast nur als S6ldner rekrutieren kann. Der
Sold betragt mindestens 3 GrofRe Oreal pro Tag (etwa
doppelt so hoch wie der eines mittellandischen
Soldaten). Zusétzliche Beuteanteile und Prémien
erhbhen die Motivation der gut ausgebildeten
Berufsk&mpfer noch. Mit Ausnahme der Freibeuter sind
alle Soldner durch Vertrdge nach dem Khunchomer
Kodex gebunden und versorgt.

Die Dukatengarde

Die bekannteste Einheit, deren Ruf Rekruten aus ganz
Aventurien anlockt, ist die Garde vom Berg, die
heutzutage jeder Dukatengarde nennt. Der Name rihrt
daher, daR der Sold dieser Eliteeinheit lange Zeit taglich
einen Dukaten betrug (ein Hauptmann bei den Hylailern
oder Thalusern bekommt 5 Silbertaler!); auRerdem
wurden die Séldner auch nach der Unabhéngigkeit noch



lange Zeit mit Dukaten bezahlt, da sie der neuen
Dublonenwéhrung miRtrauisch gegeniberstanden. Ein
weiteres Privileg ist die lebenslange Anwerbung und
nach 25 Jahren das Recht auf ein Stick Land und
Wohnrecht in Va'Ahak. Die traditionelle Bewaffnung ist

derGroRe  Sklaventod, aber die Winsche der
verschiedenen Granden. die einzelne Gruppen manchmal
jahrelang im Dienst haben, filhren hdaufig zu

Abweichungen. z.B. Khunchomer, Entermesser, aber
auch Hellebarden und Piken. Die Dukatengarde
rekrutiert aus Griinden der Sicherheit fast nur Séldner,
die bei anderen Kontingenten ihre Loyalitdt bewiesen
haben, namentlich dem Schwarzen Bund des Kor und
den zahlreichen unabhéngigen Beschiitzern. Zumindest
theoretisch ist die General in Zephirina Vaskez -
berlichtigt fur die schwere Armbrust, die sie aus der
Hifte abschiefit - auch Kommandant der anderen
Séldnerkontingente.

Kontingent: Dukatengarde

Garnisonen: 1 Kompanie (50 Mann) in der Zwingfeste

4 Kompanien (200 Mann) verteilt auf die Palaste. Villen.
die Sklaveninsel u.a.

Stérke: 5. Stufe

Ristung: Kettenhemd + Eisenhelm (RS:5)

Bewaffnung: Grof3er Sklaventod (2W+4) u.a.

Feldeichen & Uniform: Goldene Scheibe auf schwarzem
Grund, goldverzierte Helme

Hymne: "Stolze Herrin am Perlenmeer”

Kommandant: Generalin Zephirina VVaskcz

Die Alanfanische Fremdenlegion

Dieses vermutlich &lteste Kontingent ist eine reine
Kriegseinheit: Von Fremdenlegiondren erwartet man
keine Loyalitat fur Al'Anfa, sondern nur eiserne
Disziplin. [in Brahaker Krieg umfalte die Truppe
zeitweise bis zu 10 Banner, war aber selbst zu ihren
besten Zeiten unter Walkir Zornbrecht niemals eine volle
Legion (5000 Mann). Heute gehdren ihr nur noch zwei
Schwadronen mittelschwere Kavallerie an, die vor allem
flr Verfolgungen, schnelle Uberfille und
Strafexpeditionen  (in  jlngster Zeit gegen die
Shokubungas) eingesetzt werden, und ihre Obristin ist
dem General der Dukatengarde unterstellt.

Kontingent: Alanfanische Fremdenlegion

Garnisonen: 1 Schwadron (50 Mann) im Arsenal 1
Schwadron (50 Mann) in Port Corrad

Starke: 5. Stufe
Ristung:  Langes
Lederschild (-1/+2)
Bewaffnung: Lanze (I W+4 bis 3W+6), Sabel (1 W+3)
Feldzeichen & Uniform: schwarzer Wimpel, schwarzer
Helmbusch mit RolRschwanz

Hymne: "Weine nicht um mich, oh Al'Anfa"
Kommandant: Obristin Katjenka Wotkaroff

Kettenhemd+Lederhelm  (RS:5),

Der Schwarze Bund des Kor

Der Schwarze Bund des Kor wurde kurz vor dem
Uberfall auf Trahelien als Regiment mit 10 Kompanien
gegrindet. Er gilt als besonders blutrlinstige Truppe,
seine Angehorigen bezeichnen sich prahlerisch als "die
hértesten, blut- und geldgierigsten Soldner in ganz
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Aventurien" - und dieses Selbstbild, das natirlich auch
auf Feinde und Rekruten wirkt, wird von der Obrigkeit
durchaus gefordert. In Wirklichkeit sind sie im Ernstfall
die "Entbehrlichen”, die "Prugelknaben". die man hei der
Erstirmung gegnerischer Schiffe und Festungen
verheizt, damit die Gardetruppen den geschwéchten
Feind dann niederringen kdnnen. lhre Hauptaufgabe im
"Frieden” ist die Besatzung der Schwarzen Galeeren, die
die Zolle eintreiben und die Konvois eskortieren. Die
Bewaffnung ist innerhalb einer Kompanie einheitlich,
umfat aber fast das ganze Spektrum sudaventurischer
Waffen. eingeschlossen Armbristen. Wer im Schwarzen
Bund des Kor durch besondere Einsatzfreude auffallt,
hat Aussicht, in der Fremdenlegion oder der
Dukatengarde Aufnahme zu finden.

Kontingent: Schwarzer Bund des Kor

Garnisonen: 5 Kompanien (250 Mann) in der Garnison
im Kriegshafen

1 Kompanie (50 Mann) in den Festungen Pinnacht und
Imrah

1 Kompanie (50 Mann) in Port Corrad

1 Kompanie (50 Mann) in Port Honak (Aeltikan)

2 Kompanien (100 Mann) in Safirna (Sukkuvelani)
Stérke: 3. Stufe

Ristung: Lederrtstung (RS :3)

Bewaffnung: regimentweise unterschiedlich

Feldzeichen & Uniform: Schwarzer Panther, schwarzes
Leder, sonst bunteste Farben

Hymne: "Vierzigtausend Kriegshdmmer"

Kommandant: Oberst Nostronio Fontanoya

Die Freibeuter

Die Freibeuter. derzeit etwa ein halbes Tausend an der
Zahl, sind eigentlich typisches Piratengesindel, deren
Kapitane mit einem alanfanischen Kapcrbrief oder direkt
unter dem Kommando eines Angehdrigen eines
Grandenhauses feindliche Schiffe aufbringen. In
ersterem Fall bekommen sie keinen Sold, sondern
Prisengelder. Hauptséachlieh dienen sie als Seesdldner,
aber auf den kleinen Dromonen und Biremen miissen sie
oft aueh die Geschiitze bedienen. Die wichtigste
Garnison aulerhalb Al'Anfas ist Port Visar, in Charypso
liegen acht alanfanische Dromonen mit Freibeutern,
weitere in Port Corrad und Port Zornbrecht (Selem). Die
Hafenkommandantin von Port Visar, der die etwa 20
Kapiténe unterstellt sind, sorgt mit harter Hand und
pervalischen Strafen dafiir, daf die Kaperungen nicht zu
reinen Seerduberei ausarten, vor allem aber, da Al'Anfa
die verbrieften Beuteanteile erhalt.

Kontingent: Freibeuter

Garnisonen: ca. 280 Mann im Handelshafen, ca. 100
Mann in Port Visar, ca. 120 Mann in Charypsound
anderen Héfen

Stérke: 3. Stufe

Ristung: selten (RS:1)

Bewwaffnung: individuell

Feldzeichen & Uniform: schwarze oder Totenkopfflagge
/ keine

Hymne: "Wir lagen vor Kannemiinde"
Kommandant: Obristin Valeria Bonareth (Port Visar)

u.a.



Garden

Die Garden, die in erster Linie der Sicherheit und
Représentation des Tempels, der Stadt und des Koénigs
dienen, sind recht alte und traditionsbewufte Einheiten.
Die Mitgliedschaft wird haufig schon uberGenerationen
vererbt, und Uberdie Jahrhunderte haben sich - typisch
alanfanisch - zahlreiche Privilegien, Machtanspriiche
und Beziehungsgeflechte gebildet. Militarisch sind die
Garden hochmotiviert, aber nicht besonders effektiv.
Kaum ein Gardist konnte sich mit einem der Ordensritter
oder der Soldner messen - oder einem tobenden
Thorwaler in der Altstadt.

Die Tempelgarde

Ehemals die personliche Leibwache des Patriarchen.
bewachen die Tempelgarden heute vor allem die Stadt
des Schweigens. Einem alten Gesetz zufolge, verlait der
Patriarch aber auch heutzutage fast immer den Tempel
nur in Begleitung eines Banners der Tempelgarde, wobei
sie Vorhut, Nachhut und Spalier bilden, wahrend der
Rabenorden  Seine  Hochwirdigste  Erhabenheit
personlich deckt. Die Tempelgarde bietet einen der
wunderlichsten Anblicke: Reprasentationswaffe ist der
Schnitter, eine senkrecht angebrachte Sensenklinge an
einem langen Ebenholzstiel, der luxuriés mit
elfenbeinernen  Totenschadeln  verziert ist (siehe
KAISER RETOS WAFFENKAMMER, Seite 46). Dazu
kommt ein besonders kunstvoller Lederschild in Form
des aufrecht sitzenden Boronsraben, dessen hufthoher
Mohagonirahmen mit schwarzem Iryanleder bezogen ist.
Die schwarze Tuchriistung besteht aus gutem Kusliker
Leinen mit goldenen Rabenstickereien, ebensolche
zieren den rabenschnaheligen Lederhelm. Die Gemeinen
der Tempelgarde stammen hauptsachlich  von
Tempelgardisten und Geweihten ab, die darauf hoffen
kénnen, hier Karriere zu machen oder vielleicht spater
einmal bei den Boronsraben aufgenommen zu werden.
Aulerdem ist es ublich, junge Granden aus Nebenlinien
zu versorgen, indem man sie in wenigen Jahren
WachmeisteroderGardehauptmann werden I403t.

Kontingent: Tempelgarde

Garnisonen: 2 Banner (100 Mann) im Neuen
Tempel

Stérke: 3. Stufe

Ristung: Tuchristung + Lederhelm (RS:3),
GroRer Lederschild (-2/+3)

Bewaffnung: Schnitter (1W+3)

Banner & Uniform: Schwarzes Banner / siehe
oben

Hymne: Choral des Heiligen Nemekath
Kommandant: Oberster Regulator Amir Honak

Die Stadtgarde

Die Stadtgarde tragt als einzige noch das alte
Wappen mit der goldenen Krone. Sie wahrt die
polizeilichen Funktionen der Stadt, und dabei
haben der dunkelhdutige Stadtmarschall Oboto
Florios und seine 300 Gardisten, Uber drei
Festungen verteilt, alle Hande voll zu tun, seit
man gleich zwei Kompanien nach Mirham
verlegt hat. Zwolf Stunden Dienst sind nicht
ungewohnlich; die typischen Iryanriistungen aus

Schnitter
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dem zéhen und feuerfesten Leder der Brabaker Sumpf-
echsen sind fur die Hitze geeignet, aber die Lederhelme
baumeln oft vorschriftswidrig am Girtel; und Uberdies
sind die Stadtgardisten reichlich unbeliebt und die
einzigen, bei denen der Fana zumindest durch Murren
seinen HaBR auf die Granden zum Ausdruck bringen
kann. Kein Wunder, da man versucht, wenigstens
finanziell entschadigt zu werden: Fast jeder Gardist hat
einige Laden und Tavernen, eine Gasse oder gar ein
Viertel, wo er wéchentlich Handgeld sammeln geht. um
sich nicht an eine der hundert Vorschriften des Hohen
Rates zu erinnern ...

Kontingent: Stadtgarde

Garnisonen: 3 Kompanien (150 Mann) in der
Kommandantur

2 Kompanien (100 Mann) in der Festung am
Sklavenmarkt

1 Kompanie (50 Mann) auf den Festungsinseln

2 Kompanien (100 Mann) in Mirham Stérke: 3. Stute
Ristung: Iryanlederriistung + Lederhelm (RS:3)
Bewaffnung: Kurzschwert (1 W+2), Neunschwanzige
Katze (1W+1)

Banner & Uniform: Schwarzes Banner, Goldene Krone
auf Schwarzem Grund

Hymne: Admiral-San in-Marsch

Kommandant: Stadtmarschall Oboto Florios

Kirchenorden

Das Herz der Schwarzen Legionen bilden die beiden
Kirchenorden. Die Weihe ist Karrieretraum vieler
Soldner, sofern sie nicht vollig abgebrihte, gottlose
Totschlager  sind.  Privilegien  wie lebenslange
Mitgliedschaft, regelmaRige Fleischrationen, freier
Tempelbesuch und eigene Messen durch den Patriarchen
und Bestattungsrecht in der Stadt des Schweigens sind
ebenso verfuhrerisch wie die Aussicht, vom Fana bis in
den oberen Echelon oder sogar zum Ordens-Grolimeister
aufsteigen und die Geschicke der Stadt mitgestalten zu
kénnen.

Der Orden des Schwarzen Raben

Die Ordenskrieger der Boronsraben oder der
Rabengarde, wie man sie gemeinhin nennt, sind
hochqualifizierte Krieger, deren Loyalitdt Stadt
und Religion gegeniiber fast ber jeden Zweifel
erhaben ist. Die Rabengarde, die bereits kurz nach
der Spaltung der Kulte gegriindet wurde, pflegt
eine alte Rivalitdt zur Basaltfaust, die
rondrianischer, aber weniger religios motiviert ist;
fur die Sklavenfanger vom Schwarzen Léwen
haben beide Orden nur Verachtung uber. Die
Ordensritter tragen eine schwarze Kutte (ber der
schweren Ristung und Vollvisierhelme in Form
eines Rabenkopfes. Ein besonderes Privileg ist die
jahrliche Weihe der Waffe durch den Patriarchen,
die sie mit Ubernatlrlicher Wirkung gegen Untote
und Ddmonen ausstattet. Daneben wird eine
Profanwaffe aus dem reichhaltigen Arsenal
getragen, Ublicherweise ein Sklaventod. Die
Boronsraben sind echte Ritter, wenn auch
Ublicherweise nur eines der beiden Banner als



Reiterschwadron im Einsatz ist. Der Orden wurde und
wird aber auch hédufig auf den Galeeren der Golgari-
Klasse stationiert. Bis voreinigen Jahren fungierten sie
auch als Ehrengarde des Konigs in Mirham, wurden aber
mit Ausrufung des Imperiums durch die Stadtgarde
abgeldst. In erster Linie sind sie heute die Leibgarde des
Patriarchen, wenn auch ihre Loyalitdt im Zweifelsfall
dem Ordens-GroRmeister Oderin du Metuant gehort.

Kontingent: Orden des Schwarzen Raben
(Boronsraben)

Garnisonen: 2 Banner ( 100 Mann) im Ordenshaus in
der Stadt des Schweigens, davon 10 in Port Corrad
Starke: 7. Stufe

Ristung: Lamellenpanzer + Rabenhelm (RS:7),
Grof3schild (3/+3) bzw. Holzschild (-1/+1)
Bewaffnung: geweihter Rabenschnabel (1 W+4),
Sklaventod (I W+4)

Banner & Wappenhemd: Schwarzer Rabenkopf in
silbernem Kreis auf Schwarz

Hymne: Choral " Bamrhcrzice Marho"

Kommandant: Ordens-GrofRnuistrr Oderin du Metuani

Die Basaltfaust

Die Basaltfaust ist - wenn man die einzelnen Streiter
betrachtet - wahrscheinlich die gefahrlichste militarische
Einheit ganz Aventuriens. Als Bal Honak den Orden
grindete, wahlte er die hundert besten Veteranen der
anderen Kontingente aus und lieR sie am Tag des
Schweigens in der Arena paarweise gegeneinander
antreten. Unterlegene wurden begnadigt, dennoch gab es
an diesem Tag zwei Dutzend Tote. Die fiinfzig Besten
aber bildeten das Banner der Basaltfaust und wurden in
der Stadt des Schweigens zu Ordensrittern geweiht.
Seither fungiert der Orden - nach den schwer
gepanzerten  alt-tulamidischen  Echsenttern  oft
falschlich als Kataphrakten bezeichnet - als klassische
Garde der Unhesiegbaren, die letzte Reserve, die man
nur einsetzt, wenn eine Schlacht ins Wanken gerét und
wenn die ausgeruhten Elitek&mpfer unter den er-
schdpften Gegnern blutige Ernte halten kénnen.

Auch heute darf' man sich bei der Basaltfaust tiberhaupt
nur bewerben, wenn man nachweislich fiinf Gegner im
Zweikampf getdtet hat; meist ist es ein Veteran
zahlreicher Enterkampfe, der Weihe und Mitgliedschaft
als einfacher Ritter einer Beforderung zum Offizier
vorzieht.

Um aufgenommen zu werden, muf8 er auch heute noch
in der Arena siegen, Ublicherweise gegen einen in aller
Schnelle zum Gladiator ausgebildeten Sklaven, dem man
die Freiheit versprochen hat. Erst dann erhdlt er vom
Patriarchen personlich das Recht, die Boronssichel, den
schwarzen Plattenpanzer und das knielange, seitlich
offene Wappenhemd mit der Faust zu tragen.

AuBerdem verfugt der Orden (ber ein Arsenal weiterer
Waffen, so da man sie wirklich im Wehrheimer Jargon
als Uberschwere Schockinfanterie bezeichnen kann. Die
Basaltfaust ist dem Patriarchen (weniger seiner Person
als seiner heiligen Position) bis aufs Blut verschworen.
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Kontingent: Orden der Basaltfaust

Garnisonen: 1 Banner (50 Mann) im Ordenshaus in der
Stadt des Schweigens, ev. davon 10 Mann auf der
Festungsinsel

Starke: 7. Stufe

Ristung: Harnisch+Plattenzeug+Eisenhut (RS :8)
Bewaffnung: Boronssichel (2W+6), Schwerer Dolch (1
W+2)

Banner & Wappenhemd: Schwarze Faust in silbernem
Kreis auf Schwarz

Hymne: Bal-Honak-Marsch

Kommandant: Ordens-GroBmeister Rondrigo Delazar

Der Orden des Schwarzen Léwen

Bal Honak regte den OKrst-Geweihten des damals
jungen Tempel des Kor zur Grindung eines eigenen
Kirchenordens an, und Tar Honak (ibergab ihren neu
berufenen Ordensmeistern die Verwaltung der heiligen
Spiele.

Kontingent: Orden des Schwarzen Léwen
Garnisonen: 2 Banner (100 Mann) im Ordenshaus am
Sklavenmarkt

Stérke: 5. Stufe

Ristung: individuell (etwa RS:3) Bewaffnung:
individuell

Banner & Wappenhemd: Mantikorbanner, Silberner
Lowe auf Schwarz

Hymne: Die Mantikorica

Kommandant: Oberst-Geweihte Korisande von Pailos

Die Schwarze Armada

Die Schwarze Armada unter der neuen GrofRadmiralin
Phranya Yalma Zornbrecht ist die Basis der
Thalassokratie, ein Begriff, der an den alten Titel des
Thalassocraten  von  Cyclopea  (Seekonig  der
Zyklopeninseln) angelehnt ist: der unumschrankten
Seehoheit des Alanfanischen Imperiums. Die Armada
umfalt 110 bis 130 Schiffe, mit etwa 1000 Mann
Besatzung. Hauptstreitmacht sind die 14 standardisierten
Galeeren der Golgari-Klasse des Borontempels (2 davon
in Charypso) mit den gelben Glasaugen, die nur auf der
eigenen Werft Al'Anfas gebaut werden.

Das Flaggschiff "Golgari" hat dem ganzen Typ den
Namen  gegeben. Die 14  Triremen, mit
Widderrammbock bewehrt, gelten noch immer als
konigliche Flotille und liegen im Kriegshafen. Die
sogenannten Schwarzen Galeeren. Privatbesitz der
Granden. sind insgesamt 20 der kleinen Dromonen
sowie 18 dazugekaufte Chorhoper Biremen der Pfeil-
Klasse, von denen die "Schwarze Orchidee” und die
"Borons Schwinge" besonders berlichtigt sind. 8 der
Dromonen liegen in Charypso, einige weitere in Port
Visar, an der Kiiste 100 Meilen 6stlich von Al'Anfa.

Die ubrigen Flotillen werden von tulamidischen und
modernen Schiffen gebildet, die die konservativen
Alanfanereigentlich als Fremdkorper empfinden: 2
Schivonen, 2 Karracken, 4 4-Mast-Zedrakken, 6 3-Mast-
Zedrakken. 18 Thalukken, 3 Karavellen und etliche
Uberschwere Potten und Barken.



Die meisten Kriegschiffc sind mit Mengbiller Feuer
ausgeriistet. Zudem hat die Universitat in den letzten
zwei Jahrzehnten mehrfach Schiffe mit kostbaren el
lengrofRen Glaslinsen ausgestattet, die vom Mast aus
Praios' gebundelten Blick auf gegnerische Segel lenken
konnen: keineswegs wirksamer als ein IGNIFAXIUS,
aber deutlich Uberraschender und unheimlicher.
Aulerdem werden heutzutage Netze gegen Enter-
versuche gespannt wie auf Karracken. Doch die
Schlagkraft der Flotte machen vor allem die Séldner aus.
Die Schwarze Armada zeigt sonst wenig Neuerungen,
die Umristung auf moderne Schiffstypen erfolgt
allenfalls zdgernd. Waéhrend in Horas-Reich und
Bornland bereits die duBerst seetiichtigen Karavellen und
Karacken als veraltet gelten und die Schiwone als
Hohepunkt, sind die Galeeren noch immer Stolz und
Ruckgrat der Armada. Im Gegenteil: Mit der Einfihrung
der 40-Mann-Dromone hat Al'Anfa gezielt einen
Ruckschritt in die Dunklen Zeiten gemacht.

Auf der anderen Seite steht aber die Kostenfrage: Der
Bau einer der berlichtigten Schwarzen Galeeren, einer
einmastigen Bireme, dauert 5 Monate und kostet etwa
4000 Dublonen. Der Bau einer Karacke dagegen dauert
mindestens eineinhalb Jahre und kostet das Vierfache.
Die Herstellung einer modernen Schiwone, fast zwei
Generationen lang streng gehitetes Geheimnis der
Schiffsbaumeister von Kuslik und Festum, ist erst bis
Khunchom vorgedrungen. Dort hat Tar Honak zwei
Schiwonen gekauft, aber auch die Khunchomer hatten
genug Verstand, den Alanfanern keine Baupléne oder
Baumeister mitzuliefern.

Zum Konzept der Thalassokratie gehort, dal man
deutlich zwischen Piraten (feindliche oder unabhéngige
Seerduber) und Korsaren (alanfanische Freibeuter)
unterscheidet. Wenn die Schiffe auslaufen und nur
Ballast geladen haben, sind sie unterwegs, von allen
durchfahrenden Schiffen Zoll einzutreiben - bis Port
Zornbrecht (bei Selem) und Altoum sind Galeeren
unterwegs. Um die grolRen Konvois anzugreifen, braucht
es schon eine Piratenflotte wie die alanfanische. Zudem
jagen sie auch Mirhamer Schmuggler.

Nachwuchs

Im Frihjahr schwérmen die Werber Al'Anfas iber den
ganzen Kontinent aus, sowohl die Manner des offiziellen
OberstWerbers Egtor Quietan als auch zahlreiche
unabhdngige Unternehmer, die Al'Anfa ebenso wie
andere Stadte und L&nder abgrasen, weil sie fur jeden
Rekruten (je nach Kontingent. flir das er geeignet ist) 1
bis 5 Dublonen bekommen.

Als Faustregel gilt, daB man in einer Stadt auf 200
Einwohner mit 1 Rekruten rechnen kann; auf dem Land
sind die Aussichten dementsprechend hoffhungslos,
sofern man nicht auf einem Markttag auftritt, wo die
unternehmungslustige, unzufriedene und weltfremde
Jugend versammelt ist.

Nachwuchs flr Freibeuter und Sklavenjéger wird
ricksichtslos rekrutiert: Rollkommandos von je zwei
Soldnern sind stdndig unterwegs. Wer ihnen geeignet
erscheint - 15 bis 25 Jahre, ohne offensichtliche Arbeit

63

oder Verwandtschaft — wird angehalten und in die
Garnisonen gebracht. Den dortigen Uberredungs-
versuchen zu widerstehen, braucht mehr Abgebriihtheit
und Glick, als die meisten haben.

Traditionell ist die Szene, wo die Rekruten anléRlich des
Anwerbungsbesdufnisses flnf glanzende Dublonen -
einen Monatssold - im VVoraus bekommen, und wenn sie
dann am Morgen verkatert erwachen, vor sich den
Ausbildner mit den Miinzen spielen sehen: "Eure beiden
ersten Erfahrungen: Haltet Euch weg von Schnaps und
Rum - und behaltet Euren Sold im Auge."

Ruhestand

"Eines Morgens warf der Rittmeister seinem Sergeanten,
mit dem er manches Schiff gekapert und manchen
Aufstand niedergeschlagen hat, den Sold vor die File
mit den Worten: 'Zu langsam, Magno. Du bist zu
langsam geworden. Das ist das letzte Mal. Hol Dir
noch'n Schlauch Wein vom Quartiermeister und dann
verdriick dich, bevor ich sentimental werde. Kor mit
dir!* (Aus den Lebenserinnerungen des Uribert von
Kieselburg, 30 Jahre Questador und Séldner im Suden)

Die meisten Soldner, Sklaventreiber und Questadores
verdrangen schon den Gedanken, dal sie jeden
Augenblick von einem Geschiitz oder Sabel in Borons
Hallen gebracht werden kénnen. Mit dem Schlimmsten
aber, was einen Kampfer erwartet, rechnet keiner: dem
Alter!

Am (belsten sind die Invaliden dran: der eine, von
Beorn dem Blender geblendet, der andere, den Arm von
Rotzen zerschossen, worauf man den Stumpf in
siedendes Ol getaucht hatte, der dritte, der den Dolch
Uberlebt hat, den ihm die Hure aus den Brabaker
Baracken in die Levthansfreude gerammt hatte - auf sie
alle wartet nur noch die Gosse, und wenn es ihnen nicht
gelingt, einem Bittel des Bettlerkdnigs Respekt
einzuprigeln, dann werden sie nicht einmal betteln
gehen durfen.

Aber auch die anderen, die eben noch Rekruten
ausgebildet oder Sklaven geschunden haben, missen
bald ihr Entermesser versetzen. Der eine oder andere
verdingt sich noch einige Jahre fir eine Reisschale am
Tag als Beschiitzer eines Kradmers, auf den er gestern
noch gespuckt hatte. Oder man sucht sich ein, zwei
junge Strichknaben und arbeitet als Zuhalterin. Aber
eines Tages sind sie auch daftr zu alt und vegetieren
dann, noch jahrelang von alten Wunden, Brabaker
Schweill und dem Jahresfieber der Schlachtfeldgilbe
gequalt, in den Gossen dahin. Boronwein und Schwarzer
Pfeifer sind ihr einziger Trost, bis Boron irgendwann
Erbarmen mit ihnen zeigt.

Viel glicklicher sind da die Kontingente der
Kirchenorden, der Stadt- und Tempelgarde daran, und -
einzigartig unter Soldnern - der Dukatengarde, deren
Mitglieder auf Lebenszeit angeworben werden und mit
einer ausreichenden Altersversorgung rechnen kdnnen
sowie mit betrachtlichen Karrieremdglichkeiten. Auch
wenn sie als Kémpfer zu alt sind, kénnen sie noch einige
Jahre als Ausbilder, Quartier- oderZeugmeister arbeiten.



Fur die Pensionisten der Elitekontingente schlieflich
wurde schon unter Bal Honak am Rande des
Dschungels, etwa zehn Meilen hantlaaufwarts im
Westen, die Veteranenstadt Va'Ahak gegriindet, wo -
von ehemals 1000 Mann kdmpfender Truppe - immerhin
etwa 150 Veteranen ubriggeblieben sind. Natirlich
reicht es auch hier - welcher S6ldner hat schon etwas
gespart - meist nur fur eine selbstgekaute Lehmhiitte und
den Eintopf aus Shatakwurz, Bananen und Reis. den der
Koch in die Holzschale klatscht. Aber immerhin hat die
Stadt einen eigenen Boronanger und einen Geweihten.
der die Soldner Al'Anfas in das einzige Heim geleitet,
das sie jemals haben werden: Borons Hallen,

Recht und Ordnung*

"Womit die meisten Fremden nicht zu Rande kommen,
ist, daB in einer Stadt von solcher Sittenlosigkeit so
strenge Gesetze herrschen. Es vergeht kaum eine Woche,
wo nicht ein auslédndischer Soéldner, durchreisender
Handler oder hoffnungsvoller Questador teuer dafiir
bezahlt, daB er einen Sklaven "besch&digt”, einen
Freund eines Granden tatlich beleidigt oder - unter
Kriegsrecht immer anwendbar - die Sicherheit der Stadt
gefahrdet hat.”

(Das wohlfeile Brevier fir den reisigen Kauffmann,
Druckerei Stoerrebrandt, Festum, 989 n.BF.)

Es mag (berraschend klingen, doch Al'Anfa ist
mdoglicherweise tatsachlich die Stadt mit den meisten
Gesetzen Aventuriens - und diese Gesetze werden
befolgt! Die hier geltende "lus Meridiana" basiert wie
die meisten heutigen Gesetzwerke auf Rohals "Codex
Pax  Aventuriana”, aber auch Kaiser Eslams
"Allgemeynes Hand- und Halsrecht” wurde in weiten
Bereichen ibernommen, und dazu kommen - mindestens
noch einmal so umfangreich - samtliche Ergénzungen
und Ausnahmen. die die Vizekonige, der Hohe Rat der
Zwolf und die Patriarchen in vier Jahrhunderten erlassen
haben. Dazu kommen noch einige uralte tulamidische
Gesetze, vor allem, wenn es um Seide, Assassinen und
Gifte geht. Insgesamt stellt die "lus Meridiana" jede
andere Gesetzessammlung in den Schatten, und die
meisten Studiosi der hiesigen juridischen Fakultat
ergreifen angesichts der sieh in den Himmel tiirmenden
Pergamente, Schriftrollen und Folianten bereits nach
einiger Zeit voller Grausen die Flucht.

Aus der Fille kurioser Sonderregelungen: Ein
Hesindegeweihter, der versucht, einem begabten
Handwerksburschen das Lesen beizubringen, riskiert
schwere Strafen, wéhrend sich ein Streuner fast
ungeniert als Alrik von Sturmfels ausgeben kann. Ein
verheirateter Grande, der sich mit einer Gauklerin
einlant, lauft Gefahr, vor dem Traviatempel gesteinigt zu
werden; aber kein Gesetz verbietet ihm, derselben
Gauklerin einen Mordauftrag an einem Konkurrenten zu
erteilen. Eine Grandessa, die hei Vollmond in den
Wassergérten spazierengeht. muf? 25 Dublonen Strafe
bezahlen, ein Sklave nicht - sofern er nicht entlaufen ist,
denn dann wird er in der Arena hingerichtet.

Das Grundrecht unterscheidet sich tiescntlich von dem
des neuen und des alten Reiches. da hierzulande die
Sklaverei erlaubt ist, jedoch im vélligen Gegensatz zu
fast allen anderen Staaten kein Adel existiert; sonst ist es
jedoch von eher untergeordneter Rolle.

Das Zivilrecht jedoeh spielt eine entscheidende Rolle,
regelt es doch die zahlreichen Beziehungen aller freien
Alanfaner untereinander. Hier sind vor allem das
Personenrecht. das Sachenrecht. das Eigentumsrecht, das
Erbrecht und das Schuldrecht verankert. Das
Eigentumsrecht umfalit natiirlich auch die Sklaven, denn
Sklaven sind zwar Menschen, aber keine Personen. Ein
lustiges Detail am Rande: Es existiert ein uraltes Gesetz.
das Mannern den geschlechtlichen Umgang mit
Sklavinnen gestattet, freie Frauen jedoch geraten durch
Beischlaf mit einem Sklaven in den Besitz des
Eigentimers eben jenes Sklaven; wiirde dieses Gesetz
heute noch Anwendung finden, hétte dies fatale Folgen
flr so manche lebenslustige Grandessa ...

Vor allem das Schuldrecht ist von massiver Bedeutung,
heiBt doch ein nicht eingeldster Schuldvertag so gut wie
immer Sklaverei. Sollten mehrere Glaubiger Anrecht auf
einen saumigen Schuldnerhaben und sich nicht (ber
dessen Zukunft einig werden kodnnen, sieht die lus in
altertimelndem EslamGarethi vor, dal® "er auf der Stell
vom Leben in den Tod zu beférdern sey, sein Fleisch
werde in dem Masze an seyne Glaubiger verteilet, in
welchem er schulde ihnen teuer Gelt, ein ungerechte
Aufteilung sey aber hei spaterem Entdecken nicht mehr
riickgéngig zu machen, so solle jeder Glaubiger darauf
schauen, dasz er ja den rechten Teil erhalte'.

Klagen kann jeder Freie der Stadt. Um zu klagen, sucht
man einen bestimmten Beamten auf und tragt ihm seinen
Fall vor. Dieser Beamte entscheidet dann. oh es zu einer
Verhandlung kommt. Unter Umsténden schickt er den
Klager zu einem Richter, der den Fall dann entscheidet,
oder die Klage wird zurlickgewiesen.

Interessanterweise ist die Willkir des einzelnen deutlich
geringer als im Feudalismus des Mittelreiches oder gar
dem Despotismus der Tulamiden. Alle Entscheidungen
werden - zumindest scheinbar - von verschiedenen
Versammlungen getroffen. Selbst ein Grande, der ein
bestimmtes Urteil erlangen will, mufl erst andere
Granden uberzeugen, bestechen oder manipulieren. (Wie
ernst die Alanfaner die Gesetze nehmen, sieht man auch
daran, dafl Bettler, die einen Granden klagen, eine
seltsam kurze Lebenserwartung haben. Ein Gesetz zu
biegen, kostet viel mehr als ein Menschenleben ...)

Denn wie streng Gesetze auch sein mdgen. es gibt
immer Mittel und Wege, um sie zu vermeiden oder zu
nutzen. Branibor, der Hohe Drache der Gerechtigkeit, ist
in Alveran von Al'Anfa genauso weit entfernt wie von
jedem anderen Ort. Und der KoloB, derTrager der
Waage der Gerechtigkeit, blickt bezeichnenderweise
nach oben, fort von dem Menschen, und so wird seine
Waagschale durch das zusatzliche Gewicht von Gold oft
in die ihr nicht vorbestimmte Richtung gezogen.
"Al'Anfa ist eine anstdndige Stadt. Aber ob etwas
beanstandet wird, bestimmen nur die Granden."
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* Zusatzliche Informationen finden Sie in der

ENZYKLOPADIA AVENTURICA. Seite 43f.



Ausgewdhlte Gesetze

- Fremde, die ohne PalR der Hafenmeistcrei oder der
Kommandantur aufgegriffen werden, werden als Spione
behandelt: Verhor, Auspeitschen und anschlieende
Prangerstrafe an der Galionsfigur einer Galeere.
Thorwalern wird nach dem alten Thorwalergesetz zudem
die rechte Hand abgeschlagen.

- Tavernen durfen von Bewaffneten nicht betreten
werden (siehe "Erndhrung").

- Raub, Félschung und illegitimer Einsatz von Siegeln.
Wappen, Titeln und anderen Hoheitszeichen werden
kaum geahndet.

- Privilegien, wichtigstes Statussymbol in Al'Anfa, kann
man nicht félschen.

- Der Index Wchrheimium, der Verwendung, Besitz,
Handel und Erzeugung der geféhrlichsten Gifte mit
strengen Strafen belegt, gilt nominell natiirlich. De Facto
kommt er nur zum Einsatz, wenn im Zuge einer Intrige
ein Grande einen Konkurrenten damit ausschalten kann.
- Es ist Gibrigens nicht strafbar, den Tod eines anderen zu
arrangieren, z.B. einen Assassinen mit einen
Mordauftrag anzuwerben.

- Auch das Kaiser-Menzel-Edikt (241 n. BF.) uber das
Verbot der Wilderei ist nominell noch in Kraft, auch
wenn es natdrlich niemals dazu gedacht war, die
Dschungeljagd auf Paradiesvdgel und Tiger zu regeln.

- Ehebruch wird mit Verbannung oder Hinrichtung vor
dein Traviatempel bestraft - des untreuen Ehegatten,
nicht jedoch der Buhischaft. Man beruft sich hiebei auf
ein 1500 Jahre altes Gesetz Fran-Horas des Blutigen, der
den Adel, um die fortwdhrenden Hinrichtungen
auszugleichen, zur Zeugung ehelieher Kinder anregen
wollte.

Strafen

Wie in den meisten Landern mit Sklavenhandel sind in
Al'Anfa Freiheitsstrafen fast unbekannt, Leib- und
Blutstrafen selten und die Todesstrafe nur das letzte
Mittel gegen renitente Sklaven. Die Alanfaner sind aber
- wie so oft dem tulamidischen Vorbild folgend, das sie
zur Perfektion gebracht haben - stolz darauf, besonders
originelle und pervalisch grausame Strafen zu ersinnen,
die den Vorschriften der"Inquisitorischen
Halsgerichtsordnung™ der Priesterkaiser ebenbdrtig sind.
Im Gegensatz zu den Vorbildern werden die Strafen aber
nicht im eigenen Palast oder im Kerker vollstreckt,
sondern in der Arena - zur "moralischen Erbauung™ der
Fanas.

Ein im ganzen aventurischen Strafwesen berichtigtes
Foltergerat sind die "alanfanischen Sandalen”. Eine
ortliche

Spezialitit dagegen ist die "alanfanische Schere" (nein,
Sie wollen nicht wirklich wissen, was man damit macht).
Aber auch Streckbank. Schreckschrauben, Rad,
Ausdarmsébel und Warunker Helm werden vom
Obersten Scharfrichter und vom Gubernator der Spiele
gerne verwendet, uni die Schaulustigen mit neuem
Kitzel zu versorgen.

Hinrichtungen werden vor allem an wiederholt
entlaufenen oder gewalttatigen Sklaven und an
gefangenen Attentatern vollzogen, zuweilen aber auch
einmal an einem miBliebigen "Geschaftsfreund" -
generell also an Personen, deren Weiterleben in der
Sklaverei zu gefahrlich ware. Jeder Richter hat seine
Lieblingsmethoden, beriichtigt geworden ist inshbeson-
dere die Verwendung von Piranhas, Murénen und Haien.
Bei den Waldmenschen besonders gefiirchtet ist die
Hinrichtung durch Alligatoren, da angeblich Seele oder
Tapam mitverschlungen wird - vermutlich ein
Aberglaube (vielleicht jedoch auch eine nekromantische
Tatsache) aus den echsischen Urzeiten. Fir besonders
bekannte feindliehe Piraten hat sieh eine Tradition
gebildet. die Krabbensalat heil3t und hei der ein riesiger
Bottich voll lebender Schalentiere und ein Eimer voll
Mengbiller Feuer zum Einsatz kommen ...

Und was die klassische Hinrichtung angeht: In Al'Anfa
wird der Deliquent (brigens ricklings liegend
enthauptet, so dal er das drohende Schwert standig
sehen kann - und der Scharfrichter ist ein
Rondrageweihter.

Auspeitschen

In Al'Anfa regiert die Peitsche: Auf den Plantagen, auf
den Galeeren und in den Minen ist der stechende
Schmerz der Geilel das einzige, was die erschopften
Sklaven noch einmal zu Héchstleistungen bringt, auf
dem Silberberg das Mittel, um langsam gewordenen
Dienern Gehorsam beizubringen, in den Festungen der
Soldner die (bliche Strafe fiir Disziplinlosigkeit und
Insubordination. Zuweilen hért man - nicht nur in
Al'Anfa - Albernische Prahlereien von Matrosen oder
Soldaten, die 20 oder mehr Hiebe "ohne
Schmerzenslaut™ erduldet haben. All diese Berichte
verwechseln die Ziichtigung durch die GeiRel, Rute oder
Reitgerte - die von manchen Praios-Fanatikern ja sogar
als BuRe am eigenen Leib durchgefihrt wird - mit der
Bestrafung durch Peitsche oder Neunschwénzige Katze,
die man getrost als eine Art Hinrichtung bezeichnen
kann: Viele Opfer befinden sich, gefesselt und mit
nacktem Ricken den Hieben wehrlos ausgeliefert, nach
10 Hieben schon in Borons Armen, und es ist allgemein
ublich, jemanden, der 20 Hiebe (iberlebt, zu begnadigen.

Das Imperium von Al'Anfa

Machtanspruiche

Als mehr oder minder selbsternannter Nachfolger des
alten Vizekonigreichs Meridiana beansprucht der
Stadtstaat auch dessen Grenzen - und das zu Land wie
zur See. Vermutlich ist es gerade die Schlichtheit dieses
Grenzverlaufes. der so viele andere Seeméchte verdrgert.
Denn Al'Anfa betrachtet nicht weniger als alle Lande
und Meere als sein Eigentum, die stdlich der
sogenannten Debrek-Linie liegen. Nach alanfanischer
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Auffassung sind damit alle Handelsfahrten in diesein
Gebiet - also selbst die reinen Umrundungen von Kap
Brabak - illegale Schmuggelunternehmungen, sofern der
Fahrtensmann keine alanfanische Genehmigung besitzt.
DalR der Erwerb einer solchen nicht nur hohe
Zollgebiihren, sondern aueh noch betraehtliche
Bestechungssummen erfordert, versteht sich fast von
selbst.

Die gleiche Logik verbietet es Al'Anfa auch, die



Existenz unabhangiger Stadte oder gar nordlandischer
Kolonien zu akzeptieren oder gar offiziell gutzuheifen.
Mogen die Herren der Stadt auch als Pragmatiker die
Gegebenheiten z&hneknirschend hinnehmen, wirklich
anerkennen werden sie sie wohl niemals.

Die Kolonien

Auch nach der jingsten Ausdehnung des alanfanischen
Imperiums ist Al'Anfa selbst die einzige wirklich
bedeutende Siedlung. Nennenswert sind allenfalls noch
die  Palaststadt Mirham (die jedoch  keine
Entscheidungen treffen darf) und das jingst eroberte
Port Corrad. Letztere Generalprafektur steht unter
Kriegsrecht, und wahrend dieser Ausdruck in Al'Anfa
eher nur juristische Bedeutung hat, herrschen in Port
Corrad Zustédnde, wie man sie sich wirklich unter
Kriegsrecht vorstellt.

Die Stdelemitische Halbinsel dazwischen wird natirlich
alanfanisch beansprueht. Auch Selem gilt als Kolonie,
allerdings beschrankt man sich wieder auf die
Unterstlitzung des GrofRkonigs von Selern gegen den
novadischen Sultan der Beni Szelemjati, der sieh
ebenfalls als Herr von Selem bezeichnen 1at. Zu diesem
Zweck wurde schon vor Jahrzehnten Port Zornbrecht auf
der auBersten Landzunge 30 Meilen sudlich von Selem
gegrindet.

Aulienpolitik

Bei dem Ruf, den Al'Anfa nicht nur in Sldaventurien
genieft, scheint es sich zu eruibrigen, tber AuRenpolitik
zu sprechen - behaupteten die meisten Aventurier doch,
daR diese Politik ausschlieBlich aus Piratenuberfallen auf
Hoher See und der Versklavung wehrloser Kiistendorfer
besteht.

Tatsachlich ist das alanfanische Imperium (und vor ihm
bereits der Stadtstaat AlI'Anfa) rege auf dem Feld der
Diplomatie tatig, um seine Interessen zu wahren. Der
Hohe Rat der Zwolf ist nach dem Patriarchat Tar Honaks
wieder dazu (bergegangen, diplomatische Noten sowie
Erldsse und Gesetze, die anderen Nationen kenntlich
gemacht werden, vom Kdénig in Mirham gegenzeichnen
zu lassen - im Name des Imperiums, und natirlich ohne
jede EinfluBnahme.

Bedeutendster Verbiindeter ist Mengbilla, vor allem
durch den Handel mit der Seide und den Sklaven. erst in
zweiter Linie durch den Boronkult, schlieRlich aber auch
durch die verwandten plutokratischen Machtstrukturen.
Reibungspunkte jungererZeit waren die schweren
Verluste der mengbillanischen Bezirksgardisten im
Khomfeldzug und die anschliefende "Beuteteilung”, die
letztlich mit der Ubernahme der Besatzung Port Corrads
durch alanfanische Truppen endete. Die mehrfach laut
gewordenen Distanzierungen Kerim ak'Bashi, des
Obersten Tempelherren in der Halle des Schweigens zu
Mengbilla, vom Muttertempel in Al'Anfa wurden als das
verurteilt, was sie tatschlich waren: Versuche
Mengbillas, die schwarze Umarmung
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zu lockern, um zumindest eine Hand fuir das aufbliihende
Horasreich zu haben. Letztlich war und ist aber fir
Mengbilla das Wohlwollen Al'Anfas entscheidend ...

Wichtig sind die Kontakte mit Kuslik in Form des
Handelsund Unterstlitzungsvertrages mit Kusmina von
Kuslik. Der Machtausbau der Firstin gegen Vinsalt geht
schon bis zur Staatsgefahrdung. Die Verhandlungen mit
Croenar von Marvinko, Landgraf von Sikram, sind durch
die jungsten Ereignisse und die Expansion des
Horasiates hinféllig geworden.

Mit dem Kaiserreich besteht eine jahrhundertelange
Form der Nichtbeziehung, die erst durch die paligansche
Heiratspolitik beendet wurde. Wahrend tulamidische
Prinzen und Prinzessinnen durchaus als standesgemaf
betrachtet wurden, waren die jungen Granden und
Grandessas nie gut genug, um mit neureichischen Edlen
verheiratet zu werden. Erst Alara Paligan wurde fir
wirdig befunden, gleich den Thronfolger zu heiraten.
Die Verwandschaftsbeziehungen hielten Al'Anfa aber
nicht ab, beim Isorischem Aufstand in Albernia
reprasentativ Galeeren zu der Usurpatorin zu schicken.
Eine Anekdote am Rande: Etwa 948 n.BF. wurde der
junge Prinz Storko von Gareth als Botschafter nach
Al'Anfa abgeschoben. 25 Jahre spéter kehrte er zuriick
und war plétzlich der Bruder des Kaisers Reto.

Die Beziehung zum Bornland ist strapaziert. Daran
andert auch der Elefant als Geschenk fur den Tiergarten
Festums nichts. Der Seekrieg mit Festum - von beiden
Seiten mit viel Trommelwirbel erdffnet, aber lustlos
gefiihrt - erlahmt zusehends.

Regional sehr wichtig ist schlieRlich der Kontakt mit den
leicht beeinfluBbaren Piraten der Schwarze Schlange von
Charypso. So haben wir die merkwirdige Situation, dal
das sklavenhaltende. aber theokratische Al'Anfa mit
Charypso verblndet ist, das obskuren Gdétzendiensten,
nicht aber dem Sklavenfang anhéngt (wéhrend sich das
eher mittelreichischfreie Brabak mit den Sklavenfangern
und Freibeutern von Sylla verbiindet hatte).

Die meisten ausléandischen Botschafter in Al'Anfa sind -
neben der stdndigen Teilnahme an Empfangen und
Orgien - damit beschéftigt, Angehdrige ihres Reiches
aus irgendwelchen Schwierigkeiten zu befreien,
Ublicherweise zum GroRRhandelspreis  freizukaufen.
Naturlich holt sich der Botschafter das Geld bei den
"Unglucksraben™ wieder ...

Insgesamt  hat  Stdaventurien ungeféhr  280.000
Einwohner, davon 100.000 in Al'Anfa. 50.000 in
Mengbilla  und  Trahelien.  weitere ~ 100.000

in Brabak und den anderen
30.000 Waldmenschen und

Zwolfgoétterglaubige
Siedlerstatten  sowie
Insulaner.



Meister-Informationen 1: Sklaverei und Silberschéatze

Meistertips: Unfreiheit der Spieler

Als Einleitung fur die meisten typisch alanfanischen
Abenteuer sei gesagt, dall der Meister dabei immer etwas
Vorsicht mit dem Ego seiner Spieler walten lassen sollte.
Die Helden mit Sklaverei, Drogenabhéngigkeit und
Intrigen zu konfrontieren hat - neben moralischen
Aspekten - vor allem eines gemeinsam: Der Spieler
verliert die uneingeschrankte Handlungsfreiheit und
Kontrolle Gber seinen Charakter. Es mag einen Abend
lang unterhaltsam sein, vom Meisterdiktiert zu bekom-
men, welche Arbeiten und Strafen man UGber sich
ergehen lassen muB, wohin und wozu man von der
Drogensucht getrieben wird, und wie man durch
raffinierte  Machenschaften unsichtbarer Drahtzieher
immer tiefer ins Verhdngnis gerét. Aber danach braucht
jeder durehschnittliche Spieler eine Erleichterung, meist
in Form explosiver Gewaltausiibung, sei es, da man
schlieBlich den geheimen Manipulator "von Mann zu
Mann" stellt oder endlich dem Sklaventreiber "seine
Peitsche zu fressen gibt".

Abenteuerentwurf: Als Sklaven nach Al'Anfa

Gefangennahme

Der Ort: Sklavenjager agieren gewohnheitsmaRig in der
gesamten  stdlichen und  sldwestlichen  Halfte
Aventuriens - sowohl Professionelle als auch Piraten. die
alifallige Zeugen als Nebenerwerb in die Sklaverei
verschachern. Kistenbereiche sind am ganzen Kontinent
gefahrdet, obwohl Uberfille zum Zweck der
Versklavung nordlich Thorwals kaum vorkommen. Dazu
kommt die Gewohntheit, Strafgefangene heimlich in die
Sklaverei zu verkaufen, insbesondere in Kuslik und auf
den Zyklopeninseln - und straffallig werden Helden
eigentlich viel zu oft (Hausfriedensbruch, Totschlag,
Aufruhr,  Verschwérung usw.), ohne dall das
Nachwirkungen hatte. Dariiber hinaus sind die
Beziehungen eines Pokallos durchaus imstande, selbst
Strafgefangene vom StraBenbau in Weiden oder
Schanzarbeiten an der Orkgrenze "auszulésen™ und
weiterzuverkaufen.

Die Situation: Die Art der Gefangennahme kann sowohl
Planung wie Zufall tberlassen bleiben - sowohl von
Seiten der Meisterpersonen wie auch des Meisters.
Denkbar ist ein direkter Sturmangriff einer deutlichen
Ubermacht. Fir stirkere Helden eignet sich die
Gefangennahme nach durchzechter Nacht, z.B. in einer
kleinen Fischertaverne. Recht héufig ergeben sich
Szenen, wo Ré&uber die Helden eigentlich besiegen;
sollten diese ihre Waffen strecken, ergibt sich das
weitere von selbst, wobei sich auch die anféangliche
Ratlosigkeit der Rauber hiibsch spielen 1a6t. Als
durchaus praktikabel hat sich aber auch die plumpste
Falle erwiesen: Die unerfahrenen Helden treffen z.B. in
der aranischen Wildnis auf das Lager eines verwegenen
Haufens. Nachdem man sich miBtrauisch dazugesetzt
hat, wird es gemiitlich, ehe es dann doch zum Streit
kommt. Die Sklavenjiger beschlieRen, daB sie Uber-
stunden machen, und kassieren die Helden einfach ein.
Die Technik: Professionelle Sklavenjager sind mit
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einigen Hilfsmitteln ausgeriistet, um Helden relativ
unbeschadet einzufangen. Erfahrungsgemal ist es ja
recht schwierig, Spielern zu vermitteln, daf sie erstens
verloren haben, dal aber zweitens eine Kapitulation ein
sinnvoller Ausweg ist. Hilfreich hierbei ist es, wenn die
Helden ihre Handlungsfreiheit verlieren und die
Sklavenjager ihnen eine "goldene Briicke" bauen: Wir
wollen Euch ja nicht umbringen - aber wir kdnnen's ja
tun, wenn Ihr darauf besteht.” Typische Hilfsmittel sind:

Zwei-Mann-Wurfnetz: zwei GE-Proben mit etwa -10 fir
das entsprechende Wurfwaffen-Talent gegen eine ent-
sprechend erschwerte Ausweichen-Probe
Mhanadistanische Bolas: jeder Treffer 1 W6 Malus auf
GE und alle davon abgeleiteten Werte

Weidener Wurfschlingen (Lassos): jede KR, in der dem
Angreifer eine KK-Probe gelingt, 2W6 Malus auf GE
und alle davon abgeleiteten Werte

Geschosse, mit Mandragora vergiftet: KK-Probe oder 1
Minute Brechreiz (jeweils Gefahreninstinkt-Probe, um
reagieren zu dirfen)

Geschosse, mit Halbgift vergiftet: Malus von 3 auf MU,
GE, KK, AT, PAfiir 1 SR

Geschosse, mit Schlafgift vergiftet: Tiefschlaf nach 3
KR Geschosse, mit Kelmon vergiftet (wegen des Preises
nur fir die ganz harten Brocken)

Totschlager, Schrotsocken, Sandsackchen u.a. (nur
gegen halb-wehrlose Opfer): 1W6 TP (KK-13), aber
keine echten Schadenspunkte (siehe Waffenloser
Kampf)

Schlafmittel, bereits einige Stunden vorher in Essen oder
Getrank gemischt: jeweils KK-Probe, um reagieren zu
durfen

Transport

Gefangene werden Ublicherweise ins Joch gespannt, das
sind klappbare Holzbalken mit Offnungen fiir Hald und
Handgelenke oder auch einfach ZWei
zusammengebundene Aste, oder ihre Arme werden
ricklings an ein Sklavenkreuz gebunden. (Goénnen Sie
den Spielern maRgeschneiderte Joche, je nach ihrer
vorhergehenden Verteidigung - eines der wenigen Ver-
gnigen, das sie noch haben: "He, Joruk. dem Zwerg da
bindest du noch'n Kreuz drauf. Den Ast knickt der ja wie
nix ..") Fesseln werden mit nassen Lederriemen
angelegt, die binnen einer Stunde trocknen und sich
schmerzhaft zusammenziehen. Alle Gefangenen werden
zunachst an eine Leine gelegt.

Offensichtlich Magiebegabte (Elfenohren,
Gildentatowierung) werden ungern gefangen. Wenn es
aber schon mal geschehen ist (und natdrlich 188t man
keinen zuriick), verbindet man ihnen Auge und Mund
und legt ihnen vorldufig schwere Ketten um den Hals
(siehe MYSTERIA ARCANA, Seite 65).

Vor Verschiffung oder Verfrachtung auf einen Wagen
werden alle Gefangene bei einem Schmied in Eisen
gelegt: Halsringe, Hand- und Fulischellen werden
zusammengeklappt und dann mit einem glihenden
Eisenstift verschweil3t und vernagelt! Romantisch, wenn
der Schmied auch nur ein bedrohtes Opfer ist und sich
flir jeden Handgriff mit Blicken entschuldigt.



Ab diesem Moment sind die Gefangenen AusgestoRRene -
auch in Nichtsklavenhalter-Gebieten sind Eisen
Erkennungs-zeichen der entflohenen Schwerverbrecher!
Alle Gefangenen werden aneinandergekettet.

Vergessen Sie nicht, dal’ lhre Spieler standig an Flucht
denken.  Uberspringen  Sie  billigerweise  alle
Zwischenetappen - oder spielen Sie durch, wieviele
Umsténdlichkeiten der Sklaventransport macht, wieviele
Chancen er bietet, und wieviele Tricks die
Sklavenhandler langst kennen. Lassen Sie die Spieler
Hoffnung schopfen und wieder verlieren. Beim
unvenneidl ichenZwischentransport auf Boot oder
Wagen sehen sich die Helden plétzlich gemeinsam nur
zwei oder drei Sklaventreibern gegentiber - aber es ist
unmoglich, den Ausbruch auf dem schwankenden
Geféhrt zu koordinieren, ohne sich abzusprechen, und
das lassen Sie (und die Sklaventreiber) natirlich nicht
zu!

Die Sklaven bekommen kaum zu essen, kaum zu trinken
und werden stindlich (beim Wachwechsel) mit
FuBtritten und Wassereimern geweckt. Senken Sie die
wichtigsten Eigenschaften je Woche um 2 Punkte (bis zu
einer maximalen Erschépfung von 6). An Kkritischen
Tagen und bei wertvollen Sklaven (wie unseren Helden)
sind Sklavenhéndlerveteranen durchaus bereit, einige
Tropfen Boronwein oder einige Krimel Alphana ins
Feuer zu werfen, um die Gefangenen fir etwa 10
Stunden zu beruhigen (Malus von 1 auf alle
Eigenschaften; KK-Proben, um nicht wegzuddsen;
immerhin etwa 1 Dukaten Kosten).

Die Helden wechseln mehrfach den Besitzer. Dabei
kénnen sie hdren, wie man ihnen Komplimente macht,
sprich: Der Verkaufer teilt dein Kéaufer nach
Geschéftsabschlu noch Einzelheiten ihrer
Befreiungsversuche mit: "Der Blonde ist saustark, und
der Kleine beift gerne."

Beim Zwischenverkauf im Piratenhafen, in Khunehom
und dann in Al'Anfa stehen sie manchmal eine halbe
Stunde scheinbar unbeaufsichtigt. Die (unvermeidliche)
Flucht erfolgt mit dem Bewegungstempo eines Morfus,
und nach einer hoffnungsvollen Stunde sind sie
umzingelt. AnschlieRend gibt es Peitsche und Stock.

Einige Sklavenhéndler-Archetypen:

Der Eisenharte: "He, Joruk, verpa dem Blonden 'mal
eine Abreibung mit dem Eisernen Besen." - "Aber ich
hab doch gar nichts gemacht." - "Klar! Jetzt kannst du
dir ausdenken, was du kriegst, wenn du was machst ..."
Der Gemitsmensch (sinnvollerweise der erste oder
zweite Zwischenhandler): "Jungs und Médels, ich weil,
euch geht's dreckig, aber ich mufl euch nach Al'Anfa
schaffen. Macht mir keine Schwierigkeiten. Ich haben
Ruf zu verlieren, und dann muf} ich wieder mit den
Shurinbolzen schieRen lassen."

Der alte Hase (kennt jeden Trick und kommentiert ihn
im vorhinein): "Ah, der Kleine da blinzelt schon nach
den Schlisseln. Denkst wohl schon, wie du 'ran kommst.
Is' nicht, Kleiner. Und der Rauschebart da sieht mir
genau aus wie einer, der ... (plaudert des Spielers
schonste Errungenschaft aus, sei es die beim Schmied
gestohlene Feile oder die eingedlten Handgelenke, die
schon fast durchs Eisen passen.) Ach, und du da,
Spitzohr: Falls du irgend'n Mist baust wie 'n Hase zu
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werden - dann schneide ich deinem Kumpel da hier
genau diesen Finger ab."

Sklavenalltag

Am Bestimmungsort angekommen, sei es Plantage,
Bergwerk, Kriegsgaleere, Arena oder Haushalt, werden
die Helden vom Oberaufseher eingewiesen. Viel
wichtiger ist aber die Begegnung mit den alten Sklaven:
"Schau einem Tubaka niemals in die Augen - das maeht
ihn tobsilichtig. Zeig einem Tuhaka niemals, dafl du
schlauer bist als er - das macht ihn rachstichtig. Melde
einem Tubaka niemals, daR etwas miBlungen ist - das
macht dich zum Schuldigen."

Gehen Sie sich Muhe, nicht nur die tblen Umsténde des
Sklavenalltages zu schildern (die Kranken, die plotzlich
verschwunden sind, das brackige Wasser, dessen
Oberflache mit 6ligem Film und Fliegenlarven bedeckt
ist), sondern auch die vielfaltigen Methoden. mit denen
sich die Sklaven an ihre miliche Lage angepal3t und mit
dieser arrangiert haben (das abendliche Singen der
Sklavenjammer am Lagerfeuer, die Klopfzeichen der
Waldmenschen, mit denen sie in den Zellen
kommunizieren).

Flucht

Naturlich ist der Zweck des Abenteuers nicht, dal} unsere
Helden in der Sklaverei vermodern. Irgendwann haben
sie sich gentigend erholt und mit der Situation vertraut
gemacht, daf ein Fluchtsversuch Chancen hat.

Doch die Chancen sind immer beunruhigend niedrig: Im
Lauf derJahrhunderte haben die Sklavenjéger gelernt,
wie entlaufene Sklaven denken. Fiir den Sklaven ist es
stets das erste (und einzige) Mal - fiir den Sklavenjégern
der wdchentliche Einsatz. Waldmenschen laufen fast
immer direkt zum nédchsten zusammenhangenden
Waldgebiet. wobei sie allen Plantagen auf etwa eine
Meile ausweichen. Da sie Hungern gewohnt sind, halten
sie sich meist nicht mit Stehlen auf. Mittellander und
Tulamiden denken verbliffend &hnlich: Die einzige gro-
Rere StraBe von Al'Anfa fuhrt nach Mirham: von dort
durften sich Wege in den Norden und Osten finden
lassen. Oder man versucht, in einem der umliegenden
Fischerdorfer ein Boot zu stehlen. Da die Flucht
zumindest eine Woche dauert, missen sich die
Fluchtlinge unweigerlich um Nahrung und Wasser
umsehen. Nahrung gibt es, scheinbar griffbereit, in den
Hainen der Plantagen: Wasser, obwohl es standig von
Himmel und Bdumen tropft, in trinkbarer Menge und
Qualitat nur an einigen Brunnen und Wasserstellen.

Die Strategie ist daher offensichtl ich: Die Verfolger
entsenden drei bis funf Patrouillen von je drei bis fiinf
Mann. Diese, beritten und ausgeruht, kénnen binnen
zwolf Stunden jeden Ort absuchen, den die Fliichtlinge
auf ihrer Route erreichen konnen - selbst wenn sie eine
Nacht Vorsprung haben. Meist missen die Sklavenjager
nur am Sudrand der scheinbar ungefahrlichsten Plantage,
20 Meilen Richtung Mirham, lagern und warten.

Zudem werden natirlich alle Plantagen- und
Minenbesitzer auf der Strecke alarmiert: Angesichts der

Pramien und guter Nachbarschaftsbeziehungen ist
manch einer versucht, selbst eine Patrouille
loszuschicken; in jedem Fall sind alle Aufseher
informiert.



Machen Sie mit lhren Spielern durchaus einen
Wettbewerb daraus, ihre Helden wiedereinzufangen. Es
kann sehr lehrreich sein, wenn selbstbewuRte Spieler
von feixenden Sklavenjagern erfahren, daR sie
erwartungsgeméR Fluchtweg A gewéhlt haben. Beim
néchsten Mal dann ...

Denn  natirlich  werden unsere  Helden als
hervorragendes Material nicht hingerichtet, sondern nur
schwer bestraft. Ubrigens ist Felddiebstahl natiirlich ein

eigenes  Verbrechen, und der (ohnehin schon
schlechtgelaunte) Sklavenhalter mufi nach
alanfanischem Recht dem Plantagenbesitzer den

Schaden ersetzen, den seine Sklaven angerichtet haben.

Finale

Natlrlich kénnen Sie das Abenteuer einfach mit dem
heil} ersehnten Entkommen der Helden enden lassen.
Zwei Arten von Finale sollten Sie aber in jedem Fall
Uberdenken:

Der Massenausbruch ist eine (beraus befriedigende
Schluf Szene. Nicht nur die Helden entkommen,
sondern auch einige neue Freunde, und zudem versetzt
man der verhalsten Sklaverei einen harten Schlag. im
ersten Aufruhr ist auch die heil3

ersehnte  Rache mdglich, bei dem die bdsartigen
Sklavenschinder, der gnadenlose Oberaufseher und
sogar die arrogante Plantagen-besitzerin ihr verdientes
Ende finden ...

Ein anderes Szenario erlaubt den Ubergang zu anderen
Abenteuern in Al'Anfa: Die Helden - mdglicherweise als
besonders renitente Sklaven untragbar geworden -
werden als Opfer fur den Tag des GroRen Schlafes
ausgewahlt und geehrt. Im Augenblick des tddlichen
Sprunges werden sie gerettet. Vorstellbar sind das
Eingreifen eines Granden oder Borongeweihten, der
besondere Agenten bendtigt - besonders beeindruckend,
wenn die Helden im letzten Moment gegen einige
ungliickliche Mohas ausgetauscht werden.

Die extremste Variante ist ein Wunder Borons oder
Efferds: Alle Helden uberstehen den Sturz, sei es
subtilerweise, indem sie im Wasser landen (durch eine
plotzliche Windboe?), sei es vollig fantastischerweise,
indem bei jedem ein riesiger Rabe erscheint und ihn
auffangt.

Mit diesem Zeichen werden die Helden zu
heiBumkampften Spielfiguren in der Theokratie von
Al'Anfa - denn was dieses Wunder zu bezeigen hat,
dariiber hat jeder Grande seine eigenen Vorstellungen.

Abenteuervorschlage 1

Pliindert mein Grab!

Der Geist eines Granden (aus einer beliebigen Familie,
ausgenommen Wilmaan oder Florios) beauftragt die
Helden, sein Grab zu plindern. Er schmachtet in Borons
dusterer Totenhalle, denn er war heimlich tberzeugter
Phexglaubiger und kann nicht in Phexens Hort eingehen,
weil er mit dem traditionellen Segen durch den Patriarch
personlich bestattet wurde. Es gilt, die boronischen Riten
zu neutralisieren, also gepflegt zu schanden. Die Helden
kénnen dafiir alle Grabschétze behalten. Der Geist kann
nur wenige Informationen im Bezug auf das Grab geben,
weil er alles dem zwergischen Baumeister berlassen
hat; er kann aber mittels Poltergeist-Telekinese den
Zugang ermdglichen.

Wenn die Helden sich von Geistern nicht abschreeken
lassen, haben sie die Erkundung einer der
lebensgefahrlichen Schwarzen Pyramiden vor sich. In
der Grabkammer stehen die Helden vor der Mumie,
umgeben von einem betrachtlichen Schatz von etwa
2000 Dublonen Wert und drei Maultierladungen
Umfang.

Aber natlrlich denkt ein Silberberger - noch dazu
phexglaubig - auch im Tod nicht daran, sich von seinem
Schatz zu trennen. Sobald die Helden die heiligen
Glyphen auf der Mumie gebrochen haben, erscheint das
Gespenst, blockiert mit einem Poltergcist'schen
FORTIFEX INVISIBIL die Tur und fahrt in die Mumie,
die sich untot erhebt. Anschlielend setzt der
Wiedergénger
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alles daran, die Helden buchstdblich mit ins Grab zu
nehmen. Falls die Helden kdmpferisch kein Gegner sind,
besteht immer noch die Mdglichkeit, das Gespenst mit
einem inbrlnstigen Gebet schleunigst zum Einzug in
Phexens Hort zu zwingen.

Meistertips: Fallen und Sicherungen

Nicht nur die Schwarzen Pyramiden, sondern auch die
Silberberger Paldste und das legenddre Labyrinth
strotzen vor Fallen. Bei der Gestaltung eigener Fallen
sollten Sie allgemein zwei widerspriichliche Aspekte
bedenken.

1. Im Spiel, also in Aventurien, ist der Zweck einer Falle
das Verhindern eines Einbruches, Ublicherweise durch
todliche Abwehr eines Eindringlings.

2. Am Spieltisch, also in der Wirklichkeit, ist der Zweck
einer Falle genau das Gegenteil: Sie muBR den Helden
eines Spielers behindern, aber nicht aufhalten, und
insbesondere sollte sie den Helden nicht toten.

Eine "anstdndige" Falle sollte also realisierbar und
finanzierbar sein, theoretisch sicher und tdédlich, im
Erleben des Spielers aber sollte sie dank seiner
Fahigkeiten entdeckbar, neutralisierbar oder zumindest
zu Uberleben sein.

Bestehen Sie bei Erkundung einer geschlossenen Anlage
immer darauf - egal, ob Fallen vorhanden sind oder nicht
-, daB jeder Spieler fir seinen Helden folgendes
ausdrucklich beschreibt: Weg im Gang oder Raum, Ziel
der  Aufmerksamkeit, = Ko&rperhaltung,  besondere
Vorsichtsmafl3nahmen.



Personen 1

Der GroRe Theatralo

Der Sohn eines aranischen Schweinehirten und einer
entlaufenen thalusischen Leibeigenen hétte sich, als er
sich bereits in seinen ersten zehn Lebensjahren in den
meisten Stadten zwischen Zorgan und Khunchom
herumgetrieben hatte, nicht trdumen lassen, dafl er
dereinst vor allen gekronten und gesalbten Hauptern
Aventuriens stehen und sich von diesen beklatschen
lassen wirde. Noeh dazu dafir, solchen Unfug zu rufen

wie  "FULMINIZZEL SEMBELQUAST!"  oder
~DELIRERATUS BLITZGESCHEIT!" Der beliebteste
aller Jahrmarktszauberer ist seit Jahrzehnten einer der
wenigen, der im nobelsten Villenviertel Al'Anfas gebaut
hat. Er diurfte nach Methelessa ya Comari der groRte
Ilusionist unserer Zeit sein. Bis heute gesteht er sich
selbst nicht ein, daR er wirklich zaubern kann dabei ist er
das klassische Beispiel eines Scharlatans (18. Stufe,
Spezialgebiet Illusion) und einer der zehn wirklich
méchtigen Magiebegabten Stidaventuriens.

Geheimnisse 1

Das Labyrinth

Unter Einsatz gnadenloser Sklavenarbeit und schier
unerschopflicher Geldmittel lieR Bal Honak das
beriichtigte Labyrinth unter dem Rabenfelsen in den
kristallnarten Fels treiben: offiziell Symbol der
tiefgrindigen und weitreichenden Macht Borons, in
Wirklichkeit aber wohl eine Art Zuflucht fiir den Fall
einer neuen gottlichen Heimsuchung. Von Hunderten,
die der Patriarch als Gefangene, als Opfer an Boron oder
zur eigenen Belustigung ins Labyrinth werfen lie, soll
nur die Elfe Sirinda Eulensang entkommen sein, indem
sie einen roten Bauschfaden wvon ihrem Mantel
abwickelte und so nicht die Orientierung verlor.
Tatséchlich umfalt das Labyrinth weit mehr als die
durchaus geplanten Einbauten Bal Honaks, die die Stadt
des Schweigens zu einer wirklich stadtgroRen Anlage
gemacht haben, bis hinab zur Schatzkammer. Teils
beabsichtigt, teils unwissentlich erzeugte und entdeckte
man damals jedoch Verbindungen zu mehr als einem
Dutzend unabhéngiger Stollensysteme!

Im wesentlichen besteht der gesamte Silberberg aus
schwarzem Basalt und Obsidian, die der Visra
aufgeschiittet hat und Uber denen sich lediglich dunne
Schichten  Erdreich gebildet haben. Durch die
vulkanischen Gesteinsschichten ziehen sich kreuz und
quer Génge, Korridore, Kammern und Gewodlbe. Jeder
der acht Paléste hat natlrlieh ein oder mehrere geheime
Fluchtgénge. von denen viele absichtlich, unabsichtlich
oder unwissentlich ins Labyrinth fiihren. Auch die alte
Zwingfeste ist mit den unterirdischen Anlagen
verbunden.

Des weiteren liegt hier irgendwo die legendare
Schatzkammer des Tar Honak, und ein ganz
betrachtlicher Teil der Flache - oder besser: des
Volumens - befindet sich im Besitz der Hand Borons
(der bertichtigten alanfanischen Assassinen), die heut-
zutage die hauptsachlichen Benutzer und besten Kenner
des Labyrinthes sind. Aber auch sie kennen nicht alle
Verbindungen und Geheimtiren, und auch sie kdnnen
die Herkunft der altesten Gange nicht klaren. Schon die
Wudu scheinen einige nattrliche Magmakanéle vom
Berg Visra bis zum Silberberg verfolgt und erweitert zu
haben, wobei mit primitivsten Mitteln offensichtlich
Avrbeitsleistungen erbracht wurden, die hei allem
Fanatismus und aller Sklavenschinderei niemals von
einem lebenden Menschen hatten erbracht werden
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kénnen ...

In die Westwand gehauen, verlduft schlieBlich, von den
Siedlern nur verbreitert, im Zickzaek die steile
Prozessionstreppe, die zu zwei eindeutig aus
vormenschlichen Zeiten stammenden Komplexen fihrt:
Der vordere hat eine durchgehende Deckenhéhe von
mindestens dreieinhalb Schritt, und neben Glypen des
H'Chuchas (der altechsischen heiligen Schrift) und den
Uberresten von Reliefs, die wohl zum Pantheon der
Sterbenden Gétter gehdren, findet man hier die klobigen
Steinrunen, die die Riesen der Zyklopeninseln in ihren
Hohlen und an ihren Schmiedewaren anbringen. Noch
merkwdirdiger ist der hintere Teil, der, obwohl seine
Génge zwei Schritt breit sind, hdufig Deckenhdhen von
nur einem Schritt oder weniger hat. Manche Kammern
sind - bis heute nicht gedffnet - mit demselben
gegossenen, steinharten Sand versiegelt, den man im
Dom von Shan'rtrak in den Spinnenbergen der
Syllanischen Halbinsel gefunden hat.

Kryptor - Das giftige Grauen

Ein aufmerksamer Spieler oder ein einschlégig
gebildeter Held kann bei einem Besuch im
Hesindetempel (36) entdekken, wer der schlangenleibige
Kryptor von Sant'Argelion in Wirklichkeit ist. Eine
"heilige™ Schriftrolle an seinem Schrein nennt ihn "die
gottliche Kobra, deren Bifl} sogar Gotter totet”. Dahinter
steckt niemand anderer als die Erzddmonin Charyp-
toroth, die Tiefe Tochter, die Unbarmherzige Ersduferin,
die Gegenspielerin Efferds, die Herrin der Seeschlangen
des Feuermeeres, die seit den letzten dé&monischen
Echsentagen auch auf Altoum verehrt wird, der Stadt
Charypso und dem ganzen Charyptischen Meer den
Namen gegeben hat, die Ursprung des Piratenkultes der
Schwarzen Schlange ist, und die von Swafnir und seinen
Walen seit Urzeiten unter dem alten Namen Hranngar
verfolgt wird.

Das Schiff der Sklavenbefreier

In so mancher Kneipe in den Stadten um Kap Brabak
erzahlt man hinter vorgehaltener Hand von der Thalukke
"Manakus", einem Schiff, welches seit zwei Jahren die
Meere des Slidens unsicher macht und zumindest fur die
Sklavenhandler des Kalifates und Al'Anfas eine
Bedrohung darstellt. Kein gewdhnliches Schiff, wie es
scheint, denn von ihm geht ein blauliches Glosen aus,



das des Nachts gespenstisch (ibers Wasser scheint. Von
der Besatzung erzahlt man sich, sie sei verdammt an
Bord des Schiffes zu arbeiten, bis sie der Tod erlése. Die
"Manakus" und ihre Besatzung ist oft beobachtet
worden, wie sie Sklavenhéndler (berfallen und ihre
Ware befreit hat. Es heil3t, mit den befreiten Gefangenen
sei nie ein Wort gewechselt worden. Man hat sie meist
am ndchsten Strand abgesetzt oder mit den besiegten
Héndlern auf dem Schiff gelassen.

Im Jahr 997 n.BF. wurde Xentokar, der alteste Sohn des
Brabaker Kaufmannes Alrik Monesquu, von Piraten
gefangengenommen, um Losegeld zu erpressen. Der
entsprechende Brief jedoch wurde von seinem jiingeren
Bruder unterschlagen, der Gefangene wurde, nachdem
man kein Ldsegeld fir ihn erhielt, an den Schwarzogcr
Gubbruz verkauft, wo er bis zu dessen Tod auf Schlo
Zizirie arbeitete. Danach fllichtete er und kehrte nach
Brabak zuriick. Sein Vater war inzwischen aus Gram
gestorben; Xentokar war sein Lieblingssohn gewesen.
Xentokar réchte sieh an seinem Bruder, von dessen
Schandtat ihm schon die Piraten erzdhlten. Mit seines
Vaters Vermdgen baute er die "Liebliche Prinzessin
Einer' und befuhr mit ihr das Perlenmeer. Ein Alchimist
aus Selem, dem er gegen einige anfanische Sdéldner
beistand, verriet ihm das Rezept fir eine alchimistische
Gwen-Petryl-Tinktur, mit deren Hilfe er seinem Schiff
jenes gespenstische Glilhen geben konnte. Xentokar
nannte sein Schiff um in "Adamantenland" und nahm
mit seiner Besatzung, meist ehemaligen Sklaven, den
Kampf gegen die Sklaverei auf.

Der sterbende Stamm

Ehemals beherrschten die Tinzamehas (“tapfere Farb-
wechsler") die ganze Halbinsel von Al'Anfa. Schon
durch den einsetzenden Sklavenhandel als einer der
ersten Stdmme dezimiert, wurden sie wéhrend des
Manakus-Aufstandes zwei Generationen spéter praktisch
ausgerottet. Keine 50 Tinzamehas (berlebten das
Massaker. Heute teilen sich die Sklavenhandler und die
Anoihas ihr Stammesgebiet.

In den 0Uber 300 Jahren wurde es schleehthin zur
Lebensweise der letzten Tinzamehas, sich zunéchst in
die wenigen Dschungelflecken der Halbinsel von
Al'Anfa, dann in die Berge zuriickzuziehen und spurlos
zu verschwinden. Sie fischten mit Harpune und Netz,
jagten mit Blasrohr, Bogen und Schlinge - alles das
machte kein Gerdusch und hinterlieR keine Spuren. Sie
lebten an Stellen, die sie wegen ihrer Unzugénglichkeit
ausgesucht hatten, an den Schluchtenréndern des oberen
Hanfla, und ihre kleinen Wohnhitten und Vorrats-
schuppen waren sorgfaltig mit frischem Laub getarnt.
Beim Durchstreifen des Geldndes sprangen sie von
Felsblock zu Felsblock, ihre nackten FiRe hinterlielen
keine Abdriicke; oder sie wateten die Wasserlaufe hinauf
und hinab, machten die Bergbache zur LandstraBe. Auf
dem Erdboden wurde jede FuRspur verwischt und mit
altem Laub zugedeckt. Sie hielten ihre Feuer so klein,
daBR der Rauch nie uber das Blatterdach der B&ume
emporstieg, und deckten die Feuer- und Lagerstellen
hinterher mit Geroll zu.

Sie kletterten die senkrechten Wénde des Hanfla an
Seilen aus Seidenlianen hinauf und hinab und schleppten
auf demselben Weg auch ihre gefangenen Fische sowie
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kunstvoll geflochtene Kérbe mit Trinkwasser hinauf. Als
letztes Relikt des Stammesstolzes verblieb der Brauch,
bei der Mannbarkeitsprobe auf einer der Plantagen
einzudringen und aus der Fille von Nahrung und
Ausrlistung gerade so viel zu stehlen, wie man
unbehindert tragen kann und daR es den reichen
Eroberern gar nicht sofort auffallt. Das damit verbun-
dene Tabu verbietet im Fall einer Gefangennahme,
irgend etwas Uber die Existenz der Tinzamehas verlauten
zu lassen. Genau diese Existenz ist die Erklarung fir die
zahlreichen Geriichte Uber Kopfjager mitten in Al'Anfa,
Uber Gefangene, die starben, ehe man sie noch foltern
konnte, und mdglicherweise auch tber die Zuflucht, den
geheimen Ort, an dem sich entflohene Sklaven
verbergen und in Frieden leben kénnen.

Bedeutende Schatze

Die Artefaktensammlung Honak

Die legendére Artefaktensammlung Tar Honaks wird tief
in den Gewdlben des Labyrinthes gelagert und kann als
einer der bedeutenden Schétze Aventurien gelten. Selbst
nach dem Tod des Patriarchen im Khom-Feldzug wurde
die Sammlung noch durch einige zuriickkehrende
Karawanen mit Beute aus dem Kalifat bereichert.
Letztere wurde aber nur noch in den Vorrdumen
gelagert, wo stets zwei Mann der Basaltfaust Wache
halten vor dem drei Schritt groen Eisentor, das nur
durch zwergische Kugellager beweglich bleibt. Denn der
einzige Schlissel zur Schatzkammer ist seit Tar Honaks
Tod verschwunden. Ob ihn Nahema an sich genommen
hat oder Konigin Peri Ill., der Mautaban oder die
hellhdutigen Abenteurer, von denen allen behauptet
wird, dal sie mit Tar Honaks Tod zu tun haben, oder ein
unbedeutender Soldner oder Sklave, der den Leichnam
kurz unbewacht vorfand - wer weif3?

Bis auf Weiteres bleibt uns nur, einen kurzen Bliek auf
die Inventarliste zu werfen, die ebenfalls in Tar Honaks
NachlaR gefunden wurde:

- der vergoldete Nullmeilenstein, der bis zu Bosparans
Fall im Mittelpunkt des Alten Reiches stand

- zwei alttulamidische Stadtgétter unbekannter Identitat,
gefertigt aus Alabaster, Elfenbein, Gold, Saphiren,
Amethyst und Lapislazuli

- eine echte Vardari-Laute des berihmten Belhanker
Instrumentenbauers Borsepe Vardari (ca. 800 n.BF.)

- der taubeneigroRe Smaragd "Dschungelfeuer”

- zwei Dutzend Spieluhren und andere Feinmechaniken,
wie sie nur von einigen Magie-Dillettanten des
Lieblichen Feldes oder Sorp Sanderwik in Festum
gefertigt werden kénnen

- achtteiliges Geschmeide, anhand der Runen als Werk
der legendédren Zwergenschmiede Aurin und Raurin zu
identifizieren

- ein kupferner Spinneng6tze von einem Quader
Gewicht, im Dschungel von Shan'R'Trak gefunden
- ein fantastischer Drachenhelm

- zwei Klingen aus echter Zyklopenarbeit

- der versilberte Schédel eines Mandraken,
mythologischen Drachen-Mensch-Kreatur

- sowie 635 weitere Artefakte

einer



Rabenfeder

Verschollen ist seit dem Tode Tar Honaks auch das
legendére Schwert des Patriarchen: Rabenfeder ist ein
kunstvolles Krummschwert aus der Schmiede Saladan
(Arivor), gefertigt aus schwarzem maraskanischen
Endurium (magisches Meteoreisen) und daher auffallig
leicht, mit leicht gekrimmter Spitze, den Griff mit 112
schwarzen Diamanten aus Mengbilla besetzt!

Sein materieller Wert betragt etwa 250 Dublonen,
tatsachlich ist es selbstverstandlich unbezahlbar.

TP fur Andere: 1 W+4  Gewicht: 75 Lange: 90
BF:1 WV:8/8
Magie: Nach einer Verletzung wird zu dem

Wundfieberwurf 15 addiert, d.h. es besteht eine um 75%
erhdhte Chance, Wundfieber zu bekommen.

Meister-Informationen 11: Intrigen, Mord und Dekadenz

Meistertips: Spielen in Al'Anfa

Al'Anfa ist anders

Wenn Sie, geschatzter Meister, die Schwarze Perle
prasentieren, dann halten Sie sich stets an zwei
Richtlinien: Uberraschung und Harte. Al'Anfa ist nicht,
wie es Klein-Alrik erwartet. Die Postbeule des Suidens
ist nicht einfach eine mittellandische Stadt. gewurzt mit
Dolchen und Rauschkraut. Sie ist eine der wenigen
echten Hochkulturen Aventuriens und eine Gromacht -
eine Stadt von korrumpierender Faszination! Es ist
wichtig, den Spielern das Bild einer ganzen Welt zu
vermitteln, fremdartig, aber in sich geschlossen. Am
besten gelingt das durch konkrete Einzelheiten, die
teilweise fir die Handlung Bedeutung haben, teilweise
aber nur fur die Atmosphare des Spieles.

Vollstandige Beschreibung der Stadt

Al'Anfa ist die bisher grofite Stadt Aventuriens, die wir
ausfiihrlich beschreiben. Weder wir, die Autoren, noch
Sie, der Meister, sind imstande, die ganze Stadt
auszuarbeiten - und es ware auch sinnlos, ja stérend, sich
von vornherein jeder Flexibilitdt und Uberraschung zu
berauben. Eine praktische Methode, um die Schwarze
Perle stets originell, Gberraschend und befriedigend
erscheinen zu lassen, ist die Mitgestaltung durch lhre
Spieler. Lassen Sie zuweilen einen der Spieler
beschreiben, was er in den Stralen zu sehen glaubt, und
wenn es plausibel und passend erscheint, verwenden Sie
die Idee. Den Magier. der Goldsacke verschenkt, kénnen
Sie getrost streichen, aber wenn der Spieler behauptet,
einen Mord auf offener Stralle beobachten zu kdnnen,
beschlieBen Sie groBzlgig. dal das in Al'Anfa bis zu
einem halben Dutzend Mal am Tag geschieht. Vielleicht
hat das Ereignis Uberhaupt keine Bedeutung fir die
Spieler - vielleicht ist aber auch ihre Interpretation des
Beobachteten so tiberzeugend, daB Sie daraus sofort eine
Handlungslinie weben wollen.

Bdsartigkeit und Dekadenz

Was Bosartigkeit, Dekadenz, Hochkultur. Vielfalt und
Leibesfreuden angeht, mul} die Schwarze Perle absolut
mafRgebend sein: Was es in diesen Bereichen in Al'Anfa
nicht gibt, gibt's auf dem ganzen Kontinent nicht.
Betonen Sie immer wieder das Gefiihl, Opfer oder Ware
zu sein. In Aventurien herrscht im wesentlichen
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Gleichberechtigung der Geschlechter! Gonnen Sie den
méannlichen  Spielern daher umgekehrte Rollen-
situationen:  Belastigen Sie lhre Helden mit
zudringlichen Séldnerinnen. briinstigen Matrosinnen und
lusternen Grandessas - allesamt unattraktiv, arrogant und
berechnend-kalt, so dafl keiner lhrer Spieler auf den
Gedanken kommt, man bote ihm ein kostenloses
Vergnigen an...

Als Richtlinie: In einer Stadt von der Grofe Al'Anfas
sterben im Jahr etwa 2.000 Einwohner - also etwa ein
halbes Dutzend pro Tag. In Al'Anfa sterben die
wenigsten an Altersschwéche...

Empfohlene Literatur

Weitere Inspirationen und ausfiihrliche Beschreibungen
von "Zustdnden wie in Al'Anfa" finden Sie in jeder
Bibliothek unter den Stichworten: Borgia, Messalina,
Caligula, Spartacus: empfehlenswert sind auch Episoden
aus der Byzantinischen und Chinesischen Geschichte.

Meistertips: Rollenspiel

Verwicklungen

Behandeln Sie die Helden, wenn es um Intrigen geht,
niemals als einheitliche Gruppe, sondern als
Ansammlung von Individuen. Es genlgt, ein oder zwei
Helden in ein Szenarium zu verwickeln, und die ganze
Gruppe wird hineingezogen. Lokken Sie einen Helden
Uber Ehre, Verantwortungsgefiihl oder Goldgier,
motivieren Sie den zweiten mittels Sympathie oder
Antipathie fir die Beteiligten, und die restlichen Helden
werden aus Neugier und Abenteuerlust in der einen oder
anderen Form mitziehen.

Intrigen, die zugleich glaubwiirdig und dennoch spielbar
sind, erfordern von lhnen vor allem Sorgfalt und
Aufmerksamkeit. Bei genauer Lektiire werden Sie
feststellen, dal sich auch die Autoren dem Problem
gestellt haben, Querverbindungen immer wieder zu
verfolgen und herauszuarbeiten. Diesen Spielstil missen
auch Sie einbringen, wenn Sie von lhren Spielern
raffiniertes Spiel erwarten. Sie konnen wvon lhren
Spielern schwerlieh verlangen, die Liicke in der Intrige
Ihres Erzschurken zu entdecken, wenn Sie selbst andere
Details vernachldssigt und damit als irrelevant
dargestellt haben.



Charakterisierung und Interaktion

Wenn Sie sich daran machen sollten, Al'Anfas Intrigen
auch nur halbwegs tUberzeugend darzustellen, stehen Sie
vor einer gewaltigen Aufgabe: Einige Dutzend
Meisterpersonen warten darauf, entsprechend ihrem
unterschiedlichen Charakter und ihrer jeweiligen
Situation dargestellt zu werden; ihre Aktionen und - was
noch komplizierter ist - ihre Reaktionen.

Wie reagiert Goldo Paligan auf den neuesten VorstoR
Amir Honaks, den Hohen Rat der Zwdlf zu
"boronisieren™; welche Richtlinien gibt er seinem Mann
im Rat, Brotos Paligan, vor, und wie weit hélt der sich
daran?

Was tut Oderin du Metuant, wenn ihm klar wird, daf er
in Port Corrad ehrenvoll und notwendig, aber letztlich
doch abgeschoben agiert; wen (aulerhalb der Garden,
die offensichtlich nicht genug Hausmacht darstellen)
sucht er sich als neuen Biindnispartner, und was sagt der
Betreffende zu dem Angebot?

Und - rollenspielerisch am wichtigsten: Wie reagiert
Nareb Zornbrecht auf die Handvoll ausléandischer
Glucksritter, die im Gefolge eines anderen Granden
hochgesplt, sich in immer mehr Geheimnisse und
Privilegien mischen und zunehmend geféhrlich werden;
was will Rahjadan Bonareth fiir die Unterstiitzung eines
Gesetzesvorschlages, der "zufallig" allen Personen, die
an der Tausend-Oger-Schlacht beteiligt waren, den
Zutritt zum gesamten Silberberg verbietet; und was
mufite man einem Irschan Perval bieten, damit er seinen
Geheimbund vom Blute des Kor fir eine etwas
endgiiltigere Losung einsetzt?

Fur diese anspruchsvollen  Rollenspiel-Probleme
empfehlen wir lhnen eine Methode, die Sie durchaus
auch sonst verwenden konnen: Verwenden Sie echte
Menschen als Vorbilder. Wahlen Sie unter Ilhren
Freunden, Bekannten, Mitspielern und Lieblings-
prominenten diejenigen aus, die dem Charakter einer
Meisterperson dhneln. Stitzen Sie Verhalten und Ent-
scheidungen auf die, die jenes Vorbild (Uberzeichnet)
treffen wirde.

Denkweise der Granden

Dertypische alanfanische Grande ist reich, verwoéhnt,
mitleidlos, vergnlgungssiichtig und gefahrlich und
schenkt seine gesamte Liebe irgendeiner merkwirdigen
Marotte. Seine gesamte Philosophie beruht auf
Machtausweitung durch Gewaltausibung. Er kennt
keine Gnade. Riicksicht, Reue oder Skrupel, sondern nur
Ziele sowie Methoden zum Erreichen selbiger. Es mag
zu denken geben, daf sich fast jeder Granden irgend-
wann mit Dumpfschadel ins Bett legen muB, einer
Infektionskrankheit, die man, wie jeder aventurische
Heilkundige weiB, von der AuRerung grober
Unwahrheiten bekommen kann.
Klassische Zitate:

"Seine Feinde kann man nun einmal
verraten!"

"Freiheit? Fur die Sklaven? Wer ist schon frei? Denkt
Ihr, ich sei frei? Blutsbande befehlen, wo ich zu stehen
habe, Dolche und Gift, wohin ich zu gehen habe. Meine
Machtgier sagt, wem ich zu schmeicheln habe, mein
Uberlebenswillen diktiert, wen mein Degen durchbohren
soll. Meine Familie bestimmt, welche Frau ich heirate,
meine Begierden, mit welchen ich schlafe. Sogar diese
Worte der Rechtfertigung spreche ich nur, weil ich nicht
schweigen oder Euch schweigen machen kann, wie es
mir gefiele. Nennt Ihr das frei?"

"Meinen Sklaven vermache ich alles, was sie mir im
Lauf meines Lebens gestohlen haben."

nur schwer

Mitspieler-Intrigen

Wenn Sie an neuen Aspekten des Rollenspiels
interessiert sind, bietet Al'Anfa eine Mdglichkeit, von
den konventionellen Meister-Spieler-Konzepten
abzuweichen: Lassen Sie jeden lhrer Spieler eine der
Grandenfamilien spielen. Die Beteiligung lhrer Spieler
kann von einem kleinen Notizblatt nach jedem
Spielabend ("Unsere Intrigen fir diese Woche") bis zur
Ausarbeitung aller Familienmitglieder und ihrer
Darstellung bei Begegnungen reichen. Natirlich
behalten Sie stets die letzte Entscheidungsgewalt und
auch das Recht, eine Meisterperson wieder zu
tibernehmen, wenn das fiir die Handlung nétig ist.

Personen 11

Das folgende Kapitel versucht einen Uberblick iiber jene
drei Dutzend Granden, die Al'Anfas Politik gestalten:
das Haus Honak, das Uber das Patriarchat zu einem
bestimmenden Faktor wurde, den alleinstehenden Oderin
du Metuant, den der Khom-Feldzug an die Spitze spiilte,
sowie die  Angehorigen der acht  alten
Sklavenhéndlerh&user.

Um der Fille der Informationen und der daraus
bestehenden Beziehungen geniige zu tun, haben wir der
Beschreibung jedes Hauses ein kurzes Uberblicksformat
vorangestellt.

(Gleich ein Tip am Rande. in einer jahrelangen
Testspielrunde fiir intrigante Stddte entwickelt: Behalten
Sie in allen privaten Aufz&hlungen und Beschreibungen
immer die vorgegebene Reihenfolge der Hauser bei, um
zumindest ansatzweise den Uberblick zu behalten. Auch
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wenn Sie Namen vergessen, haben Sie noch eine zweite
Richtlinie. Honak ist immer der Erste, Zornbrecht der
Dritte, Kugres der Letzte.)

Volkes Stimme: Was ein halbwegs gut informierter Fana
(Angehdriger des Pdbels) iber das Haus zu sagen weilR.
Bedeutende Angehdrige: Das derzeitige Oberhaupt des
Hauses, das Mitglied im Hohen Rat der Zwdélf, sonstige
Angehdrige - alle mit Angabe der wichtigsten Positionen
und der Verwandtschaft. Sie missen sich von diesen
Angaben nicht knebeln lassen. Die Redaktion empfindet
es jedoch als Notwendigkeit einer kompetenten Spiclhi |
fe, die friher und hierin publizierten Daten konsistent zu
sammeln, zu bericksichtigen und zu présentieren. Die
einzelnen Personen sind dabei ohne weiteres ersetzbar.
Al'Anfas Politik darf nicht personenbezogen sein:



Es muB - im Interesse anspruchsvollen Rollenspieles —
Uber Jahre maglich sein, einzelne Intriganten zu stiirzen
(siehe Tar Honak), ohne daR sich das hassenswerte
System andert.

Bedeutende Ahnen: Die beriihmtesten Verstorbenen.
Domanen: Die wichtigsten politischen, militarischen und
wirtschaftlichen EinfluBbereiche, auf denen die Macht
des Hauses basiert. (Sitze im Rat werden. da
gleichméaBig verteilt, nicht nochmals aufgefiihrt; der
Sklavenhandel ist bekannte Doméne der aeht alten
Héauser.)

Vermogen: Das gesamte gebundene und freie Eigentum
des Hauses. Faustregel: Der Umsatz (Investitionen und
Ausgaben, die binnen eines Jahres dblich sind)
entspricht einem Funftel des Vermdgens, der Gewinn
(der im Wesentlichen dem Luxus dient) entspricht
wiederum einem Flnftel des Umsatzes. *

Strategie: Der vorherrschende Charakter und Stil des
Oberhauptes oder der Familie, wenn es um Erhaltung
und Ausbreitung der Macht und den Kampf gegen
Konkurrenten geht.

Typische Intrige: Ein Beispiel, wie ein Konkurrent, ob
ebenbirtg oder unterlegen, attackiert wird.

Zitat: Typische Aussage des Oberhauptes.

Die Dynastie Honak

Volkes Stimme: "Amir Honak, denke ich, ist recht
beliebt."

"Der Patriarch ist ein Mann von politischer Weitsicht,
ein harter Verhandlungspartner und ein
bewundernswerter Ténzer." (Dio de Cavazo, Kanzler
Traheliens)

"Eine grausame, gefiihllose Bestie! Oh, moge er unter
namenlosen Qualen elendig verrecken!!" (anonym)
Bedeutende Angehdrige: Amir Honak, Patriarch,
Triumvirator, Oberster Regulator der Tempelgarde,
Hoher Rat der Zwolf, Amira, Halbelfe (Tochter),
Karim, Halbelf (Sohn, entfiihrt),Viviane Perval-
Karinor (Gattin), Irschan Perval, GroRexecutor,
Staatsminister im Hohen Rat der Zwélf (Schwager)
Bedeutende Ahnen:

Balphemor Honak, Patriarch, Tarquinio Honak,
Patriareh Doménen: siehe Titel. Geheimbund vom Blute
des Kor

Vermdogen: ca. 50.000 Dublonen (ohne Tar Honaks Arte-
faktensammlung)

Strategie: permanente Verquickung von Freundschaft,
Leidenschaft und Politik

Typische Intrige: Irschan und Viviane haben ein
inzestudses Verhéltnis, das aber Amir Honak nicht daran

* Binnen einer Generation (25.Jahren) lieRe sich ein
Vermogen also verdoppeln, sofern das Piraten, Stiirme,
Krieg, Hunger und andere Katastrophen nicht
verhindern. Da Gesamt-Aventurien nur (ber ein
begrenztes Gesamtvermdgen verfligt, kénnen wir uns
darauf verlassen, dafi3 fir jedes Vermdgen, das gemacht
wird, ein anderes verloren gehen muf. Und da stets die
Grofien die Kleinen fressen, sind es Ublicherweise die
sparlichen Habseligkeiten, ja gar die Freiheit
Dutzender, wenn nicht Hunderter Unglicklicher, die so
ein neues Vermdgen bilden.

hinderte, die Schwester seines Liebhabers - denn auch
diese Rolle nimmt Irschan ein - zu ehelichen. Der
Ehebund war (iberdies von Irschan eingefadelt worden.
um uber die Frau an der Seite des Patriarchen grof3eren
EinfluR auf dessen Entscheidungen zu gewinnen.
Natlirlich war es auch Irschan, der seinerzeit Vivianes
ersten Gemahl umbrachte, da dieser ebenfalls nach
EinfluR Gber Amir Honak trachtete und Irschan damit im
Wege war.

Zitat: Irschan Perval: "Vertraut mir, ieh weil3, was gut
fir Euch ist.”

Amir Honak, mit dreiRBig Jahren jlngster Patriarch der
Geschichte, ist mit seinen dunkelbraunen hiftlangen
Haaren eine aufféllige Erscheinung. Wie auch schon sein
Vater, will er Al'Anfa zur Vorherrschaft (ber den
aventurischen Siiden verhelfen. Seine Taten vollbringt
Amir jedoeh immer mit dem Ziel Boron zu dienen,
diesem allein fiihlt er sich untertan. Er dient ihm als
Geweihter. Diplomat und als Kéampfer. Von den
jingeren Boronis aufgrund seiner tiefen Glaubigkeit
bewundert, ist er seinen Freunden gegeniiber groRziigig
und unterstitzt sie selbstlos, was ihm allerdings schon
haufiger Arger einbrachte. Gerne mischt er sich,
verkleidet als Karim, der Gardist. unter "sein" Volk, um
zu erfahren, was der Fana denkt. Aus Amirs erster Ehe
mit Saga Mondlicht stammt die Halbcll'c Amira, die
heute schon den unbeugsamen Willen und die
echeinuiisvolle Aura ihres Ahnen Bal Honak hat. Es ist
bekannt. daB Amir ein ausschweifendes Liebesleben
sowohl mit Frauen wie Méannern fiihrt.

Amir Honak



Besonders vom GroRexecutor Irschan Perval weill man,
dal3 er dieses ausnutzte, um auf angenehmem Wege zu
Ruhm und EinfluB zu gelangen.

Amir Honaks Werte:

MU:15 AG:3 ST: 13 geb.: 8. Bor 987 B. F.
KL:14 HA:3 MR: 8 GroRke: 1,85

IN: 14 RA:2 LE: 68 Haarfarbe: dkl.braun
CH:17 TA:1 AU: 81 Augenfarbe: grau-griin

FF: 12 NG:6 AE/KE:57
GE:14 GG:4 AT/PA: 15/12 (Schwert)
KK:13 JZ: 6

Herausragende Talente: Bekehren 15, Betdren 13,
Gotter & Kulte 11, Lesen/Schreiben 14, Ligen 12,
Menschenkenntnis 13, Staatskunst 10, Schwerter 13,
Stichwaffen 13

Irschan Perval

Der (iberaus gutaussehende Magier ist stets elegant und
stilvoll gekleidet, zahlreiche Ringe an seinen schlanken
Fingern zeugen von dem Luxus, mit (lern er sich gern
umgibt. Sein Auftreten ist selbstherrlich und arrogant,
jedoch versteht er es, mit seiner groBen Ausstrahlungs-
kraft so manchen darliber hinwegzutduschen und zu
blenden. Hinter dieser Fassade verbirgt sich ein kalter,
berechnender Geist mit einem ausgeprégten Hang zur
Grausamkeit. Skrupel und Zweifel sind ihm fremd, sein
gesamtes Bestreben kennt nur ein Ziel: die VergréBRerung
seiner personlichen Macht. Er ist bereit, beinahe alles
dafir zu tun und schreckt selbst davor nicht zuriick,
seine Schwester V iviane, die ihm in bedingungsloser
Liebe ergeben ist, fur seine Zwecke zu benutzen. (Eine
Liebe, von der Eingeweihte behaupten, sie tberschreite
die Grenzen der Geschwisterlichkeit bei weitem.)

Nachdem er den Sohn des friheren Patriarchen Tar
Honak zu seinem Liebhaber gemacht hatte, wurde er in
den Hohen Rat gewahlt und schon wenige Monde spater
zum Staatsminister ernannt. Sein Einsatz wiederum
beschleunigte Amirs Karriere.

Viviane wurde zundchst mit Ramin Karinor, Amirs
Halbbruder, vermahlt. Doch nur kurz wéhrte ihr
"trautes” Ehegliick, da Ramin bei einem Unfall auf
ratselhafte Weise den Tod fand. Wenig spéater verméahlte
Irschan Perval seine Schwester V iviane mit dem jungen
Patriarchen. Fragt man sie nach den Umstanden dieser so
Uberraschend schnell erfolgten zweiten Hochzeit, so
erwidert sie demutsvoll, "es sei wohl Borons Wille
gewesen" und blickt dabei liebevoll auf ihre jlingste
Tochter Yasmina. deren dunkle Augen ganz
bemerkenswert denen ihres Onkels Irschan gleichen.

Irschan Pervals Werte:
MU:14 AG:1 ST:
KL:15 HA:3 MR:
IN: 14 RA:2 LE:
CH:17 TA:1 AU:

12 geb.: 14. Hes 975 B.F.
14 GroBe: 1,80

44 Haarfarbe: schwarz
57 Augenfarbe: schwarz

FF: 13 NG:2 AE/KE:80
GE:12 GG:5 AT/PA: 14/11 (Dolch)
KK:13 JZ: 6

Herausragende Talente: Alchimie 10, Bekehren 15,
Betoren 11, Etikette 10, Gotter und Kulte 10,
Lesen/Schreiben 14, Ligen 13, Magiekunde 16,
Menschenkenntnis 12, Staatskunst 14,
Selbstbeherrschung 10, Schwerter 13, Stichwaffen 13
Zauberfertigkeiten: Bannbaladin 13, Héllenpein 13,
Horriphobus 12, Ignifaxius 12, Hartes Schmelze 14,
Brenne Toter Stoff 11, Weiches Erstarre 11, In dein
Trachten 11, Arcanovi 10

Oderin du Metuant

Volkes Stimme: "Der Marschall-Gubernator ist ein harter
Hund. Der kennt keine Gnade. Aber immerhin hat er die
ganzen Stadte erobert und all die Sklaven erbeutet. Das
Imperium - das ist er."

Oderin  du Metuant, Triumvirator, Trager des
Rabenhelmes, Marschall-Gubernator, Generalpréfekt
von Port Corrad, GroBmeister des Ordens des Schwarzen
Raben

Bedeutende Ahnen:

Rondriga du Metuant, Gré&fin von Mascara (Drol)
Domane: siehe Titel

Vermogen: ca. 20.000 Dublonen

Strategie: schrittweise Eroberung durch maximale
Effizienz

Typische Intrige: Oderin du Metuant war unter Tar
Honak der geflirchtete "Greifer", der die Todgeweihten
abholte, wenn sie noch gar nichts davon ahnten, dal sie
dem Patriarchen im Weg waren. Die Verhaftung eines
bisherigen Freundes aus Griinden der Staatsrdson - mit
Gewissenshissen, aber im Gefuhl, das Richtige zu tun -
ist charakteristisch fiir du Metuant.

Zitat: "Popularitat ist nur dazu da, um verbraucht zu
werden!"

Oderin du Metuant, verarmter SproR eines Dr6lschen
Adelsgeschlechtes, wuchs ohne Eltern auf® der Vater



starb im Piratenkampf, die Mutter war zehn Monate im
Jahr auf See. So kam er frih ins Internat der Kriegs-
Fakultdat. Dann wurden die Boronsraben sein Zuhause,
und bis heute gelten seine Ambitionen dem Orden, der
Boronsstadt und dem Gott der Toten. Befehle fiihrte er
ebenso gnadenlos und effizient aus, wie er sie heute gibt.
Im Laut' der Jahre hat er Hunderte abgeholt und zu
einem letzten Verhdr in die Stadt des Schweigens
gefithrt. Nach dem Khom-Feldzug, den nur er vor dem
Zusammenbruch rettete, kehrte er im Triumphmarsch
nach Al'Anfa zuriick (kein Uberlebender alanfanischer
Feldherr der letzten 150 Jahre hat, unabhéngig vom
Ausgang seines Feldzuges. auf dieses Privileg
verzichtet). Der MarschallGubernator trdgt den
schwarzen Rabenhelm, das Zeiehen des alanfanischen
Oberkommandierenden, und er hat sich eine Position
geschaffen, wo er unentbehrlich scheint. Aber damit hat
er auch den Gipfel der Schwarzen Pyramide erklommen.
und hier wird anders gek&mpft, als er es gewohnt ist. Als
Generalprafekt von Port Corrad und Marschall-
Gubernator von Selem ist er selbst von seiner
Hausmacht, der Rabengarde, getrennt, nur die zehn
Besten - Ménner und Frauen, an deren Seite er Uber zwei
Jahrzehnte gekampft hat - befinden sich stets in
Rufweite. Wenn er nicht bald in die Offensive geht,
verliert er seinen Feldzug doch noch - aber den Feind hat
er bis heute nicht einmal gesehen. Der Mann mit dem
Birstenhaarschnitt und der hohen Stirn ist ein
Ordenskrieger der hartesten Sorte: loyal, perfekt
ausgebildet, unerschiitterlieh, furehtlos und gnadenlos.
Er denkt effizient und im grofRen Malistab. Fir ihn sind
Al'Anfa, die Granden und er selbst vom Schicksal
auserwdhlt, den Kontinent zu beherrschen. Alle
ungewohnlichen Ereignisse sind fur ihn nur Trittsteine
oder Hindernisse auf dem Weg zur unumschrankten
Macht. Er ist bereit, in Jahrhunderten zu denken, seine
Loyalitdt wankt auch nieht bei der Aussicht, nur ein
Vorarbeiter zukUnftiger Glorie zu sein.

Haus Zornbrecht

Volkes Stimme: "Zornbrecht? Ein wichtiger Mann, ein
guter Mann. Ich muf® jetzt ganz dringend gehen .."
Bedeutende Angehdrige:

Nareb Emano Zornbrecht, Hoher Rat der Zwolf
Boronliebe Zornbrecht-Hauberach, Adelige
(Schwester) Phranya Yalma Zornbrecht,
GroRadmiralissima der Armada, Triumviratorin (Base
vaterlicherseits)

AmoshTiljak, Praios-Hochgeweihter, Hdchster
Richter(Vetter mdatterlicherseits), Dindymus Tiljak,
Dekan der Juridischen Fakultat (Vetter m.)

Dirion von Zornbrecht-Loinarion, Spektabilitat der
Magischen Fakultdt, Gildenrat der Schwarzmagier
(entfernter Schwager)

Bedeutende Ahnen: Walkir Zornbrecht, Séldnerkdnig,
Blotgrim Walkirson, Sklavenjager Janda Zornbrecht,
Sklavenjégerin
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Domanen: Straf- und Sachenrecht, Kaperpolitik, Seiden-
plantage Fort Zornbrecht. Zithabarplantage Lamaria,
Perlentaueherei

Vermogen: ca. 250.000 Dublonen

Strategie: wie ein hungriger Lowe

Typische Intrige: Narebs Privatsoldner provozieren
einen Kampf. Hochrichter Amosh Tiljak ordnet als
Schadenersatz die "Confiszierung" der Guter des
Aufrihrers an: des Opfers! Nareb wirbt kurzfristig eine
gesamte Kompanie der Dukatengarde an, besetzt die
Guter und schafft vollendete Tatsachen.

Zitat: "Das Geheimnis des Erfolges ist, dal es kein
Geheimnis gibt."

Nareb Emano Zornbrecht kann wohl auf die blutigste
Familiengeschichte aller Granden zuriekblicken. Der
Konig des Sudens diirfte bekannt sein. Janda Zornbrecht
versklavte vor 200 Jahren halb Chalukistan und wurde
schlieBlich von der eigenen Familie vergiftet. Neben der
Schopfung des Konigstitels gelang es dem Haus
Zornbrecht, dafl sogar eine kleine Kolonie siidlich von
Selem nach ihnen benannt wurde. Heute ist das Blut des
Hauses deutlich tulamidisch beeinflult, Narebs Vater
Teresch stammt von den Erhabenen Fasars ab. Das
AuRere des Oberhauptes des beriichtigtsten Sklaven-
héndlerhauses erinnert aber noch immer an das
thorwalsche Erbe des Walkir Zornbrecht, wenn auch
Kleidung und Lebensstil dem eines tulamidischen
Potentaten entsprechen: Der massige halbkahle Schédel
wird von einem Kranz rotblonder Haare gekront, die
blauen Auglein lugen iiber feisten Hamsterbacken gierig
in die Welt. Und obwohl Zornbrecht tber 2(H) Stein
wiegt und sich auerhalb seines Palastes nur in einer
Zwolf-Mann-Séanfte fortbewegt, ist er ein geflirchteter
Ringkampfer. Er liebt es. sich mit Sklaven zu messen
und hat schon mehreren Hruruzat-Kampfern das Kreuz
gebrochen. Er tragt an jedem Finger mindestens einen
Ring und zwei Opale anstelle von Schneidezéhnen, und
mit jedem dieser Schmuckstiicke kénnte man in Weiden
oder Tobrien eine ganze Baronie kaufen. (Eine &ltere
Beschreibung finden Sie in der ENZYKLOPAEDIA
AVENTURICA, Seite 106.)

Die riicksichtslose Gier der Zornbrechts hat sich auch in
Narebs Generation erhalten, und bis heute konnte er die
Position des machtigsten Hauses Al'Anfas verteidigen.
Die einzig annahernd diplomatische Leistung des Hauses
stellt der Kontakt zu Markverweser Ralmir von
Zornbrecht-Hauberach dar. Der vormalige Reichs-Obrist
im Gouvernement Stdmeer, dem heutigen Konigreich
Kemi, verwaltet die Weidener Reichsmark Sichelwacht.
Waéhrend seiner Zeit als Reichsobrist in Khefu lernte er
Narebs Schwester Boronliebe kennen, die er ehelichte
und mit sich ins Reich nahm. Kaiser Hal verlieh ihm
dort als Anerkennung seiner Dienste um Krone und
Reich die Mark Sichelwaeht.



Haus Paligan

Volkes Stimme: "Goldo der Grof3artige legt es darauf an,
wieder Vizekonig zu werden. Geltungsstichtig wie er ist,
wirde der dafur glatt Al'Anfa an den Kaiser
verschachern..."

Bedeutende Angehorige:

Goldo Paligan, genannt der GroRartige, Markgraf von
Ho6tAlem, Darion Paligan, GrofRadmiral, vermif3t (Sohn)
Brotos Paligan, Liturgiemeister (Bruder), Alara von
Gareth, Kaiserin (Schwester), Rimiona Paligan,
Botschafterin in Gareth (Schwester), Timshal Paligan,
Graf von Perricum (Sohn Rimionas), Argiope,
Kaiserliche Hofmarschallin (Base mitterlicherseits)
Bedeutende Ahnen:

Admiraloberst Hadrokles Paligan,
Andra Paligan, Seerduberin
Domanen: Werftmeisterei, groRte Orongerie Gran
Paligana, Tabakplantage Santa Marbo,
Alphanasammlerei (Altoum), Kunstméazen

Vermogen: ca. 250.000 Dublonen (in einer Statistik der
Phexkirche "Die zwo0If phexbegnadetsten Magnaten"
wird Goldo Paligan als sechstreichster Aventurier
gefihrt, direkt hinter Nareb Zornbrecht.)

Strategie: exzessive Reprasentation - immerhin war man
als einziger einmal hochadelig!

Typische Intrige: Goldo kennt den kaiserlichen
Heiratsvertrag ~ Alaras mit  einigen  geheimen
Zusatzklauseln tber Schweigepflicht Gber Verzicht auf
ehelichen Verkehr. Er weil aueh, daf Alara noch einige
zusétzliche Verpflichtungen Gibernommen hat - und dal
sie Prinz Brin geboren hat, gibt ihm zu denken.
Angesichts des Verschwindens des kaiserlichen Gatten
Hal, des Thronfolge-Krieges und der bedingten
Regentschaft Brins wére er an den Hintergriinden
brennend interessiert. Wére es mdglich, dafl man Konig
Brin mit dem Wissen um seinen echten Vater erpressen
konnte? (Siehe dazu DIE ATTENTATER, Seite 38.)
Zitat: "Mitleid ist kostenlos - Neid muf} man sich erst
verdienen!"

erster Vizekonig

Die einstige vizekonigliche Dynastie zahlt auch heute
noch zu den wichtigsten Hausern Al'Anfas: dank der
grofRen Vergangenheit geniefit sie heute Kontakte, uni
die sie selbst ein Zornbrecht beneidet, und ihre Arroganz
sucht selbst in Al'Anfa vergeblich ihresgleichen.

Der junge Goldo Paligan hatte mit einem fur Granden
ungewohnlichen Problem zu tun: er hatte drei eheliche
Geschwister und zudem noch eine Base. Es kostete ihn
zwanzig Jahre, sich ihrer in typisch alanfanischer Weise
zu entledigen: Seinen Bruder machte er zum Boroni,
indem er ihn davon Uberzeugte, dal er zum zukiinftigen
Patriarchen bestimmt sei. Als er den Kkaiserlichen
Heiratsvertrag ausgehandelt hatte, war er auch die
Frauen los: Alara ging mit einem Dutzend edelster
Alanfaner Katzen, ebensovielen Sklaven und noch
einmal so vielen Schrankkoffern voller Seidenkleider
nach Gareth, Base Argiope durfte sie gleich begleiten,
und die jingere Rimiona folgte bald nach. Spétestens als
er die Tochter des

Furstprotektors Salpikon Il1. heiratete und sich vom Rat
praventiv den Titel eines Markgrafen von Ho6t-Alem
reservieren lieR, war ihm der Neid der anderen Granden
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sicher. Eine ungewdhnlich imposante Erscheinung mit
gewelltem dunkelblondem Haar und einem gepflegten,
bereits grau melierten Vollbart, kam der selbstgewéhlte
Beiname, "der GroBRartige”, auch den anderen
widerstrebend (ber die Lippen. Anfang 1008 n.BF.
wurde sein einziger Sohn Darion zum GroRadmiral
ernannt und von EI Harkir verschleppt. Goldo war wenig
betroffen; jedoch ist die Pramie fir Wiederauffinden
oder Befreiung noch immer ausgesetzt, schon um den
Schein zu wahren. Erst in letzter Zeit plagt ihn die
Unruhe, daB nach seinem Ableben alles Erworbene an
die garethische Linie fallen kénnte - nicht gerade die
Art, wie Goldo in die Annalen Al'Anfas eingehen
mdchte. Er braucht dringend eine Gattin und einen
Erben. Daher schweift sein Blick derzeit (ber die
Prinzessinen Aventuriens, besonders die Tdchter der
AmeneHoras schienen ihm ideal, um das Haus
aufzuputzen. Jemanden paliganisieren nennt er das ...

Haus Karinor

Volkes Stimme: "Die Grandessa Shantalla Karinor ist die
schonste Frau Aventuriens, schoner als Prinzessin Einer,
die Shanja von Rashdul oder die Zauberin Nahema."

"Es heiflt, das rahjanische Blut rase und gliihe in den
Karinors bis zur Siedehitze und treibe sie einander zu
wie briinstige Stiere und Stuten; und so maRlos sei ihre
Leidenschaft, dal3 sie nur untereinander Erfiillung fanden
Bedeutende Angehorige:

Shantalla Karinor, Deredan Karinor, Reeder (Vater),
Gilia Karinor, Gemahlin Rahjadan Bonareths
(Halbschwester vét.) Malane Karinor, Kryptographin,
Halbschwester Amir Honaks (Base mitt..) Dalamides
Karinor, Dekan-Marschall der Kriegsfakultit (Vetter,
entfernt)

Bedeutende Ahnen:

Velvenya Karinor, erste Patriarchin
Hevane Karinor, Gattin Tar Honaks,
Honaks Duridanya Karinor, Generalin
Feldzug

Domanen: grofite Reederei (12 Schiffe), Die Borse,
Geldwucherei, Seidenplantage Gran Dorada, Opalmine
Vermogen: ca. 50.000 Dublonen

Strategie: Verfiihrung und Verheiratung

Typische Intrige: Wenn Shantalla wirklich etwas
Unanstandiges erledigt haben will, verdreht sie einem
Geweihten, Séldner, Gladiatoren, Sklaven oder fremden
Helden den Kopf und bittet ihn um einen Gefallen ...
Zitat: "Ein skrupelloser Karrierist ohne jeden Funken
Praiosfurcht - genau der richtige Mann fur uns. Und gut
gebaut ist er zudem."

Mutter Amir
im Khom-

Die Karinor sind eine verhaltnismagig friedliche Familie
(verglichen mit den Zornbrechts). Losan Karinors
grolter Erfolg war die Verheiratung seiner Tochter
Hevane, die er angeblich mehr liebte als ein Vater sollte,
mit dem Patriarchen.

Als Losan kinderlos starb, erlebte sein Bruder Deredan
eine (ible Uberraschung. Nicht er wurde Nachfolger,
auch nicht Hevane, sondern Deredans wunderschone,
blutjunge Tochter Shantalla. Es brauchte wenig Fantasie



um zu erraten, welche Beziehung zwischen Onkel und
Nichte bestanden hatte. Allerdings hat Losan - entgegen
dem (Ublichen Universalerben Brauch - jedem der
Verwandten ein eigenes Schiff hinterlassen, von dessen
Profiten er leben sollte. Und auch Shantalla zeigte sich
grof3ziigig und Ubertrug ihrem Vater die Leitung der
Reederei. Sie selbst widmet sich einem rahjagefalligen
Leben, an dem angeblich schon alle
Gesellschaftsschichten der Stadt teilhaben durfte.

Haus Bonareth

Volkes Stimme: "Rahjadan Bonareth? Weil gar nicht, ob
das jetzt schon der Enkel oder noch der Sohn ist. Heilen
alle gleich, sehen alle gleich unverschdmt gut aus, und
sind angeblich recht wohltatig. Sind aber nicht viel in
Al'Anfa."

Bedeutende Angehorige:

Rahjadan Bonareth, Hoher Rat der Zwolf, Obristin
Valeria Bonareth, Hafenkommandantin von Port Visar
(Nichte schwesterl icherseits)

Bedeutende Ahnen: -

Domaéne:  Hafenmeisterei.  Seidenplantage  Libra
Bonareth, Zuckerwurzplantage Aria Paradisa (auch
Vragieswurzel)

Vermogen: ca. 20.000 Dublonen

Strategie: allem seinen Lauflassen

Typische Intrige: Rahjadan grabt irgendein uraltes
Geheimnis Uber seinen Gegner aus, ladt ihn zu einer
Orgie nach Aria Paradisa ein und macht ihm nachher
klar, daf er die Peinlichkeit nicht unbedingt
veroffentlichen muB, sofern ...

Zitat: "Man sollte dieses Leben nicht allzu ernst nehmen.
Hier ist sowieso noch keiner lebend ‘rausgekommen!”

Rahjadan Bonareth ist ein Phdnomen: Die meiste Zeit
verbringt er auf seiner prachtvollen Aria Paradisa, wo er
wohl vor allem die Eigenproduktion an Boronwein prift.
Kommt der MittdreiRiger zu einer der Tagungen des
Rates in die Stadt, zeigt er sich als Inbegriff blihenden
Lebens. Jeden Morgen beginnt er dann seinen
"Spaziergang" (nur seine Sanftentrager gehen) durch die
Stadt mit dem Besuch bei dem uralten Bettler Foxe, dem
er einen ganzen Oreal (berreieht. Rahjadan ist fest
Uberzeugt, dal sein Gluck von diesem Segen abhéngt,
und trotz der Warnungen seiner Leibgarde und trotz
zwei milllungener Attentate an dieser Stelle 143t er sich
von dieser Gewohnheit nicht abbringen. All das wére
nicht so merkwirdig, wenn sich nicht die A&lteren
Alanfanerdaran erinnerten, daf das sein Vater und
vielleicht sogar sein GroRvater aueh schon so gehalten
haben. Glaubt man seinen Worten. so gilt sein einziges
Augenmerk seiner jugendlichen Gemahlin Gilia Karinor,
welche ihm kirzlich zwei Erben schenkte und bereits
wieder guter Hoffnung ist. Diese leichtfertigen
AuRerungen dirfen jedoch nicht (iber Rahjadans
zahlreiche Verflechtungen in zwielichtigen
Nebenerwerbsquellen hinwegtduschen, sei es nun der
Rauschkrauthandel oder die Zuhdlterei. Dabei ist
allerdings gewil3, dal} viele dieser Geschéfte von seinen
Vorfahren angekniipft wurden und er sie einfach aus
Nachlassigkeit und Bequemlichkeit weiterlaufen Iaft.
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Das Geheimnis: Der ewig junge Lebemann hat den
Traum der meisten Granden verwirklicht, auch wenn er
langsam zum Alptraum versauert. Rahjadan Bonareth ist
unsterblich, seit er vor etwa 45 Jahren in den dunklen
Schluchten des Yaleth, einem Nebenfluf? des Jalob, die
schwarzgesichtige Konigin Shaz-man-yat und das
Uberweib Hanaestil und ihren verbotenen Liebesrausch
fand. (Siehe dazu MYSTERIA ARCANA. Seite 156,
158 und 166.) lhrer Anleitung zufolge bannte er in einer
blutigen Beschworung den Zauber ZEITEN LAST UND
ZEITEN PEIN in ein Gemélde. Seither altert sein Abbild
an seiner Stelle, wahrend Rahjadan in gewissen
Abstanden die Nachfolge seines Sohnes bekannt gibt,
den er selbst darstellt! Aber inzwischen ist ihm auf
damonische Weise alles schal geworden, weder Rahja
noch Boron kdnnen ihn noch erfreuen. Die Zeugung
seiner ersten Kinder hat ihn fasziniert, irgendwie hat er
erwartet, daB Tsas Wunder auch seine Seele erneuert -
doch diese verrottet langsam in seinem ewig jungen
Korper ...

Haus Ulfhart

Volkes Stimme: "Uber die junge Ulfhart weiR man fast
nichts. Eher ein verwohntes Ding, das sein Erbe
verpralit. Dabei ist sie die Ururnichte oder so von
Admiralissima Gerlita Ulthart, die die Thorwaler in der
Seeschlacht von Selem schlug."

Bedeutende Angehorige: Tsaiane Ulfhart, Hoher Rat
der Zwolf

Bedeutende Ahnen: Admiralissima Gerlita Ulfhart
Domanen: Phex-Tempel, Seidenplantage Al'Varania,
Opalmine

Vermogen: ca. 30.000 Dublonen

Strategie: Heimliches Auslegen und Zuziehen von
Schlingen

Typische Intrige: Tsaiane l&4Bt Phex-Geweihte, Diebe
und Bettler Indizien plazieren, Dokumente félschen und
Utensilien unterschlagen. Dann spielt sie dem
Hauptgegner ihres Feindes eindeutiges Material tiberein
schweres Verbrechen zu - am liebsten {ber solche, die
der Feind tatsachlich begangen hat.

Zitat: "Und falls ihr erwégt, etwas dagegen zu
unternehmen: VergefRt es! Ich habe schon mehr miese
Tricks vergessen als ihr euch jemals ausdenken werdet."

Die kaum Vierzigjéhrige mit dem breiten Mund und dem
strahlenden  Lé&cheln  folgte  Uberraschend ihrer
gleichnamigen Tante in der Filhrung des Hauses Ulfhart
nach. Sie macht den bezaubernd-unschuldigen Eindruck
eines ewigen Madchens. wenn sie versonnen mit ihren
Locken spielt, aber sie ist eine Intrigantin, die jedem
anderen Oberhaupt zumindest ebenblrtig ist. Ein wenig
kann man hinter die Maske ihres L&chens blicken, wenn
man die begeisterte Tigerjagerin im Regenwald
beobachtet: mindestens ein Dutzend der kdniglichen
Tiere hat sie mit vergifteten Armbrustbolzen erledigt -
und ebenso wirde sie es mit jedem Konkurrenten tun,
ergdbe sich die Notwendigkeit dazu. Sie hat eine
unglaubliche Menschenkenntnis und reagiert vorn ersten
Augenblick an auf die Stirke (oder Schwéche) einer
Personlichkeit.



Tsaiane Ulfhart

Sie ist der Typ, der mit einer Frau knochenharte
Verhandlungen fuhrt und gleichzeitig deren Ehemann
unter dem Tisch handgreiflich klarmacht, was sie als
Gegenleistung erwartet.

Das Geheimnis: Hintergrund all dessen ist, dal Tsaiane
Ullhart die Geheime Hochgeweihte des Phex ist, die dem
Vogtvikar die entscheidenden Anweisungen gibt. Ihre
Liebe gilt ganz diesem Leben, und so wird das Haus
Ulfhart wohl mit ihr enden.

Haus Wilmaan

Volkes Stimme: "Zu den Wilmaans fallt mir gar niehts
ein. Dragan von der Universitdit geht nie auf den
Silberberg. Vielleicht spukt's dort. Vielleicht hat's was
mit dem Admiral zu tun, den die Brabaker damals
ertrankt haben. Aber da hatten sich doch die Boronis
drum gekiimmert, oder'?"

Bedeutende Angehorige: Galek Wilmaan, Mata
Al'Sulem, die Alteste (GroBtante, entfernt), Dragan
Wilmaan, Dekan Mechanicus der Al'Gebra (Vetter
vaterlieherseits)

Bedeutende Ahnen: Admiralissimus Jonnar Wilmaan
Domaénen: Tabakplantage Al'Sulem, Lastelefanten,
Edelholzfallerei

Vermogen: ca. 25.000 Dublonen

Strategie: langsame lahmende Manipulation

Typische Intrige: -

Zitat: "Treffen wir uns bei Euch, das sind wir
entspannter. Und was soll schon geschehen - dies ist die
Stadt Borons!"

Galek Wilmaan ist, wie es scheint, ein Mann, der
Befehlen gewohnt ist: schulterlanges, graues, gewelltes
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Haar, herrische schwarze Augenbrauen und eine kiihne
Nase: ein wenig blaB vielleicht, aber die Wilmaan leiden
seit Generationen alle an Blutarmut. Dabei hat der
Hausherr der Wilmaans nichts zu sagen. Die alte Hexe
Mata Al'Sulem, die seit einem halben Jahrhundert den
Familienratsitz innehat, hat eine geheimnisvolle Macht
tber ihn. Die Wilmaans haben auch als einzige keinen
Hausmagier. Die jungeren, weiterverwandten Granden,
immerhin ein halbes Dutzend, meiden den Palast, wo
immer es geht, und es scheint, daB sie dafiir sogar die
Hoffnung auf das Erbe geopfert haben.

Das Geheimnis: Admiralissimus Jonnar Wilmaan war
nach dem Desaster der Schlacht von Charypso dem
Selbstmord nahe. In einem merkwirdigen Taumel
entdeckte er die beriichtigte Vampirgrotte im Vulkan
Visra und ubernachtete darin. Als er erwachte, konnte er
keine Verénderung an sich feststellen: kein Blutdurst,
keine Unsterblichkeit. Aber die Hohle konnte er nicht
mehr verlassen. Es dauerte drei Jahre, bis es ihm gelang,
seine Nichte Mata zu sich zu rufen. Erst an dem
Entsetzen in ihrem Gesicht erkannte er, wie entsetzlich
die Uberirdische Kreatur sein mufite, die aus ihm
geworden war. Mata wurde seine Mittlerin, einziger
Kontakt zu einer Welt, die er nur noch schemenartig
erkennen konnte. Auch Mata wurde im Lauf der
Jahrzehnte zunehmend merkwirdiger. Die Wilmaans
gerieten immer mehr in den Bann ihrer beiden Vorfahren
und lernten, gewisse Dinge hinzunehmen. Uber die
Familie ist eine unheimliche ansteckende Lethargie
gekommen, die keine Fragen stellt, wahrend das Leben
langsam entweicht.

Haus Florios

Volkes Stimme: "Flurios? Mit diesen Utulus ist nicht gut
Bananen essen. Ein falscher Schritt, und die haben dich.
Aulerdem haben die alle einen halben Finger weniger,
weil ihr Stammvater seinen dem Namenlosen geopfert
hat..."

Bedeutende Angehorige: Folsina Florios, Immuel
Florios, Ordinarius (Halbbruder vaterlicherseits), Oboto
Florios, Stadtmarschall der Stadtgarde (Onkel vat.),
Ogdan Florios, einziger Blattgoldschmied (Vetter,
entfernt)

Bedeutende Ahnen: -

Domanen: grofite Reisplantage La Perainaya, Orongerie
La Floretta, Alphanasammlerei (Mohagebiet)

Vermogen: ca. 30.000 Dublonen

Strategie: Einschiichterung Schwécherer, Arrangement
mit Stérkeren

Typische Intrige: Folsina, Immuel und Oboto arbeiten
alle damit, Untergebene zu disziplinieren und durch
Respekt zu zusatzlichen privaten Diensten zu nétigen.
Das Netz aus Beschaffern und Zutrdgern rentiert sich
Uber die grofRRe Zahl.

Zitat: "Was hat Er sich dabei eigentlich gedacht? Und
schau Er mich nicht so frech an!"



Die Herkunft der Florios ist nieht ganz geklart.
Jedenfalls sind die offensichtlich von dunkelhdutigen
Insulaner abstammenden Granden in Garden und
Geweihtentum zu Einflu gelangt und haben sich vor
etwa 120 Jahren mit Uberraschend groflem Vermdgen in
den Sklavenhandel und den Hohen Rat der Zwolf
hineingekauft. Die meisten Angehdrigen des Hauses
Florios sind extrem diszipliniert und verlangen von ihrer
Umgebung noch mehr Disziplin. Auch ihre gesamte
Politik beruht auf diesen Konzepten. Folsina, eine
mopsige Matrone, gichtig vom guten Leben, pflegt bei
Audienzen ihre Géste in tiefe, weiche alanfanische
Lehnsessel zu setzen, wahrend sie selbst auf einem
harten, hohen Holzstuhl Platz nimmt: "Das macht sie
unterténig und ihren Verstand weich und nachgiebig.” In
ihrem Palastgarten 143t sie jede Woche alle Blumen
umsetzen, nur um die Sklaven auf Trab zu halten. Ohoto,
ein  stiernackiger Kerl mit Gurkennase und
Glubschaugen, ist ein glihender Verehrer der
Amazonenkdnigin Yppolita, von der er jedes erreichbare
Bild oder Dokument sammelt. Die Konsequenz in
Fuhrungsangelegenheiten verbindet die Florios mit
Oderin du Metuant. Durch einen familidren Erbfehler
fehlt allen Florios an der linken Hand der halbe
Ringfinger.

Haus Kugres

Volkes Stimme: "Salix Kugres muf sagenhaft reich sein.
Der fertigt jede Minze, die in AI'Anfa auf den Markt
kommt. Aber er ist wohl schon reichlich krank und geht
nicht einmal borontags aus dem Haus. H6ho, die
Zorganpocken soll er kriegen ..."

Bedeutende Angehérige: Salix Kugres, Rektor der
Universitat, Dolgur Kugres, Glaubenswahrer im Flohen
Rat (Vetter vat. ), Antherin Kugres, Dekan-Admiral der
Seefahrtsfakultadt (Vetter mutt.,)Efferaine R'Hordin-
Kugres, EfferdHochgeweihte (Bruders Witwe)
Bedeutende Ahnen: -

Domaénen:  Wéhrungsprokuratur
plantage San Phecadia,

(Minze).  Seiden-

Kakaoplantage La Kugrella, Elfenbeinjagd Vermogen:
ca. 50.000 Dublonen

Strategie: systematischer Tausch und Komplettierung
Typische Intrige: Salix Kugres' Angebote sind fast
immer unwiderstehlich: Er erwirbt hier ein Haus, dort
eine Schiffsladung, hier ein Nutzungsrecht, dort eine
Dienstleistung - und morgen tauscht er alles gegen den
néchst groReren Brocken. Alle Beteiligten sind (iber die
phexgesegneten Geschéfte begeistert, aber irgendwie ist
es immer Salix Kugres, der die Goldgrube von morgen
hat.

Zitat: (breit grinsend) "Macht macht nicht gliicklich -
aber sie entschadigt daftr, nicht glucklich zu sein."

Salix Kugres hat sein Haus, vor funfzehn Jahren noch
ein méRig reiches Handelshaus, mit raffinierten
Mangvern zu einem der fiihrenden Héuser Al'Anfas
gemacht. Der wohlbeleibte Endfiinfziger wirkt mit
seinen verlebten Gesichtszligen, die noch von einstiger
Schonheit zeugen, und der auffalligen, ja zum Teil recht
geckenhaften Kleidung eher wie ein alternder Lebemann
denn wie das Oberhaupt eines bedeutenden
Sklavenhandlerhauses. Man wirde ihn leicht unter-
schatzen, waren da nicht der irritierende, stechende und
zugleich gehetzte Blick aus kleinen braunen Augen.
Salix Kugres ist strikt phexglaubig und weigert sich,
einen Ful in die Stadt des Schweigens zu setzen - aber
im "Die offene Hand" hat man ihn auch noch nie
gesehen.

Das Geheimnis: Salix Kugres befindet sich bereits im
Dritten Kreis der Verdammnis des Tasfarelel, des
Erzddmons des Geizes und der Gier. Er kdnnte schon
einige der Ubelsten Damonen herbeirufen, beschrankt
sich aber auf den Damonenpakt, der ihm Macht tber alle
Geschaftsabschliisse gibt. Er tragt das Mal des Tasfarelel
in Form eines Diamanten, der aus seinem Bauchnabel
wadchst, und kann keinen Tempel betreten. Noch kénnte
er sich vielleicht wahrend der Namenlosen Tagen mit
einem Ritual befreien - aber wahrscheinlich hilft nur
noch ein Grof3es Wunder.

Der Hohe Rat der Zwolf

Im folgenden nun die aktuelle Zusammensetzung des
Hohen Rates der Zwolf, der, dank einer Gesetzesliicke,
derzeit aus sieben Boronis und nur funf Blirgern besteht.

Mata Al'Sulem, die Alteste

"Wenn sie dir einmal mit ihren stechenden gelben Augen
bis ins Innere deiner Seele gestarrt hat, dann horst du
auf, zu viel zu fragen." (Aron Florios, Novize)
Unwillkarlich dréngen sich einem Bilder von warzigen
Kroten und disteren Hexenndchten auf, sieht man zum
ersten Mal die spindeldiirre, bucklige Geweihte, deren
knochige Finger sich um den Rabenkopf ihres Stabes
krallen.
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Mit ihrem schlohweilen Haar und den verdorrten,
gleichwie waéchsernen Gesichtsziigen nacht sie ihrem
Titel alle Ehre, und munkelt man auch viel uber ihr
unglaublich hohes Alter, so weil3 doch niemand genaues
- und irgendwie will es auch niemand wirklich wissen ...
Die "Alteste" besaB bereits zu Bal Honaks Zeiten, mit
dem sie die geheimnisvolle Aura teilte, eine
unumstrittene Vormachtstellung im Rat - als offizielle
Vertreterin des Hauses Wilmaan, obwohl nie Klar wurde,
in welchem verwandtschaftlichen Verhaltnis sie steht -
und wenn sie tatsachlieh einmal mit krdchzender Stimme
das Wort erhebt, bedarf es schon einer gehérigen Portion
Mut und Willenskraft, um ihr zu widersprechen.



Brotos Paligan, Liturgiemeister

Nach aulRen verkdrpert der Bruder von Goldo und Alara
Paligan und Onkel des mittelreichischen Reichsbehiiters
Brin das landlaufige Bild des typischen Boronpriesters.

Stets finster dreinschauend, schreitet der hagere,
kahlgeschorene Zeremonienmeister gemessenen
Schrittes durch die ehrwirdigen Hallen des

Borontempels, und kaum jemals verl&aRt eine Silbe seine
blassen diinnen Lippen. Innerlich jedoch ist der friihere
Vertraute Tar Honaks zerfressen von Neid und
Machtgier. Er verachtet den Honaksohn Amirals
"wirrkopfigen Heilsporn" und ist davon Uberzeugt, dall
nur ihm selbst die Nachfolge des verstorbenen
Patriarchen zustehe. Es ist ein offenes Geheimnis, dal} er
zur Erlangung des Patriarchentitels zu beinahe allem
bereit wére.

Dolgur Kugres, Glaubenswahrer

"Wenn er heute einen bestimmten Vers zu Rate zieht,
um zweifelsfrei zu belegen, dal genau dies Borons Wille
sei, SO mag er morgen mit just demselben Vers das
Gegenteil davon beweisen."

Der ernste, hagere Rechtsgelehrte bildet die oberste
theologische Instanz in Glaubensangelegenheiten, und
ihm obliegt die Entscheidungsgewalt in
Glaubensstreitigkeiten. Seine Hauptaufgabe ist die
hierzu "angemessene" Auslegung der Heiligen Schriften,
wobei bdse Zungen behaupten, er habe es nicht einmal
nétig, die Schriften zu falschen. Quasi nebenher versieht
der Priester auch inquisitorische Tatigkeiten, d.h. er
sorgt fiir die Verbreitung des einzig wahren Glaubens
auch auBerhalb des Tempels.

Malane Karinor, Kryptographin

Die bildhiibsche Geweihte ist wohl die einzige unter den
Ratsmitgliedern, der auch von Nicht-Al'Anfanern
Aufrichtigkeit und Integritdt bescheinigt wiirden. Ganz
und gar erfullt von tiefem Glauben an ihren Herrn,
strahlt sie mit ihren gerade 20 Jahren bereits eine innere
Kraft und Gelassenheit aus, wie sie nur wenige Glaubige
jemals erreichen. Und wenn sie dabei bisweilen die
Grenze zum Fanatismus zu tberschreiten droht, so mag
die Erklarung auch in ihrem jugendlichen ldealismus zu
suchen sein.

Die jungfrauliche Priesterin, die bereits mit 12 Jahren
ihren Leib und ihre Seele Boron verschrieben hatte,
versieht ihre Aufgabe als Archivarin und Schriftgelehrte
mit Ernst und Hingabe, und sie ist es auch, die als
einzige ein offenes Ohr fir die Belange ratsuchender
Glaubiger zeigt.

lhre grofite "weltliche™ Liebe gilt ihrem Halbbruder
Amir Honak, und so verwundert es wenig, dal} sie dem
neuestem Ratsmitglied Irschan Perval mit tiefem
MiBtrauen begegnet, da sie seinen "verderblichen
EinfluR" auf ihren Bruder furchtet.

Immuel Florios, Ordinarius

Der stattliehe dunkelhdutige Mittvierziger erinnert mit
seinem barschen, strengen Auftreten eher an einen
Wehrheimer Offizier als an einen Geweihten des
Totengottes. So vollzieht er seine Aufgabe als oberster
Lehrmeister und Ausbilder der jungen Novizen mit
militarisch anmutendem Drill und unnachgiebiger Hérte,
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was ihm (unter diesen) den zweifelhaften Ruhm des
Meistgehalten, aber auch Meistgefiirchteten einbrachte.
Mit blindem HaR verfolgt er alles, was seinen Vorstel-
lungen von Boronstreue widerspricht - was ihn
allerdings nicht daran hindert, durchaus einmal von
seinen berlchtigten StrafmalRnahmen abzusehen, sollte
der arme Beschuldigte das Glick haben, einer
einfluBreichen Familie zu entstammen, oder die
bedauernswerte Siinderin seinen unmifverstandliehen
Annaherungsversuchen ein wenig entgegenkommen.

Onjegin Wulwes'H'Joden, Schatzmeister des Tempels
Der etwa sechzigjahrige, rotgesichtige, ewig
schwitzende K&mmerer entstammt, wie der Name (trotz
alanfanisierter Schreibweise) vermuten [&B8t, einer
eingewanderten  bornlédndischen  Héndlersfamil ie.
Dementsprechend verfugt er Uber einen ausgepragten
Geschaftssinn und macht vor allem dadurch von sich
reden, daB er stdndig neue, zum Teil ungeheuerliche
Sondersteuern ersinnt, um die - seiner Meinung nach -
viel zu leeren Schatzkammern des Borontempels
aufzufillen. So legte er vor wenigen Monden dem Rat
den Entwurf einer sogenannten "Blirgerrechtssteuer" vor,
nach der jeder Bilrger zusétzlich zur gewohnten
Kopfsteuer eine jahrlichen Abgabe von 2 Dublonen (1)
zu leisten habe, da er ansonsten seiner Birgerrechte
verlustig gehe und automatisch zum Unfreien werde.
Bisher wurde der Erlal’ noch nicht verabschiedet ...

Amir Honak, Oberster Regulator der Tempelgarde

Als Tar Honak seinen einzigen Sohn Amir als siebten
Boroni in den Rat berief, beugte er damit das Gesetz
Uiber die Verteilung der Sitze bis zum AuRersten. Doch
auch nach dem Tode seines Vaters und seinem eigenen
erst kurzlich erfolgten Aufstieg in das Triumvirat und
zum Patriarchen denkt der charismatische, kriegerisch
gesinnte Hochgeweihte nicht daran, sein Amt im Rat
aufzugeben. Allerdings geht die Rickkehr zu den alten
Verhaltnissen so weit, dal3 der junge Patriarch zwar nach
altem Gesetz den Vorsitz fiihrt, aber auf sein
diktatorisches Recht  verzichtet und sich bei
Abstimmungen seines Ratssitzes bedient - als einer von
zwolf! Nur eine Handvoll Eingeweihter kennt die
eigentliehen  Grinde  hierfir, namlich  Amirs
Wunschtraum, ausschlieBlich Geweihten des Boron
einen Platz im Rat zu erlauben. Wie diese Plane vom

alanfanischen  Grandentum  oder von  Amirs
machtbesessenem  "Geliebten”, dem GroRexecutor
Irschan  Perval, aufgenommen wirden, &8t sich

unschwer erraten ...

Nareb Emano Zornbrecht

Im Rat agiert der beriihmte Grande nach Art eines
hungrigen Lowen, wenig subtil, aber keineswegs
berechenbar. Das Schicksal von Stadt und Imperium
liegt ihm nur insoweit am Herzen, wie seine eigenen
Machtinteressen davon berihrt werden.

Tsaiane Ulfhart

Tsaiane Ulfhart gehort int Rat zu den stillen Stimmen,
die sich vernlnftigen und nitzlichen Vorschlédgen
anschlieBt, EinzelvorstoRe aber eher mit einem Veto
belegt.



Rahjadan Bonareth

Der jugendliche Bonareth ist flr sein politisches
Desinteresse berlichtigt. Im Rat sei er nur, weil "dies
zum guten Ton gehdre" und die Geschéafte, "nun, die
laufen halt so nebenbei". Rahjadan ist bekannt fir seine
Vorliebe flr die Firstin Kusmina von Kuslik, und er war
es auch, der damals auf die Ratifizierung des
Unterstltzungsvertrages zwischen Al'Anfa und dem Fiir-
stentum dréngte.

Amosh Tiljak, Oberster Richter

"Praios erwahlte mich zu Seinem Stellvertreter, um
Recht und Gesetz zu sprechen in diesern Staate. Was
also faselt Ihr von Unrecht, mein Herr?" (Amosh Tiljak)

Selbst einem Dexter Nemrod wirden sich die
Nackenhaare strduben bei einer solch offenkundigen und
dreisten Heuchelei, denn wenn es einen Mann gibt, dem
Wahrheitsliebe und Gerechtigkeit bei der Ausubung
seines Amtes nur hinderlich sind, so ist es Seine
Eminenz, der Hochgeweihte des Praios und oberste
Richter Al'Anfas selbst. Nicht genug, daf die Draht-
zieher der schmutzigsten Betriigereien von dem Vetter
und Vertrauten Nareb Zornbrechts meist verschont
bleiben, wenn sie nur genug "Entgegenkommen" zeigen,
nein, er ist sogar vielfach selbst in ihre Machenschaften
verwickelt. Neben seiner Bestechlichkeit ist er flr seine
Akte reiner Willkur bertichtigt, in denen er von Zeit zu

Zeit harmlose Bagatellfalle mit unvorstellbarer Harte
ahndet, um "ein Exempel zu statuieren". Ani
erschreckendsten ist aber wohl die Angewohnheit,
gelegentlich an Hinrichtungen teilzunehmen und diese
mit den Worten "Praios’ Wille geschehe" zu erdffnen.
Dabei wirkt der alterslose, schlanke. hochgewachsene
Geweihte mit seinem eisgrauen Haar und den
stahlblauen Augen in seiner schneeweil3en Robe beinahe
gottlich.

Irschan Perval, Grol3executor

Zunéchst hatte der so rasch aufgestiegene Neuling im
Rat erhebliche Schwierigkeiten mit den
"Alteingesessenen”, doch mit ein wenig
beschwichtigendem Handgeld hie und da, sowie dem
Einsatz seines "BANNenden” Charmes gelang es ihm
bald, seinen Rang zu behaupten. Inzwischen ist er
weitestgehend geachtet und findet mit seinen
Vorschlagen zum Teil groflen Anklang. Sein Ziel ist es,
dem Rat wieder die vollstdndige Regierungskompetenz
zuzufiihren, welche er vormals innehatte.

Sein politisches Hauptziel ist jedoch ein Vereinigtes
Imperium des Sidens (unter alanfanischer Fihrung
versteht sich), und er fiihrt oder plant hierzu
Verhandlungen mit den  wichtigsten sudlichen
Stadtstaaten, einschlielich Trahelien. Daf} ihm in einem
solchen Siidreich eine oder auch "die" tragende Position
zusténde, findet er vollig selbstverstandlich.

Die Hand Borons

Die alanfanischen Assassinen sind in ganz Aventurien
geradezu sprichwortlich bekannt, berichtigterals die
maraskanischen Meuchler oder jede andere Gruppe. Seit
Jahrhunderten bringt man jedes ungeklarte Attentat mit
diesen legendaren Boronsdienern in Verbindung. Unter
Bal Honak wurden sie endgiltig zur niemals
deklarierten, aber allgemein gefiirchteten Geheimpolizei
Al'Anfas. Herrscher wie Konig Mizirion, Kalif Abu
Dhelrumun und Furst Ras Kasan leben oder lebten in
standiger Angst vor dem Meucheldolch aus Al'Anfa. In
der Schwarzen Perle selbst herrscht eine diffuse
Vorstellung von Allwissenheit und Allgegenwart der
Assassinen,  personifiziert durch die namenlose
Sternenleere am né&chtlichen Himmel, ein Sternbild
zwischen Stute und Greif, das angeblich einen
vermummten Meuchler (nicht) zeigt. Und es vergeht
kein Monat, wo nicht Jemand, der gegen den Patriarchen
oder die Granden gesprochen hat, tot aufgefunden wird -
obwohl vermutlich die Morde. die tatsdchlich auf die
Hand Borons zuriickgehen, jene sind, wo es entweder
keine Leiche oder scheinbar eine natirliche
Todesursache gibt.

Organisation

Die Assassinen Al'Anfas bezeichnen sich selbst als die
Hand Borons. Sie wurden sicherlich inspiriert von den
Assassinen von Al'Bor (Mengbilla), die sich schon zur
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Zeit der Priesterkaiser formierten; und bis heute sind ihre
religidsen Motive entscheidend - vergleichbar mit den
Schattenkriegern von Fasar oder der Bruderschaft vom
Zweiten Finger Tsas auf Maraskan.

Uberdie Organisation ist so gut wie nichts sicher
bekannt. Man kann davon ausgehen, da die Hand
Borons nicht mehr als zwanzig bis dreiig aktive
Attentdter besitzt und insgesamt, mit Schilern.
Ausbildnern und Anflhrern, nicht viel mehr als flinfzig
Personen umfalt. Auch Uber die Person oder auch nur
Existenz eines Oberhauptes ist niehts bekannt; die
bisweilen (seit 500 Jahren!) in Geruichten aufscheinende
"Schwarze Witwe" ist wohl eher so etwas wie der Beste
unter den Assassinen.

Macht und EinfluR beruhen jedoch darauf, daR die Hand
Borons die Infrastruktur und Resourcen der gesamten
Stadt des Schweigens mitbeniitzen kann - ob mit
Unterstiitzung, Billigung oder auch nur Wissen des
Patriarchen und der Granden, kann man jedoch nicht
sagen. Jedenfalls sind sie die hauptsachlichen Benitzer
des Labyrinthes. und wenn man bedenkt, was es
erfordert, heimlich zwei Dutzend Elitekrieger
auszubilden, auszuriisten, zu erndhren, medizinisch zu
versorgen und mit Informationen auszustatten, kann man
ermessen, dafll das Kontaktnetz der Hand Borons sich
Uber die halbe Stadt und etwa ein halbes Tausend
Komplizen erstrecken muR.



Kontaktaufnahme

Waéhrend man in jeder gréReren Stadt Aventuriens einen
mehr oder weniger professionellen Halsabschneider fiir
15 Dukaten anheuern kann, steht es in der Stadt des
Totengottes jedem frei, um ein Eingreifen der Hand
Borons zu beten. Das ist in informierten Kreisen - in
erster Linie den Granden, die ja auch Gifte austauschen
wie Kochrezepte - ein offenes Geheimnis. Diesem
Mythos zufolge muB man Zugang zur Stadt des
Schweigens finden, wo in einem der Sdulengénge ein
unauffalliger Schrein mit einer Hand aus rotem
Blutachat steht. Hier mu3 man Boron ein Opfer bringen
- mindestens 20 Dublonen - und halblaut, aber deutlich
seinen Wunsch formulieren. Sollte der Gott den
Bittsteller erhtren, gibt es kurz darauf wie gewilnscht
einen Toten zu beklagen. Sollte der Opfernde jedoch
binnen eines Tages eine schwarze Orchideenbliite in Bett
oder Sanfte finden, hat er mit seinem Wunsch das
MiRfallen Borons erregt. Was das zur Folge hat, bleibt
diversen Gertichten (berlassen. Unausgesprochen ist es
den Granden auch klar, dal man besser keine
Mordwiinsche an Familienoberhduptern &ufert; wenn
Boron einmal damit begénne, wieso sollte er dann in
einigen Jahren beim heutigen Auftraggeber Halt machen

Aufgaben und Verbindungen

Wie bereits angedeutet, ist die Existenz als halb-
kéufliche Meuchlergilde nur ein Nebenaspekt der Hand
Borons. Vor allem ist sie die Geheimpolizei der
Boronskrone, und ihre Ritualmorde dienen vor allem
dem Erhalt des gottgewollten Status Quo. An den
Machtstreitigkeiten der Granden untereinander scheint
sie sich im Wesentlichen nicht zu beteiligen - aber das
mul} bei einer Politik, die nur aus unaufgeklarten
Morden besteht, natirlich reine Spekulation bleiben.

Im GrofRen und Ganzen verfolgt die Hand Borons die
Interessen der Stadt Al'Anfa in ihrer Gesamtheit, und
damit arbeitet sie - man verzeihe das Wortspiel - Hand in
Hand mit den Agenten des Borontempels, des Hohen
Rates der Zwolf, der Granden und der
Soldnerkontingente.  Insofern sind die folgenden
Angaben nicht nur auf die Hand Borons, sondern auf alle
Geheimdienste Al'Anfas bezogen. Dennoch wird aber
ganz deutlich, daB ein Angehoriger der Hand Borons
nicht einfaeh ein Meuchelmérder ist, sondern ebenso
Spion, Geheimpolizist, Dieb und sogar Diplomat.

Forderung der Sklaverei

Geheimbotschafter tun alles, um das &ffentliche Bild
Al'Anfas in Aventurien zu Korrigieren: sie bestechen
Wirdentréger in ganz Aventurien, damit sie zugunsten
der Konigin des Stidens oder der Sklaverei sprechen,
bezahlen Geriichteschmiede, Volksredner und Barden
fir Lobhudeleien und Heldenlieder, und verschicken
teuerste Geschenke an die Herrscher Aventuriens, z.B.
den Elefanten im Tierpark von Festum.

Eine Fassadengeheimorganisation der Hand Borons,
genannt "Die Sippe", arbeitet im Lieblichen Feld daran,
die Sklaverei wieder einfuhren. lhre Machenschaften
haben immerhin zum Tod des Kronprinzen Jaltek
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gefihrt (siehe Geheimnisse des Lieblichen Feldes, Seite
8, unten), und mit der Ausrufung des Horasiates, das
kaum mehr Ricksichten auf das Neue Reich nehmen
muf, und dem aufbliihenden Kolonialismus nehmen die
Versuchungen flr die Vinsalter von Jahr zu Jahr zu.

Seidendiebe und Adamantenrauber

Die Hand Borons ist auch die letzte und wichtigste
Instanz, wenn es um die Verteidigung von Al'Anfas
Monopolen geht. Das beginnt mit gezielter
Desinformation: zahlreiche falsche Geriichte Uber
Ursprung der Seide und der Diamanten, Uber ihren
Transport, ja ihr Aussehen werden von den Agenten
ausgesat. In den wenigen Fallen, wo Rauber jedoch mit
diesen Produkten oder auch nur Informationen dariiber
entkommen koénnen und wo auch die Verfolgung durch
die Schwarze Armada keinen Erfolg bringt, ist es die
Hand Borons, die sich auf die Spur der Delinquenten
setzt - und die zerstort eher alle Beute, als daR sie sie in
fremden Handen laRt.

Maraskan

Die Hand Borons pflegt intensiven Kontakt mit den
Exilmaraskancrn, denen die Schwarze Perle Hoffnungen
auf eine Befreiung Maraskans vom kaiserlichen Joch
macht; beim Uberfall auf das Kalifat waren sie sogar
bereit, 50 Mann zu stellen. Auch mit anderen
Exilregierungen, die sich in Thalusa, Boran und Festum
verstecken, hat die Hand Borons Kontakt. Langfristiges
Ziel ist tatsachlich eine Befreiung der Insel und die
Installation eines Marionettenkdnigs - endgtiltiges Ziel
ist aber natirlich die Annektion Maraskans, die die
Seemacht Al'Anfa zum unumstrittenen Herrscher des
Perlenmeers und des Stiidmeers machen wiirde.

Kriegspolitik

Ist die Hand Borons schon in Friedenszeiten gnadenlos,
so schlagt sie im Krieg stets an den schmerzhaftesten
Punkten des Gegners zu. Im Krieg gegen Brabak (944-
947 n.BF.) fielen ihr Konig Peleistons Gattin und sein
altester Sohn sowie drei Mitglieder der Audienza zum
Opfer, wéhrend die Harani von Sylla ein Attentat nur um
"Sabelbreite" Uberlebte. Im Krieg gegen Trahelien
gelang es einer Agentin der Hand Borons, die beiden
Tochter Konigin Peris I11. zu entfiihren und sie damit zur
Kapitulation zu zwingen. Auch das Mandver, mit dem
Chanya Al' Mout'pekeret, die trahelische
Oberbefehlshaberin, in alanfanische Dienste gepreft
wurde, trug die "Handschrift" der Organisation.

Eigene Machtausbreitung

Auch die Hand Borons zeigt die allen Organisationen
gemeinsame Tendenz, sich auszudehnen, wobei sie die
bewahrte Methode der konspirativen Zellen beniitzt:
"Filialen" der Hand Borons werden von erfahrenen
Mitgliedern gegriindet, Einheimische werden rekrutiert,
teils vor Ort, teils - wenn Uber jeden Zweifel erhaben - in
Al'Anfa ausgebildet, und dann der traditionelle Mythos
verbreitet. Derartige Tochtergruppen existieren in
Mengbilla, Thalusa, Kuslik und Vinsalt (siehe auch
Geheimnisse des Liebliehen Feldes, Seite 8, oben).



Techniken

Der Einsatz eines Assassinen beginnt Ublicherweise
keineswegs mit dem Einsteigen eines schwarz
Gekleideten mit geziicktem Dolch in das Gebdude seines
Opfers. Wie jeder gute Geheimdienst lebt die Hand
Borons vor allen von ihrem Informationsnetz, das sich
weit (ber Stidaventurien hinaus erstreckt:

In jedem Borontempel des Alanfaner Ritus bis
Mengbilla und Rashdul sind mindestens zwei Geweihte
stationiert, die Gber Mittelsménner regelmaRige Berichte
in die Hauptstadt abschicken, und haufig ein weiterer,
der vor seiner Weihe Soldner oder Gladiator in Al'Anfa
war und jederzeit fur eine Handvoll von Boron
gesegnete Dublonen einen Mord begehen wirde.
Firstprotektor Refardeon 11. plaudert bei seiner
Matresse regelmdlig seine (wenig bedeutenden)
Geheimnisse aus, die sich fir die Zeit danach schon jetzt
einen Vorrat an Dublonen anlegt. Ebenso halten es drei
Offiziere der trahelischen Schwarzen Armee. In Chorhop
gelang es dem regierenden PhexHochgeweihten Adlan
Zeforika bislang drei alanfanische Agenten zu entlarven
- weswegen er auch noch nichts tiber den Nebenerwerb
seines Schreibers herausgefunden hat. Bei der Brabaker
Expedition der Korisande wurden gleich zwei Agenten
(einer aus Fanatismus und einer durch Erpressung)
eingeschleust. Und wer ahnt schon, dafl Kdnig Mizirions
Barbier ein Alanfaner ist, der zwar im Labyrinth die
entscheidende Prifung nicht bestand, aber dennoch mit
seinem Rasiermesser damonisch gut umgehen kann.
Schriftliche Berichte wie auch Anweisungen werden
durch bezahlte Boten, z.B. Handler, oder Ileitende
Agenten, haufig aber einfach durch Kapitdne der
Schwarzen Galeeren weitertransportiert. Der Agent
besucht zum gewohnten Zeitpunkt (was in Aventurien
durchaus mehrere Tage umfassen kann) den Hafen, um
sich mit dem Kapitén zu treffen.

Was nun tatséchlich die Techniken angeht, Opfer
moglichst effektiv zu beseitigen, kdnnen die Assassinen
nattirlich aufein enormes Repertoire zuriickgreifen.
Allerdings ist es erklartes Ziel der Ausbildung, dal’ "in
der Hand eines Dieners Borons jedes Mittel zum
Schlissel zu Borons Reichs" wird. Ein perfekt
ausgebildeter Assassine (und ehe er das nicht ist,
fungiert er nur als Agent), kann mit einer Armbrust
ebenso toten wie mit einer Feile, mit Hruruzat ebenso
wie mit Kukris, mit einer Liane ebenso wie mit einer
Schlange.

Aus der Fille der Meuchlerwaffen seien erwéhnt: der
Kettenstab (zwei metallbeschlagene Holzstlicke, durch
eine Kette verbunden), die Wirgeschlinge aus Draht
oder Seidenliane, und der Baccanaq, die rituelle
Pantherklauenimitation der Waldmenschengeheimbiinde.
Zu den besonderen Gehassigkeiten gehort der Ritter-
sporn (sieche KAISER RETOS WAFFENKAMMER,
Seite 38), ein Schuh mit einer hervorspringende Spitze,
die meist vergiftet ist.

Sollten ausnahmsweise Personen gefesselt werde, wird
der Mengbiller Wirgeknoten verwendet, der dem kreuz
und quer Gefesselten jeden Befreiungsversueh verbietet,
da er sich bei der leisesten Bewegung spurbar
zusammenzieht - um den Hals!
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Falls es im Interesse der Hand Borons ist, dal man eine
rituelle Tétung auf sie zurickfuhren kann, wird eine
fingergliedgroBe Hand aus schwarzem Obsidian
zuriickgelassen. Fur besonders abschreckende Wirkung
wird das Opfer auch mit einem handférmigen
Brandeisen markiert. Und bei besonders prominenten
Opfern kommt es vor, dal der Kopf des Gegners -
unmiBverstandlich in Seide und Edelholz, die Schatze
Al'Anfas, verpackt - an den politischen Gegner geschickt
wird.

Aus der Meuchlerwerkstatt

Sicherheit

Ein diebstahlssicherer Beutel schreit, wenn er gestohlen
wird (einfache Einweg-Illusionszauberei).

Dokumente werden gesichert durch einen Bronze-
behélter mit Phosphor: wenn die Schublade gedffnet
wird, 10st das Licht einen alles zerstérenden Brand aus.
Der Alanfanische Stuhl ist ein bequemer Edelholzsessel
mit einem Geheimfach in der Armlehne. Auf
Knopfdruck schnellt der Inhalt hervor, je nach Wunsch
ein Dolch, Gift oder Gold.

Der Drehtisch

Viele Tische am Silberberg sind kreisrund und
beweglich gelagert. Es ist viel einfacher, das eigene
Getrank zu vergiften. dann das Gegenlber abzulenken
und den Tisch im Halbkreis zu drehen. Und solltest du
einmal den Verdacht haben, dall der Gast etwas in dein
Getrank geschittet hat ...

Das alanfanische Messer

Da die Alanfaner, was Vergiftungen angeht, schon
ungemeine Vorsicht walten lassen, mul man zu immer
neuen Tricks greifen. Halbwegs vertrauenerweckend
mul} es doch sein, wenn Gast und Gastgeber vom
gleichen Apfel speisen, den der Gastgeber erst vor den
Augen des Gastes mit dem Messer geteilt hat.

Auf diesem Gedanken beruht das Attentat mit dem
alanfanischen Messer. dessen eine Seite mit Mengbiller
Kukris (12.Stufe, nach 10 KR 1 W6/KR, 3 SR lang)
prapariert wird. Allerdings erfordert es Kihnheit und
Geschick von Seiten des Giftmorders, den Apfel ohne
Schmieren zu teilen - und natirlich, um sich zu merken,
welche Seite die vergiftete ist ...

Der SuRe Tod

Immer beliebt ist der SiiRe Tod, bei dem man dem
Fremden die einheimischen kleinen, blauen Apfel
anbietet und sicherheitshalber gleich binnen eines halben
Wassermal (I/2 Stunde) etwas Palmenwein - obwohl es
ausreicht, wenn das Opfer innerhalb der nachsten 3 Tage
Alkohol zu sich nimmt (5W20 SP).

Die Liane des Todes

Der Attentéter 14t néchtens Uber dem Bett des Opfers
eine abgeschélte Mirhamer Seidenliane herabhdngen -
aus einer Dachluke, einem friiher gebohrten Loch, oder -
mittels einer Angel - von einem Fenster seitlich. Das
Kukris, das aus dem feinen Faden hervortritt, rinnt daran
binnen 1 SR herab und tropft in Mund, Nase oder Ohr



des Opfers. Da Kukris ein Einnahmegift ist, wirkt es
erst, wenn es in den Korperkreislauf eindringt. Da das
Opfer aber keine Verwundung splrt, schlaft es meist
trotz der ersten Juckanfélle weiter und erwacht erst.
wenn die tddlichen Gliederkrampfe einsetzen.

Abenteuervorschlage 11

Inszenierte Schurkerei

Der reiche Apotheker Savertin Salish hat sich in die
Grandessa Fiona Karinor verliebt. Sie ist ihm geneigt,
hélt ihn jedoch - typische Grandessa, die sie ist - fur zu
weich fir ein Leben am Silberberg. Savertin heuert ein
Rudel fremder Abenteurer an und inszeniert mit ihnen
eine Serie von Uberfallen und Entfiihrungsversuchen,
bei denen er mit Degen und Dolch brillieren kann. Er
wird Todesstol3e vortduschen, aber sonst echte Attaeken
flhren (wahrend er als Geldgeber natiirlich auf schwache
Angriffe besteht). Leider besteht Familie Karinor
zunehmend auf Leibwachen und zusétzliche Beschiitzer
flr Fiona, und es braucht alle Schldue Savertins und der
Helden. diese von den Kéampfen fennzuhalten. Als
Hohepunkt mdchte Savertin  eine echte Intrige
aufdecken. Leider fehlt ihm dafir wirklich die
Raffinesse; ein hlbscher Plan von Seiten der Helden ist
ihm eine Verdoppelung der Belohnung wert.

Im Dienst des Apothekers

Savertin wird auch spater Bedarf fir Agenten haben.
Weitere Abenteuer fur unsere Helden ergeben sich aus
Savertins Handel mit Giften. Heilmitteln und
Rauschgiften sowie aus mdglichen Intrigen der Familie
Karinor und ihrer Feinde: Fur die Karinors ist Savertin
ein Eindringling, fiir die Paligans und Bonareths ein
neuer Karinor!

Was wird aber Savertins Gattin Fiona dazu sagen, dal
"das Mordgesindel von Damals-nun fir ihn arbeitet™?
Die unelegante Losung:  Versteckspielen.  Die
alanfanische Losung (die vielleicht ein Held fiir Savertin
entdecken kénnte): "Ich habe die Mordbuben gekauft,
die dich damals ermorden wollten, Liebling. Immerhin
waren sie recht gut (auch wenn ich besser war) - und vor
allem kenne ieh ihre Tricks schon!" "Mein Schatz, jetzt
bist du ein echter Silberberger!"

Duellisten

Die ideale Geschichte fiir hervorragende
Schwertk&mpfer, die sich auf dem Kampfplatz sicherer
bewegen als auf dem héfischen Parkett: Duelle sind in
Al'Anfa nicht so haufig wie im Lieblichen Feld, aber oft
nicht zu vermeiden. Wenn beide Kontrahenten die
offene  Konfrontation winschen, wird das Duell
offentlich ausgetragen: in der Arena oder (wenn der
Fana nichts erfahren soll) in der Stadt des Schweigens,
niemals  jedoch am  Silberberg, wo  die
Manipulationsmdglichkeiten der einzelnen Familien zu
grof3 sind.
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Einem Fremden wird es nur dann gelingen, eine
Duellforderung anzubringen, wenn seine Ehre aufler
Frage steht: mittellindische Adelige, Geweihte,
angesehene Gelehrte, bekannte Handelsherren, sehr
selten berihmte Krieger. In den meisten Féllen wird
unser selbstbewuRter Held feststellen missen, dal ihm
ein Silberberger ins Gesicht lacht: "Vor etwas wie Euch
mul} ich meine Ehre niemals verteidigen..." (Natlrlich
schlieBt das nicht aus, daf die Duellforderung von Seiten
eines heilblitigen Alanfaners erfolgt.)

Eine beliebte Methode der Granden, Konkurrenten zu
beseitigen, ist das provozierte  Duell. Ein
satisfaktionsfahiger Held wird bezahlt, belohnt oder
gezwungen. sodal? er als Protagonist den unerwiinschten
Konkurrenten zum Duell zwingt und ihn dabei beseitigt.
Sollte der Schwertmeister nicht Uber jeden Zweifel
erhaben sein, mufl der Intrigant zur ndchsten List
greifen. Er selbst spricht die Duellforderung aus, wenn
mdoglich bereits in Begleitung seines "Vetters aus
Perricum” (des Helden). Am Tag des Duells wird er
jedoch von StraBenrdubern (den (brigen Helden)
verletzt. Heldenmitig erscheint er dennoch am
Kampfplatz, worauf ein (bezahlter) Priester darauf
besteht, dafl der Granden seinen Sekundanten benennt.
Uberrascht sieht sich der Herausgeforderte plotzlich dem
"Vetter aus Perricum™ gegenlber ...

Natdrlich ist all das Theorie: Der Kontrahent ist ja auch
Alanfaner und kennt auch ein Dutzend Tricks, um das
Duell zu vermeiden oder zu manipulieren. Plétzliche
politische oder familidre Verpflichtungen (Gardedienst,
Trauerfall etc.), Gift oder Heckenschitzen gegen
Herausforderer und Sekundant, Tage vor dem Duell,
kurz vor Beginn oder wahrend des Kampfes, bestochene
Schiedsrichter, die eingreifen, abbrechen oder vergiftete
Klingen Ubersehen usw.

Machen Sie es Ihrem Helden richtig schwer, ehe er die
Genugtuung hat, ungestraft einen echten Silberberger
"abzustechen".

Arenabesuch

Ublicherweise ist es fiir die Spieler nicht besonders
spannend, dem Meister zuzusehen. wie er den Kampf
zweier Gladiatoren auswirfelt. Wenn Sie nicht zu den
wenigen gehdren, die selbst Szenen ohne Teilnahme der
Spieler spannend mitreiend gestalten konnen, lautet
unsere Empfehlung: Lassen Sie die Spieler (wahrend
ihre Helden auf der Tribline sitzen) einen der
Gladiatoren darstellen - passenderweise einen, auf
dessen Erfolg sie hoffen oder gar gewettet haben. Falls
sich die Spieler nicht einigen konnen, bietet sich sogar
endlich einmal die Gelegenheit fir die Spieler, ihre
Fahigkeiten wettbewerbsméaRig gegeneinander
einzusetzen. Es kann sehr hiibsches Rollenspiel werden,
wenn der Spieler "unten" die Tricks und Finten des
Gladiators spielt und zugleich "oben" den fiebernden
Bewunderer, der jeden Fehler beiBend kommentiert.

All das gilt natirlich fiir jene Abenteuer in Al'Anfa, wo
die Helden nicht ohnehin in der Arena kdmpfen miissen,
ahem ...
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