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I. AlI’Anfa - Konigin des Stidens

,, Werte Donna, werter Don, ich bitte Euch
untertdnigst mich anzuhoren, denn ich weifs,
dass euch meine Worte reizen werden. Woher?
Nun... sagen wir ein Rdiblein sah Euch des
Morgens so verloren am Hafen stehen, formlich
erdriickt vom Glanze der Erhabenen, wie sie so
in all ihrer Pracht vor Euch bebte und nach
neuem Leben schrie. Und es scheint, Thr steht
noch immer in ihrem iiberwdltigenden Bann.
Aber Ihr seht mir nicht aus wie jemand, der ihr
zum Opfer fallen will, was Ihr zweifelsohne tun
werdet, wenn Ihr sie nicht begreifen lernt. Im
Gegensatz zu Euch schldft sie nie, und ein Fehler
reicht ihr vollkommen, um Euch Boron zu
opfern. Aber soweit lassen wir es ja nicht
kommen, nicht wahr? Thr mogt Gareth, Punin,
Vinsalt oder Kunchom kennen, aber hier seid [hr
in Al'Anfa, der Giildenen, der Wuchernden, hier
seid Ihr die Beute, nur eine Ratte unter so vielen.
Nur 2 Oreal, und Ihr werdet genug lernen, um
zumindest mit heiler Haut nach Hause
zuriickkehven zu konnen. Zahlt Ihr mir aber 2
Dublonen wird sie Eure Hure sein. Doch lasst
Euch nicht tiuschen, gleich was Ihr tut, fiir sie
werdet Ihr stets nur ein Sklave bleiben...

- Fremdenfiihrer Kamillo Nobleza zu einer
orientierungslos wirkenden Gruppe

Willkommen in Al'Anfa, Pestbeule und Perle
des. Siidens, zahnlose Stralenhure und
goldgeschmiickte Verfiihrerin in einem. Auch
wenn der Soldnermarkt im Mittelpunkt stehen
wird, so hilft auch dessen genauste
Beschreibung wenig, wenn man die Stadt herum
nicht zumindest in Grundziigen kennt, und so
soll dem geneigten Leser kurz ein wenig von
Al'Anfaerzidhlt werden.

Die zweitgroBte Stadt Aventuriens liegt an der
Goldenen Bucht, und ist die wichtigste
Handelsstadt des Siidens. Thre Ausmale (85.000
Einwohner) bediirfen natiirlich mehr als nur
einen Markt, und so finden sich neben den fiinf
groBBen Pliatzen auch noch allerlei kleine
Verkaufsstinde wild verteilt in den engen
Gassen.

Die al’anfanische Gesellschaft kennt nur 3
Stinde: Sklaven, Fanas und Granden. Erfolg und

Einfluss bestimmen sich mehr durch Gold und
weniger durch die Geburt. Es gibt das Méarchen
vom Sklaven, der sich freikaufte und es dann bis
in die Rénge der Granden schaffte, ebenso wie
die Erzéhlung vom faulen Granden, der all sein
Gold verlor und am Ende als Sklave auf der einst
eigenen Plantagen arbeiten musste. Zum Stand
der Sklaven zdhlen sowohl die geschundenen
Minensklaven wie auch die verwohnten
Liebessklaven und einflussreichen Berater der
Granden. Fanas verbindet nur ihre Freiheit,
seien sie Bettler, Hure oder reicher Kaufmann,
die einen jeden Tag vom Hungertod bedroht, der
andere mit priachtiger Villa in der Grafenstadt.
Die Granden letztlich regieren Al' Anfa, besitzen
den GroBteil des Vermodgens und Ileben
zurlickgezogen auf dem Silberberg.

Jedem der 12 Gétter ist hier ein Tempel gegeben,
Boron ist der oberste Gotterfiirst, Praios nur an
zweiter Stelle an seiner Seite. Aber auch die
Kirchen von Rahja und Kor haben starken
Einfluss.

Die Stadtgarde Al'Anfas ist zwar, wie alles
Kampferische, gut bezahlt, doch nicht
sonderlich erfahren und ziemlich {iberarbeitet,
so dass private Leibwachen sehr verbreitet sind.
Soldner gibt es immerhin zu Hauft, da die Stadt
fiir ihre gute Zahlungsmoral und den hohen Sold
bekannt ist.

Die Wirtschaft letztlich floriert, auch dank der
stabilen Wéhrung, denn die al'anfanische
Dublone' wird fast iiberall im Siiden gern
gesehen. Importwaren werden zwar mit hohen
Zo6llen belegt, lohnen sich aufgrund der reichen
Kundschaft aber nachwievor. Das Markt- und
Zollrecht obliegt der Observatora Mercaturae
Shantalla Karinor, der Wahrerin des Handels.

'l Dublone = 2 Dukaten
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II. Handel unter Kors Schutz — Der
Soldnermarkt

0 hatte es der grofie Arigan, Koénig aller
Gaukler, nun endlich geschafft nach seiner
abenteuerreichen Reise Al'Anfa zu erreichen,
denn nur die Konigin aller Stddte war ihm als
Braut gerade recht. Er folgte den Rufen des
Soldnermarktes, denn hier waren all ihre Freier
versammelt und knieten zu ihren Fiif3en nieder.
Der Gestank der al'anfanischen Kloaken
mischte sich mit dem Schweifs der Menschen zu
einem beiffenden Parfum, welches unseren
Helden fast zu Boden schlug. Unglaublich wie so
viele Mdnner und Frauen sich nur zwischen die
jammerlichen Stdnde quetschen konnten, und
die Korgeweihten dennoch iiber den Platz
schritten, ohne dass auch nur einer sie zu
beriihren schien. Der Genuss eines viel zu siifsen
Weines, der wie Mus zih an seinem Gaumen
klebte, verschaffte dem Gaukler schlieflich
wieder einen sichereren Stand auf dem
schmutzigen Felsboden, der mit fest getretenen
Algen, Tierkot und allerlei schmieriger Masse
benetzt war. Oder waren nicht doch viel mehr die
Augen der siidldndischen Schonheit Schuld,
diese blauen Saphire, von den wildesten,
schwarzen Locken gekront, zwei Nordsterne am
hektischen Nachthimmel einer zdhen
Menschenmasse, ein Leuchtfeuer inmitten...
Phex sei verflucht! Das Moosdffchen eines
Gaukleruntertanen hatte den Wachhund eines
Waffenhdndlers, wohl ein Zornbrechter Bastard,
nach dem wahrhaft becdingstigenden Knurren zu
urteilen, mit Datteln beworfen, woraufhin dieser
sich losriss und blutige Rache fiir seine
Schmdhung schwor. Unser kleiner Phexdiener
konnte sich zwar rechtzeitig auf das Dach eines
Lederhdndlers retten, der Hund aber schaffte es
nicht nur, den Stand seines eigenen Besitzers
umzureifsen, er brachte auch allerlei Tonkriige
zu Bruch, als er iiber die Decke des
angrenzenden Hdndlers rannte. Von diesen
Lauten aufgeschreckt wagte es Arigan nur einen
Herzschlag lang von der Schénen fortzublicken,
doch als er samt seinem Herz wieder ganz ihr
gehoren wollte— oje, da war sie fort! Er rempelte
sich durch die Menschen, seine Leidenschaft
schrie wild nach seiner al'anfanichen
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Prinzessin, doch er fand nichts aufer den harten
Stofen von drdngelndem Soldnervolk, dass es
wagte, unseren Koénig mit einfachem
Strafsenpobel zu verwechseln. Eigentlich hdtten
sie die bittere Rache eines Gauklers verdient!
Doch er zog mit gesengtem Haupt fort, hatte der
Markt ihm doch gleich am ersten Tag das Herz
gebrochen.” - aus den Erzdhlungen von
Haimamud ibn Haimamud aus Khunchom

,.Die Starken werden reich und das Blut der
Schwachen sdubert die Strafse. Hdtt' nicht
gedacht, dass Kor und Phex sich so schnell einig
werden kénnen. ** - Korgeweihte Balta Blutregen
bei einem Marktspaziergang

Hier mag nun der Soldnermarkt vom
praiosgefilligen Licht beleuchtet werden, der
Treffpunkt von Soéldnervolk und verarmten
Fanas. Schwiil driickt die stickige Luft des
Stidens und paart sich mit dem allgegenwirtigen
Kloakengestank Al'Anfas. Die Marktstinde,
manchmal aufwendig iiberdachte Buden, dann
wieder lediglich Decken auf dem schmutzigen
Fels, scheinen fast planlos angelegt, die Gassen
zwischen ihnen sind eng und die Menschen
dringen in jede erdenkliche Richtung, meist mit
schweren Korben oder Kriigen auf dem Kopf
balancierend. Fehlende Baume lassen die Sonne
prall das Haupt erhitzen, und immer wieder wird
man von Soldlingsvolk angerempelt. Wer das
siidlandische Klima nicht gewohnt ist, kann
schnell einmal ob der fehlenden Luft im
Gedriange und der driickenden Schwiile das
Bewusstsein verlieren, und dann seien ein paar
Freunde an der Seite angeraten. Denn da Kors
Gesetz diesen Markt regiert, wird auf Schwache
kaum geachtet, der Bewusstlose wird einfach
zur Seite getreten, auf dass er dem Rest nicht im
Weg liegt, und wahrscheinlich von den
bettelnden Kindern bestohlen. So die Sonne im
Abendrot versinkt, werden alle Stdnde gerdumt,
und kaum hat der Nachthimmel die Dammerung
abgel0st, so rollen auch schon die Wagen tiiber
den fast leeren Platz, denn diesen ist das
Befahren der al'anfanischen Strafen am Tage
nicht erlaubt. Kaum jedoch, dass der Morgen
dammert, sammeln sich die Menschen wieder
schnell, um einen giinstigen Platz zu ergattern



und ihre tdgliche Gebiihr an einen iibermiideten
Beamten, von Gardisten begleitet, zu zahlen, die
sich den Rest des Tages kaum blicken lassen
werden. Es gibt keine feste Ordnung der Stande,
baut sich jemand zu dreist in den Weg, rdumen
die Garde oder ein miirrischer Korpriester den
Weg eben auf ihre Weise frei. Der Markt findet
tiglich statt, und téglich ist er anders, da kaum
einer zweimal am selben Platz ist, und viele
Stande nicht jeden Wochentag vertreten sind.
Aber auch wenn die Héndler wechseln mdgen,
die Waren bleiben doch meist gleich.

Wie fast iiberall in Aventurien obliegt auch hier
der Handel natiirlich der Phexkirche, und der
Schutz der phexischen Gesetzte der Stadtgarde.
Aber der Einfluss der stetig wachsenden
Korkirche ldsst sich nicht verleugnen. Die
Geweihten des Kor sind ein gewohnter Anblick,
kaum einer wagt es, sich ihnen in den Weg zu
stellen oder sich gar ihren Anweisungen zu
widersetzten. Die ohnehin iiberarbeitete
Stadtgarde Al'Anfas legt die Uberwachung des
Marktrechts gern in die Hénde der Oberst-
Geweihten Korisande von Pailos und ihrer
Anhidngerschaft, und widmet sich dem
S6ldnermarkt nur zweitrangig. Immerhin birgt
es auch eine gewisse Gefahren sich
angetrunkenen So6ldner in den Weg zu stellen,
zudem wissen viele der Waffenhdndler gut auf
sich selbst aufzupassen.

Die Grof3zahl der Kunden sind — wie sollte es
auch anders sein — Soldner. Von daher richtet
sich das Angebot vor allem nach ihnen, seien es
nun Waffen, Riistungen oder Opfergaben an Kor.
Aber auch Sklavenaufseher, Straenschliger,
freischaffende Gladiatoren oder die Lanistos’
der reichen Granden tétigen hier ihre Einkaufe,
Ietztere haben es vor allem auf die exotischen
Waffen und Riistungen abgesehen, denn
schlieBlich gilt es in der Arena aufzufallen. Dazu
versuchen Gaukler und Wahrsager die rauen
Gesellen etwas aufzuheitern. Aber es gibt auch
die drmeren Fanas, die dort bei ihres Gleichen
den wochentlichen Einkauf tatigen. Durch die
raue Atmosphidre bleiben die Preise fiir
Lebensmittel niedrig, denn wer es sich leisten
kann, der zieht die anderen Mérkte vor. Zuletzt
lassen sich auch immer wieder fremdldndische
Besucher auf dem Markt blicken, was er vor
allem seiner giinstigen Lage verdankt. Diese
Besucher sind meist erstmal verschreckt von
dem unerwarteten Anblick und somit eine
leichte Beute fiir Taschendiebe.

Viele der groflen Waffenhindler spenden auch
grof3ziigig dem Tempel des Mantikor fiir die

Anwesenheit seiner Priester, denn sie halten
Schutzgeldbanden fern und kiimmern sich um
randalierende Soldner. Ein Korpriester wird
weitaus mehr geflirchtet als ein einfacher
Stadtgardist und hilt durch alleinige Prisenz die
Ubergriffe gering. Die Kirche hilt Ordnung
durch Angst, was sich als funktionierende
Strategie erweist.

[I.1 Zwischen Grafenstadt und
Ratssitz — Die Lage

Steigt man die weille Kalksteintreppe vom
Villenviertel der Grafenstadt hinab, so erblickt
man den Soldnermarkt, der auf dem kahlen
Felsen formlich vor sich hin wuchert. Zu dem
Geschrei von Menschen und Tieren und dem
Schaben von Wetzstein auf Klinge mischt sich
das Knarzen und Knarren des Schrigaufzugs,
der Silberberg samt der Stadt des Schweigens
mit dem Rest Al'Anfas verbindet. Er ist als
komfortabelste Moglichkeit des Aufstiegs
beliebt, so dass das Ende der Schlange sich mit
dem Markt verwischt. Der tdgliche Strom von
Tempelpilgerern sichert einen festen
Kundenstamm, denn aufgrund des Gedringes
kann man gar nicht anders, als an dem einen oder
anderen Stand vorbei zugehen und einen Blick
aufdie interessanten Waren zu erhaschen.
Nordostlich vom Séldnermarkt liegt der gerade
frisch restaurierte Sitz des Hohen Rates der
Zwolf, ein Prachtbau im neubosparanischem
Stil, und das alte Mirhamer Tor, beides
Attraktionen, die sich fremdlandische Besucher
selten entgehen lassen wollen. Und so man der
StraBe noch etwas weiter folgt, gelangt man
letztlich zum Tempel des Mantikors, dem
grofiten Kortempel Aventuriens.

Diese hervorragende Lage ermdglichte es dem
Soldnermarkt schnell gro und lukrativ zu
werden. Die Kunden wechseln fast genauso
hdufig wie die Handler und kaum ein Al' Anfaner
schafft es, ihm ein Leben lang fern zu bleiben.
Vor allem Auswirtige bilden aber den
Kauferstamm, seien es nun Questadores, die
noch schnell vor dem nichsten Auftrag ein neues
Schild brauchen, weil ihr letztes im Kampf
gegen eine Seeschlange oder einen Schlinger
gesplittert ist, oder S6ldner, die ihre Waffen im
Kampf gegen Piraten an Efferd verloren.

Die herrliche Lage hat aber auch ihren Nachteil,
der schier unendliche Strom an Menschen, die

2Gladiatorenausbilder



eigentlich nur durchkommen wollen, wird
schnell zu einem groBen Gedridnge und zu einem
Wettkampf des Stirkeren. Wihrend die S6ldner
sich schon ganz gut Platz machen konnen,
werden gerade wehrlos wirkende Besucher von
einer Seite zur anderen gedrangt und geschubst.
Jeder hat es eilig und Riicksicht war noch nie die
Stiarke eines Al'Anfaners. Offene Kiampfe
werden aber meist von der Korkirche
unterbunden - sollten sich zwei derart gereizt
haben, dass Blut flie3en soll, so sollen sie damit
zum Kortempel gehen und ihre Waffen nicht in
Unschuldige stechen, was bei einer solchen
Menschenmenge leicht passieren kann.

1.2 Der Brabaker Bengel und das
Gauklermadchen - Die Waren

,Doch das Haupt des al'anfanischen Greuls
wird vom Soldnermarkt gekront, denn all jenen
Gesetzlosen, die alltiglich diesen Stindenpfuhl
ndhrten, wurde hier ihr Werkzeug tiberreicht. So
man der Korkirche anscheinend die
Verantwortung iibertrug, ist es
wahrhaft nicht verwunderlich,
dass sich vor allem das

Gebrauchte Ware

diese Stadt endlich straft, will ich am einzig
sicheren Ort sein konnen.” - aus dem
Reisebericht des Donator Luminis Praionor
Sonnenhaupt an seinen Heimattempel in
Elenvina

Die Hauptwaren des Soldnermarktes sind fiir
das kimpfende Volk gedacht, und damit Waffen,
Riistungen und Schilde. Diese gelten als
Kriegswaren und werden durch einen besonders
niedrigen Importzoll von der Stadt begiinstigt.
Ob nun Sébel oder Sklaventod, Brabakbengel
oder Dreizack, Iryanriistung oder Gladiatoren-
schulter, alles aus der Handelszone ALA lésst
sich finden, wenn auch nicht immer im besten
Zustand. Denn so verkaufen nicht unbedingt nur
Schmiede und Riistungsbauer ihre
ingerimmgefilligen Erzeugnisse, sondern auch
Kriegsbeute aus fernen Landern kann erworben
werden. Sei es nun ein Khunchomer aus dem
einstigen Khom-Krieg oder ein neuzeitliches
Rapier, das bei einem horasischen Scharmiitzel
erbeutet werden konnte. Allerdings sind Waren
fremder Lénder selten und man muss schon
wahrhaft von Phex gesegnet sein,
dass genau an dem Tag, an dem
man zum ersten Mal den Markt

. g Auswirkungen Preis

v?rabscheuungswurdzgs'te N betritt, gleich der erste
Sqldnervolk dor.t fzerumtrezbt. BF +1 5% Waffenstand die Orknase im
Diesen Menschen ist ]edwede Ehre | 5chaden -1 -15%] Angebot hat, von der man schon
und Moral fremd, so sie nur nach ‘gg ;1 -10%\  immer triumte. Es sei dem
neuen Waffen geifern, um sich Spiclle; . .

P ielleiter iiberlassen, eine gute
selbst dem Meistbietendem zu verkaufen. P £

Gnadenlos trampeln sie die kleinen Stdnde
nieder und stofsen selbst lachend die bettelnden
Kinder fort, die so jung sind, dass eine
gottergefillige Erziehung sie moglicherweise
noch zu frommen Untertanen machen konnte.
Aber ihre Eltern haben sie schon lingst an die
Hure Al'Anfa verkauft. Jedoch ist dieses
Soldnerpack nicht einmal das schlimmste hier:
Drogen, sogar todlichste Gifte werden nicht nur
offen verkauft, sondern auch noch angepriesen.
Ich glaubte meinen Ohren kaum zu trauen als
dieser dunkelhdutige Hdndler mir zusicherte,
dass sein Schlangengift lang und qualvoll wirke!
Ich hab mich geradewegs an einen Gardisten
gewand, doch in seiner Unverschdamtheit wagte
er es geradezu respektlos mich darauf
hinzuweisen, dass mich die Waren nicht das
geringste angehen! Dabei ist es die Aufgabe
eines jeden Gottergefdlligen die Augen offen und
das Herz rein zu halten, doch an diesem Ort ist
alles verloren. Ich bin so schnell wie moglich
zuriick zu meinem Tempel geeilt. Wenn Praios

Mischung von einheimischen Waffen und ein
paar exotischen Prachtstiicken zu finden. So die
Spieler nach etwas Bestimmten suchen, kann
auch eine erschwerte Probe auf Gassenwissen
angebracht sein. Denn im Gewtihl verliert man
schnell einmal den Uberblick, und es ist nicht
gerade leicht den einzigen Anderthalbhidnder des
ganzen Marktes zu finden. Da gerade die
exotischen Waffen, wie auch einige
einheimischen, Kriegsbeute oder zumindest
kampferprobt sind, empfiehlt es sich den BF
hoch oder den Schaden herunter zusetzen, was
natiirlich auch den Preis senkt. Die BE einer
gebrauchten Riistung kann ebenfalls
hochgesetzt werden. Bei der Exotik der Waren
sollte man es aber nicht iibertreiben. Mag eine
Achaz-Waffe schon das ein oder andere Mal in
die Héande eines siidldndischen Waffenhindlers
gelangt sein, Zwergenwaffen haben wohl die
Wenigsten in ihrem Leben gesehen.

Als weitere wichtige Ware lassen sich die
Schausteller verstehen, die iiberall verteilt



versuchen, die neugierigen Blicke der
Zuschauer auf sich zu ziehen und sie um den ein
oder anderen kleinen Oreal’ zu erleichtern.
Gaukler erheitern die Soldner mit allerlei
Kunststiicken, Zeichner fertigen ein schnelles
Bild des grof3en Kriegshelden in neuer Riistung
an und Wahrsager kiinden von dem néchsten
Schlachtengliick. Mit ihren bunten Gewéndern,
den Glockchen und grazilen Bewegungen
hauchen sie dem So6ldnermarkt Leben ein und
sind ein klarer Kontrast zur eher rauen
Stammkundschatft.

Schlussendlich lassen sich aber auch allerlei
Héndler von Lebensmitteln und Talismanen
finden. Der Verkauf von Opfergaben an Kor,
meist in Form von noch lebenden Kleintieren,
lohnt sich ebenso wie selbstgebrannter Schnaps
oder Ratte am SpieB. Schutzamulette vor den
bosen Geistern des Dschungels gibt es meist
glinstig in Verbindung mit Tinkturen fiir
levthangefillige Potenz. Zwischen dem Stand
mit Armbrustbolzen und der Bude fiir
Lederhelme kann schon mal ein Héandler fiir
Holzfigiirchen und Schwédmme versteckt sein.
Und so wie eine Handlerin mit lauter Stimme die
Kundschaft zu sich lockt, indem sie die schnelle
Wirkung ihrer Waffengifte anpreist, und auch
eine Dosis Samthauch, fiir die Entspannung
nach dem Kampf, dazugibt, sucht der eindugige
Seemann im Gedringe selbst nach ein paar
besonders wagemutigen Questadores, die
Interesse an einer alten Schatzkarte hétten...

%e’ben’eloen

[II.1 Kramer und Traumer - Die
Menschen des Marktes

Travita verkauft alle 3 Tage auf ihrer
schmutzigen Decke aus Muscheln gefertigte
Talismane, oftmals blutrot gefarbt und mit dem
Zeichen des Kor versehen. Die junge Mutter ist
ganz auf sich allein gestellt, und so sind ihre
beiden erst 7 Monde alten Zwillingss6hne stets
bei ihr. Sie hat ein Seil um den Bauch der Kinder
gewickelt und es an ihren eigenen Fuf
gebunden, damit sie nicht fort krabbeln. Dabei
schafft sie es erstaunlich gut, mit einer Hand
einen Sohn zu stillen und mit der anderen den
Verkauf abzuwickeln. Wagt es gar einer auf ihre
Decke zu treten, so hat die resolute Frau mit den
dunklen Locken keine Scheu, ihn zurecht
zuweisen, und sei es ein Korpriester.

Travita ist eine typische Fana aus armen
Verhiltnissen, denn ihr gehort nichts aul3er ihrer
Freiheit, und diese ist in Al’Anfa nicht
sonderlich viel wert. lhre Kindheit in den
Brabaker Baracken hat sie abgehartet, denn dort
hat sie gelernt, jede Schwiéche zu verbergen. So
klagt sie nicht, dass der Vater ihrer S6hne sie im
Stich lieB, als sie schwanger wurde, sondern
wiinscht ihn zum Namenlosen, denn es war i/re
beste Entscheidung, i4n hinauszuwerfen.

Zitate: “Wer verletzbar scheint, derist es auch.”
“He du verdammter Hurensohn, hat dir Praios
die Augen aus deinem hohlen Schdidel gebrannt
oder bist du einfach nur zu dumm um zu gucken,
wo du hinldufst?”

Der blinde Agusto gehort zu den wenigen
Menschen, die man tdglich antrifft. Der fast 2
Schritt groe Hiine mit langem, ergrauten Haar
steht auf einer alten Holzkiste und predigt mit
offenen Armen vom Untergang Al'Anfas, denn
der Schlund des Visra wird sich auftun und die
ganze Stadt verschlingen. Nichts kann dies
abwenden, daher soll man auf die Knie fallen
und Boron um Gnade fiir sein Leben erflehen.
Denn nach dem Untergang Al'Anfas wird Sein
Reich von Seelen tiberschwemmt, so dass nur
die Glaubigsten noch einen Platz finden.

Er wird von den meisten Einheimischen milde
belachelt, und die Garde lédsst ihn in Frieden,
denn immerhin fordert er zum Boronglauben

31 kleiner Oreal = 5 Heller



auf.

Zitat: “Und wenn der Schlund des Visra sich
offnet und das gliihende Blut Sumus tiber uns
vergiefst, dann werdet ihr betteln vor SEINER
Feste, ER mége euch dffnen und das Vergessen
schenken, und euer Klagen wird zum
Meeresrauschen, und das Hdammern an SEINE
Tore die Wellen, die gegen die Klippen des
Rabenfelsens schlagen.”

Der kleine Lucian steht so oft er kann beim
Waffenhindler Amirto, einem ehemaligen
Soldner, der im Khomkrieg seine linke Hand
eingebiifft hat und um keinen Fluch auf “diese
nach Kameldung stinkenden Sohne einer
Khoramsbestie” verlegen ist, und bestaunt mit
offenem Mund die Klingen und deren Kéufer.
Eines Tages, so trdumt er, wird auch er die
notigen 9 Dublonen fiir ein Schwert haben, und
dann wird er als gefeierter Questador in die Welt
hinausziehen um genug Gold zu erbeuten, damit
er seiner Mutter endlich dieses rote Seidenkleid
schenken kann, von dem sie doch immer traumt.

Zitate: Lucian: “lhr seid ein echter Questador?
So einer der gestohlene Boronartefatkes...
artefaktur... heilige Borondinge von
Ungldubigen zuriickgeholt hat? Oder eher einer,
der eine Plantage gegen angreifende Mohas mit
seinem Schwert verteidigt?” - Amirto: “Oder
einer, der auszieht diese Novadis aus der Wiiste
zu priigeln? Nie die Kameltreiber vergessen,
mein Kleiner!”

So oft sie nur kann sitzt Irina die Trdumerin,
einst [rina Karinor, neben Nazmét, einer alten,
Tulamidin, und schwatzt {iber die gute alte Zeit
und die Unbekiimmertheit der Jugend. Einst war
Irina eine Grandessa aus dem Hause Karinor, die
sich unsterblich in einen Sklaven verliebte. Sie
wollte mit ihm fliehen und irgendwo in der Ferne
ein neues Leben beginnen, doch sie wurden
entdeckt, und ihr Geliebter hingerichtet. Sie aber
wurde vom Silberberg verbannt, denn so sie das
Leben einer Fana dem einer Grandessa vorzog,
so solle sie dieses bekommen. Anfangs hoffte
Irina noch darauf, Losan Karinor wiirde sich
nach einiger Zeit erweichen und sie
zuriicklassen, doch er blieb stur. Und seine
Nachfolgerin und Nichte Shantalla wollte die
Fana nicht einmal mehr empfangen. So tut Irina
das einzige, was sie als Grandessa wirklich
gelernt hat: sie zeichnet. Wer eine neue Waffe
oder Riistung erwirbt, oder einfach nur ein
hiibsches Portrdt von sich haben will, den
zeichnet sie mit Kohlestiften auf Papier. Und so

sich gerade keiner Zeichnen lassen will, so
traumt sie sich mit ihrer Freundin in die gute alte
Zeit, doch hat sie jede Hoffnung langst verloren.

Nazmét hingegen strotzt fiir ihre 60 Gotterldufe
nur so vor Kraft, in ihrer Jugend muss sie eine
wirklich kréftige Kémpferin gewesen sein. Sie
blickt stolz auf ihr Leben als S6ldnerin zuriick,
welches sie immerhin durch ganz Aventurien
filhrte. Kaum ein Land, das sie noch nicht
bereiste. Doch auch wenn ihr Korper noch stark
wirkt, thre alten Knochen wollen sie nicht mehr
durch die Welt tragen, und so ist sie in AI’Anfa
sesshaft geworden, und verdient sich nun ihren
Lebensunterhalt mit dem An- und Verkauf von
Kriegsware.

Zitate: Irina: “Wenn das Herz ruft, spitzt nur ein
Dummkopf die Ohren.” - Nazmét: “Unsinn, wer
nicht auf sein Herz hort, kann es sich auch gleich
herausreiffen.” - Irina: “Wer auf sein Herz hort,
sollte es sich lieber herausreifen!” - Nazmeét:
“Ich glaub, diese Granden haben dir damals das
Hirn herausgerissen. Aber wo wir gerade beim
Herausreifsen sind, ich verspreche Euch Senhor,
mit dieser Drachenklaue konnt Ihr FEurem
Gegner alles herausreiffen, wonach es Euch
beliebt.”

Kamillio Nobleza ist ein sympathischer
Al’ Anfaner mit den wohl treuesten Rehaugen,
die man sich vorstellen konnte. Er sucht nach
verzweifelt und fremdldndisch schauenden
Menschen um ihnen etwas iiber den Markt und
durch die Stadt zu helfen, auf dass sie keinem
Halsabschneider erliegen. Alles gegen eine
geringe Gebiihr, die natiirlich gerade so seinen
Lebensunterhalt deckt...

Der gerissene Phex-Geweihte hat viele
Verbindungen zu Hotelbesitzern und
Schmuckhéndlern, Restaurantbetreibern und
Hurenhédusern, und kassiert fiir jeden neuen
Kunden seine Kopfprimie. Bei seinen
Fithrungen verwickelt er die Fremden gern in
unbedarfte Gespréche, die die ein oder andere
gewinnbringende Information zu Tage fordern
kénnen, und lenkt seine Route tiber den Markt
stets so, dass sie an seiner bettelnden Tochter
Valia vorbeifiihrt, einer Siebenjdhrigen deren
Niedlichkeit jeden Tuzaker Welpen iibertrifft.
Sollten die Fremden nicht schon vom bloBen
Anblicks dieses Kindes mitleidig werden, so
erzéhlt er noch eine riihrselige Geschichte liber
dieses kleine Waisenmédchen, das nun ganz auf
sich allein gestellt ist. Nicht selten wurde Valia
daraufhin von den Fremden sogar
mitgenommen, eingekleidet-und-verwohnt. Da



die Kleine aber ganz nach threm Vater kommt,
war sie nach spitestens drei Tagen mitsamt
vieler Wertsachen und Taler wieder daheim um
mit dem phexgefilligem Treiben von vorne zu
beginnen.

Zitate: “Sicher steht es Euch frei, mich
abzuweisen und Euren Weg allein zu finden, ich
bin mir sicher, solch starkem Mann kann sich
nichts in den Weg stellen, und Euren scharfen
Augen kann nichts entgehen. Ich dachte nur, ein
solch auflergewohnlicher Menschen wie Ihr will
nicht nur das Beste was er finden kann, sondern
das Beste der ganzen Stadt!”

“Ich will Euch ungern die Geschichte der
kleinen Boronia erzdhlen, Ihr sollt doch Freude
mit dieser Stadt verbinden, keine solche
Traurigkeit, wie sie in diesen Kinderaugen
steckt. In dem jungen Alter ganz allein, schutzlos
gegeniiber diesen rauen Gesellen... wer weif3
was mit ihr passiert, wenn einer von diesen
Soldnern auf grausamste Gedanken kommt!
Aber so ist Al’Anfa nun einmal, hier wird sich
Niemand um sie kiimmern, wahrscheinlich wird
sie verhungern oder Schlimmeres.”

IlI.2 Heldenleben im Marktgewirr -
Ereignisse

Die Helden werden von der Tsageweihten
Adaque Enteza gebeten, ihr bei ihrem Konflikt
mit dem Opfertierhdndler 7ito zu helfen. Dieser
verkauft neben Ratten und jungen Alligatoren
auch Eidechsen, die anschlieBend im Kortempel
dem Gott der Schlachten geopfert werden sollen.
Sie hilt dies fiir Blasphemie wider Tsa, Tito
meint einfach nur, sie solle ihm doch alle
Eidechsen abkaufen, wenn sie etwas dagegen
hat. Die Helden konnen verhandeln, Tito
bestechen oder bedrohen. Ebenso kann man aber
auch die Tsageweihte versuchen zu bekehren,
dass Kor nun einmal auch ein respektierter Gott
ist, der seine Opfer verdient hat.

Mittelreichische Helden werden von einem
Sklaven angesprochen, der sich als Drachwill
Jarlak von Ogerfurten vorstellt und ein Sohn
weidener Adliger ist, dessen Eltern nach dem
Maraskanfeldzug ihr groBes Gliick in Al'Anfa,
wo das Gold nur so auf der Strale liegt,
probieren wollten und scheiterten. Aufgrund
hoher Schulden verkauften sie ihren
Zweitgeborenen in die Sklaverei, und dieser
hofft mit Hilfe der Helden frei zukommen und
ein Leben geméil seines Standes zu fithren. Es

wire moglich mit seiner Herrin, der ehemaligen
Aranierin Jushibi Oymirasunya, die Minner
immer noch als unterlegen betrachtet, zu
verhandeln, oder eine aufwendige Flucht quer
tiber den Markt zu beginnen. Ebenso konnte
Drachwill in Wahrheit der Streuner Diago sein,
der durch ein Missgeschick in Sklaverei geriet
und den Akzent vom ehemals weidener Gaukler
Jarlak dem Biegsamen lernte, der eine grofie
Attraktion auf dem Markt ist. Die gutgldubigen
Fremden sieht er als Phexens Geschenk fiir sein
frommes Leben.

Cella Espada ist eine Lanista Goldo Paligans,
und somit stets an exotischen Waffen und
Riistungen interessiert, mit denen man ‘ihre’
Gladiatoren ausstatten kann. Aber nicht nur bei
Héndlern sucht sie nach ihrer Ware: So sie einen
Soldner mit einer Ogerschelle oder einem
Arbach sieht, ldsst sie ihn erst in Ruhe, wenn er
sein gutes Stiick fiir einen (notfalls {iberhohten)
Preis an sie verkauft hat. Und natiirlich sind auch
die Waffen und Riistungen der Helden vor ihr
nicht sicher, denn das Publikum liebt
Abwechslung. Etwas zwielichtigere Helden
konnten von ihr angeheuert werden, den
priachtigen Andergaster des Sdldneranfiihrers
Ramon Culanto zu stehlen, den er ihr partout fiir
kein Gold Deres verkaufen will, da er einst
seiner Geliebten Gundele gehorte, die an seiner
Seite bei einem Scharmiitzel mit den Kemi fiel.
Rechtschaffende Helden hingegen wiirden von
Ramoén angeheuert seinen Andergaster
wiederzubeschaffen, der ihm des Nachts
gestohlen wurde. Er vermutet zwar Cella hinter
dem Ganzen, aber sich offen mit einem
Schiitzling Goldo Paligans anzulegen, ist
Niemandem zu empfehlen.

Randalierende Soéldner, die drohen den Stand
mit kleinen Holzfigiirchen zu verwiisten, bieten
ebenso eine gute Heldenbeschiftigung wie eine
Kinderbande, die einen einzelnen Helden in ihre
Falle lockt. Und zu guter Letzt ist da noch die
unbegabte Wahrsagerin Marchesca, deren erste
Vision das kommende Abenteuer einleitet.
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