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Ralf Hlawatsch:

Al'Anfa - Stolze Herrin am Perlenimeer

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

Was niitzt mein Ruhm, was all mein Sold,
wenn ich die Fiirstin der Stidte begehr"”
(siidav. Soldnerlied)

Man muf3 Al’ Anfa nicht lieben (so
wie der anonyme Dichter des obi-
gen Liedes), um dennoch voller
Neugierde aufzuhorchen, wenn der
Name dieser legenddren Stadt
fallt. Gelegen zwischen dem Per-
lenmeer und dem Osthang des Re-
gengebirges gilt sie nicht nur als
die gnadenloseste Stadt Aventu-
riens, sondern auch als eine der
siindigsten, farbenpréchtigsten,
reichsten und dekadentesten...

Mit einem Wort: Sie vereint in
sich all die Verlockungen und
Schrecknisse, die den braven Biir-
ger bis ins Mark erschiittern, den
Spieler-Helden aber anlocken wie
der Drachendung die Glitzerflie-
gen,

Wir, das WunderWelten-DS A-
Team, haben die Stadt des Roten
Goldes erkundet und ‘spielbar ge-
macht’. Wir wollen uns nicht zu
sehr auf die Schulter klopfen, aber
es war schon ein erzddmonisches
Stiick Arbeit, das ‘Riesenteil’ Al-
nfa in den Griff zu bekommen:

* Zwei Stadtplanhalften A2,

* 600 detaillierte Adressen,

* 500 Bewohner (aus 60.000)
mit Vor- und Zunamen,

* zwei Suchlisten, eine nach
Quadraten, die andere nach
Berufen

* und eine umfangreiche
Chronik der Stadt (in WW2).

Da wir schlecht eine ganze Aus-
gabe der WunderWelten mit Mate-
rial iiber Al’ Anfa fiillen konnten -
schlieBlich gibt es eine Menge le-

WunderWelten

senswerter Themen, denen sich
unser Magazin widmen soll - miis-
sen wir all das, was wir zu Al’An-
fa zusammengetragen haben, wohl
oder iibel iiber mehrere Ausgaben
verteilen.

In dieser Nummer finden Sie zu-
nichst einmal die wichtigsten
Adressen der Stadt (zweifach sor-
tiert) und die erste Hilfte des
Stadtplans. In der nichsten
Ausgabe folgt dann die andere
Hilfte des Plans und ein Abrif der
Stadtgeschichte sowie eine Pri-
sentation der bedeutendsten und/
oder gefihrlichsten Personlichkei-
ten. AuBerdem soll das verwickel-
te Macht- und Herrschaftsgeflecht,
das die Stadt in einzigartiger Wei-
se prigt, fiir die Spielleiter unter
den Lesern beleuchtet werden.
Damit wire dann das Wesentlich-
ste iiber Al’Anfas Vergangenheit
und Gegenwart gesagt.

In spéteren Ausgaben der Wunder-
Welten wollen wir uns dann ein-
zelnen Gebiuden (und ihren
Grundrissen) zuwenden, damit die
Stadt auch im Detail an Farbigkeit
gewinnt. Und natiirlich werden wir
jede Menge Abenteuervorschlige
und -szenarios in diese Beschrei-
bungen einflieBen lassen, damit
die harten Facts in spannende Un-
terhaltung umgesetzt werden
konnen.

Wir sind zwar der Meinung, daf3
eine gut beschriebene Rollenspiel-
stadt von ganz allein die spannend-
sten Abenteuer in den Spielleiter-
kopfen entstehen 148t, haben aber
dennoch vor, zu einem spiteren
Zeitpunkt auch noch gréBere Ab-
enteuer, die Al'Anfa als farbigen
Hintergrund haben, anzubieten.

Danach werden wir dann in die
Ferne schweifen und Aventurien
erkunden - falls ein solches Vorha-
ben sich mit den Leserwiinschen
deckt. Wir denken an Informatio-
nen iiber weitere Stadte und Dorfer
oder ganze Regionen, die Welt
hinter dem Ehernen Schwert, die
es zu erforschen gilt, an die
weiten Meere im Westen, Siiden
und Osten und was sich jenseits
von ihnen befindet, wir konnen
uns dem Himmel Aventuriens
widmen, der geheimnisvollen
Hohlwelt darunter... und natiirlich
den Bewohnern unseres Konti-
nents sowie neuentdeckter
Linder: Neue Volker, Stimme,
Sekten, Kulte, Berufsgruppen und
Personen. Beschreibungen sozia-
ler, geschichtlicher, technischer,
magischer oder irgendwie interes-
santer Fakten, Zusammenhénge
und Begebenheiten. Vielleicht
schreiben Sie uns mal, wie Sie zu
diesen Vorschldgen stehen oder
was Sie selbst gern von Aventurien
sehen wiirden?

In den WunderWelten werden die
Wunder der aventurischen Welt
vor Thnen entstehen und DSA noch
mehr Leben und Spannung
einhauchen.

Fiir A’ Anfa gilt iibrigens das glei-
che wie fiir alle in WunderWelten
erscheinenden Materialien zu
DSA: Auch was in WW erscheint,
kann kein ‘offizielles’ Spielmate-
rial sein. Wir sind aber in der
gliicklichen Lage, daB viele ‘offi-
zielle’ DSA-Autoren ihre Mitar-
beit an den WW zugesagt haben,
so daB unsere DS A-Beitrige voll
kompatibel mit dem System sind
und keine Widerspriiche mit ech-
ten DSA-Produkten auftreten.
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Al' Anfa - Ubersicht nach Quadraten

B14x
B16v
B17x
B22x
B39x
B40v
B40x
B46x
B7x
C13x
C14V
C14x
c1sl
C15x
Ci7v
C17x
C18x
C19v
C27x
C39v
C41x
C43x
C45x
C46x
D12x
D140
D14v
D14x
D150
D16v
D17x
D18v
D18x
D36x
E8x
E9x
E12x
E130
E13v
E13x
E14x
E15x
E16v
E16x
E17x
E20x
E35x
E37x
E42x
E43x
E45x
F8x
F13v
F13x
F16x
F17x
F18x
F20x
F21v
F21x
F270
F27v
F27x
F36x
F42x
F52x
G7x
G8x
G11x
G13x
G160
G16v
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Séanftenbauer
Waffenschmied
Farber

Kifer
Steinmetz
Waffenschmied
Kfer

Taverne
Schneider
Kesselflicker
Stellmacher
Seifensieder
Weberei
Weberei
Waffenschmied
Farber

Farber
Glasblaser
Ziegelei
BronzegieBer
Blattgoldschmiede
Brauerei
Herberge
Wachgebaude
Gerberei
Réucherer
Polsterer
Panzerschmied
Sattler

Zeitung
Helmschmied
Glasblaser
Drechsler
Zeltmacher
Anatom
Amulettenhandler
Farberei
Kesselschmied
Helmschmied
Glasbléserei
Kunstschmied
Hochofen
Panzerschmied
Drucker
Drahtzieherei
Hundeziichter
Tsa-Tempel
Brokatweber
Brauerei
Bootshafen
Villa

Taverne
Ingerimm-Tempel
Drechsler
Kdfer
Kunstschmied
Hundezlchter
Botendienst
Bauhof
Pflanzenziichter
Wandmaler
Peraine-Tempel
Papiermacherin
Abdecker
Brauerei

Villa

Taverne
Schiosser
Waffenschmied
Taverne
Panzerschmied
Kunstschmied

G16x
G17v
G17x
G20v
G21x
G260
G26x
G27v
G27x
G29x
G35x
G36x
H3v
H3x
H8x
H10x
H14x
H16v
H16x
H17v
H18v
H18x
H190
H19v
H19x
H19-
H20v
H20x
H21x
H22x
H23x
H24x
H25v
H25x
H260
H270
H27v
H27x
H30x
H33x
H35x
14x
15x
I7x
18x
19x
110x
M1x
112v
112x
116v
116x
17x
118-
118l
18v
118x
119A
119v
9x
120A
1201
1200
120v
120x
121-
1211
1210
121v
121x
122x
124x

Herberge
Apotheker
Geldverleiher
Graveur
Fleischer
Waffenhandler
Baumeister
Kréamer
Zimmermann
Kammerjager
Fuhrhof
Sklavenhaus
Geisteraustreiber
Geisterbeschworer
Theater
Alchimistin
Weberei
Gemusehandler
Stoffdrucker
Hutmacher
Barbier
Badehaus
Bildhauer
Goldschmied
Bildhauer
Sprachkundiger
Bildhauer
Bildhauer
Dichter
Herberge
Taubenziichter
Weinhéandler
Seidenhéndler
Schneider
Tépfer
Schneider
Laternenmacher
Korbmacher
Herberge
Sklavenhaus
Sklavenhaus
Reitlehrer
Hesinde-Tempel
Travia-Tempel
Seidenhandler
Korbmacher
Papiermacher
Steinmetz
Gewdrzhandler
Apotheker
Maskenschnitzer
Truhenbauer
Heilkundiger
Maler

Maler

Maler

Maler

Maler

Maler

Maler

Maler

Maler

Maler

Maler

Maler

Musikant
Gaukler
Dichter

Dichter

Dichter
Theater
Seifensieder

125x
126v
127v
127x
129x
131v
131x
132v
134x
130
140x
144x
J3o
J3x
Jdo
J4v
J4ax
J5v
J5x
J6x
J7x
J10x
J13x
J16x
J17x
J190
J19v
J19x
J20v
J20x
J21x
J22v
J22x
J23x
J32v
J32x
J33x
J34x
J36x
J37x
J40x
Kdo
Kdv
K4x
K5v
K5x
K6x
K9x
K10x
K12x
K13v
K140
K14v
K14x
K16x
K17x
K18v
K18x
K29x
K30x
K31x
K32v
K32x
K35x
K50x
L3v
L3x
L6x
L10o
L10x
L11x
L14x

Korbmacher
Topfer
Klingenschleifer
Raucherer
Jager
Gemusehandler
Apotheker
Linsenschleifer
Bordell
Baumeister
Siechenhaus
Villa
Schreiber
Schriftkundiger
Gelehrtenschule
Rechtsgelehrte
Magier
Sterndeuter
Wundarzt
Hotel
Fuhrhof
Legendenerzéhler
Goldschmied
Tierhdndler
Pension
Maler
Fleischer
Taverne
Musikant
Pension
Bécker
Zimmermann
Trodler
Ratgeber
Duftwassermacher
Lampionmacher
Wachunterkunfte
Taverne
Taverne
Sklavenhaus
Taverne
Kartograph
Botaniker
Astronom
Mathematiker
Alchimist
Jager
Geldverleiher
Badehaus
Holzschnitzer
Pension
Taverne
Bordell
Taverne
Rechtsgelehrter
Bécker
Hebamme
Heilkundiger
Hufschmied
Kammerjager
Taverne
Herberge
Barbier
Lederwerker
Villa
Flickschuster
Mechanicus
Porzellanmacher
BronzegieBer
Herberge
Dachdecker
Schneider

L15
L16v
L16x
L170
L17v
L17x
L18o
L18v
L18x
L18x
L26x
L31x
L36x
L37x
M4v
M4x
Mé6v
M6x
M8v
M8x
M10v
M10x
M11x
M12x
M16x
M170
M17v
M17x
M1i8o
M18v
M19v
M19x
M30x
M32x
M34x
M36x
M39x
M42x
N4v
N4x
N5x
N6x
N7v
N7x
N8x
N9o
N9v
N9x
N10x
N11x
N16o
N16v
N16x
N171
N170
N17x
N18v
N32x
N36x
0O4x
050
O5v
O6v
O7x
0O10x
O13x
O16v
016x
0170
O17v
O17x
029x

Bogenbauer
Schuhmacher
Dachdecker
Holzschnitzer
Firun-Tempel
Peitschenflechter
Bécker
Tischler
Fleischer
Ténzerin
Leuchtturm
Spinnerei
Séldnerwerber
Teppichknupfer
Zeltmacher
Béacker
Gaukler
Wandmaler
Wandmaler
Bordell
Duftwassermacher
Hutmacher
Beschutzer
Béacker
Schreibkundiger
Zimmermann
Tierhdndler
Bordell
Kréamer
Spielhaus
Musikant
Schlosser
Kramer
Waffenhandler
Schirmmacher
Beschutzer
Schragaufzug
Villa
Tuchhéandler
Handschuhmacher
AusrUster
Goldschmied
Rohrleger
Musikant
Lederwerker
Fachermacher
Korbmacher
Taverne

Arzt
Séldnerwerber
Schuhmacher
Barbier
Pension
Traumdeuter
Kramer
Ausrufer
Schénmacher
Wundarzt
Pilzhandler
Botendienst
Musikant
Taverne
Beinschnitzer
Pension
Speiseeismacher
Spinnerei
Seiler
Korbmacher
Gaukler
Weinhéndler
Taverne
Scharfrichter

032x
037x
P4v

P4x

P5x

P9x

P14x
P16x
P18v
P18x
P21v
P29x
P32x
Q5v

Q5x

Qlix
Q13v
Q13x
Ql4v
Q14x
Qi6v
Q16x
Q17v
Q17x
Q18v
Q18x
Q19v
Q19x
Q20v
Q20x
Q210
Q21v
Q21x
Q22v
Q22x
Q28x
Q42x
Q46x
R5x

R10o0
R10v
R10x
R11v
R11v
R11x
R12v
R12x
R13x
R14o
R14x
R16v
R17v
R17x
R190
R19v
R19x
R200
R20v
R20x
R21v
R21x
R29x
R31x
R32x
R34x
R51x
S9x

S10v
S10x
S12x
S13x
S14v

Edelsteinhandler
Taverne
Schnapsbrenner
Waffenmeister
Apotheker
Besteckmacher
ZinngieBer
ZahnreiBer
Praios-Tempel
Herberge
Holzschnitzer
Taverne
Kutschendienst
Kammacher
Gemiusehéandler
Pfeifenkrauthéndler
Taverne
Herberge
Garkliche
Flickschuster
Beschutzer
Magier
Gewdrzhéndler
Schuhmacher
Weinhéndler
Tuchhéndler
Truhenbauer
Kerzenzieher
Magier
Kesselschmied
Seidenhandler
Schuhmacher
Schneider
Seidenspinnerei
Tanzmeister
Zuckerbécker
Gardistenhduser
Villa

Ausrufer
Amulettenhandier
Klingenschleifer
Fackelmacher
Taverne
Wundarzt
Legendenerzahler
Kramer
Korbmacher
Pilzhandler
Sattler

Fleischer
Schnapsbrennerei
Rauschkrautladen
Béacker
Fischhéndler
Detektiv
Korbmacher
Waffenhéndler
Geisteraustreiber
Instrumentenbauer
Rauschkrautladen
Sattler
Fremdenfihrer
Herberge
Wettstube
Taverne

Villa
Lampenmacher
Kesselflicker
Herberge

Jeriels

Taverne
Ausruster

WunderWelten



Al' Anfa - Ubersicht nach Quadraten

S14x
S16v
S16x
S170
S17v
S18v
S18x
S19x
S22x
S29x
S30x
S32v
S32x
S33x
T5x
Téx
T7x
T10v
T10x
T12v
T12x
T13x
T14x
T17x
T18x
T35x
T45x
Uébv
Uébx
U8x
Ugv
U9x
U10x
U12x
U13x
Ut4v
U14x
U16x
U17x
U28x
U30x
U31x
U320
U3a2v
U32x
U33x
U34x
V7x
V8v
V9o
V13x
V170
V17x
V18x
V24x
V31ix
V33x
V34x
W7x
W9x
W12x
W13x
W1i6v
W16x
wW23v
W23x
w24l
W240
W24v
W31x
W33v

GemUsehandler
Stundengldser
Sénftenbauer
Schmuckhéndler
Hufschmied
Sattlerei
Kirschner

Hotel

Hotel

. Stadthaus

Pfeifenkrauthandler
Waffenhandler
Taverne

Bécker
Rauschkrautiaden
Herberge

Magier
Rauschkrautladen
Waffenhandler
Buchhéndler
Schuhmacher
Wahrsager
Zuckerbacker
Garklche
Beschitzer
Taverne

Villa

Fischhéndler
Rondra-Tempel
Taverne

Fleischer
Wundarzt
Rechtsgelehrter
Pfandhaus

Kréamer
Instrumentenbauer
Schénmacher
Kurtisanenhaus
Bordell
Kémpferschule
Rahja-Tempel
Taverne

Herberge

Taverne

Taverne
Prothesenmacher
Amulettenhandler
Perlickenmacher
Schneider
Wahrsager

Trédler
Netzknupfer
Taverne
Phex-Tempel
Sklavenmarktstand
Taverne

Taverne

Taverne

Tierheiler
Stabpuppentheater
Herberge
Garkliche
Geldverleiher
Taverne
Sklavenmarktstand
Sklavenmarktstand
Sklavenmarktstand
Sklavenmarktstand
Sklavenmarktstand
Perlenhéndler
Schwammhéndler

WunderWelten

W33x
W34x
X4v
X5x
X7v
X8x
X9x
X15v
X16x
X17v
X18x
X23x
X24x
X31x
X33v
X33x
Y6x
Y7x
Y8o
Y8x
Y9v
Y10v
Y10x
Y12x
Y14x
Y15x
Y160
Y16v
Y16x
Y170
Y17x
Y18x
Y31x
Y320
Y32v
Y32x
Z7v
Z7x
Z8x
Z9v
29x
Z10x
Z12v
Z12x
213
Z130
Z13x
Z14l
Z140
Z14v
Z14x
Z150
Z15x
216v
Z16x
Z17x
Z20x
222x
222x
Z28o

a5v
abx
arx
agx
ailx
alil
alto
allv
alix
al2o

Rauschkrautladen
Taverne

Herberge
Puppenmacher
Marionettentheater
Rauschkrautladen
Lederwerker
Teppichknipfer
Puppenschnitzer
Waffenmeister
Hotel
Sklavenmarktstand
Sklavenmarktstand
Rauschkrautladen
Téatowierer
Taverne
Wettermacher
Seelenheiler
Lampenmacherin
Taverne
Fischhéndler
Fremdenfuhrer
Tanzlehrer
Bogenbauerin
Taverne

Taverne
Bootsbauer
Taverne

Taverne

Taverne
Bootsverleiher
Stellmacher
Wundarzt
Wetterkundler
Kramer

Taverne

Béacker
Heilkundiger
Klingenschlieifer
Wollspinnerei
Fleischer
Hundefénger
Vogelhéandler
Taverne
Blasrohrmacher
Rauschkrautladen
Taverne
Silberschmied
Bootsbauer
Taverne
Wettstube
Segelmacher
Taverne

Reederei
Segelmacher
Reederei
Reederei
Reederei
Reederei
Magistrat

Topfer
Wahrsager
Kréamerin
Kurschner
Fachermacher
Netzkniipfer
Barbier
Apotheker
Badehaus
Buchbinder

al2v
al2x
al3o
ai3v
b5x
b7x
b8x
b9l
b9o
b9v
b10o
b10v
b10x
biio
bitv
b11x
bi120
bi2v
b12x
b26x
c3x
c5x
cbx
c7v
c8l
c8o
c8v
c8x
c9x
c10x
cilo
citv
clix
c12o0
cl2y
c12x
déx
d8o
dsv
d8x
dov
d9o
dox
d10x
dito
ditlv
di1x
di2v
d12o
d12x
e7x
e8x
elix
el20
el2v
e12x
el13v
f7o
f7v
f8x
f10x
f34x
g6x
h32x
h34x
h36x
h38x
i36x
i38x

Rechtsgelehrter
Taverne
Zollamt
Segelmacher
Schlosser
Barbier
Hutmacher
Beinschnitzer
Gemusehéandler
Goldschmied
Nadelmacher
Kramer
Apotheker
Seiler

Pension

Bordell
Hafenmeisterei
Topfer

Taverne
Segelmacher
Tierhandler
Gemisehéandler
Detektiv
Zuckerbacker
Weinhandler
Korbmacherin
Korbmacherin
Hebamme

Hotel

Rur u. Gror Tempel
Seiler
Netzknupfer
Herberge
Schnapsbrenner
Tatowierer
Sprachkundiger
Eishéndler
Trodler
Steinmetz
Pension
Tintenkocher
Schmuckhéndler
Kerzenzieher
Buchhéndler
Barbier
Schreibkundiger
Efferd-Tempel
Téatowierer
Andenkenhéandler
Laternenmacher
Klingenschleifer
Kerker
Botendienst
Geldverleiher
Spielhaus
Taverne
Segelmacher
Tierpréparator
Topfer
Geldverleiher
Schuldturm
Sklavenhaus
Fleischer

Arena
Werkstatt
Werkstatt
Sklavenhaus
Sklavenhaus
Sklavenhaus

Einige Hinweise zur Benutzung der
Al'Anfa-Ubersichtstabellen:

Damit sich Spieler und Meister in einer "GroB-
stadt" wie Al'Anfa einigermaBen zurechtfinden
kénnen, muBten wir eine doppelte Ubersicht
iber die Etablissements in der Stadt erstellen.
Auf dieser Doppelseite sind die diversen La-
den, Birgerhauser und Handwerker nachihrer
Lage in der Stadt sortiert. Diese Tabelle soliten
sie als Spielleiter nutzen, wenn die Helden
durch die Stadt spazieren, auf ein interessan-
tes Haus stoBen und Sie nach dessen Bewoh-
nern fragen. Sie ermitteln, auf welchem Qua-
drat des Spielplans sich die Spieler-Helden
gerade befinden und teilen Ihnen nach einem
Blick in die Tabelle mit: "Im Eckhaus (das mit
dem kleinen x) wohnt ein Heilkundiger, zwei
Hé&user weiter (o) gibt es eine Herberge."
"Wie heiBt der Heiler?" wollen die Helden
wissen, und: "Ist das etwa die Herberge "Zur
Bunten Kuh'?"

In diesem Fall wenden Sie sich der anderen,
vierseitigen Ubersicht zu. Dort finden Sie die
wichtigsten Adressen Al'Anfas alphabetisch
nach Berufen etc. sortiert.

Sie haben leicht ermittelt, welcher der drei
aufgelisteten Heilkundigen das Haus in dem
fraglichen Quadrat bewohnt, und auch die
Ermittlung der Taverne sollte lhnen keine
Schwierigkeiten bereiten.

Abkiirzungen auf der Etablissements-
Liste:

B: Bewohner

A: Arbeiter (Bedienstete, die nicht im Haus
wohnen, sondern sich nur tagsiber dort auf-
halten)

Q: Qualitét der angebotenen Waren/Leistun-
gen, auf einer Skala von 1 bis 10.

P: Preis der angebotenen Waren/Leistungen,
ebenfalls auf einer Skala von 1-10

Weitere Adressen in Al'Anfa:

Bei der Erstellung unserer Listen haben wir
uns bemiiht, eine méglichst groBe Vielfalt von
Geb&uden und Bewohnern zusammenzustel-
len. Dabei erheben wir aber keineswegs einen
Anspruch auf Vollstandigkeit. GewiB gibt es
mehr Kesselflicker in der Stadt, als wir aufge-
listet haben (und vermutlich auch mehr Bordel-
le). Naturlich steht es lhnen frei, die unbeleg-
ten Hauser mit Etablissements ihrer Wahl zu
besetzen.

Wirwirden unsfreuen, wenn Sie uns mitteilen,
welche ehrbaren Biirger und schragen Vogel
Sie noch in der Stadt untergebracht haben.
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Al'Anfa - Ubersicht nach Etablissements und Berufen

Qua- Etablissement Qua- Etablissement
drat B AQP|drat BAQP
F36 1 - | Mdx  Bécker Cassim Goschin 3165
K5; 8 | R17x  Béacker Damian Hemish 4 278
S33x Bécker Gessel Ghune 5154
K17x Bécker Quin B'Herotin 4 0 4 4
Amulettenhéndler Pagol Grotian 1 2 9|2Z7v  Bécker Tjalf Eryc 4 076
Amulettenhéndlerin Celissa Mosin 6 7| L18o Bécker Valpo Erdilon 5§033
............................................................................. Mi2x Bickerin Teldea Trecht 1266
J21x  Béckerin Walburia Moff 3244

Detektiv Grortin Eselman

Badehaus
x Badehaus

Fleischer Malzan Gesse
Fleischer Norre Darben
Fleischer Rossman Prem
Fleischer Zinkhal Alban
Fleischer Zinkhal Hecklesh
Fleischerin Frettek

Beinschnitzerin Ulabeth Al'Agsam

A WOOOOG
N =N W= -
AARAPAOO®
NhhwWwpdho

Fremdenfiihrer Linnert

Bogenbauer Sirlon Silberwind

Bootshafen

e nden
b11x Bordell Tanors Haus der Freude
M8x  Bordell Haus der Geheimnisse
Bordell Schwarze Maske
Bordell Rahjas Nacht
Bordell Zu den Sieben Liistern

TN O O NW RO

Do, ;
‘OB ON
D oo oW

Geldverleiher Galek Dorselin
Geldverleiher Olk Meobin

Geldverleiher Wolfhart Erber
Geldverleiher Xerber Tork
‘Geleh

(S, 0¢ B ~A o]
J o Y

B ORI OO

Gemiisehindler Adran Toberen 516
Gemiisehéndler Ardor Vermin 305
Gemiisehéndler Traviadan Hessel 504
Gemiisehéndler Perjin Verbelish 415
Gemiisehédndler Thorn Movert 304
Gemiisehéndlerin Flasnia Al'Banburin 4 0 4
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Al'Anfa - Ubersicht nach Etablissements und Berufen

Qua- Etablissement Qua- Etablissement
drat BAQ
s 5
Gescl ler Josch Rettel 7
R11x Geschichtenerzéihler Mezzek Gruhelm 106

Golo = Klingenschleifer Jagotin Triffon
12v Gewiirzhéndler Iber Gaddem 418 Kllngenschlelferln Algrld Gizmian

Q17v  Gewiirzhéndler Pagol Fuxfell 419

ds
bOv Goldschmied Vitus Vitus

H19v Goldschmiedin Aydan Al'Rigona
N6x Goldschm|edm Boroniane Hainissa

INFNENES
[ARAY NN
N O 0N

“Kramer Boronian Blotten

N170 Krémer Elgor Kormin

Y32v  Krdmer Joborn Huszk

M30x Krdmer Praiodan Semlish

G27v  Krdmer Reo Adersin

biov  Krémer Stipen Torque

U13x Krdmer Vorlop Fas

Kréamer Yendan Herresh
Krémerin Schudel Ghush

iberdon 5366
D17x Helmschmied Treff Sohn des Tuglum 326

. IR RN )

P
4
3
2
6
9
9
8
8
7
5
8
8
4
o
5
5
8
8
3
6
5
2
4

N O D OO OO S D W OO D OO Ol

Kesselflicker Neesdan Germian
C13x Kesseltlicker Rupert Drijat 120 2 2

4
5
g
5 4
Kiifer Vitus Faldish 4
Kiiferin Vetlana Ternolet 5
3 C el B
359«
"6 06 6
3 2 3043
53 839
55
5256
4466
51866
4084
Holzschnitzer Elkman Hulin 3 5 3 - - -
L170 Holzschnitzer Notger Berlak 5 4 en:e 2252610
Holzschnitzer Pauper Tielman .2 5 er Ped Regismund h 31509
otel:Al'AnfaHo : 10 Magier Sindar Tanoram 1158
5 Magierin Zekla Turselin 1147
9 Maglerm Zelda Glsmln 4 248
: - oA
6 Maler (Akt) Fran Vrasetta 4479
‘Hufschmied Rurtin Ulik~ 47476 5|120x  Maler (Akt) Perainian Robuns 4 376
S17v ’ Hufschmledeasma Glosdan 1 6 7 6]|J19 Maler (Bildergeschichten) Zeg Oderszo 23810
5702333 | 120A  Maler (Gétter) Patras Pegaso 31610
F18x Hundeziichter Notger Fliodor 4 2 5 5|119x  Maler (Historie) Baron Jergan Immenstatt 30833
E20x Hundezuchter Vorlop Ghujin 4 4 6 5]119v  Maler (Historie) Linnert Elmor 4 057
1 her.Perad: ta 5 7 Maler (Landschaft) Atosch Ruhsdaal 504 2
>4 Maler (Portréts) Colga Kaldvell 4156
Maler Azzan Werhol 15409
Maler Efferdhilf Segan 5044
Malerin (Akt) Tirkla K'Hinaio 3166
Malerin (Elfen) Celissa Shaya 3163
v Marionettentheater Schicks 6074
askenschnitzer Vi 5198
athematiker Hilgert Pytegohr g0
Mechanlcus Perjln Nauton 10 - -
4166
207 4
2077
2075
10568
054
045
166

ooy
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Al'Anfa - Ubersicht nach Etablissements und Berufen

Qua- Etablissement Qua- Etablissement
drat BAQP|drat BAQP

H276

Netzknupferin Helena Djaschena

'Papiermacherin Tulina Jiotai

Pension Haus Regenberg
J20x Pension Am Alten Tor
K13v  Pension Am Vogelmarkt
N16x Pension Derens Fremdenheim
O7x  Pension Haus Madamal

J17x  Pension Mutter Bherjao
Pension Travias Heim

Seldenhandl'ér Erzian Kormin 3258
Seidenhéndlerin Azarina Al'Jakhin 3 3 810
Seidenhéndlerin Zuinja Deschan 4 489

L theser Seifensieder Dolek Dernjon
X5x  Puppenmacher Gessel Rumpo 100 6 6| 124x SelfenSIeder Lares Fllotet 1
Puppenschnnzer Lorion Taublatt

Sklavenhaus Florios
Sklavenhaus Karinor
Sklavenhaus Kugres
Sklavenhaus Paligan
Sklavenhaus Ulthart
i38x  Sklavenhaus Wilmaan
H33x Sklavenhaus Zombrecht

K16x Rechtsgelehrte Krona Hainsate
J4v Rechtsgelehrte Nedime Atlimar
U10x Rechtsgelehrter Dindymus Tiljak

Rechtsgelehrter Drusus Al'Baran

Ré&ucherer Danifirn Jetsam Spmnerel Comitor Verdan
Réucherer Mezzek Osmin o 1 3 ¢ 3x Spinnerei Elbrecht Erbensaan

Steinmetz Erfion 225
Bng _mSvt_emmet‘zrV|burnA Tlson _ 336

b5x  Schlosser Josmin Florek
G8x  Schlosserin Dhana Bekisan
Schlossenn Yams Khosm

FNQENGE R
o = N
I e

Schnapsbrenner Malzan Svjetlat
Schnapsbrenner Ogdan Juniper
R16v Schnapsbrennerei Dolgor Welzelin
H25x Schneider AbglmikHesk Han:

' Sidndénglasnﬁéﬁhéﬁh Ada Serin
Séinftenbauer Farfex Menio

BlolBLNINVIE
RN

Ni1x Soldnerwerber Egtor Quietan S
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Al'Anfa - Ubersicht nach Etablissements und Berufen

Qua- Etablissement Qua- Etablissement
drat B AQP|drat BAQP
N17- Traumdeuter Yosiv AlArbam

di2l
cl2v

Tétowierer Dribold Meriki

F8x Taverne Im Goldenen Korb
G7x  Taverne Sturmlaterne

G13x  Taverne Am Mauerbruch
J19x  Taverne Im Wespennest
J34x  Taverne Zum Sichelschmied
J36x Taverne Zum Glildenen Heft
J40x  Taverne Haus Mirham

K14x Taverne Jagdhorn

K140 Taverne Zur Silbernen Kelle
K81x Taverne Zum Schwarzen RoB3
N9x  Taverne Tafjals Stube

O5v  Taverne Weinfass

O17x Taverne Zum Roten Hund
037x Taverne Zum Strammen Seil
P29x Taverne Feurio!

Q13v  Taverne Im Dicken Fass
R11v Taverne Zum Feuersturm
R34x Taverne Zum Eindugigen
S13x Taverne Rotes Gold

S32x Taverne Zur Blauen Woge
T35x Taverne Seeblick

U8x . Taverne Zum Heller

U31x Taverne Nachtbliite

U32v Taverne Im Tigerschwanz
U32x Taverne Zum Silbertiger
V17x Taverne Im Léwenfang

V31x Taverne Zum Freibeuter
V33x Taverne Schiffchen

V34x Taverne Zur Kupferpfanne
W16x Taverne Beim Sturmtrotz
W34x Taverne Zum Feuerkopf
X33x Taverne Haifischzahn

Y8x  Taverne Im Schlupfloch
Y14x Taverne Zur Seebrise

Y15x Taverne Im Léschkran

Yi6v Taverne Meeresleuchten
Y16x Taverne Zum Goldenen Anker
Y170 Taverne Zum Schwertfisch
Y32x Taverne Bei Andris

Z12x Taverne Marktstube

Z13x Taverne Wellenbrecher
Z14v  Taverne Fliegender Fisch
Z15x Taverne Teer und Holz

al2x Taverne Krakenmolch

b12x Taverne Im Seeschlangennest
el2o Taverne Wmdfang

Tierhé@ndler Geryon Tek

Tétowierer Quin Zurbaran 10
Tédtowiererin Rahjaia Fjugol

Taverne Einsame Wacht

n 3 1

er_kund!er Sumudan: Drrwan

WunderWelten

“*Weinhandler Drufus Ruttel

1210

X Wachunterkiinfte ,
Waffenhsndler Ardor Edelmln

iWerkstatt:
Werkstatt: E
Weﬂerkundler Bosper Freddin
“Wettermach an Ghussias

¢ ZahnreiBer Frumold Olbenen
""Zeitung SEEWIND )

Travia-Tempel
Trodler Gero Jlggsxm
Trédler Jambotm Troshkal

Traumdeuterin Eloysa Borusan

Villa Galek Wilmaan

Villa Goldo Paligan

Villa Losan Karinor

Villa Rahjadan Bonareth
Villa Salix Kugres

Villa Teresch Zornbrecht
Vllla Tsaiane Ulthart
vgelhandler Quin Fidian
Wachgebaude

5
Waffenhédndler Marbod Drako 2
Watfenhéndler Salpikon Werfan 3
Waffenhéndlerin Rondriane H'Teliash 4
Waﬂ‘enhandlerm 5
affenme

ita Fialin

attenschm
Waffenschmied Rank Tannspitz
Waffenschmiedin Mo Hersha
Waffenschmnedm Rondriane T'Hulan

R N N N NS
w =N

Wandmaler Eberhelm Zerbelin
Wandmaler Smdar Gemiol

oo & NIRERTD N O~ ity

Weinhéndler Ettel Naujemin
Weinhéndler Malzan Phiero
Weinhéndler Thtmorn Ghlzben

Wettstube Vana Al’Rhoban
Wettstube Sumudan Vitru
Jollspinnerel Lares Jirm

0
5
Wundarzt Grimm Horigan -
3
2
3
4

—_

00 0 4 00N O N OTIGS 0 A W O

Wundarzt Peradan Al'Teggan
Wundaérztin Elina Preshin
Wundaérztin Hidina G'Huizan
Wundarztin Luta Termian

6
8
6
7
6

Zeltmacher Boronian Helmisch
Zeltmacherin Udha Beresche
Ziegelei Merkolin::
Zimmermann F\‘ondradan Barth
Zimmermann Jostam Ursalf
Zimmermann Ogdan Ettelman
ZinngieBer Brin Fenix:

Ui oo ol

0w oo

Zollamt

Zuckerbacker AtOSCh Bleman
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Legende
kany Teich, Becken

mm  Treppe
00 Haus (mit Toreinfahrt)
s, Sandstrand

@[T Felsen
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Legende
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Kriegshafen
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