


Ralf Hlawatsch: 

Al'Anfa - Stolze Herrin am Perlenllleer 
"Al'Anfa, stolze Herrin am Perlenmeer, 
du Boronskrone, du Stadt aus Gold, 
Was nützt mein Ruhm, was all mein Sold, 
wenn ich die Fürstin der Städte begehr" 
(südav. Söldner/ied) 

Man muß Al' Anfa nicht lieben (so 
wie der anonyme Dichter des obi
gen Liedes), um dennoch voller 
Neugierde aufzuhorchen, wenn der 
Name dieser legendären Stadt 
fällt. Gelegen zwischen dem Per
lenmeer und dem Osthang des Re
gengebirges gilt sie nicht nur als 
die gnadenloseste Stadt A ventu
riens, sondern auch als eine der 
sündigsten, farbenprächtigsten, 
reichsten und dekadentesten ... 
Mit einem Wort: Sie vereint in 
sich all die Verlockungen und 
Schrecknisse, die den braven Bür
ger bis ins Mark erschüttern, den 
Spieler-Helden aber anlocken wie 
der Drachendung die Glitzerflie
gen. 

Wir, das WunderWelten-DSA
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 erzdämonisches 
Stück Arbeit, das 'Riesenteil' Al

nfa in den Griff zu bekommen: 

* Zwei Stadtplanhälften 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 über Al' Anfa füllen konnten -
schließlich gibt es eine Menge le-

Wunder Welten 

senswerter Themen, denen sich 
unser Magazin widmen soll - müs
sen wir all das, was wir zu Al' An
fa zusammengetragen haben, wohl 
oder übel über mehrere Ausgaben 
verteilen. 

In dieser Nummer finden Sie zu
nächst einmal die wichtigsten 
Adressen der Stadt (zweifach sor
tiert) und die erste Hälfte des 
Stadtplans. In der nächsten 
Ausgabe folgt dann die andere 
Hälfte des Plans und ein Abriß der 
Stadtgeschichte sowie eine Prä
sentation der bedeutendsten und/ 
oder gefährlichsten Persönlichkei
ten. Außerdem soll das verwickel
te Macht- und Herrschaftsgeflecht, 
das die Stadt in einzigartiger Wei
se prägt, für die Spielleiter unter 
den Lesern beleuchtet werden. 
Damit wäre dann das Wesentlich
ste über Al' Anfas Vergangenheit 
und Gegenwart gesagt. 

In späteren Ausgaben der Wunder
Welten wollen wir uns dann ein
zelnen Gebäuden (und ihren 
Grundrissen) zuwenden, damit die 
Stadt auch im Detail an Farbigkeit 
gewinnt. Und natürlich werden wir 
jede Menge Abenteuervorschläge 
und -szenarios in diese Beschrei
bungen einfließen lassen, damit 
die harten Facts in spannende Un
terhaltung umgesetzt werden 
können. 
Wir sind zwar der Meinung, daß 
eine gut beschriebene Rollenspiel
stadt von ganz allein die spannend
sten Abenteuer in den Spielleiter
köpfen entstehen läßt, haben aber 
dennoch vor, zu einem späteren 
Zeitpunkt auch noch größere Ab
enteuer, die Al'Anfa als farbigen 
Hintergrund haben, anzubieten. 

Danach werden wir dann in die 
Feme schweifen und A venturien 
erkunden - falls ein solches Vorha
ben sich mit den Leserwünschen 
deckt. Wir denken an Informatio
nen über weitere Städte und Dörfer 
oder ganze Regionen, die Welt 
hinter dem Ehernen Schwert, die 
es zu erforschen gilt, an die 
weiten Meere im Westen, Süden 
und Osten und was sich jenseits 
von ihnen befindet, wir können 
uns dem Himmel A venturiens 
widmen, der geheimnisvollen 
Hohlwelt darunter ... und natürlich 
den Bewohnern unseres Konti
nents sowie neuentdeckter 
Länder: Neue Völker, Stämme, 
Sekten, Kulte, Berufsgruppen und 
Personen. Beschreibungen sozia
ler, geschichtlicher, technischer, 
magischer oder irgendwie interes
santer Fakten, Zusammenhänge 
und Begebenheiten. Vielleicht 
schreiben Sie uns mal, wie Sie zu 
diesen Vorschlägen stehen oder 
was Sie selbst gern von Aventurien 
sehen würden? 
In den WunderWelten werden die 
Wunder der aventurischen Welt 
vor Ihnen entstehen und DSA noch 
mehr Leben und Spannung 
einhauchen. 

Für Al' Anfa gilt übrigens das glei
che wie für alle in Wunderwelten 
erscheinenden Materialien zu 
DSA: Auch was in WW erscheint, 
kann kein 'offizielles' Spielmate
rial sein. Wir sind aber in der 
glücklichen Lage, daß viele 'offi
zielle' DSA-Autoren ihre Mitar
beit an den WW zugesagt haben, 
so daß unsere DSA-Beiträge voll 
kompatibel mit dem System sind 
und keine Widersprüche mit ech
ten DSA-Produkten auftreten. 
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Al' Anfa „ Übersicht nach Quadraten 
B14x Sänftenbauer G16x Herberge 125x Korbmacher l15 Bogenbauer 032x Edelsteinhändler 
B16v Waffenschmied G17v Apotheker 126v Töpfer L16v Schuhmacher 037x Taverne 
B17x Färber G17x Geldverleiher 127v Klingenschleifer l16x Dachdecker P4v Schnapsbrenner 
B22x Küfer G20v Graveur 127x Räucherer l17o Holzschnitzer P4x Waffenmeister 
B39x Steinmetz G21x Fleischer 129x Jäger l17v Firun-Tempel P5x Apotheker 
B40v Waffenschmied G26o Waffenhändler 131v Gemüsehändler l17x Peitschenflechter P9x Besteckmacher 
B40x Küfer G26x Baumeister 131x Apotheker l18o Bäcker P14x Zinngießer 
B46x Taverne G27v Krämer 132v Linsensehleiter l18v Tischler P16x Zahnreißer 
B7x Schneider G27x Zimmermann 134x Bordell L18x Fleischer P18v Praios-Tempel 
C13x Kesselflicker G29x Kammerjäger 130 Baumeister L18x Tänzerin P18x Herberge 
C14V Stellmacher G35x Fuhrhof 140x Siechenhaus L26x Leuchtturm P21v Holzschnitzer 
C14x Seifensieder G36x Sklavenhaus 144x Villa L31x Spinnerei P29x Taverne 
C151 Weberei H3v Geisteraustreiber J3o Schreiber L36x Söldnerwerber P32x Kutschendienst 
C15x Weberei H3x Geisterbeschwörer J3x Schriftkundiger L37x Teppichknüpfer Q5v Kammacher 
C17v Waffenschmied H8x Theater J4o Gelehrtenschule M4v Zeltmacher Q5x Gemüsehändler 
C17x Färber H10x Alchimistin J4v Rechtsgelehrte M4x Bäcker 011x Pfeifenkrauthändler 
C18x Färber H14x Weberei J4x Magier M6v Gaukler Q13v Taverne 
C19v Glasbläser H16v Gemüsehändler J5v Sterndeuter M6x Wandmaler 013x Herberge 
C27x Ziegelei H16x Stoffdrucker J5x Wundarzt M8v Wandmaler 014v Garküche 
C39v Bronzegießer H17v Hutmacher J6x Hotel M8x Bordell 014x Flickschuster 
C41x Blattgoldschmiede H18v Barbier J7x Fuhrhof M10v Duftwassermacher Q16v Beschützer 
C43x Brauerei H18x Badehaus J10x Legendenerzähler M10x Hutmacher 016x Magier 
C45x Herberge H19o Bildhauer J13x Goldschmied M11x Beschützer 017v Gewürzhändler 
C46x Wachgebäude H19v Goldschmied J16x Tierhändler M12x Bäcker 017x Schuhmacher 
D12x Gerberei H19x Bildhauer J17x Pension M16x Schreibkundiger Q18v Weinhändler 
0140 Räucherer H19- Sprachkundiger J19o Maler M17o Zimmermann 018x Tuchhändler 
D14v Polsterer H20v Bildhauer J19v Fleischer M17v Tierhändler 019v Truhenbauer 
D14x Panzerschmied H20x Bildhauer J19x Taverne M17x Bordell Q19x Kerzenzieher 
D15o Sattler H21x Dichter J20v Musikant M18o Krämer Q20v Magier 
D16v Zeitung H22x Herberge J20x Pension M18v Spielhaus Q20x Kesselschmied 
D17x Heimschmied H23x Taubenzüchter J21x Bäcker M19v Musikant 0210 Seidenhändler 
D18v Glasbläser H24x Weinhändler J22v Zimmermann M19x Schlosser 021v Schuhmacher 
D18x Drechsler H25v Seidenhändler J22x Trödler M30x Krämer 021x Schneider 
D36x Zeltmacher H25x Schneider J23x Ratgeber M32x Waffenhändler Q22v Seidenspinnerei 
E8x Anatom H26o Töpfer J32v Duftwassermacher M34x Schirmmacher Q22x Tanzmeister 
E9x Amulettenhändler H27o Schneider J32x Lampionmacher M36x Beschützer Q28x Zuckerbäcker 
E12x Färberei H27v Laternenmacher J33x Wachunterkünfte M39x Schrägaufzug Q42x Gardistenhäuser 
E13o Kesselschmied H27x Korbmacher J34x Taverne M42x Villa 046x Villa 
E13v Heimschmied H30x Herberge J36x Taverne N4v Tuchhändler R5x Ausrufer 
E13x Glasbläserei H33x Sklavenhaus J37x Sklavenhaus N4x Handschuhmacher R10o Amulettenhändler 
E14x Kunstschmied H35x Sklavenhaus J40x Taverne N5x Ausrüster R10v Klingenschleifer 
E15x Hochofen 14x Reitlehrer K4o Kartograph N6x Goldschmied R10x Fackelmacher 
E16v Panzerschmied 15x Hesinde-Tempel K4v Botaniker N7v Rohrleger R11v Taverne 
E16x Drucker 17x Travia-Tempel K4x Astronom N7x Musikant R11v Wundarzt 
E17x Drahtzieherei 18x Seidenhändler K5v Mathematiker N8x Lederwerker R11x Legendenerzähler 
E20x Hundezüchter 19x Korbmacher K5x Alchimist N9o Fächermacher R12v Krämer 
E35x Tsa-Tempel 110x Papiermacher K6x Jäger N9v Korbmacher R12x Korbmacher 
E37x Brokatweber 111X Steinmetz K9x Geldverleiher N9x Taverne R13x Pilzhändler 
E42x Brauerei 112v Gewürzhändler K10x Badehaus N10x Arzt R14o Sattler 
E43x Bootshafen 112x Apotheker K12x Holzschnitzer N11x Söldnerwerber R14x Fleischer 
E45x Villa 116v Maskenschnitzer K13v Pension N16o Schuhmacher R16v Schnapsbrennerei 
F8x Taverne 116x Truhenbauer K14o Taverne N16v Barbier R17v Rauschkrautladen 
F13v lngerimm-Tempel 117x Heilkundiger K14v Bordell N16x Pension R17x Bäcker 
F13x Drechsler 118- Maler K14x Taverne N171 Traumdeuter R19o Fischhändler 
F16x Küfer 1181 Maler K16x Rechtsgelehrter N17o Krämer R19v Detektiv 
F17x Kunstschmied 18v Maler K17x Bäcker N17x Ausrufer R19x Korbmacher 
F18x Hundezüchter 118x Maler K18v Hebamme N18v Schönmacher R20o Waffenhändler 
F20x Botendienst 119A Maler K18x Heilkundiger N32x Wundarzt R20v Geisteraustreiber 
F21v Bauhof 119v Maler K29x Hufschmied N36x Pilzhändler R20x 1 nstrumentenbauer 
F21x Pflanzenzüchter 119x Maler K30x Kammerjäger 04x Botendienst R21v Rauschkrautladen 
F27o Wandmaler 120A Maler K31x Taverne 050 Musikant R21x Sattler 
F27v Peraine-Tempel 1201 Maler K32v Herberge 05v Taverne R29x Fremdenführer 
F27x Papiermacherin 1200 Maler K32x Barbier 06v Beinschnitzer R31x Herberge 
F36x Abdecker 120v Maler K35x Lederwerker 07x Pension R32x Wettstube 
F42x Brauerei 120x Maler K50x Villa 010x Speiseeismacher R34x Taverne 
F52x Villa 121- Musikant L3v Flickschuster 013x Spinnerei R51x Villa 
G7x Taverne 1211 Gaukler l3x Mechanicus 016v Seiler S9x Lampenmacher 
G8x Schlosser 1210 Dichter L6x Porzellanmacher 016x Korbmacher S10v Kesselflicker 
G11x Waffenschmied 121v Dichter L10o Bronzegießer 0170 Gaukler S10x Herberge 
G13x Taverne 121x Dichter L10x Herberge 017v Weinhändler S12x Jeriels 
G16o Panzerschmied 122x Theater L11x Dachdecker 017x Taverne S13x Taverne 
G16v Kunstschmied 124x Seifensieder L14x Schneider 029x Scharfrichter S14v Ausrüster 
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Al' Anfa - Übersicht nach Quadraten 
S14x Gemüsehändler W33x Rauschkrautladen a12v Rechtsgelehrter Einige Hinweise zur Benutzung der 
S16v Stundengläser W34x Taverne a12x Taverne 

Al' Anfa-Übersichtstabellen: S16x Sänftenbauer X4v Herberge a13o Zollamt 
S17o Schmuckhändler xsx Puppenmacher a13v Segelmacher 
S17v Hufschmied X7v Marionettentheater b5x Schlosser Damit sich Spieler und Meister in einer "Groß-
S1Bv Sattlerei XBx Rauschkrautladen b7x Barbier stadt" wie Al'Anfa einigermaßen zurechtfinden 
S1Bx Kürschner X9x Lederwerker bBx Hutmacher können, mußten wir eine doppelte Übersicht S19x Hotel X15v Teppichknüpfer b91 Beinschnitzer 
S22x Hotel X16x Puppenschnitzer b9o Gemüsehändler über die Etablissements in der Stadt erstellen. 
S29x Stadthaus X17v Waffenmeister b9v Goldschmied Auf dieser Doppelseite sind die diversen Lä-
S30x Pfeifenkrauthändler X1Bx Hotel b10o Nadelmacher den, Bürgerhäuser und Handwerker nach ihrer 
S32v Waffenhändler X23x Sklavenmarktstand b10v Krämer Lage in der Stadt sortiert. Diese Tabelle sollten 
S32x Taverne X24x Sklavenmarktstand b10x Apotheker sie als Spielleiter nutzen, wenn die Helden 
S33x Bäcker X31x Rauschkrautladen b11o Seiler durch die Stadt spazieren, auf ein interessan-
T5x Rauschkrautladen X33v Tätowierer b11v Pension 
T6x Herberge X33x Taverne b11X Bordell tes Haus stoßen und Sie nach dessen Bewoh-

T7x Magier Y6x Wettermacher b12o Hafenmeisterei nern fragen. Sie ermitteln, auf welchem Qua-
T10v Rauschkrautladen Y7x Seelenheiler b12v Töpfer drat des Spielplans sich die Spieler-Helden 
T10x Waffenhändler YBo Lampenmacherin b12x Taverne gerade befinden und teilen Ihnen nach einem 
T12v Buchhändler YBx Taverne b26x Segelmacher Blick in die Tabelle mit: "Im Eckhaus (das mit 
T12x Schuhmacher Y9v Fischhändler c3x Tierhändler dem kleinen x) wohnt ein Heilkundiger, zwei 
T13x Wahrsager Y10v Fremdenführer c5x Gemüsehändler 

Häuser weiter (o) gibt es eine Herberge." T14x Zuckerbäcker Y10x Tanzlehrer c6x Detektiv 
T17x Garküche Y12x Bogenbauerin c7v Zuckerbäcker "Wie heißt der Heiler?" wollen die Helden 
T18x Beschützer Y14x Taverne cBI Weinhändler wissen, und: "Ist das etwa die Herberge 'Zur 
T35x Taverne Y15x Taverne cBo Korbmacherin Bunten Kuh'?" 
T45x Villa Y16o Bootsbauer cBv Korbmacherin 
U6v Fischhändler Y16v Taverne cBx Hebamme In diesem Fall wenden Sie sich der anderen, 
U6x Rondra-Tempel Y16x Taverne c9x Hotel vierseitigen Übersicht zu. Dort finden Sie die UBx Taverne Y17o Taverne c10x Rur u. Gror Tempel 
U9v Fleischer Y17x Bootsverleiher c11o Seiler wichtigsten Adressen Al'Anfas alphabetisch 
U9x Wundarzt Y1Bx Stellmacher c11v Netzknüpfer nach Berufen etc. sortiert. 
U10x Rechtsgelehrter Y31x Wundarzt c11x Herberge Sie haben leicht ermittelt, welcher der drei 
U12x Pfandhaus Y32o Wetterkundler c12o Schnapsbrenner aufgelisteten Heilkundigen das Haus in dem 
U13x Krämer Y32v Krämer c12v Tätowierer fraglichen Quadrat bewohnt, und auch die 
U14v Instrumentenbauer Y32x Taverne c12x Sprachkundiger Ermittlung der Taverne sollte Ihnen keine 
U14x Schönmacher Z7v Bäcker d6x Eishändler 
U16x Kurtisanenhaus Z7x Heilkundiger dBo Trödler Schwierigkeiten bereiten. 

U17x Bordell ZBx Klingenschleifer dBv Steinmetz 
U2Bx Kämpferschule Z9v Wollspinnerei dBx Pension 
U30x Rahja-Tempel Z9x Fleischer d9v Tintenkocher Abkürzungen auf der Etablissements-
U31x Taverne Z10x Hundefänger d9o Schmuckhändler Liste: U32o Herberge Z12v Vogelhändler d9x Kerzenzieher 

B: Bewohner U32v Taverne Z12x Taverne d10x Buchhändler 
U32x Taverne Z13 Blasrohrmacher d11o Barbier A: Arbeiter (Bedienstete, die nicht im Haus 
U33x Prothesenmacher Z13o Rauschkrautladen d11v Schreibkundiger wohnen, sondern sich nur tagsüber dort auf-
U34x Amulettenhändler Z13x Taverne d11x Efferd-Tempel halten) 
V7x Perückenmacher Z141 Silberschmied d12v Tätowierer Q: Qualität der angebotenen Waren/Leistun-
VBv Schneider Z14o Bootsbauer d12o Andenkenhändler gen, auf einer Skala von 1 bis 10. 
V9o Wahrsager Z14v Taverne d12x Laternenmacher 
V13x Trödler Z14x Wettstube e7x Klingensch leifer P: Preis der angebotenen Waren/Leistungen, 

V17o Netzknüpfer Z15o Segelmacher eBx Kerker ebenfalls auf einer Skala von 1-1 O 
V17x Taverne Z15x Taverne e11x Botendienst 
V1Bx Phex-Tempel Z16v Reederei e12o Geldverleiher 
V24x Sklavenmarktstand Z16x Segelmacher e12v Spielhaus Weitere Adressen in Al'Anfa: 
V31x Taverne Z17x Reederei e12x Taverne 

Bei der Erstellung unserer Listen haben wir V33x Taverne Z20x Reederei e13v Segelmacher 
V34x Taverne Z22x Reederei f7o Tierpräparator uns bemüht, eine möglichst große Vielfalt von 
W7x Tierheiler Z22x Reederei f7v Töpfer Gebäuden und Bewohnern zusammenzustel-
W9x Stabpuppentheater Z28o Magistrat fBx Geldverleiher len. Dabei erheben wir aber keineswegs einen 
W12x Herberge f10x Schuldturm Anspruch auf Vollständigkeit. Gewiß gibt es 
W13x Garküche a5v Töpfer f34x Sklavenhaus mehr Kesselflicker in der Stadt, als wir aufge-
W16v Geldverleiher a6x Wahrsager g6x Fleischer 

listet haben (und vermutlich auch mehr Bordei-W16x Taverne a7x Krämerin h32x Arena 
W23v Sklavenmarktstand a9x Kürschner h34x Werkstatt le). Natürlich steht es Ihnen frei, die unbeleg-

W23x Sklavenmarktstand a10x Fächermacher h36x Werkstatt ten Häuser mit Etablissements ihrer Wahl zu 
W241 Sklavenmarktstand a111 Netzknüpfer h3Bx Sklavenhaus besetzen. 
W24o Sklavenmarktstand a11o Barbier 136x Sklavenhaus Wir würden uns freuen, wenn Sie uns mitteilen, 
W24v Sklavenmarktstand a11v Apotheker 13Bx Sklavenhaus welche ehrbaren Bürger und schrägen Vögel 
W31x Perlenhändler a11x Badehaus Sie noch in der Stadt untergebracht haben. 
W33v Schwammhändler a12o Buchbinder 
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Qua- Etablissement 
drat 
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Al'Anfa - Übersicht nach Etablissements und Berufen 
Qua- Etablissement 

BAQP drat 

Bäcker Cassim Goschin 

Fleischer Malzan Gasse 
Fleischer Narre Darben 
Fleischer Rossman Prem 
Fleischer Zinkhai Alban 
Fleischer Zinkhai Hecklesh 

Gemüsehändler Traviadan Hesse! 
Gemüsehändler Perjin Verbelish 
Gemüsehändler Thorn Movert 
Gemüsehändlerin Flasnia Al'Banburin 

BAQP 

5 
4 
3 0 
4 0 

6 5 
7 8 
5 4 
4 4 
7 6 
3 3 
6 6 
4 4 
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Qua- Etablissement 
drat 
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Al'Anfa - Übersicht nach Etablissements und Berufen 

Qua- Etablissement 
B A Q P drat 

Krämer Elgor Karmin 
Krämer Joborn Huszk 
Krämer Praiodan Semlish 

BA Q P 

37 



Qua- Etablissement 
drat 
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Al'Anfa - Übersicht nach Etablissements und Berufen 

Qua- Etablissement 
B A Q p drat 

Sklavenhaus Kugres 
Sklavenhaus Paligan 
Sklavenhaus Ulfhart 

BAQP 
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Al'Anfa - Übersicht nach Etablissements und Berufen 

Qua- Etablissement 
drat 

c1 ~ Tätowierer Quin Zurbaran 
X33v Tätowiererln Rahjaia Fjugol 
e2s.~ •••••• t~ ... ~~0#19.fü(!r•@µrtj!\l'$art:für!ln.····· 
i346X · · · taiierrie Eiiisame Wäcilt 
F8x Taverne Im Go/denen Korb 
G7x Taverne Sturmlaterne 
G13x Taverne Am Mauerbruch 
J19x Taverne Im Wespennest 
J34x Taverne Zum Siehe/schmied 
J36x Taverne Zum Güldenen Heft 
J40x Taverne Haus Mirham 
K14x Taverne Jagdhorn 
K14o Taverne Zur Silbernen Kelle 
K31 x Taverne Zum Schwarzen Roß 
N9x Taverne Tafjals Stube 
05v Taverne Weinfass 
017x Taverne Zum Roten Hund 
037x Taverne Zum Strammen Seil 
P29x Taverne Feurio! 
Q13v Taverne Im Dicken Fass 
R11v Taverne Zum Feuersturm 
R34x Taverne Zum Einäugigen 
S13x Taverne Rotes Gold 
S32x Taverne Zur Blauen Woge 
T35x Taverne Seeblick 
U8x Taverne Zum Heller 
U31 x Taverne Nachtblüte 
U3~ Taverne Im Tigerschwanz 
U32x Taverne Zum Silbertiger 
V17x Taverne Im Löwenfang 
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 Löschkran 
Y16v Taverne Meeresleuchten 
Y16x Taverne Zum Go/denen Anker 
Y17o Taverne Zum Schwertfisch 
Y32x Taverne Bei Andris 
Z12x Taverne Marktstube 
Z13x Taverne Wellenbrecher 
Z14v Taverne Fliegender Fisch 
Z15x Taverne Teer und Holz 
a12x Taverne Krakenmolch 
b12x 
e12o 
Xl5v 
t$7x 
H8x 
122x 
Wh/ 
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Qua- Etablissement 
B A Q P drat 

1 
1 .. . . > $•1 .·.··.··.··.·.·· >•2>0 

3 1 
1 
2 

.. ·. ·························••>$:· 
3 
4 
4 
4 
3 
4 
4 
4 
4 
5 
3 
4 
3 
5 
5 
3 
2 
5 
3 
4 
2 
4 
5 
4 
3 
4 
5 
4 
3 0 
5 3 
4 2 
3 0 
5 1 
5 0 
5 2 
4 1 
4 1 
7 0 
5 2 
6 0 
2 3 
4 1 
5 0 
4 1 
3 0 
4 
6 

?10 
8 4 
5>7 
4 4 
5 5 
5 6 
3 3 
3 2 
7 7 
6 6 
5 5 
5 6 
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