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CHARAKIERHINTERGRUNO

Valbran al'’Kira stammt geburtig aus Thorwal. Bereits auf seiner ersten Seereise geriet der damals

noch sehr junge Valbran in die Féange von Piraten, die ihn im nachsten Hafen auf dem Sklavenmarkt
verhokerten. Seine Besitzer wechselten in der Folgezeit beinahe wodchentlich, bis er schlielich in
einer der bertchtigten Gladiatorenschulen Fasars landete. Sein Lehrer erkannte Valbrans Talent und
schulte den jungen Thorwaler nicht nur im Umgang mit typischen tulamidischen Klingen, sondern
auch in der tulamidischen Kultur, Sprache sowie im Glauben an Rastullah.

So entwickelte sich im Laufe der Jahre ein inniges Vater-Sohn-Verhaltnis zwischen Valbran und
seinem Herrn, der den jungen Thorwaler, der inzwischen mehr Tulamide als Nordmann war,
schlie3lich davon entband, in den Fasarer Blutgruben zu kdmpfen und ihn zu seinem personlichen
Leibwachter machte.

Als Valbran dann seinem Herrn das Leben rettete, entschlof3 sich dieser dazu, Valbran die Freiheit
zu schenken. Mit einem reich verzierten Waqqif, einer Prunkristung und einem neuen Namen -
Valbran al’Kira, Valbran der Siegreiche — entliel3 er ihn in die Freiheit.

Fur kurze Zeit blieb Valbran noch in der Stadt, in der er vom Nordmann zum Tulamiden wurde, doch
dann wollte er das Land seiner fruhen Kindheit aufsuchen. Auf der Suche nach seinen Wurzeln
machte er sich auf den Weg ins ferne Thorwal, stellte dort jedoch schnell fest, dass er sich
inzwischen tatsachlich allzu sehr gewandelt hatte, um jemals wieder wie ein echter Thorwaler leben
zu konnen.

Und so wird er einer der ersten sein, die in Kapitan Phileassons Mannschaft eintreten, um den

gesamten Kontinent zu bereisen, vielleicht aber auch, um sich selbst zu finden.



