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Rampor

Rampor ligger i den sydostra delen av Asharina halvon och ar Vastmarks huvudstad. Staden &r belagen pa
en klipphalvdé som skjuter ut mot 6n Naldor. Norrut ligger Sumpskogen som egentligen ar mer en djungel an
en skog. At évriga hall &r Rampor omgivet av en brant klippkust. Klimatet ar varmt och fuktigt och skyfall &ar
inte ovanliga framforallt pA somrarna. Staden har byggt ovanpa ruinerna av en tidigare, betydligt storre
stad. De flesta husen ar byggda av sten som man tagit ifran ruinerna. Som férsvar emot angrepp ifran
fastlandet anvander man den tidigare stadens ringmur som befinner sig ndgra 100 meter ifran sjalva
Rampor. Muren bemannas av soldater ur presidentens personliga garde.

Det ar havet som utgdr den huvudsakliga transportvagen for varor och transporter mellan Rampor och
omvarlden. En gammal stenbekladd vag slingrar sig i nordostlig riktning och slutar s& smaningom i den
sdgenomspunna gamla ruinstaden Vazago. Stadens 7000 invanare, varav cirka 2500 tiraker livnar sig i
huvudsak p& handel med det lilla gruvsamhallet Ralkom pa 6n Naldor. Jarnmalm och metaller kommer in
fran Ralkom och férvandlas till vapen och tackjarn. Rampors boskapsmarknad forser gruvarbetarna med mat
och gruvarbetarna kommer in till Rampor for att roa sig och satta spratt pa sina pengar.

Rampor ar en stad med manga hantverkare, smeder och juvelerare. Men det ar 4ven en stad med manga
bordeller, spelhalor och vardshus. Det kan vara en farlig stad for ovana framlingar men erbjuder aven
manga tillfallen att tjana pengar. Lagen ar ofta langt borta och inte alltid att lita pa. Nastan allting och alla
gar att kopa for pengar i Rampor. Stadens invanare ar en salig blandning av aventyrare, lycksokare,
hantverkare, pirater, gruvarbetare, skojare och en och annan nastan hederlig person. | stort sett alla
folkslag, religioner och asikter ar valkomna i Rampor. Har man bara medel och ratt kontakter s& kan man
leva ett mycket bekvamt liv. Man kan fa tag i det mesta om man bara vet vem man ska vanda sig till och
har rad att betala. Staten lagger sig sallan i och skatten ar 1ag.

Staden styrs av furst Dac Persal med epitetet "den listige"” trots att &ven Vastmarks veke president Kamand
av Xerims att har sitt sate i staden sa har han inte alltfor mycket att saga till om. Dac Persal har full kontroll
over staden och kantonen Rampor. Det storsta problemet for tillfallet &r den schism som har uppstatt mellan
tirakerna och manniskorna i stadens stadsvakt. An s& lange s& har dock fursten saker och ting under
kontroll. Han framsta politiska motstandare ar den aldrade tirakkvinnan Nihtor av Wekzi. Hon basar for
handelshuset Wekzi som har sitt huvudséate i Rampor och ar stadens stdrsta handelshus. Hon har ett stort
stod ibland stadens tiraker och ar deras inofficiella sprakrér. Det ar ingen hemlighet att manga av furst Dacs
ambetsman och administratorer ar kopta av huset Wekzi. Det ryktas d&ven om att Nihtor skulle ha nagon
form av hallhake pa sjalvaste president Kamand.

Rampor Furste: Dac Persal "den listige"

Invanarantal: ca 7000 personer

Befolkning: Vastmarkare 55%, Marnaktiraker 25%, Bazirktiraker 11%, Zoloddvargar 3%, Ghordvargar 1%,
Jargier 2%, Cirefalier 2%, 6vriga 1%

Huvudnéaring: Handel

Handelsvagar: Havet

Import (i stort): Malm, lyxartiklar och spannmal

Export (i stort): Grovsmide, vapen och smycken

Militara resurser: 250 stadsvakter, 100 man ur presidentens garde inklusive eventuella inhyrda
legoknektar.

Religion: Den samoriska laran 67%, Maktah dyrkan 28%, 6vrigt 5%

Hantverkarkvarteren

Har héller en stor del av stadens hantverkare till. Stadsdelen ligger i anslutning till hamnen och en stor del
av malmen letar sig hit for bearbetning. Har finns hantverkare av alla de slag men majoriteten ar olika
sorters smeder. Tackjarn och vapen skickas sedan vidare ner till hamnen igen for vidare transport eller till
nagon lagerlokal. Ljudet av hammarslag och metall mot metall kan horas i nastan hela staden. Kvarteret ar
centrerat kring det storre av stadens tva torg med anor langt tillbaka i tiden. Stérsta delen av stadens
dvargar bor har, men aven en del mer framstaende tiraker. Till stérsta delen bor har dock manniskor. Precis
som i alla andra delar av staden sa finns har gott om vardshus och tavernor. De flesta haller hogre klass an
de som ligger nere i hamnen men ar aven dyrare

Méaster Marnosch guldsmide

Beskrivning: Ett litet, valskott envaningshus. Fasaden ar putsad och malad i en tegelrod nyans. En liten
skickligt gjord metallskylt med texten "Master S. Marnosch Guldsmed" hanger ut ifrAn vaggen pa en liten
stang. Oppnar man den bastanta tradorren kommer man in i ett rum som ar delat i tva delar av en rejal
vagg dar den 6versta delen bestar av ett kraftigt jarngaller. P4 en stol bredvid ytterdorren sitter oftast en av
Marnoschs inhyrda vakter. Genom gallret kan man se en liten verkstad dar Master Marnosch eller hans
dotter Miranda brukar sitta och arbeta. Marnosch kan 6ppna en liten lucka i gallret om han vill prata med
kunder eller titta ndrmare pa nagonting som de har med sig. Personer han litar pa slapps in genom en doérr
och leds in till ett mottagningsrum som ligger vagg i vagg med den lilla verkstaden.

Mottagningsrummet ar det mest 6verdadigt inredda rummet i det lilla huset. Rummet ar fonsterldst och
langs vaggarna star det kraftiga och standigt lasta ekskdp som bara Master Marnosch har nyckel till. 1
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mitten av rummet finns det ett litet bord runt vilket det star fyra stycken stoppade laderfatoljer. | skapen
forvarar Marnosch skickligt gjorda skisser och teckningar pa alla smycken han nagonsin har gjort samt aven
en del mycket valgjorda arbetsprover. | verkstaden finns det a&ven en dérr som leder in till Marnoschs och
Mirandas sovrum. Sovrummet ar inrett med enkla men mycket valgjorda mébler i ek. Alla smycken som
Miranda och hennes far arbetar med och sddana som vantar pa att bli hamtade, lases in i ett kraftigt,
jarnforstarkt skap som ar inmurat i vaggen i deras sovrum. Stadsvakten far betalt en liten extra slant for att
goéra extra manga rundor utanfor Master Marnoschs guldsmedja och det finns nastan alltid ndgon i narheten.

Agaren: Sandor Marnosch sjalv ar en liten spad man i 6vre medelaldern. De tunna rester av har som
aterstar star ut i tva tussar pd émse sidor om hans skalle. Allt arbete har gjort honom béjd och valdigt
narsynt. Han ar dock utomordentligt skicklig och erfaren och har inga problem att utéva sitt yrke med bara
kanseln till hjalp. Hans horsel ar valdigt skarp och han ar valdigt svar att 6verlista. Dessutom sa har hans
dotter alldeles utméarkt syn. Under en av arbetsbankarna i verkstaden ligger ett laddat armborst som hon
hanterar med stor skicklighet. Sandors skicklighet som guldsmed ar kand I&angt utanfor Vastmarks granser
och han har alltid fullt upp. Ett spartanskt och enkelt liv kombinerat med ett sinne for affarer har gjort
Marnosch till en mycket rik man. Sin rikedom till trots sa har han fortfarande inte lyckats gifta bort sin dotter
Miranda vilket ar hans hégsta dnskan. Han alskar sin dotter valdigt mycket och hon har hittills tackat nej till
alla férslag om giftermal. Nu borjar Marnosch nastan bli desperat. Mirandas mor dog valdigt ung, nagot som
han sorjer valdigt mycket. Han har inte gift om sig sedan dess och besdker dagligen hennes grav.

Priser: Marnoschs priser ar mellan tre till fem ganger s héga som genomsnittet. Trots detta star folk pa ko
for att kopa hans smycken och de ar ocksa synnerligen vackra och valgjorda.

Utmarkande personer: Miranda ar en ganska alldaglig kvinna i 30 ars aldern. Hon har langt, flatat blont
har och ar nastan lika ldng som en man. Miranda ar en nastan lika skicklig guldsmed som sin far. Hennes
framtid ar sedan lange sakrad da hon ar den enda arvingen till faderns ansenliga formoégenhet. Varfor hon
fortfarande ar ogift ar ett stort mysterium for de flesta i hennes omgivning. Hon har tackat nej till ett flertal
fordelaktiga giftermalsforslag och verkar inte ha for avsikt att gifta sig i framtiden heller. Miranda har nastan
inga nara vanner och betraktas mer och mer som en sarling. Det gar manga elaka rykten om anledningen
till att hon inte gifter sig. Det ryktas bland annat att hon ar mer fortjust i kvinnor &n man, att hon av
religiosa skal inte vill gifta sig eller att hon har ett forhallande med nadgon 6kand brottsling.

Det fyllda stopet

Beskrivning: Ett valbyggt och robust tvavaningshus i gra sten. Byggnaden liknar mest en fastning d&ven om
det intrycket dampas nagot av det varma ljus som strommar ut genom fonstren och de glad utropen inifran.
En skickligt gjord relief forestallande en glad dvarg som haller upp ett fullt 6lstop &r uthuggen ur vaggen.
Oppnar man dérren och stiger in s& hamnar man i ett skankrum fullt med dvéargar, en och annan missla och
mojligtvis ndgon enstaka manniska. Rummet ar stort och inredningen &r i dvargstorlek. Takhojden ar
visserligen anpassad foér ménniskor och det finns ett litet bord i manniskostorlek men det &r uppenbart att
det har ar en dlstuga som drivs av dvargar for dvargar. De flesta kunderna &r dvéargiska hantverkare,
mindre kdpman och besokare utifran.

Bakom en lag disk star vardshusvarden Murnik Jarnhjalm och tar emot bestallningar. Maten ar enkel men
mycket vallagad och god, Murniks fru och misslan Svartkrull som star for matlagningen. Det enda som
Olstugan erbjuder i dryckesvag 6l och mjod, men i av dessa drycker finns det desto mer sorter att valja pa.
Forutom Khazimer, Kvasr, Daan, Karpaler och Touk kan man aven fa tag i Misslebrygd och Murniks
egenbryggda 6l kallad Murniks morka. Pa bottenvaningen finns aven ett rejalt kok samt det rum dar
Svartkrull, hans fru och tva barn bor. Barnen och hustrun fungerar som serveringspersonal pa vardshuset.
En lucka i golvet koksgolvet leder ner till en rejal kallare. | kallaren forvaras ravaror till matlagningen samt
tunnor fulla med Murniks olika dlsorter. Nattetid ar kallarluckan last. En tratrappa leder upp till
ovanvaningen dar Murnik och hans familj bor. Dar finns dven ett par gastrum som hyrs ut till utvalda gaster,
framst andra dvargar. P& baksidan av "Det fyllda stopet” finns ett Iast uthus dar Murnik brygger sin egen ol
och vissa andra sorter som séljs 6ver hela staden.

Agaren: Murnik klan Zolod hus Mirza Jarnhjalm ar en kraftigt byggd dvarg av normallangd. Hans skagg ar
morkbrunt och kortklippt och han bdérjar bli skallig. Murnik ar medelalders med dvargmatt matt och har bott
i Rampor i nastan hela sitt liv. Han &r gift sedan manga ar och har tva barn. Han har ett gott rykte bland
stadens dvéargar. Murnik &r envis och arbetsam, en typisk dvéarg. Han &r valtranad och tranar regelbundet
vapen med stadens milis. Murnik hyser inget hat mot alver utan har goda kontakter med dem. Daremot har
han inget tillévers for tiraker utan forsdker undvika dem s& mycket som mojligt.

Priser: Murniks priser ar normala.

SL: Murnik har haft vissa problem med delar av stadsvakten som velat ha beskyddarpengar fran honom.
Han har dock klargjort mycket tydligt att han inte tinker betala ut ett ¢re till dem. Annu har de inte vagat
gb6ra nagot mot honom pa grund av hans manga dvargvanner. Murnik ar aven medlem i den privata lilla
stadsvakt som Rampors dvérgar pratar om att starta.
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Khars metallredskap

Beskrivning: P4 smedernas gata ligger ett litet bastant stenhus med en dorr in till bakgarden och en in till
affaren. Khars metallredskap ar det basta stallet att ga till om man vill ha en bra spade, yxa eller annat
redskap. Khar &r Rampors dverlagset skickligaste redskapssmed. Affaren &r ganska liten, ar sprangfylld med
redskap och har 185 cm takhojd. Detta tycker dvargarna ar hogt men cirefalier och andra storvuxna far boja
pa huvudet for att kunna komma in. Bakom en liten disk star Khar eller hans son Rhizir och saljer redskap
och tar emot bestallningar. Storsta delen av vinsten kommer inte fran redskapen de siljer i affaren utan
fran bestallningar av storre partier redskap. Kaifell & séner bestaller alla sina redskap frdn Khar och ar en av
hans storsta kunder. Smedjan ligger pa bakgarden och dar befinner sig nastan alltid Khar eller Rhizir och
arbetar pa nagot redskap.

Agaren: Khar klan Zolod hus Khirvel &r en medelalders dvarg med stort skdgg som han bar pd Ghor
dvargars vis. Han ar gift och har utéver Rhizir ytterligare en son och en dotter. Khar ar en mycket duglig
redskapssmed och kan aven fungera som vapensmed eller grovsmed om han skulle vilja. Han tog 6ver
smedjan efter sin far och &r mycket néjd med sin smedja. Han har haft lite problem med gédng och aven en
del av stadsvakten som kréavt beskyddaravgifter av honom. Liksom de flesta dvargar vagrar han men hoten
har an sa lange inte omsatts i handlig, formodligen i radsla for dvargarnas hamnd. Flera ganger i vecka
vandrar Khar upp till kbpmannakvarteren och vardshuset Vinklasen. Han har insett att de hederliga soldiska
handelsméannen vore en lamplig samarbetspartner till dvargarnas planerade medborgargarde som han &ar
med och organiserar. Han har aven besokt zorianorden och den samoriska larans tempel och pratat med
uppsatta personer.

Priser: Khars priser ligger ungefar tio procent éver normalpriserna. Den hoga kvalitén gor dem anda
prisvarda.

Ledivilions magiska akademi

Beskrivning: Ett fult stenhus som ligger intrangt mellan tva betydlig storre hus. Ovanfor den skeva dérren
hanger en traskylt med ”Ledivilions magiska akademi” tecknat med guldfargade snirkliga bokstaver och
omgivet av konstiga tecken. Innanfér dérren méts man av ett rum fyllt av konstiga saker som dverallt ar
fyllda med inristade tecken. Har finns en tjdnare som tar emot den besdkande och talar stort om Ledivilions
magiska krafter. I nasta rum befinner sig mastaren sjalv uppflugen pé en 6verdadig tron. Runt om tronen
star bokhyllor med skrifter samt ett par bord och stolar i en enda réra. Det finns dven en kallare som
anvands till de riktigt hemliga riterna. Fem elever far finns samtidigt p4 akademien. Dessa ar oftast unga
soner till vastmarkiska bonder eller sjoman som givit sig av hemifran for att gora sig en karriar. Det som
lars ut ar en blandning av manga olika ockulta sammanhang i en enda obegriplig réra. Undervisningen ar
ostrukturerad och amnet kan dndras nar som helst utan férvarning. Mestadels gar det ut pa att Ledivilion
visar upp sina fantastiska krafter for eleverna. De mesta av hans "krafter” &r fingerfardighetstrick eller
kemiska reaktioner men det finns d&nda en gnutta magi involverat i det. Alla "riktiga” magiker foraktar detta
lurendrejeri och tycker synd om de lattlurade eleverna. Eleverna har efter att ha avslutat utbildningens 18
manader férutom lurendrejerier lart sig skriva, lasa, fingerfardighet, sjunga och ockultism. Intelligenta
elever kan dessutom tillgodo goéra sig delar av fardigheterna besvarjelse, ceremoni, alkemi, alstra
ikonotropi, spadom eller alstra ataxatropi. Oftast lar sig eleverna bara en eller tva av dessa mystiska
fardigheter. En elev med begavning for magi kan efter avslutad utbildning kontaktas av ett mera seriost
magikersallskap och fa lara sig “riktig” magi. Samtliga magikersallskap och religioner haller Ledivilions
magiska akademi under uppsikt.

Agaren: Master Ledivilion &r en man i sextiodrs aldern med tjockt gratt har och skagg. Han gér alltid kladd i
mystiska klader med symboler p& och hans 6gon ar lysande bla. Han foddes under namnet Haran Jonsson
och var son till en vastmarkisk jdgare bosatt i stora sumpskogen. Hans mamma var déd och hans pappa
sinnessjuk s& han spenderade storsta delen av sin uppvaxt i naturen runt om i trasket dar han funderade pa
om han arvt faderns galenskap. Vid elva ar alder traffade han en primitiv magiker som tog honom som
larling. Han var ganska begavad och fick snart titeln mastare. Strax efter att han fyllt 35 bérjade han kanna
galenskapen komma krypande. Han évergav da magin eftersom den inte kunde skydda honom och vande
sin uppmarksamhet mot religioner. Efter att ha avverkat den samoriska laran, Daak, Archnas folk, kristall
orden och Navare gav han upp, kdpte ett hus i Rampor och sjénk dar djupare i sin galenskap. Efter ett par
ar var han helt sinnes sjuk och dppnade sin akademi. Han ser sig numera sig sjalv som en lagre gud. Inte
vard att tillbes men danda en gud. Han undervisar sina elever genom att beratta stycken ur sitt liv innan han
blev galen samt att demonstrera sina trick. Ledivion ar det enda namn han lystrar till och han lamnar aldrig
sitt hus.

Priser: Eleverna betalar for mat och underhall av huset. Det gor att det inte ar dyrare att ga pa akademien
an att ha en egen lagenhet.

Kopmannakvarteren

En stor del av Rampors handelshus har sina huvudkvarter i den nordvéstra delen av staden och detta
omrade kalas i allmanhet kopmannakvarteret eller handelskvarteret. Omradet ar inte allt for stort men det
ligger trots allt en viss prestige i att ha sitt hdgkvarter har. Hjartat i stadsdelen ar Marsecus platsen ett
Oppet, stenlagt omrade kring vilket manga av stadens mest framstdende kopman byggt sina lokaler. Aven
stadens ledare furst Persal har byggt sitt palats héar.
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Omradet har fatt sitt namn efter en av stadens tidigare borgmastare Marsecus Lirkos som lat stenlagga
omradet och slapade dit den stora staty som star i dess mitt. Statyn kommer ifrdn de ruiner som omger
Rampor och nastan 60 fot hdg. Den sags forestalla en man som haller en vag i ena handen och en miniatyr
av staden i den andra. Man séger att statyn visar att Rampors framgang ar baserad och sa lange man inte
glommer detta s& kommer staden att fortsatta frodas. Ansiktet pa statyn ar tamligen nétt och somliga
(framst tiraker) h&vdar att den i sjalva verket forestéller en tirak.

Forutom kopman finns har aven en del av stadens mer besuttna invanare och en del tjansteman som skoter
stadens administration. Képmannakvartern ar aven centrum for manga av de olika intriger och den politiska
maktkamp som pagar mellan Nihtor av Wezi och furst Persal. Har fattas manga beslut av stor vikt for
staden. Majoriteten av invanarna ar manniskor men aven en del dvargar och alver aterfinns har. Framst
sadana som sysslar med handel av olika slag.

Rampors badhus

Beskrivning: Badhuset ar gjort av putsad sten som malats vit. En liten trappa leder upp till en kraftig
dubbeldorr i ek. P& vaggen till vanster om dorren star det malat "Badhus" pa ashariska med stora, svarta
bokstaver. Huset ar valunderhallet och malas vartannat ar. Personer som forsoker att klottra pa de vita
vaggarna far oftast ett kok stryk av badhuspersonalen. Oppnar man dérrarna som kommer man i en
kombinerad hall och expedition. P& golvet finns en vacker mosaik monster férestallande en ung, vacker och
lattkladd kvinna inlagt. P& rummets hogra sida finns en polerad disk i ektra. Bakom den star en vacker ung
kvinna. Hon tar emot bestallningar och ger instruktioner. Tva kraftigt byggda man, kladda i ljusa, latta
klader tar emot besdkarnas vapen och vardesaker. Dessa lases in i ett kraftigt skap under disken. Mannen
star p& 6mse sidor om doérren och valkomnar gasterna.

Tiraker, dvargar och lortigt bondfolk &r inte valkomna utan blir vanligt men bestamt avvisade. Rampors
badhus ar ett stalle med klass. Bakom disken finns en last dorr som leder in till badhusets agare, cirefaliern
Tziram Conarzs kontor. Kontoret ar inte sarskilt stort men valdigt lyigt inrett med dyrbara mdbler i mahogny
och andra dyrbara traslag. Har férvaras en mangd papper dock tar Tziram alltid med sig dagskassan och
bokforingen nar han slutar for dagen. Tva dorrar leder rakt fram ifran expeditionen. Den vanstra har en
mosaikbilda av en lattkladd och vacker kvinna, infattad i vaggen bredvid sig och den andra har en lattkladd
och vacker man. Den vanstra leder in till ett omkladningsrum foér kvinnor och den hogra for man. Bada
omkladningsrummen ar i stort sett likadant inredda med enkla men vackra trabankar och hyllor fér
kladerna. Den enda skillnaden &r att man i den manliga halvan kan bli erbjuden kvinnligt sallskap och i den
kvinnliga kan man bli erbjuden manligt. Med sallskap menas allt ifrAn massage, en avskrapning eller ett
tangbad till olika sexuella tjanster. For de som 6nskar en partner av annat slag sd gar det utmarkt att ordna
nar man val kommit in i sjalva bassangomradet. Kvinnor och man badar gemensamt och tar sig in i sjalva
bassangomradet ifrdn dorrar i vartdera omkladningsrummet. Det finns en bassiang med varmvatten och en
med kallvatten. Lattkladda mé&n och kvinnor ror sig runt i rummet. Badhuset ar inte 6ppet for andra raser an
manniskor och alver. Det finns &ven en stor bastu, tdngbad, enskilda rum foér massage och sexuella tjanster
samt en liten bar som serverar forfriskningar i form av olika sorters drinkar med och utan alkohol. Vackra
statyer forestéllande man och kvinnor som jagar, utdvar sporter eller mer sensuella motiv, finns utspridda i
hela rummet. Taket halls upp av vackert utsirade marmorpelare. Det brukar nastan alltid vara fullbelagt.
Tziram ser till att det inte till bristningsgransen ar fullt utan att besdkarna har gott om utrymme att rora sig

pa.

Personalen gar att kanna igen pa sina latt och luftiga, togaliknande klader helt i vitt. Totalt arbetar ett 20-tal
personer pa badhuset, de flesta kvinnor av olika slag. De flesta ar manniskor och mycket vackra dven de
som inte erbjuder ndgra sexuella tjanster. Badhuset var ursprungligen tankt som ett vattenhal for stadens
formogna cirefalier och cirefaliska kopman pa bestk men har de senaste aren vunnit popularitet aven bland
stadens yngre Overklass. Manga icke-cirefalier tycker att det ar mycket exotiskt med ett gemensamt bad.
Dessutom lockar aven de skickliga massorerna och de manga hogklassiga prostituerade, for bada konen,
som jobbar dar. Rampors 6verklass har definitivt blivit mycket renligare pa sistone. Manga yngre képman
och 6verklassoner och dottrar traffas pa badhuset for att diskutera affarer eller bara umgas. Den
overvagande delen av klientelet bestar av man men det ar anda ovanligt manga kvinnor som soker sig dit.
Ett populart ndje ar att ordna maskeradbaler pa badhuset dar férkladnaden bestar av en elegant mask.
Garna en som forestaller ett djur eller ndgot annat exotiskt. Det ar dock allmant kant att badhuset ar
centrum for cirefalisk underrattelseverksamhet i staden sa det ar sallan man diskuterar alltfor viktiga och
hemliga saker har. Manga av stadens aldre kopman och hantverkare tycker att badhuset ar en synnerligen
omoralisk rorelse som borde stangas omgaende. Ledare for dessa ar predenten Hectorion Nuvagi som leder
stadens Aurias och Pelias tempel. Affarerna gar dock fortfarande mycket bra och Tziram agnar inte sarskilt
manga tankar at en "handfull gnallspikar" som han tycker.

Agaren: Tziram Conarzs ar en medelalders cirefalier med halvlangt, bakatslickat svart har och ett par
valansade och vaxade mustascher. Han &r ndrapa tva meter och kraftigt byggd. Han ar lagom brunbrand
och ger ett valtranat och ganska stiligt intryck. Som de flesta cirefalier anser han att néstan alla icke-
cirefalier &r underlagsna. Aven om han inte sager det rakt ut s& behandlar han de flesta andra ganska
nedlatande. Han &r aven oerhort fafang och lagger ner mycket tid och méda pa att farga bort alla gra har
ifrAn mustaschen och haret. Han ater bara nyttig och fettsnal mat och motionerar dagligen. Tziram ar en
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erkant skicklig faktare nagot han visat upp vid ett otal tillfallen. Han ar namligen ocksa en okand
kvinnocharmor och har manga karleksaffarer, med bade gifta och ogifta kvinnor pa sitt samvete.

Badhuset gar mycket bra just nu och en del av éverskottet anvander han for att skamma bort och forfora
sina manga kvinnor. Det maste dock kravas nagonting alldeles sarskilt for att han ska uppehalla sig vid
samma kvinna nagon langre tid. Han ar mattligt fortjust éver att ha hamnat i "avkroken" Rampor och tycker
sjalv att han fortjanar battre. Han ego ar mycket uppblast. Om nagon frdgar om hans bakgrund sa brukar
han beratta en fantasifull historia som involverar unga furstedottrar, pirater, hjaltedad och mod. Han vill
garna ge ett lite mystiskt intryck, sarskilt n&r han pratar med unga kvinnor. Silar man bort det varsta
skrytet kan man dra slutsatsen att han antagligen forargat sina dverordnade med sina vidlyftiga
kvinnoaffarer och déarfor tvingats fly till Rampor. Tziram skdter den dagliga driften och alla kontakter med
besokare och gaster. Bokforingen och den ekonomiska biten, som han sjalv tycker ar urtrakig, skots av hans
revisor den skinntorre Erzam Klinz. Den senaste tiden har den vanligtvis sa flortige Tziram Conarzs hallit en
tamligen Iag profil. De ryktas om att en forsmadd make till en av hans manga kvinnor rakar vara en
vapenmastare av viss ryktbarhet. Han och hans kamrater skulle vara pa jakt efter Tziram.

Tziram Conarz tror sig sjalv vara den person som ar chef dver och ansvarig foér alla hemliga cirefaliska
agenter och informatérer i staden. Det tror dven de flesta andra. Den som egentligen &r chef ar dock den
cirefaliske kbpmannen Ortiz Karamoz. | sjalva verket ar Tziram bara en marionett.

Priser: Att bada eller utnyttja badhusets 6vriga tjanster ar inte sarskilt billigt. Ett vanligt bad kostar dubbelt
s& mycket som pa det flesta andra badhus och en prostituerad kostar tre ganger s mycket. Alla drinkar &ar
dubbelt s& dyra som normalt och inte alltfor starka. Det ar trots allt inte meningen att géasterna ska dricka
sig berusade. | gengald haller alla tjanster som erbjuds mycket hog kvalité.

Utmarkande personer: En av badhusets mest kdnda massérer ar den mycket vackra kiriya alven
Suvarielle. Hon &r kénd dver hela Rampor och oerhort eftersokt som masséor. Trots ett otal erbjudanden om
stora penningsummor &r massage det anda hon &gnar sig at.

Den samoriska larans tempel

Beskrivning: Templet &r en av Rampors mest praktfulla byggnader uppford for mer an 300 ar sedan av den
djupt religiose arkitekten Motvin Carov. Templet ar drygt 20 meter hdgt och kréns av en fem meter hoég,
forgylld kupol som tacker nastan hela taket. PA 6mse sidor om tempelbyggnaden finns det varsitt 20 meter
hogt torn. P& toppen av det hdgra tornet finns det en praktfull sol aven den forgylld och pa det vanstra finns
det en forsilvrad mane pa nedatgdende. Templets yttervaggar ar av marmor och Aurias och Pelias symboler
finns inlagda i silver och guld. Héga, l&ngsmala fonster slapper in ljus. Oppnar man den massiva porten och
stiger in s& ser man en muromgardad Oppen plats. Marken ar belagd med marmor. En gang med morkare
marmor leder fram till templets ytterdérrar som ar éppna och olasta fran soluppgéang till solnedgang. Tva
riddare ifrdn den lokala Zorian-orden som ligger alldeles intill templet, star diskret posterade innanfor
portarna. Innanfor breder en stor, luftig sal uppstottad av fyra rader med marmorpelare som stottar upp
valv, ut sig. Det ar ljust och hogt i tak. Till hoéger och vanster finns flera rader med bankar och pa vaggarna
hanger dyrbara gobelanger med religidsa motiv. | salens bortre &nde finns en liten upphdjning i golvet och
pa den vilar ett vackert altare gjort av nagot okant men mycket vackert traslag. Ett dussin nioarmade och
forgyllda ljusstakar star p4 6mse sidor om gangen mellan altaret och porten.

I de tva sidotornen bor predent Hectorion Nuvai och fem av de hogre prasterna. De Gversta vaningarna av
de bada tornen ar vackert utsmyckade bénerum. En dorr en bra bit till vanster om altaret leder in till en liten
hall och sedan vidare till en undervisningssal fér noviser. Har finns dven en dorr som leder till en sovsal, en
matsal och ett litet k6k. Rummen &ar betydligt enklare an templet och har vistas ungeféar ett dussin noviser
som sedan kommer att skickas ut till skilda delar av Vastmark. Pa baksidan finns dven en liten orttradgard
och ett krematorium allting omgardat av en lika hog mur som pa framsidan. Templet i Rampor ar det storsta
och mest betydelsefulla i Vastmark. Predenten Nuvagi styr mer eller mindre envéaldigt éver Vastmarks alla
samoriman. Han har éven ett avsevért inflytande 6ver den lokala Zorian-ordens ledare Eldot Halger.

Overhuvud: Rampors predent, Hectarion Nuvagi, ar en kortvuxen, skallig man i 6vre medelaldern. Hans
aterstaende bruna harkrans har borjat fa nagra gra strdn och han har bérjat lagga pa sig nagra extra kilon.
Hans klader ar enkla och oftast jordfargade. Hectorion foddes i en liten by i sédra Soldarn for 56 ar sedan.
Hans foéréldrar blev dédade av tirakiska rovare nar han och hans bror bara var sex och fyra. De togs om
hand av lokala samorimé&n och véxte upp i ett samoriskt kloster. Hectorion stannade kvar och gjorde karriar
i kyrkan medans han bror Vorolin satsade pa flottan. Hans jordnara forhallande till religionen tillsammans
med hans administrativa skicklighet gjorde honom till en mycket popular och uppskattad samoriman. Hans
specialitet var att styra upp vanskotta kloster och tempel och fa dem att blomstra igen.

For tolv ar sedan blev han skickad till Rampor for att fa ordning pa det daligt organiserade och underhallna
templet. Han har dvertraffat &ven de mest optimistiska férvantningarna och den samoriska kyrkan har sallan
varit s stark som den ar idag. ldag ar samorismen pa frammarsch i hela Vastmark och Hectorions
inflytande okar allt mer. Han har blivit en maktfaktor att rakna med framforallt i Rampor. Manga képman
med anknytning till Asharien och Soldarn har stort fértroende for honom. Han &r respekterad av alla dven av
sina motstandare. Han star inte pa sarskilt god fot med tirakerna. Det &r inte det att han ogillar dem



Andreas Williamsson andreas.williamsson@gmail.com

personligen utan det ar snarare den miljoé de lever i, deras ofta brutala upptradande och de tankande de
symboliserar. Hectorions nuvarande hjartefragor ar korruptionen inom stadsvakten, dverklassens omoraliska
beteende och bekampningen av prostitution och fattigdom.

Utmarkande personer: Templets andreman ar den slemmige Zeloc Juvin, bror till den soldiske képmannen
Orik Juvin. Han ar av medellangd, ganska mager och har ett permanent leende fastklistrat pa sina lappar.
Han &ar energisk och har alltid tusen och ett projekt pa gang. Zeloc hoppas att avancera snabbt inom kyrkan
hierarki trots sin bristande tro och sin lattsinniga instéllning till samorismen. Han ar 6évertygad om att han
kommer att vara det sjalvklara valet som erséattare till Hectorion nar denne val gar hadan. Under tiden
fjaskar han nagot otroligt for alla med nagot som helst inflytande samtidigt som han ser till att alla de som
ar under honom vet sin plats. Hans enda forlatande egenskap ar hans underbara sangrost och stora
skicklighet med luta och lyra. Det &r endast Oriks inflytande och pengar och det faktum att Hectorion hellre
har honom vid sin sida &n bakom sin rygg som gor att han far stanna.

Zorianordens hogkvarter

Beskrivning: Ett ganska stort stenhus med ganska neutralt utseende utgor Zorianordens hogkvarter i
Rampor. Huset har tva vaningar och ett litet tillh6rande stall och ligger bredvid den samoriska larans tempel.
Huset ar egentligen inte lampat som hdgkvarter for en militar orden eftersom stallet &r litet, byggnaden &ar
svarforsvarad och saknar lagerutrymmen. Trots det bor dar cirka 50 munkar, 50 riddare och vapnare samt
ett tjugotal soldiska sammoriaman. Under de fyra ar som forflutit sedan orden etablerade sig i Rampor har
dess inflytande stigit kraftigt. Stora delar av ordens inkomster pumpas in i hégkvarteret i Rampor som
arbetar for att fa ett brett folkligt stod likt det i Soldarn. Darfor tar alla noviser och vapnare fran
vastmarkiska samoriatroende familjer. Ungefar hélften av dessa brukar nar de kommit tillratta med sina
plikter flyttas tillsammans med sin riddare eller samoriaman till Soldarn for att ersatta nagra soldiska noviser
som istéallet tar deras plats i Rampor. Orden har langtgdende planer pa expansion i Vastmark och arbetar
mycket intensivt med att sprida sin lara i Rampor och byarna runt omkring. De har efter en trog start borjat
fA missionen att ge resultat. Senaste framgangen &r att orden fatt tillstand, trotts motstand fran bland annat
huset Wekzi, att uppfora en riktig borg innanfér stadens murar. Formodligen kommer denna borg bli ett
riktigtskrytbygge samtidigt som den kommer bli en svarintaglig fastning

Overhuvud: Eldot Halger &r en man pa 35 ar med ljusbrunt har och en mycket spetsig haka. Han har varit
ledare for Zorianorden i Rampor i snart tre ar. Han ar kraftigt byggd men det ar inte i strid han utmarker
han tillhdr den andliga grenen av orden. Han ar daremot en lysande organisator och kan alltid skrapa ihop
pengar dar ingen trodde det skulle g om han anser sig ha anledning. Eladot ligger bland annat bakom
tillverkningen och forsiljningen av mattor som templet i Rampor nu gor sig mycket pengar pa. Som ledare
ar han daremot inte mer 4n medelmattig och har darfor djupt gdende samarbete med Hectorion Nuvagi och
templets andreman Gaifell Leijon. Eldot Halger féddes i 6stra Soldarn som andra son till en obetydlig
adelsman. Vid unga ar blev han upptagen av Zorianorden och tranade i fem ar som vapnare for att sedan
byta till den andliga grenen. Som fullvardig samoriaman arbetade han med att hjalpa samoriska kloster med
ekonomiska problem att f& balans i budgeten. Vid tjugo atta ars alder flyttade han till Rampor for att lagga
en grund som Zorianorden kunde etablera sig pa. Nar den forre ledaren blev senil valdes han till nytt
6verhuvud.

Utmarkande personer: Gaifell Leijon ar ledare fér den militdra grenen av Zorianorden i Rampor. Han ar en
man pa 26 ar som kan matas sig med de flesta tirakiska sjobusar i rdstyrka och muskelmassa. Hans har ar
kolsvart och blicken genomtrédngande. Formellt ar han underordnad Eldot Halger men i praktiken ar de
jamstallda. Gaifell &r nastan fanatiskt troende och har bestamt sig for att innan han dor ska stérre delen av
Rampors invanare ha omvants till den samoriska laran. Han ar kand for sin envishet och sitt mod och har
blivit lite av en lokal hjélte. Han ar karismatisk och har latt att motivera folk till att arbeta. Eftersom
bokhallning och finanser trakar ut honom kompletterar han Eldot Halger mycket bra. Nyligen har Gaifell
upptackt att kulten Archnas barn finns representerad i Rampor och har utsett sig sjalv till kultens stérsta
fiende.

Soldiska viner

Beskrivning: Mitt emot samoriska larans tempel ligger ett enormt trevaningshus i sten med manga
uthuggna dekorationer och en stor sirlig skylt med texten ”Soldiska viner”. Andra och tredje vaningen utgor
bostad for &garen Delrik Bagge, hans fru och ett antal tjdnare och vakter. Dessutom bor dar aven fem
soldiska riddare. Forsta vaningen utgor kontor och mottagningsrum fér eventuella kunder och ar fyllt med
vackra mobler. Kallaren ar fylld till bristningsgrdnsen med vintunnor och flaskor.

Foretaget koper vin frdn Solds kronomark for att sedan salja det i Rampor. Sortimentet omfattar mer an
hundra vinsorter i alla prisklasser. Delrik har nastan monopol pa import av soldiska viner till Rampor. Detta
trots att han inte anvander nagra kriminella metoder for att stoppa konkurrenterna. Han ar en s enormt
skicklig affarsman att han pa hederligt satt kan konkurrera borta alla forsok till att hota hans maktstallning.
De flesta finare vardshus ar kunder hos féretaget och har sa varit under en langre tid. DA efterfragan pa
vinerna stigit nastan konstant under 15 ar ar vinsten sakrad och foretaget bérjar se sig om efter en ny
marknad att sla sig in pa. Ol import &r den marknad som Delrik visat storst intresse fér och alla stadens
bryggare forsoker dvertala honom om att det finns battre alternativ.

Forutom Delrik arbetar och sa hans fru och fem vuxna och gifta soner med kontakterna med kunder och
vingardsagare, sonerna ar skickliga handelsman, tva av dem kan till och med konkurrera med fadern. Ingen
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av den har behovt lyfta en enda tunna p&d manga ar, det arbetet skots av de 18 anstallda och sjomannen pa
skeppen fran Soldarn. Sina tre doéttrar har han gift bort med nagra av Rampors maktigaste och rikaste
handelsman. Inhysta hos Delrik finns ocksa ett antal unga slaktingar fran Soldarn som behdéver fa kanna pa
nagot annat an Soldarns adelskretsar och bli lite varldsvana. Dessa ynglingar finns ofta i narheten for att se
och lara nar Delrik eller hans séner gor affarer.

Agaren: Delrik Bagge &r en statlig man i femtio arsaldern med gratt har och gréna égon. Han féddes som
tredje son till Markisen av Farlunda i Solds kronomark. D& han inte hade ndgon mdjlighet att arva sin faders
titel tvingades han se sig om efter ett annat arbete. Han skickades till Talon och blev sven i konungens
borg. Nar han vid 22 ars alder dubbades till riddare hade han insett att han var en medelmattig krigare och
aldrig skulle kunna gora sig ett namn som riddare. Istéllet reste han runt i stora delar av Ashariahalvon. D&
hans riddartitel inbjod honom till samvaro med 6verklassen fick han reda pa vad de saknade och uppskattar.
P& en tillstallning i Rampor klagade han pa det usla vinet och fick veta att det inte fanns battre att kopa i
Rampor. Han kopte genast ett skepp, seglade hem och lastade det fullt med vin fran sin faders vingéard.
Sedan dess har han utdkat sin verksamhet sakta men sakert.

Delrik Bagge ar en mycket eftertraktad man i Rampor. Hans vanner ar alla hégt uppsatta och rika och de
traffas ofta pa vardshuset Vinklasen (som Delrik ar delagare i) eller pA Rampors badhus for att umgas och
prata mindre viktiga affarer. Det samlas ofta flockar med handelsmé&n som vill stalla sig in hos Delrik och
hans vanner. Viktigare fragor avhandlas i Delriks mottagningsrum.

Delrik ar alltid trevlig och tillm&tesgaende dven mot folk han ogillar och upptrader som en perfekt
gentleman. Han delar ibland ut 1an till unga handelsman som har en bra idé till ett foretag fast inte
tillréackligt med pengar. Hans krigiska fardigheter ar inte att férakta &ven om de 6verglanses av han
affarssinne. Varje vecka tranar han med sina séner och riddare for att halla sig i form. Han besoker ocksa
den samoriska larans tempel flera ganger i veckan och ar trots vissa meningsskiljaktigheter god van med
Hectorion Nuvagi.

Utmarkande personer: Delriks yngsta son Lewyn ar inte lika bra handelsman som sina brdder. Istallet har
han roat sig med att dricka och spela pa Gyllene draken (se 6verklasskvarteren). D& han inte &r nagon
lysande spelare har Lewyn dragit p& sig stora skulder som han inte kan betala. Han vill inte beratta om
skulderna for sin far som da skulle bli rasande och forlora fértroendet for honom. Snart kommer indrivarna
och slar in dorren och Lewyn inte betalar s& han har nu brattom att skramla ihop pengarna.

Vinklasen

Beskrivning: | képmannakvarterens finare delar ligger den vackra stenbyggnad i tva vaningar som utgor
vardshuset Vinklasen. P& nedre vaningen finns koket, ett stort skankrum med ett tiotal bord och en bardisk.
P& overvaningen finns tio dubbelrum, vardshusvardens rum och en sovsal. Vardshuset har sedan det
Oppnades for fem ar sedan hunnit bli en samlingsplats for rikare handelsman och hantverkare, framfor allt
soldier. Det ar ett populart stalle att ga till och diskutera affarsavtal 6ver en god middag eller att om
kvallarna umgas och dricka vin tillsammans med hederliga handelsman. Just att gasterna ska vara hederliga
satts det stor vikt vid. De tva utkastarna stoppar alla som ar bevisat ohederliga i dorren och rader dem att
ga nagon annanstans. Om en gast pa vardshuset skulle forsoka stjala eller smita fran betalning kan de
rakna med att kastas utmed huvudet fore efter att ha betalat tillbaka med ranta. P& Vinklasen ar det ingen
som super sig riktigt berusad, att vara lite paverkad ar accepterat men om nagon dricker for fort blir den
stoppad av vardshusvarden. ndstan alla rummen ar oftast upptagna av soldiska handelsman och adelsman.

Agaren: Tulim Harnsson &r en lAng man p& 30 &r som driver vardshuset tillsammans med sin fru, tre
servitriser och tva dorrvakter. Hans far var en soldisk handelsman och hans mor dotter till en vastmarkisk
handelsman. Tulims foraldrar ranmoérdades nar han var sexton ar och han tog anstallning pa ett vardshus i
hamnen for att klara sig. Trots att det var ett stékigt vardshus klarade han sig bra och den gamla
vardshusvarden testamenterade véardshuset till honom nar han dog. Hela tiden samlade han pengar for att
kunna 6ppna ett vardshus i de finare kvarteren. Vid 25 ars alder tog han mod till sig och sokte upp Delrik
Bagge for att be om ett Ian. Delrik blev fascinerad av Tulims malmedvetenhet och betalade halva vardshuset
mot en del av vinsten och rabatt for sina utlandska handelspartners. Det var mycket mer &n Tulim hoppats
pa och fick ett finare vardshus an han nagonsin kunnat drémma om. Han gifte sig strax efterat och har nu
tva sobner pa 5 och 2 ar.

Priser: Trots vardshusets hdoga standard ligger priserna bara strax dver det normala. Menyn &r tjock, maten
och vinet ar utsokt.

Kheboz Kryddor

Beskrivning: Ett luxudst tvavaningshus i putsad sten. Yttervaggarna ar rikt utsmyckade med friser och
blomstermoénster. En bred trappa leder fram till den vackra ytterddérren som ar omgiven av maktiga pelare
pa bada sidor. | en flaggstang vajar Kheboz vapen, en liten hog med salt pa en grén bakgrund. Huset ar det
storsta och finaste i hela kopmannakvarteret. Bottenvaningen innehaller kontor, mottagningsrum, reception
och vaktrum. Det ar hogt i tak och pakostat inrett. Vaggarna ar malade. Nagra ar enfargade med andra ar
malade i olika moénster. Har och var hanger det tavlor i olika storlekar. Det forsta man ser nar man kommer
in ar ett cirkelrunt rum dominerat av en staty forestallande Atriaz Kheboz sjalv som star i mitten av rummet.
Statyn ar tre meter hog och nagot forskonad och forbattrad jamfort med Kheboz sjalv. Han avbildas
blickande ut mot himlen hallandes en stapel med mynt i ena handen och en miniatyr av Rampor i den andra.
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P& bottenvaningen finns det kontorslokaler, arkiv och vaktrum. Alla dessa rum &ar betydligt enklare inredda
an den pampiga entrén eller Kheboz privata kontor och mottagningsrum pa ovanvaningen. Gar man uppfor
den svangda trappan och blickar in i dessa rum sa kan man snabbt konstatera att Kheboz har gott om
pengar men ont om smak. De mest markliga farger och mobler har kombinerats och hela ovanvaningen ger
ett valdigt brokigt intryck Kheboz har Iatit slapa dit en massa gamla statyer ifrdn ruinerna och stallt dem lite
varstans. Nagra tjanstgor som kladeshangare medan andra fungerar som askkoppshallare. Nagra har han
lutat mot varandra for att de inte ska trilla i golvet, vilket skapat en del méarkliga stallningar. Ett stort och
valgjort ekskrivbord ar fullastat med diverse papper och ett antal juvelprydda dolkar ar fastnaglade i
bordsskivan. Ytterligare nagra dolkar sitter fast i vaggar, bokhyllor eller ligger utspridda runtom i rummet.
Det ar ganska uppenbart att Kheboz avreagerar sig genom att kasta saker omkring sig. Tjocka mattor tacker
golven och vaggarna ar tackta av tavlor och inramade rakenskaper ifran Kheboz mest framgangsrika ar. Det
finns nastan inga lediga vaggar och manga tavlor tacker helt eller delvis varandra. Kheboz sekreterare, han
har sex stycken som han byter ut nar han trottnar pa dem, springer runt och forsoker teckna ner vad han
sager eller stélla tillbaka saker som han har kastat bort. Han sjalv brukar vandra omkring i det omfangsrika
kontoret med dem i slaptdg samtidigt som han dikterar vad som ska géras den narmsta tiden. Han pratar
snabbt och andrar sig ofta. Eftersom sekreterarna ar bade manniskor och tiraker men alltid kvinnor ryktas
det om att de har fler uppgifter an att bara vara sekreterare. Husets baksida ar betydligt enklare och vetter
mot en inhagnad gard dar man aven kan se ett par rejala lagerlokaler i sten. Harinne férvaras en stor del av
Kheboz kryddor tungt bevakade av valbetalda vakter. Atriaz Kheboz har gjort sig en férmdgenhet pa att
handla med kryddor, framforallt salt. Storsta delen av saltet kommer ifrdn en valbevakad anlaggning nagra
dagsmarscher utanfor Rampor. Kryddorna importeras ifrdn Takalorr. Kheboz &r Rampors 6éverlagset storsta
kryddhandlare, en position som han svartsjukt bevakar och uppehaller med alla medel. Potentiella
konkurrenter blir kastade i hamnen om de har tur. Har de otur sa blir de kastade ifran ett hustak istallet.
Handelshuset ar synnerligen populart ibland stadens tirakbefolkning men har manga fiender ibland stadens
ovriga invanare. Furst Dac Persal ser till att halla ett vakande 6ga pa den kaxige Atriaz, vilket aven Nihtor
Wekzi sags gora.

Priser: Kheboz tar ut sd hoga priser som han vagar och med tanke p& hans dominerande position &r det
inte sarskilt billigt att handla med kryddor i Rampor. Han brukar dock vara nagot hyggligare mot andra
tiraker och méktiga personer som han inte vill stdta sig med.

Atriz Kheboz

Atriaz ar en valvuxen tirak som passerade 30 strecket for tva ar sedan. Han ar strax 6ver tvd meter lang och
vager antagligen runt 140 kg. Dragen &r grova och kantiga. Hans skalle ar renrakad och hans haka pryds av
vad som narmast kan beskrivas som ett getskagg. Med tirakmatt matt ar Atriaz riktigt stilig. Han gar
standigt kladd i det senaste modet och ar valdigt fafang for att vara en tirak. Men s& ar han inte heller vilken
tirak som helst. Kheboz ager och driver "Kheboz Kryddor", ett valmaende handelshus som far in stora
intakter via den lukrativa salthandeln som man dominerar. Handelshusets huvudkontor och Kheboz bostad
tillhor stadens mest 6verdadiga hus aven om elaka tungor (framst manskliga) pratar om det som ett
undermaligt skrytbygge.

Atriaz ar en valtalig och karismatisk man, med en charm som gar hem aven hos manga manniskor. Han ser
det som sin plikt att andra omvérldens negativa och nedvarderande bild av tiraksléktet. Nar han inte festar
eller forfor damer forstas. Kvinnor och sprit i stora mangder ar ndgot som han ocksa uppskattar. Om han
inte sitter pa sitt kontor eller luftar sina asikter hos Furst Persal s kan man garanterat finna honom pa
nagon av stadens finare bordeller eller vardshus. Hans pengar verkar aldrig ta slut och han lanar garna ut
dem till foretagsamma tiraker som vill skapa sig nagot eget.

Manga unga tiraker upphdjer honom till skyarna och havdar att han ar Nihtor av Wezis nya palaggskalv och
att han ar amnad fér stora saker. Andra mer sansade muttrar om att Atriaz ar lite val fortjust i
manniskokvinnor for sitt eget basta och att han bara ar ute efter att manévrera ut Nihtor ifrAn den politiska
arenan.

Anmarkningsvarda personer: Forutom &garen finns hér é&ven ett antal andra personer av intresse. Lyzixa
ar en vacker ung gardflicka som varit sekreterare at Atriaz i snart tre ar nu. Hon &r kort och smart och anses
vara valdigt vacker. | tre ar har hon jobbat som sekreterare vilket a&r mycket mer &n ndgon annan har. Det
sags att anledningen till att hon har fatt vara kvar sa lange ar att hon vet hur man ska handskas med den
lystne Kheboz. Andra sager att hon bara inte slappt till &n och det ar darfor som hon ar kvar. Nagonting
markligt &r det dock. Hon har redan blivit uppvaktad av flera dussin tiraker utan resultat. Batribaz Kheboz ar
Atriaz oduglige yngre bror. De bada ar valdigt lika men bara till utseendet. Batribaz ar en av Rampors fa
Daaktroende tiraker och &r dessutom préastvigd. Han brukar vandra omkring i tirakkvarteren och predika om
Daaks fortrafflighet. De senaste tre aren har han varit borta och missionerat pa Takalorr. Batribaz anses
vara galen och en skamfléack for familjen Kheboz.

Hamnen

Eftersom de flesta besdkarna i Rampor anlander via bat s& ar hamnen det forsta som méter dem. Hamnen
ar i 6st och vést skyddad av de héga och vassa klipporna. Langs klipporna hissar specialkonstruerade
mekaniska hissar upp gods ifrdn de olika fartygen som ligger for ankar. Gods som sedan transporteras
vidare till ndgon av de manga lagerlokaler som finns runt om i hela hamnen. Mestadels ar det malm som
lastas av de manga fartyg som gar i skytteltrafik mellan Rampor och Ralkom. Det ar alltid liv och rorelse i
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hamnen. Mangder av skepp lastas pa och av och mycket folk ar i rorelse. Luften ar full av lukten av hav,
tjara och tadng. Gamla sjobussar, kraftiga tirakiska sjoman, ficktjuvar, berusade brdkmakare och horor
blandas i en salig réra. Svordomar och vilda skran hors ifrdn de manga krogarna som i stort sett ar 6ppna
dygnet runt. Hamnen ar hem for stdrre delen av stadens tiraker och man finner alltid manga av dem ute
oavsett vilken tid pa dygnet det ar. Pa natten ar hamnen ett farligt stéalle for de flesta vanliga personer. Da
kryper nagra av Rampors farligare invanare fram. Smutsiga affarer gérs upp, valdsamma slagsmal blossar
upp och blottade klingor blanker i ljuset ifrAn ndgon av de sjaskiga syltorna. Stadsvakten syns sallan till utan
en mycket bra anledning och da endast i stora, tungt bevapnade grupper. Dagligen fiskas det upp lik ifran
det grumliga vattnet i hamnbasséngen.

Mamma Grokkas

Beskrivning: Ett stort, klumpigt och alderdomligt tvAvaningshus. Bottenvaningen ar av sten medan
ovanvaningen ar av tra och skjuter ut nagot 6ver den narliggande gatan. Huset ar lappat och lagat med
diverse bradstumpar och putsen har flagnat. "Mamma Grokkas™ star det skrivet med klumpiga bokstaver pa
en gammal sprucken traskylt som hanger strax ovanfér den bastanta dorren. Det ar alltid stokigt och ljudligt
pa Mamma Grokkas men det ar precis sa hon vill ha det. Klientelen bestar till stérsta delen av tiraker men
man kan aven skymta ett och annat manskligt anlete. Andra raser ar inte valkomna. Hela den stora
bottenvaningen bestar endast av tva rum varav skankrummet ar det klart storsta. Har finns ett antal
klumpigt hopsnickrade bord och stolar i tra, till synes utstéllda lite huller om buller. Det ryms ungefar ett 40-
tal personer i skankrummet och det ar nastan alltid fullt. Manga av gasterna har egna favoritbord sa det ar
klok att se sig for var man satter sig. Det andra rummet pd bottenvaningen ar ett stort kok dar Mamma
Grokka i egen hog person haller hov och tillagar sin berémda tirakiska husmanskost. Till hjalp har hon ett
halvdussin yngre tiraker och ett tiotal gdrder som fungerar som serveringspersonal.

Genuint tirakiska ratter och drycker star pd menyn. Den goda och vallagade maten ar en av orsakerna till
att Mamma Grokkas néstan alltid ar till bredden fyllt av muntra tiraker. | kdket finns dar &ven en lucka som
leder ner till ett forrdd dar stora mangder mat och alkohol férvaras. Det gar manga rykten om hemliga
Ionnrum fyllda av skatter som ska finnas i kallaren, men annu har ingen lyckats ta reda pa om det ar sant.
Mamma Grokka sjalv vagrar bestamt att svara pa alla frigor om amnet. Brak ar vanligt forekommande och
ar tilldtna sa lange de inte gar till 6verdrift for da griper det tva starka utkastarna Urz och Grangel in och
kastar ut kombattanterna som givetvis ar valkomna ater nar de val lugnat ner sig. Ovanvaningen &r inte
oppen for allmanheten utan innehaller Mamma Grokkas privata sovrum, utrymme for hennes manga
barnakullar samt ett antal sma gastrum. Mamma Grokka kan tanka sig att hyra ut gastrummen till folk som
ar vanner med hennes soner( forutsatt att de &r manniskor eller tiraker forstds. ) eller har ndgon palitligt
tirakisk person som gar i god for dem. Det ar inte ovanligt att de som hyr rummen ar pa flykt undan
rattvisan.

Agaren: Mamma Grokka &r en stadig tirakisk kvinna av bazirksstammen i 6vre medeldldern. Hennes styrka
ar valkand och det har hant att hon sjalv har kastat ut besvarliga gaster. Hon styr med fast hand vardshuset
sedan mer &n 20 ar och ar en fast klippa bland Rampnors tiraker. Hennes har ar gratt och hon ar hyfsat
vacker enligt gangse tirakstandard. Hon ar berdmd for sin romans med den ryktbare tirakiske piratkapten
Ghazaz den valdige som dog i strid med cirefaliska kapare for mer an tio ar sedan. Det sags att han
efterlamnade valdiga skatter till henne men annu har ingen lyckats bekrafta detta pastdende. Mamma
Grokka har fott upp ett stort antal barnakullar som numera &r spridda 6ver hela Mundana. Det ar vanligt att
minst en telning hanger sin mor i hasorna eller vilar i hennes famn medan hon utfor sina dagliga uppgifter.
Nagra av hennes mer beromda barn ar piraterna Drroku Blodsdga och Garru Svartunga. Nar de ligger inne i
Rampors hamn tillbringar det néstan alltid tiden hos sin mor. Det &r inte ovanligt att det fyller upp luckor i
sina besattningar med gaster ifran vardshuset, nagot som, for 6vrigt manga andra pirater ocksa gor. Hennes
barn ar mycket lojala mot henne och gor alltid vad hon séger till dem. Alla ofératter mot familjen hdmnas
utan pardon.

Priser: Priserna for mat och dryck ar stort sett de samma som pa de flesta andra stallen. Dock kommer
tiraker (eller andra personer med foérsmak for det tirakiska koket) finna att maten ar ovanligt vallagad och
god. Portionerna ar avsedda att méatta tiraker och darfor mycket val tilltagna. Normalt hyr Mamma Grokka
inte ut sina gastrum men for gaster som ar vanner med nagon av hennes barn eller ndgon annan prominent
medlem av det tirakiska samhallet kan hon tanka sig att gbra ett undantag (detta galler inte dvargar, alver
och misslor som hon inte ar sarskilt fortjust i). Taxan for ett rum ligger p& mellan 20 och 100 sm per vecka
beroende pd om gasten ar pa flykt undan rattvisan eller nadgon som vill hamnas, vilket &r den vanligaste
hyresorsaken. Potentiella gaster far alltid betala for minst en vecka. Mamma Grokka kan tanka sig att
minska hyreskostnaden om hon tycker om sin gast.

SL: Mamma Grokka fungerar som en halare at sina piratséner och en handfull andra. Hon gémmer oftast
undan sma, vardefulla saker som hon sedan séljer vidare. En tirak eller pirat med minst skumraskaffarer 10
inriktat mot Rampor kan k&nna till detta. Hon har nastan alltid 1t6 efterlysta brottslingar, oftast pirater,
undangdmda i vardshuset.

Klubbor och sant
Beskrivning: Den lilla affaren padminner mest om ett litet, vingligt skjul och verkar kunna blasa omkull nar
som helst. Det ligger inklamt mellan tva stérre hus och ar uppstoéttat ifran alla hall av ett antal storar.
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Braderna som huset ar byggt av ar obarkade, olika stora och det finns stora glipor mellan dem. "Klubbor och
sant" ar det inkarvat i vaggen bredvid dorren. Det lilla skjulet bestar bara av tvd rum som ar atskilda med
ett smutsigt draperi. Det storsta rummet verkar vara ndgon form av verkstad. En stor, sliten snickarbank
belamrad med grova och klumpiga verktyg for trabearbetning star mot en av vaggarna. Mot en annan vagg
star en assja och ett stad. Vad som mest liknar bitar av metallskrot star lutat mot dssjan. Trabitar av olika
slag och sorter star staplade i htgar runt om i rummet. | andra hogar kan man hitta olika sorters
stridsklubbor, stridshammare och ett fatal andra sorters vapen. Rummet pa andra sidan draperiet ar ett litet
sovrum. Vaggarna ar behangda med massor av mer eller mindre forruttnade djurrester, framforallt
huvuden. Manga av djuren och monstrerna verkar ha blivit dddade med ett krossvapen. | ett hérn ligger en
stor, stinkande halmhdég och bredvid den finns det en ofantligt segeldukssack.

Det lilla skjulet ar faktiskt en liten affar som séljer och tillverkar just klubbor och hammare. Det finns alla
mojliga sorters klubbor och hammare i affaren. De flesta ar ganska grova och klumpiga men val fungerande.
Agaren Taraz och hans egenhandigt tillverkade klubbor &r ganska valkanda bland tirakerna och framforallt
trukherna. De ar kanda for sin palitlighet och langa livstid. De ar stora, ganska klumpiga och ger ofta ett
ganska slitet intryck. Det &r inte precis nagra vapen som man blir imponerad av men den som far chansen
att prova dem i strid upptacker snabbt att trots sitt slitna yttre sa fungerar de alldeles utmarkt. Taraz
tillverkar ocksa vapen pa bestallning och efter kunden speciella 6nskemal men bara sa lange det ror sig om
hammare och klubbor. Han ar en expert bade pa att anvanda och tillverka binderakkhammare, som ar hans
specialitet, och berattar garna historier om sina aventyr eller visar upp sina halvt uppldsta troféer.

Agare: Taraz ar en valdigt stor och kraftig trukh. Han skiljer sig inte namnvart ifrdn andra Marnaktrukher
forutom att han ar en liten aning trégare. Laskunnigheten ar det ocksa si och sa med. Att forsoka lura
honom &r ingen vidare bra idé dock. Aven om det kan ta tid och krava hjalp ifran andra s& kommer han
garanterat att inse sitt misstag. Taraz ar mycket bra pa att spara upp manniskor och ge dem en handfast
lektion i hur en binderakkhammare ska svingas. Taraz arbetar ett par dagar i veckan pa Zatags inkasso.

Priser: Taraz vanliga klubbor och hammare kostar ungefar 80 % av det vanliga priset. Specialtillverkade
vapen kostar oftast det dubbla originalpriset eller mer. Hans binderakkhammare kostar dubbelt s& mycket
som normalt och kan springa upp i fem ganger normalpriset om de ar specialtillverkade.

SL: Taraz ar valdigt duktig pa att tillverka klubbor och stridshammare men hans specialitet ar
binderakkhammare. Han tillverkar inte vapen for veklingar. Vapnen &r oftast storre, tyngre och
langsammare an sina normala motsvarigheter, men i gengald s& ger de mer skada krosskadan ¢kar med tre
(+3), BRYT 6kar med ett (+1). Vikten 6kar med 20 %, STYK t6kar med tva (+2), SI minskar med (+0/-1)).

En typisk binderakkhammare ifran Taraz

H- K+5t6 S- STYK 17 2H BRYT 14 SI 3/1
Langd: 175 cm Vikt: 6, 5 kg
Grytan

Beskrivning: Ett bastant men fult tvavaningshus byggt helt i sten. En rostig gammal gryta hanger pa en
stang som sticker ut ovanfor dérren. Hela nedervaningen utgér av ett enda rum. | mitten av rummet finns
det en stor stenkladd, fyra meter djup grop kallad grytan. Grytans klientel bestar framforallt av hardfora
gruvarbetare ifrdn Ralkom, oftast tiraker. Den stora gropen anvands for interna uppgérelser mellan
vardshusets gaster som inte séllan slutar med ddden eller allvarlig lemlastning. Vadslagning om vem som
kommer att vinna forekommer alltid och uppmuntras av Grytans dgare marnaktiraken Gritzakk Enéga.
Uttrycket "Vi mots i grytan” ar tvetydigt och kan betyda bade att det ar dags for en uppgoérelse eller en
kvélls underhallning pa vardshuset. Det finns plats for kanske 50 personer i lokalen. Under helgerna nar
Ralkoms gruvarbetare far sin 16n sa ar stallet fyllt till bristningsgransen med betydligt fler personer an 50. Pa
en vanlig vardag brukar det inte finnas mer &n ett dussin géaster i lokalen. Det hander att Gritzakk hyr in folk
for att de ska slass i gropen och roa hans gaster eller att han i forvag annonserar om nagon sarskilt
intressant uppgorelse mellan tva valkanda kombattanter.

Inredningen bestar av grova trabord och bankar som i mojligaste man ar fastspikade i golvet. Detta brukar
dock inte vara mer an ett tillfalligt hinder nar véal gasterna blivit tillr&ckligt forfriskade. Det ar ytterst séallan
som alla mobler befinner sig i helt skick. Brakiga gaster blir antingen nerklubbade av Gritzakk och hans tre
massiva utkastare eller nedkastade i grytan dar de sedan kan fortsatta att sldss om de vill. Stamningen pa
vardshuset ar nastan alltid brakig men de flesta gasterna har snabbt lart sig att slagsmal utanfoér grytan
bara leder till att de blir nerklubbade. Gritzakk och hans utkastare &ar inte sarskilt nogréknade av sig utan
slar oftast aven brdkmakarens narmsta grannar och bordskamrater. Bakom ett slitet bord som tacker
ungefar halften av den ena langvéggen star Gritzakk sjalv och serverar sprit och mat. Spriten bestar
framforallt av starkare saker som Plammbrannvin. Maten bestar av en stor gryta fylld av oftast okanda
ingredienser som star och puttrar sa gott som oavbrutet. Ingen utom Gritzakk sjalv vet vad grytan
innehaller eller hur lange som den har statt dar. Elaka tungor sager att det ar ifran Gritzakks gryta med
okanda hemskheter som vardshuset fatt sitt namn. Gritzakks gryta smakar olika varje gang man smakar
den men det ar oftast bara olika varianter av ackligt. En liten trappa leder upp till ovanvaningen dar Gritzakk
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har sitt sparsamt moblerade sovrum som inte innehaller mer 4n en sang, ett skap och nagra hégar med
klader. Det gar rykten om att Gritzakk borde vara en rik man och att han drar in enorma summor pa sitt
vardshus. De fa som har forsokt rdna honom har bara Overlevt sa lange att de kan bekrafta att Gritzakk ar
mycket skicklig med sin tirakkrok.

Agaren: Gritzakk &r ganska kort for att vara tirak men nastan lika bred som han &r lang och véldigt stark.
Han ar nastan helt skallig bortsett ifran ett fatal envisa stran vid tinningarna. Han ena 6ga har blivit
utstucket i en strid och han brukar délja det med en 6gonlapp. Han har ett stort forrdd av 6gonlappar och
bar sallan samma mer an en dag i rad. Gritzakks ansikte ar fullt av arr och rynkor och det ar svart att
bedéma hur gammal han ar. Gritzakk kdanner Rampor som sin egen ficka, séarskilt stadens skummare delar
och nojeskvarteren. Mot en viss betalning ar det tankbart att han delar med sig av sin kunskap. Gritzakk ar
ocksa ratt person att vanda sig till om man vill komma i kontakt med halare, pirater, Ionnmordare, hyrsvard
och annat 16st folk. Sddant kan dock bli dyrt och kraver ofta att man kan bevisa sin palitlighet. Gritzakk
tjanstgjorde en langre tid som pirat at huset Wezi i sin ungdom. Han var tamligen framgangsrik och steg
snabbt i graderna. For tio &r sedan hade han samlat ihop tillrackligt med pengar for att ha rad att kopa
Grytan. Han har fortfarande tata kontakter med familjen Wezi och hjalper dem nar han kan.

Priser: Spritpriserna ligger pa en ganska normal nivA men maten kostar halften s& mycket som normalt.
Dock &r det sallan ndgon som kommer till Grytan for matens skull.

SL: Gritzakk ar standigt vaksam pa saker som han tror kan gynna honom eller huset Wezi. Det &r inte
omdjligt att han kan kontakta rollpersonerna om han tror att de kan vara honom eller Wezi behjalpliga nér
det galler ndgot uppdrag eller nAgon uppgift.

Kaifell & sbner

Beskrivning: Tre stycken stora trabyggnader som alla blivit hopbyggda vid ndgon tidpunkt i historien ligger
i den lugnare delen av hamnen. En stor torrdocka ligger alldeles intill. En stor mangd fartyg och batar star
uppstallda. En del av dem ar nastan fardigbyggda medan andra precis har blivit pabérjade eller bara halv
fardiga. Tirakiska och manskliga hantverkare arbetar pa att fardigstalla batarna och éverallt hér man ljudet
av hamrande och man som arbetar. P4 den mittersta av de tre byggnaderna star det inbrant i traet: "Kaifell
& soner skeppsbyggare.” Kaifell och hans tre soner Raifell, Morad och Serek gar runt ibland arbetarna och
skriker order, berommer och ger rad nar de inte arbetar pa nagot sarskilt betydelsefullt skeppsbygge.

Inne i lokalerna forvaras verktyg, travirke och annat byggnadsmaterial. | den vanstra av de tre byggnaderna
finns det aven ett litet kontor, fullbelamrat med papper, traprover och sma modeller av olika skepp och
batar man tillverkat eller vill tillverka. Kaifell & séner bygger skepp av alla slag och storlekar aven om Kaifell
numera foredrar storre arbeten. De servar och reparera aven skepp som farit illa i storm eller liknande.
Kaifell ar mycket kand for sina palitliga och sjodugliga batar. Hans skeppsvarv ar Rampors stérsta och har
nastan alltid fullt upp med arbeten. De tre sdnerna &r pa god vag att bli lika skickliga som sin far. Totalt
arbetar ett 30-tal personer pa skeppsvarvet. Sedan tillkommer det ett tiotal utomstdende hantverkare som
gor rep, segel och andra tillbehor. Det ar alltid liv och rorelse hos Kaifell & séner. Forutom hantverkarna sa
finns dar aven ett halvdussin vakter som ser till att inga objudna gaster kommer snokande. Pa natten
patrullerar de skeppsvarvet och den narliggande hamnen. Det ar inte tillradligt att vandra runt med facklor
eller oljelampor alltfor nara. Risken &r da stor att man blir kastad i plurret av de nitiska vakterna.

Agare: Kaifell &r en kraftigt byggd medelélders darken. Hans skalle &r renrakad och i hans bada 6ron dingar
guldringar. De muskuldsa armarna &r tackta med mystiska tatueringar som han férvarvat som sjéman i sin
ungdom. Han kanner till de mest svavelosande svordomar och ar inte radd for att anvanda dem om han blir
upprord, vilket hander ganska ofta eftersom han har ett tamligen hett temperament. Det faktum att han ar
ankeman sedan tre ar, ser bra ut och anses vara en formégen man har gjort honom till ett hett byte for
manga av stadens ogifta kvinnor. Nagot som han inte verkar beklaga. Pa sin lediga tid ses han ofta i olika
damers sallskap. Annu har han inga planer pa att binda sig vid ndgon enskild kvinna igen. Kaifell tog éver
det da ganska blygsamma skeppsvarvet ifran sin far for ungefar 15 ar sedan. Sedan dess har han gradvis
expanderat det till vad det &r idag. Han bor med sina sdner och en del tjanstfolk i ett stort hus i stadens
finnare delar. Hans s6ner ar 20, 23, 25 ar gamla. De tva aldsta ar gifta. De &ar alla tre valvaxta och stiliga
och har samma hetsiga humoér som fadern.

Priser: Kaifell vet att hans batar haller hog klass och ar eftertraktade. Hans priser ligger 20 % o6ver
genomsnittet och han atar sig sallan allt for sma arbeten.

SL: Kaifell ar en riktigt formoégen man och det beror inte bara pa att hans skeppsvarv gar bra. Det hander
ocksa att han atar sig att reparera eller bygga nya fartyg at traktens pirater. Men bara de som har rad att
betala for det allra basta. Allting sker i stérsta hemlighet och det &r i princip bara Kaifell, hans séner och en
handfull palitliga hantverkare som vet om detta.

Wakhaz & Drakhaz Fantastiskt Fina Garder

Beskrivning: Ett stort och slitet stenhus med bara en vaning. Nagra av vaggarna har stottats upp med
trastottor och taket ar lappat och lagat. De fa fonster som finns ar igengrodda med smuts och skyddade av
kraftiga jarngaller. "Wakhaz & Drakhaz Fantastiskt Fina Garder" star dar pa en traskylt, ndgot under star dar
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uthugget: "Vi lovar!". Ett standigt pipande och tjatter hors inifran huset. Om man 6ppnar den bastanta
tradorren s kommer man in i ett aviangt rum med ett stort, slitet skrivbord i tra. P& skrivbordet finns
penna, black och en mangd pergament. Runtomkring pa langs vaggarna star en mangd burar stora nog att
hysa en eller flera glrder samt en mangd mystiska redskap. Antingen Wakhaz eller Drakhaz sitter bakom
skrivbordet och tar upp bestallningar ifran intresserade kunder. Bakom disken finns tva kraftiga dorrar som
leder vidare in i huset, bada ddérrarna ar nastan alltid l1&sta och endast de bada bréderna har nycklarna.

Den hogra dorren leder in till brédernas gemensamma sovrum som i stort sett bara bestar av tva kraftiga
sangar och ett skdp med diverse klader. Den vanstra dorren leder in till ett betydligt stérre rum. Rummet
delas i mitten av en lang gang, pa bada sidor av gangen finns det inhdgnade bas med glrder av olika kon
och aldrar. Garderna tjattrar hela tiden som besatta och det ar nastintill outhardligt att vistas i deras narhet.
Dessutom brukar de kasta sin egen avforing med stor pricksakerhet pa alla som kommer in i rummet. De ar
uppenbarligen mycket missnéjda med att vara inlasta och drar, sliter och biter hela tiden i sina burar. Det ar
svart att veta hur manga garder har finns eftersom de rér pa sig hela tiden men det brukar rora sig ungefar
en 60 individer aven om det kan variera mycket ifran tid till annan. Den av broderna som inte tar emot
kunder brukar befinna sig harinne och se efter gdrderna. Det finns en liten dorr i den andra &nden av
korridoren som leder till en liten utbyggnad som bestar av ett primitivt kok. Har tillagar man eller rattare
sagt "ror ihop" de skulor och rester som man sedan fodrar glrderna med.

Agare: Det ar de bada tirakiska bréoderna Wakhaz och Drakhaz som driver glrderuppfédningen. De ar bada
valdigt lika varandra. Deras hander och ansikten ar tackta med arr ifrAn garderbett och klor och de ar
tamligen lomhorda efter alla &r med tjattrande och pipande garder. Deras lilla rorelse skulle ga betydligt
battre om de inte var sa daliga affarsman. De super upp i stort sett alla pengar som kommer in och har gjort
sé i manga ar. De har nastan aldrig sarskilt mycket pengar att réra sig med. De manliga gQrderna saljer de
billigt som tjanare eller gruvarbetare medan kvinnorna saljs foér stora summor till stadens bordeller eller rika
tiraker. Det finns fa som &r lika hatade ibland stadens glrder som de bada bréderna. De utsatts standigt for
klumpiga 6verfall och stélder.

Priser: En manlig gdrd brukar betinga ett pris pa runt 10 sm men det kan variera nagot. En kvinnlig gard
kan kosta fran 150 sm och uppat. En vacker garderflicka kan betinga ett mycket hogt pris.

Utméarkande personer: En av Rampors mest k&dnda garder &r gamle Armlése som han kallas. Han &ar en av
Wakhaz och Drakhaz mest valvaxta avelsgdrder och mycket stor, stark och smart for att vara gard. Nagot
som han har bevisat genom att uppvigla de andra ett flertal gdnger. Endast hans varde som avelshanne har
gjort att han 6verlevt. Som straff har dock de bada broderna huggit av hans bada armar, darav namnet
"Armldse”.

Zatags inkasso

Beskrivning: Ett solitt en vanings stenhus med flagnande puts. "Zatags inkasso" star det pa en liten
metallskylt som ar fastspikad i den kraftiga tradorren. Ytterddrren 6ppnas in till ett stort och ostédat rum.
Ett antal skraltiga bord och stolar star lite varstans. Det luktar damm och svett. Oftast sitter har ett antal
storvuxna tiraker och spelar kort samtidigt som de delar pa nagra flaskor Plammbrannvin. Potentiella kunder
leds in till Zatags ovanligt véalstddade kontor. Rummet ar ganska litet och domineras av Zatags slitha gamla
ekskrivbord. Nagra stoppade stolar for kunder star framfor skrivbordet. P& vaggarna hanger gamla
valanvanda vapen, manga har fortfarande gamla blodstank péa sig. Pa skrivbordet star en burk. | burken
finns det sex fingrar och ett 6ga som simmar runt i alkohol. Ogat och fingrarna kommer ifrdn Burzukh den
vilde, en 6kand pirat som var dalig pa att betala sina spelskulder. Ingen hade nagonsin fatt honom att betala
sina spelskulder forran Zatag hyrdes in. Det krévdes dock viss "6vertalning” innan Burzukh gav upp. |
rummets bortre kortande finns en prydligt baddad men sallan anvand sang. En liten och Iast dorr leder
vidare in i husets tredje och sista rum. Rummet ar ganska litet. Jarnbojor for hander och fétter ar inmurade i
vaggen. Ett bord fyllt med diverse valanvanda och séllan rengjorda tortyrredskap star langs en vagg. Hit
fors de mest "svarovertalade” av Zatags offer.

Agare: Zatag ar en hiskeligt ful medelalders tirak. Han &ar drygt tvd meter lang, vager éver 200 kg och &r
standigt kladd i vitt. Han ar valdigt harig aven for att vara tirak och har stora buskar i bade 6ron och
nasborrar. Den ena av hans gulnande betar &r avbruten och hela hans kropp ar tackt av gamla arr. Zatag
forefaller nastan alltid att vara obevapnad men har minst ett dussin knivar av varierande storlek gdmda i
sina klader. Zatag borjade sin bana pa Takalorr men efter att ha gett sig pa fel personer blev han tvungen
att ge sig av. Sedan dess har han flyttat mellan ett stort antal stdder som han alltid till sist har varit tvungen
att fly ifrdn. 1 Rampor har han arbetat i snart fem ar och han anar att han ar for gammal for att fly harifran
ocksa. Han har forsokt att ligga s& lagt som man kan gora i hans bransch men hans gamla fiender ar aldrig
langt borta. Numera ar han extremt vaksam och paranoid. Han sover aldrig tva natter p4 samma stalle och
omger sig alltid med nagorlunda palitligt folk. Zatag vet att han borjar bli gammal och att hans forut sa
berémda styrka ar pa vag att svika honom. Hans hdgsta 6nskan ar att kunna dra sig tillbaka som en
formogen man till nAgon avlagsen plats dar ingen kanner honom. Zatag ar en ra och brutal benknackare.
Han lever gott pa sin kusliga féormaga att spara upp manniskor och forutse deras nasta drag. Oftast anlitas
han genom bulvaner for riktigt smutsiga uppdrag. Hans kunder kommer ifran alla delar av staden. Han
delegerar ut uppdragen pa sina medhjalpare om de inte ar sarskilt kravande eller valbetalda. Da brukar han
utféra dem sjalv.
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Priser: Kostnaden for att hyra Zatags tjanster ar vanligtvis ndgon procent av skulden. Han har ingen fast
taxa utan varierar den efter hur stort och riskfyllt jobbet &r.

Boldpungsavenyn

Beskrivning: Kart barn har manga namn. Boldpungsavenyn kallas aven Blaskrevsgrand, Flapinnegatan och
ett antal andra mer eller mindre oanstandiga namn. Avenyn ar en lang gata befolkad av Rampors billigaste
prostituerade, barer och spelhalor. Hororna har sett sina basta dagar och arbetar enligt I6pande band
principen, 6len ar billig och utspadd och korten &r markta. Husen ar daligt underhallna och ficktjuvarna har
flinka fingrar. Det ar alltid oppet pa Boldpungsavenyn och du kan finna det mesta haromkring om du bara
vagar leta. Nagra av Vastmarks mest farliga individer vistas pa avenyn och aven de mest fredliga besdkarna
ar bevapnade. Ett forfluget ord eller en knuff kan leda till en dolk i njurarna och en simtur i hamnens
smutsiga vatten. Stadsvakten syns nastan aldrig till och nar de val visar sig sd ar det i stora tungt
bevapnade grupper som hugger forst och fragar sedan. Trots farorna sa drar Boldpungsavenyn till sig folk
likt en magnet. Det ar framst Ralkoms hardféra gruvarbetare som kommer hit i stora grupper och branner
sina l6nepengar. Storre delen av ruljansen skots av olika tirakgang som titt som tatt rakar i brak med
varandra och d& kan dédstalen stiga till ett hogre antal under en kort period. Men oftast drojer det inte
lange innan man inser att det finns territorium och pengar sa det racker till alla. De flesta av gangen ar
hantlangare at mer ljusskygga personer som tillbringar stérre delen av sin tid i andra delar av staden. Alver
och dvérgar ar ytterst séllsynta besdkare och &r inte heller sarskilt valkomna.

Utmarkande personer: Den tappre och djupt religiése samorimannen Enoch Handim driver sedan ett ar
tillbaka ett litet kapell pa Béldpungsavenyn. Han agnar all sin tid till att ta hand om misshandlade horor,
alkisar och andra utslagna. Sjalv ar han en liten oansenlig man i 25-arséldern med begynnande skallighet
och en orubblig tro pd manniskans inneboende godhet. Han ar dessutom otroligt envis och verkar vara
fullstandigt oradd. En och har en stor motvilja mot alla sorters fysiskt vald och forsvarar sig sjalv bara i
yttersta nodfall. Han vann respekt ifran de olika gatugangen genom att inte lata sig skrammas av deras
hotelser och utstd en halvtimmes misshandel ifrdn en av de tuffaste tirakerna utan att réra en min. Han har
vunnit ytterligare respekt genom att radda livet pd Grumz en av tirakgangen ledare som var doende i
sviterna efter ett knivslagsmal.

Hans lilla kapell och tjanster star till allas forfogande och han ar sjalv en mycket duktig lakare. Alla
behandlas lika och ingen har fortur. Skalpkniparna ar ett av de tuffaste gédngen. De leds av den valdige
tiraken Bortuz Bitare som ar kand for att bita ihjal sina motstandare med sina kraftiga horntander.
Skalkniparnas speciella kannetecken ar att de skalperar alla sina dodade motstandare. Ganget har ett tiotal
medlemmar och styr en stor del av vastra Boldpungsavenyn. Dock har de boérjat stota pa problem ifran de
mer civiliserade tirakerna som tycker att de olika gangen i allménhet och Skalpkniparna i synnerhet ger dem
ett daligt rykte och begransar deras mojligheter. Fér ndgra manader sedan begav sig en uppretad tirakmobb
ner till Boldpungsavenyn for att ”rensa upp". Det slutade med ett jattelikt slagsmal som kravde tolv
dodsoffer och atskilliga skadade. Det var inte forran bade stadsvakten och palatsvakten kallades in som man
kunde bryta slagsmal.

Belks Kapell

Beskrivning: Ett litet, oansenligt stenhus som ligger inklamt mellan stdérre byggnader i den forsta raden av
byggnader i hamnen. Ovanfor dérren finns en bild av en stor man med sjograshar och en harpun i naven.
Byggnaden ar forvanansvart ren och valskott med tanke pa var den ligger. Kapellet ar inte stort och bestar
av endast ett rum. Vi rummets bortre kortsida star en staty i tra av guden Belk eller Navare som han aven
kallas. Statyn har antagligen varit en galjonsfigur pa ett storre skepp en gang i tiden. Nu ar den sprucken
och maskaten men verkar &nda malas och rengotras tamligen regelbundet. Den ar skickligt gjord och
forestaller en naken muskulés man som héjer sig ur vattnet. Det langa haret och skagget paminner en del
om sjogras och i ena handen haller han en treudd. Ansiktsdragen har slitits hart av vader och vind men man
kan fortfarande ana en strang blick. Framfor statyn finns det en liten vattenfylld grop i golvet dar man offrar
till guden. Oftast ar det fisk men &ven guld och silver férekommer &ven om det inte ar sarskilt vanligt
nufortiden. 1 dvrigt bestar inredningen av nagra bankar och en liten halmhoég dar kapellets forestandare
Muskin Traben sover. Det lilla rummet ar alltid valstadat och frascht. Tyvarr ar det inte sarskilt ovanligt att
berusade tiraker eller manniskor av misstag ramlar in och sedan lagger sig pa en av bankarna for att sova
ruset av sig.

Utméarkande personer: Muskin Trdben ar en gammal vaderbiten sjéman som skdter om det lilla kapellet.
Han livnar sig pa allmosor ifran andra sjoman och genom att salja "Belks heliga olja" som pastas lugna ner
valdsamma vagor och stormar. Han har bara ett ben, det andra har han ersatt med ett traben. Han ar kort,
rund och skallig och hans imponerande vita skagg nar anda till naveln. Muskin steg iland for gott for sju ar
sedan och har skott det lilla kapellet sedan dess. Han 4r en mastare pa att beratta de mest markliga
skepparhistorier och vet mer an de flesta om havets hemligheter. Sin 6ppenhet och véanlighet till trots sa
vagrar han bestamt att beratta hur det gick till nar han blev av med sitt ben. Nar han inte ar i kapellet, som
aldrig ar last, gar han runt i hamnen och pratar med sjomannen. Ofta beklagar han sig 6ver att sa fa dyrkar
Belk nu for tiden och han berattar garna om fornstora dagar da det var forbjudet att lamna hamnen innan
man offrat nagot till Belk. Hur mycket sanning det ligger i detta ar det ingen som vet.
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Overklasskvarteren

Omradet ar ett av stadens aldsta och finaste vilket invanarna &r mycket stolta 6ver. Husen ar praliga och
har oftast mer an tva vaningar. Har bor de flesta Rampor mer besuttna invanare, sarskilt de som gillar att
skryta med sitt 6verflod. Husen ar stora och fulla med utsmyckningar, garna statyer och skulpturer ifran
ruinerna i stadens utkant. Val tilltagna tradgardar ar inte heller helt ovanligt. Sarskilda delar av stadsvakten
ser till att halla tjuvar och andra o6nskade element borta.

Den gyllene draken

Beskrivning: Likt en sovande drakes eld sipprar ljuset fran den gyllene drakens fonster ut i natten. Om det
stora nojespalatset fatt sitt namn efter sitt gyllene lage i innerstaden, de enorma mangder pengar som
passerar har igenom varje natt eller det faktum att det statliga trevaningshuset manga ljus gnistrar likt en
gigantisk piratskatt vet ingen. Daremot star det helt klart att den Gyllene Draken ar alla nojeslystnas
paradis. Om det galler prostituerade, droger eller spel har ingen betydelse. Ska man agna sig at spel och
dobbel &r det hit man ska ga. Insatserna ar alltid hoga och vinsterna ar darefter, skulder aterbetalas pa det
ena eller andra sattet och f& personer har dverlevt efter att ha smitit fran ett misslyckat parti Broggin,
Fratoz eller Ranchel. Alla raser accepteras pa den Gyllene Draken, det enda som har ndgon betydelse har ar
hur mycket pengar man férfogar 6ver och vilka kontakter man har. Utan vare sig pengar eller kontakter ar
chansen ringa att ens bli anstélld som diskare.

Orsaken ar den hoga sakerheten, manga av Rampors inflytelserikaste personer traffas och gor affarer har.
Nar man val kommit forbi de fyra stora och grovhuggna tirakerna som agerar sékerhetsvakter vid ingangen
uppenbarar sig en stor, val upplyst sal fylld av exklusiva moébler. Fér det mesta ar den gyllene draken fylld
av rika tiraker och manniskor, dvargar kommer av uppenbara orsaker inte sa ofta hit. Ett hogklassigt
trubadursallskap spelar pa en I&g scen i den inre delen av salen. Moblerna ar arrangerade s att ett sallskap
kan sitta ostort och diskutera medan man &ter av den exklusiva maten. For det mesta underhaller ndgon
eller nagra av etablissemangets prostituerade gasterna, detta slutar allt som oftast med ett besok pa tredje
vaningen dar sovrummen finns. Den stora salen gransar till ett rum som ar tilltdnkt mindre attraktiva
kunder. Har finns bade mat och spelbord for de som vill roa sig i mindre skala, oftast Rampors medelklass
och gruvarbetare eller pirater med ett tillfalligt overskott av pengar. Aven har diskuteras affarer men av
ringa betydelse jamfort med de som diskuteras i den stora salen. Gaster kan rora sig fritt mellan salen och
det angransande rummet men for att sitta ner i salen krévs en reservation. Alla som beter sig olampligt inne
i salen transporteras i rasande takt ut pa gatan och kommer inte in igen. Fusk och brott som begas pa den
gyllene draken leder med storsta sannolikhet till straff, sdvida inte brottet begatts av en prominent gast. Pa
andra vaningen hittar man ett kontor samt den gyllene drakens kasino. Har avgors alla betydelsefulla spel
och kasinot ar oftast 6verfullt av gaster.

Agare: Gandriel nat styr den Gyllene draken med jarnhand och tjanar enorma mangder pengar pa det.
Gandriel ar en ldng man med nétbrunt, valtrimmat skagg och begynnande mage, han gar alltid kladd i
senaste mode och ses oftast tillsammans med nagon av de mera prominenta gasterna. Han tog 6ver den
gyllene draken efter sin far som hade byggt upp en blomstrande handel och hade goda kontakter inom
Rampors 6verklass och blev deras mellanhand till drog och néjesindustrin. Gandriel utvidgade verksamheten
och etablerade sig som en av Rampors verkliga maktfaktorer. Gandriel ar sjukligt radd for attentat och
omger sig i stort sett alltid med tva manskliga vakter. Gandriel inser betydelsen av Rampors nyrika tiraker
och har anpassat sin verksamhet darefter. Han ar en av Wakhaz och Drakhaz stdrsta kunder och de férser
honom med forstklassiga Garderkvinnor. I hemlighet foraktar Gandriel Wakhaz, Drakhaz och alla andra
Tiraker. Utat ar Gandriel dock bade charmerande, installsam och uppskattar alla gaster.

Priser: Den gyllene drakens priser ligger hogt éver medel (valsmakande-festmaltid) , & andra sidan ar
maten hogklassig. De mer prominenta gasterna kan valja fran en stor mangd ratter, allt fran tirakiskt till
orientaliskt. En méangd drycker kan ordnas dock inget som &r speciellt dvargiskt som exempelvis kvasr.

SL: Gandriel har en mangd anstéllda som i mesta mdéjliga man spelar hem pengar till huset. Via den gyllene
draken bedriver Gandriel ocksa illegal droghandel, ndgot som han tillats gora av sina kontakter inom
stadsvakten sa lange de far sin beskarda del av vinsten vill sdga. Gandriels kontakter inom stadsvakten ar
manskliga och det ar till star del tack vare hans stéd som den méanskliga fraktionen inom stadsvakten kan
behalla sitt grepp om makten. Skulle den tirakiska delen av stadsvakten fa reda p& Gandriels affarer skulle
det kunna innebéra slutet for honom.

Utmarkande personer: Ondario Eldessar ar en kiriyaalv med ett relativt okant forflutet. For ungefar fem ar
sedan dok han upp i Rampor och etablerade snabbt sig som den tvekldst basta spelaren i staden. Han
spelade ihop en enorm mangd pengar och den Gyllene Draken blev hans nya hem. Har stortrivs han och
omger sig med ett helt hov av beundrarinnor som han frikostigt képer presenter och ger pengar till. Nar han
inte umgas med sina kvinnor befinner han sig i ett av den Gyllene Drakens privata rum dar han roker
alvgras och konverserar med de géaster han finner intressanta.

Ondario &r lang, blond och valskapt, kvinnor finner honom oerhort vacker och det ar han val medveten om.
Han gar alltid runt i senaste mode och for sig som en kejsare. Han ar valdigt charmerande och installsam
samtidigt som han ar bade listig och arrogant. | stort sett alla tiraker hatar Ondario, &ven om de imponeras
av hans skicklighet med korten. Ondario spelar bara mot spelare som han tycker ar véardiga och bara om
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pengasumman ar tillrackligt hég. Gandriel har sedan lange sagt att den som vinner éver Ondario ska fa ett
pris bestdende av 10 000 silver. Det kravs dock 1000 silver bara for att fa delta i denna tavling for att inte
tala om insatserna som ligger pé ett par hundra silver per runda blir 3*insatsen dvs. 75 silvermynt.

Ruinerna

Omradet mellan staden och stadsmuren bestar av gamla ruiner ifran tidigare stadsbebyggelse. De gamla
byggnadernas alder och skick varierar kraftig men eftersom Rampnors invanare for lange sedan hackat loss
och slapat bort allt som ens avlagset vardefullt s ar det mesta kraftigt forfallet. Ytterst f& byggnader star
fortfarande kvar oskadda och de brukar i sa fall finnas en mycket bra anledning till det. Trots att allt av
varde borde vara borta for lange sedan finns det fortfarande gatt om hoppfulla Aventyrare som snokar runt.
Da och da gar det rykten om att ndgon hittar en eller annan gammal skattgdémma och letande tar fart igen.
Forutom aventyrare finner man hér aven stora delar av stadens utslagna. Oftast bygger de sina ynkliga
boningar mot ndgon gammal ruinrest. Stadsvakten och presidentens garde brukar géra upprensningar med
jamna mellanrum.

Rotraxtemplet

Beskrivning: Ett gammalt, nedganget och halvt raserat stenhus. Ett torftigt tak av gamla bradstumpar och
tygbitar har byggts 6ver en del av ruinerna. En del av de gapande halen i vaggarna ar tackta av tygtrasor
men de flesta ar 6ppna for vind och vader. Kacklande réster och yrande hors standigt inifrdn myliret av
gammalt skrap. Ljus flammar da och d& upp och tunna roster sjunger nonsensvisor. Fyllon, darar, tiggare
och horor flockas i och kring byggnaden. Templets invandiga utseende dndras standigt pa grund av brander,
utflyttningar och tilloyggnader. Det enda som alltid &r sig likt ar altarrummet. P& en hog av drivved och
gammalt skrap vilar en gammal galjonsbild. Vader och vind har utplanat alla ursprungliga anletsdrag men
nagon har malat dit en glad mun som ler ett finurligt leende, ett par svarta 6gon och fargat kroppen rod.
Armarna pekar rakt ut at varsitt hall och ar fullhdangda med billiga smycken, snackor och glasbitar. Tva
omaka ljusstakar lyser upp rummet. Luften ar tjock av olika dofter och metallskrapet rér hela tiden pa sig
och ger ifran sig klingande ljud.

Rummet vaktas och skéts av Filibald Fiskare, en galen gammal man som oftast sitter och mumlar
obegripligheter i ett hérn. En annan bestaende del av templet &ar "tronsalen" som ar det rum dar Mastibuto
den légnaktige, dararnas 6verhuvud, haller hov. En stor klumpig tronstol av gamla ben ifran bade djur och
manniskor dominerar rummet. Dessutom finns har en stor hég med stinkande kuddar som &r Masibutros
sovplats. Valda delar av hans harem brukar ocksa ligga har och krdma sig. Rummets 6vriga inredning bestar
av gamla kistor och larar fyllda med allskéns skrap som dararna anser vara extra vardefullt. Innehallet
skiftar standigt. Templet &r en samlingsplats fér en stor del av alla Rampors utslagna. Hit sldpas galningar,
senila gamlingar och andra besvarliga typer som ingen vill kannas vid. D& och da lyckas nagon stackars
galning fa liv i de andra och de drar in till staden i stora grupper och forstor och stjal allt i sin vag.
Stadsvakten brukar brutalt sla ner alla sddana upptag och avslutar det hela med att sticka templet i brand.
Aven privatpersoner, sarskilt om de &r berusade kan fa for sig att ge dararna en minnesbeta. Det drojer
dock aldrig lange tills allting &r ateruppbyggt igen. Templet &r dven ett utmarkt gomstalle for tjuvar och folk
som ar pa flykt undan rattvisan. De flesta av dararna ar tamligen harmlésa men det finns de ibland dem s&
kan vara riktigt farliga. Manga av dararna kan aven hetsas till olika valdhandlingar.

Utmarkande personer: Forutom Masibutros sjalv som beskrivs narmare i ett separat stycke sa ar det
Filibald Fiskare och Snyde. Filibald Fiskare ar en utméarglad gammal man med ett stort skagg fullt av gamla
matrester och smuts. Han blick ar vild och galen och han ar endast kladd i ett par stinkande gamla hosor
som slutar strax ovanfor kndna. Hans enda dvriga agodel ar en gammal rostig kdttyxa som han svingar med
ovantat stor kraft och skicklighet. Ve de nyfikna utbélingar som underskattar honom. Mer &n en klafingrig
Rampor bo har mist livet pa grund av Filibald under arens lopp. Han ger ett valdigt harmlost intryck dar han
sitter och mumlar i sitt hérn men det kan sld om pa ett 6gonblick. Ytterst fa kanner till hans bakgrund och
historia men de flesta &r 6verens om att han ar bland de galnaste av dararna och mycket lampad som
tempelvaktare.

Snyde Stornasa ar en liten rattnast man som till skillnad ifrdn de flesta andra dararna ar fullt frisk. Han
havdar dock att han ar mycket galen och farlig om nagon ifrdgasétter vad han sysslar med. Oftast brukar
han trumma pa en liten gryta och blanga surt. Hjalper inte det s brukar han forsoka springa ivag och
gdmma sig. Han kdnner Rotrax templet som sin egen ficka och vet precis var alla bra gémstallen finns. |
sista hand anvander han sig av sin dolk. Snyde ar egentligen en smatjuv som gomde sig hos dararna for
nagra ar sedan nar han var pa flykt undan rattvisan sedan dess har han stannat kvar. Han livnar sig pa att
stjala och salja de nagot vardefullare saker som dararna samlar ihop. Det hander da och da att han far tag i
nagon riktigt godbit men oftast ar det bara skrap och billigt tingel-tangel. Masibutros har av ndgon anledning
fatt for sig att Snyde i sjalva verket ar slakt med Rotrax trogna hund Jyckyl och brukar sticka till honom en
kottbit d& och da till Snydes stora fértret. Snyde drémmer om att lamna dararna men de erbjuder trots allt
en viss trygghet.

Masibutros den l6gnaktige

Dararnas inofficielle ledare och Oversteprast ar den korpulente Masibutros den Iégnaktige, eller
mangasanningar som han sjalv foredrar att kalla sig. De flesta normala manniskor som traffat honom ar
6verens om att han antingen ar skvatt galen eller mycket smart men sanningen ligger antagligen
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nagonstans mittemellan. Han &r liten, fet och orakad. Haret ar Iangt och stripigt, blicken i de sma
grisdgonen ar beraknande och slug och han sprider en stank som fa av de andra dararna kan matcha. Han
ar kladd i en sliten gammal narrkapa, en lappad mantel i alla tankbara farger och en sliten gammal
palsmossa med pasydda bjallror. Han brukar vandra runt ibland dararna med ett gammalt stinkande
hundben i ena handen och forkunna Rotrax vilja som varierar kraftig ifran dag till dag. Inte sallan &ar han
kraftig berusad och da drar han sig tillbaka till sin tronsal for att sova ruset av sig. Han har ett eget litet
harem bestdende av allt ifrdn gamla gummor till vackra unga flickor. Masibutros har dven ett flertal barn
som ar spridda 6ver staden. Oftast arbetar de som tiggare och tjuvar &t honom. Masibutros &r mycket slipad
och en masterlig ordvrangare. Annu har ingen lyckats besegra honom i en verbal duell. Han &r dven en
mytoman av stora matt och pyntar garna pa sanningen aven nar det egentligen inte behdvs. Det ar mycket
svart for en normal manniska att veta om han talar sanning eller ej. Han dock inte fullt sa galen som han
ger sken av. Mycket av hans galenskap ar bara spel. Han ar synnerligen svag fér smicker, ju osannolikare
och mer udda desto battre.

Masibutros bakgrund ar holjd i skuggor. Vissa sager att han ar en maktig trollkarl som misslyckats med en
maktig formel, andra sager att han ar en odkta kungason, ater andra sager att han inte ens kommer ifran
den har varlden. Sjalv brukar han pasta att han ar son till Belk och en sjojungfru och att manen, den
jattestora mogelosten ar hans farfar. Han har vistats ibland dararna sa lange nagon kan minnas. Det ar
sallan som nagon hotar honom men skulle det vilja sig riktigt illa s& tvekar han inte att anvanda de Ovriga
dararna som skoéld. Han vet precis vad han ska gora for att f4 igdng dem och de betraktar honom narmast
som en gud och skulle offra sina liv for hans skull. Han tvekar inte att anvédnda sig av sitt gamla hundben
eller sin "magiska stovelstrypare” som han sjalv kallar den. Han havdar mycket bestdmt att det ar en
magisk gava ifran Rotrax sjalv. En och annan forgiftad dolk har han ocksd gomt ibland sina trasiga paltor.

Ovriga personer

Nithor Wekzi

Nithor styr handelshuset Wekzi fran Rampor. Wekzi ar det storsta handelshuset i staden och Nithor har
darfér kunnat tillskansa sig stort inflytande, speciellt bland stadens tiraker. Just nu finns stora motsattningar
mellan manniskor och tiraker men aven mellan Nithor och furst Dac Persal den dristige. Nithor har vunnit
manga tirakers gillande genom att lagga sig i politiken och det ar ingen hemlighet att manga ambetsman
mutats for att ga Nithors och i férlangningen dven stadens tirakers arenden. Maktkampen vager jamt nu
men Nithor har ett antal kort i rockdrmen. Bland annat ar president Kamrad av Xerims att satt i skuld till
handelshuset Wekzi, bade ekonomiskt och i frdga om tjanster och gentjanster. Dessutom har antalet
torstiga pirater p4 hamnkrogarna tkat kraftigt den senaste manaden. Det verkar som om de vantar pa en
order...

Nithor Wekzi ar till &ren kommen. Hennes pals ar gra och blir allt tunnare for varje ar. Nu ar Nithor inte
nagon fafang kvinna och later inte alderskramporna grumla hennes goda humor. Hon &ar inte direkt snal men
ogillar folk som férsoker tigga pengar av henne. Hennes storsta last ar nyttjandet av plammbréannvin och
diverse importerade droger fran Takalorr.

Den galne predikanten

P& nagot av stadens torg ropar en smutsig och orakad man argt ut sitt budskap. Hans slitna k&pa ar full av
ingrodd smuts och Daaks renande flamma i form av ett broderi pa brostet ar nastan bortslitet. Djupt nere i
o6gonhalorna mellan det ovardade skagget och den spretiga luggen hittar man ett par blodsprangda 6gon.
Hans knotiga fingrar haller hart i sin kopia av Liberia, Daaks heliga skrift. Oavsett vader och ahérarantal star
prasten och haller ett tal, oftast om hur Rampors gudldsa invanare skall straffas och brinna om det inte
erk&nner sina synder infor Daak. Personer som vistas i predikantens narhet inser snart att denne ar helt och
hallet galen. De vanliga invanarna i Rampor ignorerar vanligtvis helt och hallet den galne prasten och de
flesta ar i ndgon man radda for honom. Rampors samoriman har lange férsokt hjalpa den stackars mannen
som ilsket nekar till all hjalp fran "Antimons orena anhangare”, vid ett flertal tillfallen har samorimannen
under standiga glapord, slag och bitningar slapat in prasten i kyrkan for ett bad och ett mal mat. Eftersom
flertalet samoriman skadades under dessa operationer staller de numera bara fram tallrikar med mat pa de
stallen som predikanten ofta passerar.

De fa andra Daakpraster som finns i Rampor har for lange sedan gett upp allt hopp om att stabilisera den
galne prasten och ldamnar honom darfér i fred. Av stadens Tiraker kallas predikanten Doxurkhath, "den galne
demonen", detta grundar sig pa en spadom fran en tirakisk schaman och ar det enda som undanhaller den
irriterande predikanten fran tirakernas vrede. Att ha nagonting som helst med demoner att gora ar forbjudet
av Mahktah. En person som ar ny i staden och av nagon anledning vill gora nagonting med eller mot
predikanten varnas antagligen s gott som omgaende av en forbipasserande tirak. Det ar bara de tirakiska
barnen som i ndgon man umgas med predikanten, att kasta ruttna agg, applen eller dylikt pA honom anses
vara nagot som enbart de modiga gor. Det finns manga modiga tirakbarn. Predikantens riktiga namn ar
Wazirk Eoboth och han kommer ursprungligen fran staden Lagath i den Jargiska provinsen Lemira. Wazirks
fader var en mycket from man och det var darfor sjalvklart att hans yngste son skulle blir prast. Efter
manga ars hangivna studier blev han slutligen prelat i Daaks heliga kyrka. Wazirk agnade det mesta av sin
tid att predika Daaks budskap till Lagaths hedniska sjoméan och gjorde detta med s&dan hangivenhet att de
flesta inom kyrkan respekterade honom aven om de kanske inte héll med om hans extremt aggressiva
tillvagagangssatt.



Andreas Williamsson andreas.williamsson@gmail.com

Det kom sig sa att Wazirk, precis som sin far hade ett hett temperament. | en hatsk religionsdiskussion med
en sjoman som dyrkade Navare blev han till slut s& uppretad att han i vredesmod dédade sjomannen med
ett lerkrus. For att gora bot pa sina synder skickades prasten for att omvanda de otrogna i Rampor.
Missionen har blev och ar inte sarskilt framgangsrik och nagonstans i sorgen och besvikelsen éver sina
handlingar och misslyckande att géra bot slog det slint for Warzik. Numera lever han i en liten och skraltig
handdragen vagn, i den hittar man olika versioner av Daaks heliga bdcker Libera, Gudaboken, Daaks bud,
Doralems uppenbarelser, Helgonberéttelserna och Liturgum. Fér skamsen for att erkéanna sitt nederlag drar
Warzik omkring i hela Rampor och férkunnar sitt budskap. Om nagon 6vertygade Warzik om att de ville
konvertera till Daak p& grund av honom skulle han brista i tarar och lovprisa den som "sett ljuset". Eftersom
manga spelat honom elaka spratt tidigare ar det dock svart att lura honom.
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