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KRILLOAN I FAKTA OCH SIFFROR

| A ——

Invinarantal: c:a 80.000 bofasta invinare, dkar till upp till 120.000 i vintan pd RhabdoRhinn
Overklass  9%/12% (7.000 st/14.000)

Medelklass 45%,/47% (36.000 st,/56.000)

Underklass 46%/41% (37.000 st,/50.000)

Befolkning: 80.000 100% Huvudsakliga sysselsittningar
Ankor 4.500 5,6% —_
Bruna 950 1,2% krigare
Svarta 600 0,8% krigare, kaptener
Vita 2.950 3,7% kopmin
Erebicr 7.850 9,8% —
Erebosier 800 1% kopmin, hantverkare
Dalker 700 0,9% ktpmin, bankirer, hantverkare
Pelicier 4.500 5,6% kaptener, kdpmin, hantverkare
Berendier 1.200 1,5% k8pmin
Ovriga 650 0,8% k8pmin
Solunier 11.800 14.8% —
Pokter 1.400 1,8% kbpmin
Okenmin 200 0,25% képmin
Efarer 5.900 7.,4% slavar, kdpmin
Thelguler 2.700 3.4% kdpmin, slavar, hantverkare
Traxilmer 800 1% krigare
Sombatziner 800 1% kopmin, hantverkare
Samkarnier 48.650 61% —_
Krilloaner 34.350 43.2% hantverkare, kdpmin, fiskare, krigare
Kirystiller 400 0,5% skeppsbyggare, kaptener
Sanritrianer 8.600 10,8% hantverkare, bonder, fiskare
Mortlvidynier 2,200 2,8% kdpmin, krigare, kaptener
Sivoer 2.100 2,6% hantverkare, kaptener
Niferinningar  1.000 1,3% skeppsbyggare, lotsar, kaptener
Alver 100 0,1% magiker
Dvirgar 2.500 3% hantverkare, kdpmin
Statsdverhuvud: Arkondor II, Storvesir av Krilloan
Styrelseform: stadsrepublik

Exportvaror: idelstenar, 3delmetaller, ddeltrd, droger, kryddor, tyger, slavar, magiska fdremil
Importvaror: jirn, skinn, vin, salt, vapen, magiska fremail
Militir:
Armén (sratosh): 1.020 man
Hamnfbrsvaret (ilmani’i’vonva): 200 man
Flottan (ikrominik): 1.420 man
Stadsvakten (filakas): 400 man
Sabeltandsgardet (creth zabelas): 17 man
Religion: Total religionsfrihet. Ingen dominerande tro.

. Virdshusbiddar: ca. 16.000

H&jd &ver havet: 0-35 meter (c:a 190-230 meter ovanfir forkastningsbranten och i Mch-Sylfhin)
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INLEDNING

b b RMSJONS INLOPP i norr kallas "Vigen
bort’ av Kopparhavets sjdmin. I sjilva
sundet ir vattnet innu sd s5tt att man kan

dricka det. Det strdmmar kraftigt frin norr till soder, si

att man endast kan segla frin Ormsjdn till Kopparhavet
for hird sydlig vind. Sidan vind ir sillsynt och bliser bara
upp 1T3 ginger pd fem ir, men dd den intriffar kallas den

’RhabdoRhinn — giftgrodans andedrikt’, och med den

scglar en armada av handelsskepp in i Kopparhavet,

lastad med droger, gifter och idelstenar frin Solunas

Oknar. Minaderna efter en RhabdoRhinnervind blir

tillgingen pd sidana varor god &wer hela Ereb. I avvaktan

pd sydvinden ligger sig de fullastade handelsskeppen i

hamnstaden Krilloan, dir de kan £ vinta i minader. I

staden samlas sysslolsa sjdmin, pengar, tjuvar, krimare,

perverterade Skenfurstar och allehanda patrask som gor

Kirilloan till en av Altors mer intressanta platser.”

S§4 lyder stycket under rubriken "Vigen Bort’ i Ereh
Altor-boxens kampanjbok. Trots att beskrivningen #r
kort s3 ger den cn ganska god bild av atmosfiren i en av
vistra Altors stBrsta och mest intressanta handelsstider.

(Altor ir namnet pd den av de spelvirldar till Drakar

och Demoner som beskrivits mest ingiende, framfise allt
i boxen Ereb Altor, men Iven i kampanjmodulerna
Ivanhoe, Monster, Magi, Monturcrns, Trakorien, Tors-
bemoch Monster och mén. Viss information finns dven att
himta i 3ventyren Barbia, Svavelvinter, Ovablets fyrs
dgon, Enbirningshornet, Torshem, Magilre samt dventyr-
strilogierna Den nidlindska reningen och Harskarse-
riem.
For dig som aldrig tidigare hort talas om Altor foljer
kort introduktion i Geografi-kapitlet. For mer info
hinvisas till ovanstiende moduler, framfor allt Ereb
Altor-boxen.)

£
J S
i

Palenders fyrtora
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GEOGRAFI

DETTA KAPITEL beskrivs inledningsvis virdden

Altor kortfattat, direfter foljer en beskrivning av det

norddstra hdmet av Sanritrahalvdn, dir Krilloan
Ligger. Slutligen beskrivs geografiska freteelser i och
omkring staden Krilloan.

ALTOR

Altor ir ert kiot med en diameter pd ungefir
1.000 mil (jfr. Jordens ca 1.250 mil) och en omkrets pd
ungefir 3.000 mil (jfr. Jordens ca 4.000 mil). Vid
Nordpolen styr Isherrama och dir rider en frlamande
kald. Ju lingre sderut man firdas, desto varmare blirdet
och vid sydpolen, dir Eldsalamandrarna hirskar, ir
hettan mdrdande.

Altor har minga kontinenter spridda ver det havsom
ticker stbrre delen av dess yta. Krilloan ligger pd djung-
elkontinenten Samkarna, strax sdder om ekvatorn. Oster
om Samkarna ligger Soluna, vars norra halva ir djungel-
kiidd men som sdderat mer och mer Svergiri stipp och
8ken. Norr om ekvatorn ligger Ereb, vars karaktir skifiar
mycket frin land till land. Ereb forbinds med en smal
landtunga i dster med Akrogal, den storsta kontinenten.
Norr om Ereb ligger det isklddda Orghin, som bebos av
de blihudade orghincma. Oster om Soluna breder det
vildiga Glashavet och Valgussjon ut sig med de (sigs
det) en miljon Bar som utgdr det mystiska kalifatet
Irendor. Lingre ned i sdder ligger den legendomspunna
och stiindigt dimhdljda Drakarnas arkipelag —drakarnas
urhem pd Altor (sigs det...).

Visterut splittras Samkarna upp i en miingd smibar i
Pringuabukten och Blindhavet innan Visterhavets oind-
liga havsvidder tar vid. Hir finns ocksd alvernas stBrsta
hemvist, den skogskiidda dn Melukha.

KRILLOANS OMGIVNINGAR

Krilloan ligger pd norddstra hdmet av den ca 70 x 70 mil
stora Sanritra-halvbn, som i sin tur ligger i norddstra
homet av Samkama. Den yrtersta norddstra spetsen av
denna halvd bestir av en ca 200 meter hog hdgplati,
Forithos, som stdrtar brant ned mot havet i norr och 8st,
medan den sbderut sinker sig ned mot havsnivin i ett
antal uppodlade terasser. Undantaget 3r Lingst ned i
sydost, dir den ocksd ir i princip lodrit. P4 denna smala
Krilloan.

Vister och sydvist om Kirilloan breder den lummiga
och ogistvinliga regnskogen, vanligtvis helt enkelt kal-
lad ’Djungeln’, ut sig. I rakt sydvistlig riktning breder
ocksd en hogplatd (<1.000 meter) ut sig, en avliigsen
utstickare av Drakryggen, som fortsitter mer 4n 400 mil

sdderut. Krilloanerna, som girna vill ha del av denna
Samkarnas mest kinda geografiska egenhet, kallar sina
berg ocksi for Drakryggen.

FORITHOS

Griset uppe pd den 250 x 100 km stora hdgplatin
Forithos (*’Farkastningen’) ir tacksamt som bete for en
mingd fir och getter. Ingen bor egentligen hir utom en
ensam fyrvaktare och nigra herdar. Det ir ctt dde,
stigldst landskap utan trid cller kullar, men det gir
rykten om osaliga andar tillhdrande de urinvinare som
finns begravna i stora stencirklar och underjordiska
gravkammare uppe pd platin. Hur som helst undviker
man Forithos.

DJUNGELN

Djungeln 8ster och sdder om Krilloan har bide rik och
tit vegetation beroende pd de varma, fuktiga vindar som
sveper in frin Ormsjdn och frin Kopparhavet. Forutom
pd den gamla stenvigen, de fitaliga stigarna och ovanpd
akvedukterna Ir terringen nirapd oframkomlig och sd
gott som outforskad. Forflyttningsfrmagan ir fr ovana
djungelvandrare halverad.

Den 250 km linga gamla stenvigen, uppford 253-
295 ¢0, slingrar sig genom djungeln och &ver bergen
mellan Kiorsham och Krilloan. Den ir pi flera stillen
avbruten av sprickor, nedfallna klippblock och kulivilta
tridstammar, och den gamla stenliggningen ir sedan
Iinge sdndervittrad och forfallen. Den ir dock ett bra
riktmirke for de vighalsar som vigar sig genom djung-
eln, och med tiden har den blivit tillrickligt upptrampad
av karavaner for att kunna avverkas pd 2-3 veckor.

Det kanske stdrsta hotet pd djungelstigarna ir den
firgglada och rikliga faunan. Exotiska djungelfiglar for
ovisen hela dagarna och fir avidsning av insckterna pd
natten. Villebrid i form av hunddjur, kattdjur, apor,
Sdlor och sma grisar befolkar djungeln, men stora djung-
elkatter, giftiga ormar, rovapor och spindlar gdr omridet
extremt fadigt att firdas i. De enda som lever i djungeln
ir enstaka 3deltrihnggare, skogsmin och akveduktrepa-
ratOrer.

HAaveT

Forithos stup fortsitter ned i havsdjupet under vatteny-
tan och havet ir silunda tvirbrant ned till ungefir 600
meters djup lings hela norra och 8stra kanten av Forit-
hos. S6derut 3r det nigot grundare.

Vindamna i Ormsjdn 3r mycket svaga, och oftast nord-
liga, och man har sillan nytta av segel. I stillet drivs
nistan alla fartyg av roddare i form av galirslavar. T hela
Orms;jon, framfor allt Eings kusten, finns gott om fisk och
skaldjur och Bngre sdderut finns korallrev och sandban-
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GEOGRAH

kar dir pirifiskare gdr stora fSrtjinster. Vatinet utanfbr
Krilloan hiller normalt 17-19° och ir precis tillrackligt
brickt f5r att inte vara drickbart.

Havsfaunan ir riklig, och bland de mest spektakulira
havsdjuren mirks j , delfiner, hajar, bar-
racudor, jitreblickfiskar och nigra enstaka sjbormar och
havsdrakar.

REVEN

De skoningsifisa och jimhirda reven dster och sydost
om Krilloan ir mycket vassa och forridiska. Sammanlagt
har tusentals fartyg gitt i kvav utanfor Krilloan, framfor
allti samband med de sydliga stormarna som 3r si viktiga
for handeln. Vrakplundring ir siledes en 18nsam bisyssla
for Krilloans fiskare. Ingen klok sjokapten seglar in eller
ut ur Krilloan utan lots.

KUSTSLINGAN

Det iri princip omdijligt att landstiga pd kusten norr och
oster om Krilloan, itminstone inte dster om Kiorsham.
Strinderna ir klippiga och branta och havsbotten 3r full
av undervattensskir och vassa rev. Med mindre bitar ir
det dock maojligt att stranda pa ett fital stillen lings
kustremsan. Sderut ir det nigot enklare, men det kravs
en erfaren lots eller fiskare fr att hitta de ritta landnings-
platserna.

KIORSHAM

Pi 250-talet €O eliminerades en del av Vigen bort-
problemet genom att man uppfirde en liten hamn mot
Kopparhavet omedelbart vister om Forithos. Den fick
namnet Kiorsham och ir befist med ctt starkt forsvar p.
g. 2. den stora fbrekomsten av pirater, icke minst svarta
ankor. ] samband med hamnens grundande har dock en
rad nya problem uppstitt. Hur ska man ta sig dit?
Sjovigen ir som tidigare nimnts helr utesluten (och om
den inte var det, vore Kiorsham helt onddig). Kvar finns
tre alternativ: landvigen, figelvigen och pd magisk vig.

For att ni Kiorsham landviigen miste man firdas pid
den gamla stenvigen och de osikra djungelstigarna;
genom djungeln och dver Drakryggen. Strickan ir pd
250 kilometer, vilket innebir 12 dagars fird for en
vandrare, 8 dagar for en ryttare och 20 dagar for en
karavan. Kirror kan inte anvindas. Denna resa kan vara
mycket farofylld, och om resenirerna 3r ridda om sina liv
och sin packning ir det s3krast att hyra in livvakter och
erfarna djungelspanare. Fordelen med karavaner ir att
man kan frakta stora laster om man har tillcickligt med
pengar for att hyra packdjur, fdrare och livvakter. Nack-
delen ir tiden, kostnaden och risken att inte komma
fram.

Det finns itskilliga sitt att resa den 225 kilometer
linga figelvigen, men alla 3r antingen dyra eller mycket
sillsynta. Se rubriken ’Kommunikationer’ i kapitlet All-
mint.

DRAKRYGGEN

Den bergskedja som 18per lings Samiarnas Setra kst
och som skiljer Samkarna frin havet kallas Drakryggen.
P4 sina stillen ir detta bergmassiv femton km higt. 1
bergstrakterna kring Krilloan har vindar och floder ur-
holkat berget och gett upphow till en stor mangd grottor.
En del av dessa befolkas av grottbjdmar, grotticjon,
sabeltandade tigrar och andra monstrudsa varelser. Ni-
gon av dessa grottor sigs vara nedgingen till en gldend,
underjordisk stad med hustak av guld och gator belagda
med smaragder. En annan lirvara den sedan 1204rddda
draken Morriarts vilfylida skattkammare. Otaliga Iven-
tyrare har fSrsvunnit i jakten pid dessa skatter.

TANNATOPOL

Tannatopol ir en 2 km ling och hundratalet meter bred
vulkanisk & som ligger ungefiir tre kilometer sydost om
Krilloan, Den 3r stindigt inhaljd i en tae, grd dimma. Ar
366 uppsteg den ur havet, och nigra veckor senare
upptickte den miktige nekromantikern Vlad Kamantur
en stark nekromantisk maginod pd 8n, ach med tillitelse
frin den divarande hirskaren i Krilloan upprittade han
tillsammans med nigra likasinnade dvirgar och minnis-
kor en nekromantiskola. Nu, nistan 250 ir senare, har
pd nekromanti, blivit en av Ercbe stirsta liresiten i
denna magiskola.

S:1 KLEOLS KLOSTER

S:t Kleols kloster ligger 8090 km nordost om Krilloan
pd kanten av Forithos. Detta enkla och ensliga bergskios-
ter byggdes dr 367 av en liten och obetydlig munkorden
av kardiskt ursprung — S:t Kleols orden. Den Svergavs
dock ir 378 efter att en eldsvida slukat dormitorict med
tretton munkar, diribland abboten. Klostret var hog-
kvarter for Ljusa Handens inkvisitdrer i samband med
Bencvox-affiren dr 391 (se avsnittet om Shaulkortieken
i Magiboxen). I dag 3rvigen till klostret helt sdndervitt-
rad av vider och vind och byggnademna dwergivna, sd nir
Han har sktt om det fallfirdiga klostret i nira fyrtio r
och gir sillan utanfor dess murar. De flesta betraktar
honom som en halvgalen gammal gubbe. Det ir en
halvsanning — Ulrik Oddbratt ir helgalen.

GEOLOGI

Krilloan ir en stad som formats och sirpriglats av en
na. Somliga anser att det har att gdra med den maginod
som befinner sig svivandes runt Ordo Magica, medan
mer andliga personer ser det som ett tecken pd att staden
ir favoriserad av gudama. Minga av fenomenen hardock
helt naturiga, geologiska fdrklaringar, till exempel Fo-
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GEOGRAFI

rithos som utgdr den naturiga stadsmuren it norr och
oster, Meh-Sylthins stenstoder samt Kristallberget.

FORITHOS

En ging i urtiden fl5t den vildiga floden Horeppos fram
genom norddstra delen av Sanritra-halvdn. Floden hade
sina killor i de avligsna bergen indt landet, och alla
killornas strmmar enades till den gigantiska urflod som
s sminingom mynnade ut i ett imponerande vattenfall
precis dir Krilloan kom att byggas. P4 denna plats var
marken sammansatt dels av ildre, hirda bergarter, dels av
mjukare, lerbaserad jord. Med tiden spolade de starka
strdmmama bort den mjuka leran och grivde ut det
omride som i dag kallas for Mch-Sylthin (*Luftdarnas
stad’). De Bar som bestdr av solitt urberg stir kvar som
cnorma stenstoder, forvridna av forntida vattenmassors
frenctiska erosion. Dir vattenfallet startade i havet hol-
kades bottnen ur och bildade Krilloanska bukten. »

Enligt historikerna intriffade dock for ca 2.300 iren
omfattande landhdjning som skapade Forithos och ind-
rade Horeppos rikting och splittrade den till flera
mindre vattendrag. I dag iterstir av den vildiga floden
bara en liten bick som kastas nedfsr forkastningsbranten
mot Meh-Sylfhins botten.

Forithos ("Forkastningen’) ir pi sina stillen Over
tvihundra meter hdg, och har alltid utgjort ett naturligt
skydd mot inkriktare frin norr och 8st, men for att
skydda sig frin havet och djungeln visterut har krilloa-
n:mamnmimm:mhbgsudﬂnurmedmmingi

tormn. Muren fortsitter delvis upp p4 Forit-
hos fr att avskira det kungliga slottet frin resten av
hagplatin, men runt Meh-Sylthin och it 8ster finnsinget
annat skydd 3n branten. Eftersom detta ir ett idealiskr
forhillande om man vill bombardera staden med kata-
pulter har man sedan fyra ir arbetat med att foringa
muren till att omgirda hela staden, men arbetet gir
mycket lingsamt i fredliga tider som denna.

DEN SJUNKANDE STADEN

Scdan snart trehundra ir har det sydvistligaste stadsom-
ridet vid kusten, Mch-Taupour ("Den sjunkande sta-
den’), sakta men sikert sjunkit, och havet har drinkt de
3ldsta husens killare och bottenviningar. Omfattande
triskmarker har brett ut sig dven innanfbr stadsmuren
och man har i allt st8rre utstrickning bdrjat bygga sina
hus pi tio till tjugo meter hoga pdlar. Allteftersom
marken sjunker flyttas hnsen uppit pd pilarna foratt hilla
golvet torrt. Om man vill ra sig nigonstans sker det langs
fiytbryggor av pords vass eller med flatbottnade primar.

KRISTALLBERGET

Ett annan geologisk egenhet finns strax 8ster om Krillo-
anbulten, mitt emellan vattnet och Forithos. Hir fanns

en ging en underjordisk vulkan som innan floden spola-
de bort leran omvandlade urberget till klarbld kristall
under extremt tryck och ofattbar hetta. Nir kristallen
blottlades polerades den under ling tid av flodens vatten
och har nu formen av en slit, randad, halvgenomskinlig
bli kulle. Dir den har irrats av sprickor har dessa fyllts
igen med jord som fungerar som gator upp till toppen.
Kullen kallas av krilloanema for Krillghin (*Kristallber-
get’), och den omgivande stadsdelen for Mch-Krillghin
("Kristallbergets stad’).

TERASSERNA

Pj Forithos sydsida, dir den i flera avsatser sinker sig ned
mot djungeln, har krilloanerna anlagt terassodlingar
medris, vete, kryddor, frukter och majs. Terassema upp-
tar sammanlagt endast ett kilometerbrett omride mellan
hogplatin och djungeln och stir for en ytterst liten del av

VINDAR OCH STROMMAR

Staden Krilloan har kanske blivit mest kind pd grund av
det mirkliga och sillsynta fenomen som kallas RhabdoR-
hinn — Giftgrodans andedrikt. I det smala sund som
skiljer Kopparhavet och Ormsjon it och kallas "Vigen
bort’ skapas nimligen extremt starka strbmmar som
ingen galir i virlden kan betvinga. Det enda sittet att ta
sig frin Orms;jdn till Kopparhavet ir att vinta pd tillrick-
ligt starka sydliga vindar, vilka inte r sirskilt vanliga.

Forutom RhabdoRhinn, som upptrider oregelbun-
det mellan en och tre ginger vart femte 4r och hillerisig
i ca tvd minader, utgdrs de enda tillfillena av de ganska
regelbundet iterkommande stormama (2 ggr varje vir
och 2 ggr varje hdst), vanligtvis kallade Angyrth Kallabja
— Drakvindarna. Det ir dock riskabelt att ge sigutien
sidan; ungefir vart femte skepp gir i kvav. De varar
dessutom inte alitid tilirickligt linge for att man skall
hinna ta sig forbi hela det kritiska omridet; ungefir
hilften av gingerna tvingas fartygen vinda tillbaka haiv-
vigs genom Vigen bort pi grund av att stormen mojnar.

Av nigon hittills okiind anledning har besvirjelserna
VINDKONTROLL cller VADERKONTROLL aldrig fitt dnskad
cffckt i farvattnen runt Vigen bort.

Vad giller klimat och videri sjilva staden Krilloan, kan
man enklast siga att det huvudsakligen ir varmt (18-
27°) och soligt pd somrarna, svalt (7-15°) och soligt pd
vintrarna. Hela denna del av Ormsjon kinnetecknas av
svaga, nordliga vindar, vilket innebir att hela staden
ligger i 13 av Forithos (dirav den rikliga tillgingen pd
bogserargalirer...). DA det regnar, regnar det rejilt och
det hinder till och frin att gatorna svimmar dver nir det
blir stopp i rinnstenar och kloaker. Efter dessa tillfillen
luktar det inte gott i Krilloan...
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HISTORIA

M KRILLOANS tidiga historia efter den tredje

konfluxen finns inte sirskilt mycket intressant

mﬁpﬂ;hdaSanﬂtrahaIvOnmdiuugdﬂ!dd
och i stort setr obe fram till 200-talet ¢O. Enstaka
fiskebyar lings kusten, jagande djungelfolk och boskaps-
drivande nomader i bergstrakterna utgjorde "urbefolk-
ningen’ och frin de civiliserade rikena norr och 8ster om
Kopparhavet visades ringa intresse for den ogistvinliga
"Fuktkusten’, som omridet kallades.

Ar 204 intriffade dock dett markligt fenomen som
fortfarande forbryllar de som bryr sig om att fandera dver
saken — en malstrdm uppstod mitt emellan Samkarnas
och Solunas yttersta spetsar och efter nigra veckor hade
den vixt sig sd stor att den uppfyllde hela gapet mellan
kontinenterna. "Vigen bort’, som sundet kallades av
mhn:m:,tﬂ:voﬁrbartochﬁdedenmots&demsnh
domar stingdes. Nere i Ormsjdn fanns vid tillfillet en
stBere felicisk handelsflotta, eskorterad av ett halvdussin
krigsgalirer under befil av amiralen Kirillo DiCastran,

Nit dessa pi sin vig norrut pldtsligt fann vigen
spirrad fannsinte mycket annat val in att sdka en Bmplig
ankringsplats, och ett tjugotal km nedit kusten fann man
pd den samkarniska sidan ctt ndgorlunda stort gruvsam-
hille, grundat av dvirgar men sd sminingom &vertaget
av sanritransk fiskebefolkning. Byn hade en perfekt na-
turlig hamn (nuvarande Mch-Sylthin) och efter en be-
slntsam landstigningsoperation brindes fiskebyn ned
och sanriterna drevs ut i djungeln. For att skydda ank-
ringsplatsen uppfdrdes tvi mindre fort pd forkastnings-
branten, pi de platser dir Rekas och Molug numera
ligger. En enkel issad uppfbrdes mot strandkanten
medan Forithos, forkastningen, fick utgdra skydd frin
attacker i ryggen.

Allt cftersom allt fler upptickte att farleden norrut var
stingd lade fler och fler fartyg till i hamnen, som kom att
uppkallas cfter sin hirskare (detlinga namnetdrogs dock
i hop till det mer lttuttalade Krilloan) och den proviso-
riska byn byggdes ut. Efter ett ir av isolering hade den
vixt till att omfatta hela nuvarande Gamla staden. Pengar
strdmmade in frin syssloldsa handelsmin och amiral
Kiillo och hans officerare upptickte att det fanns stora
pengar art tjina och tre minader senare, nir Rhabdo-
Rhinn 3Intligen dok upp, scglade man hem till Felicien
och Krilloan erkindes som officiell koloni.
tillvixt runt Mch-Sylthinbukten. Den guverndr som
tillsattes var ett geni vad gillde att suga pengar ur
handelsminnen med hjilp av tullar och avgifter —
cftersom RhabdoRhinn varade s pass kort tid att Krillo-
an var den enda plats frin vilken man hann segla ut i tid
var de sd illa tvungna att ligga till dir. Forten Rekas och
Molug byggdes ut fir att skydda hamninloppet ytterliga-
re, och en riktig mur byggdes runt den nirbeligna
staden.

248 — RHABDINRHALUK — GIFT-
GRODANS MAGKNIP

Aret 248 efter Odo bdrjade, liksom alla andra ir, mycket
lovande for Krilloans befolkning, som di uppgick till
nirmare 8.000 (90% felicicr). Varenda kvadratmeter av
omridet innanfdr ringmuren var bebyggt, och guvemd-
ren hade just bdrjat anligga grunden tll ett magnifikt
palats med utblick dver hamninloppet. En dag samlades
minniskorna pd stadsmuren for att beskida ett miarkligt
skidespel. Vattnet ute i bukten verkade liksom koka, och
bland de stora bubbloma kunde man skymta en stor
mingd av de extremt sillsynta svartstrimmiga gifigro-
domna. Diverse mer cller mindre fyndiga teorier uppstod
om huruvida grodorna var diliga i magen eller ¢j, men
avbrdts tvirt nir marken plomligr bdrjade skaka och
stadsmuren fill ihop och begravde 800 minniskor,
Jordbivningen fortsatte och krilloanema hade ingen-
stans att fly nir de hoptringda stenbyggnadema foll ihop
och begravde stadens tringa gator. Nir forddelsen och
dammet frin den rascrade staden lagt sig nigot dygn
scnare kunde man frin Kastellhdjden blicka ut &wver en
dyig sandstrand tickt av dada fiskar och havsdjur dir
havet bara for nigra dagar sedan legat spegelblankt.
Marken hade hajt sig ca 25 meter och den nuvarande
h:sdm;cnhadctagtform Hilften av befolkningen dog

Dettognirmmtmirmnmstadcnltcmg:tmfoma
form, numera betydligt lingre frin vattnet in tidigare.
Turligt nog innebar dock inte landh&jningen att den
naturliga hamnen fSrsvann helt och hillet — den fiytta-
des bara 200-300 meter lingre utit, till det som i dag
kallas Krilloanbukten.

Det finns somliga domedagsprofeter som varnar for
att en liknande katastrof kommer att drabba Krilloan
igen, och man tar Meh-Taupour, Den sjunkande staden,
som ctt tydligt exempel pd att landh&jningen hiller pd att
ge med sig helt och att hela staden kommer att sjunka i
havet,

248-311 — HAVSROCKANS TIDEVARV
OCH DERMANSKA INVASIONEN

Den kiinde krilloanske guverndren Haffros Takadilir har
i efterhand beskrivit perioden som fbljde p2 Rhabdin-
Rhaluk som ’havsrockans tidevarv’, eftersom den likt
havsrockans liv gick i lingsamma men regelbundna
svingningar upp och néd igen i takt med RhabdoRhinns
itervindande. Men liksom havsrockan alltid méter site
slut antingen i en spickhuggares kiftar cller pi en
harpunerares spjut, si blev dven Krilloans &de vildsamt
di det vildsamma kriget mot Dermanien startade 310.
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En stor delav uppbyggnaden av Krilloan efter Rhabdin-
Rhaluk skedde med hjilp av erdvrade slavar frin de
dermanska och cfariska kustlanden. DA efterfrigan pd
slavar i Felicien och dvriga Ereb 8kade kraftigt i slutet pa
200-talet hade den miktiga feliciska flottan forslat tiotu-
sentals solunier norrut &ver havet, att siljas vidare som
slavar.

I lingden blev dock de dermanska stammarna riitt
forargade pi feliciernas sitt, och 310 enades de sjuttiosju
stammammna och sj0satte sina jittelika, havsgiende, stil-
klidda krigskanoter och seglade dels mot Felicien, dels
mot dess minga pirfiskarkolonicr pd Solunas och Sam-
kamnas nordkuster. Aven Kirilloan fick sig en sling av
kriget, och nigon vecka innan Rhabdo-Rhinn anlinde
en dermansk krigsflotta, bombardere staden i tre dagar
och tre nitter med brinnande oljetunnor, och fSrsvann
direfter med RhabdoRhinn.

Krilloan lades totalt i ruiner och alla skepp som lig i
dess hamn flydde, sinktes eller brann. Det fanns inte ett
helt husi staden, eftersom de mestadels var byggda av trd
frin djungeln.

311-377 — Kgjsar KAIN

Felicien ockuperades av dermanerna och miste sitt sjilv-
styre, vilket blev slutet for det forsta feliciska imperict.
Dermanerma, 4 sin sida, hade inga intressen i Ormsjon,
och man limnade Krilloan it djungein. I dag hade
Krilloan f5rmodligen ocksd bara varit en stenhbg i kan-
ten av en frodig djungel, om inte en morélvidynsk kapare
(som deltagit i kriget mot Felicien och sinkt tronarving-
ens skepp ) vid namn Kain Urtus samlatihop en skara min
och tillsammans med de &verlevande krilloanerna bbrjat
rdja upp.

Kain var kind som en hird, hinsynslss och grym man,
som inte fruktade nigon eller nigot. Han vann dock
snabbt respekt i sin nya hemtrakt for sitt fasta ledarskap,
och han lit kalla pd en mingd *vinner’ frin runt
om Kopparhavet for att hjilpa till att gbra Krilloan till det
storsta kaparfistet i hela Ormsjon och Kopparhavet.
Tanken var att man dirifrin skulle anvinda hamnen som
en ointaglig bas fr sin piratverksamhet

Resultatet blev dock lite annorlunda; Kain mirkee att
det fanns mer pengar att tjina om han blev hederlig, d2
han kunde ta upp tullar, avgifter och skatter p romfbr-
siljning, etc. Under de foljande 60 iren Aterfick Krilloan
en stor del av sitt forna villstind, och Kain &vertog och
kopierade i stort sett feliciernas gamla affir,

Frin denna period i Krilloans historia hirstammar en
stor del av den vidsynthet, tolerans och respekt for andra
somi stor utstrickning priglar staden. Kain samlade ihop
folk frin hela Kopparhavet, och en mingd olika folkslag,
religioner och kulturer blandades. Eftersom si gott som
alla dessa hyste en enorm respekt for den person som
kallades *Kapamas konungars kejsare’, s4 skdttes upp-
ritthillandet av ordningen av sig sjilv, trots att minga var
kriminella innan de kom till Krilloan.

366 — TANNATOPOLS UPPSTIGANDE

En tidig vintermorgon ir 366 borjade s havet iterigen
bubbla nigra Klometer utanfr Krilloans kust. Folket
rafiade ihop sina usla 3godelar och flydde ut i djungeln,
landhdjning. Frin det kokande omridet steg en grisvart
rbk upp, och havet firgades kolsvart.

Nigra dagar scnare kunde man dock bdrja pusta ut.
En underjordisk valkan hade haft utbrott, och 3ven om
hela Krilloanbukten var fylld med kolsvart vulkan-aska,
och hela staden i dvrigt med tit, grisvart dimma. Nigna
veckor senare slocknade vulkanen igen, men pd dess plats
hade en kal, kolsvart klippd vixt upp. On daptes till
Tannatopol — Den svarta skirselden.

Bara nigra veckor senare anlinde nekromantikem
Vlad Kamantur, en av Kains gamla vinner frin Fristaden,
till Krilloan och bad om att fi ta Tannatopol i besittning.
Kain hade ingen anledning att neka, eftersom han envi-
sades med att ha en neutral och fsrdomsffi instalining till
allt han st&tte pd. Vlad hade upptickt en stark nekroman-
tisk maginod p4 n och grundade diren akademi forsina
mdrka ldror, Med hjilp av en grupp likasinnade dvirgar
och minniskor byggde han en stad med en liten hamn.
Omvirlden vet inte mer om &n annat 4n att den stindigt
ir omgiven av tit dimma som omdjliggdr sikt, att dir
finns nekromantiker och sikerligen ett stort antal odda
rykten om 6n och dess invinare, nigra sanna, men
fiertalet mer eller mindre obefogade.

377-486 — Orpo MaGicA ocH
MAGOKRATIN

Fbr att stirka banden mellan nckromantin och andra
magiskolor foreslog Vlad Kamantur 4r 374 att uppritta
en orden for liberala och fritinkande magiker. Med sig
fick han den krunske elementarmagikern Shaza Sahivann
och den legendariske furgiske illusionisten Toalpios
T’tahhah. Med hjalp av dvirgar byggde man inuti Mch-
Sylthins hogsta 8 ett komplex avsett for studier och
magisk forskning. Namnet, Ordo Magica, och flera
lirare dwvertogs frin Shazas gamla orden. Den finns kvar
innu i dag och har blivit en av de mest inflytelserika
magikerordnarna i virlden.

Tre ir dircfter dog Kejsar Kain, 92 ir gammal. Han
hade inte sagt nigonting om tronfbljare, och det beslu-
tades att staden skulle styras av ctt rid bestiende av
nitton av de visaste magikerna. Minga handelsmin
protesterade, men av nigon snderlig anledning fick de
inget gehdr. Ordo Magica sade sig formellt sti utanfise
allt som hade med Krilloans styrelse att gdra, 2ven om si
icke blev fallet.

Magokratins tid blev en liten parentes i Krilloans
historia. Inga dirckta innovationer gjordes, utan staden
expanderade sakta men sikert och stabiliserades mer och
mer. I och med att RhabdoRhinn, som ursprungligen
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kom ganska punktligt med mellan 20 och 24 minaders
mellanrum, blev allt mer oregelbunden, tvingades allt
fler handelsresande vinta lingre i Krilloan (och spendera
mer pengar).

Magokratins stdrsta fortjinster var byggandet av kas-
tellen Bhurues och Rabhes vid hamninloppet och fonti-
nen vid Neroh Emporos. Som stdrst vixte Krilloan till att
omfatta nuvarande Gamla staden, Meh-Sylfhin, Mch-
Mitzur och Meh-Achladi. Vistra delen av Krilloanbuk-
ten och omridet ovanfor Forithos ir dkermark.

En annan given utvecklig i en stad som styrs av
magiker ir att antalet magiker; noviser, adepter, studen-
ter, mistare och rkemagiker vixer enormt. Férutom ert
viktigt handelscentrum blev Krilloan en samlingsplats
for magiker frin hela virdden. Mingder av banbrytande
magisk forskning igde ram och magiska fsremdl tillver-
kades varje dag.

470 cA — MORRIART

I slutet av 400-talet visade sig for forsta gingen den
vildige draken Morriart. Den flog ner frin Drakryggen
och utan att nigon vigade ingripa terroriserade det
urgamla vidundret stadeni flera manader. Draken plund-
rade och stal, brinde hus och fartyg och it sig mitr pd
stadens invinare. Nir liget sig som virst ut kom en hjilte
frin Kardien, hertig Ameval, for att dripa draken. Han
hyrde nigra lokala vigyisare och begav sig upp i bergen
for att stka upp drakens hila. Han lyckades med det och
klarade till och med av att dripa monstret. I hilan fanns
en vildig och urdldrig skatt. Men vigvisama blev ginga
och mdrdade hertigen. De dtervinde till Krilloan med sa
mycket guld de kunde bira. De blev dock avsldjade och
dtmda till ddden pi Arenan. Sedan dess har ingen sett
eller hsrt om den enorma drakskatten. Den har i stillet
blivit till en myt som lockat minga iventyrare att villa
bort sig bland bergen.

486 — DEN STORA BRANDEN

Efter en extremt het sommar utan tillstymmelse till regn
utbrdt en hiftig brand i ett tegelbrinneri i utkanten av
Krilloan (nuvarande Mech-Dachaur). Branden spridde
sig med hjilp av brinnande rittor i de uttorkade kloaker-
na och hade nitt andra inden av stan inom femton
minuter. Stora delar av staden var silunda &vertind nir
magikerridet kunde vidta dtgirder, och di var det redan
for sent. Trots animisters och elementarmagikers inten-
siva forsdk att med hjilp av vind och vatten slicka och
begrinsa elden, brann nio tiondelar av staden ned till
grunden under de tre dagar som branden varade. Endast
Mch-Sylfhin och Atur Kastelli klarade sig nigorlunda
oskadda.

Under de desperata och stressade magikernas forsdk
att slicka eldamna frigjordes sidana enorma mingder
magisk energi dwer staden att allt resulterade i ett enda
stort kaos. Mer 4n en magiker blev si dverbelastad av
magisk energi att han sjilvantinde och brinnande sprang

runt och spred elden ytterligare. En miktig elementar-
specialists frammaningsbesvirjelser fick totalt motsatt
effeke, och hundratals salamandrar framtridde i hjartat
av Gamla staden i stillet f5r de undiner som egentligen
skulle frammanats. Luftelementarer bliste liv i falnande
eldar i stillet for att blisa ut dem, o. s. v. Till slut
beordrades att inga besvirjelser fick anvindas dver hu-
vud taget, men skadan var redan skedd; de ofantliga
mingyder av okontrollerade magiska fidden somnu hingde
fritt dwer staden sdg 3t sig cldsflammoma och kastade
dem i gigantiska ljusbigar kors och tvirs &ver staden.

Efter denna hindelse tappade stora delar av befolk-
ningen totalt fortroendet for magikerna, som trots sina
stindiga uttalanden om hur obegrinsad och fantastisk
magin var inte ens kunde slicka en brasa, utan bara gav
den nytt brinsle. Magikerridet avsattes och det bestim-
des att de i fortsitmingen bara skulle utgbra en liten del
av stadens styrelse. Bor att dterappbygga staden anlitades
dvirgisk, efarisk och felicisk arbetskralk i mingder, och
for att leda arbetet och forsikra att suediem aldrig skulle
brinna igen tillkallades hovarkitekter frdn hela Koppar-
havet.

Resultatet blev Over forvintan. Breda avenyer och
kanaler anlades for att forhindra spridning av elden
respektive sikra vattentillforseln. Stadsmuren uppfordes
dels for att skydda den nu ganska sirbara staden, dels fr
att sprida vattnet frin de nybyggda akvedukterna. I och
med att mingder av husritare av flera olika nationaliteter
deltog i arbetet blandades byggnadsstilar friskt i den nya
staden — nigot som nirmast gjorde den innu mer
attraktiv for handelsresande.

486 OCH FRAMAT —
STORVESIRERNAS TIDEVARV

De handfalina krilloanemna stod efter den stora branden
utan ledare, och det improviserade Nya Ridet beslot att
’importera’ en ny hirskare. Valet foll pd den poktiske
underfursten Ragrozukh Kiramilion; en vilkind ledar-
gestalt runt Ormsjdn och som tidigare visat stort intresse
for Krilloans affirer. P4 senhdsten 486 installerades han
som storvesir i Krilloan under en tre veckor ling hogtid.

Ragrozukhs imbetsperiod inleddes lovande och han
tog genast itu med att organisera den vixande stadens
affirer till allas belitenhet. Nir Krilloan omkring 493
byggts upp till sin forna storlek igen, var staden emeller-
dd luspank och Ragrozukh tappade intresset for att styra.
De foljande ren fOrsjonk storvesiren in i den littsamma
hovtillvaro som dmbetet fortfarande innebir. Eftersom
storvesiren inte figurerar alltfr mycket i det 6ppna fir
han inga dllfillen att gdra sig impopulir, vilket i stillet
lett till att han 4r omattligt populir trots att han inte gor
nigonting. Det dr inbyggt i den krilloanska livsfilosofin
att den som kan leva gott och bli allt rikare utan att lyfta
ctt finger 3r den frimste av individer, och fi personer
lyckas s3 bra med detta som storvesiren.
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Under Ridets ledning har inte sirskilt mycket hint de
ca 130 ir som det funnits, fSrutom att Krilloan sakta men
sikert vixt Swver sina breddar och att nybyggare nu
tvingas sli rot utanfr den ursprungligen vil tilltagna
stadsmuren. Ekonomin har likasi sakta men sikert vuxit
till sig, och Krilloans skattkistor ¥r nu lika vilfyllda som
nigonsin frr. Inga egentliga orosmoln finng, och truba-
durer och poeter liknar girna staden med den ljusbli
himlen eller den nedglende solens rosafirgade horsont.

608 — PESTEN

Ar 608 utbrtt en svir pestepidemi i Krilloan, Den
uppticktes dock ganska snabbt och en viss stadsdel, den
som numera kallas Peststaden, var tydligen sirskilt hirt
drabbad. Ridet hall ett krismdte dir nekromantikern
Vlad Kamantur fdreslog att man skulle lita hans magiker
skapa oddda som utan risk for vidare smitta kunde ta
hand om saneringsarbetet. Minga ansag att forslaget var
upprorande, men fOrslaget rdstades igenom. Viad Ka-
manturs nckromantiker skapade femtio skelett som bygg-
de en mur kring den drabbade stadsdelen. Nigra kvarter
brindes fr sakerhets skull och alla pestsmittade kastades
ini Peststaden. An i dag anvinds Peststaden som en *sjuk
zon’. Alla som bir symptom pi dadliga och/eller obot-
liga sjukdomar tvingas tillbringa resten av sina liv dir.
Efter denna hindelse har nekromantikema accepterats
av lokalbefolkningen.

Nu

Sedan fiaskot med Den Stora Branden ir 486 har Kiillo-
ans magiker i allmanhet och Ordo Magica i synnerhet
lyckats reparera sitt skamfilade rykte. Orsaken till detta
stdr till stor del att finna i det faktum att magin spelade
en avgdrande roll f5ratt skona staden frin pestepidemin,
men detta ir inte hela sanningen, Ordo Magica har
under ett drygt sckel arbetati det tysta med att dterertvra
den unika maktposition man hade under magokratins
era och man har i stort sett lyckats med sina fresatser.

For Krilloans invinare framstir det som om staden
styrs av Trakilis ni Botiwani — "Radet" (sc kapitlet
"Styre") — men i realiteten 3r detta rid i hinderna pi
Ordo Magicas skickliga manipulatdrer, Storvesiren Ar-
kondor 11, som tilltridde ir 603, ir en marionettregent
utan nigon egentlig makt och intresserar sig hur som
helst inte sirskilt mycket for styret av staden.

Ordo Magicas senaste itgird fr att uppnd full kon-
troll dver staden genomfrdes for inte fullt ett ir sedan;
man instiftade ett elitvaktgarde kallat "Sabeltandsgar-
det", som ir direkt understilit ordens magiker.

Far Kirilloans befolkning ir det emellertid tveksamt
om Ordo Magicas tkade inflytande innebir nigon stére
forindring. Livet lunkar pd som tidigare for det stora
flertalet invinare, eftersom var och en har annat att tinka
pi. Krilloan borjar sakta vaggasin i en forridisk trygghet,

Q‘HM
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STYRE

RILLOAN STYRS formellt av en storvesir som

till sin hjilp har en mingd ridgivare ingiende i

ett stadsrid som kallas Trakilis ni Botiwani —
De Evigt Upplysta och Arade (vanligtvis dock endast
kallat "Ridet’). Detta rid skall, forutom storvesiren sjilv,
bestd av en representant for Ordo Magica, representan-
ter for de tre rikaste handelshusen (d.v.s. de handelshus
som betalar mest skatt), representanter for de tre mest
bestkta templen (vanligtvis en hég prist), representan-
ter for gillessammanslutningen Althair, stadens tre rikas-
te bofasta privatpersoner, hdgste domaren, kommen-
danten for armén samt storamiralen och vaktchefen.
Ridsmedlemmarnas réster har f5ljande fordelning:

3x1

Storamiralen' 2

* Storvesiren ridfrigas normalt bara om det ir helt
oavgjort nir alla de andra har ristat. Han miste
diremot underteckna alla beslut som Ridet fattar —
tills dess att han gjort det ir de ogiltiga.

2 DmardsmrkonnoﬂcmiprakﬁkcnavOrdoMagka
antingen genom magj, pitrycknmgar, mutor eller det
faktum att vissa ridsmedlemmar har anknytning till
orden. Silunda kan magikerna sammanlagt uppni 14
rdsterav 26 (15 av 27 om storvesiren skulle ridfrigas)
och kan dirmed driva igenom i princip vilka beslut
som helst, si linge de inte direkt missgynnar de lojala
ridsmedlemmarna.

Omrdstningar sker bara i allvarligare frigor, som t. ex.

infdrandet av nya skatter eller lagar. Mindre viktiga

irenden, som t. ex. privata lagtvister, behandlas vanligt-
vis av vanliga notarier vid domstolen. Hogste domaren
skall analysera och utreda lagfdrslag samt formulera nya
lagar, Han brukar ocksi ha hand om komplicerade
brottsfall. Kommendanten ir stadens strateg och storve-
sirens militire ridgivare. Han 4r dverordnad storamira-
len och vaktchefen.

STORVESIREN

Titeln som storvesir giller pd livstid och nir han dor
viljer Ridet en ny vesir; ett val som hittills utan undantag
omgirdats av komplicerade intriger, omfattande rinker
och avancerat valfusk (Ordo Magica brukar normalt £
sinviljaigenom...). Storvesirens enda officiclla uppgifter
ir att kontrollera att Ridet inte gdr nidgot helgalet samt
att utse en ny Hgste Domare och Kommendant om de

gamla skulle avlida, eftersom dven dessa tvi imbeten ir
pi livstid.

Storvesiren lever i Atur Kastelli med sitt hov, sitt
harem, sina 88 personliga uppassare och den &vriga
tjinarstaben pi dver 700 personer.

Alltsedan storvesirimbetet infrdes har det varit tradi-
tion att denne varje dag skall ta emot sina undersitar fr
attlyssna pid derasklagomil, Eftersom detta iren extremt
trdttande och trikig syssla, ir det likasi (alltsedan storve-
sirimbetet infdrdes) tradition att storvesiren hiller sig
med ett tiotal antigrafer ("kopior’) som skdter denna
syssla i hans stille. Eftersom alla besdkare vet sedan
barnsben att det ir forbjudet for storvesiren att tala med
nigon av si lig rang som de sjilva innehar, fungerar
bluffen ypperligt. De flesta i staden kinner forstis till
detta forhillande, eller har dtminstone hrt ryktena om
det, men bara kinslan att fi vistas inne i Atur Kastelli och
tala med en person vars strumpor ir virda mer in allt de
4dger brukar gdra dem ganska ddmjuka. Antigrafema
fyller 4ven en viss funktion som ’sikerhetsmin’ vid
officiella tillstiliningar di storvesiren miste nirvara, si-
som parader och invigningar; han 18per ju i s fall ingen
risk att bli sjuk cller skadad.

AMBASSADORERNA

Ambassadrerna ir utsedda av de styrande makterna i
respektive rike. Erebos ambassaddr ir t. ex. utsedd av
Femhusridet. Ambetet irinte irfiligt och ir formelltinte
heller pi livstid. Andi har flera populira och idoga
ambassaddrer haft sin post livet ut. En ambassadér kan
tvingas avgd om han bevisligen inte sk&ter sin uppgift,
om hans rike byter regent eller befinner sig i konflikt med
Krilloan.

Ambassaddrernas uppgift ir i forsta hand att bevaka
sitt rikes intressen genom att manipulera medlemmar av
Ridet. De miste dirfor vara fullt inforstidda med de
olika gruppernas intressen. Vidare kan ambassaddren
mot sikerhet lina ut pengar till landsmin som hamnat pi
avvigar och mot betalning dven hjilpa dem juridiskt.
Ambassaden, ambassaddrens hem och arbetsplats, ligger
pa det respektive rikets privata mark. I ambassaden giller
det aktuella rikets regler.

Alla ambassaddrer skall bira trekantiga, pilsbrimade
hattar och fir aldrig vara bevipnade. De miste folja
Krilloans lagar si linge de ir utanfbr sin ambassads
omride.

GILLENA*

Stadens gillen finns samordnade i ett rid kallat Althair,
tillkommet for att stirka gillenas makt och inflytande och
for att tillvarata varje gilles rittigheter. Althair ir en
mycket miktig sammanslutning bestiende av Gillesmis-
tarna for stadens tretton gillen och trots att man inte
direkt blandar sig i styret av staden s har man ett enormt
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fler typer av hantverkare 3n det finns gillen, men ofta ir
de som saknar gille alideles fr fi f5r att kunna organisera
sig. Althair avgdr vilka som har ritt att kalla sig "mistarc”
inom sitt hantverk — ett mycket viktigt arbete — och fr
#ven en ling lista pd kunniga hantverkare av mistarstatus
som inte ir anslutna till ett gille.
Althairridetsitteri ett laxudst palats i Mch-Krill-ghin,
dir varje gille ocksa hiller ett irligt mote for att utse en
Gillesmistare somn skall representera gilletirddet. I Svrigt
bestdr verksamheten i gillena mest av administrativa och
samordnande uppgiftcr, men det ingdr iven en viss
mingd juridiskt arbete dir man kontrollerar att allt gir
ritt till. Gillena sanerar sdlunda sig sjilva, eftersom det
ligger i varje etablissemangs intresse att hilla sin bransch
fri frin skumraskaffirer. Varje gille kan utsitta medlem-
mar som inte skdter sig for ganska hirda pitryckningar.
De enskilda gillena har egna gillesalari staden, diralla
medlemmar kan samlas och framfyra sina isikter.
¢ Notcra att man i Krilloan inte skiljer pd gillen (som
normalt har en mer sodial och andlig inriktning) och skrin
(som ir en sorts fackfbrening). Krilloans gillen fyller bdda
funktionerna.

RATTSVASENDE

Ordningen i Krilloan uppritthills frimst av den fyra-
hundrah&vdade stadsvakten (filakas). En stadsvakt tjinst-
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g0r normalt 12 timmar i strick och 4r direfter ledigi12
timmar. P2 s vis ir endast hilften av hela vaktstyrkan i
tjanst it gingen. Av dessa 200 i tjinst si utgdr 110 man
vaktberedskap vid muren och dess torn, medan de &vriga
patrullerar gatorna i 18 patruller om vardera fyra stads-
vakter och en patrullchef. Patrullerna sker stindigt och
lings slumpmissigt utvalda meni frvig bestimda vigar,
Nir en patrull kommer tdllbaka till det torn dir den ir
stationerad ger sig en annan patrull i vig.

Vid mindre brott, t. ex. stdrande av ordning, smastsl-
der, slagsmil utan blodvite och skadegdrelse har patrull-
chefen rollen som bide domare och verkstillare av
straffet. Sptstraff o. dyl. sker silunda pi platsen. Det ir
dock inte helt ovanligt att en pratglad smibrottsling med
lite tur kan muta sig ur ett dylikt intermezzo. Vid grévre
brott arresteras som regel brottslingen och frs till en
domstol for ritteging. Om ingen sidan ir Sppen slkings
han ned i de hiktesgropar som finns i varje vakttorn.

SABEITANDSGARDET

For knappt ctt ir sedan inrittades pi Ridets anbefallning
en ny vaktstyrka kallad Ercth Zabelas — Sabeltandsgar-
det. Namnet fick gardet efter de hjilmar de utrustades
med, vilka ir utformade som kraniet av en sabeltandad
tiger, med de linga hdmtindema l6pande frin pannan
till hakan pa biraren. Hjilmarmna bidrar till att ge gardets
soldater ett skrickinjagande utseende och de har mycket
riktigt redan hunnit sitta sig i respeke hos sivil Krilloans
befolkning som den reguljira stadsvakten.

1
DRAKAR OCH DEMONER %R © RIOTMINDS AB



STYRE

Sabeltandsgardet bestir av sjutton mycket viltrinade
och kompetenta elitsoldater, som virvats av Ordo Magi-
ca frin Altors alla hém. Deras befogenheter ir om inte
obegrinsade, si itminstone mycket stora. De 3gnar sig
dock sillan it konventionell patrullering utan iri huvud-
sak sysselsatta med utredning av growre brott, samt
brottsfrebyggande itgirder. Hur man definierar dessa
itgirder ir emellertid upp till den enskilde gardessolda-
ten. De stir Sver stadsvakten i rang, men ir alltid
ansvariga infbr sin verordnade for sina handlingar.Varje
Sabeltandsgardist 4r direkt understilld en av Ordo Ma-
gicas sjutton Mistare och tar order endast frin denne.
Skulle Ridet ha invindningar mot ndgot ingripande si
stills den Gverordnade irkemagikern till svars. Detta
ansvar ir dock knappast sirskilt betungande om man tar
i beaktande att magikerna i stort sett kan anvinda "sin"
tillfsrordnade gardessoldat som han eller hon behagar,
t ex som livvakt eller som ett virdefullt redskap i det

avancerade intrigspel som forsiggirinom Ordo Magica.
RATTEGANGAR

Nir en finge stills infr en domare skall den patrulichef
som arresterade fingen presentera alla bevis och vittnen
som peckar mot fingen. Fingen fir ocksd chansen att
forsvana sig sjilv, cller om majligt hyra sin ambassador
eller en annan jurist att gora det. Eftersom fallen kan bli
ganska minga i en sidan stad som Krilloan ir vintetider-
na for juristhjilp ganska linga, och normalt fir fingar
som vintar pi ritteging arbeta i stenbrottet.

Om man ser speltekniske till rirtegingsfrfarandet
skall SL sli en dold T10 och Ligga till den anklagades
(eller dennes fSrsvarares) FV i Administration (dock ¢j
mer in INT for personen i friga). Dra direfter bort
domarens INT (normalt 1T4+14) Modificra direfter
enligt nedanstiende tabell:

Om resultatet blir ligre in ’0’ ddms personen som
skyldig och ddms enligt lagen. Om resultatet blir *0’ eller
hogre beddms han som oskyldig och slipps fri.

SL: Rittegingari Krilloan kan vara mycket intressanta
att rollspela. Det hinder att 3klagaren kallar in djur som
vittnen med animister som tolk eller att han anlitar en
spiritist att med hjilp av besvirjelserna TALA MED DOD,

av ett visst brott. En mentalist kan tillkallas f5r att
anvinda besvirjelser som TILLNYKTRING, KANSLOLASNING,
PSYKOMETRI, SANNSYN, TANKELASNING och TELEPATI. Om
inte annat kan ett erkinnande tvingas fram med xoN-
TROLLERA PERSON, men det ir ju fusk.

BROTT OCH STRAFF
Hiir foljer en forteckning dwer de brotten och
vilket straff de betingar i Krilloan. Por Svriga straff fir SL.
improvisera med nedanstiende som referens.

Helgenin

Skindning av tempel, kyrkogird eller lik. Straff: Doden
genom hingning.

Misshandel
Ritteging sker endast om blodvite uppstitt och den
misshandlade sjilv inte vill itergilda gimingen. Straff:
*Oga for bga, tand for tand’.
Drdp

Om man dddar nigon utan att ha planerat gimingen.
(Drip i sjalvfbrsvar ir dock tillitet.) Straff: déden.

Mord
Ett dverlagt, plancrat mord. Om den moe-

dade sjilv begitt brott mot mdrdaren kan
straffet mildras till straffarbete (i mellan 1
minad och 20 ir) i stillet. Straff: ddden.

Vadllande till annans dod

Om man genom slarv eller virdsloshet
slaveri hos nigon anhdrig. Om sddanainte
finns tillgingliga i staden — livstid pd
galirerna. (Not: en kapten pd ett fartyg
riknas som anhorig till alla sina sjdmin.)

Ex (1): en nisduk med den anklagades initialer som bittas
pa brotisplatsen bir ge forsvararen en modifikation pd —1.
Det stuina halsbandet som Aterfinns i den anklagades
ficka ger diremot modifikationen 3.

Ex (2): en enarmad person anklagad fir ass ba skjusic
en ung man med pil och bdge torde ge firsvararen en

En person som pi detta vis blir forslavad
kan kdpa sig sjilv fri for 4.000 sm.,
Valdtiks
Straff: sndpning.
Swld

Straff: tillbakalimnande av stdldgodset (cller motsva-
rande i guld) samt bdter motsvarande stdldgodsets vir-
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de. Hilften av dessa biter gir till den bestulne; hilften rill
staden. Person som inte kan bdta doms till 1 dags
straffarbete (latrintdmning, stenbrottet eller galirerna)
per silvermynt som han inte kan betala.

Ran
Straff: Som *Stdld’, fast bdterna ir dubbelt s3 hdga

Vidpnat rin
Straff: som *Stdld’, fast bdtema 4r tre ginger si hdga.

KaMP PA ARENAN

Ett alternativ till dddsstraff, eller vilket annat straff som
helst fsrden delen, 3ratt kimpa pa arenan. Detta innebir
att den dmda brottslingen fses in pd en arena tillsam-
mans med en eller flera motstindare. Infr en vanligtvis
ﬁlﬂmﬂh:mtvmgudcslis,mung:nuﬂmblods
dmppcn(omkimp:nirdﬁdsd&nd),dk:fbmn,dv.s
fbrsta skadan. For varje strid brottslingen dwerlever finns
en viss chans att bli frigiven. Om han inte blir frigiven fir
han stanna kvar p4 arenan till nista tillfille till strid.

Brott Chans
Helgerin 50 %
Misshandel 30%
Mord 5%
Drip 10%

Beroende pd hur stor och stark den ddomde 3r fir han
mdta olika motstindare. Gladiatortrinaren Hischir, van-
ligtvis kallad Stil6ga, Srnigotav en expert pd att beddma
minniskors fysiska kapaciteter, § iskt anvinds
Stridsduglighetsvirdet (SD): (STY/4)+ (STO/4)+an-
talet tidigare besegrade motstindare. Avrunda alltid
nedit. Normalt méter brottslingen en annan brottsling
med samma SD +/- 1T10.

Beskrivningen av arcnan inkluderar ett antal typiska
gladiatorer och monster som ddmda brottslingar kan
rika pd.

Som ett alternativ till dddsstraff kan en brottsling
ddmas till arr bli utsatt fisr magisk forskning, ett 6de som
i minga fall kan vara virre in ddden. Intresserade magi-
ker i Ordo Magica kan kvittera ut de neddrogade brotts-
lingarma och garanterar dirmed att de aldrig slipps pd fi
fot igen.

RELIGION

I RILLOANS neutrala instillning till religion
medfdr att staden inte har nigon stadsreligion.
Hir dllits alla religioner, sdvida de inte har

inslag av minniskooffer el. dyl. De religioner som offici-

elit fitt fiste 4r den Lysande Vigen, Angusi och

Paridonkulten. Mer detaljerad information om de olika

kulterna kan hittas i Ereb Altor-boxen och (for Lysande

Vigen enbart) i D&D Ivanboe. Naturligtvis rider stora

spinningar mellan de olika templen. Speciellt den Lysan-

de Vigens pristerskap har svirt att acceptera de dvriga.

De kan heller inte smilta stadens tolerans vad giller

magi, och di spedielit den vidriga nekromantin. Men

enligt storvesiren och Ridet ir det inget pristerna kan
gora 4t saken utan att bryta mot lagen.

Inofficiellt ir dock ytterligare nigra riktigt stora kulter
aktiva i Krilloan — Demonkulterna. Dessa har sina flesta
anhingare bland soluniema och ir mer eller mindre
hemliga.

DEN LYSANDE VAGEN

Den Lysande vigen ir en av de storsta religionerna i Ereb
och den har 3ven spritt sig till Krilloan med frimst
dalkiska och erebosiska sjdfarare. De flesta solunier och
samirnier har mycket svirt att fdrstd den Lysande
vigens bud om 8dmjukhet och underkastelse, och i
Krilloan har lran dirfr sina flesta anhingare bland
crebier. Man riknar med att den bara har ca 2.000
bofasta anhingare, men den stindigt stora tillgAngen pd

erebiska sjdmin gor att den har en betydligt starkare
stillning,

For ungefir sexhundra ir sedan fbddes en son till en
krukmakare i Amo pi Caddo. Han fick namnet Odo och
ansips allmint vara en mycket mirklig pojke. Nir Odo
var 27 4r gammal fick han en uppenbarelse frin Etin som
manade honom att bdrja predika om Etin och den
Lysande Vigen. Den vikrigaste foljden av detta ir att
man runt Kopparhavet riknar tiden frin Odos fodelse,

Odos grundliggande tes var att solguden Etin, All-
tings skapare, var den ende sanne Guden och den ende
som var vird att dyrka. Andra gudar var endast missupp-
fattningar av Etin eller ligre andevisen. Som Odo sigdet
skall minniskan iliv och gimingar hylla den barmhirtige
Etin och fdlja hans bud. Etin ir allsmiktig och ser alit
som sker i virlden och di man ddr tas ens sjil ned till
Dddsriket fr att ddmas for sina gimingar av Etin sjilv.
De som allra biist tjinat Etin blir helgon och fir stanna
vid sin skapares sida for att se ut dver virlden och levai
oindlig lycka. De som syndat allra virst och brutit Etins
bud kastas i Helvetet dir kaos och morker rider. De som
hamnar mittemellan miste genomga en ling och plig-
sam rening dir de miste gottgdra sina synder innan de
slutligen kan f3 evig ro.

Enligt Odo ir Lirans grundsten de sex buden: Etinir
storst, Missbruka inte Liran, Hedra din familj, Begdicke
grymma handlingar, Stjil icke, Hill ditt ord.

Den som bekinner sig till Etins Bra och foljer ham
bud lovas beskydd och mdjlighet till frilsning. Milet it
ett liv fyllt med respekt for andra varelser och fr Liran,
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En grundtes 3r att man alltid skall visa andra minniskor
den aktning man sjilv vill i tillbaka. I Liran ligger ocksi
en stark respekt for samhillet. Genom att respektera lag
och ordning respekterar man ocksi sina medminniskor.

Den Lysande vigens kyrka ir emormst rik trots att
ingenting sparas di det galler att visa upp kyrkans prakt
och hirighet. De ursprungliga idealen om askes och
fattigdom forgloms totalt och ingen 3r tillrickligt mikrig
for att kunna férindra kyrkan utifrin.

Den Lysande Vigens symbol ir solen. Odo sade att
solen var Etins tecken infdr virlden. Genom solen kana-
liserar Etin sin livskraft ut &ver virlden och fir den att
leva. Dirfbr spelar den en mycket viktig roll inom den
Lysande Vigens tankar och riter.

Syn pd andra religioner
Den Lysande Vigen anser sig vara den enda sanna
religionen och Etin ir den ende sanne guden. Andra
religioner har pi ett allvarligt sitt missforstitt hur 8ct
forhiller sigi gudavirlden och deras medlemmar br tas
ur sin villfarelse genom ett aktivt fsrkunnande av Liran.

Synen pd mags
Magi harialla tider varit den stora stétestenen inom den
Lysande Vigen, si viktig att kyrkan helt kluvits i en
caddisk gren och en *fastlandsgren’. P4 Caddo drallaslag
av magi forbjuden, inklusive alkemi. P4 fastlandet ir man
dock mer tolerant och tilliter de flesta former av magj,
men alla nekromantiska besvirjelser 3r totalfrbjudna.

ANGUSIAKULTEN

Dyrkandet av Angusia — portarnas viktarinna —tros ha
sitt ursprung frin Nivralernas ¢virld. Liran har spritt sig
Yver virlden och tagit olika former pi olika platser; P4
Nivralerna och i Krilloan ir det endast Angusia som
dyrkas, medan man exempelvis i Hynsolge dyrkar hela
den familj, parbagerna, som hon anses ha avlat. Den har
ganska minga anhingare bland krilloaner, sanritrier,
niferlinningar och efarer, och beriknas ha ca 12.000
anhingare i Krilloan.

(Den krilloanska Angusiakultens teologi skiljer sig pd
flera punkter frin den hynsolgiska grenens, frimst bero-
ende p4 att man ingenstans utanfdr Hynsolge dyrkar alla
nio parbagerna som gudar).

Enligt Angusias anhingare bestod Altor ursprungli-
gen av is, och Solen satt fjittrad i ett fingelse av is och
mérker. S4 sminingom lyckades dock Solen bryta sig fri
fran sitt frusna fingelse och bérjade vandra lings himlens
bana. Den is som tickte planeten smilte, och av den
smilta isen blev hav och sjar. Fératt bringa ordning och
ge liv it Altor skapade Solen en kvinna av hilften Sol och
hilften Jord. Hon sattes dessutom att vakta portarna till
Solens forna fingelse — Morkrets, Bojornas, Dodens,
Svaghetens och Drdmmamas rike. Angusia skall dock
tillsammans med sina fyra sdner och doterar skapa och

frimja dessa foreteelsers motsatser — Ljus, Frihet, Liv,
Styrka och Klarsyn.

Angusiakulten ir i stort uppdelad i tre grupper. Den
forsta, nologerna, dgnar sig it studier och fSrvaltning av
templet. Nigot fler ir justicerna, som frimst koncentre-
rar sig pd hogre juridik. Den tredje, rdttskiparna, bestir
av ctt femtiotal riddare vilkas uppgift ir att spira och
finga brottslingar. Det aktiva dyrkandet av Angusia ter
sig frimst i form av ett antal hégtider iret runt, men man
hiller inga sirskilda gudstjinster.

PARIDONKULTEN

Paridonkulten ir den stdrsta religionen i Krilloan (malj-
ligtvis bortsett frin demonkulterna, detta vet man inte
riktigt). Den hirstammar frin Felicien och har iven sitt
starkaste fiste dir. Man riknar med att Paridonkulten
har ca 25000 anhingare i Krilloan, mest felicier och
krilloaner.

Enligt Paridonkulten fanns endast vatten di virlden
kom till. Ur detta urhav, som kallas Zyksidos, steg tvd
gudar, Paridon och Philas, upp Dessa var varandras
motsatser, och medan Paridon héll sig i djupen si
foredrog Philas att vistas nirmare ytan. D4 Philas mirkte
att somliga av hans skyddslingar strivade innu hogre,
upp ur havet, skapade han land och himmel fr att dessa
skulle ha nigonstans att leva. Philas ir sedan dess beskyd-
dare av allt land och sétvatten och alla djur.

Paridon blev mycket vred di han fick hora talas omvad
Philas gjort. Han skapade d4 minniskan fSratt Philasinte
skulle ) ha sitt verk for sig sjilv. Minniskan gjordes
intelligent fr att kunna vara 6verligsen Philas’ verk.
Philas fSrsdkte 1 sitt raseri skapa Sverminniskor, men
hans kraft var uttdmd och allt som kom frin hans hinder
var halvlingdsmin, alver, ankor och dvirgar. Det ir
dirmed fdrstieligt att anhingare av Paridonkulten anser
att minniskan ir dverligsen alla andra folkslag — dven
om man inte precis gr ut och predikar sitt budskap.

Enligt de gamla signema fick Philas en dotter med en
honkatt. Dottern ddptes till Felis, och det ir frin henne
som felicierna anses ha fitt sitt namn. Felis 3r morkrets
och mystikens gudinna och dyrkas av alkemister, astro-
loger, spimin, fjuvar och vissa magiker. Hon framstills
som en mycket vacker och mérkhyad kvinna som for-
vandlas till en katt varje natt. Katten ir dirfor ett heligt
djur, och morkhyade minniskor anses sti under
Felis’ indirekta beskydd.

En fjirde gndom ir stridsguden Galmon, som lever
bortom havet i Arans salar. Alla feliciska krigare som dor
med hans namn pd lipparna kommer till honom.

Paridon dyrkas aktivt i tempel av sina anhingare (2-3
ggriminaden). Innan varje havsresa offras en liten del av
Philas” skapelse till Paridon som ett slags ursikt for att
man foredrar att bo pé land i stillet for till havs. Prister-
skapet bestar frimst av riktigt gamla drrade sjdbmin.
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DEMONKULTER

Demonkulterna utdvar dyrkan och dkallanden av demo-
ner och demonfurstar, vilket i bland kriver minniskoof-
fer. Demonfurstarna ir egentligen extremt kraftfulla
demoner som skiljer sig bide frin dvriga demoner och
frin Altors dvriga gudari och med att de avegen vilja kan
manifestera sig pd Altor. De skiljer sig frin demoner i
friga om styrka och formigor. En demonfurste kan till
skillnad frin demoner 4tervinda till sin egen dimension
utan att fSrenas med kaos; tvirtom kan de besdka Altor
upprepade ginger i samma skepnad. Om en demonfur-
ste skulle blir d8dligt sirad i den Altoriska dimensionen
itervinder den till sin egen dimension.

Mer om demonfurstars formigor och egenskaper
finns att lisa i Drekar ock Demoner Monster, sid 111-25.

OKTAGONEN

Oktagonen ir ett slikte demonfurstar som alla ir knutna
till demonminen Raukhra och konfluxerna och pi ett
ellerannat satt pdverkas av dem. De ir itta till antalet och
helt oberoende av varandra, trots att deras kulter samar-
betar till en grad. De 4r Iméria, Onaabys, Khergoll, Maal,
Zinn, Tupagon, Hasitaal och Gendil;j.

Oktagonens demonfurstar har ingenting med Infer-
nos demonfurstar att gdra—de existerar i en helt annan
dimension. De ir intc lika kraftfulla som Infernos herrar,
utan kan snarare jimstillas med Infernos demonidlingar
( Monstersid I11-24) vad giller formigor och egenskaper
(ett viktigt undantag ir dock att Oktagonens demonfur-
star av egen kraft kan flytta sig till den minskliga virlden).

Iméiria
Imdria ir de 0dddas och den eviga pligans gudinna. Hon
ir den i sirklass miktigaste demonfursten i Oktagonen.
Imirda sjilv sitter fjittrad i ett bergsrum pi Sgruppen
Monturerna, men har en ganska omfattande kult besta-

ende av gengingare och en cller annan vampyr (se
modulen Monturerna for detaljer). Imirias frimsta mal

arate bli fri frin sitt fingelse, forvandla hela Monturernas
befolkning till oddda och successivt dverta hela Altor.

Onaabys
Onaabys — Sjukdomarnas furste cller Sjilaitaren —
figurerar i dventyret Enborningen och Drakormeni Ereb
Altor-boxen. Kulten bestir av en handfull hynsolgiska
adelsmin och ett ging kannibaler i Solunas djungler,
ledda av Onaabys son och sonson. Onaabys mal ir att
sprida sina sjukdomar &ver hela Altor.

Kbergoll
Den kaotiske demonfursten Khergoll har sitt kultsite i
Staden O. Kulten bestir mest av anarkister, banditer,
fredldsa och galningar. Dess frimsta syfte 4r att sprida
anarki och kaos dver virlden.

Maal

Maal, smirtans furste, ir trots sin domin inte lika vild-
sam som de bvriga demonfurstara i Oktagonen. An-
hingarna anser att den enda vigen till upplysning kan fis
genom smirta och pligar sig sjilva pd allchanda sitt. Det
finns Maalkultister som har piskat sig sjilva till dods for
att uppnd visdom. Endast en liten gren av Maalkulten
ignar sig it att *frilsa’ oskyldiga, bl. a. med besvirjelsen
SMARTA,

. Zinn
Den av Oktagonens itta demonfurstar som dyrkas mest
av dkenfolken i sédra Soluna ir Zinn, sand—- och ormfur-

sten. Zinns anhingare strivar efter att sprida 8ken och
torka &ver hela virlden.

Tupagon
Vissa av Samkarnas inscktoider dyrkar flugfurstinnan
Tupagon. Kultens mil 4r att sitta iging en invasion med
hjilp av de fruktansvirda kottbitarna. I Krilloans Pest-
stad finns ett tempel dir kulten foder upp dessa insekter.
Hasstaal
Hasitaal — den kottsliga hingivelsens furstinna — har
som frimsta mil att lura oskuldfulla personer till sexuell

perversion och fortappelse. Hon har en medelstor kult,
men den har dnnu inte fitt fiste i Krilloan.

Gendilj har kallats Oktagonens avfilling cller Oktago-
nens svarta fir av prister till de &vriga demongudama,
Denne demonfurste har nimligen svurit himnd p4 sina
broder och systrar pd grund av nigon forntida, gldmd
oferdtt. Innan dess var han mordens och

furste. Oktagonens olika kulter har dirmed farliga fien-
deri Gendiljs kult. Dock 3r Gendiljkulten den minsta av
Oktagonens kulter. Sammanlagt finns &ver hela Altor
blott ett femtiotal hingivna kultister.

SVARTA ROSENS BRODRASKAP

Den Svarta rosens brddraskap ir en sammanslutning av
hixor, nckromantiker och demonologer (Briddraskapets
manliga medlemmar kallas med ctt gemensamt namn foe
’broder’ och kvinnoma for ’systrar’) som dyrkar den
Svarte demonen Hemaquiel, 3ven kind som den Bock-
fotade demonen, den Behornade eller Frestaren. Hema-
quiel var ursprungligen en fredlig gudom vars gebit var
fertilitet, vishet och glidje, men nir dalkiska pristeriden
Lysande vigens kyrka under 100-talet utpekade honom
som Etins onda motsvarighet och Lysande vigens svama
fiende, vredgades han och svor att *Om Etins tjinare har
piéstitt att jag 3r deras fiende, skall jag si ock vara’. Sedan
dess har Hemaquiels stiende uppgift vant att forleda
minskligheten och att fresta dem att bryta mot den
Lysande Vigens sex budord.

DRAKAR OCH DEMONER
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DEMONPAKTER

Det ir méjligt for vissa speciellt utvalda knltmedlemmar
att ingd pakter med en demonfurste, att upphdjas till s.
k. tjanare. Villkoren for att bli utvald varierar frin furste
till furste, men vanligtvis bdr man ha tjinat sin furste i
minst fem ir och man bér ha FV>201 Teologi for kulten
i friga for att fursten (=SL) &ver huvud taget skall fora
frigan pi tal.

Nir pakten skall forseglas brukar demonfursten an-
tingen manifestera sig sjilv eller skicka ett ombud i form
av en annan tjinare eller en ligre demon. I och med att
den utvalde signerar ett kontrakt med sitt eget blod har
han ingitt i pakten. Varaktigheten varicrar frin fall till
fall. Vanligast ir livstid. I vissa fall kan demonguden lita
tjinarens kontrakt brytas genom att han utfér en viss
handling. Ett kontrakt ansesinte alltid hal&pt ut dven om
tjinaren dor; i minga fall vintar di ett straff for den
misslyckande (f6r en demonfurste betraktas det som ett
enormt misslyckande att bli dédad i Altor...)

For tjinaren innebdr en demonpakt att han fir vissa
formigor och egenskaper i utbyte mot att han frbinder
sig att ge sin sjdl it demonfursten nir kontraktet [8per ut.
Fér demonfursten innebir pakten att han fir en potent
och lojal undersite i den minskliga dimensionen och att
han pi sikt kan 6ka sin psykiska kraft. Nir kontraktet
|6peradderas nimligen tjanarens PSY-poing till demon-
furstens.

De frmigor som en demonfurste tilldelar sina tjinare
ir mycket varierande. Det brukar vanligen rdra sig om
egenskaper som liknar furstens egna demoniska forma-
gor eller Sirskilda fdrmigor som passar &verens med
furstens mentalitet.

Se dven Monster, sid 111-34, for mer information om
tjinare.

OVRIGA RELIGIONER

Det finns en mingd mindre religioner i Krilloan, mer
eller mindre inflytelserika kulter med varierande antal
anhingare. De flesta har bara ett femtiotal medlemmar
och finns till huvudsakligen for att tillgodose eventuella
bestkares andliga behov. Bland dessa mirks bland annat
Zablin Yahal-préasterskapet, som ir den religion som styr
priststaten Thelgul. Trots sin ringa betydelse fdrfogar
man &ver en av stadens stdrsta och mest praktfulla
tempelbyggnader, Baharmin-templet i &stra delen av
Mch-Vesali.

Stjirnliran bdrjade predikas i Hynsolge ir 421 och
komtille]Joannignirscmm Sckten dyrkar officiellt
inte dirckt nigon gud utan i stillet universum och
himlakropparna. Man intresserar sig ocksd fr magi,
spikonst, alkemi, astrologi och andra ockulta vetenska-
per. Stjarnliran dr ett hemligt sillskap och oinitierade
kinner blott till namnet. Sckten 3r uppdelad i fyra olika
cirklar beroende pd hur djup kinnedom man haromden
gudomlighet man egentligen tjinar — demonfursten
Onaabys. Stjirnliran hade en gingett femtiotal anhing-
arc i det som numera ir Peststaden.

ORDO MAGICA

Ordo Magica ir en magikerorden som instiftades av
nekromantikern Vlad Kamantur, den krunske elemen-
tarmagikern Shaza Sahivann och den legendariske fur-
giske illusionisten Toalpios T’tahhah (som avled i beru-
sat tillstind 4r 599) ir 374. Syftet med orden var ur-
sprungligen att stirka banden mellan deras respektive
magiskolor och att mot en rundlig dusdr utbilda andra i
magins konst. Samarbete var mottot, och de tre magiker-
na uppnidde si bra resultat att ¥ven andra magiker
lockades att bli medlemmar. Numera ir Ordo Magicaett
enormt sillskap med dver 1.000 medlemmar i Krilloan
(ca 1.500 sammanlagt). Detta innebir att mer 3n 50% av
alla Krilloans magiker 4r anslutna.

Den irliga medlemsavgiften i Ordo Magica ligger pA
5.000 silvermynt, och for detta fir medlemmarna fritt
tilltrdde till ordens bibliotek och méjlighet att delta i
undervisningen (mot ytterligare betalning...).

Ytterligare inkomstkillor ir dels att man hjilper Ridet
med brandftrsvar, dels att man hjilper till med bygg-
nadsarbeten och andra uppgifter som ir komplicerade
utan magisk hjilp. De tre representanter man hari Ridet
har dessutom i praktiken mer att siga till om 4n &vriga
ridsmedlemmar.

Pengarna gir dels till infdrskaffande av rdvaror till
magiska fsremal och ritualer, dels till ink&p av magiska
foremil, elixir, avhandlingar, formelsamlingar, kodexar,
etc, frin andra stillen runt om i virlden.

Ordo Magica styrs av sjutton irkemagiker, kort och
gottkallade Mistarna. Férutom en irkemagiker fr varje
magiskola finns det ytterligare fyra Mistare; Ordensmis-
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taren (hogste chef), Tomets mistare (provar och even-
tuellt antar nya noviser samt skoter ’den dagliga drif-
ten’), Bockernas Mistare (uppdaterar och administrerar
biblioteket och arkiven) och Portens Mistare (skdter
forsvaret av tornet). Normalt ir det de tre forstnimnda
av dessa tre Mistare som sitter med i Ridet. Var och en
av de sjutton Mistarna ansvarar for cn soldat ur Sabel-
tandsgardet, som de kan kommendera till tjinstgoring
efter eget huvud. Tanken med detta dr forst och frimst
att drkemagikerna skall vara vil skyddade och att de olika
magiskolornas intressen skall bevakas, men dven att det
skall finnas en sorts "magipolis” i Krilloan som kan
utreda brott dir magi ir inblandat. Denna ursprungligen
sunda tanke har egentligen bara mynnat utiatt Mistarna
fitt dnnu ett redskap att anvinda i det avancerade intrig-
spel som — trots att milsittningen med orden ursprung-
ligen var samarbete — pigir mellan magiskolomaiOrdo
Magica.
Frekomsten av magiker 3r ovanligt stor i Krilloan!,
Tabellen nedan anger antalet magiker tillhdrande de
_ olika skolorna som finns inom Krilloans murar (Tanna-
topols nekromantiker ir alltsd inte medriknade). En
mistare har FV>20 i sin magiskola och flera besvirjelser
till samma skicklighetsvirde. Elever och lekmin har
FV<20 i sin magiskola och sina besvirjelser.

BIBLIOTEKET '

Vem som helst kan besdka Ordo Magicas fantastiska
bibliotek mot en intridesavgift av 50 silvermynt (miste
dock godkinnas av Portens Maistare). Medlemmar i
Ordo Magica har dock fritt tilltride.

Biblioteket innehiller ca 40.000 bdcker och bok-
rullar avhandlande det mesta mellan himmel och jord.
En sirskild vining till vilken endast medlemmar av Ordo
Magica har tilltride inrymmer en stor mingd magiska
kodexar med i stort sett alla virldens kinda besvirjelser
nedtecknade. (Dock ir det endast 1% chans att en viss
kodex ir skriven pi ett givet sprik. En person som kan
I4sa 4 sprik till niv BS har allts endast 4% chans att hitta
den kodex han vill ha pi ett sprik han forstir.)

Biblioteket ir en ypperlig plats om man vill studera
lirdomsfirdigheter sdsom historia, geografi, kulturkin-
nedom, etc. Trining (bide ensam och med lirare) tar
bara hilften si ling tid i Ordo Magicas bibliotck.

Det ir stringt forbjudet att avligsna bocker och
kodexar frin byggnaden. Utomstiende fir inte ens lyfta
dem frin ldsstillen (alla bdcker ir fastkedjade). Diremot
ar det tllitet for Ordo Magicas medlemmar att flytta
bocker inom tornet.

Brott mot bestimmelserna och etikettsreglerna som
giller vistelse i biblioteket blir omedelbart utredda av de
tvi sabeltandsgardister som ¥r understillda Portens
Mistare och Bdckernas Mistare. De kan vara riktigt
grymma om det vill sig illa...

UTBILDNING

Det 4r upp till var och en av Ordo Magicas magiker
huruvida han /hon ska sprida sina kunskaper till lirlingar.
Om en RP skulle #vertala nigon av magikerna att
acceptera honom som lirling, kommer han att uppticka
att lirlingyrket inte 4r en dans pa rosor. Eftersom ordens
magiker dgnar stdrre delen av sin tid 3t forskning fir
lddingarmna dgna stérre delen av sin studictid som labora-
torieassistenter och uppassare. For att dver huvud taget
i nigon nytta av utbildningen krivs stora

i magiskolan i friga (minst FV 10+1T4). Kostnaden ir
500 silvermynt per vecka om betalning sker i form av
magiska foremil och det dubbla om den betalas med
kontanter. A andra sidan innebir tillgingen till bibliote-
ket och alla dvriga hjilpmedel att utbildningen bara tar
hilften si ling tid som normalt.

OVRIGA TJANSTER

Handel med magiska firemal

Ordo Magica kper girna magiska foremal for guld eller
som betalning av tjinster. Man har gemensamt ett frrdd
med allehanda artefakter och en stor guldreserv. Minga
ginger sker ocksa privat handel, d.v.s. handel oberoende
av orden, av magiska foremil mellan lekmin och magj-
ker. Den allminna formeln for berikning av magiska
foremdls virde 4r (E + SV) x 100 + (X + Y) silvermynt dir
E 3r det totala antalet effektgrader i foremailet, SV ir
besvirjelsernas sammanlagda skolvirde, X ir 30 per
effektgrad LADDNING, 100 per effektgrad sicrLr, 500 per
effcktgrad pErRMANENS och 2.000 per effektgrad nexus
och dir Y ir objektets virde i sig.

Analys av magiskn firemal
Flera av Ordo Magicas medlemmar behirskar ritualen
AVLAsA Maal till ett hyfsat skicklighetsvirde. Kostnaden
fBr att f2 ett magiskt foremil analyserat 3r 5% av fSremi-
lets virde. Se ovan for berikning av detta.

Besviiryelser

Ordo Magicas magiker kan ligga besvirjelser mot ersitt-
ning. Genom att helt enkelt limna in ett skriftligt dnske-
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mal till en sekreterare om besvirjelsens natur, vad den
skall anviindas till, nir det skall ske, var det skall ske samt
namn och adress pd kontaktperson, tar sekreteraren
kontakt med limplig magiker. Kostnaden fr besvirjel-
ser beriknas enligt denna formel: E x SV x 10 silvermynt,
dir E ir besvirjelsens effektgrad och SV ir dess skolvir-
de. Ritualer kostar 10 ggr s3 mycket.

Brandforsvar
Alla elementarmagiker med vatten- och kdldbaserade
besvirjelser och alla animister med besvirjelserna viNp-
och REGNKONTROLL kan nir som helst kallas in av brand-

mistaren for att medverka till slickning av allvarliga
brinder.

TANNATOPOL

MAGINODEN

Denna maginod skiljer sig avsevirt frin de vanliga. Den
har ingenting att g&ra med det topomagiska fenomenet,
det klimatomagiska fdrhillandet eller det geomagiska
sammantriffandet. Sin starka nekromantiska kraft har
den fitt av helt andra orsaker.

Tannatopols maginod hér il Altors fitaliga nekro-
mantiska meganoder. Den ticker hela 6n och innebir i
praktiken f6ljande for alla svartkonstnirer:

9

Chansen att lyckas med en nekromantibesvirjelse
Okar med tre poing. Demonologi- och hixtkonstbe-
svirjelser kar med en poing.

Alla nekromantibesvirjelser drar hilften si stor kraft
frin magikern (avrundas uppit). Demonologi- och
hixkonstbesvirjelser drar 3 /4 si stor kraft.

En nekromantikers PSY-poing itervinns dubbelt si
snabbt som normalt. Demonologer och hixor iter-
vinner PSY i normal takt.

Dessutom medfor noden foljande foreteelser:

Alla som dor pd 6n dteruppstir som gengingare.
Den som begravs pd 6n men har détt annorstides
iteruppstir som zombie eller skelett (beroende pi
hur linge liket har varit dott).

Alla som somnar pi dn utsitts som fr besvirjelsen
SKENDOD under hela sdémnperioden.

Viixter som planteras pi 6n kommer att vissna och dd,
men fortsitter att vixa.

Fartyg som fbrliser inom 500 m frin &n stiger upp
efter 1T100 dagar som sp&kskepp bemannade med
havsgastar och zombier.

All mat som frs till 6n ruttnar pi 1T6 dagar, och
vatten BESUDLAS inom 1T8 dagar.

10 Alla barn som avlas eller fods p3 6n kommer att vixa

upp som sadistiska, morbida satungar, De har nekro-
manti i blodet och behéver aldrig genomgi ett intri-
desprov i skolan. Redan vid fidseln fir de en nekro-
mantisk egenhet (se Magi-boxen).
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11 Alla magiska odda som vicks pi 6n forses med PSY Magiker /odsd Mistare
som hiller dem ’vid liv’ s4 lings de stannar p4 5n. ch.rom::ukcr 149

12 Alla nekromantiker och intelligenta odéda som be-  'Demancloses. _
finnersig pA ¥n kinner en stark lust att stanna kvar. De
limnar aldrig 6n i onddan.

13 En tjock dimma omger 6n. Sikten ir aldrig lingre 3n
femtio meter utan och det dubbla med ljuskilla.

14 En animist kan under sin vistelse pd 6n varken anvin-
da sina besvirjelser, iterhimta PSY eller anvinda
magiska foremdl.

15 Magiska foremal och artefakter med animistisk karak-
tir kommer att explodera om de fors in till 8n. For
varje effektgrad fSremilet innehiller och for varje
PSY det ir begivat med kommer springstyrkan att
dka med 1T6 skadepoing och springradien med en
halv meter.

ORrDO CORPOREM

Ordo Corporem ir en orden enbart
fr nekromantiker. Vlad Kamantur
instiftade orden ir 381, sju ir efter
Ordo Magicas grundande. For att
kvalificera sig for medlemsskap i
orden mistc man ha minst FV 151
magiskolan Nekromanti och minst
tre besvjirjelser till samma skicklig-
hetsvirde. Dessutom miste man
vara villig och kapabel (INT>13)
att undervisa mindre bevandrade
nekromantiker. Undervisning or-
densmedlemmar sins emellan ir
kostnadsfri emedan undervisning av
oerfarna elever kostar eleverna 200
silvermynt per vecka (inklusive kost
och logi). P4 Tannatopol finns ock-
sd tvd andra ordnar: Ordo Demoni-
cum och Svarta rosens brodraskap
for demonologer respektive hixor.
De fungerar p4 liknande sitt. Ligg
dock mirke tll att Svarta rosens
brédraskap ir en religits orden som
dven inkluderar en del manliga de-
monologer, nekromantiker och ele-
mentarmagiker. Se kapitlet om Re-
ligion samt dventyret Skuggan av en
Ros f5r mer information.

MAGIKER OCH ODODA

Fbljande tabell anger antalet magi-
ker och oddda av olika slag som
finns p2 8n. En mistare ir en magi-
ker som ir medlem i ndgon av ord-
namma, d. v. s. kvalificerar sig som
lirare.
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HUseEN

Arkitekturen i Krilloan varierar enormt frin stadsdel till
stadsdel. Det 4r omdjligt att ange nigot slags typstan-
dard for ett hus, Zven om man kan siga att ytterst £ hus
har mindre in tvd viningar och att det absoluta flertalet
hus ir byggda i sten. Se i stillet beskrivningen av respek-
tive stadsdel for mer detaljerad information.

GATORNA

Kvaliteten pd gatorna varierar frin stadsdel till stadsdel,
men de ir mestadels belagda med littillginglig sandsten
cller kalksten som p. g. a. sin diliga hillbarhet ofta miste
bytas ut. P4 somliga stillen, sirskilt i de mer slurtande
ytteromridena, finns det branta gator som ofta dvergir
till breda och lingstrickta trappor. For det mesta shittar
omkringliggande omriden ned mot Krilloanbukten eller
nigon kanal.

PORTARNA

Kirilloan har ett flertal viigar in. Den stdrsta och flottaste
porten Porto Kastellas (*Slottsporten’) vetter mot norr
och leder dirckt in till Atur Kastellis park men 3r endast
till for furstliga besdkare som kommer utifrin. Sjilva
porten ir tolv meter bred och sjutton meter hg och
monstrad av mosaik i gréna, bld och rida stenbitar.
Lingre in i det stora porthuset finns ett svirforcerat
jimgaller i samma proportioner som ytterporten.

Det finns ytterligare tvi portar mot norr, Porto Voras
("Norra porten’) och Porto Phoas (’Gamla porten’).
Porto Voras ar den klart stdrsta av dessa och leder in till
de vistliga stadsdelarna Meh-Vesali och Meh-Dachaur.
I anslutning till denna port ligger en mindre hamn som
via Vistra kanalen har fdrbindelse med den stora hamn-
bassingen.

Porto Phoaslederini Gamlastaden och harsina gamla
bronsportar kvar. Dock ir bara den ena av dem 8ppen.
Galleranordningen ir i mycket diligt skick och porten
bemannas bara som ett vanligt vakttorn.Den anvinds
ganska sillan.

Visterut finns Porto Vesalas (*Vistra porten’), men
den anvinds ocksd ganska sillan nu fr tiden eftersom
bide porten och stadsdelen innanfor hiller pd att sjunka
i havet och ingen gima vill ta sig in i Krilloan via Den
sjunkande stadens ogistvinliga kvarter.

Fbrutom portama finns det ytterligare nigra sitt att ta
sig ini staden landviigen. Frin Forithos’ fismingar leder
tvi broarin till Meh-Sylfin, den ena frin Rekas, den andra
frin Molug. Broarna ir givetvis vilbevakade och kan vid
behov fillas upp. Det finns dessutom ett antal mindre
repbroar in i Meh-Sylfhin.

Bestkare som kommer in till Krilloan $sterifrin via
Mech-Nyurs nybyggaromride kan ta sig nedfir frkast-
ningsbranten via tvd stora tritrappor som gir i spiraler

nedfor stupets lodrita vigg. Trapporna ir forsedda med
cttantal fillbroarsi att vigen snabbt kan spirras. I mitten
av spiralen finns en enorm anordning som fungerar som
lyftkran och hiss fr varor, djur och vagnar. trappan ir
dessutom minerad och kan vid behov spriingas med hjilp
av magi. .

VAKTHALLNING

Generellt kan sigas att vakthillningen vid Knlloans
portar ir ganska slapp, dven om alla bestkare stoppas. De
frigas ut om sitt drende i staden, mer av rutin in for att
nigon egentligen bryr sig. Det finns egentligen bara tre
orsaker till att hilla kvar en in— eller utpasserande;
avliggande av tull, jakt pd brottslingar och kontroll av
immigration.

Om man har med sig tullbelagda varor (se rubriken
Tullar, skatter och avgifter nedan) s miste man stanna
vid porten tills en tulltjinsteman besiktat lasten och tull
betalats. Efterlysningar pd kiinda brottslingar gir ut till
alla portar, och om brottslingen i friga ir si korkad att
han tar sig ut via en port si finns det alltid en liten chans
att han kiinns igen och stoppas. Personer som vill bositta
sig i staden eller planerar att stanna i mer in ett r miste
bestka ett immigrationskontor fir att fi niringstillstind
och eventuellt byggnadslov. Det hinder att nigon av de
sjutton elitsoldaterna i Sabeltandsgardet stir posterad
vid nigon port (vanligtvis Porto Voras) och frigar passe-
rande om magiska fdremil och magikunskaper, men det
hor dll sillsyntheterna.

Att patrullera pd muren ir naturligtvis en trikig syssla
som normalt endast tilldelas de vakter som gjort sig
skyldiga till smirre ordningsfdrseelser. Av denna anled-
ning #r det inte sirskilt svirt att ta sig in i eller ut ur
Kirlloan osedd om man bara lyckas ta sig éver muren.
Det ir for 6vrigt inte sirskilt svirt genom nigon av
portarna heller, sd linge man ir nigorlunda hyfsad p att
Smyga och Gbmma sig.

Eftersom Krilloan inte varit inblandar i ett rikrigt krig
p4 mer dn 300 ir kiinns inte vakthiliningen motiverad av
denna anledning heller,

TULLAR, SKATTER OCH AVGIFTER

Fbljande varor ir belagda med tull vid infirsel: idelste-
nar, idelmetaller, deltrd, kryddor, tyger (samtliga 4% av
virdet), slavar (12 sm per tand).

Foljande varor 4r belagda med tull vid sgfdrsel; immer
(16 sm/meter), sten (8 sm/kg), segelduk (3 sm/kvm}),
tigvirke (1 sm/10 meter), tjira (2 sm/10 kilo).

Den enda fasta avgift som cn bestkare miste betala ir
kreatursavgiften pi 1 sm per djur. Dessa pengar gir till
renhillning. For bofasta invinare samt fartyg som ligger
i hamn tillkommer en hel del andra avgifter och skatter.
Detta ir nigra exempel:
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Fartygsskatt: 3 gm/scgel eller irpar; Besittningsskatt:
5 km/besitmingsman/dag; Husskatt: 50 sm/ir frin
varje bofast invinare.

BRANDFORSVAR

Stadens brandmistare for befil ver ett dussin specialut-
bildade officerare som vardera har kontroll &ver fyra min
ur stadsvakten. Varje natt patrullerar tvi officerare med
sina min pd Stadsmuren som brandvakter. De ir alla
utrustade med signalhomn. Vid brand signalerar en av
brandvakterna for att vicka omridets befolkning, som
forvintas ha tillrickligt med sjilvbevarelsedrift for att
sjilva slicka branden. Om det brinner i en offentlig
byggnad blises en sirskild signal som tillkallar den
stadsvake som finns tillginglig. Hinkbirare mobiliscras
bland de som bor i nirheten och om clden ir for
omfattande fbr att kunna slickas pd naturlig vig frstker
man hlla deni schack tills brandmastaren och eventuella
extrainkallade elementarmagiker och animister frin Ordo
Magica kommer och kan sitta den ur spel med sin magi.

Effektiva besvirjelser i sdidana hir situationer dr viNp-
KONTROLL (fbr att hindra spridning av elden), REaNKON-
TROLL (fungerar bara om det 4r mulet), FrosT (for att
slicka mindre brinder), FORSTARKA (for att hindra biran-
de balkar frin att kollapsa), FRAMMANA SyLF (fOr att kviiva
elden), FRAMMANA UNDIN (fr att slicka elden), FRAMMANA
GLACIAL (for att slicka elden), BLDVAG (for att ridda
oskyldiga offer) och FRAMMANA VATTENVAG (fbr att en
ging for alla slicka elden).

KANALERNA

Krilloan har tre stérre huvudkanaler som letar sig fram
genom virrvarret av gator, torg och hus. Tillsammans
utgdr de de huvudsakliga transportvigarna i den kulliga
staden.

De tvd stbrsta kanalerna mynnar ut pd varsin sida av
Stora torget i hjirtat av staden, i buktens slut. Den 8stra
av dessa, Algur-Ostromos (*Den 8stra kanalen®) ir helt
rak och stricker sig inda fram till en cirkelmnd damm
vars centrum utgdrs av den 6 dir Ordo Magica ligger.
Den fSrses med vatten frin en mindre bick som kastarsig
ned frin Forkastningens brant i ett litet, men vackert
vattenfall. Algur-Ostromos vatten ir forhillandevis rent
och inte skadligt att dricka,

Ensidokanal som leder visterut frin Algur-Ostromos,
Algur-Kastellos, leder fram till en avling, nigot bsjd
damm, dir besdkare till palatset kan Eigga till med sina
bitar fr att sedan ta sig upp till palatset genom Aturiole,
Storvesirens korridor. Runt hela denna kanal breder en
lummig park ut sig. Eftersom parken bland annat an-
vinds som kyrkogird och avskrideshtg (sopor kastas
ned hit frin slottet) vistas ingen frivilligt hir dagtid.
Dammens dstra utldpare som l6per upp mot Aturiole ir
dock betydligt frischare.

Den stora vistliga kanalen, Algur-Vesalos, ringlar sig
knyckigt fram till en stérre hamn i stadens nordvistra

stadsdel, dir ctt handelscentrum ligger i anslutning till
Norra porten. I nordlig riktning forbinds denna kanal av
en kort kanalstump med den Gamla stadens vallgrav,
som 3ven den numera fungerar som en kanal. Frin
Algur-Vesalos leder dven en sidokanal, Algur-Emporos
(’Kdpmannakanalen’), i sydlig riktning ned till hjirtat av
Meh-Dachaur. Dir slutar den i en cirkelrund bassing dir
en enorm fontin slungar upp en (magisk) vattenstrile till
cn hdjd av dryga trettio meter. Detta vatten ir kristall-
klart och alldeles rent (besvirjelsen RENA 3r permanent
lagd pi fontinens mynning), men i &vrigt ir allt vatten i
Algur-Vesalos odrickbart om man inte kokar det eller
renar det med drter.

Den tredje, mindre kanalen, Algur-Menos, leder frin
8stra delen av hamnomridet upp mot Kristallberget och
har inga sidokanaler. Dess vatten kan drickas efter kok-
ning eller rening.

De stora kanalerna ir ca 20 meter breda och 10 meter
djupa, medan Algur-Menos ir ca 10 meter bred och §
meter djup. Kanalerna fungerar som transportieder for
bide personer och varor och kan i bland vara helt
stockade av primar och gondoler. Vattnet ir grumligt
och smutsigt eftersom minga av stadens kloaker mynnar
ut i kanalerna (drickbarhet, se ovan). Att firdas pi
kanalerna kan resultera i hiftiga diskutioner och ibland
vildsamma gril di de 4r for smala for den tunga trafiken,

Det kostar mellan 5-15 sm per halvtimmes fird om
man ska ika med en gondol, men billigast 4r det forstis
att hoppa pd en forbipasserande lastprim. Att ta sig frin
inden aven kanal ut till Stora hamnen tar under normala
forhillanden (=rusningstrafik) ca 40 minuter,

KLOAKERNA

Trots att det mesta av ’renhiliningen’ i Krilloan sker
genom att man slinger all skit i kanalerna finns ett
fungerande kloaksystem, utformat av de felicier som
ursprungligen ritade den gillande stadsplanen och delvis
uppfort av dvirgar. Kloakerna ligger ungefir 1,5 meter
under markytan. Huvudkloakerna ir portalformade, 1,5
meter breda och 2 meter hdga och till ungefir hilften
fylida av slemmigt och illaluktande vatten. Forgrening-
arna som gir mellan huvudkioakerna och enskilda bygg-
nader ir ca 100x100 cm. Kloakdppningar finns med
jimna mellanrum pd de stdrre gatoma och pd torgen. De
4r runda, ungefir en meter i diameter, och forsedda med
ett tungt jirngaller, vanliptvis ganska rostigt.

Av naturliga skil 4r kloakerna ingen sirskilt treviig
plats, fylida som de ir av smutsigt vatten, exkrementer,
avfall och rittor, men detta ir inget hinder f5r mindre
nogriknade personer som av olika anledningar skyr
dagens ljus.

Vid Peststaden ir kloakerna avspirrade med tjocka
jimngaller si att ingen smittbirare skall kunna ta sig ut
dirifrin. Latrintdmmare och andra som tillbringar stor
del av sin tid i kloakemna l6per risk att dra pi sig oticka
infektionssjukdomar. -
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RENHALINING

Latrintdmmarna har stadens virsta och skitigaste jobb.
De utgtrs dels av slavar, dels av brottslingar som arbetar
av sina straff. Utrustade med sopar, spadar och skottkir-
ror hiller de gatorna fria frin sopor som folk slinger ut
frin sina fonster. Med hinkar och spadar tdmmer de
avtridena it de som har rid (en idig avgift pA 50 sm).
Latrinerna och soporna kdrs pd speciclla vagnar, i folk-
mun kallade "skitkirror”, till en uttorkad sj6 nigra
kilometer séder om staden. Vidare ir det latrintsmmar-
nas uppgift att rensa upp i kloakerna om det blir éver-
svimning under en regnperiod.

AXVEDUKTERNA

Det finns tvi akvedukter som genom djungeln leder in
till Krilloan frin kallkillor uppe i bergen. De ir mellan en
och fem meter h6ga,150x150 cm stora och byggda i
tegel. Den som leder 4t sydvist ir 30 km ling och den
som leder rakt visterut ir nistan det dubbla. Tillsam-
mans stir de for mer 4n hilften av firskvattnet i Krilloan.
Tvi ginger i minaden inspekteras de av en vaktpatrull,
men diremellan anvinds de n3stan dagligen av skogs-
min och ideltrihuggare som “autostrador’.
Akvedukterna nir muren vid Gamla porten och frde-
las &wer staden med hjilp av rinnor i stadsmuren. Tack
vare stadens lutning rinner det med sjilvtryck ner mot
hamnen pi bigge sidor av staden. Var 150:¢ meter finns
en springbrunn i muren frin vilken man kan ta vatten.
Overskottet spolas ut i hamnen vid murarnas indar.

DODEN

anledning anvinds feliciska som officiellt skriftsprik samt
i minga andra officiclla sammanhang,

Eftersom krilloanska (som for dvrigt bara talas av de
80.000 bofasta krilloanerna) 3r si kraftigt influerat uti-
fran ir det ganska latt att forstd om man kan nigot annat
liknande sprik. Detkan dock bli knepigare att talaoch att
lisa /skriva.

* En bofast invinare har alltid FV [1T6+15] (B4-B5) i
att Tala Krilloanska.

e En bofast invinare har alltid FV [INT+1T4] (B1-B5)
i att Lisa/Skriva Krilloanska. For vart fjirde ir som
gitt mellan det att en text pd krilloanska skrevs och det
att den lises minskas FV med 1.

e Om man har FVi firdigheten Tals Feliciska cller Tala
Sanritriska ir ens FVi Tala Krilloanska2 B-FV ligre.

* Omman harFVi Talanigotav fSljande sprik harman
FV i Tala Krilloanska som ir 3 B-FV ligre: kimzon
{gammalfeliciska), trakoriska, zorakiska, kardiska, cfa-
riska (de vistliga dialekterna), thelguliska, niferlind-
ska, morélvidynska

* Omman harFVi Talanigot av foljande sprik har man
FVi Tala Krilloanska som ir 4 B-FV ligre: klomellis-
ka, saphynska, magilliska, berendiska, ercbosiska, hyn-
solgiska, satenu (alvsprik), poktiska, sombatziska, si-
voiska, kejserlig jori

¢ Samma procedur som ovan anvinds om man skall
forsta talad krilloanska, men B-FV ir di ett (1) hogre.

VALUTA

Seder och bruk vad giller avlidna anhdriga varierar
enormt i Krilloan, eftersom hundratals olika religioner
forekommer. Ridet ligger sig inte i vad man gor av sina
ddda, sd linge det inte luktar lik i staden. De vanligaste
metoderna ir givetvis begravning eller kremation, men
minga kulter balsamerar sin anhingare, sinker dem i
havet, liter dem 4tas av figlar, eller rent av dter dem sjilva
(endast den juroniska Rylkur-sekten med sex anhinga-
re).

Alldeles ovanfdr staden, i Meh-Nyur, ligger ett stort
krematorium. Dit fors de ddas kroppar, oftast av anh-
riga, och forbereds for kremering. Askan placeras sedan
ien urna, vilken sedan i regel grivs ned vid en gravsten
eller monument av nigot slag. Far de fattiga, som inte
har rid att bekosta en tjusig sista viloplats 4t sina nira och
kira, brukar dock en begravning gi till pi ett billigare
sdtt: man sprider helt enkelt askan for vinden.

SPrRAK

Krilloanska ir det gingse umgingesspriket i Krilloan.
Det ir ett hopplock av de flesta andra sprik som fbre-
kommer runt Kopparhavet och Ormsjéin och firindras
stindigt. Saker som skrevs pi krilloanska fr bara sextio
ir sedan 3r d4rfor helt ofrstieligt nu for tiden, Avdenna

Den enda valuta som officiellt ir anvindbar i Krilloan ir
den krilloanska vesiren (Kv). Den finns i koppar (Kkv),
silver (Ksv)och guld (Kgv). P4 ena sidan bir alla de tre
mynten en profil av storvesiren, medan motiven p den
andra sidan skiljer sig. Kopparvesiren forestiller Kristall-
berget; silvervesiren Atur Kastelli och guldvesiren Ordo
Magica. Detta forhillande siger en del om den egentliga
maktfdrdelningen i Krilloan.

Penningavixling 4r en stor marknad i Krilloan pi
grund av de minga bestkarna. Man kan vixla in i princip
vilken erebisk, samkamnsk eller solunsk valuta som helst
pd nigot avde omkring tjugo vixlingskontoren. Normal
vixlingsavgift ir 1% av beloppet, dock minst 3 sm.
Vixlingskontoren ir extremt hirt bevakade, bl. 2. med
300-kilos gallergrindar som kan spirra utgingen p en
tusendels sekund.

Minga kpmiin och hantverkare accepterar dock de
vanligaste valutorna (felicisk, ercbosisk, nifedindsk och
cfarisk) i sina butiker och vixlar scdan sjilva.

BANKER

Bankerna ligger ofta, men inte alltid, i anslutning till
vixlingskontoren och kan sti till tjinst med forvaring
och utlining av pengar samt inldsen av penningvixlar
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(=checkar) som utfirdatsit. ex. Caddo, Erebos, Felicien
cller Niferland. Normal avkastning pd insatt kapital ir ca
10% per ir, medan rintan om man vill lina ligger runt
15% per ir (konkurrens rider dven hir...). Den som vill
lina pengar miste antingen limna ndgonting i pant cller
hitta nigon som ir bosatt i Krilloan som kan stilla upp
som borgenir, Bankerna har dessutom extremt duktiga
och vilbetalda ’rintenirer’, kombinerade kronofogdar
och prisjigare.

Priser

De priser som anges i Spelarboken (sid II1-44-46)
modifieras enligt foljande:

UTMARKELSER OCH AMBETSTECKEN

Det finns en mingd olika ordnar och andra utmirkelser
som framstiende medlemmar av det krilloanska samhail-
let kan beldnas med. Det finaste som en helt vanlig
dbdlig kan erhilla 3 medlemsskap i Den trehdvdade
drakormens orden, som utdelas till personer som riddat
Krilloan frin underging. Hittills har endast fyra personer
fitt den; tre kardiska riddare som ir 398 dddade en
vilsekommen drakorm som trillat nedfdr Forkastningen
(orden instiftades for Owrigt till dessa tre personers
minne, eftersom alla tre dog p4 kuppen); samt en animist
som ir 564 fSrutspidde en stdrtvig som skulle ha krossat
vartenda fartyg i Krilloans hamn.

En mer vanlig utmirkelse ir Glasklockan, som skall
hinga frin hattbrittet eller luvan pi alla som fitt den.
Den utdelas for *trogen tjinst till Krilloans gagn’, och
utdelas exempelvis regelmissigt till alla som varit rids-
medlemmar, Om man méter en birare av Glasklockan
(dess ljud ir ganska tydligt), miste man buga si djupt att
handlederna nuddar kniskilarma.

En mycket eftertrakrad utmirkelse bland beskande
kimpar och ventyrare ir Alvfurstinnans silverhand, en
halvdecimeterstor silverbrosch formad som en finlem-
mad kvinnohand. Denna utdelas till personer som be-
doms ha hjilpt stadsvakten i si stor utstrickning att en
cfterlyst dripare eller mordare har kunnat gripas. Bero-
ende pd hur pass farlig brottslingen ir forses handen med
cn cller flera ddelstensforsedda ringar. Den finaste Silver-
hand som utdelats hade 3 diamanter, 15 rubiner och 12

smmgicr Odl delades ut 4r 607 till en fthc:.sk prisjigare
som egenhindigt fingade den dkinde magikerstryparen
Urkeleb den Tyste.

Gillessammanslutningen Althair beldnar extraordini-
rainsatser av enskilda minniskor, antingen de ir gillesan-
slutna eller ¢j, med en utmirkelse kallad Althairs Gyllene
Nyckel. Aven om det inte stir skrivet i klartext ninstans
i Althairs stadgar, ir det praxis att denna utmirkelse
anvinds for att premiera did som gynnar gillena. Nyck-
eln 3r av rent guld, cirka tjugo centimeter ling och 4r
forsedd med en guldkedja och ett vackert silveretui,
fodrat med bli sammet. Varje nyckel passar till entrédér-
ren i Althair-palatsets gistflygel, dit dgaren kan komma
ndr som helst och leva flott pi gillenas bekostnad. Det
finns ett tjugotal gistrum i gistflygeln, men eftersom
bara sju nycklar delats ut si hir lingt — allihop till
gillesmedlemmar i Krilloan — si 4r det lingt ifrin
*fullbelagt”.

DROGER

I en stad som Krilloan, dir syssloltsa minniskor frin hela
virlden méts for att sld ihjil ndgra minader, finns givetvis
en livlig och 6ppen handel med diverse droger — frin
tobaksliknande &rter till starka hallucinogener och andra
narkotiska preparat. Ordo Magica har pi senare tid
borjat kontrollera denna handel och har som mil att
starta ett Apotekargille for att kunna fi stdrre inflytande
dver den, men det ir lingt dit.

Vanligast, nist vanlig tobak rokt i vatten- cller vanliga
pipor, ir den milda opiaten rhas, som odlas i stora
minger bide utanfér Krilloan och importeras frin Thel-
gul. Anvindaren av rhas kinner ett milt lugn och ett rus
som pidminner om alkohol. Ruset varar 6-8 timmar,
direfter kommer en mycket kraftig kinsla av trtthet och
anvindaren somnar ofelbart inom en halvtimme och
forblir sovande i minst tio timmar; en inte helt ovanlig
orsak till akterseglade sjdmin. Tindema blir dessutom
blifirgade. Rhas ir nigot mer beroendeframkallande &n
tobak och kostar ndgot mer 4n den mingd alkohol som
ger motsvarande effekt.

kammpldctyngrcdrogcmaﬁnusdcavwiohh
varianter; illusogener och centralstimulantia. Den forra
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gruppen fSrpassar anvindaren tll en illusorisk drém-
virld dir allt 3r fantastiskt och man upplever saker
bortom all logik och verklighet. Anvindaren blir lugn
och avspind och kan i sitt lyckorus uppleva de mest
fantastiska saker. Drogema anvinds ibland av forskande
magiker som kort fast vid ett knivigt problem och
behtver formagan att tinka i helt andra banor. Illusoge-
nema ir dock forridiska, eftersom de i bland i stillet
framkallar oticka illusioner av fruktansvirda varelser och
foreteelser frin anvindarens virsta mardedmmar. Den
drogade anvindaren kan bli helt bindgalen och oregerlig
(motsvarar Birsirk) under pdverkan av diliga illusoge-
ner. Alla illusogener 4r mycket starkt beroendeframkal-
lande.

Centralstimulantian ger inte nigra hallucinationer
utan piminner mer om vanligt alkoholrus. Absolut van-
ligast 4r koka, som oftast anvinds i form av torkade blad
som tuggas som tuggtobak. Denna drog upphiver cven-
tuell trotthet, skirper sinnena och tar bort ridsla. Den 3r
dock starkt beroendeframkallande och orsakar pi sike
hjirtskador.

Fler droger beskrivs i Appendix.

KOMMUNIKATIONER

Att Vigen bort s att siga ir enkelriktad medfér en hel
del kommunikationsproblem, dven om just den féreteel-
sen ligger som grund for Krilloans vilstind. Inga fartyg
kan passcra uppfor sundet annat in nir RhabdoRhinn
eller Angyrth Kallabja (*Drakvindarna’) blaser. De sist-
nimnda ir dock nyckfulla och opilitliga. Resendrer och
frakter till Ereb kan siledes tvingas vinta i Krilloan i
minader, kanske till och med 4r. Aven kommunikationer
mellan rikena runt Ormsjdn gir lingsamt av den anled-
ningen att vinden #r si svag att fartygen miste drivas av
roddare. Det utgdr dock inga stdrre svirighcter. Fram
kommer man alltid, dven om det tar tid. For att 16sa
kommunikationsproblemen med Ereb och Kopparhavs-
linderna har man fitt ta till andra metoder.

ATT SEGLA BORT

Att firdas pd vattnet ir billigt och relativt tryggt och man
kan fbra med sig stora laster. Problemet 3r att det tar en
faslig tid, framfdr allt i fall man skall norrut och tvingas
vinta pi de ritta vindarna.

Nedan anges den genomsnittliga restiden i dagar il
Yvriga stdrre handelsstider i omridet med segelfartyg.
Modifiera restiden med upp till £50% beroende pd
vidret. For segelfartyg som dessutom har dror gir det
25% snabbare, medan det tar 25% lingre tid for fartyg
som enbart har 4ror.

Amo (Caddo) 31, Atrema (Berendien) 24, Cerevallis
(Cereval) 140, Fervidun (Hynsolge) 25, Fristaden (Zo-
rakin) 35, Gringul (Erebos) 20, Halle (Jordu-ashur) 85,
Jorgund (Jorpagna) 17, Kapahlt (Ransard) 83, Kha-
anikel (Nidland) 153, Mastika Agga (Barbia) 110, Meluk-

ha 54, Mercana (Klomellien) 69, Nohstril (Erebos) 22,
Pendon (Zorakin) 39, Stabul (Krun) 26, Staden O 84,
Sterborg (Kardien) 51, Tricilve (Trakorien) 75, Tyros
(Pelicien) 14, Abn Haza (Efaro) 9, Ildar (Niferland) 15,
Nifaria (Niferland) 18, Gérdonia (Thelgul) 14, Theon
(Thelgul) 22, Azhuln 34, Aghadiir 42, Vestaria (Pokti)
47, A’Zindi (Pokti) 60, Porto Horyni 74.

ATT BARDAS FAGELVAGEN

Det finns tvi olika ’naturliga sitt’ att figelvigen limna
Krilloan. Till att bdrja med finns tre zepelonder (trako-
riska luftskepp) i Krilloan. Tv4 av dem ir privatigda och
antagligen svira att hyra. Den tredje, som gs av Han-
delshusens gemensamma bank, ir oftast upptagen, men
gAr att hyra. Dock kostar firden multum. Bara brinsle-
itgingen (sylvoleum) kostar 50 sm per mil; en fird till
Felicien gir silunda 18s pi blygsamma 4.150 sm — i
enbart brinslckostnader. Rikna med dtminstone ytterli-
garc 25 sm per mil for utfodring av dragdjuren, styrman-
nens ersittning och hyrtid. Férdelen med zepelonder
jamfdrt med alla andra firdmedel 4r den stora lastkapa-
citeten (>3.000 kg) och sikerheten. Nackdelen ir kost-
naden.

Det andra sittet, som endast ir tillgiingligt for reseni-
rer utan cller med mycket liten last, 4r att hyra ett
flygande riddjur, men det ir inte bara kostsamt. Det
kriver dven stor skicklighet och erfarenhet av ryttaren
(om man betalar dubbelt fir man dock en ryttare ocksi,

MAGISKA FARDMEDEL

Genom att anlita en miktig magiker kan man fi reshjilp
i form av miktiga besvirjelser. Detta ir i och for sig inte
heller en billig historia, men det kan vara nog si effektivt.
Om inte annat ir det originellt, spinnande och roligt.

Duomorr (An) — Reseniren kan nirhelst han &nskar
under resten av sitt liv frvandla sig dll ett diggdjur som
han och animisten kommer dverens om. Vanligt fr *folk
i farten’ ir 6rmar och falkar. Pris: 25.000 sm.

KvAsTPLYGNING ( Hk) — Praktiskt, men reseniren tving-
as dras med hiixans sillskap under hela flygningen, som
bara gir med cn fart av F18 (10 km /h). Lastformigan ir
dessutom bara 8-12 STO (20-hiixans STQ). Pris: 100
sm/mil.

MATTFLYGNING (Sy) — Detta ir en symbolism-variant
av kvastflygning, Forvarje E som vivs in i mattans symbol
fir mattan FS eller birformidga 25 kg. Rickvidden ir
alitid [E x 10 mil]. Nir rickvidden har l6pt ut dalar
mattan lingsamt till marken. Pris: Varje E kostar 150 sm
och tar en vecka i ansprik att tillverka. Om man vill ha
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PERMANENS, NEXUS och siGrLL blir priset det iodubbla och
tillverkningstiden den dubbla, men rickvidden blir sam-
tidigt obegrinsad.

OverGripNING (Hk) — Med besvirjelsen kan hixan t.
ex. forvandla den vagn som exemplet i Magiboxen
beskriver till ett fijiderklitt, flygande fordon som bara
fungerar si linge nigon av passagerarna hirmar en anka.
Pris: 1.000 sm per effektgrad.

Fryca (M) — Pris: 100 sm/E + 50 sm/S som magi-
kern har.

TRANSPORTORERNAS GILLE

Som synes ir det ganska komplicerat att firdas frin
Krilloan, dtminstone norrut. Detta insig dven den meluk-
hiske irkementalisten Tropokin Mcl'makki nir han ir
546 eO besokte staden. Efter femton 4r av forskning
hade han intligen lyckats konstruera den besvirjelse som
saknades for att 18sa problemet en ging for alla. Han
lirde ut besvirjelsen till ett tiotal andra irkementalister,
och tillsammans med dessa skapade han Transport&rer-
nas gille.

Besvirjelsen i friga var en vanlig ATERVANDO med
Rickvidd: Beriving i stillet for Personlig. Dessutom
forskade Tropokin tillsammans med sina kollegor fram
en metod att gdra om den invecklade ritualen till en
vanlig besvirjelse. Ar 570 var de firdiga och dppnade
Transportdrernas gille pid sex platser runt Ormsjdn:
Krilloan, Kiorsham, Nifaria i Niferland, Theon i Thelgul,
Vestariai norra Pokti samt Abn Haza pi Efaros nordkust.

Rérelsen blev en succé trots det hutlésa priset: 2.500
sm — enkel resa! Rent praktiskt sett s4 gir en fird till s4
att Transportdren och passagerarna (max 2 it gingen)
fattar varandras hinder och stiller sig inuti en cirkel av
platina och elektron. Transportdren koncentrerar sig pa

den plats de skall till (ndgot av de sex kontoren) och
uttalar besvirjelsen tyst. Nigon nanosekund senare irde
framme i ett identiskt rum p4 den nya platsen. Vanligtvis
anvinder transportéren varianten med *stuns’ och iter-
vinder sjilv omedelbart. Betalning sker alltid i firskott,
och skulle nigon forstka anviinda minsta lilla tillstym-
melse till vild mot transportdren 4r han borta en nano-
sekund senare.

Transportérerna erbjuder sig dessutom att &verlimna
meddelanden till personersom befinner sigi nigonavde
andra stiderna. De anvinder sig di av besvirjelsemna
TELEPATI (f5r muntliga meddelanden) eller ATervANDO
MED sTUDs (for skriftliga). Den fasta taxan for bigge
metoderna ir 500 sm. Om transportdren i det senare
fallet maste limna kontoret pd den nya platsen och sdka
upp mottagaren av meddelandet ir kostnaden ytterligare
250 sm. _

En transportdr gér normalt aldrig med in fem hopp
perdag, dven om dc har kapacitet. Det finns tvé transpor-
torer vid varje kontor.

BREVDUVOR

Eftersom det hittills enda sittet att skicka bridskande
meddelanden har varit med hjilp av brevduvor, har
Krilloans magiker fitt en betydande post dven i detta
sammanhang. Animister med besvirjelsen RixTA srEVDU-
VA blir ofta anlitade. Problemet med den besvirjelsen ir
dock att magikern i friga miste vara bekant med duvans
destinationsplats. Krilloans animister har gemensamt
intc besdkt si minga platser (bara Kiorsham, nigra
Ormmsj6linder, ett par alvbosittningar i Ereb samt de
allra stdrsta Ercbiska stiderna). Vanligt ir att man skickar
ctt brev per duva till Kiorsham och att det dir vidarebe-
fodras per bit eller med en annan duva.

INVANARE

RILLOAN HAR i runda tal 80.000 bofasta

invinare. Om ling tid gitt sedan senaste Rhab-

doRhinn kan stadens befolkning 8ka med upp
till 40.000 sjdmin och andra resenirer av olika nationa-
liteter.

Generellt kan man siga att ca 10% av de bofasta
invinarna hirstammar frin Ereb. Ungefir 15% kommer
frin Soluna och resten frin Samkama. Minoritetsfolk
som dvirgar, halvlingdsmin och ankor (bruna och vita)
utgdr ca 10% av de bofasta invinarna. Alver ir extremt
sillsynta; de hiller sig undan i avsky fér nekromantiker-
na. (FOr mer detaljerad upprikning; se Faktarutan.) P4
grund av denna stora folkblandning talas ett flertal sprik,
4ven om krilloanskan (som ju ir en blandning av en hel
massa olika sprik) ir ganska fdrstielig var man in kom-
mer i frin. Riktiga tolkar gir dock att fi tag pd i var och
varannan gatukorsning,

FOLKSLAG

OKENFOLKEN

De dkenfolk som finns i Krilloan #r frimst poktier och
dkenmin. De livnir sig som handelsmiin, sjbfarare eller
krigare men har flera gemensamma drag i utseende och
upptridande. Deras hud ir gribrun och de har svart hir,
Ogonen ir morka, och de flesta mén har kraftiga nisor
och hakor samt riklig skiggvaxt. De ir ofta nigot kortare
in den medelmittiga minniskan, men ir ocksi fysiskt
tiligare. Minnen klir sig ofta i tunna, p&siga byxor och
8ppna skjortor. De bir turban pd huvudet och spetsiga
skor. Kvinnoma ser man inte mycket av i Krilloan,
eftersom sjofararna frimst bestir av min. Favoritvapnen
ir kroksabel, krisdolk och pilbige.
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INVANARE

DJUNGELFOLKEN

Solunas och Samkarmnas djungelfolk (sombatziner, trax-
ilmer, efarer och thelguler) ir utpriglat mdrkhyade; frin
ljust brunt (exempelvis traxilmerna) till helt kolsvart
(exempelvis efarerna). De har svart och ulligt hir (bort-
sett frin de ljushiriga efarerna), breda, platta nisor och
stora lippar. De har mrkbruna dgon, bortsett frin de
grondgda traxilmerna. Minnen har gles hirviixt p4 kropp
och ansikte. Djungelfolken har ofta kortare medellingd
in ercbiemna, iterigen med traxilmerna och efarerna som
undantag, I sina hemlinder ir de pi grund av det varma,
fuktiga klimatet ofta littklidda, men i Krilloan bir de
ofta visterlindska klider eller dkenfolkens traditionella
drikter. 75 % av de djungelminniskor som lever i Krillo-
an ir antingen galir—, plantage— eller hushillsslavar.
Ovriga, framfor allt traxilmerna och efarerna, ir sjéfara-
re, krigare eller dventyrare. Efarerna ir dessutom kinda
fr sina talanger inom konst och musik.

SAMKARNIER

Krilloan har sedan staden grundades varit en smiltdegel
for en mingd olika kulturer, och det ir darfsr nist indll
omdjligt att ange nigot utmirkande for dem. De kan ha
alla mdjliga olika firger pi dgon, hud och hir, men ir
ofta nigot kortare 4n en genomsnittlig erebier.

Krystillerna ir ett ljushyat och blisgt folk som i stort
sctt ir uppvuxna i bitar. De idr tystlitna och det mesta i
den stora staden kinns frimmande och annorlunda.
Anletsdragen ir fina och utslitade, och de visar sillan
nigrakinslor. De arbetar nistan uteslutande som skepps-
byggare, lotsar och fiskare och klir sig i praktiska arbets-
Kklider, ofta linga liderfdrkiiden.

Mortlvidynierna ir mycket kortvuxna och har sand-
firgad hy, morkt hir och bruna 6gon. De har ofta
lingsmala ansikten och linga, smala n3sor. Svarta pip-
skigg och fotsida, vita kipor ir vanliga, och en kroksabel
ir nistan standard. I strid bir de sina traditionella
spetsiga hjilmar utan visir och mycket tunna, smidiga
ringbrynjor p4 hela dverkroppen.

ljust hdr, frin vitt till mellanblont, gri cller grona dgon
och klir sig i Krilloan i itsmitande drikter av siden cller
silke och vidbrittade hattar. Favoritvapnet ir spjut, iven
om de i Krilloan mest har fredliga sysslor som fiskare,
lotsar, batbyggare och primskeppare.

Sanritrianerna har kopparbrun, pergamentartad hud,
rakt, svart hir och kraftigt markerade kindknotor. De
saknar hirvixt pd kropp och ansikte. Medellingden ir
under den normala. De brukar traditionellt ki sig i
firggranna, hemvivda sirkar och mantlar som skyddar
dem mot det ganska kirva klimatet uppe i bergen. P4
ftterna bir man sandaler. Arbetare och jigare birendast
hofiskynken medan fjiderskrudar ir en statussymbol.
Krigare anvinder liderrustning, huva, spjut och skéld.
Andra traditionella vapen ir bige, slunga, bola, trikinb-
ba, yxa och kastyxa. De lever huvudsakligen av jakt, fiske,
boskapsuppfodning (getter och fir) och av terrassod-
lingar p2 bergssluttningama.

EREBIER

Berendierna representerar urtypen for en minniska frin
Ereb Altor; omkring 175 ling och 75 kilo tung, med
brunt eller ljust hir och gréna, gri eller bli dgon.
Dalkerna har ungefir samma kroppsbyggnad, men arsi
gott som alltid blitgda, ljushiriga och solbrinda. De 4r
dessutom totalt firgblinda, vilket leder till att de ofta har
besynnerlig klidsmak.

Ercbosicrna ir kortvuxna, temperamentfulla och prat-
samma. De har ett rykte om sig att vara ganska loja, men
det giller absolut inte i affirer. De har ofta mdckt hir,
bruna 8gon och visar ofta exakt vad de tycker med mer
eller mindre diplomatiska gester och uttryck.

Felicierna ir nigot av motsatser till erebosierna, it-
minstone vad giller temperament. De 4r dterhillsamma
vad giller att visa kinslor men gldmmer aldrig en ofrritt
elleren tjint. Till kroppsbyggnaden ir de ganska kraftiga
och hdgvuxna, och de har lingt svart hir, mérka, djupt
liggande 6gon och kraftig, rak nisa.

Sivoerna ir kortare in genomsnittet
och har ofta ljus— eller mérkbrunt hir

och gri dgon. De fir aldrig nigon
skiggvixt och har ganska smi 6ron. De
kinns frimst igen p4 det kraftiga hak-
partict och de mingfirgade kliderna,
s gott som alltid prydda med mingder
av firgglada broderier och smycken.
De ir extremt envisa och fir ofta sin
vilja igenom, vilket gjort dem il skick-
liga, om 4n odiplomatiska handelsmin.

Niferlinningama ir liksom krystil-
lerna ett sjofarande folk, vana vid vider
och vind och hirdade att motstd en
mingd olika provningar som minga
andra upplever som extremt pifrestan-
de. De ir nigot kortvuxna och har ofta
vackra och rena anletsdrag. De har ofta
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INVANARE

SLP-TYPER

Av Kirilloans tusentals invinare kan vi naturigtvis bara
presentera ctt fital intressanta personer plus ett antal
standard-SLP. Bara de viktigaste egenskaperna och fir-
digheterna beskrivs. Ovriga grundegenskaper frvintas
vara 11 (eller 3T6). Firdighetsvirden f5r andra tinkbara
firdigheter ir 0,8 x [grundegenskapsvirdet i den grund-
egenskap som firdigheten ir baserad pi]. Det dr upp till
SL att vidarcutveckla sina SLP till individuella personlig-
heter.

ADELSMAN

Intressanta egenskaper: Dolk 12, 1 Litt vapen 14,
Administration 12 (B3), Schack 8¢ Bridspel 11, 1T3+1
sprik (Tala + L/S) B1-B5, Heraldik 14 (B3), Historia
12 (B3), Kulturkinnedom 13 (B3)

ALKEMIST

Intressanta egenskaper: INT 16, Tala 1T4 sprik Bl1-
B3, Lisa/Skriva 1T4 sprik B3-B5, Kopsla 6, Alkemi
INT, Tristav 8, Drogkunskap 14, Giftkunskap 14, Hant-
verk (smide) B2, Knlturkinnedom 11 (B3), Kunskap om
magi 16 (B4), Kinna magi 10, Likekonst 6, Frsta
hjilpen 8, 1T3-1 Magiskolor INT, 1T20 besvirjelser
(FV=FV i magiskolan — SV), Rikning 18 (B4), Sprik-
kunskap 12 (B3), Zoologi 5 (B2), Ortkunskap 14

ARBETSSLAV

Intressanta cgenskaper: STY 15, FYS 14, Improviserat
vapen (spade, hacka etc) 11, Slagsmadl 14, Tala nytt sprik
B1-B3, Undre virlden 5 (B2)

BuUSE

Intressanta egenskaper: STY 15, FYS 13, SMI 11, INT
7,KAR 6, Dolk 12, Slagsmil 13, Undre virlden 11 (B3),
Stjila fdremal 15

DROGHANDLARE

Intressanta egenskaper: 1 Litt vapen 10, Férsta hjilpen
12, K6psla 10, Tala 1T3 sprik B1-B4, Alkemi 6, Drog-
kunskapl6, Ortkunskap 16, Giftkunskap 16, Zoologi 12
(B2), Kunskap om magi 4 (B1)

ELITvAKT

Intressanta egenskaper: STY 17+,5TO 18+, FYS 17+,
SMI 15+, INT 11+, Spjut 18, Knlloansk kroksabel 19,
Dolk 16, Rundskald 18, Kortbage 18, Rida (hippogriff)
15, Rida (hast) 15, Avvipna 14, Dravapen 14, Uppticka
fara 12, Slagsmal 15, Spira 10

FickTjuv

Intressanta egenskaper: SMI12, Dolk 15, 1 Litt vapen
12, Finna dolda ting 14, Gdmma sig 13, Klittra 12,

Lyssna 14, Slagsmil 15, Smyga 13, Spira 10, Stjila
foremdl 16, Virdera 8, Undre virlden 14 (B3)

GATURORSALJARE

Intressanta egenskaper: INT 11, KAR 12, Kopsld 10,
Overtala 13, Litt vapen 8, Rikning 7 (B2), Tala 1T4
sprik B1-B4, Undre viriden 5 (B2)

GUIDE

Intressanta egenskaper: KAR 14, Littvapen 11, Admi-
nistration 12 (B3), Kulturkinnedom 13 (B3), Sprik-
kunskap 10 (B2), 2T4 sprik (Tala + L/S) B1-B4, Bluffa
14, Overtala 14, Hasardspel 11, Undre viriden 8 (B2)

GYCKLARE

Intressanta egenskaper: SMI 15, KAR 14, Litt vapen
15, Gyckelkonster 18 (B4), Buktala 6, Sjunga 16, Spela
1T4 instrument 15-20 (B3-B5), Bluffa 14, Akrobatik
15-25 (B3-B5), Undre virlden 8 (B2), Stjila fSremdl
10, Skidespeleri 14

GANGMEDLEM

Intressanta egenskaper: STY 14, SMI 15, Slagsmil 17,
1 Nirstridsvapen 17, Slagsmil 16, Undre virlden 14
(B3), Stjila foremil 13

HANTVERKARE

Intressanta egenskaper: 1T2 Hantverk 15-25 (B3-
B5), Virdera 14, Kopsld 12, 1 Litt vapen 12 (ovrigt
varierar mycket beroende pi hantverket)

HoOVDAM/—HERRE
Intressanta egenskaper: Inga

HusHALLSSLAV

Intressanta cgenskaper: Litt vapen 10, Slagsmil 10,
Nigot Hantverk 1-10 (B1-B2), Tala Krilloanska B2-
B3, Laga mat 14 (B3)

Ha

Intressanta egenskaper: INT 14, Bluffa 14, Kopsli 17,
Slagsmal 10, 1 Litt vapen 12, Tala 1T4 sprik B1-B4,
Virdera 17, Heraldik 6 (B2), Historia 6 (B2), Forfalsk-
ning 9, Undre virlden 16 (B4)

INBROTTSTJUV

Intressanta egenskaper: SMI 15, INT 12, Dolk 15,1
Litt vapen 13, 1T2 Sprik (Tala + L/S) B1-B4, Finna
dolda ting 12, Gdmma sig 14, Hoppa 14, Klittra 16,
Lyssna 13, Slagsmdl 10, Smyga 17, Stjila fremil 9,
Uppticka fara 14, Virdera 10, Administration 8 (B2),
Hantera fillor 12, Lisdyrkning 15, Lipplisning 6, Akro-
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INVANARE

batik 15-20 (B3-BS), Anterhake 10, Undre viriden 18
(B4)

KAPTEN

Intressanta egenskaper: INT 14+, Klattra 13, Tala 1T4
Sprik B1-B3, 1 Littvapen 14, Slagsmal 14, Geografi 15
(B3), Knopar 13, Kulturkiinnedom 14 (B3), Navigation
INT, Orientering 10, Sjdkunnighet 18, Spi vider 15,
Undre virlden 10 (B3), Administration 4 (B1)

Kurrst —
SVARTA ROSENS BRODRASKAP

Intressanta egenskaper: INT 12+, PSY 10+, Smyga 12,
Gdmma sig 10, 1 Litt vapen 12, Undre viriden 8 (B2),
Demonologi (INT x 2 % chans) 1T10, 1T6 besvirjelser
till S 1T10.

KoOrMaN

Intressanta : INT 13+, Kopsld 15, Tala 1 T4
sprik B1-B4, Virdera 15, Overtala 12, 1 Litt vapen 10,
Rikning 15 (B3)

LATRINTOMMARE

Intressanta egenskaper: STY 14, Spade 8, Undre vid-
den 8 (B2), Klittra 11, Geologi/Grottorientering 6
(B2), Simma 12 (B3)

LivvakT

Intressanta egenskaper: STO 11+, STY 14+, 1 Vapen
16, 1T4 Vapen 12, Slagsmil 13, Uppticka fara 10,
Undre viriden 6 (B2)

LARARE

Intressanta egenskaper: INT 13+, Tristav 12, Drog-
kunskap 10, Giftkunskap 8, Ortkunskap 15, Forsta
hjilpen 16, Likekonst 15, Massage 12, Kunskap om
magi (animism) 10 (B2)

LARD MAN

Intressanta egenskaper: INT 15+, 2T3 sprik (Tala +
L/S)B2-BS, 2T6 *Lardomsfirdigheter’ 1T10+10 (B3—
BS)

LONNMORDARE

Intressanta egenskaper: SMI 15+, PSY 12+, Dolk 17,
1 Litt vapen 15, Giftkunskap 13, Smyga 16, Gbmma sig
15, Uppticka fara 12, Klitra 15, Akrobatik 10-20 (B2-
BS), Skidespeleri 10, Anterhake 10, Stavhopp 10, Lipp-
lisning 8, Teckensprik (15nnmdrdare) 18 (B4), Undre
virlden 15 (B3), Administration 12 (B3)

MAGIKER

Intressanta egenskaper: INT 12+, PSY 14+, Tristav 6,
1T4 sprik (Tala + L/S) B2-B5, 1T3-1 (minst en)
magiskolor FV upp till (1,0 x INT), upp tll 1T20
besvirjelser i varje magiskola (S=FV-SV), Administra-
tion 9 (B2), Alkemi 5, Astrologi 5, Drogkunskap 5,
Kunskap om magi (FV= htgsta FV i magiskola), Kun-
skap om odtda 4 (B1)

PATRULLCHEF I STADSVAKTEN
Intressanta egens!

kaper: STY 16+, STO 16+, FYS 14+,
SMI 11+, INT 11+, Spjut 14, Kroksabel 16, Dolk 14,
Rundskold 14, Kortbige 12, Slagsmil 10, Piska 14,
Undre virden 11 (B3), Finna dolda ting 10, Rida
(kamel) 12, Rida (hist) 16, Heraldik 10-15 (B2-B3),
Administration 17 (B4), Tala 1T2 sprik B2, Uppticka
fara 10, Avvipna 8, Dra vapen 8

PRISJAGARE

Intressanta egenskaper: STY 14, INT 14, 2 Nirstrids-
vapen 15, 1 Projektilvapen 15, Dra vapen 15, Avvipna
13, Uppticka Fara 8, Finna dolda ting 11, Lyssna 11,
Tala 1T4 sprik B1-B4, Undre Virlden 11 (B3), Férhora
11, Muta 11, Smyga 15, Skidespeleri 10, Stjila foremil
12, Administration 8 (B2)

PROSTITUERAD

Intressanta egenskaper: KAR 11-18, Dolt vapen (stil-
kam, dolk, ctc.) 11, Bluffa 13, Massage 14, Muta 11,
Tala 1T4 sprik 1-4 (Bl), Teckensprik (prostituerade)
B3-B5, Overtala KAR, Undre virlden 8 (B2), Stjila
foremail SMI

SIOMAN

Intressanta egenskaper: Geografi 5-15 (B2-B3), Kul-
turkinnedom 5-12 (B2-B3), Tala 1T4 sprik B1-B4,
1T4 vapenfirdigheter 14, Hoppa 11, Knopar 14, Klittra
14, Anterhake 11, Hasardspel 8, Sjokunnighet 11, Spa
vider 8, Navigation INT (25% chans)

SPELARE
Intressanta egenskaper: Schack & Bridspel 12, Ha-

sardspel 16, 1T4 sprik (Tala + L/S) B1-B4, Bluffa 18,
Stjila foremal 10

SPAKVINNA

Intressanta egenskaper: Bluffa 15, Astrologi 14, Kop-
sl3 12, Skidespeleri 10, Kulturkinnedom 8 (B2)

STADSVAKT

Intressanta egenskaper: STY 15+, STO 15+, FYS 13+,
SMI 11+, Spjut 14, Kroksabel 14, Dolk 10, Rundsksld
12, Kortbdge 12, Slagsmil 10, Undre virlden 5 (B2),
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INVANARE

Finna dolda ting 10, Rida (kamel) 8, Rida (hist) 12,
Heraldik 1-10 (B1-B2), Uppticka fara 10
TIGGARE

Intressanta egenskaper: Bluffa 15, Undre virlden 14
(B3), Historia 6 (B3)

TULLTJANSTEMAN

STRAFFANGAR

Dessa gladiatorer ir brottslingar som avtjdnar sitt straff
pd arenan. Dessitter hir tills de antingen blir dédade eller
av nigon anledning frislippta. Bara de intressantare
egenskaperna beskrivs hir.

(GLADIATORER

Intressanta egenskaper: INT 14, Litt vapen 8, 1T4
sprik (Tala + L/S) B1-B4, Administration 16 (B4),
Rikning 20 (B5), Virdera 18, K&psld 14

VARDSHUSVARD /KROGARE

Intressanta egenskaper: 1T4 sprik (Tala + L/S) B1-
B4, Administration 1-5 (B1-B2), Kulturkinnedom 6
(B2), Kopsld 14, Rikning 8 (B2), Hasardspel 8, 1
Vapenfirdighet 11, Avvipna 12, Slagsmal 12, Bluffa 11,
Muta 11, Undre virlden 8 (B2)

ARENAN

HAscHIR STALOGA,
GLADIATORTRANARE OCH STORSPELARE

Den fore detta berendiske legosoldaten och skatteindri-
varen Hischir Stilga, 51, 4renstor och kraftig man med
en obeveklig jimvilja. Han ir kraftigt solbrind, gir oftast
i bar Sverkropp, ir helt flintskallig och har en stor,
borstig, svart mustasch. P2 armama och benen bir han
skydd av ider. Hischir ir en militirisk man som kriver
total respekt frin de som han ’trinar upp’. Milet med
triningen Ir absolut inte att brottslingarna skall £ hjilp
att fi en chans att bli ben3dade, utan att arenans publik
skall fi mer valuta for intridet.

Yrke: Krigare

Sprik (Tala/Lisa och Skriva): Krilloanska B4/B4,
Feliciska B4 /B4, Berendiska B5/BS

Intressanta egenskaper: STY 19, STO 17, SMI 16,
INT 16, Administration /juridik 18, Rikning 20 (B5),
Hasardspel 17, Undre varlden 10 (B2), Slagsvird 17,
Kortsvird 15, Dolk 15, Kastkniv 14, Piska 16, Virdera
17

Macorog Hjdrnitare — Minotaurkrigare
Detta ir Krilloans vildaste och grymmaste gladiator. Han
avtjinar inte nigot straff, utan sliss mot betalning i form
av silver och sina offers hjirnor. Innan han méter sina
fiender brukar han arbeta upp ett birsirkraseri (lyckas
automatiskt), vilket innebir att han fir dubbla attacker.
Macorog brukar sliss mot upp till fyra gladiatorer sam-
tidigt.

SD: 49, STY: 41, STO: 26, SMI: 16, SB: +2T6, KP:

Vapen/FV: Tvihandsyxa/16

Galdor och Zoreg Skallknickare — Resckrigare
De tvi resebrodermna Galdor och Zoreg ir ocksd inhyrda
gladiatorer. De r nistan lika blodt&rstiga som Macorog
och brukar liksom honom var for sig sliss mot flera
gladiatorer i taget.

Storebror Galdor
SD: 36, STY: 44, STO: 28, SMI: 9, SB: +2T6, KP: 21
Vapen/FV: Tvihandssvird (enhandsfattning)/14,
Nive med knogjim /18
Lillebror Zoreg
SD: 28, STY: 38, STO: 23, SMI: 10, SB: +2T6, KP: 18
Vapen/FV: Morgonstjirna/13, Stor randskald/10

Nitafia, Manslukerskan — Efarisk minniskokvinng
Nitafia ir arenans enda kvinnliga gladiator. Hon sliss
liksom Macorog och brééderna Skallknickare mot betal-
ning. Hon anvinder sig av en magisk talisman som
fordubblar hennes styrka.

SD:35,5TY:13/26,STO:15,SMI:16,SB:0/+1T6,

KP: 15

Vapen/CL: Skdggyxa (enhandsfattning) 18

21

+1T4 15

Stridsyxa/18, Skéld /15
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+1Té 13 Ll6 2

+2T6 23 L20 1

60 17 14 19 +1T2 14 Ll6 1

Klor (1T6)/13, 1 Bett (1T8)/14, 2p_

Stingning (1T8)/13, 2 p

Bett (1T4),/15, 4 Klor (1T6)/17

PESTSTADENS INVANARE

Nir murarna byggdes blev ungefir 250 personer in-
stingda. Minst hilften dog inom kort av sin sjukdom,
men den andra hilften &verlevde, om in helt eller delvis
deformerade. De har med tiden forokat sig och degene-
rerats ytterligare. Den medelmittige invinaren ir nume-
ra en monstruds, kutryggig, kannibalistisk parodi pd en
minniska. Dess hud har fortorkat och antagit en grigron
firg. Synen har férindrats och anpassat sig mer for
morker 4n for ljus, och de linga, magra fingrarna har
forsetts med skarpa klor. Tindemna har ocksi mer och
mer bdrjat likna ett rovdjurs.

SL: De degenererade invinama anvinder gima impro-
viserade vapen, t. ex. stenar, stolsben, bridor med rostiga
spikar, kedjor, och i undantagsfall nigon gammal relik
till vapen frin tiden fre pesten som t. ex. koksknivar,
snickaryxor, rostiga svird och spadar. Det dr 15% risk att
en invinare lider av pesten. Tre fjirdedelar av invinarna
ir smittbirare. S3 fort nigon fir en skada pd 1 KP eller
mer av en smittad person skall man sld 1T100; ir
resultatet ligre 4n Infektionsrisken ir den triffade smit-
tad.

SKELETTEN

Skeletten har 5 effektgrader. De ir klidda i ringbrynje-
hauberk (abs 5) och 6ppen metallhjilm (abs 6). De ir

beordrade att anfalla alla som passerar muren och som
inte 3r i sillskap med deras skapare, ddda dem och slinga
tillbaka liken in i Peststaden.

VIKTIGA INVANARE

ARKONDOR 11,
STORVESIR AV KRILLOAN

Formellt sett ir denne 49-Arige erebier Krilloans hirska-
re, men alla som kan nigot om maktfSrdelningen i
staden vet att han bara ir en marionett i Ordo Magicas
hinder, Det 4ringenting han bryr sig sirskilt mycket om,
eftersom livet som storvesir ir extremt behagligt och
kravldst. Vesiren ir en likgildg och blaserad man som
totalt saknar f8rankring i verkligheten. Han ser sillan
eller aldrig resultaten av de beslut han medverkar tll att
fatta och reagerar sillan med mer in ett h6jt Sgonbryn pi
saker som andra finner upprérande, Huruvida hans folk
ilskar honom eller ¢j bryr han sig inte om — han vet att
han kan beordra avrittning av envar som ir misshaglig
for honom.

Det finns dock tvi saker som vesiren roas av: Han ir en
stor kiinnare av musik och finner stor tillfredsstillelse i att
lyssna till en skicklig musikant cller ensemble, sirskiltisin
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tridgirdspaviljong. Ryktet om vesiren som en musikens
man ir vida spritt och hans hov gistas ofta av barder och
trubadurer frin hela virlden. Vesirens andra passion ir
unga kvinnor, av vilka hans privata harem ir dverfullt.
Mainga ir de farmnardttrar som himtats frin sina forild-
rahem, for att underhalla vesiren nigra veckor och sedan
frpassas till ett enformigt liv i haremets bortgldmda oas.
Det hinder till och med att vesiren, utan nigons vetskap,
beger sig ut i staden under forklidnad, for att njuta en
natts eskapader i néjeskvarterens virvlande malstrém.
Eftersom ingen utom de hdgst uppsatta i staden kinner
storvesiren till utseendet har han hittills klarat sig utan
upptickt. Dessa smi utflykter har under det senaste dret
blivit allt frekventare, di storvesiren fitt upp aptiten for
spinningen och njutningen i det okontrollerade och
hindelserika livet bland Krilloans vanliga medborgare.
Men det ir bara en tidsfriga innan han rdjer sin identitet
— hans liggning ir minst sagt egendomlig och han
skulle inte drasig f5rattivredesmod dripa en kvinna sbm
vigrade géra honom till lags.

Yrke: Storvesir

Sprik: Feliciska BS /BS, Dalkiska B4 /B2, Hynsolgis-
ka B3 /B2, Trakoriska B3,/B4, Erebosiska B2 /B1

Intressanta egenskaper: INT 15, KAR 11, Adminis-
tration 8, Dans 16, Historia B2, Heraldik B2, Skidespe-
leri 16

Egenheter: Pi sexavsina fingrar har Arkondorihidliga
ringar som vardera innchiller en drog som skapar sdm-
nighet och glémska. Han brukar anvinda denna drog for
att halvt sbva ned sina tillfilliga flickbekanta.

KARENIA BERIDARSDOTTER

Karenia, 50, har varit storvesirens hustru i dver tjugofem
ir. I femton 4r har han f5rsummat henne vilket har drivit
henne dll otrohet. I hemlighet har hon tre ilskare,
samtliga i Krilloans griddskikt. Det dr bara en tidsfriga
tills nigon av dem talar bredvid munnen och stiller till
med en skandal. Tack vare ctt tjockt lager smink ser
Karcnia inte ut att vara en dag dver trettio (+3 pd UTS).
I varje fall inte pi avstind.

Yrke: Hustru

Sprik: Krilloanska B5/B5, Feliciska B5/B5

Intressanta egenskaper: KAR 15 (UTS 12/15),
Overtala 18, Spela luta 14

Egenheter: Karenia har med iren blivit kraftigt nir-
synt vilket goratt hon har svirt att kinna igen minniskor
pa mer in fem meters hill,

Kam

Som storvesirens dldste son ir Kain, 28, dven densammes
arvinge. Han anser att han redan har sitt pd det torraoch
bryr dirfér inte sin hjirma med studier och andra trikig-
heter. Férattinte gora sin far besviken (d.v.s. férattinte
riskera att bli arvlds) litsas han studera juridik hos en
pensionerad klagare vid namn Melkier Quemiol. De
diplom och betyg som han visar upp for sin far ir dels

falska och dels resultat av mutor (mutpengarna ir tagna
ur storvesirens egen kassa). Sin s. k. studietid dgnar Kain
sig hellre 4t vapentrining och frierier. Kain r tack vare
sitt utseende, sin bord och sina muskler alla flickors drém
och en populir gist pi diverse dverklassfester.

Yrke: Bard

Sprik: Krilloanska B5,/B5, Feliciska B5/B5

Intressanta egenskaper: STY 17, STO 16, KAR 16
(UTS 18), Bredsvird 18, Dolk 15, Lingbige 16, Over-
tala 16, Muta 16, Administration 6, Bluffa 18, Sjunga
15, Spela harpa 12, Uppticka fara 16, Slagsmil 14

Egenheter: Kain gir i egenskap av kronvesir alltid
klidd i vitt.

DARTAN PL10S, HOGSTE DOMARE

Jobbet som hgste domare passar Dartan Plios, 69, som
hand i handske. Hans stora passion 4r att sitta ensam pd
sitt kontor och uppteckna nya lagar. Nir han ddmer
brottslingar dr han hird som sten och totalt obeveklig
(mutfaktor 25). Dock imponeras han av rika, vilutbilda-
de min, och démer ofta till deras fordel (fSrsvararens
juridikslag modifieras med 1T6 till den rikare partens
fordel). Privat ir Dartan allmint sur och trikig.

Yrke: Lird man

Sprik: Krilloanska BS /BS, Feliciska BS /B5, Trako-
riska B5 /B4, Erebosiska B4,/B4

Intressanta egenskaper: INT 18, STO 19, Adminis-
tration 21, Heraldik B4, Kulturkinnedom B4

Egenheter: Dartan ir extremt fet (190 kg) och firdas
alltid 1 en lyxig birstol { birs av 8 slavar) nir han vil imnar
sitt kontor.

V3LAD KAMANTUR,
NEKROMANTIKER OCH SANNINGSSOKARE

Vlad Kamantur ir Krilloans stora mysterium. Tills for
ungefir trettio ir sedan var Vlad Tannatopols liromista-
re och Ordo Magicas Stormistare. Han var redan di en
gita for Tannatopols och Ordo Magicas andra magiker
eftersom han aldrig berittade nigot om sig sjilv och
eftersom han tycktes vara immun mot alla undersdkande
besvirjelser som t. ex. TANKELASNING. Plotsligt en natt var
ban bara férsvunnen, och ingen sig s3 mycket som ett
spér efter honom forrin flera 4r senare nir han sigspien
gata i Krilloan. Sedan forsvann han igen... och igen...
och igen.

Vad ingen vet 3r att Vlad numera har nitt odadlighet
som sanningssdkare. Han tillbringar nistan all sin tid 4t
att samla fakta eller for art sitta i det Svarta biblioteket (se
dventyret Skuggan av en ros) och uppteckna sina kunska-
per. SL ir fii att utveckla Vlad till vad han vill. Han kan
t. ex. vara en av Altors miktigaste onding och en poten-
tiell irkefiende till rollpersonerna eller en mikng SLP
som kan bistd med hjilp nir de ir i tringmal. Anvind
fantasin. Men framfor allt bdr Viad vara den mest mys-
tiska och gitfulla person som rollpersonerna nigonsin
triffat.

32
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



INVANARE

Yrke: Magiker (nekromantiker)

Sprik: De flesta

Intressanta egenskaper: INT 25+, PSY 50+, Nekro-
manti 30+, alla nekromantiska och allminna besvirjelser
dll S [SV+1T10] Kroppsliga egenskaper ir omitbara i
och med hans odadlighet.

Egenheter: Vlads sinne har med iren kommit att
beliggas med en totalt orubblig HyARNBLANK vilket full-
stindigt omdjliggdr alla former av mental kommunika-
tion och avlisning gentemot vanliga dédliga.

SHAZA SAHIVANN,
ELEMENTARMAGIKER OCH ALKEMIST

Den solunske elementarmagikern Shaza Sahivann, 304,
iren av de tre magiker som var med och grundade Ordo
Magica ir 374 ¢O. Tack vare magi och droger har han en
femtiodrings kropp trots sin makal6sa dlder.

Som ovan nimnts 4r Shaza specialiserad p elementar-
magin, nirmare bestimt en ljusets magiker. Men han ir
ocksi en utmirkt alkemist och framfor allt en enastiende
spiman. Ar 391 gjorde han sig kind som mannen bakom
Shaulkortleken, och sedan dess biir han alltid en sddan pi
sig och fattar alla sina beslut efter att ha konsulterat den.
Shaza Sahivann dllbringar hela dagarna i sitt laboratori-
um dir han forskar och undervisar sina fem lirlingar.

Yrke: Magiker (elementarmagiker)

Sprik: Krilloanska B5/B5, Thelgulska B5/B5,
Kri’hanni B5,/B5, Feliciska B5,/B5, Satenu B3/B3

Intressanta cgenskaper: INT 19, PSY 35, Alkemi 18,
Spd i kort 23, Astrologi 17, Elementarmagi 24, VARSE-
BLIVNING 18, TRANSFER 12, avLAsa maat 10, sicie 10,
PERMANENS 9, NEXUs 4, Ljyus 26, LJuSHAND 24, sLocT 25,
BLANDSKYDD 2(), ELEMENTARMANTEL 21, FRAMMANS /SKICKA
BORT LUMINAL 22, ASTRALVAPEN 17, BLANDNING 14, LjUS-
VAG 13, FORSEGLA 17, SKOLD 19, STENVAGG 19, VATTEN-
STRALE 18, ELD 200, FORSTARKA 17, KNACKA 18, STORTVIND
18, orpNa 17, FORMA FOREMAL 16, VIRVELSKOLD 15,
FRAMMANA /SKICKA BORT SALAMANDER 13, ELDVAG 9, EX-
PLOSION 11, FORMA ELD 10, JORDSTOT 7, UPPLOSNING 8,
FORSTENA 6

Egenheter: Shazas dgon saknar iris och pupill. Ogon-
vitan ir blindvit och skimrar svagt i morker. Hans hud
har frin att ha varit ljusbrun blivit nistan helt vit, och
hans svarta hir har ocksi vitnat. En liten svirm eldflugor
hiller sig alltid i nirheten av honom. Shaza lider av en
irrationell fruktan for morker, skotofobi.

Guazzo ARATHASO, DEMONOLOG
Sc Aventyrsboken.

SAB’HINN ZATHAGO,
STADENS RIKASTE MAN
Den solunske &kenfursten Sab’hinn Zathago ir stadens

rikaste privatperson och dirmed medlem i Ridet. Han
flyttade dll Krilloan fbr snart trettio ir sedan nir hans

furstend®me invaderades av hans blodsbroder Zahannos
armé (detta iren annan historia). Sab’hinn 3r till det yttre
en stilig 5kenman i fyrticdrsildern, men skenet bedrar. 1
sjdlva verket ir han dver tvihundra ir gammal. Det ir
tack vare en pakt med demonguden Zinn han fitt behilla
sin ungdomliga kropp. I gengild mistc han offra et
spidbarn till Zinn vid varje fullmine. Var ging detta offer
utcblir ildras Sab’hinns kropp med 1T10 ir. Fdr att
tillgodose dtgingen av spidbarn har Sab’hinn skaffat sig
ett harem med ett fyrtiotal unga, vackra och fertila

innor. Enligt ett schema lagt efter noggranna berik-
ningar bestiger han kvinnoma i sidan takt att minst ett
barn fods varje minad. Om berikningarna skulle mis-
stimma vid nigot tillfille offrar Sab’hinn ett ofStt bam
genom att slita det ur en gravid kvinna. I nddfall skickar
ban nigon i sitt stora hushill (ctt femtiotal krigare,
tjdnare och cunucker, alla medlemmar i Zinnkulten) att
kipa eller réva bort ett barn frin nigon fattig familj.
Sab’hinn r kunnig i bdde elementarmagi och alkemi.
Han har i sitr alkemniska laboratorium bl. a. framstillt ett
elixir som gdr den forhixade inte bara forilskad utan
omittligt lojal mot honom. Detta elixir anvinder han
friskt nir han ska virva nya kvinnor tll sitt harem.
Sab’hinn syns sillan utan sitt lojala men blodtdrstiga
husdjur — den sabeltandade tigemn Sheckha.

Yrke: Magiker (elementarmagiker)

Sprik: Kri’hanni B5 /BS, Krilloanska BS /B5, Pelicis-
ka B5/B5, Kejserlig Jori B2/B3

Intressanta egenskaper: INT 13, KAR17 (UTS 18),
PSY 28, Administration B4, Historia B4, Astrologi 18,
Drogkunskap 17, Alkemi 19, Rikning B5, Teologi
(Zinnkulten enbart) 19, Kroksabel 19, Krsdolk 15,
Kastring 17, Djurtrining (kattdjur) 17, Virdera 21,
Kopsl 23, Elementarmagi 19, skOLD 16, STENVAGG 16,
FLAMMANDE HAND 15, 310xT 18, 1D 19, RLEMENTARMAN-
TEL 13, ENERGISTRALE 15, VIRVELSKOLD 14, FRAMMANA/
SKICKA BOKT DJINN 14, F. /5. B. THERM 15, ASTRALVAPEN 13,
EXPLOSION 8. Sab’hinn behiirskar dven andra besvirjelser
som finns i hans formelsamling i det alkemiska laborato-
riet. Hans element 4r pd grund av hans guds natur elden
och virmen.

Egenheter: Som en foljd av Sab’hinns nira anknyt-
ning till eldens element ligger hans normala kroppstem-
peratur pa uppit 50° i stillet for normata 37°,

CHRISBIN LUGULBAND, FURSTE

Som stadens tredje rikaste man har Chrisbin en plats i
Ridet. Vid sidan om politiken dgnar han kropp och sjil
it samlande och restaurering av konstverk och konserve-
ring av djur. Han 4r en av Altors stdrsta konstsamlare. I
hans vildiga skattkammare stir travar av ovirderliga
tavlor och mingder av statyer och uppstoppade sillsynta
djur uppstaplade. I en dold kammare under familjens
palats finns dven ett par dussin min och kvinnor som
Chrisbin stoppat upp. Det dr minniskor som datt genom
hans férsorg. Chrisbin drar sig nimligen inte for mord
nirdet gilleratt erbvra en artefakt. Naturdigtvis utfor han
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sjilv inte ndgra smutsiga handlingar. Han brukar leja
nigra busar genom Hebraim Kandalls lilla rérelse.

Yrke: Furste /Konsthandlare /Lird man

Sprik: Krilloanska B3,/B3, Feliciska B5/B5, Kejser-
lig Jori B5/B5, Zoelahot! B2/B1, Hynsolgiska B4,/BS5,
Wuggi B3, Magilliska B4/B3

Intressanta egenskaper: INT 15, Administration
B4, Virdera 22, Restaurera konst B4, Konservera djur
B5, Balsamering B4, Historia B5, Kulturkinnedom (ge-
nerell) 18, Rikning B5, Zoologi B5, Drogkunskap 15,
Ortkunskap 14, Giftkunskap 19, Kinna magj 16, Kun-
skap om magi B4

AGLAJA LUGULBAND, SOCIETETSDAM

Aglaja ir en parant kvinna i dvre femtiodrsildern, fast
tack vare otaliga drter och oljor har hon foryngrat sitt
ansikte med tjugo ir. Hon tillh¢r Lugulbands vilbirga-
de dtt och ir Chrisbin Lugulbands hustru. Aglaja ir
stadens frimsta societetskvinna, och tack vare sin man
har hon fitt stort inflytande, inte minst dver klidmoden
och festarrangemang. Aglaja har en stor lidelse for unga
min och brukar 1ita kidnappa de som hon finner attrak-
tiva. Hon hiller alla sina unga 3lskare fingna i den
Lugulbandska herrgirden. Nir hon tréttnar pi dem liter
hon antingen mérda dem eller siljer dem till det montu-
riska handelshuset Bergenswéirds Handelskompanisom
slavar,

Yrke: Kurtisan

Sprik: Krilloanska B5/B5, Feliciska B5/B5

Intressanta egenskaper: KAR 14 (UTS 9), PSY 17,
Arrangera partyn 18, Overtala 18, Kapsld 15, Massage
12, Hypnotisera 17

Egenheter: Aglaja har ett brunt och ett blitt 5ga,
vilket ger henne +5 pd CL i Hypnotisera

Laurrrz HUGGARD, BONTISAL
Se Aventyrsboken.

ENTANIUS FRISK,
FRASCHIKELS OVERSTEPRAST

Den 60-irige Overstepristen i Fraschikels kult heter
Entanius Frisk. Han ir skallig och rynkig och bir ett par
glasdgon (tllverkade av Guazzo Arathaso personligen)
pi den rdda nisan (nisan i friga har fict sin firg av den
stora mingd vin som Entanius stindigt hinkari sig). Han
hor dessutom diligt och har dirfor alltid med sig en stor
tratt i guldinlagd pirlemor som han trycker mot hdger
ora for att hora bittre. Entanius ir rittvis och laglydig
men har svirt att acceptera nekromanti och odéda.

Yrke: Lird man

Sprik: Erebosiska B5/B4, Feliciska B4/B4

Intressanta egenskaper: INT 14, Administration
B5, Teologi (Fraschikelkulten) 18, Schack & Bridspel
17

Egenheter: Utan glasdgon och hortratt dr Entanius
ritt s3 handikappad (FV i Uppticka fara, Finna Dolda
Ting och Lyssna sjunker till 4).

NixopEmuUs HANDIG, BONTISAL

Lauritz Huggards caddiske motsvarighet, Nikodemus
Hindig, sitter Sven han med i Ridet. Nikodemus ir av
medellingd och ir ganska vilbyggd. Han 3r bara 45 ir
gammal och har utseendet med sig. Han delar Lauritz
sikt om nekromantiker, men han har heller inte mycket
for animister eller andra magiker eftersom ”all magi
forveinger Etins skapelse”. Han kinner till Lauritz sam-
rore med Jesefael Bamilit och Lystiria Bentonor men vet
inte vad de har for sig.

Yrke: Lird man

Sprdk: Dalkiska B5/B5, Kardiska B5/B5, Krilloan-
ska B5/B5, Feliciska BS /B5, Kejserlig Jori B4/B5

Intressanta egenskaper: INT 15, Teologi (Lysande
Vigen) 18, Overtala 19, Administration B2

CHANDOR GARUM,
PARIDONS OVERSTEPRAST

Paridons frimste tjinare i Krilloan ir Chandor Garum,
som ocksd ir oversteprist i den feliciske havsgudens
tempel. Chandor ir en ling och mager man med flint och
ett kort, svart skigg. Han ir 43 4r gammal och brukari
offentliga sammanhang bira en mérkbld drikt — en
symbol fr hans status. Med sig har han ibland ocksien
mycket gammal trdstav som verkar vara slipad av vigor.
Detta 4r en urildrig artefakt som vandrat i Chandors
pristslikt i drhundraden. Om den doppasi vatten gerden
biraren méjlighet att kasta alla vattenbaserade elementa-
rist— och mentalistbesvirjelser (VATTENSTRALE, DELA VAT-
TENSAMLING, FRAMMANA /SKICKA BORT UNDIN & VATTEN-
VAG, VATTENVAG, JATTEVAG, VATTENSYN och VATTENAND-
NING) som om han behirskade dem till FV 8. Chandor
sitter med i Ridet tack vare Paridonkultens hoga med-
lemstal.

Yrke: Lird man

Sprik: Krilloanska B5 /B5, Feliciska BS /B5, Hynsol-
giska B5/B5

Intressanta egenskaper: INT 15, PSY 17, Adminis-
tration/Juridik 15, Teologi (Paridonkulten) 19, Over-
klasstil 14, Uppticka Fara 16, Navigera 17, Sjokunnig-
het 19, Simma B5

AvLDIA MERKURI,
ANGUSIAS OVERSTEPRASTINNA

Alidia Merkuri, 66, ir Angusiakultens hdgste pristinna
och Angusiatemplets forestindarinna. Hon harett stringt
ansikte och har en stor hirknut i nacken och bir alltid
Angusiapristinnornas utmirkande drikt — en blekgul
drikt med Angusias nyckelemblem pi ryggen. Alidia ir
en rik kunskapskilla,
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Yrke: Lird kvinna

Sprik: Hynsolgiska BS /BS, Krilloanska BS /B5, Feli-
ciska B5S/BS5, Kejserlig Jori BS/BS, Prangi B3, Beren-
diska B5/B5, Kardiska B4/BS

Intressanta egenskaper: INT 18, Historia BS, Geo-
grafi B5, Administration BS, Alla dvriga irdomsfirdig-
heter B4

SYSTER MINODRIEL, ABREDISSA

Syster Minodriel ir en hdgrest, mild men ind3 karisma-
tisk 53-iring som dedikerat sitt liv 3t att lindra faetiga
minniskors lidande. Hon har lyckats dvertala bontisilen
Nikodemus Hindig att ®sponsra” ordens verksamhet
och gor kort och gott en jitteinsats for Krilloans utslag-

na.

Yrke: Lird kvinna

Sprik: Feliciska B4 /B4, Ercbosiska B3 /B3, Kejserlig
jori B3/B3, Dalkiska B1 /B3

Intressanta egenskaper: KAR 17, INT 16, Historia
BS, Geografi B4

MiGAEL KALVUONOS, INFORMATOR
Se Aventyrsboken.

MILDRED YEOVIL, ORTMASTARINNA
Se Aventyrsboken.

XAVIERA, BORDELLMAMMA
Se Aventyrsboken.

DERDAI GAVRILOS, KROGARE

Denne fdre detta sjdkapten 3r 3gare till virdhuset Gri
Minen, ett av stadens absolut bista. Han ir ling och
ginglig och har ett nigot bistert utseende. Att virdshu-
set ir populirt ricker inte for honom; han 3r mycket
bitter dver att han snuvats pd utmirkelsen *Basta Virds-
hus”, som utdelas av Krogargillet.

Yrke: Krogare

Sprik: Krilloanska B5 /B3

Intressanta egenskaper: STO 17, Kopsli 18

KLEMENS & DIDRIK BIOORNTANDH,
KROGARE

Klemens och Didrik Bisdmtandh ir tvi tvillingbrader
som har hingt ihop sedan barndomen. De vixte upp i
Trakorien, men limnade riket nir fademn, d. v. s. famil-
pmﬁ)nﬁrja.re,glcklkonkuxsoch begick sjilvmord. De
var fattiga och utblottade men drdmde om att bli rika. I
Krilloan 5ppnade de ett eget virdshus som de uppkallade
cfter sig sjilva— Bjdrnens niste. Idag ir virdshuset det
fosmimaste i hela staden, och brédema anser sig ha nitt
sitt mal.

Yrke: Krogare

Sprik: Trakoriska B5 /B4, Krilloanska B5 /B4

Intressanta egenskaper: Administration/Juridik 10,
Kopsld 14, Rakning B4, Virdesitta (generell) 13, Over-
tala 15

EMANUEL YEOVIL, LAKARE

Emanuel Yeovil ir Krilloans skickligaste likare och anli-
tas ofta av de frnimare personema. Ingen annan har rid
med hans tjanster. Emanuel 3r kunnig i spiritism och kan
vara mycket bra att ha som bundsforvant. Han 3r mycket
irlig och rapporterar alla underliga fall till stadsvakten
(Mutfaktor 16; ingen muta ligre 3n 200 sm accepteras).
Emanuel tar samma taxa fbr sina besvirjelser som magi-
kerna pd konsulatet.

Yrke: Magiker (spiritist)

Sprik: Krilloanska B5/B5, Kejserlig Jori B3/B5,
Ercbosiska B4/BS5, Satenu B4/B4

Intressanta egenskaper: INT 16, Forsta Hjilpen 18,
Likedrtkunskap 17, Likekonst 18, Spiritism 13, ANDE-
BESKYDD 14, AvLAsA PSY-MANGD 11, ANDELOKALISERING 8,
ANDEPASSAGERARE 10, TALA MED DOD 7, ANDEHELNING 7

WorLM0O EMONDOLOS, TEATERCHEF

Wolmo Emondolos ir ett sjilvutnimnt geni vad giller
skidespeleri och forfattande. Under sin tidigare karriir
har han skrivit ett antal kontroversiclla skidespel, samt-
liga extremt insmickrande och lismande. Trots att de
aldrig rént nigra publika framgingar (Wolmo kallas
allmint f5r tomatsamlaren) har de fallit de styrande i
smaken, vilket lett till Wolmos utnimning till chef for
teatern, en extremt impopulir sidan.

Yrke: Bard

Sprik: Krilloanska B5/BS5, Trakoriska B4,/B2, Ere-
bosiska B3 /B1, Hynsolgiska B1 /—, Dalkiska B1/—

Intressanta egenskaper: KAR 14, INT 15, Sjunga
B4, Forfatta skidespel 16

HEeBRAIM KANDALL, KROGARE

Hebraim ir en av Krilloans mest erkinda krgare med
nistan 40 ir i branschen. Hans restaurang bjuder pi
mycket villagad mat och pa grund av det stora tillflddet
av gister kan han hilla [Aga priser.

Hebraim ir av normallingd och bir ett stort, svart
helskigg.

Yrke:

Sprik: Krilloanska B5/B4

Intressanta egenskaper: KAR 16, Kopsli 14, Undre
virlden BS

ARrDOAN ELDEROTH,
SKEPPSBYGGARGILLETS MASTARE

En pensionsmissig misterskeppsbyggare, som arbetat i
de flesta av Altors linder under sin karriir. Ardoan har
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stor pondus och ir respekterad av sitt gilles medlemmar,
men pi senare ir har han borjat bli senil. Det dr bara en
tidsfriga innan han gor en rejil blunder i sin yrkesutov-
ning.
Yrke: Hantverkare

Sprik: Krilloanska B5,/B4, Feliciska B3,/B4, Trako-
riska B2/B1, Erebosiska B2 /B1

Intressanta egenskaper: INT 7, KAR 16, Adminis-
tration B3, Skeppsbyggeri B5

Hessn. TRINDBUK,
KROGARGILLETS MASTARE

Hessil driver en taverna i Meh-Vesali och fdrsummar sitt
arbete som gillesmistare. Han ir en extremt stressad
person och har barjat utveckla ett litt drag av paranoia.
Detta hiller p4 att medfra desdigra konsekvenser for
hans affirsverksamhet, eftersom hans gister har borjat
kinna av Hessils kynne. Sedan affiremna forsimrats har
han b&rjat forsnilla pengar frin Krdgargillet, for att fi
”inkomsterna” att uppviga utgifterna.

Yrke: Hantverkare

Sprik: Krilloanska B5,/B4, Feliciska B3 /B4, Beren-
diska B2/B2, Hynsolgiska B2/—

Intressanta egenskaper: INT 15, PSY 8, Administra-
tion B4, Bryggeri B5, Kipsld 17, Virdera 15

ALDO NENTAKIER,
SMEDERNAS GILLESMASTARE

En av stadens mest prominenta gillesprofiler. Aldo ir
dryga ittio 4r gammal men hans hjirna ir vid full vigér
och han har minga goda rid att bistd sina yngre kollegor
med. Aldo har blivitnigot aven fadersfiguri Althairridet
och utrittar fortfarande mycket av vikt i gillet.

Yrke: Hantverkare

Sprik: Krilloanska B5,/B4, Feliciska B2/B5, Gryn-
dur B3/B3

Intressanta egenskaper: INT 16, Administration
B4, Smide BS, Virdera 24

IeNnacio Ertz,
KOPMANNAGILLETS MASTARE

Kodpmannagillets mistare ir en pensionsmissig dalkier
vid namn Ignacio Ertz, som tidigare var Dalkiska Han-
delsfdrbundets representant i Krilloan. Han har uppvisat
en viss forkirlek for att tillsirta sliktingar och goda
vinner till vakanta imbetsposter i gillet, vilket stirkt hans
maktposition men ocksi gjort honom lite impopulir
bland gillets dvriga medlermnmar.

Yrke: Kdpman

Sprik: Krilloanska BS /B4, Feliciska B4/B4, Dalkis-
ka B3/B2, Erebosiska B3/B2, Trakoriska B3/B2, Be-
rendiska B2/B2, Solunska B2 /—

Intressanta egenskaper: INT 15, KAR 15, Adminis-
tration BS, Kopsld 26, Virdera 24

BUBHRAS KITHRAGOAN,
JUVELERARGILLETS MASTARE

Bubhras, juvelerargillets mistare, ir en fet och sjilvgod
knds, som 4ger flera hus i staden och bor i Meh-Sylfhin,
Genom Bubhras skamliga framfart i Krilloans socictet
har han, med mutor som redskap, lyckats géra gillet
mycket inflytelserikt. Alla juvelerarmistare ir inte till-
freds med hans metoder och man har diskuterat att byta
ut honom. Dessutom misstinker man honom for for-
skingring av gillets medel.

Yrke: Hantverkare

Sprik: Krilloanska B5 /B4, Feliciska B1,/B2

Intressanta egenskaper: INT 18, Administration
B4, Kopsld 24, Muta 21, Virdera 17, Juvelsnideri BS

HiskeL TRAANE,
TJUVGILLETS MASTARE

Hiskel Triine, 33, ir inte bara en mistertjuv. Han ir
ocksd ledare for Krilloans tjuvgille. Hans uppgift ir att
samordna deltagarna i olika ’jobb’ och att séra for
kontakter med hilare, forfalskare och andra betydelseful-
la personer. Hiskel ir string med rittvis. Hans min stjil
aldrig frin fattiga.

Yrke: Tjuv

Sprik: Krilloanska B5 /B4, Feliciska B2 /B3, Tecken-
sprik 18

Intressanta egenskaper: INT 15, SMI 15, Giftkun-
skap 10, Virdera 13, Judo 14, Dolk 13, Bluff 18, Kapsli
17, Muta 17, Overtala 16, Forklidnad 13, Gdmma sig
19, Hoppa 18, Klittra 19, Lisdyrkning 18, Smyga 17,
Stadskinnedom 17, Stjila Féremil 14, Undre Virlden
B5, Anterhake 15, Finna Dolda Ting 17, Lyssna 18,
Upptiicka Fara 12

MovrTz DRAVILER,
BERENDIENS AMBASSADOR

Berendiens bliogda ambassaddr heter Movitz Draviler.
Han ir 48 ir gammal och bryr sig bara om sitt rikes
handelsintressen och sin kira hustru och dotter.

Yrke: Lird man

Sprik: Berendiska B5/B5, Feliciska B4,/B5, Kiillo-
anska Bl /—

Intressanta egenskaper: INT 14, Administration
B5, Kopsld 18

HABIB GEBERUND,
EREBOS AMBASSADOR

Nir femhusridet utsdg Habib Geberund, 38, till ambas-
sador, valde de ritt person. Han dr intelligent, initiativ-
tagande och taktiskt lagd. Dessutom har han alltid haft
sinne for diplomati. Habib har med hjilp av Eugen
Rosentdme organiscrat ett litet spionagenit med Caddos,
Feliciens, Hynsolges och Berendiens ambassader som
frimsta mil. Han 4r mycket beriknande och tar inga
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risker. En av hans livvakter skdter kontakten med He-
braim Kandall (E1).

Yrke: Lird man

Sprik: Ercbosiska B5,/B5, Feliciska B4,/B5, Kiillo-
anska B2/B1

Intressanta egenskaper: INT 18, Administration/
Juridik 19, Taktik 17, Undre Viriden 13, Uppticka Fara
12

PeTRUS MEDICINI,
CADDOS AMBASSADOR

Petrus Medicini tillhér den dalkiska bankirfamiljen Med-
icini och har fitt denna itrdvirda post genom sina goda
kontakter. Han 3r Krilloans stdrsta snobb och dlskar att
trycka ned ofrilse i smutsen, dock ¢j med sina egna,
vilmanikyrerade hinder. Petrus spionerar pd Erebos,
Feliciens, Kardiens och Zorakins ambassader, men drar
sigin i det lingsta for att konspirera mot sina fienders liv.

Yrke: Lird man

Sprik: Dalkiska BS /B5, Feliciska B5 /B4, Erebosiska
B5/BS, Krilloanska B3/B3

Intressanta egenskaper: INT 14, KAR 16, Adminis-
tration BS

Oravus SKiOLD,
KARDIENS AMBASSADOR

Till skillnad frin grannlandet Zorakins ambassaddr har
Olavus Skidld, 45, kurage nog att spionera pi sina
kolleger, dock i en ganska blygsam skala. Han drar sig f5r
grova brott som inbrott och mord. Olavus dgnar mycken
av sin privata tid it att studera gamla hjiltesagor och
legender. Han ir sirskilt imponerad av hertig Ameval
och hans bedrifter. Om nigon rollperson ir en kind
hjilte, lir han/hon kunna imponera ordentligt pa Ola-
vus. Med lite &vertalning och genom att locka med dra
och berdmmelse kan Olavus bli en god bundsforvant.

Yrke: Lird man

Sprik: Kardiska B5/B5, Zorakiska B5/B5, Feliciska
B4/B5, Dalkiska B3 /B4, Kirilloanska B2 /B1

Intressanta egenskaper: INT 15, Historia B5, Berit-
ta hjiltesagor B5

ABDON GULDSTENCK,
HYNSOLGES AMBASSADOR

Som kusin till den hynsolgiske baronen Boris Guld-
stenck har Abdon Guldstenck, 43, beklitt posten som
ambassaddr i tjugo 4r. Men nu, i samband med bonde-
upproret, riskerar han att forlora sin post. Han kommer
att gbra sitt bista for att forhindra en rojalistisk seger, t.
¢x. genom att lita mérda blivande hynsolgiska lansherrar
som besdker Krilloan (d. v.s. rollpersonerna om de spelat
Enhirningen ock drakormen och talar for hogt om det).
Han kinner till Hebraim Kandalls (E1) verksamhet och
ir inte ridd att utnyttja den. Skulle en rojalistisk seger
komma till stind, byter Abdon genast sida.

Yrke: Lird man

Sprik: Hynsolgiska B5 /B5, Krilloanska B5 /B4, Feli-
ciska B4/B4

Intressanta egenskaper: STY 18, Administration BS,
Dolk 20, Heraldik B5

BeENTTA MYRISTICIA,
TRAKORIENS AMBASSADOR

Nir den forra trakoriske ambassadéren av okind anled-
ning blev mérdad frra ret blev Benita Myristicia, 34,
tilldelad imbetet. Som relativt ny i sitt jobb har hon innu
inte knutit viktiga kontakter eller upprittat farliga spion-
nit som minga av de Yvriga ambassaddremna. Men det
kommer med &ren. Viljan finns, och i sitt hemland var
Benita van vid politiska konspirationer. Hennes far ir
nimligen adelsman och har en stark position i den
trakoriska Bodiken. Innan Benita évertalades av sin far
att gl in pd den politiska banan studerade hon magi och
siktade pi att bli en miktig besvirjerska. Numera har hon
magin som en hobby. Hon ir ansluten till Magikonsula-
tet och tillbringar en del av sin fritid i Konsulatets
bibliotek.

Yrke: Magiker (mentalist)

Sprik: Trakoriska B5,/B5, Feliciska BS /B4, Magillis-
ka B4,/B4, Klomelliska B4,/B4, Krilloanska B5 /B4

Intressanta egenskaper: INT 17, KAR 17, Adminis-
tration B4, Overtala 19, Mentalism 9, TILLNYKTRING 14,
MOTSTANDSKRAFT 12, LARM 12, xANSL.OLASNING 10, vAxA
8, vAcxA 9, FLYGA 6, OSYNLIGHET 4

ERATO LAOKOON,
FELICIENS AMBASSADOR

Erato Lackoon, 36, ir svirartat paranoid. Han gir
ingenstans utan sina tvi livvakter, slavarna Erk och Bryn.
Av ridsla for att bli mdrdad bir han alltid tvi forgiftade
dolkar (en vanlig och en parerdolk) samt en armborstpi-
stol. Eratos min spionerar flitigt pd Erebos, Berendien,
Hynsolge och Caddo. Man har till och med placerat ut
spioner i bide Berendiens och Caddos ambassader. I en
kedja runt halsen bir han en amulett som han k#pt av
Guazzo Arathaso. Den innchiller besvirjelserna viaver-
skoLp E5, JARNHUD El och snameeET E3. Alla utlses
samtidigt nir anvindaren uttalar orden *Omgjorda mina
ben med styrka och min hud med stil” och drar nio
poing PSY frin anvindaren.

Yrke: Lird man

Sprik: Feliciska B4 /B4, Hynsolgiska B5 /B4, Krillo-
anska B5/B4

Intressanta egenskaper: STO 13, STY 17, SMI 18,
Armborstpistol 18, Dolk 15, Parerdolk 16, Tvivapen 14

OsvALD TREBENE,
ZORAKINS AMBASSADOR

Den zorakiske ambassadtren Osvald Trebene, 59, gér
allt som stir i hans makt for sitt dlskade land. Tyvirr
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formir han inte utfdra mycket annat in sina vanliga
politiska uppgifter. Hemskheter som spionage och andra
skumraskaffirer dringet for honom. Istillet ignarhanen
hel del tid it diktning och it att dta.

Yrke: Lird man

Sprdk: Zorakiska B5/BS5, Feliciska B4 /B4, Krilloan-
ska B2/B5

Intressanta egenskaper: KAR 16, Administration
BS, Dikmning B4

TEODOROS DESTANIOR, KOMMENDANT

Teodoros Destanior, 58 ir, ir ritt man for sin post,
nimligen Krilloans kommendant. Redan som bam var
han en utomordentlig strategisk tinkare. Som #ldste son
till Mikaelo Destanior, den forre vaktchefen, saknar han
inte heller utbildning. Dessutom ir Teodoros obesegrad
mistare i schack, vilket han girna demonstrerar fr den
som kan erbjuda nigot som helst motstind.

Yrke: Krigare

Sprik: Feliciska B5,/B4, Krilloanska B5,/B4

Intressanta egenskaper: INT 17, Taktik 22, Admi-
nistration B4, Schack & Bridspel 23, Slagsvird 16

A1LEXANDROS IRSINDIL, BRANDMASTARE

Alexandros Irsindil, 58, har varit brandmistare i Krilloan
sedan trettio 4r. Han ir utbildad i elementarmagi, och
han har med 4ren blivit mycket skicklig p4 sina vattenba-
serade besvirjelser. Dessutom ir han en skicklig taktiker
och organisatdr.

Yrke: Magiker (elementarmagiker)

Sprik: Feliciska B5/B5, Krilloanska B5,/B4, Kejser-
lig jod —/B3

Intressanta egenskaper: INT 15, PSY 20, Takrik 18,
Administration B4, Elementarmagi 18, rORsecLa 17,
STENVAGG 17, VATTENSTRALE 24, DELA VATTENSAMLING 20,
ELEMENTARMANTEL 18, FROST 15, PORSTARKA 14, xvAcKa
10, opeNA 15, FRAMMANA /SKICKA BORT UNDIN 19, F/5. B.
VATTENVAG 20, RO 12, ELDVAG 12, VATTENVAG 18, JATTE-
vAG 18

Egenheter: Alexandros har dragit pi sig en del for
magiker typiska egenheter under sina studier. Hans
tgonglober, inklusive gonvitan, ir numera havsbld.
Dessutom har Alexandros utvecklat en fobi for eld.

SYLVESTER LUKAS, HAMNKAPTEN

Krilloans hamnkapten Sylvester Lukas, 56, jobbade i
tjugo ir som kapten pi ctt erebosiskt fartyg innan han
fick sin tjinst pd hamnkontoret. Han ir stor och stark och
har ett stort, burrigt skigg. Sylvester ir mycket plikttro-
gen och tar aldrig mutor. Han har dock ctt hiftigt
temperament. Om han blir utsatt for ofdrskimdheter
kommer man knappast undan med mindre in ett blidga.

Yrke: Sjofarare

Sprik: Erebosiska B5/B5, Feliciska B4/B5, Kiillo-
anska B5/B4

Intressanta egenskaper: STY 16,STO 18, 5B +1T4,
Sjdkunnighet 18, Navigera 17, Simma B3, Administra-
tdon B3, Rikna B4, Virdera 12 Slagsmil 15

EDMUND STORONIA, AMIRAL

For tjugo ir sedan var Edmund Storonia, 53, styrman pd
ett morélvidynskt piratskepp. Nir hans kapten och halva
fartygets besittning hingdes av erebosiska lagmin blev
Edmund eftedyst. Ridd for sitt liv, flydde han till Krillo-
an. Efter tre ir som laglydig medborgare fick han jobb
som sjdkapten, och efter ytterligare ett par ir avancerade
han till amiral. Edmundharpismarcirodlatettywat
skigg som ska ddlja ett stort drr efteren b
under hans tid som pirat. Han 3r livridd att nigon ska
kinna igen honom som pirat trots skigget, vilket troli-
gen skulle leda till hans déd fr snaran, Ett sirskilt slag
1 Finna Dolda Ting avsl6jar att Edmund verkar nervs av
nigon anledning.

Yrke: Sjofarare

Sprik: Feliciska B5 /B4, Ercbosiska B4,/B3, Hynsol-
giska B4 /B2, Krilloanska B5 /B4

Intressanta egenskaper: Taktik 14, Navigera 19,
Sjokunnighet 19

HAKON TALKAAR, VAKTCHEF

Hakon Talkaar, 35, fick sin post enbart genom instill-
samhet. Han ir inte virldens biste taktiker, men klarar
att skota sitt jobb. Privat r han en riktig fruntimmerskarl
och ett vilkint ansikte pd &verklassfester. Hakon Ir
impulsiv till naturen (dock ir han fbrsiktig med yrkes-
missiga reformer) och kan vara en anvindbar kontakt fir
rollpersonerna. Ursprungligen ir Hakon kardier.

Yrke: Krigare

Sprik: Peliciska B4 /B4, Kardiska B5/B4, Krilloan-
ska B5/B4

Intressanta egenskaper: KAR 17, Muta 18, Overtala
19

EHUD GRABEN, VAKTCHEF

I motsats till Hakon tar Ehud Griben, 41, sitt kall pi
dadligt allvar. Hanimarlpnnupallnnndixm
mannar, Genom att trina dem i vapenhantering person-
ligen ser han till att det blir ordentligt gjort. Han
arrangerar med jimna mellanrum hirda dvningar sivil
uppe i bergen som ute i djungeln och mitt inne i staden,
Han har en drsm om den perfekta elitpatrullen, och han
kinner att den #r nira sin fullbordan. Ehud ir fodd i
Trakorien. Ehuds clitvakter har samma egenskaper som
patrullchefer i stadsvakten.

Yrke: Riddare

Sprik: Trakoriska BS /B4, Krilloanska B5 /B4, Feli-
ciska B4/B4

Intressanta egenskaper: STY 17, INT 15, Taktik 20,
Slagsvird 23, Ett tiotal olika vapenfirdigheter 15-20,
Alla ovriga krigarfirdigheter 15-20
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KELWAITH ANGREN,
SABELTANDSGARDETS KAPTEN

Denne stitlige 38-dring ir firmodligen Krilloans frim-
ste svirdsman. Han har erfarenheter frin mingderavslag
och hiirtig och 4r den perfekte ledaren for gardet. Hans
syil pligas av minnen frin det fdrflutna; hans familj och
hela klan utplinades infor hans dsyn, utan att han kunde
ridda dem. Denna incident ledde till att Kelwaith ut-
vecklade ett karakteristiskt drag av bitterhet och han
grubblar stindigt dver ddden. P4 hans hdgra axel sitter
stindigt en dalkisk stridsfalk.

Yrke: Riddare

Sprik: Feliciska B4 /B4, Zorakiska B5 /B4, Krilloan-
ska B2/B2

Intressanta egenskaper: STY 17, STO 15, SMI 17,
KAR 18, Bredsvird 29, Medelstor skdld 19, Djurtrining
17,

TYM TRUBADUREN

En charmig slarvpelle med en gudabenidad musikalisk
talang. Vissa menar att Tym ir Krilloans skickligaste
bard. Han lever mycket bohemiskt och kan aldrig behilla
de pengar han tjinar ingre 4n nista ging han passeraren
taverna, Tym 3r extremt populir hos stadens kvinnor och
saknar helt fdrmiga att hantera den situationen.

Yrke: Bard

Sprik: Krilloanska B5,/B4, Kardiska B5/B5

Intressanta egenskaper: KAR 18, Overtala 19, Spela
luta, lyra, skalmeja och fi5jt BS

HazraB EL-MAHZUD, *GANGSTER’
En sniken och synnerligen forslagen man. Han har goda
kontakter med hemlandet och ir stadens stdrste impor-
tdrav rhas. Det 4r for Svrigtinte det enda hanimporterar.
Sivil exotiska spritsorter som tyngre droger stir pi hans
lista och han fuskar dven lite i slavhandlarbranschen. I det
senare fallet har han specialiserat sig pa ndjesslavar, som
han liksom drogerna himtar hem frin Thelgul. Det ir
knappast en dverdrift att siga att Hazrab saknar skrupler
— han skulle bokstavligen silja sin mor om det l6nade
sig. F4 minniskor vet hur Hazrab ser ut — han handlar
oftast via mellanhinder.

Yrke: Tjuv

Sprik: Krilloanska B5,/BS, Feliciska B2/B3

Intressanta egenskaper: KAR 16, Kopsld 22, Over-
tala 16, Muta 18, Virdera 16

JEEAKTEL KATTOGA, KONSTNAR

Jefakiel 4r en gammal man, som girna sitter och lippjar
pi en mugg vin pi tavernan Snickskalets uteservering,
och betraktar det fallande vattnet frin hans frimsta verk,
kristallskulpturen i Meh-Phoe. Han ir en mycket god
berittare, och dirfor kan man ofta se Jefakiel omgiven av
en skock ungar, som uppmirksamt lyssnar tll de sagor
ochlegender han Aterger fordem. Jefakiel dren drémma-

re och har med iren blivit extremt distri, men faktum
kvarstir att han ir stadens genom tiderna mest framsti-
ende konstnir.

Yrke: Bard

Sprik: Krilloanska B5 /B4

Intressanta egenskaper: KAR 15, INT 11, Sten-
huggning B5, Beritta sagor B5, Historia B5

Egenheter: Hoger dga liknar en katts.

ATLE ’RENKNACKAR N’ CARWASIKEL,
DODSKALLARNAS LEDARE

Atle Carwasikel, 26, ir fdd i Krilloan och har haft det
mycket svirt under sin uppvixt. Han ir besatt av att sliss,
och vild har blivit som en drog for honom. Hans ging,
Dodskallarna, hirjar nattetid bland invidnama i n&jes-
kvarteren. Dédskallarna har blivit forklarade krig av ett
rivaliserande ging som kallar sig Driparna. Atle har
rustat sina min for den konfrontation som stundar.

Yrke: Krigare

Sprik: Krilloanska B5 /B4

Intressanta egenskaper: STY 15, SMI 16, Slagsmil
19, Knotlpik 18, Kastkniv 16, Dirk 16, Undre Virlden
B4

ABEL *SKATAN’ MARKO,
DRAPARNAS LEDARE

Abel Marko irledare forett ligistging som heter Dripar-
na. Till skillnad frin det rivaliserande giinget Dédskallar-
nas ondsinta ledare hiller Abel starkt pa vissa moralbe-
grepp. Sirskilt betonar han att man ska lita samhiillets
olycksbarn varaifred och att man ska respektera kvinnan.
Abel har fsrklarat krig mot Ddskallarna och riknar med
en konfrontation inom kort.

Yrke: Tjuv

Sprik: Krilloanska B5 /B4

Intressanta egenskaper: STY 14, SMI 18, Slagsmal
17, Judo 16, Triklubba 17, Kastkniv 18, Parerdolk 18,
Undre Virlden B4

CARACH KANNIBALEN, RATTFANGARE

Carach Kannibalen, 3ven kind som Rirtfingaren, iren
sillsynt sluskig och obchaglig individ av obestimd ilder
och nationalitet. Flera av hans tinder har ruttnat i kiften
pé honom och de som inte har gjort det har han filat till,
s4 att de har blivit spetsiga. Han kom till Krilloani enilla
medfaren jolle f5r minga ir sen, och pistod att han var
den ende dverlevande efter en forlisning. Likrester i
biten avsldjade dock att han delat livbiten med nigon
eller ndgra, men han pistod att de spolats éverbord eller
tagits av hajar. Thirdiga rykten hivdar att han dodade
dem i ett anfall av delirisk hunger och 4t upp dem, men
det dterstiratt bevisas. Carach forsbrjer sig som rittfing-
are; han fir ett silvermynt per hundratal rittor. Det
hinder att han biter huvudet av en och annan ritta for att
chocka folk
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Yrke: Ospecificerat

Sprik: Kirilloanska B2 /—

Intressanta egenskaper: INT 3, KAR 3, Finga rittor
17

Egenheter: Ett obeskrivligt osympatiskt utseende

BOGUS, STADENS RACKARE

Stadens rackare ir drygt tvd meter ldng, mycket stark och
en aning efterbliven. Hans temperament ir sivligt, och
vore det inte for hans yrke kunde man med fog pisti att
haninte skulle kunna gtra en fluga fornir. Bogus ir snill,
godmodig och alltid glad. Han har helt enkelt inte
forstitt innebdrden av det han livnir sig pd.

Yrke: Bodel

Sprik: Krilloanska B5 /B4, Feliciska B1 /B2

Intressanta egenskaper: STO 19, STY 18, INT §,
Bodelyxa 23

ODO DROMVAVAREN,SPAMAN

Odo ir medelilders, fast han ser betydligt dldre ut, och
ir klent byggd. Han ir starkt beroende av drogen
ponwvera (sc Appendix) och tillbringar sina dagar i en
flummig drémvirld av hallucinationer. Periodvis vaknar
han ur sitt virldsfrinvinda tillstind och tvingas gi ut och
tjina ihop till brddfsdan, svirt pligad av migrinliknande
huvudvirksattacker. En ging i tiden var Odo mycket
skicklig, men nu 4r hans hjima forvirrad och utbrind.

Yrke: Magiker (illusionist)

Sprik: Krilloanska B5/B5, Feliciska B5/B5

Intressanta egenskaper: PSY 25, INT 18 (yttre sken:
INT 6), Astrologi 21

MOREVIAN, SPAMAN

Morevian, eller Blind-ankan som han vanligtvis kallas, ir
en snart 60-irig vitfjidrad anka bordig frin Amo pi
Caddo. Redan som liten ankunge upptickte han sin
mirkliga formiga att pi okint vis kunna skida in i
framtiden och fbrutsiga den. P4 det magikerfientliga
Caddo blev han snart utstdtt, och vid 21 irs ilder fickhan
sina bigge dgon utbrinda som straff for att han hade
utdvat magi pd 8n. Han forvisades frin én och hamnade
efter minga irs strapatsrika irrfirder i Krilloan dir han
som 30-4ring togs om hand av en vinlig |4romistare,
Trots sin blindhet lirde han sig allt om himlakropparnas
inverkan p4 jordelivet och vidareutvecklade sin clairvoy-
antiska formiga till fullindning.

Morevian 3r en mycket folkskygg person som lever ett
ansprikldst liv tillsammans med en puckelryggig, dév-
stum betjint. Han tar duktigt betalt for sina tjinster (3—
5.000 sm) men skiinker all vinst till ett hus for forildra-
l8sa barn i nirheten. Han tar sig an frimlingar endast i
undantagsfall.

Yrke: Lird man

Sprik: Dalkiska B5/—, Krilloanska B3,/—

Intressanta egenskaper: INT 16

Egenheter: Morevians formiga att skida in i framti-
den fungerar speltekniskt ungefir som firdigheten Ast-
rologi, men dven mycket detaljerad information kan fis
fram. Tink dock pi att det som Morevian ser verkligen
4r sanningen, en framtid som inte kan fSrindras! Chan-
sen for att han skall kunna se nigot specifikt som RPna
fragar efter dr ungefir 75%, diremot ir det inte hundra-
procentigt sikert att han berittar allt han ser.
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ALLMANT
Den centrala stadskiman i Krilloan heter Meh-Mitzur
och ir den stadsdel fsSrutom Meh-Taupour som ir ligst
beligen. Stadsdelens grinser utgdrs dster- respektive
sdderut av stadens tvi stdrsta kanaler, norrut av Gamla
staden, samt sdderut av Krilloanbukten vid det enorma
torget Ghi-Mehlen — stadens stdrsta handelscentrum.
Byggnaderna har tvi eller upp till fyra viningar och ir
byggda i sandsten. De flesta ir vitkalkade, men det
forekommer flera olika firger och vissa rikare handelshus

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



MEen-

Mrrzur

har malat vackra monster ver fasaden. Huscns nedre
plan ir butikslokaler, medan de #vre viningarna i regel ir
bostider och verkstider. Det ir ovanligt med killarvi-
ningar hir, eftersom en killare pd de flesta omridena
riskerar att hamna under havsytan,

Mech-Mitzur bebos nistan enbart av kdpman. Snikna
och enfaldiga sisom dessa ofta ir, finns det de som hyr ut
sina dwre viningar till andra rika kdpmin pi genomresa,
i forhoppning om att sjilva bli rikare for att sedan vrika
den fSrut si rika kpmanen di han blivit utblottad
(hyroma ir elakt hdga; 100-600 sm/dygn).

Under nitterna belyses gatoma rikligt av vackert
smidda oljelyktor som skéts av natt- och brandvakten.
Under stdrre handelssisonger brukar torget alltid lysas
upp av nigon vilgdrande magikers ljusbesvirjelse.

Tack vare stadsvaktens ihirdighet i detta omride ir
det ganska fritt pd brottslingar, men under handelssi-
songema vimlar det indd av smitjuvar, snattare, rinare
och ficktjuvar (varav somliga ir obarmhirtiga rinare och
mordare), framfor allt i nirheten av Ghi-Mchlen och
kanalerna. Dirfr kan man aldrig gi riktigt siker. Kop-
minnen Ir dock alltid lika oroliga for inbrott, trots att
stadsdelen anses som den mest brottsfria distriktet, och
kriver stindigt bittre bevakning. Somliga kdpmin har
misstagit sig och i tron att de dirigenom skall kunna sova
sikrare installerat kolossala Iis med en mekanik som av
vetenskapsmin betraktats som helt omdjlig. (En 4rke-
konstnir vid nam RegNhor utnimnde ir 608 ett lis pa
Dromo Dyrin som ett odvertriffligt och ovirderligt
skulpturkonstverk, vilket ledde till inbrott dan dir pd.
Liset var det enda som stals).

Somliga andra képmin hyr buntvis av vakter, och
nigra andra bygger sina hus som fistningar. Detta har i
motsatt till $nskad effekt medfrt att de kdpmin med de
bista lisen, sikraste husen och med de flesta vakterna
varit de forsta som linsats pd sina rikedomar.

Stora Torgets sddra del dr ett stort hamnomride och
dir brukar handelsfartyg ligga for att lasta av varor att
silja p4 torget. Torget brukar fr det mesta vara Sverbe-
folkat och fyllt av tusentals smd handelsstind och ming-
der av forsiljare. Under de stora handelssisongerna, di
RhabdoRhinn vintas vara i antigande, ricker inte torget
till fr alla handelsmin och affiirsstinden fyller varenda
gata i hela centrala stadskirnan.

Trots det intensiva gatulivet 3r Meh-Mitzur den re-
naste och prydligaste av Krilloans stadsdelar. Anledning-
en ir att de flesta av de rikare invinarna liter sina tjinare
sopa rent pd gatoma och skicka ned all smuts i kanalerna,
kloakerna cller hamnen.

Det finns inget ndjesliv att tala om i Meh-Mitzur. Ett
fital dyra, exklusiva, vilrenommerade virdshus och kro-
gar stir for den allminna underhillningen i form av
pocters hoglisning, trubadurers spelningar och ver-
Klassforfattares skronor. Allt hills dock pid en hogst
respektabel nivd och vanliga sjdbmin och medelklassmed-
borgare dmsom skrattar, Smsom foyser it de fornimas
diskreta handklappningar och f5méjda mummel.

En annan vanlig foreteelse bland de ofta sysslolosa
borgarkiringarna i Meh-Mitzur 3r att man bjuder hem
musikanter eller andra underhillare fr privata forestill-
ningar i den egna bostaden eller pa sin bakgird. Detta ir
dock ett frhillandevis dyrt ndje som endast vre med-
clklassen och verklassen kan kosta pi sig,

VIKTIGA PLATSER

Al — Stora torget (Ghi-Meblen)
Ghi-Mehlen ir Krilloans stdrsta handelplats och hir
rider stindigt liv och rorelse. Sjdlv torget ir 90 x 60
meter stort och belagt med numera vilndtta kullerste-
nar. Vanligtvis ir varenda kvadratmeter upptagen av ett
stind eller nigon handelsmans lager. Den stora piren
som gar ut frin torget anviinds ocksi som u i
yta for torgstind, trots att primar frin hela staden och
utifrin Utsjdhamnen kigger till hela tiden.

Forutom kdpmin och folk som ir ute och handlar
finns i anslutning till torget alltid 400-500 sjiare som i
vintan pi att nigon primskeppare behtwer hjilp fordri-
ver tiden med att beritta historier, spela timing, trakas-
scra forbipasserande eller sova.

Husen runt torget ir tre-fyra viningar h8ga och har
trappgavlar. De tillhdr de rikare av Krilloans kpmin, t,
ex. juvelerare, bankirer, guldsmeder.

A2 — Radhuset

Det stérsta av husen runt Ghi-Mehlen ir Kirilloans
ridhus; en sju viningar hsg byggnad i vit marmor och
rott tegel som miter 25 x 50 meter. Hela den dversta
viningen upptas av den stora ridssalen, medan de nedre
viningarna bestir av utrymmen for Kommendanten,
Hégste domaren, tullmyndigheterna, brandmistaren,
stadsarkivet och immigrationskontoret. Porten, som ir
tillverkad i brons och ddeltrd, bevakas alitid av fira
stycken clitvakter. Ingen okiind person slipps in utan att
uppge sitt drende; vanligtvis krivs det att man bestimt tid
i forvig.

I stadsarkivet finns uppgifter om det mesta som ror
staden, bl. a. skatte-, begravnings- och fodslolingder,
rittegdngar, ingripanden av stadsvakten, rapporter om
mirkliga hindelser, register dver anlinda skepp, etc.
Arkiven ir inte dppna for allminheten, och eftersom
notarierna ir ganska vilbetalda ir det dyrt att muta sig till
tilltride.

Ridhusets bottenvining rymmer nigra tjinarlogier,
kdk och avtriden samt en stor visningssal, ett slags
museumn &ver Krilloans historia. Dir finns fSremil som
haft betydelse for stadens historia, samt statyer och
milningar av stadens alla storvesirer. De viktigaste fore-
milen ir en stor tavla som fOrestiller hertig Amevah
kamp mot draken Morriart, Ordo Magicass
ter, Krillo DiCastrans mumifierade hand, Kain Urtm
gamla kaparbrev och roder samt ett uppstoppat exemplar
av en av de svartstrimmiga giftgrodor som upptridde
strax innan RhabdinRhaluk.
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P4 dverviningen finns kontor it alla ridsmedlemmar.
Ridet samlas en ging i veckan for att diskutera viktiga
frigor, sammanstilla utredningar och fatta beslut. I
ridhustomet finns en jittelik Kocka som Guazzo Arat-
haso har konstruerat. Dess fyra urtavlor kan ses frin alla
viderstreck. Klockan slir varje timme. I ridhusets arkiv
finns sd gott som fullstindiga kartor &ver Krilloan med
omnejd. Delar av avloppstunnlama finns ocksi kartlag-
da, dock ¢j de feliciska delarna.

A3 — Paribandlarnas port (Porto Pradar )
Porten mellan Gamla staden och de nyare delarna ir et
avde ildsta byggnadsverken i hela staden. Den 4r ganska
forfallen, och de vildiga bronsportarna har fr Linge
sedan monterats ned fr att murarna inte skall falla ihop
av tyngden. Inuti portvalvet och pi bigge sidof om
porten finns mingder av uthuggna reliefer forestillande
olika mytologiska visen; pegaser, hippogrifier, enhor-
ningar, drakar, ctc, vilket gébr porten i sig till en avde mer
vilbesdkta sevirdheterna i Krilloan.

Det vistra tornet stir tomt p grund av rasrisken, men
det Bstra tomets killarvining inrymmer en gamison for
stadsvakten (tio man). Tornen ir sjutton meter hdga och
har 8ppna bréstvirn hégst upp.

A4 — Hamndomstolen
Denna vilbevakade del av ridhusbyggnaden rymmer ett
antal kontor, en stor rittegingssal (it publikdragande
rittegingar, t. ex. tempelskindning och bestialiska mord)
och tvd mindre (it mindre publikdragande fall, t. ex.
skattefusk, smuggling och stdld samt it hemligstimpla-
de fall som spioneri och brott mot diplomater). I killaren
finns ett arkiv dver alla rittegingar som igt rum i
Kirilloan.
A5 — Berendiens ambassad

Denna byggnad ir stitlig. Berendiens ambassaddr, Mo-
vitz Draviler, har satsat en hel del kapital pi byggnadens
utsmyckning. Han ir mycket duglig nir det giller att
forsvara sitt lands handelspolitiska intressen, och har
bland annat frhandlat sig till sinkta skatter pi kryddor
och silver. Tyvirr ir han lite bliégd. Han kan inte tinka
sig att andra Einders ambassadrer sysslar med spioneri,
darfor 4r ambassaden relativt obevakad. Movitz butler

Ossian fir agera livvakt 4t honom och hans unga hustru
Tanja.

A6 — Guazzos verkstad
Detta ir Guazzo Arathasos personliga verkstad. Hir
experimenterar han fram nya uppfinningar och utvecklar
gamla. Hir kan man med stor sannolikhet finna honom
om han inte har begett sig till Ordo Magica cller smorjer
kriset pd nirmsta taverna.

A7 — Erebos ambassad

Hir bor och arbetar Habib Geberund, Erebos ambassa-
dor. Byggnaden irstor och prilig, men det som Femhus-
ridet lagt ner mest pd ir fSrsvaret. Sammanlagt itta

vakter, forklidda till tjinare, skyddar ambassaden mot
inkriaktare och spioner och Habib fbljs stindigt av sina
tvi kdttberg till livvakter. Hir bor ocksi Euren Kalla-
makkan, en inhyrd mérdare och spion frin den erebosis-
ka mordarorganisationen Svarta handen. Alla viktiga
handlingar fSrvarar Habib i ett Killarvalv som bara han
har nyckeln till.

A8 — Caddos ambassad

Dalkernas ambassad ligger i vistligaste delen av Meh-
Mitzur, med en fenomenal utsikt dver kanalerna och
Baharmintemplet. Av ambassadema ir nog denna det
virsta skrytbygget. Vimplar och markiser pryder fasaden
liksom ett flertal forgyllda vapenskldar med den karak-
tiristiska solbilden. Interidren bestdr av dyrbara, antika
mdobler. Ambassadoren sjilv, Petrus Medicini, dter med
forgyllda bestick och har ett avtride av marmor.

A9 — Det Lugulbandska slottet
Hir bor kiman i den jorpagniska furstedtten Lugulband.
Atten flydde till Krilloan f5r knappt 50 ir sedan nir
bdnderna i deras lilla furstenddme (Jorpagna ir splittrat
i flera hundra sidana) revolterade. Slottet 4r stort och
vrikigt. Det har ett femtiotal rum, inklusive vilkomstsal,
matsal och ett par stora skattkammare dir dtten fSrvarar
sin fosrmogenhet, frimst bestiende av konstverk, juveler
och guld. Chrisbin Lugulband hor till stadens rikaste
medborgare och sitter med i Ridet. Medlemmar av dtten
Lugulband, sammanlagt drygt trettio personer, syns ofta
p4 olika societetsmiddagar och fester. Chrisbins ildre
syster Aglaja ir stadens frimsta societetsdam.

Al0— Sab’binn Zathagos palats
Sab’hinn Zathagos palats ir en av de fi byggnader i
Krilloan som inte har den karaktiristiska kalkvita firgen.
Det ir byggt av en gulaktig bergart som bara finns i sédra
Soluna. Inom palatsets viggar finns fyra riktigt intressan-
ta rum. Det ena ir Sab’hinns harem. Dir lever drygt 40
unga och vackra kvinnor (UTS 14+). Sab’hinn drogar
dem med ett elixir som han sjilv uppfunnit. Det gr dem
obrottsligt lojala och nistan fanatiska i sin Kirlek till
honom. Det andra rummet 4r hans vilfylida skattkam-
mare. Det tredje ir hans kompletta alkemilaboratorium
dir han spenderar mycken tid och det fjirde ir ett
underjordiskt tempel tilliignat Zinn, 8kenguden. Hir
offrar Sab’hinn vid varje fullmine ett spidbarn for att
blidka sin gud. Nistan hela hans hushill 3r medlemmar
i Zinnkulten. P4 bakgarden finns ett stall med hynsolgis-
ka fullblodshistar och dir stir iven tvd bundna elefanter.
Sab’hinn ir i egenskap av stadens rikaste man sjilvklart
medlem i Radet.

All — Trakoriens ambassad
Denna ambassad ir inte bara rikligt utsmyckad, den ir
ocksi utrustad med ett starkt frsvar. Ambassadrisen och
fore detra Kastykepristinnan Benita Myristicda ir en
skicklig besvirjerska (medlem i Ordo Magica), och hon
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har forsett skattkammare och dokumentskip med magis-
ka fillor.

Byggnaden ir bara tvi viningar hog, ljus och lufiig.
Nirman kommerinientréhallen finns dirett 8 x 8 meter
stort bord med en modell av de fyra trakoriska darna
uppbyggd av guld och silver — en gdva frin storvesiren.
Hela vaktstyrkan i ambassaden bestdr av tolgulder (ex-
tremt hdgvuxet folkslag frin Trakorien).

A2 — Soltorget

Detta torg ir kiint som Krilloans stora gronsakstorg, och
enligt lag ir det forbjudet att medfra fiskar in pa det,
eftersom det anses att lukten sitter sig i gronsakerna. Hir
hills marknad varje dag, och di ir torget belamrat av
frukt- och gronsaksstind och ivriga ktpare. Det ir
nimligen inte var dag som man kan képa firsk frukt.
Inhemska varor som bénor, irtor, druvor, meloner och
apelsiner ir billiga, medan andra, t. ex. bananer, fikon
och sallad miste importeras och dirfor betingar ett hogt
pris.

A13 — Solfyiderstorget
Pi Solfjiderstorget kan man dagligen képa mejerivaror
som mjolk, ost och smor. Aven dgg och hons (slaktas pa
platsen) giratt képa. Dessutom forekommer ofta under-
hillning i form av gycklare, trubadurer, etc.

Al4 — Handelshusens bank

Denna anliggning 3gs gemensamt av nigra handelsbo-
lag. Banken ir en bastant byggnad av kalkad granit. Den
saknar fonster, och den enda dbrren ir jimbeslagen (150
KP) och forsedd med tre lis (SG 35). Nycklarna ir
spridda pd tre deligare, nimligen Petri Tanpereus frin
Dalkiska handelsforbundet, Fabian Rosster frin Festgla-
des handelshus och Paga Rothos frin Trakoriska Trans-
aktioner. I byggnaden finns ett femtiotal forvaringsbox-
ar med mitten 2 x 1 x 1 meter. De ir tillverkade av stil
och bly och til 200 KP. De tjocka blyplitarna fungerar
som cn rustning med Abs 8. Boxarna ir forsedda med ett
komplicerat 1is (SG 55). Byggnaden bevakas stringt av
ett tiotal inhyrda och vilbetalda vakter (Mutfaktor
15+1T4). Att hyra en box kostar 100 sm per dygn.

Al5— Stadsparken
Den en ging si vilplancrade och minutidst ompysslade
stadsparken har sedan ling tid blivit rejilt forfallen, bland
annat pa grund av att den stora mingd sopor som regnar
ned frin Atur Kastelli, 250 meter upp, hiller bestkare
borta. Liksom i Meh-Sylfhin finns hir mingder av tigga-
re och hemldsa som jagar mat och virdesaker bland
soporna. Det norddstra htrnet av parken har dessutom
med tiden forvandlats till kyrkogérd, frin att ursprung-
ligen bara ha varit ett litet minneskapell, med en mingd
hiligheter i bergviggen dir umor skjuts in. Lings Park-
gatan, i vistra delen av grénomridet, ligger den si
kallade Silverlunden. Omridet har fitt namnet av de

oerhdrt vackra s k silverekar som vixer dir och iren
vanlig motesplats for unga ilskande.

A16 — Kommendaniens palats

I detta storslagna palats lever stadsvaktens Kommen-
dant, Teodoros Destanior. Hela byggnaden ir byggd i
klassisk felicisk stil, med loftgingar i stillet for korridorer
och en stor, luftig tridgird med mingder av vilsmakan-
de frukter och vackra blommor. Det ltt sluttande tegel-
taket ir vid kanterna forsett med rakknivsvassa svirds-
klingor for att hindra att nigon skall kunna klittra upp pd
taket. Det stir alltid minst fyra stadsvakter pd post vid den
dubbeldorr i djungelceder som #r husets enda inging,

Al17 — Kardiens ambassad

Utanftr denna stitliga byggnad stir en tre meter hdg
staty forestillande hertig Ameval poserande pi draken
Morrarts avhuggna huvud. I vilkomstsalen stir den
gamle hjiltens rustning och vapen uppriggade innanfor
en inhingnad. Ambassadtren Olavus Skisld Ir helt
fixerad vid gamla hjiltesagor, specicllt de om kardiska
hjiltar, och har ett helt bibiliotek fullt med gamla ned-
tecknade sidana.

Sjilva byggnaden ir en trevinings korsvirkesbyggnad
med den traditonella vita rappningen.

A18 — Lauritz Huggards bus

I denna for stadsdelen ganska blygsamt utsmyckade
byggnad bor Lauritz Huggard, bontisil f5r den kardiska
grenen av den Lysande vigen i Krilloan. Huset ir tvi
viningar hdgt och ligger inklimt alldeles bakom den
kardiska ambassaden. Det finns tvi stycken hemliga
dorrar mellan ambassaden och Lauritz’ bostad; en i
killaren och en alldeles under takstolama.

A19— Viirdshuset Grd minen

Virdshuset Gri minen, igt av den krlloanske f. d.
sjokaptenen Derdai Gavrilos, 4r allmint ansett som ctt av
de absolut bista i staden. Man ir sirskilt kinda fbr sina
exotiska skaldjurs- och fiskritter, och man miste oftatala
med Derdai flera veckor i forvig for att i tag pd ett bord
i den tringa men smakfullt inredda lokalen.

Derdai ir mycket bitter &ver att aldrig ha forlinats
Krogargillets utmirkelse for Bista Restaurang och ir
bvertygad om att broderna Bidomtandh mutat sig il
densamma. Han har overvigt att leja nigon fir att
sabotera for rivalerna.

A20— Hamnkrogen tre biigare
Hamnkrogen Tre bigare, som innehas av den zorakiske
krogaren Parsifal Ekthalion, ir en av de mer respektabla
"vanliga krogama” i Krilloan. Priserna ir ungefir tre
ginger si hga som pi vanliga stillen, trots att varken
servicen eller sortimentet motiverar det. Lokalen irdock
utstkt inredd med mingder av konstverk frin runt om

hela Kopparhavet. Stillet 4r ett mycket populirt tillhill
for dverklassungdomen i staden, ett typiskt "innestille™.

DRAKAR OCH DEMON

44

ER AR © RIOTMINDS AB



MEH-ACHLADI — TEGELTAKENS STAD

s

e

DRAKAR OCH DEMONER“lgR © RIOTMINDS AB



MER-AcHLADI

ALILMANT

Mellan den Ostra kanalen Algur Ostromos och Kristall-
bergets stad ligger den vilordnade och prydliga stadsdel
som kallas Meh-Achladi (" Tegeltakens stad™). Omridet
bebos huvudsakligen av representanter frin medelklas-
sen; hantverkare, képmiin, akademiker och seriésa kré-
gare. Det ir mycket vanligt att dverviningar och/eller
killarviningar i detta omride hyrs ut till bestkare i
staden.

De flesta husi detta omride drbyggda i klassisk felicisk
stil, stenhus med 8ppna, ljusa bakgirdar, mingder av
obelisker och pelare, vitkalkade stenfasader och Litt
sluttande tegeltak. Husen ir mellan tvi och fem vaningar
h&ga och harut mot gatan ofta en trappa som stricker sig
i hela husets lingd. Ett antal pelare hiller upp overvi-
ningen, som stricker sig ut &ver trappan. Det ir vanligt
att husen har "skyltfénster” ut mot trapporna, som fr
att bjuda in kunderna i bland ticks av vackra, mjuka
mattor. Handeln sker antingen genom ”skyltfSnstret”
eller direkt pA trappen med en vattenpipa och ett vinkrus
inom bekvimt rickhill.

Gatorna i omridet ir raka, ljusa, breda och stenlagda.
Torg och de stérre gatorna 4r ofta kantade av trid, vilket
ger ett nigot lantligt intryck (och underlittar f6r in-
brottstjuvar). Gatuhandeln ir inte lika intensiv som i
Meh-Mitzur och Meh-Dachaur, utan handlarna hiller
sig till de stora, &ppna torgen eller till sin egen trappa.
Det finns fi tiggare i omridet, och dessa hiller sig oftast
till gathdm och torg.

I ostra delen av Meh-Achladi ligger en av Krilloans
mest vilbesdkta platser; Arenan. Dagligen pigir hir
nigot slags spektakel; skidespel, gladiatorspel, kamel-
kapplépningar, apbrottning, magiska ljusspel, idrotts-
tivlingar, avrittningar, parader cller upplisning av kun-
gorelser. Hela omridet runt arenan ir proppfyllt med
stind som bjuder ut allt mellan himmel och jord, framfr
allt mat och dryck. Arenan rymmer nirmare 25.000
iskidare men ir sillan helt fylld.

Nattbelysningen i Meh-Achladi utgdrs av smi oljeel-
dade lyktor som sitter i gathdmen inom rickhill frin
nigot fonster pd andra viningen. Det ir invinarnas
skyldighet att fylla pd, tinda och slicka dessa, och
stadsvakten vicker de som inte uppfyller denna plikt. De
flesta fasader har dirtill ett antal fackelhillare, vars facklor
kastar ett fladdrande ljussken &ver de vita fasaderna.

Trots att stadsvakten patrullerar Meh-Achladis gator
ir den ganska hirt drabbad av brottslighet, vilket ir en
kombination av forhillandevis rika invinare, diliga in-
brottsskydd, minga frimlingar och avsaknad av under-
klassbefolkning (ingen vill stjila frin sin granne, utan
man beger sig till andra stadsdelar). Det ir inte alls
sirskilt ovanligt att képmin som hyr en vining eller ett
rum i Meh-Achladi redan efter nigra &;ﬁmmr sig
utblottade efter att deras rum linsats. tfallen pi
gatorna ir dock inte sirskilt vanliga, pd grund av stads-
vakten och den goda nattbelysningen, Minga invinare

har galler for fonstren, dtminstone pd de undre vining-
arna.

Meh-Achladi ir en ljus och dppen stadsdel med vil
fungerande kloaksystem och renhillningsvisende. Lik-
som i Meh-Mitzur ldter minga invinare sitt tjinstefolk
snygga upp framfor ingingarna for att gdra gott intryck
pd bestkare och kunder. Stadsdelen splittras upp av
minga smi gronomriden och 8ppna torg dir solens ljus
leker i springbrunnar och fontiner, vilket ger hela omrl-
det en atmosfir av ordning och reda.

Bortsett frin arenan, som av minga av stadsdelens
invinare ses somn en styggelse, ir nojeslivet lugnt och
stidat i den hir delen av staden. Det ir dock bara ett
stenkast ned till Mch-Krillghins myriader av krogar och
glidjehus, och kvarterskrogarna och tavernoma i Meh-
Achladi hiller sig pi en htg och férhillandevis dyr nivd,

VIKTIGA PLATSER

Bl — Arenan

Krilloans ovala arena miter 150 x 65 meter och saknar
tak. Sjilva arenan ir 100 x 30 meter och omgardas plalla
sidor av liktare med mellan femton och tjugofem rader.
Under liktarna finns celler fr gladiatorer, monster och
straffingar som valt Arenan istillet f5r déden eller straff-
arbete. Ett par breda trappor leder ner till det underjor-
diska fingelset dir andra varelser och monster hills
fingslade. Dir finns ocksi ett stort vapenfdrrid och
diverse andra utrymmen.

I kapitlet om Styre finns en beskrivning av hur en RP
kan hamna pi Arenan och hur striderna gir till. Dir
infors ocksi speltermen stridsduglighetsvirde (SD). I
kapitlet "Invinare” finns beskrivningar av arenans gladi-
atorer och monster,

Reglerna for striderna ir enkla. Nir kombattanterna
presenterats och valt vapen, slipps de in genom varsin
dérr och striden kan bbrja.

Monster man kan tinkas méta pi arenan Ir gorillan
Bondilla, grottbjdrnen Grimtand, lejonen Ellazar och
Tarrazar, tigern Phazzari, tjurarna Dhandir och Mantor,
yittespindeln Rhakhsha, Stilégas hundar, krokodilema
eller den jittebgonbest som vanligtvis bara kallas Besten.
De flesta djuren ir infingade i Soluna, men spindeln
Rhakhsha och krokodilerna kommer frin Samkarnas
inre.

Vadslagning

I samband med striderna p3 arenan brukar iskidama
satsa pengar pd de olika kombattanterna. Vid varje trappa
pi liktaren stir ett litet bis med en pilitlig "bookmaker”
som taremot vad och delar ut vinster it spelarna, Oddsen
beror pi de stridandes stridsduglighetsvirden. Anvind
tabellen nedan for att berikna oddsen.

Exempel: Om man satsar pengar med oddset ”4:5”
och gissarritt, firman fem sm tillbaka for vart fjirde man
har satsat. Har man exempelvis satsat 24 sm, fir man 30
tillbaka (24 delat med 4 4r ”6”; 6 ginger 5 ir 30),
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B2 — Hynsolges ambassad

Pi grund av oroligheterna i Hynsolge har man inte
kunnat satsa si hirt p2 utsmyckningen av ambassadens
fasad, men interidren 4r desto dyrarc. Méblemanget ir
till stérre delen antikt. Ambassaddren, Abdon Guld-
stenck, brukar silja en soffa eller ett par stolar om han fir
kort med pengar. 1 killaren finns ett arkiv dir man bland
annat kan finna information om Stjimliran, Onaabys-
kulten, Parikila Omurtag och hans son. Om man har tur
kan man finna adressen till Onaabystemplet.

B3 — Feliciens ambassad
Ambassadéren Erato Laokoon ir en mycket forsiktig
typ, for att inte siga paranoid. Han organiserar ett
omfattande spionageprojekt med Ercbos, Berendiens,
Hynsolges och Caddos ambassader som mil och ir
medveten om att de kan ge igen med samma mynt. Av
den anledningen ser Feliciens ambassad nirmast ut som
ett mindre fort. Alla fnster bir tita jirngaller, och
ddrrarna ir fdrsedda med dubbla lis, till och med inuti
byggnaden. Bevipnade vakter stir utanfr portarna, och
nattetid patrullerar de runt byggnaden. Alla pengar,
virdepapper och viktiga dokument forvaras i ett last,
blyklitt valv i ambassadens killare. Dir finns dven den

kompletta kartan &ver Krilloans avloppssystem och flykt-
tunnlar.

B4 — Skomakare Moses Grundel
Moses Grundel ir inte bara Krilloans skickligaste skoma-
kare — av minga anses han vara den biste sdder om
Kopparhavet. Hans skodon ir bide stiliga och garanterat
stryktdliga. Han lovar varje kund att betala honom en
stor summa pengar (10 x skormas/stovlarnas kostnad)
om en s8m skulle gi upp eller om en sula lossnar.

B5 — Norra torget (Gbi Voras)
Hir hills dagligen loppmarknad. Ett femtiotal mindre
stind siljer allt mellan himmel och jord. Hir foljer nigra
“exempel pi vad man kan finna: mattor, krukor, hem-
brind sprit, stickade sockor, snidade trifigurer, yxor,
lieskaft, tribestick, sydda dockor, hemmagjorda smyck-
en, uppstoppade djur, triaskar, gamla mdbler, begagna-
de klider, virkade dukar, sydda gardiner, oljelampor,
godis, marionettdockor, exotiska kulturforemil och allt

annat man inte behdver. Forsiljarna ir minst sagt pi-
tringande. Vem kan tacka nej till en elindig stackars
tandlds gumma som forsdker kringa sina sista dgodelar
(dll tredubbelt pris), eller till den unge experten som
intygar att ringen 4r gjord av ikta guld. Utgingspriset ir
nistan alltid varans dubbla virde. Forsiljarna har Over-
tala 14+1T4 ("ni klarar er helt enkelt inte utan denna
kam™) och K&psli 10+1T6 (”okej, vi sijer vil 14 silver-
mynt, men di blir jag utan mat i kvill”).

B6 — Ortmistarinnan Mildred Yeovil
Mildred Yeovil, kusin till likaren Emanuel Yeovil, ir
stadens kanske mest framstiende forsiljerska av drter och
droger. Hennes medarbetare, systrarna Ursula och Lydia
Gladio, dgnar all sin tid till att resa virlden runt i jakt pi
sdllsynta drter. Dirfor ir Mildreds lilla butik mycket
vilforsedd. I killaren finns ett tempel helgat 4t Hemaqu-
iel. Mildred ir nimligen hixa och en hdgt stiende
medlem i Svarta rosens brodraskap. I killaren bor iven
den lama telepaten Hilja Adriagoles.

B7 — Informatorn Migael Kalvuonos
P4 den dversta viningen i denna typiska dverklassbostad
lever den efariske informatorn Migael Kalvuonos. Han
har hand om vesirfamiljens tvi toniriga sdner och fordri-
ver dagarna med att forsdka lira dem nigonting—nigot
de inte ¥r alltfér sugna pa.
B8— Navignationsakademin Sju stidrnor

I denna rdaktiga ir Krilloans hégst ansedda
sjdfararskola inrymd. Mot rundlig betalning kan man hir
lira sig i princip allt om navigation (upp till FV 26)
oavsett vilket hav man tinker segla pd. Akademin stir
Lotsarnas Gille mycket nira.

B9 — Brandmiistaren
Hir bor och arbetar stadens brandmistare, Alexandros

Irsindil. I huset bor ocksi sex av de specialutbildade
officcrama ur stadsvakten,

B10 — Guazzos glasbldseri ock smedjor
Hir arbetar nigra av Altors skickligaste smeder och
glasblisare med att masstillverka detaljer till Guazzos
uoppfinningar. Produktionen inkluderar allt frin kugg-
hjul och fjidrar till ridhusklockor, mekaniska armprote-
ser, teleskoplinser och optiska prismor.

B11 — Edbeldurs vapenskola
Gir man forbi den hir stora tribyggnaden, en avde fi i
p4 den hir sidan Krilloanbukten, kan man si gott som
alltid héra vapenskrammel och tung andhimtning ini-
frin girden. Den joriske dwversten Edheldur har nimli-
gen en krigarskola hir dir han lir ut hur man sliss med
svird, spjut och/ecller dnterpik.

BI12— Kajutan

Denna litt nedgingna men charmiga tviviningsbygg-
nad gir allmint under namnet "Kajutan”, eftersom det
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4r stamstillet for alla officerare ur Krilloans flotta och
hamnfbrsvar. Krogaren, Amalios Trofflogodix, ir sjilv
en pensionerad &verste som numera livnir sig pi att
servera de yngre piliggskalvarna. Kvillstid finns hir
alltid ett tjugotal unga, ambitidsa sjbofficerare i priliga
uniformer, samt vanligtvis ocksi ett tiotal dldre officerare
med sillskap i form av fru ecller ”siliskapsdam”. En
manlig besdkare som inte bir flottans uniform fir oftast
beskedet i dérren att "Det ir fullt! Férsvinn!™.

B13 — Det spruckna skildpaddsskalet

Detta iren liten sjaskig hamnkrog som trots sitt rykte om
att vara tillhill for diverse kriminella element alltid ir
mycket vilbesdkt. Agaren, Jortil Yrgalion, 4r en verklig
karikatyr av en pensionerad sjdman; triben, tjirad hir-
piska, guldring i 8rat, papegoja p4 axeln, svart lapp #or
bgat och stindigt en pipa i mungipan, Priserna 3r liga,
ljudnivin hog och det forekommer en ganska livlig
droghandel under borden. Fi infddda krilloaner gir hit,
utan det dr frimst ett tillhall for besdkare frin Ormsjons
och i viss min Kopparhavets strinder.

B14 — Lykitmakargillet

Lyktmakarnas gille ir inrymt i ett smalt treviningshus i
nirheten av Algur Menos. Fasaden 4r ganska oansenlig
och man skulle fSrmodligen passera huset utan att tinka
pi det om det inte vore for den gigantiska skeppslykta
som sitter ovanfdr porten. Den ir nirmare tre meter hdg
och tvd meter i diameter, gjord i blyinfattat, matt vitt glas
och med en magisk belysning inuti. Den lyser dygnet
runt och ger hela kajen, kanalen framfér huset samt S:t
Minatius-kyrkan pd andra sidan kanalen stindigt dags-
ljus.

B15— Phlarigos vapen & rustningar

Den traxilmiske mistersmeden Phlarigos har sin bostad
och smedja i detta vilskdtta treviningshus. Sjilva smed-
jan ligger pi bottenviningen; bostadsutrymmen ligger
pd andra viningen och ett metallager finns pa dversta
viningen och pd bakgirden. Han har fem gesiller,
samtliga efarer, som forutom han sjilv ir de endaistaden
som behirskar de traxilmiska stilfurstamas hemliga hiird-
ningstekniker, Detta ger alla deras vapen +1 i skada och
+4 i BV, och metallmstningar fir sin absorbering tkad
med 2. A andra sidan kostar alla deras varor fyra ginger
det normala priset (som dock kan diskuteras...)

B16 — Sjimansgillet

En stindig arom av fiskrens och salt omger denna
byggnad, som inrymmer Krilloans sjmansgille. Gilles-
mistaren och hans tvi medhjilpare sysslar frimst med att
tillsammans med Ridet se till att niferlindska och cfari-
ska fiskare inte kommer till Krilloan for att silja sina
laster, men arbetar ocksd hirt fr att hindra skeppsredare
att segla med sjdmin som inte ir anslutna till gillet. Man
for en sirskild rulla dver alla gillesanslutna sjomin och
kontrollerar alla avgiende skepp.

Pi bottenvdningen finns en liten taverna dir stora
mingder sjomin samlas pi kvillarna for att diskutera
dagens virv. Vill man ha en billig lots eller en diskret
transport ndgonstans ir det hir ritta stillet att friga om
hjilp, om man inte har nigot emot att lukta fisk nigra
dagar framéver.

B17 — Slaktargillet
Viggivigg med Sjdmansgillet ligger en annan av de mer
litrigenkinnliga byggnademna i den hir stadsdelen —
slaktarnas gille. Huset 4r nimligen byggt i rott tegel och
bryter av starkt mot de omgivande, sobra fasaderna,
Gillet 3r ganska litet och dess mistare har inte mycket att
siga till om.

B18 — Turgors repslageri

For att vara en si pass liten rorelse som den Turgor
Repslagare driver si cirkulerar det forvinansviart mycket
folk kring och i hans verkstad. Orsaken till detta ir att
Turgor 4r medlem i Krilloans tjuvgille och hans hus
anvinds ofta som tillfilligt gdmstille for tjuvar som
behtver komma undan stadsvaktens linga arm. I repsla-
geriets killare har Turgor brutit upp ett hil i golvet som
ledernedien kloaktunnel, vars ena inde slutar rakt under
Arcnans fingelseceller. Den andra inden av kloaktun-
neln mynnar ut i Algur Ostromos och utgdr en perfekt
flyktvig, forutsatt att man inte har ndgot emot att simma
en bit.

Turgor sjilv ir en svartmuskig, nigot satt krunier som ir
kusin till tjuvgillets ledare Hiskel Triine. Han och hans
femn anstillda levererar rep till bl a Arenan och, ironiskt
nog, stadsvakten. Minga ir de tjuvar som hingts medett
rep som Turgor tvinnat.

B19 — Den akterseglade styrmannen

Elmar Wessick heter dgaren till detta lilla men mycket
trevliga hirbirge Han driver det tillsammans med sin
hustru Myrrie och har inga anstillda. Elmar ir sjilv
varken akterseglad eller sjdman; namnet hirrdr frin
stillets forre dgare, en felicisk styrman som silde det till
Elmar for att ha rid att resa hem. $ivil inredningen —
rustik skeppskajutestil — som klientelet — mestadels
sjokaptener, styrmin och krilloanska flickor som will
komma hirifrin — dr kvar sedan hans tid. Mitt i storstu-
gan sitter en uppstoppad papegoja pi en pinne. Ocksd
den ir forre dgarens. Han gldmde kvar den och den dog
(av sorg..?) kort direfter.

B20 — Beckbyxan

P4 Beckbyxan kan man ita otroligt god mat, tack vare
kocken Leff, men man kan inte fi nigot starkare in
svagdricka dirtill. Agarinnan, den rundhylta fru Quan-
drilla, viigrar servera alkohol eftersom hennes make dog
av for ymnigt drickande. Krogen ir mycket populir
bland Krilloans gourmeter, men ir timligen okind
bland den stora allminheten.
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B2] — Skrivargillet

Eftersom majoriteten av Krilloans invinare inte 3r skriv-
kunniga, ir behovet av skrivare ganska stort. Men skri-
vama ir inte bara "sekreterare” som tar diktamen — de
iriveniviss min kalligrafer (skénskrivare), illuminatérer
och kartmakare. Och Skrivargillet ir inte bara en sam-
manslutning av dessa yrkesutdvare; det ir ocksi den
instans som ansvarar for tillverkningen av papper, perga-
ment, papyrus, vaxtavlor, gispennor, blick och allt annat
material som ir nddvindigt for att kunna skriva, Gillet
haller till i ett mycket vackert litet girdshus med utsikt
Over Algur Ostromos, i vilket man #ven har en butik fér
frsiljning av skrivmaterial, kartor, illuminerade texter
och bocker.

B22 — Hamnkapten

Stadens hamnkapten heter Sylvester Lukas. Hans upp-
gift @r att hilla ordning pd fartygen i hamnen. Tillsam-
mans med ett par tjinstemin, nigra vakter, tvi tulltjins-
temin och en kontrollant frin sjdmansgillet besdker han
alla ankommande skepp for att fi listor dver besittnings-
min och passagerare samt for att fi en skriftlig rapport,
undertecknad av kapten och styrman, om fartygets tidi-
gare rutt, destination och eventuell last. Alla listor och
rapporter arkiveras, och en kopia skickas till ridhusets
arkiv. Under hamnkaptenen lyder iven de lotsar som
mot en avgift pd 100 silvermynt navigerar utlindska
handelsfartyg in i hamnen. Sjdmansgillet samarbetar
mycket med hamnkaptenen.
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MEeH-KRILLGHIN

ALLMANT

Pd ettdrrat berg av bl4 kristall, utspottat frin jordens inre
av en uﬂldngochnumendod underjordisk vulkan,
ligger stadsdelen Mch-Krillghin — Kristallbergets stad.
Omridet har utvecklats till att bli Krilloans mer respek-
tabla ndjeskvarter och huvudsakliga tempelomride.
Minga av gatorna pa toppen av kristallkullen ligger i
naturliga sprickor som jimnats till med sand, grus och
sandstensplattor eller lappats ihop med gingbroar av tri.
Gatorna i sprickorna ligger inte ligre in hogst ett par
meter, men nigra vigar leder genom naturliga tunnlar av
kristall. Nigra hus ligger inspringda i berget, och dir
finns ocksi kinda virdshus och tavernor vars rum ir
uthuggna i kristallen. Ett exempel 4r Bli pelarsalen, ett
fint virdshus vars stora matsal bestir av en naturlig grotta
ikristallberget. Kristallen verkar ha runnit efter viggama
och droppat frin taket och har dirfor bildat en massa
naturliga pelare och underliga figurer vilket ger ett
mysigt, mystiskt och annorlunda intryck. Husen varierar
mycket i utfdrande och konstruktion beroende pa den
udda geografin. Likasi varierar stadsdelens invinares
status och yrken, iven om minga pd ett eller annat vis
sysslar med nojeslivet eller templen.

Nir inte havsvindamna vill bittre 4r stora mingder
sjomin och handelsmin tvungna att stanna kvaristaden
och tillbringar den mesta tiden i n&jeskvarteren. For
vanliga, fattiga sjdmin innebir detta oftast nigon av
syltoma i Meh-Dachaur, men k&pmin, sjbkaptener,
styrmin och andra nigot mer vilbirgade soker sig i
stillet till de mer exklusiva inrittningarna i Meh-Krillg-
hin, Dettta ir ocks4 en bidragande orsak till att Krilloan
ir s pass rikt — kalla det turstinkomster eller vad som
helst. Handelsmin frin frimmande linder kommer hit
fOr att silja sina varor, vilket de i regel lyckas bra med.
Ibland drdjer det flera minader innan de kan resa hem
igen och di gor de sig av med sin fortjinst pA ndjen.
Silunda behillar Krilloan en ganska stor del av det kapital
de importerar varor fbr.

Nojesutbudet i Meh-Kirillghin bestir frimst av virds-
hus, tavernor, vinkillare och 8lstugor, men iven av
glidjehus, teatrar, spikvinnor, opiumhdilor, restaurang-
er, gycklare, gatumusikanter, narrar, akrobater, trubadu-
rer, historicberittare, o. s. v. Hir finns dessutom den

stdrsta delen av stadens bekvimlighetsinrittningar, si-
som barberare, massorer, badhus, smink&rer, manikyris-
ter, etc.

Det ir inte bara ndjes- och serviceverksamhet som
bedrivs i Kristallbergets stad; hir finns dven ett varv samt
flera av stadens storsta tempel. Precis som i Luftdarnas
stad finns det dven hir nigra stenstoder, och uppe pi
dessa ligger de mest inflytelserika religionernas helgedo-
mar. Eftersom staden bestks av folk frin hela virlden
finns det iven tempel tillignade religioner som inte
tilltalar den krilloanska befolkningen sirskilt mycket.

Det iringen slump att de mest frimmande religioner-
nas tempel har blivit resta mitt inne bland n&jeskvarte-
ren. Krilloanska prister har med stor humor betraktat
alla andra liror, och har inte kunnat ta dem pd allvar. De
har sett dem som ett enda stort skiimt, och dirfbr har de
erbjudit dessa liror plats dir andra ytliga n&jen utdvas.
Det ir inte ovanligt att ett tempel kan patriffas vigg i
vigg med ett glidjehus eller en taverna.

Den mestimponerande byggnaden i Meh-Krillghin ir
dock Althair-palatset, ett oerhdrt vackert, trekantigt
palats som ligger p toppen av Kristallberget. Palatset
inhyser Althair-ridet, en sammanslummg av alla Krillo-
ans gillen. Varje gille finns representerat i palatset, dock
inte nddvindigtvis av respektive gillesmistare. Tvi ging-
er om dret hills hir ett ting, kallat No-Bakhi-Althair
("Alla vira gillen”), il vilket alla mistare i varje gille ir
vilkomna. Det ir en sorts riksdag dir man avgér dispyter
mellan olika gillen, planerar stérre marknader, reglerar
priser och 18ner samt utser tre representanter till Ridet.

Krilloans stérsta och enda egentliga varv ligger i
vistligaste delen av Meh-Krillghin, Det finns plats for ett
tiotal kdlar, och hir rider stindigt liv och rérelse.

Renhdllningen i Mch-Krillghin ir ganska god, dven
om det ser ganska markligt ut nir man i extremt klara
kristallpartier kan titta rakt ned i den bruna sérja som
ligger i kloakerna. Eftersom hela omridet ligger pi en
kulle spolas det mesta ned till hamnen och kanalen, och
Ovrigt tas om hand av latrintémmarma. De flesta som
driver affirsverksamhet 4r mina om att locka till sig rika
kunder, och det gér man inte med en skitig fasad.

VIKTIGA PLATSER

Cl1 — Varvet

Skeppsbyggargillet sysselsitter ctt tiotal mistare och
drygt sextio arbetare vid detta varv, som runt Ormsjén
dvertriffas i storlek endast av varvet i Nifaria. Det 4r nist
efter stadsfSrsvaret den storsta arbetsplatsen i Krilloan
och det finns alltid goda chanser att hitta ett pAhugg —
dven om tillfilligt anstillda sjiare i enlighet med gillets
dekret fir ganska diligt betalt.

C2— Fraschikels kyrka
Erebos statsreligion, Fraschikelkulten, har mycket ge-

mensamt med den politik man f5r. Gudinnan Fraschikel
ar alltings skapare. Hon vakar dver dodsriket och ir
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kbpminnens beskyddarinna. Hon 3r ocksi rittvisans
gudinna. Overstepristen 3r 60 4r gammal och heter
Entanius Frisk. Hdgmassa halls od osdagar klockan 10.00.
Den inleds med att ringaren liter klockorna i tomet
ljuda. Nir erebiska skepp anlinder till Krilloan uppmanas
sjbminnen och passagerama att bestka kyrkan och sam-
tidigt skriva sina namn i gistboken. Baktanken med detta
ir att man hoppas bricka Paridonkulten med antal gister
och att Fraschikelkulten skall upptas i Ridet. Kyrkan ir
byggd av vit marmor och ir utsmyckad med mosaiker
och statyer. I helgedomen fsrvaras Fraschikels Oga, en
beyuralisk solsten, stor som ctt igg och garanterat vird
flera hundra tusen guldmynt. Det lir dock vila en forban-

nelse &verstenen. En inskription p podiet dir den ligger
lyder: "Den som med oddiga avsikter vidrér Fraschikels
Oga skall d6 en ohygglig d8d.” Detta har bekriftats tvd
ginger. Forsta gingen, for nira hundra ir sedan, forsdk-
te en tjuv stjila den. P4 morgonen fann man honom vid
porten, kluven i tvi delar, men utan att en droppa blod
fillts. Bredvid honom lig stenen. Andra gingen var si
sent som ir 608. Tre inbrottstjuvar hade tagit sig in
genom ctt krossat fonster, och alla tre lig dagen dirpa
ddda i en kaskad av blod, dripta av samma vapen, ett
slagsvird som hittades hégt uppei kyrktornet. Stenen lig
ordrd pd sitt podium. Kyrkans kapital, ungefir 300.000
sm i guld, fArvaras i ett fack under Fraschikels Oga. Det
ir omdjligt att komma it guldet utan att forst flytta pa

stenen.

C3 — St Erevil den beliges Katedral

Detta ir ett site for den Caddiska grenen av Lysande
Vigen. Katedralen ir byggd av granit, men 3r vitkalkad.
De enorma fnstren ir blyinfattade och firggranna och
forestiller scener ur Odos och aposteln S:t Erevil den
heliges liv, och ett stort antal milningar och statyer finns
inuti katedralen. I en list kista forvaras kyrksilvret som
sammanlagt 4rvirt 500.000 sm. Detta skyddasdock frin
tjuvar av Etins hand. En person som stjil nigot av silvret
kommer aldrig att fi nigon glidje av det. Nir tjuven foer
eller senare limnar ifrin sig stoldgodset (d.v.s. gdmmer
det, forsdker silja det, ger bort det etc.) kommer silver-
foremilen att bdrja gldda och utstrila ett ljus som ir
jimforbart med solens. Alla som ser juset miste sli pd
skricktabellen med +3 pd slaget. Tjuven (och eventuella
medbrottslingar, hilare o.dyl.} sjilv brinns tll aska nir
han triffas av ljuset (vare sig han vidror stdldgodset cller
inte), men hans klider frblir oskadda.

Varje odosdag klockan 11.00 hills hégmilssa, men
katedralen ir 8ppen fr besbkare dagligen frin gryning
till skymning. Klockorna ringer bide fore och efter
gudstjinsten. P4 kyrkogirden vilar hidangingna dalker
som haft rid med en riktig begravning (ca 10.000 sm).
Bontisilen ir 45 4r gammal och heter Nikodemus Hin-
dig. Han idr mycket svag for nunneklostret S:ta Elanias
abbeddissa Minodriel och bistir henne och hennes nun-
nor med all hjilp han fsrmir.

C4 — Tullverk
Tulltjinsteminnens uppgift 4r frimst att inspektera och
virdera ankommande fartygs last och att utkriva varu-
och skeppsskatt av 3garen eller kaptencn. Tvd tjinstemin
med goda sprikkunskaper, FV Juridik 9, FV Rikning §
och FV Virdesitta 17 bestker varje ankommande skepp
tillsammans med hamnkaptenen, tre vakter samt en
representant for sjdmansgillet. Den senare kontrollerar
att ingen obehdrig arbetskraft utnyttjas. Tjinsteminnen
har en mutfaktor pd 15+1T4. For &vrigt organiserar
tullverket den drliga skattcindrivningen av hus-, ambas-
sad-, tempel- och formbgenhetsskatt. I killaren arkiveras
alla nddvindiga fakta om ankommande fartyg (antal
segel eller irpar, antal besdttningsmin, vilken last det ror
sig om och lastens virde samt betald skatt) och den 4rliga
skatteindrivningen.

C5 — Bjrnens niiste

Bjdrnens niste ir det dyraste och finaste virdshuset i
staden. Det 4gs av de trakoriska brdderna Klemens och
Didrik Bitdrntandh och 3r mycket populirt hos trakoris-
ka kdpmin, aven sidana ur ankslikret. For tillfillet
residerar den avsatte hynsolgiske baronen Boris Guld-
stenck i ett av rummen, naturdigtvis under falskt namn.

Virdshuset har tio dubbelrum och itta enkelrum, alla
forsedda med porslinstvittfat och sipa. Singama ir
mjuka och lakan bytes dagligen. Bad finns inte. I stillet
har brodema Biddmtandh gjort upp ett avtal med Me-
lana Akhamor att virdshusets gister fir rabatt vid bestk
pd hennes badhus, Nymfgrottan. Bjdmens niste har
jven avtal med barberaren Severin Hindel (bist i sta-
den), skridderskan Rudi Cabiscus (Skridderi FV 4) och
skomakaren Moses Grundel (Skomakeri FV 5). Vid
behov kan gisterna ocksid fi sina klider tvittade pd
virdshuset. Matsalen innchiller tolv smi bord och sex
bis. Maten ir lika dyr som den 4r utsdkt.

C6 — Paridons tempel

Detta pikostade tempel av ljusbld marmor ir tillignat
Paridon, den feliciske havsguden. Viggarnas insidor ir
smyckade med mosaiker av snickskal och havsslipade
stenar som skildrar myten om virldens och minniskans
skapelse. I mitten av den runda huvudbyggnaden stirett
skilformat offeraltare fyllt med vatten. Hiri ligger feli-
cier fore en sjbresa mat eller vin for att blidka guden. De
tre sidobyggnadema ir helgedomar tillignade Ptuhl
Paridons bror och beskyddare av land och djur, Felis,

Philas dotter och mﬁrkrctsochmymhnsmdmnam
Galmon, Paridons son och feliciernas stridsgud. Temp-
lets dversteprist heter Chandor Garum. P4 grund av
templets stora besbkarantal sitter Garum med i Ridet.

C7 — Yeovils ldkestugn
Emanuel Yeovils likestuga 3r mycket exklusiv. Han och
hans personal ir skickliga och har stor erfarenhet (FV
Forsta Hjilpen, Likedrtkunskap och Drog-
kunskap 15-19). Bara stadens vilbirgade invinare har
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rid att besdka Yeovils likestuga. Yeovil sjilv ir kusin med
Srtmistarinnan, Mildred Yeovil, och kan ordna upp till
20% rabatt it sina patienter. SL bdr notera att likarna hir
inte har nigon tystnadsplikt. Tvirtom miste de rappor-
tera till stadsvakten om de anser det vara nodvindigt.
Emanuel Yeovil har en mutfaktor pi 16.

C8 — Zorakins ambassad

Osvald Trebene, Zorakins ambassaddr, har litit ut-
smycka ambassaden si att den si vil som mdjligt skall
likna hans barndomshem i Zorakin. Ytterviggarna ir
klidda med murgréna, och ovanfr ddrrar och fnster
fladdrar vimplar med hans fars (greve Konrad Trebene)
vapen. I ambassaden finns ett kapell tillignat familjen
Trebenes skyddshelgon, S:t Adil.

C9 — St Minativus domkyrka
Denk:rdiskzgmnenavLysanchigcnsllnhardzn
stitligaste kyrkanistaden. Den har ocksi flestanhingare,
varfor bontisilen (=biskopen) Lauritz Huggard sitter
med i Ridet. Dagligen, mellan 8.00 och 21.00 besdks
kyrkan av $ver hundra personer, och vid hdgmissan pd
odosdagarna #r kyrkan mer in fullsatt. Gudstjinstioka-
len ir 100 meter ling och 50 meter bred. Viggar, golv
och pelare ir gjorda av marmor. P4 binkama som fyller
upp nistan hela lokalen ryms 2000 bestkare. P4 viggar-
na hinger milningar av kiinda konstnirer med religitsa
motiv och de blyinfattade, firggranna kyrkfnstren skild-
rar scener ur skapelsemyten. I dtta alkover stir lika minga
helgonstatyer. Bortanfbr statyerna finns dven ett par
biktstolar. Bakom en list, silverklidd lucka i altaret
forvaras kyrkans skatt (ungefir en miljon silvermynt i
guld). Ovanfor altaret hinger en forgylld skdld (vird
5.000 guldmynt) i form av en sol med ett ansikte pi. Om
en tjuv skulle rdra skdlden eller altaret kommer han att
triffas av en kraftig blixt frin skolden. Den ger 7T6 i
skada och furblindar alla iskidare i 1T10+1 timmar.
Bakom altaret ligger kyrktomet med kyrkklockor som
slir fre och efter varje gudstjinst. P4 kyrkogirden ligger
nigra hundra fSrmdgna min och kvinnor begravna. En
begravning kostar runt 15.000 silvermynt. S:t Minatius
var en kardisk korsfarare som i Efaro ensam forsvarade ett
nygrundat kloster mot vilda infbdingar. Han dog mar-
tyrddden nir infddingama grivde ned honom i en stack
med kéttitande myror.

C10— Angusiatemplet
Angusia hor till Parbagerna, en hynsolgisk gudafamilj.
Hon ir solgudens maka och visdomens och rittvisans
gudinna. Den feodalvinliga Angusiaorden bestdr av tre
grupper. Nologerna ignar sig it studier, utbildning och
arkivering av fakta medan justicerna ignar sig it juridik
och rittskiparna 4t uppspiming och bestraffning av
brottslingar. I Krilloan finns endast nologer, och Angu-
sias tempel innchiller stadens mest omfattande biblio-
tek. Templet stir dppet for alla, dven for de som inte ir
medlemmar av kulten. Templets nio pristinnor stir till
forfogande som bibliotekarier och kunskapskillor. Till-

sammans behirskar de alla lirdomsfirdigheter till FV 18,
Overstepristinnan heter Alidia Merkuri.

C11 — Isidors likestuga
Isidor Bernes tjinster ir flera ginger billigare ir Emanuel
Yeovil. Han anlitas dirfor av medelklassen. Dock 4r han
inte fullt si skicklig som Yeovil. Hans hygien 4r ocksi lite
bristfillig och risken att dra pd sig en infektion hir ir
betydligt stdrre in hos Yeovil. Isidor har en mutfaktor pd
8.

CI12 — Nymfyrottan
Detta exklusiva badhus erbjuder fdrutom kall- och varm-
vattenbad iven ingbastu och massage. Agarinnan Mela-
na Akhamor ger 50% rabatt it gister pd Bjdrnens Niste.

C13 — Hamntorget

Hir hills varje morgon mellan 07.00 och 10.00 forsilj-
ning av fisk och skaldjur. Nir vinden ligger ritt kan
stanken av kasserad fisk kinnas pd flera kvarters avstind.
Aven vid offentliga avrittningar (hingning, halshugg-
ning etc.) nyttjas Hamntorget.

Cl4— Myntverk

Hir slis det berédmda och vilrenommerade "drakmyn-
tet”, gingbart och cftertraktat i hela Ereb och runt
Ormsjon. Inte bara for dess valutavirde, utan dven p.g.a.
en legend. Myntet ifriga stannar gima hos sin igare och
har dessutom fSrmaga att dra till sig fier mynt. Agare av
”drakmynt” sigs fi god tur i affirer. Drakmynten ir
kopior av de mynt som medftrdes frin draken Morriarts
skatthdgav hertig Amevals vigvisare och bir pi enasidan
en bild av ett trig och pi den andra ett drakhuvud.
Ursprungligen kommer drakmynten frin en av de utds-
da stidemna uppe bland bergen. Mormiart fick dem i sin
ungdoms dagar som ldsen for en prinsessa han rovat
bort. Myntet ir slaget i silver eller koppar och finns i
valdrer pd 10 sm, 1 sm, 5 km och 1 km. Bas for
myntverket ir ingen mindre n mingsysslaren Guazzo
Arathaso.,

C15— Silverbiigaren

Silverb3garen 3r en fin berendisk restaurang med skick-
liga och erfarna kockar och en fortrifflig service. Pd
senare tid har dock restaurangen haft allvarliga problem
med skadegdrelse och trakasserier frin ett av de lokala
gingen, Dédskallama. De hotar att brinna ned hela
byggnaden om inte igaren, Bartolomeus Altrever, ger
dem en stor summa pengar varje vecka, forutom fritt vin
och fri mat varje dag. Dessvirre skulle verksamheten inte
g4 ihop om Altrever gick med p2 Dodskallarnas krav.
Bartolomeus befinner sig alltsd i ett mycket svirt dilem-
ma.

C16 — Xavieras boudoir
Pi denna exklusiva bordell stir femton unga och sdta
flickor till sina kunders fdrfogande. Varje flicka kostar
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mellan 30 och 60 silvermynt per timme (priset beror pa
aktens natur). Rum och fiischa lakan ingir i priset.
Dessutom #r flickorna mycket erffama och vet hur man
handskas med kiirlekstdrstande dventyrare. Bordellmam-
man heter Xaviera.

C17— Didmans Kista

Dodmans Kista ir en taverna igd av felicdem Alrik
Dédman. Tavernan, som bland gisterna helt enkelt
kallas "Kistan”, 4r det lokala tillhillet for felicier, spelgal-
ningar och nekromantiker. Byggnadens bottenplan ut-
gors av en bar och serveringslokal. En trappa upp pigir
hasardspelande av olika former, och killarplanet ir reser-
verat for nekromantiker,

C18 — Skeppstnqgargillet

Detta dr frimst ett hirbirge och en samlingslokal for
skeppsbyggargillets medlemmar, men hir finns dven
nigra fi skrivare och lagmin som skéter gillets adminis-
tration och representation. Har fr man en liggare Sver
alla mistare, gesiller och lirlingar som Ir anslutna och
har en sirskild svart lista &ver de skeppsbyggare som inte
foljer gillets regler.

Eftersom Krilloan ir en handelsstad och handeln ir
beroende av sjdfarten, si 4r skeppsbyggargillet ctt av de
inflytelserikaste i staden. Gillesmistaren, Ardoan Elde-
roth, sitter med i gillessammanslutningen Althair och
representerar dven detta i Ridet.

C 19 —Althair-palatset

Palatset ir beliget hdgst upp pi Kristallberget, med en
fantastisk utsikt dver staden, och ir en sorts riksdag fér
stadens gillen, i vilken man samordnar dem och 15ser
dispyter gillena emellan. Byggnaden &r en av Krilloans
mest extravaganta — ett trekantigt palats med en stor,
litt rundad kristallkupol ver en stor inomhustradgard.
1 byggnaden runt denna magnifika tridgird sitter repre-
sentanter for stadens gillen och arbetar med att 8ka deras
gillens inflytande och piverka olika makthavare i gillenas
favdr.

En av de tre "flyglarna” i byggnaden 4r luxudst inredd
for Althairs gister, framforallt innehavarna av utmirkel-
sen Althairs Gyllene Nyckel (se kapitel 7; Allm3nt), dar
man iter gott och roar sig furstligt pa gillenas bekostnad.

1 Althair-palatset hiller ocksi varje gille sin 4rsstimma,
traditionellt pA samma datum varje ir.

C20 — Krijgargillet
Detta ir ett litet vitt korsvirkeshus som rymmer ett av
stadens mest vilbirgade gillen — Krogargillet. Dess
Mistare, Hessil Trindbuk, representerar gillet endast pd
halvtid, men har tre dugliga medarbetare som hjalper
honom att hilla skrivbordet rent. Krégargillet samlar
bdde virdshusvirdar, restaurangigare och barigare. Dess
viktigaste funktion ir att reglera importen av exotiska
révaror, vin och sprit samt kontrollera kvaliteten pa ol
som minga krogare brygger sjilva. Vid varje drsmdte
premierar gillet ett virdshus, en restaurang och en taver-
na som utmirkt sig under dret f5r hag klass. De senaste
tre dren har brodemna Biddmtandh, som 3ger Bjdmens
Niste i Meh-Krillghin, abonnerat pd utmirkelserna fisr
Bista Virdshus och Bista Restaurang. Detta har fitt
minga av gillets medlemmar att fatta misstankar om
mygel, men detta ir endast ett utslag av ren avundsjuka,

C21 — Murargillet

Detta gille har en mycket stark position i alla stider, i
kraft av tradition och betydelse, och Krilloan ir inget
undantag. Faktum ir, att ett starkt murargille nirmast ir
cn forutsittning fr att en stad skall kunna expandera. En
stor del av mistama i Krilloans murargille ir dvirgar
(nirmare 80%) och det fital minniskor som uppnitt
likvirdig status #r ecnormt skickliga, Byggnaden dir
gillets Mistare och skrivare finns ir ett gediget vitkalkat
stenhus, byggt runt en stenlagd inre gird, med tvi smi
torn i vardera homet av fasaden ut mot Avno Urtils.

C22 — Gladebrunnen

Stadens mest exotiska glidjehus; hir finns tjugofyra
mycket erfarna kvinnor frin alla viderstreck pd kartan —
allt frin den morkhyade, kattlika traxilmiska sknheten
Shaleika till den svala, eleganta kalmurriska Gyuki, Huset
ir inte disponcrat som vanliga bordeller — all *verksam-
het” forsiggdri en inomhustridgird fylld av frimmande,
exotiska vixter och trid. Mitt i tridgirden finns en
vacker springbrunn, runt vilken alla flickorna sitter i
vintan pi en kund. Agaren, en fore detta glidjeflicka
kallad madame Zaquira, 3r mycket omtyckt av sina
anstillda. Hon driver Glidjebrunnen efter principen att
det skall finnas nigot for alla smakriktningar och si hir
lingt har rérelsen varit mycket 16nsam. Man tarendasten
entréavgift, 100 silvermynt, och kunden ir sedan under
tvd timmar fri att nyttja vad huset har att erbjuda, vilket
ocks3 inkluderar vin, frukt och dylikt,
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Sammanlagt antal invinare: 4.000
Social status:

Overklass 0%

Medelklass 28%

Underklass 72%

Renhillning: Dilig

Brottslighet: Lig

Ovrigt: Hela omrddet sluttar ganska
kraftigt ned mot Mch-Krillghin. De hégsta
delarna (nirmast Forkastningen) ligger 50-
60 meter Gver havet. Minga ™gator™ ir
snarare trappor. I &stra delen ligger ett
stort trapphus som leder uppfisr Forithos
till Mch-Nyur.
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ALLMANT

Inklimt bakom Meh-Krillghin och i skuggan av den
dstra forkastningen ligger ett undanskymt distrikt som
kallas Meh-Esali, den Ostra staden. Stadsdelen ir ganska
intetsigande och har inga sirskilda attraktioner, Omra-
det lutar kraftigt ned mot Krilloanbukten och gatorna
bestir till stor del av trappor och en del kvarter ligger
upphdjda pi terasser. De flesta som bor hir tillhor ligre
medelklassen och jobbar som stadsvakter, sjdmin, sjdare,
timmermin, byggare, eller har jobb utanfor staden. Om
man ser till folkslag och nationaliteter ir Meh-Esali
huvudsakligen bebott av krilloaner och sanritrianer, dven
om en del dvirgar och halvlingdsmin har tagit sina
boningar i de tunnlar och grottor som férekommer i
omridet.

De traditionellt byggda husen bestir fr det mesta av
en, hogst tvi viningar. Killare ir vanliga och i vissa fall
har man utnyttjat de gamla gruvgingar som genombor-
rar berget som lagerplatser. I vissa fall har man tll och
med huggit ut sina bostider direke i bergssidan, och pa
flera stillen ser man stegar utanpi stupet som leder
nistan hundra meter upp till hiligheter i berget. Frvisso
har man en god utsikt &ver staden, men sdmngingare
blir inte linglivade.

Lings nistan hela stupet sipprar smi Killspring ut och
fuktar bergviggen. DA solen ligger pd frin vister upp-
kommer mirkliga reflexer som kan ge hela fdrkastningen
ett guld-gul-rosa utscende och som lyser upp de stadsde-
lar som ligger nedanfor.

Nattbelysningen ir annars dilig i Meh-Esali, men
brottsligheten ir relativt lig. Det finns inte sd mycket av
virde i dessa kvarter. Det hir 4r snarare att betrakta som
ett bostadsomride som man helstinte vill befinna sigi —
ett omride man bara passerarigenom. Gatorna ligger for
det mesta ovanligt tomma och liten elleringen gatuhan-
del forekommer.

Tjuvgillet i Meh-Dachaur kinner dessutom en viss
sympati for de &vriga fattiga i staden (ett slags Robin
Hood-forhillande rider), och man inriktarsigistillet pA
de mer vilbirgade stadsdelarna. Dessutom ir en av
anledningarna till att man bori Mch-Esali attdet 4rlugnt
och stidat, dven om vilstindet hos invinama piminner
om det hos Fattigstadens befolkning.

Det enda som egentligen ger Meh-Esali nigot liv éver
huvud taget 4r den stora, sluttande backen Avno Urtils,
som gir frin Meh-Kiillghin upp tll trapporna och
hissarna som tar en till Meh-Nyur ovanfbr Forithos kant.
Denna gata ir ofta fylld av svettiga min och bingstyriga
dragdjur som fSrstker baxa sina tunga kirror uppfrden
branta backen.

Denna del av staden har aldrig anslutits till kloaksys-
temet, och det finns helleringen limplig kanal att dumpa
sopor och avfall i. Det mesta slings helt enkelt ut pa
gatorna och skdljs s sminingom ned till foten av branten

dir det samlas i illaluktande diken. Man kan i bland se
hemldsa och tiggare i konkurrens med hundarna rota

runt i dessa sophogar pd jakt efter dtbara eller virdefulla
saker.

Som den dunkla och sdmniga stadsdel den r har
Mch-Esali inte heller nigot levande ndjesliv. Nirheten
till ndjeskvarteren i Meh-Krillghin och den penningsva-
ga befolkningen gor att fi profitgiriga handelsmin vill
ctablera sig hir. Kvills- och nattetid 4r Mch-Esali en 8de
stadsdel med slickta fdnster och bara enstaka nattvand-
rare pi vig till Trappan. De krogar och virdshus som
trots allt finns har oftast ett sammansvetsat stamklientel,

VIKTIGA PLATSER

D1 — Trapphuset

Trapphuset ir byggt av trd och inrymmer tvd trappor som
sd att siga girien spiral om varandra; den ena for de som
skall upp; den andra fr de som skall ned. P4 flera stillen
4r hela trappan konstruerad som en vindbrygga som kan
fillas upp och ned. I mitten av den fyrkantiga spiralen gir
ett "hisschakt™ med en enorm vinsch hogst upp, kopplad
till ett tramphjul med plats for tjugo personer (l3s:
slavar). Vid sivil vre som nedre inden av trappan finns
vakttorn med baracker for stadsvakten. En finurlig an-
ordning av magiska springladdningar har trots Mch-
Nyur-bornas htgljudda protester dessutom placeratsvid
trappans fot, s att man i hindelse av hot helt enkelt kan
springa hela rasket i luften,

D2 — Guazzos Bryggers

I denna byggnad arbetar ctt dussin dvirgar och en
handfull halvlingdsmin med &l- och mjédbryggning,
jsning av viner och spritdestillering. Bryggericts dgare ir
ingen mindre in Guazzo Arathaso, Krilloans stdrste
industrimagnat. Att bara dvirgar och halvlingdsmin ir
anstillda beror pi att Guazzo misstror minniskor. Dess-
utom har dvirgar sysslat i 4rtusenden med 6lbryggning,
och halvlingdsmin dr utmirkta smakkinnare och kriti-
ker och kommer ofta till hands vid utveckling av nya
drycker. En ging i veckan distribueras 8l och andra
dryckesvaror till olika virdshus och tavernor samt all
diverse handelsfartyg. Det gir ocksi att kpa dryckesva-
ror direkt frin bryggeriet, men 8l och vin tappas p4 tunna
och gir endast att kdpa i stora kvantiteter. Starkare varor
diremot gir att kdpa buteljvis. Bryggeriets forman ir
dvirg och heter Morg Huzgonel.

D3 — Kyrkogdrden
I Krilloans mest undanskymda hérn, i branten ned mot
Meh-Krillghin, ligger den stora kyrkogirden. Hir be-
gravs huvudsakligen folk fran medelklassen, eftersom de
rika familjerna foredrar den lilla kyrkogirden i stadspar-
ken. Begravning ir timligen dyrt i Krilloan och de fattiga
ir nodsakade att limna sina doda till det osmakliga
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krematoriet &ster om stan. Kyrkovaktmistaren heter
Maskicl Mordan — en skum gammal kutryggig gubbe
som tagit mer in en muta i sitt liv for att se mellan
fingrama medan gravplundrare rensat kyrkogirden. Hans
tvi storvixta sbner, Ugle och Ezebal, hjilper honom att
griva gravar och skéta "ruljangsen”. De tre bor i ett
enkelt husinorddstra homet av kyrkogdrden och avldnas
v stadsvakten, som formellt sett har ansvaret for kyrko-
girden.

D4 — Minskdran

Bakom detta poetiska namn dbljer sig en av Krilloans
mest bisarra tavernor. Den drivs av Dalia Kremakos, en
ung hynsolgisk nekromantiker med en starkt romantisk
dragning it kyrkogirdar. Hela tavernan, som bara har
dppet efter mbrkretsinbrott, irinredd med referenser till
gravar och ddden. Detsamma giller matsedeln, Till
exempel kan man skolja ned en rejil Biff Rigor Mortis
med Dalias egenhindigt bryggda — och faktiskt ganska
goda— gravél. Vid midnatt brukar hon utlysa "likvaka”,
det vill siga bjuda laget runt och ta en promenad i
minskenet pd kyrkogirden med sina gister — som till
nittio procent ir nekromantiker.

D5 — Sju synder

Detta etablissemang ir, som namnet antyder, en bordell.
Till skillnad frin t ex Xavieras Boudoir, som ir en nirapi
respektabel inrittning, framkallar nemnet Sju Synder
oftast foraktfulla fnysningar hos stadens invanare. Hir
arbetar mellan tjugo och trettio flickor och kvinnor;
antalet varierar frin vecka till vecka eftersom dgaren —en
hemlighetsfull man kallad Arret — ir mycket nyckfull
och kan sparka ut vem som helst p4 gatan nir som helst.
Priset for en timmes "behandling” &verstiger sillan 20
silvermynt och det ir tveksamt om det ens ir virt si
mycket. Det 3r lite si och s med hygienen pi Sju Synder
och fler in en besbkare har idragit sig otrevliga sjukdo-
mar hir.

D6 — Krukmakargillet
Krukmakeri dr i Krilloan ett hantverk i praktiken reserve-
rat for underklassen, Siledes 4r krukmakargillet ganska
fattigt och inte sirskilt inflytelserikt, trots att antalet
krukmakare ir ganskastort. Gillesalen drectt enkelt trihus
med bara en vining och eftersom gillesmistaren, Oberan
Uthguil, inte har rid att avsitta mer in en dag i veckan
it gillets administration, stir huset tomt fér det mesta.
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Ostligaste Krilloan bestir av ett
ganska nybyggt stadsomride
som ligger uppe pd kanten av
den omringande fbrkastning-
en. Frin bdrjan var det mest
jordbrukare som bodde dir,
men nu fbr tiden 4r det ganska
blandat med folk ur underklas-
sen,

Ridet besldt ir 609 att om-
girda Nya staden med en stads-
mur och bygget av den har pi-
borjats, men det gir lingsamt.
En provisorisk tripalissad finns,
men den ir inte sirskilt skyd-
dande. Den ir bara tre meter
hog och bevakas ganska diligt.

Iden Nya staden finns deten
massa hyddor och ruckel all
hus. Detta ger ett slumartat in-
tryck, och minga som bor dir
4r ocksi fattiga och sysslolssa.
Omridet hiller pd att planeras
och man har forsokt rdja bort
alla ruckel och forvisa folk som
inte har ndgot dir att gra, men
nya trikikar vixer upp nistan
lika snabbt igen. De flesta ny-
byggda husen iren- eller tvivi-
ningshus byggda i tri (virket
himtas frin djungeln). Omri-
det dr ett utpriglat bostadsom-
ride och den affirsverksamhet
som bedrivs hir ir enbart sidan
som krivs (bagare, slaktare | fisk-
handlare, etc.). Det finns nigra
lokaler som fungerar som taver-
nori brist pd annat, men i $vrigt
ir nojeslivet helt dott.
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Ett kolossalt trapphus ir byggt i en Klippskreva vid
férkastningskanten och gbr det mojligt for invinarna att
ni de dvriga stadsdelarna i Krilloan. Den ir vid det hir
laget ganska gammal och inte helt ofarlig att anvinda.
Planer finns pi att bygga en underjordisk ging genom
berget for att ersitta trappan, men Meh-Nyur-bormna ir
inte tillrickligt inflytelserika (13s: rika) for att det skall bli
av, Man fir ndja sig med en lingsamt viixande stadsmur
sd linge.

Vad giller renhilining, bevakning och nattbelysning
ir det ganska diligt stillt med detta. Det finns inga
kloaker eller latrintdmmare, utan avfall slings nedfr
Forithos it sdder. Stadsvakten har ett vakttorn och en
provisorisk barack i anslutning till trappan, men man
patrullerar inte gatorna utan liter invinama skdta sidant
sjilva. Armégamisonen i Reahir ignorerar dessutom
fullstindigt invinama i Mch-Nyur i vintan pd att en
riktig stadsmur uppfrs. I praktiken finns det dirforinget
rittsvisende i Meh-Nyur. Rérande nattbelysningen be-
stirdenna av minen, som dock, om detta ir nigon trist,
lyser betydligt kraftigare hir uppe in nere i den ofta
dimhéljda gryta dir dvriga staden ligger. Det ir fakriskt
en mycket vacker vy, nir man en tidig, kall morgon stir
uppe i Mch-Nyur och ser ned dver Krilloan, dir endast
de hisgsta tornen, enstaka skorstenar och en del skepps-
master sticker upp &ver molnticket.

Skogshuggare, jordbrukare, styckare, slaktare, repsla-
gare, vagnbyggare, tunnbindare och trisnidare ir de
vanligast fsrekommande yrkena bland Meh-Nyurs invi-
nare, som till stor del bestir av solunier av olika nationa-
liteter. Fram till for ett tiotal 4r sedan fanns ett stort
arméldger i anslutning till Reahir (Forithos anvindes
som exercisplats), meni och med en omorganisering 604
flyttades denna till det betydligt mer centrala och vil-
skbtta Rekas.

VIKTIGA PLATSER

E1— Trapptorget (Ghs Skuiros)

Inte 53 mycket ett torg som en periodvis lerig grisplitt,
men platsen anvinds likvil som marknadstorg av Meh-
Nyurs invinare. Varje mundesdag hills en alltid vilbe-
sdkt marknad, men kriisna shoppare har inte mycket att
himta dir. Det som bjuds ut ¥r nistan uteslutande
basvaror av ganska medioker kvalitet, dven om priserna
naturligtvis 4r avsevirt ligre in pd Ghi-Mehlen. Trapp-
tornet, som firbinder Meh-Nyur med Meh-Esali, stir
vid kanten av Ghi-Skuiros, liksom den barrack som hyser
tornets vaktstyrka.

E2— Tym Trubaduren
Idetta nedgingna triruckel bor Krilloans mest bohemis-
ke - och biste, enligt vissa — trubadur, Tym Joderill.

Tym lyckas alltid gtra av med de pengar han tjinar pivin
och kvinnor (singen stir han ju sjilv for...), men irinte
sirskilt olycklig for det. Han sitter ofta pd baksidan av sitt
hus sent pd kvillarna, blickar ut &ver sitt insomnade
Krilloan och sjunger en visa eller tvd, ackompanjerande
sig sjilv med sin illa medfarna luta.

I stider av Krilloans storlek 3r den sociala utslagningen
alitid mycket hird. Det bildas alltid ett skikt minniskor
som inte har mojlighet att forsdrja sig sjilva. Dirfor
startade abbeddissan for nunneorden S:ta Elania detta
fattighus for snart tvi ir sedan, med ekonomiskt bistind
frin den caddiska bontisilen for Den Lysande Vigen,
Nikodemus Hindig. Fattighuset ar for nirvarande hem
it drygt sjuttio utblottade minniskor, varav mer in
sjuttiofem procent ir gamlingar. De ir oerhort tacksam-
ma mot abbeddissan och hennes nunnor, &ven om deras
levnadsvillkor — trots all hjilp — knappast kan kallas for
drigliga.
E4— Flinke Zebors Garvers

Efter att Zebor Munchins virste — och ende — konkur-
rent i garveribranschen blev tvungen att sl igen efter en
mystisk brand, har Zebors affirer borjat gl riktigt bra.
Tidigare ville fi minniskor kdpa hans varor p2 grund av
ihirdiga rykten, som pistod att Zebor skulle ha en
uppgdrelse med krematoriet om "rivaruleveranser”. Aven
om dessa rykten aldrig verifierades, kan det innu hinda
att forildrar skrimmer sina olydiga barm med att de kan
hamna i Zebors garveri om de inte skdter sig. Garveriet
drivs av Zebor sjilv, hans fyra brder och nigra av deras
fruar och sdner och de bor allesammans i samma hus; ett
enkelt trihus i Mch-Esali. Zebor och hans bréder ir
allesammans rejilt slemmiga individer, som inte sknlle
drasig for att dvertrida bide en och annan lag i profitens
namn.

E5— Krematorium

Detta ir platsen dir de flesta krilloaner hamnar cfter
déden, dtminstone tillfilligt. I tio dygn fore kremeringen
ligger liken avklidda p4 stenbinkar i en stor sal till allas
isyn. Dir ligger alltid 2T10 halvruttna lik. For att lindra
stanken brukar kropparna spolas ett par ginger per dag,
vilket fitt till fljd att en hel del kroppsvivnad slippt frin
benen. En ofSrberedd eller kinslig person som kliver in
i denna sal fir sli ett slag pi Skricktabellen. Askan
forpackas i stnd mirkta krukor som Sverlimnas it den
dddes anhoriga. Om den dode saknar anhdriga eller om
de inte vill ta emot askan, sprids den fbr vinden (det
mesta hamnar pd marken utanfbr krematoricts bakddrr).
Det hinder att skrupelltsa krematoriechefer siljer felfria
kroppar till neckromantikerna pd Tannatopol (se nedan)
for héga summor.
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ALLMANT

Ovanpi stenstoder av gamla dar ligger stadens rikaste
residens och blickar ned pi staden nedanfdr dem. Invd-
narna i staden seri sin tur upp till de lummiga, hingande
tridgirdar och mystiska hus som ligger hégt ovanfor
deras huvuden och betraktar dem med dels respekt, dels
med misstinksamhet. De allra miktigaste magikerna,
mest lyckosamma képminnen och stadens styrande per-
sonligheter (som inte har sin hemvist i slottet) bor hir
och lever ett isolerat liv och slipper den &vriga stadens
befolknings forkastliga och smutsiga leverne.

Det finns 26 stycken luftdar, alla bebyggda, menivissa
fall har man Iven byggt hus p4 stenstodernas sidor eller
pi hingbroar mellan tre cller fyra 8ar. Mellan darna finns
ocksd hingande tridgirdar och en del vanliga gingbro-
ar. Pi bottnen mellan darna ir marken extremt olindig
och totalt obeboelig om man cfterstrivar nigon form av
bekvimlighet. Den bestir mestadels av stora, vassa klipp-
block, men man miste dessutom se upp fbr allt skrip och
brite som tjinama d¥r uppe slinger ned. De enda som
bor hir nere 4r hemldsa och utstdtta som livnir sig pa de
sopor som kastas ned frin de rika bostiderna 100-150
meter upp. Dagtid kan dessa skaror bli ganska stora,
eftersom det alltid finns visst hopp om att finna en
bortkastad eller tappad ring eller juvel. Det hinder dven
att tjinare och slavar uppe i Mch-Sylfhin avsiktligt sling-
er ned virdesaker som de vet att deras herrar ind4 inte
kommer att sakna. Om en sidan "komplott” (som ofta
ir en uppgdrelse mellan tjinare och tiggare) uppticks,
resulterar det sd gott som alltid i att tjinaren sjilv ir nista
objekt som trillar ned — virdesakerna ir betydligt dyrare
in en ny slav.

De flesta husen 4r byggda som egna sma miniatyrslott
med minga tinnar och tom, kupoler och spiror, pelare
och terasser samt verandor och balkonger. De fdrekom-
mer i minga olika firger, och kupolerna och spirorna ir
girna forgyllda med silver, pirlemor cller guld. Husen
ligger ofta i exotiskt lummiga tridgirdar med mingder
av vildoftande och firggranna blommor. En av stenpe-
lama har skulpterats helt och hillet till att forestilla en
vacker, naken kvinna, medan en annan har huggits till att
s¢ ut som en gigantisk tridstam. De som bor hir 4r rika,
och det mirks.

Den stdrsta av alla Meh-Sylfhins stenstoder stir nistan
mitt i "mynningen” mot staden i den damm som utgdr
slutet pd Algur-Ostromos. I denna inryms magikeraka-
demin Ordo Magica, en av Ormsjdomridets storsta
magikerakademier. I tornets 76 viningar bor, forskar
och studerar nirmare 1.100 magiker, de flesta ganska
duktiga.

Alldeles framfbr Ordo Magicas torn, som ir nirmare
220 meter hogt, ligger tvd mindre pelare (omkring 70
meter hdga) pi var sida av kanalen. Mellan dessa torn
upptrider det stindigt blixtar och andra ljusfenomen i
alla majliga och omdjliga firger. I tomen bor de halvgal-
na clementarmagikerna Idhrofin och Tachax, som de
senaste 50 4ren legat i fejd med varandra och dirfor

forsdker spricka varandras torn med magi. Ingen avdem
har dock lyckats hittills, och Ridet och Ordo Magica
liter det hela forndjt pigd eftersom det ir en populir
sevirdhet som kan ses frin hela Krilloan.

Det finns flera sitt att ta sig till en bostad i Mch-
Sylfhin. I ytterdelen, nirmast staden, dr det vanligast att
man hissas upp av en privat vinschanordning driven av
slavar. I de inre delarna ir det dock ganska svirt att ta sig
fram till foten av pelarna, s3 man fir anviinda hingbroar
som leder frin andra pelare nirmare staden. Det finns
dessutom tvi rejila fillbroar frin fistningarna Rekas och
Molug, samt ett halvdussin enkla repbroar mellan Forit-
hos och de yttersta 8ama. Dessa ir oftast stingda pi
magisk vig eller bevakade av privata vakter.

VIKTIGA PLATSER

F1— Ordo Magica

Det sjuttio viningar hdga, cylinderformade (diameter
50-60 meter) tom som inrymmer Ordo Magica ir
uthugget ur den storsta av de 26 stenstoder som finns i
Mch-Sylthin, och 4r rikt utsmyckat sivil in- som utvin-
digt. Kanalen Algur-Ostromos leder frin hamnen spik-
rakt upp mot tornet, dir den slutari en cirkelrund damm.
Forgyllda, inkarvade magiska runor ticker hela tomets
fasad och formar ctt magiskt sigill som skyddar byggna-
den mot yttre vild och naturens framfart. Frin takvi-
ningen hinger flera meter linga blomsterrankor och
orter. Entrén ir en en vining hdg sidobyggnad pi
"fastlandet” sydvist om tornet. Dir anhiller man om
tilltride hos Portens Mistare (cller hans stillfretridare)
och genomgiren magisk mental kontroll for att kontrol-
lera att man inte har onda avsikter gentemot Orden, Om
man accepteras tilltride teleporteras man in till botten-
viningen dir Tornets Mistare (eller hans stillforetrida-
re) moter.

De sjuttio viningarna ovan jord och sex under jord
binds samman med ett hisschakt, 7 meter i diameter.
Sjilva hissen fungerar med hjilp av kraftig magi. Nirman
kliver ut i hisschaktet (¢j att rekommendera fr kinsliga
personer) fingas man i luften. Om man hogt uttalar
namnet pd den person man sdker eller den vining man
ska till glider man dit med en hastighet av ungefir 2
meter i sckunden. Hastigheten gir att 8ka eller minska
efter eget tycke, och man kan forflyttasigi sidled hur man
vill, Flera personer kan glida upp respektive ned pi
samma ging. For att anvinda hissen krivs muntligt
tillstind frin Tomets Mistare cller nigon av hans med-
hjilpare.

Ordens sjutton Mistare dger en till tre viningar var i
tornet, utom elementarmagikerna, som har itta stycken.
Dir lever, forskar och undervisar de. Viningarna ir
utformade och inredda efter Mistarnas personliga tycke
och behov. De 6vriga 36 viningarna upptas av bostider
for noviserna, lissalar, det magnifika biblioteket, matsa-
lar, studerkammare, skrivsalar, meditationskammare,
arkiv, forrdd, etc.
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Viningarna ir fSrdelade pd filjande sitt:
(-6) — (-4) - Nckromantins cirklar
(-3) —(-1) -Forrdd
1 (botten) -- Entré

b R Animismens cirklar

§-6 -----------Tornets Mistares cirklar
7-8 oo Bockernas Mistares cirklar
9-16 --—------ Bibliotek

17-19 -----—--- Arkiv

20-27 -------- Lis- och skrivsalar

28-37 -------- Bostider

38 - Matsalar, frrdd, kok

39 --mmnmmeeeee Harmonismens cirkel
40 ---onmeeeen Ristmagins cirkel

E ) Drakmagins cirkel

49-50-------- Eldens och virmens cirklar
51-52---ee-- Luftens och ljusets cirklar
53-54-------- Illusionismens cirklar

L R Stavmagins cirkel

60-62 -------- Spiritismens cirklar

63 - Krigsmagins cirkel

64-66-------- Mentalismens cirklar

67-68------- Portarnas Mistares cirklar

69-70-------- Ordensmistarens cirklar
F2 — Jesefacls palats

F3 — Transportirernas gille
Transportdrernas gille, grundat ir 570 av irkementalis-
ten Tropokin Mel’makki, ir inte ett gille i egentlig
bemirkelse. Det ir snarare en transportfirma. ”Gillet”
sysslar nimligen med att pd magisk vig transportera
minniskor med vilfylida bdrsar mellan Krilloan och
nigon av de platser dir gillet ir ctablerar; nirmare
bestimt Kiorsham, Nifaria, Theon, Vestaria samt Abn
Haza. Byggnaden dir denna verksamhet forsiggir ir ett
cirka 50 meter hogt torn, beliget vid dammen i slutet pd
Algur-Ostromos och anslutet till Ordo Magicas torn
med en smal bro. Frin denna bro leder en trappa pi
tornets utsida upp till versta viningen, dir sjilva entrén
ir beligen. Transportfaciliteterna (som beskrivs nirmare
pd annan plats) ir lokaliserade pi Gversta viningen
medan dvriga viningar ir bostider it gillets medlemmar.
Inkvartering kan ordnas for lingviga gisteri ndgot av de
vakanta rummen.

F4 — Ereth Zabelas firidganing
Detta ir alltsd byggnaden dir det fruktade Sabeltands-
gardet hiller till, nir de inte ir i tjinst. Forliggningen
bestir av ett enda torn med tio viningar, som ir forde-
lade enligt nedan:

1.....Samlingslokal, smedja, rustkammare och for-
rid

.Inkvartering for tvi soldater samt en kalfaktor
pi varje plan

10...Gardeskaptenens vining

Tak . Skyttevirmn med arbalest

Ett schakt liknande det som iterfinns i Ordo Magicas
torn, gr det mdjligt att ta sig frin vining till vining, med
denskilinaden att den hir magiska "hissen™ har en sparr:
den fungerar inte om “passageraren” bir vapen. Alla
bestkare som vill komma frbi bottenviningen miste
limna kvar sin portabla arsenal.

Forutom denna byggnad disponerar Ereth Zabelas ock-
sdettstalli Meh-Achladi, dir gardetsstora, stitliga histar
stdr.

F5 — Idbrofins torn

Denna byggnad, konstruerad som en fyr, ir den excent-
riske elementarmagikern Idhrofin Vitskigges hem och
sanktum. Tomet har bara sju viningar, vilka samtliga har
mycket hdgt i tak och ir mycket ljusa — Idhrofin ir
nimligen besatt av allt vad ljus heter. Denna besatthet
har sitt ursprung i en mycket traumatisk hindelse som
intriffade f5r mer 3n tjugo ir sedan, di Idhrofin var
elementarmagins mistare i Ordo Magica. Ett olyckligt

iment, utfort av kollegan Tachax, ledde till att
Idhrofin tillfilligt forlorade fSrmigan att uppfatta sol-
ljus. Detta satte djupa spir i hans sjil och utldste ett
synnerligen lingvarigt och hiftigt gril mellan honom
sjilv och Tachax, vilket i sin tur ledde till att Idhrofin
avsattes frin sin post. Anda sen dess har han legat i en
bitter fejd med Tachax och knappt limnat sitt tom. De
bida fbr ett veritabelt krig mot varandra och de miktiga
magiska krafter de slipper 18s resulterar i ett vildsamt
ljusfyrverkeri, som har blivit stadens kanske frimsta
sevirdhet.

F6 — Tachax torn

Hir bor och verkar den trakoriske elementarmagikern
Tachax Tarbonax, Idhrofin Vitskigges irkerival och
svurne fiende. Tomet ir uppdelat i tolv viningar, vilka
samtliga 4r mycket egensinnigt inredda. Tachax har rest
mycket och samlat pd sig allskdns mirkliga ting frin hela
Altor. Han ir mycket formdgen, men pengar betyder
ingenting fdr honom. Hela hans tillvaro ir sedan minga
ir tillbaka upptagen av kampen mot Idhrofin. De har
kommit att std for olika principer inom Zrkemagin;
Idhrofin forstker bevisa ljusets elementariska dverlig-
senhet och Tachax 4r fast besluten att bevisa att ljus inte
ir annat in frinvaron av morker och att det ir mdrker
som kviver ljus — inte ljus som skingrar m&rker. Deras
intellektuella resonemang kring dessa idéer 4r nirmast
obegripliga for vanliga minniskor.

EF7— Ortakademin Histlover

"Hostlovet” ir bide ett sorts apotek fr drter och droger
och en skola, dir allt lirs ut som finns att veta om
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dekokter, naturmediciner, likedrter och si vidare. Aka-
demins klientel bestir till stOrsta delen av magiker, som
har bruk for dess varor och tjanster i sin yrkesutdvning.
Tornet ir utformat som ett jittelikt trid och Ir synligt
inda frin Ghi-Mechlen. Smi plattformar, dvervixta av
lummiga trid och buskar, utgér tomets “krona”. Apo-
teket, som upptar de fyra nedersta viningarna, drivs av
den fre detta animisten Igruine Ozemeldigon. Hon ir
enormt kunnig pd sitt omride, och de drter eller droger
som hon inte har ir antagligen inte virda att skaffa.
Igruine har givits i uppdrag av Ordo Magica att granska
ort- och droghandeln i Krilloan och har befogenhet att
kalla in Sabeltandsgardet vid behov. De sju viningarna
ovanfdr apoteket tillhdr Ortakademin. Den skdts av
Quizil, en extremt intelligent skogsalv; Mordelyn Mork-
hitta, en hemlighetsfull niferlindska med en silverring
tatuerad runt hdger dga och Tyrm Eldriss, en krum
gammal gubbe som pdstir sig komma frin Cereval.
Tillsammans utgdr de en formidabel kunskapsbank och
ir utan tvekan Kirilloans frimsta auktoriteter pi droger
och drter, mdjligen undantaget Mildred Yeovil. Allihop
bor i tornets fyra dversta viningar.

F8 — Zots Torn
Besdkare i Krilloan kan inte undgl att se det hir tornet
— det ir nimligen skulpterat i sin helhet som en naken
kvinnokropp, stiende i kontrapost med bdda fdttema
ihop. Agaren heter Zot och 3r en mycket siregen figur.

Han ir ursprungligen animistmagiker, men har fr linge
sedan slutat fdrkovra sig. Numera ir han bara en mycket
vilbirgad fore detta Iventyrare, med minga linga resor
om inte annat mirks pi hans bostad, men har haft rid att
kosta pd sig i princip vilka excesser som helst. Varenda en
av de tjugofyra viningarna i hans tom 4r dverbelamrad
med virdesaker, kuriosafdremil, troféer och souvenirer
frin hela vida virlden — mest frin Ereb. Han har en
tjinarstab bestiende av fyra flinka ankor, som gnabbas
oavbrutet nir Zotinte iri nirheten. Dessutom hillerhan
sig med ett tiotal konkubiner. D4 och di kommer Zots
foma ¥ventyrarkompanjoner och bestker honom och
ibland drar de allesammans ut pid en tripp, for att
iteruppliva gamla minnen. Nir Zot inte ir hemma,
tillbringar han mesta delen av sin tid p virdshuset Gri
Minen i Mch-Mitzur, dir han ir stamgist.

Bakom detta egendomliga namn ddljer sig ett magiker-
kollektiv, bestiende av tretton magiker — en frin varje
magiskola. De haralla det gemensamt att de ogillar Ordo
Magica och dess "magimonopol”. Kollektivets magiker
delar uppfattningen att Ordo Magica inte stimulerar till
nytinkande utan strémlinjeformar och utslitar all forsk-
ning. Milsittningen med Malstrdmmen ir att dess med-

lemmar skall kunna bedriva chimmad utforskning av de
okinda, mest kraftfulla energierna i varje magiskola.

Naturdigtvis leder detta ofta till ganska okontrollerade
resultat, och Malstrdmmens tre ihopbyggda tom ir som
en fbljd dirav ganska irrade och slitna av alla 18sslippta
energistrbmmar i deras omgivning. Det behdver vil
knappast sigas att Ordo Magica tar 1 det bestimdaste
avstind frin kollektivet och utdvar ett visst propaganda-
arbete i forebyggande syfte. Det har till och med hint att
man har bussat Sabeltandsgardet pd dem. Malstrém-
mens magiker tar inte gima Bdingar, eftersom man helt
gir upp i sitt eget forskande och experimenterande.
Frigan ir om en lirling verkligen skulle kunna tillgodo-
gora sig nigon kunskap hos dessa extremister — minga
av dem ir redan em bra bit pd vig mot fullstindig
sinnessjukdom. Kollcktivets frimste magiker, spiritisten
Bezelrud, ir sedan ett halvir tillbaka besatt av en kaotisk
ande, som hiller hans sjil fingen i ett andeplan bortom
virt medvetande. Anden har dock inte dnnu lyckats
overta kontrollen av Bezelruds kropp, eftersom denne

fortfarande kimpar emot, men nir det sker vetingen vad
som kan hinda...

F10 — Agquebetlriks Vattentorn

I detta torn, som ir byggt som fem ihopsittande cylindrar
i trappstegsformation, bor vattenclementarmagikern
Aquebethik, Hans bostad kan liknas vid en enda stor
fontin, for frin den htgsta av de fem cylindrarna kastar
sig itta undiner lekfullt ned mot de Ligre nivierna och
bildar ett stindigt forsande vattenfall. Undinerna ir
bundna till tornet av Aquebethik och har egentligen
ingenting emot det— de trivs alldeles fortriffligt med att
leka vattenfall. Aquebethik sjilv, som ir en av Ordo
Magicas kunnigaste elementarmagiker, ir sillan hemma,
men hans stora familj — cirka 50 personer — kan ofta ses
ute pi nigon av de minga terasserna som skjuter ut frin
tormet, dir de gima sitter och njuter av utsikten.

63
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



MEH-PHOE — GAMILA STADEN

Krilloans ursprungliga stadskirna dr det som i dag kallas
for Meh-Phoe, Gamla staden. Den omges av en vallgrav
och en bitvis raserad stadsmur och det finns tvd broar
som lederin till den frin de &vriga stadsdelarna. Stadsde-
len utgdrs av ett virrvarr av gamla byggnader, konstruk-

tioner, tom, vigar, tunnlar, grinder och pring, nischer,
broar och snurriga gator och trappor som leder upp och
ned och verallr.

Vid forsta dgonkastet kan man litt tro att Gamla
staden ir byggd pd en kulle, men s1 ir det inte. Staden ir
byggd pi sig sjilv. Gamla byggnader har inte rivits, utan
nya hus stir uppstaplade ovanpd gamla grunder, och i
stillet for att forsla bort stenhdgar frin ruinhusen har
man hjilpligt plattat till allting och byggt ovanpi. De
flesta byggnaderna ir vackert utsirade, mirkta av gam-
maldags konstnirlighet och kinsla for det visuella. De
ildsta byggnaderna hirstammar frin den tid di varje
byggnad skulle vara ett konstverk i sig; d4 byggherrama
tivlade om att bygga de mest komplicerade och ut-
smyckade husen. Staden ir dessutom fylld av obelisker,
statyer och andra ofunktionella utsmyckningar utmejsla-
de i mjuk sandsten.

Hir bor det en samling underligt folk, som konstmi-
rer, dansare, avdankade iventyrare, magikerstudenter,
forfattare, musikanter, mystiker, gycklarfolk, diktare, m.
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MER-PHOE

fl. Anledningen till att dessa bor bland de fallfirdiga
byggnaderna ir att Meh-Phoe iger en gammaldags
charm och mystik som tilltalar den sortens minniskor.
Kaotiska konstruktioner, finuriga vinklar, forvridna torn,
meningsldsa statyer och fiffiga tunnlar samt broar och
gator som inte leder nigon vart ir en spinnande och
hemlighetsfull tillvaro. Sjilvklart bor det en hel del
vanligt folk dir ocksd, och det finns en del hantverkare
och affirer, men lingt ifrin i samma utstrickning som i
andra delar av staden.

I det stora hela fir besdkare i Gamla staden en kinsla
av att den ir overgiven och enbart ruvar pd siregna
kvarlevor av svunna tider. Kinslan av dvergivenhet drinte
helt obefogad eftersom rasrisken ir ganska stor. Det ir
inte allt fr ovanligt att hela marken skakar av att nigon
gammal byggnad eller gata rasar ihop i en hdg av damm.
En annan orsak till att det dr fi personer som vill bo dir
ir den mystik som vilar &ver stadsdelen, en mystik som
tilltalar vissa men upplevs som skrimmande av andra.
Mystiken har sina rotter i att det redan under tidig dlder
bodde magiker hir, och deras magiutévanden har tvek-
|6st satt sina spir. Minga av byggnaderna och de under-
ligaste konstruktionerna har formats av magi och det
finns folk som pastir att staden borde ha rasat samman
for linge sedan om det inte vore for att resterna av de
magiska krafterna hiller dem samman.

En sigen om Mch-Phoe hivdar att det nigonstans
finns en frtrollad gata som leder till alla andra gator i
staden. Nigra siger att den leder till alla virdens andra
gator, en brygga genom tid och rum som kan fora en til
vilken plats som helst. De miktiga magikerna i Ordo
Magica menar att en sidan gata miste vara utrustad med
enormt kraftfulla Teleporterings-besvirjelser, si om sig-
nen vore sann skulle de for linge sedan ha kunnat
lokalisera den. Pistir de...

Kloaksystemet i Gamla staden ir ildre in det som
uppfdrdes efter den Stora branden, och pi minga stillen
har brunnarna blockerats av rasmassor. Trots detta drdet
cn ren stadsdel, bortsett brin stendamm, eftersom det dr
ganska glest bebott och det sillan firdas djur pd gatorna.

Nojeslivet i Mch-Phoe ir litet och inriktat pd att
tillfredsstilla de udda personligheter som bori omridet.
Det dr hit man skall gi om man vill uppleva nya,
sillsamma saker; sisom 8verbegivade illusionistnoviser
som uppfunnit nigon ny, mirklig geometrisk form;
lingviga instrumentmakare som konstruerat ctt nytt
musikinstrument med en rittas urinblisa som resonans-
botten; frfattare och poeter som uppticke att det finns
en skdnhet i Kaos nir man kan springa det naturligas
grinser, etc.

De flesta av Krilloans ndda minoriteter bor i Gamla
staden, t. ex. de flesta halvlingdsminnen ochsi gott som
alla alverna. Hiir kan de nimligen leva relativt ostort frin
gatornas larm och pdtringande nasare; frimmande ftre-
teelser for lingviga gister.

VIKTIGA PLATSER

G1 — Al-Kbalil-Domen
Den mest dominerade byggnaden i Gamla staden irden
enorma Al-Khalil-ddmen, vars pironformade takkupol i
pirlemor glinser likt en ljusrdd och purpurfigad juvel i
en gyllene krona. Démen och den kult den byggdes for
ir sedan linge Svergivna, och den fungerari dagsom en
samlingsplats f5r akrobater, trubadurer och opiumister.

G2 — Porto Phoas

Denna port ir, liksom Porto Pradar i andra inden av
stadsdelen, mycket gammal och mycket vacker. Den
tjanade i forna dagar som huvudinfart till staden, men
den funktionen har numer ersatts av Porto Voras. Efter
uppfbrandet av Mehir Natzack har dock alltfler bérjat
anvinda infarten genom den gamla stadskiman igen,
cftersom det ir den port som ir beligen lingst bort frin
peststaden. Till skillnad frin Porto Pradar har man inte
avligsnat de gamla magnifika bronsportarna, utan fore-
dragit att stétta och forstirka valvet, men det ir bara en
tidsfriga innan %ven dessa portar miste tas bort och
smiltas ned. Dessvirre vigar man inte hilla bida portar-
na dppna utan har helt enkelt l4st fast den hdgra (utifrin
sctt). Den vinstra hills 5ppen frin gryning till midnatt,
men lises under natten. Stadsvakten hiller en gamison
pi sex man alldeles innanfor porten, men utrymmena
inuti de bida sjutton meter héga tomen har bommats
igen pi grund av rasrisken. Dock anvinds fortfarande
brésstvirnen och trapporna upp till dem. Det vinstra
tornet ir bestyckat med tvi arbalester och det hdgra har
vinschanordningar for att kunna hissa upp kittlar med
kokande olja.

G3 — Porto Mitzuras

Genom denna port kan numera endast fotgingare passe-
ra. Dess valv ir forstirkt, och dirigenom delvis igenmu-
rat, for att motverka ras. Det finns dock en garnison pi
tio soldater ur stadsvakten; fom vakter i vardera tomet.
Eftersom Porto Mitzuras &verblickar hela Ghi-Mchlen
ir tornen mycket noggrannt restaurerade och tillputsa-
de, for att ge nyanlinda besdkare ett pampigt intryck nir
de landstiger vid hamnkajen. Det stitliga Krilloan-bane-
ret vajar stindigr frin flagpstinger pi bida sidor om
porten, och varje dag klockan tolv bliser tvi trumpetare
en fanfar frin tornens bréstvim. Mitt &ver portvalvet,
sett frin Mch-Mitzur-sidan, sitter en jittelik kopia av
Krilloans stadssigill, skulpterat i ren jade och dekorerat
med bladguld. Sigillet ir ovirderdigt — ingen hilare i
virlden skulle viga kpa det — men det har inte hindrat
giriga tjuvar frin att forsdka stjila det. Hittills har dock
alla som forstkt iterfunnits ddda pd marken under
sigillet. Det ligger nimligen en besvirjelse i det, nirmare
bestimt en permanent PARALYSERING E6, som utls-
ses vid berdring.
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G4 — Svarta Rosens Bridraskap

Ett hemligt gomstille for demonkulten Svarta Rosens
Briddraskap. Se dventyret Vredens Dag.
G5 — Kitteln

Kitteln 4r inte ett hus utan ett helt kvarter, som fitt sitt
namn av sitt lige. Kvarteret ligger ndmligen i en sinka
och ter sig helt enkelt som en kittel om man blickar ned
dver det. Kitteln dr ett vildigt skumt omride, med
minga tringa grinder, dunkelt upplysta tavernor och
allskdns suspekta figurer. Forr i tiden var detta Krilloans
favorittillhill for tjuvar och andra brottslingar och det
hinder fortfarande att Meh-Dachaur spiller &ver lite av
den sortens figurer till Kitteln. Mitt i kvarteret ligger
opiumhilan Den Gyllene Portalen, ett stille dir man bdr
hilla extra hirt i borsen.

G6 — Den Gyllene Portalen
Kirilloans mest besttkta opiumhala. Den 3gs och drivs av
thelguliern Hazrab El-Mahzud, en sniken och synnerli-
gen forslagen man. Han har goda kontakter med hem-
landet och ir stadens stérste import8r av rhas. Det dr for
Ovrigt inte det enda han importerar. Sivil exotiska
spritsorter som tyngre droger stir pi hans lista och han
fuskar dven lite i slavhandlarbranschen. I det senare fallet
har han specialiserat sig pi ndjesslavar, som han liksom
drogema himtar hem frin Thelgul. Sjilva lokalen ir
beligen i en killare, som nis via en tring trappa och cn
ling, mérk ging. Gingen mynnar ut i en liten, dunkelt
upplyst lokal dir roken alltid ligger tit. En mirkligt
utformad, guldmailad portal i barens ena vigg lederin i
ett jittestort killarrum, vilket ir fylit av en mingd divaner
och mattor. Hir fdrsvinner Hazrabs gister i ett rusigt
tdcken och minga av dem kan vara borta frin omvirlden
i ett dygn eller mer. Inte alltfor sillan dtervinder de till
verkligheten och finneratt deras pengar har gitt uppirdk
P4 mer dn ett sitt...
G7 — Vylmers Varieté
Vylmer Lepperding ir en lustig filur, knappa fem fot kort
och rund som en tunna, med ett ansikte som ir ett enda
stort leende. Men det ir inte bara hans utseende som gar
honom lustig — han har en naturlig fallenhet for att
beritta skimt och rovarhistorier. Kort och gott: Vylmer
Lepperding ir rolig. Och det slir han mynt av i sin
varicté, en fullkomligt ofSrutsigbar och hejdldst rolig
forestilining som han framfr sjilv tillsammans med sin
stora familj. Familjen Lepperding blandar burleskerier
med underfundig satir, och dripliga teaterstycken och
skidespeleri med rena cirkuskonster. Forestillningar hills
tre ginger i veckan och biljetter kostar inte mindre n 20
silvermynt.
G8 — Harpan och Lyran

Ett av den gamla murens torn ir lokal for virdshuset
Harpan och Lyran, 3gt av tre alver; Gibdil, Belvariel och
Mykeldofin. Sjilva tavernan ir beligen pd taket och i
viningen dirunder. Ovriga fyra viningar irinredda som
gistrum — tvi per vining, fSrutom den &versta, som

utgdr cn hel svit. Allt ir enkelt men frstklassigt och
forvinansvirt billigt (x0.5 pi priserna for inkvartering
enligt Spelarboken sid I111-44-46, och x0.7 pa prisema
f5r mat och dryck). All mat ir helt och hillet vegetarisk.
Stillet frekventeras naturligtvis mest av alver, men de
kvillar d2 Mykeldofin spelar harpa och Belvariel sjunger
pi takterassen, brukar klientelet vara mer uppblandat.
De icke-alviska gister som kommer till Harpan och
Lyran prsar framforallt Gibdils egenhindigt bryggda
ippelcider.
G9 — Tinkartorget (Ghi —Filasiphos)

Ett litet oansenligt torg, beldget intill muren. Hir samlas
de politiskt, teologiskt och filosofiskt lagda krilloanerna
och diskuterar. Vanligen finns hir ocksi en och annan
talare, uppflugen pd en fisklida cller dylikt, spridandes
sina idéer och isikter till de som ids h&ra pd. Under
RhabdoRhinn ir det som mest folktitt; di kan flera
hundra sti och tringas hir. Det ¥r vid de tillfillena som
ett besok pd Ghi-Filasiphos dr som mest givande, efter-
som variationen pi talarna di 4r st6rst. Politiska uppvig-
lare varvas med flummiga religionsteoretiker, bitska sa-
tiriker och rena kndppskallar,

G10 — Kristallfontinen (Neroh Krillios)
Denna lilla fontin ir beligen mitt i Meh-Phoe och drett
av Krilloans vackraste och mest underskattade konstverk,
Den ir gjord helt i kristall och har formen av tre stora,
graciost sensuella vigor, vilka lyfier upp en spid sjéjung-
fru. Hon haller en vacker snicka och ur snickan sprutar
azurblitt havsvatten i en bige, som fortsitter i de tre
vigornas rikming och dalarned i fontinen. Det ryktasatt
flickan som stod modell for sjdjungfrun drinkte sig i
fontinen, nir hon insig att hon resten av sitt liv skulle bli
jimfrd med den i alla avseenden perfekta, forskdnande
avbilden av henne. Konstniren som gjorde fontinen,
Jefakiel Kattoga, blev sjilv si tagen av fullkomligheten i
sin skapelse, att han beslét sig for att aldrig skapa igen.
Han ir numera en gammal man, som girna sitter och
Eippjar pd en mugg vin p den intilliggande tavernan
Snickskalets uteservering, och betraktar det fallande
vattnet. Han ir en mycket god beriittare, och dirfor kan
man ofta s¢ Jefakiel omgiven av en skock ungar, som
uppmirksamt lyssnar till de sagor och legender han
iterger for dem.

G11 — Sankia Elanias Kloster

Detta oansenliga lilla kloster ir hem it Sankta Elanias
nunneorden, en orden tillhdrande den caddiska forgre-
ningen av Den Lysande Vigen. Nunnorna i klostret ir
tjugo till antalet och arbetar med vilgdrenhet — man
driver bl a fattighuset uppe i Mch-Nyur. Abbeddissan
heter syster Minodriel och ir en hogrest, mild men dnd2
karismatisk 53-iring som dedikerat sitt liv 4t att lindra
fattiga minniskors lidande. Hon har lyckats &vertala
bontisilen Nikodemus Hindig att "sponsra” ordens
verksamhet och gor kort och gott en jitteinsats for
Krilloans utslagna.
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— VASTRA STADEN

MEH-VESALI
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Men-VEesaul

ALLMANT

Omridet mellan Vistra kanalen och Gamla staden kallas
allmint fr Meh-Vesali, Vistra staden, och ir ett typiskt
vilordnat "medelklassomride™ i likhet med Meh-Achla-
di. Kanalena och den Gamla stadens vallgrav kantas
liksom &verallt annars i staden av stora magasins- och
butiksbyggnader, vanligtvis tvi till tre viningar hdga och
med platta trappgavelsfasader. De flesta byggnaderna ir
uppfbrdaisten eller korsvirke och har skiffer-, tegel- eller
i enstaka fall halmtak. I vistra delen av omridet ligger
Norra porten och i anslutning till denna en stdrre
armégarnison och en mingd kamel-, alpacka- och hist-
stallar,

Intill Norra porten ligger ocksi Ghi Dimontrios (" Di-
amanttorget™) och De sjdsjukas hamn (*Ilmani Bhuhu-
erpa”); en livlig handelsplats fr varor som kommer
landvigen utifrin (fidimst ddeltrd och livsmedel). Frin
den lilla hamnen firdas varomna via Algur Vesalos ut tll
Ovriga delar av staden. Handelsplatsen fungerar iven 3t
andra hillet; hir finns Krilloans st8rsta kreatursmarknad
och en mingd uthyrare av riddjur. Priserna hos uthyrar-
na ligger extremt hgt (3-4 ggr det man ir van vid frin
andra omriden), eftersom det 4r ganska vanligt att
djuren aldrig kommer tillbaka efter en fird genom berg
och djungel.

1 8stligaste delen ligger det vildiga Baharmintemplet,
som med sina tre pironformade takkupoler och mirkliga
arkitcktur helt dominerar omridet kring de tvi stora
kanalfSrgreningarna, Den religion som uppforde temp-
let, det thelgulska Zahin Yahal-pristerskapet, dominerar
intc lingre i Krilloan, men templet ir indi ganska
vilbestkt av personer som frundras Sver den mirkliga
arkitekturen, de utsdkta freskema och de betagande
glasmosaikfonstren. Symbolister frin hela virlden har
linge studerat de kalligrafiska m&nstren och invecklade
mosaikerna, eftersom det ryktas att de inrymmer flera av
dc symboler som ger Zahin Yahals pristerskap sidan
makt &ver befolkningen i Thelgul.

En annan dominerande byggnad ir amfiteatern, upp-
ford av den trakoriske hovskalden Wolmo Emondolos ir
594 cfter det att han blivit forvisad frin Atur Kastelli for
sina burleska skimt om storvesirens kroppsliga fretri-
den. Teatern ir alltid mycket vilbesdkt, och i dess
omgivning rir sig alltid mingder av framstiende skalder
och skidespelare. Ett populirt och publikfriande inslag
i den "Wolmiska skolan”, som hans pjiscr numera sigs
ingd i, 4r det faktum att alla roller spelas av kvinnor (det
skall visst vara si i Trakorien...), och nir de skall till att
gestalta manliga barbar-hjiltar klidda i hofiskynke 3r det
Litt att forstd art publiken strommar dll...

Meh-Vesali ir en lite avsides stadsdel, dir den ligger
inklimd mellan Gamla stadens vallgrav och fattigkvarte-
ren. Det finnsinga stdrre gatori omridet, utan folk sdker
sig ned till norra delarna av Mch-Dachaur for att kdpa
och silja. Renhillningen r god och antalet tiggare litet;
husen ir vilbonade och de flesta invinare 3r om inte
vilklidda, s3 4tminstone hela och rena. Minga hantver-

kare har sina verkstider i denna del av staden, framfor allt
trisnidare och andra som arbetar med det ideltri som
kommer in genom Norra porten och lagras i Diamant-
torgets torkningsupplag.

Meh-Vesali har heller inget n&jesliv att tala om forut-
omamfiteatern; vilputsade, prydliga kvarterskrogar med
fasta stamkunder dominerar, och antalet gatnmusikanter
kan riknas p4 en stympads fingrar. Liksom i Meh-Mitzur
ir det dock ganska vanligt att man bjuder in trubadurer
till privata spelningar.

VIKTIGA PLATSER

H1 — Norra porten (Porto voras)

Nist cfier Porto Kastellas &r detta den stérsta porten till
Krilloan, och det ir den dverligset mest trafikerade. Den
gamla stenvigen, som forbinder Krilloan med Kiorsham,
slutar vid Porto Voras, och alla transporter som inte gir
sjbvigen nir staden genom den. Sjilva portvalvet ir
nistan itta meter brett och det kan stingas med hjilp av
tvd mycket kraftiga fillgaller, vilket ocksi sker mellan
midnatt och gryning. Diremellan 8ppnas porten bara pi
order av vakthavande befil. Under dagtid finns f5rutom
vakterna tre tulltjinstemin nira porten, De kontrollerar
inforseln av varor till staden och tar tullavgift av de som
vill fra in kreatur (1 sm per djur) eller andra tullbelagda
varor (snforsel: idelstenar, ddeimetaller, ddeltrd, kryd-
dor, tyger (samtliga 4% av virdet), slavar (12 sm per
tand); sforsel: timmer (16 sm/meter), sten (8 sm/kg),
segelduk (3 sm/kvm), tgvirke (1 sm/10 meter), tjira (2
sm/10 kilo)). Det hinder jven att Sabeltandsgardet har
en vakt posterad hir, for att kontrollera eventuell infirsel
av magiska foremdl. Om sd inte #r fallet brukar tulltjins-
teminnen notera det eventuella innchavet och meddelar
sedan Sabeltandsgardet. Infbrsel av magiska fremal 3r
inte officiellt forbjudet, men Ordo Magica vill gima ha
enviss kontroll indi. Portens torn har en forliggning fir
30 soldater ur stadsvakten.

H2 — Diamanttorget (Ghi-Dimontvios)
Fdrutom att detta torg ir beliget alldeles innanfor
stadens viktigaste infart utgdr det, tillsammans med De
Sjosjukas Hamn, slutet pd Algur Vesalos — den vistra
kanalen. Hir lastas fartyg och smd primar med varor som
fors in till staden, for att sedan transporteras vidare till
andra delar av staden, Det ir sdledes ctt flitigt trafikerat
torg. Och mitt bland alla forbipasserande fotgingare,
vagnar och kiirror bedrivs torghandel. Mingder av stind
och bord stir uppstillda fSretridesvis pi 8stra delen av
torget och folk av alla slag samlas for att gdra sina inkdp.
Det ir frimst dagligvaror som siljs, men hir finns dven
inhignader dir drag- och riddjur finns till f5rsiljning
cller uthyming, En liten mingd hantverksfdremal, som
t ex smycken och tyger, forekommer i den livliga kom-
mersen. Man kan iven se en och annan gondoljir som
ligger till for att himta eller limna passagerare, Vistra
delen av torget ari huvudsak upptaget av lagerbyggnader
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och stora staplar med tristockar och stenblock, som
vintar pd att skeppas ivig till nigot bygge. Liksom pi
Ghi-Mchlen ir hamnsjiare en vanlig syn i folkvimlet. De
flesta av dessa hiller till pA Meh-Dachaur-sidan, eftersom
stadsvaktens nirvaro pd andra sidan gbr dem lite nervdsa.
Bida sidor av torget, som inklusive hamnen 4r cirka 150
x 75 meter stort, ir belagda med gatsten av den slita
sorten. Ursprungligen hade man lagt kullersten, men
efter minga klagomil frin handelsmin med fSrstérda
Kirror brét man upp och lade ny gatsten.

H3 — De sjisjukns bamn (Ilmani Blrubucrpa)
Denna hamn anvinds huvudsakligen av lastprimar och
gondoler som fraktar gods och minniskor till andra delar
av Krilloan. Endast under Rhabdo Rhinn kan det hinda
att havsgiende fartyg tar sig hit uppfor Algur Vesalos,
och d4 med ganska stora besvir. Pi grund av de tre
broarna &ver kanalen tvingas nimligen alla segelfartyg
att filla masterna fr att kunna passera. Att hyra en
gondol i hamnen brukar kosta 5-15 sm, frimst beroende
pi gondolens storek och vilken destination man har.
Om man bara vill 4ka runt i gondolen kostar det i regel
10 sm per timme.

H4 — Babarmintemplet
Lingst sterut i Mch Vesali ligger ett av stadens mest
magnifika kyrkobyggnader — Baharmintemplet, helig
plats for Thelguls statsreligion. Aven om templet fortfa-
rande anvinds, si 3r dess pristerskap lingt ifrin lika
inflytelserikt som deten ging var. Numera drstdrre delen
av templets besBkare mer intresserade av dess fascineran-
de och frimmande arkitcktur in den religion som ut&vas
dir. Templet ir konstrucrat som en trekant, med ett torn
i vardera homet, men fasaden ar si rikt skulpterad och
utsmyckad att den geometriska ursprungsformen knappt
ir skdnjbar. Skulpturerna har alla symbolisk betydelse
och tros representera stjimbilder och himlakroppar i
djur eller minniskoform. Tornen har guldfirgade |5kku-
poler med linga spiror, som gnistrar i solljuset. Alla
fonster i templet 4r runda och gjorda i form av vildigt
vackra, blyinfattade glasmosaiker med mytologiska mo-
tiv. Fdnstren ir placerade s att de antingen slipper in
gryningsljus eller skymningsljus. Ljusct projicerar fonst-
rens motiv i glédande firger pa sakristians golv, som har
mosaikinliggningar som tros symbolisera himlakroppar-
nas rorelse pd himlavalvet. Sakristian, som ir triangulir
och beligen mitt i templet, fungerar pd detta sitt somett
jittelikt solur och en kalender pa samma ging. [ taket pd
koret, som ir runt, iterfinner man fresker som torde
forbluffa dven den mest okunnige. De &r mycket gamla
och skulle antagligen helt ha bleknat bort om de inte
renoverats med stor skicklighet av konstniren Jefakiel
Katttga. De 4r malade i ljusa, milda firger och motiven
ir, enligt Zahin Yahal-pristerna, frin religionens skapel-
seberittelse. Akustiken i hela templet ir otrolig — man
kan bokstavligen hora en knappnil falla — och dirfor ir
allt ral fdrbjudet. Det 4r mycket hoégt i tak, och nir
pristerna hiller bénemote brukar ckot av deras missan-

de roster nistan frsitta byggnaden i sjilvsvingning.
Man kan ofta se tempelbesSkare komma ut frin templet
och petasigi &ronen, for att om mdjligt fi rumhinnorna
att 4terta sitt normala svingningstal...
HS5 — Amfiteatern

Hir ligger Krilloans st&rsta teaterscen — den enda som
ir beligen utomhus. Den uppfSrdes fr snart tjugo ir
sedan av storvesirens hovskald, Wolmo Emondolos, och
han ir fortfarande involverad i all teater som uppfbrs hir.
Hans rykte har spritt sig inda till Ereb och han ir just nu
i fiird med att plancra sin forsta turné. Hans teatertrupp,
Wolmosillskapet, bestir till stérre delen av kvinnor —
minga av dem mycket vackra — cftersom hans pjiser
spelas i trakorisk stil, dvs alla roller skall innchas av
kvinnor. De min som ingir i truppen arbetar antingen
som scenbyggare, kostymorer, musikanter eller livvak-
ter. Wolmo anstiller endast jungfrur som skidespelare,
och avskedar dem omedelbart om det skulle visa sig att
de varit med en man, Han menar att det inte finns plats
for annat in skidespelarkonsten i hans teater och att
besudlade kvinnor forlorar sin dragningskraft. Teatern
har plats fr 300 personer och biljettpriset ir — oavsett
vilken sorts forestillning det giller — tio silvermynt. Nir
det inte spelas nigon Wolmo-pjis, brukar det deklame-

ras lyrik, framfbras musik eller anordnas tivlingar pi
teatern.

H6 — Guazzos boktryckeri och —binderi
Guazzo Arathaso iger dven ett boktryckeri. Det skots av
en handfull dvirgar. Art lita binda en bok kostar 40
silvermynt. Férmannen heter Zorg Stridshamre och har
FV 4 i boktryckning och FV 5 i bokbinderi.

H7 — Skrddderskan Ruds Cabiscus
Rudi Cabiscus ir Krilloans frimsta skridderska. Hon har
FV 4 isitt hantverk och har specialiserat sig pd modema
hégtidsklider. En dag i veckan bestker hon Bjémens
niste for att ekipera virdshusets gister.

H8— Kreatursmarknaden

En inhingnad pi 350 x 300 meter avgrinsar kreaturs-
marknaden. Hir kops och siljs olika kreatur, bide frin
Ereb, Soluna och Samkarna. I stallarna finns frutom
vanliga histar, muldsnor och oxar iven mer exotiska djur
som kameler, dromedarer och, om man har tur, nigon
enstaka hippogriff cller pegas. Agaren och auktionsfor-
rittaren heter Sirtram Piroleus och kommer frin Feli-
cien.

HY9— Smedernas gille
Ett stitligt tviviningshus beliget intill Ghi Dimontrios
utgdr smedernas gillessal. Hir skéter man det mycket
miktiga gillets affirer och bistir dven sina medlemmar
med rid och vigledning. Under gillets tak samlas en
miangd hantverkare — allt frin grovsmeder och koppar-
slagare till finsmeder och vapensmeder. Smedernas gille
brukar varje ir anordna en stor och mycket populir
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grillfest utanfbr muren, dir man bjuder pé grillat vildsvin
och rikliga mingder skummande 8l. Samtidigt passar
man forstis pd att silja traditionella grillfestforemil, som
graverade dlstop, prydnadshistskor, grillspett, minnes-
skdldar, med mera. Festen brukar mest likna en stor
marknad. Gillets mistare, Aldo Nentakier, ir dver ittio
ir gammal och en mycket respekterad man. Det 3r till
stor del hans fSrtjinst att ett i grunden s oenigt gille,
med si minga medlemmar, inte splittrats for linge
sedan.

H10—Skridddargillet

Detta gille, vars medlemmar sysslar med allt som har med
tyg och Lider att gdra, ir inhyst i takviningen till Kdp-
mannagillets stora hus. Dess mistare heter Jahovan
Mamerukh, en forsta klassens skriddare som iger ett
cget skridderi och har ett tiotal anstillda. Gillets verk-
samhet syftar till att hoja statusen for dess medlemmar
samt att underlitta import av fina tyger.Det ir ocksi
gillets uppgift att uppdra it en limplig skriddarmistare
att sy it storvesiren. Naturligtvis 3r det en stor 4ra och
gillets tjinstemin ir mycket noga med vem de viljer,

H11 — Lotsarnas gille

Detta mycket traditionstyngda gille samlar endast ett
femtiotal medlemmar under sitt banér, men det saknar
absolut inte betydelse for det — tvirtom. Lotsarna ir
sjofartens kanske viktigaste yrkesmin. Ingen fartygskap-
ten fir sjilv fdra kommandot Sver sitt skepp inne i
hamnen och runt staden, utan detta ir lotsarnas privile-
gium och skyldighet. Varje enskild lots for en egen
loggbok och pid dem baseras alla kartor som gors av gillet.
Gillet bedriver utbildningsverksamhet i Navigationsaka-
demin Sju Stjirnor, men for att bli en av gillet auktorise-
rad lots miste man ha minst sju irs erfarenhet som
lirling. Gillessalen ir beligen i en trivsam killarlokal nira
Algur Vesalos.

HI12 — Kpmannagillet
Kopmannagillet holl verkligen inte igen nir man byggde
sin nya gillessal: man anlitade framstiende arkitekter frin
Felicien fOr att konstruera det fem viningar h#ga huset.
Fem skickliga skulptdrer arbetade med fasaden och

moblemna skeppades hit inda frin Klomellien. Entrén
forseddes med en enorm trappa, tvd stora jimbeslagna
portar och ett fillgaller. Resultatet blev enastiende, om
in nigot vrikigt. Men si vill gillets medlemmar ha det.
Gillets mistare 3r en pensionsmissig dalkier vid namn
Ignacio Ertz, som tidigare var Dalkiska HandelsfSrbun-
dets representant i Krilloan. Han har uppvisat en viss
forkirlek for att tillsitra sliktingar och goda vinner till
vakanta imbetsposter i gillet, vilket stirkt hans maktpo-
sition men ocksd gjort honom lite impopulir bland
gillets dvriga medlemmar.

H13— Juvelerargillet
Juvelerargillets lokal liggeri ett vackert litet gult stenhus
just intill Baharmintemplet. Hirifrin organiseras alla
juvelsnidare, guldsmeder och silversmeder. Gillet ir
ganska litet, men ofantligt vilbirgat. Dess mistare,
Bubhras Kithragoan, ir en fet och sjilvgod knds, som
dger flera hus i staden och bor i Meh-Sylfhin. Genom
Bubhras skamliga framfart i Krilloans societet har han,
med mutor som redskap, lyckats gbra gillet mycket
inflytelserikt. Alla juvelerarmistare ir inte tillfreds med
hans metoder och man har diskuterat att byta ut honom.
Dessutom misstinker man honom fbr forskingring av
gillets medel. Minga av gillets medlemmar ir alver, men
de brukar oftast hilla sig utanfor dess verksamhet.

H14 — Snickargillet

Ett inte alitfor inflytelserikt gille, trots minga medlem-
mar. Snickargillet har alltid fitt std ul.lbakaﬁ‘)rmumgﬂ
let, eftersom triarbeten anses som "inte riktigt stinds-
missiga” i Krilloan. Till viss del bor gillets undanskymda
position skyllas pd dess mistare, Hebri Marmulis, som
inte direkt ir nigon karismatisk person. Men det ir helt
enkelt ingen annan som vill 3gna tid 4t att representera
gillet. Det bdr dock sigas till Hebris forsvar att han ir
mycket nitisk i sin tjinsteutdvning. Det ir mycket tack
vare honom som timret som stadens nya hus byggs med
haller s3 hg kvalitet. Dessutom har han medverkat till
att forbittra snickarnas och timmerarbetarnas arbetssitu-
ation; antalet arbetsplatsolyckor har drastiskt minskat de
senaste dren. Snickargillet hiller till i K8pmannagillets
gamla gillessal; ett robust kalkstenshus med trappgavel,
beliget ett par kvarter frin Diamanttorget.
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Sammanlagt antal invinare: 32.000
Social status:

Overklass 6%

Medclklass 24%

Underklass 70%

Benhillning: Mycket dilig (i norra
delen: medel)

Vilstind: Mycket fattigt (i norra delen:
fardgt-medel)

Stadsvakt: Inaktiv (i norra delen: medel)
Brottslighet: Hog (i norra delen: medel,
i hamnkvarteren: mycket hég)

Ovrigt: Som synes bestdr Mch-Dachaur i
princip av tvd skilda omriden; cn nord-
lig, vilordnad del och en sydlig slum. De
bigge skiljs 4t av den breda avenyn Avno
DiCastran. Hamnkvartercn utgér ocksd
ett stort slumomride. Av de 22.500
underklassmedborgarna i stadsdelen lever
20.000 i den sodra delen.

—
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ALLMANT

Den stora Fattigstaden som upptar nistan hela vistra
delen av Krilloan avgrinsas norrut av Vistra kanalen och
dsterut av Krilloanbukten. I vister och sader fortsitter
misiren inda ned till stadsmuren for att lingst ned i
sydvist sluta i det miserabla Meh-Tanpour, Den sjun-
kande staden.

Det &r egentligen bara den sddra delen, sdder om
Avno DiCastran, som gdr skil f5r namnet Fattigstaden.
Norr om denna bor det mycket blandat folk och det finns
en uppsjo av butiker, virdshus, rika och fattiga residens,
hantverkare, tempel, skolor, m. m. Handeln blomstrar
dven i denna norra del, men forefaller blygsam gentemot
Ghi-Mehlen och omridet diromkring. Husen 3r tvi tll
fyra viningar htga och iven om bebyggelsen 3r tit
spricker den hir och var upp i soliga torg, springbrunnar
och breda gator.

Den sédra delen av Meh-Dachaur kom aldrig att
omfattas av den noggranna stadsplancring som genom-
fordes efter den Stora branden. Husen ligger hir huller
om bulleri ett virr-varr av gator, grinder och gingar som
mest piminner om ett orchiskt gruvsamhille. Denna
s6dra del ir ingen plats for "respektabla” medborgare,
utan undviks nogsamt av vilklidda personer, framfbrallt
cfter morkrets inbrott. Det ir hir som stdrre delen av
Kirilloans undre virld hiller till, i skydd av husviggarnas
linga skuggor. Hir finns mingder av sjaskiga glidjehus,
smd tavernor och virdshus inrymda i skumma killarloka-
ler, dir man brygger undermiligt 8! och vinjisningsap-
paraterna gir f5r hogtryck. Det ir i den hir stadsdelen
man finner de rékiga, flottiga hamnkrogama, med enég-
da virdar och hileriverksamhet bakom ett smutsigt
draperi; armbrytning i ena hdrnet och falskspeleri i ett
annat. Dc flesta sjdmin som ir p3 genomresa i staden
hiller sig inom grinserna for sddra Mch-Dachaur.

For att ytterligare 8ka misiren i sédra Meh-Dachaur
kan nimnas att det finns dver 2.000 18sdrivare, tiggare
och hemldsa i omridet. Trots att invinarna huvudsakli-
gen bestdr av sjdmin, fiskare, sjdare, immermin, prim-
dragare och andra yrkesgrupper som inte har det sirskilt
bra, ir det hir som tiggare kan finna nigon som helst
sympati. Sjomin och krigare som stympats eller forblin-
dats genom krig och olyckor finner hos sina forma
yrkeskamrater alltid virme och medlidande, medan de i
de rikare stadsdelama bara moter avsky och forakt.

Den norra och den sddra delen av Fattigstaden skiljs
it av Avno DiCastran, en bred, rak aveny som leder ned
mot kastellet Bhurues. I andra inden avslutas avenyn av
Neroh Emporos (" Kdpmannafontinen™), dir en trettio
meter hog vattenstrile skjuter rakt upp i luften och
blisiga dagar drinker torget runt omkring. Minga oru-
tinerade handelsmin brukar dock bege sig in hit fr att
silja sina varor nirde inser hur hoppl8st det 4r att forstka
fi plats vid Stora torget. Fontinen brukar darfor omges
av hafsiga affirsstind och virriga forsiljare, trots att en
hiftig kastvind snabbt kan drinka vilket stind som helst.

I den sydostra delen av Meh-Dachaur ligger den stora
slavmarknaden vid Ghi-Tyros (®Tyriska torget™). Vart-
enda hus runt omkring detta har galler f5r fonstren, och
inifrin hors desperata dngestvril och utmattade rop pi
hjilp och vatten frin de inspirrade och fastkedjade
slavarna. Sjilva marknaden utgdrs av stora burar, med
tringa gingar mellan, dir presumtiva kdpare kan betrak-
ta "varoma”. Ett specicllt magasin utgdr ett slags mot-
svarighet till stadsfiingelse — brottslingar sitter inspirra-
de hirivintan pa att siljas som slavar eller att skickas till
galirerna eller Arenan.

Renhillningen i norra respektive sédra Meh-Dachaur
skiljer sig som natt och dag, trots att den norra delen
ingalunda hér till de frischare i staden. Tvirtom ir
minga bakgirdar 8verbelamrade av sopor och brite;
avfdring frin dragdjur och hemldsa ligger i rinnstenama
och de icke sten-lagda bakgatorna frvandlas till lervil-
ling vid regn och tversvimningar. Trots allt finns det
dock ett kloaksystem som underhills av latrintdmmare,
och tillgingen pi vatten ir god genom nirheten till
kanalerna och hamnen. Den sidra delen, diremot, har
inga kloaker, inga kanaler, inga stora, 8ppna gator, inga
latrintémmare och ingen som bor hir bryr sig om hur det
ser ut utanfor porten.

VIKTIGA PLATSER

I1 — Tyriska torget (Ghi Tyros)

For en krilloanier ger namnet "Tyriska Torget™ enbart
diliga associationer. Det ir pa detta kullerstensbelagda
torg som dddsddmda brottslingar dekapiteras och slavar
siljs. Plattformen dir avrittningarna iger rum stir i
sydvistra hdmet, precis framfor fingelset. Den ir gedi-
get byggd av grovt timmer och kan som mest rymma tio
olyckliga dédsddmda. Enligt Ridets dekret skall alla
avrittningar ske "for hand”, dvs en bddel skall avskilja de
domdas huvuden frin kroppen med en yxa eller hissaupp
dem med hjilp av en vinsch i en galge. Dessa grymma
skidespel brukar vara mycket vilbesdkta dir folkets
hetsiga tillrop stegras i takt med att deras bisarra blod-

tdrst tillfredsstills. For fingarna i fingelset kan dessa
tillfillen vara oerhért skrickinjagande — minga av fing-

clsets cellfdnster vetter ut mot torget. Avrittningar
brukar 3dga rum den forsta tyresdagen i varje minad. D4
ar torget alltid springfylit av folk.

I2 — Kopmannafontinen (Nerob Empmm)
Runt den pampiga, runda Kdpmannafontinen, som
utgdr slutet pd Algur Emporos, utbreder sig ctt femtio
meter brett torg kallat Ghi-Emporos, "Képmannator-
get”. Torget ir kullerstensbelagt och ofta vattendrinkt,
cftersom den trettio meter hga vattenstrilen frin fon-
tinen inte ir alltfor noga med vilken riktning den har.
Fontinen drivs av magisk kraft och vattnet ir mycket
rent, varfor stadsdelens bofasta giirna himtar vatten dir.
Ett favoritndje hos besdkare ir att kasta ett mynt i
fontinen och &nska sig nigot. Om man lyckas finga
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myntet, sedan det kastats upp i luften av vattenstrilen, si
tror folk att dnskningen besannas. Runt fontinen samlas
kdpmin som inte fitt plats for sina stind varken pa Ghi-
Mchlen eller Ghi-Dimontrios. Det ror sig framfbralit om
forsiljare av krimskrams och enkla hantverk, men om
man har tur kan man 4ven finna begagnade rustningar,
vapen, trihantverk av hygglig kvalitet eller sétsaker och
bakverk. De flesta kdpminnen har sina varor pd vagnar,
sd att de snabbt kan flytta sig. Nirheten till sédra delen
av Meh-Dachaur gor att tjuvgods ofta bjuds ut, si det
giller att kontrollera varoma man kdper. Framftrallt
dyra smycken och prydnadssaker kan vara mirkta med
dgarens namn.

I3 — Fingelse

Fingelset har sex viningar (tre avan)oniodnmundcr),
ir byggt av kalksten och vitkalkat. For nigot ir sedan
bymdcsmdelccllcrome.&zrdctmcud:mcntamm

ker med besvirjelsen JORDVAG lyckats ta sig in och
slippt en dkind fSrbrytarliga pd fri fot. Viggama och
golvet i cellerna har belagts med blyplit for att forhindra
framtida fritagningar med magi.

Fingelset rymmer ctt hundratal fingar. Hir finns
tjugo enskilda celler reserverade it fingar som vintar pd
hirda straff (avrittning, stympning etc) samt nio fingel-
sehilor som rymmer tio fingar vardera. De senare ir
avsedda 4t smibrottslingar, fyllon m.m. Bevakningen ir
noggrann och vakterna Ir nistan omutbara.

I4 — Bergenswiliirds bandelskompant
Detta monturiska handelsbolag koper frimst lyxartiklar
som fina viner, parfymer, marmor och guld medan det
siljer mandelolja, silver och bly. Handelshuset bedriver
Oppen forsiljning av det utsdkta monturiska mullbirs-
brinnvinet som kostar 50 silvermynt per krus (en liter)

IS5 — Melukbakompaniet
Det miktiga Melukhakompaniet képer tyger, kryddor
och hantverk. Det siljer Melukhiska exportvaror som
silverfsremil och glasprodukter. Kompanict, som egent-
ligen bestir av flera samarbetande handelshus, iger ett
stort antal magasin nere vid hamnen.

I6 — Trakoriska Transaktioner
De trakoriska handelsminnen f6rser Solunas invinare

med spannmil, tyger och metallprodukter. I gengiid fir
de idelmetaller, 3dla stenar och kryddor.

Det dalkiska handelsfdrbundet 4r en grupp pi ett tjugo-
tal privatigda handelshus som arbetar for gemensamma
intressen. De upp allehanda varor i Soluna och
Samkarna och betalar huvudsakligen med spannmil och
vin.

I8 — Oxenwaldska bandels

Detta Zorakiska handelshus fraktar jirnprodukter till
Solunska infdingar och byter till sig idelmetaller och

ddelstenar. Med en del av dessa kdper de sedan dyrbara
tyger av andra kdpmin i Krilloan.

I9 — Hinkares ock Festglades bandelskus
Dessa tvd handelshus hor till Erebos stérsta och deras
medlemsskap i Femhusridet ger dem stor politisk makt.
De bigge husen handlar i ett otal olika varor.

I10 — Slakteri/Garveri

Detta kombinerade slakteri och garveri dgs och styrs av

mister Eberhard Inkelsson, en ursprungligen zorakisk
jordbrukare. Han har ett halvt dussin min och kvinnor
anstillda. Verksamheten kriver mycket vatten som tas
frin murfontinerna. Slaktavfall slings direkt i Ormsjon.
Ofta kan man se sjok av tarmar och andra indlvor guppa
omkring mellan de fasttjda fartygen. Nir hettan ir som
viirst brukar stanken vara outhirdlig.

I11 — Svarta Hingten

Svarta Hingsten ir ett hynsolgiskt viirdshus 3gt av en viss
Hebraim Kandall. Gisterna ir frimst hynsolger, felicier
och lokala skummisar. For dven om virdshusets standard
kan anses normal, riknas det till ett av de skummaste
stillena i staden. Hir tolereras inga berendier, dalker
eller ereboser. Kandall administrerar en slags arbetsfor-
medling f5r modrdare, tjuvar och banditer. Om en upp-
dragsgivare t.ex. vill eliminera sin hustrus dlskare, skriver
han ned uppdragets natur, tinkt beloning, métesplats
och tidpunkt pd ctt papper som han viker ihop. Sedan
besbker han Svarta Hingsten och slipper papperet bak-
om bardisken tillsammans med 10 guldmynt (Kandalls
arvode). Senare pi kvillen dyker kanske en ung man med
penningbekymmer upp. Han gir fram till disken och ber
om cn stor svart 6l. Orden svart 6l 3r en kod som betyder
att han 3r intresserad av ett uppdrag. Olen serveras med
papperct fastnilat pd undersidan. Om den unge mannen
ir intresserad av uppdraget gir han till métesplatsen vid
den bestimda tidpunkten dir han antingen personligen
av uppdragsgivaren eller genom ett bud eller helt enkelt
ett kuvert fir detaljerad information om uppdraget plus
halva beldningen. Om han diremot inte r intresserad av
uppdraget slipper han helt enkelt tillbaka papperet bak-
om disken och glommer hela historen. P detta sitt
knyter Kandall kontakt mellan uppdragsgivare och upp-
dragstagare utan att sjilv behtva belasta sitt vetande med
alltfdr minga, ohilsosamma detaljer.

I12— Havsirnen
Havsdmen 3r en taverna som 3gs av den fore detta
siokaptenen Aleskander Rask, och ir inredd i basta
sjorovarstil med dédskalleflaggor, skattkistor och pape-
gojor. Matcn 3r inriktad pd fisk och skaldjur och stan-
darddrycken dr rom.

I13 — Tjuvgillet
Detta ir sitet for Krilloans mest vilorganiserade stéldor-

ganisation. Deras arbetsmetoder ir vil genomtinkta.
Ingenting ir limnat 4t slumpen. Medlemmarna utfor
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sina "jobb” enbart for egen vinning och gér vanligtvis
inte bestillningsjobb. Organisationen bidrar med plane-
ring, ridgivning, vakthillning, hilarkontakter, utrust-
ning och gomstillen it den enskilde medlemmen mot 25
%avdennes byten. Man har dven en mingd smi gomstil-
len over hela staden, avsedda for tjuvar som snabbt
behtver skaka av sig eventuella forfoljare. De flesta av
dessa gomstillen har forbindelse med kloaktunnlama
under Krilloan. Innan en ny medlem kan godtas vidtar
man minga forsiktighetsitgirder. Organisationens de-
mobkratiskt valde ledare heter Hiskel Triine. Hiskelsitter
naturligtvis inte med i Althair-ridet, men faktum ir att
ridet har regelbunden kontakt med honom. Man har
insett att man i en stad av Krilloans storlek inte kan
eliminera all brottslighet och foredrar dirfor att ha den
”under kontroll” — nigot som tjuvgillet faktiskt bidrar
till genom att aktivt motarbeta oanslutna brottslingar,
som t ex Driparna och Dédskallarna. Nir som helst kan
detta utmynna i ett regelritt gingkrig.

I14 — Didskallarnas tillhdll

Denna fallfirdiga byggnad dr hogkvarter for en 8kind
ungdomsliga med ungefir trettio medlemmar som kallar
sig Dodskallarna. Den bevakas dygnet runt av 2T4
ligister. Sjilva byggnaden ir helt 6de, men i killaren
brukar Dédskallamna hilla till nir de inte dr ute och lever
rovare. I en hinglisforsedd likkista (stulen en mork natt
frin likhuset, liket dumpades i havet) forvaras ligans
gemensamma stéldgods. Ligans sjilvutnimnde ledare,
Atle ”Benknickaren™ Carwasikel, har nyckeln, Kistan
anvinds iven som spelbord for diverse kort- och tir-
ningsspel.

Daédskallarna sysslar med en hel del olaglig verksam-
het. De bryr sig varken om moral eller lagar, inte ens sina
egna. Faktum #r att Dodskallarna saknar disciplin, Nir
Atle Carwasikel finns inom synhll brukar de dock lyda
order. Smistdlder, misshandel och rin dr vardagsmat for
ligan, men den har ocksd en del utpressningsverksamhet
pd sitt samvete, sdvil som ett eller annat drip eller mord
eller nigon vildrikr. Nir ligan bara ir ute for att supa,
sliss och leva rovare ser de ut som vilka andra slynglar
som helst, men nir de utfdr grovre brott bir de svarta
klider och dédskallemasker. Dédskallara 4r Driparnas
konkurrenter och svurna fiender.

I15 — Driiparnas tilibdll

Denna kik ir tvirtemot Dédskallarnas rivningshus bide
ny- och vilbyggd. Driparna iir ett annat ging ungdoms-
brottslingar, men tvirtemot Dédskallarna saknar de inte
skrupler. Ledargestalten, Abel "Skatan” Marko, hiller
hirt pd att krymplingar, gamlingar, fattiga och kvinnor
skall limnasifred, att en strid skall vara rittvis och att man
inte skall anvinda mer vild in vad som ir nédvindigt.
Nirdet giller att sldss mor Dédskallar finns detdock inga
grinser. Dripama dr firre till antalet in sina fiender
(ungefir tjugo stycken), men tack vare regelbunden
trining ir de skickligare slagskimpar. Alla har de harpiska
och pannband, och liksom sina fiender ir de maskerade

ndr de begir brott: Driparna drar ned sina pannband,
forsedda med hil, for gonen.

116 — Bertrams antikviteter
Bertram Kashik ir den minst diskrete (och dirmed littast
att hitta) hilaren i staden, Han képer upp stéldgods frin
lokala tjuvar for 30-60 % av priset och siljer det vidare till
ettantal skrupelltsa forsiljare for 70-90 %, eller om varan
ir for het, till andra kontakter i utlandet.

117 — Lustans bus

Lustans hus ir en bordell som #gs av Sebasthian Draa-
mer. Han har ett stall p4 tretton flickor som gér allt deras
kunder vill for 10-20 sm (Sebasthian behiller 75 %).
Flickorna ir nistan alla grava drogmissbrukare och /eller
alkoholister. De ir utmirglade, svarta under 6gonen och
med storsta sannolikhet smittade med nigon libbig
venerisk sjukdom.

I18 — Griis likestuga
Nathaniel Griis ir stadens billigaste liikare. Endast fattiga
stackare som inte har rid med dyrare likare soker sig hit
och later sig behandlas av doktor Griis. Resultatet brukar

vara férédande om den hjilpsdkande inte har en sagolik
tur cller jirnhilsa och nio liv.

119 — Aiduns Panthandel
Aidun, vanligvtis kallad Arlige Aidun, ir den girigaste
pantlinaren i staden. Han betalar aldrig ut mer in 50 %
av pantens virde och forstker i den utstrickning det ir
mojligt att pressa ned priset ytterligare. I killaren finns
ctt stort lager virdeforemal som aldrig blivit utldsta.

120 — Lerajies gimstiille
Detta ir ingdngen till den imdriotiske vampyren Lerajie
Dantalions gomstille. Se dventyret Skugqgan av en Ros.

121 — Siavmarknaden

Hir bedrivs den allmiint bespottade men ack si lukrativa
slavhandelni Krilloan. Marknaden bestir avett antal smi
gingar kantade av robusta burar, i vilka slavar frin hela
Altor trings. Hir kan man t ex hitta kraftiga efariska
arbetsslavar, smickra traxilmiska lyxslavar eller hetsiga,
furgiska gladiatorslavar. Slavhandlarna har utropare som
skoter forsiljningspratet och tunga legosoldater som
vaktar "varorna”. Sjilva hdller de till p4 Tyriska Torget
alldcles intill, diir de sitter i flotta birstolar och vintar pi
kopare. De flesta av kdpminnen har egna slavar, som
antingen fliktar och skuggar dem med jittelika sol-
fjidrar, bjuder dem vin och druvor eller bir dem till och
frin marknaden. For att inte slavhandlarna skall forta sig
har marknaden bara 6ppet pi fsrmiddagarna.

122 — Pensionat Murgrinan
Detta hus ir, som namnet antyder, nistan helt dvervixe
med murgréna och fungerar som pensionat. Agarinnan,
den feta, rédmosiga och smitt folkilskna Fiora Fembel-
vidon, bedriver dessutom koppleriverksamhet. Ungefir
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hilften av hennes rum hyr hon ut mot provision till
prostituerade, som inte kan fi jobb p4 nigon av bordel-
lena. Priset fr inkvartering ir 10 silvermynt. De flesta
av gisterna ir dventyrare och sjdmin.

123 — Hamnen
Det ir hir som de flesta fartyg som anldper Krilloan
lagger till. Hamnbassingen vid Ghi Mehlen ir alldeles
for liten for att kunna ta emot alla skepp, s3 hamnkapte-
nen Sylvester Lukas — som ir den som tilldelar gistande
fartyg kajplats — tvingas prioritera. Skepp med liten last
och skepp som tinker ligga i hamn linge dirigeras i regel

till Meh-Dachaurs pirer. Kaptener och fartyg med diligt
rykte blir utan undantag hinvisade hit. Detta har med-
fort att hamnkvarteren i Meh-Dachaur ir ganska stdkiga.
Hir samlas garvade sjomin och hirdhudade sjiare frin
Altors alla hav. Faktum 3r att nationalitcterna ir si
blandade, att kvarteren fitt smeknamnet ”Lilla Altor™.
Tavernorna i hamnkvarteren 4r alltid r&jiga och slagsmail
hor till vardagligheterna. Oftrsiktiga bestkare kan med
lite otur bli nedslagna i nigon mérk grind och vakna upp
vid en dra pd nigot galirskepp. Brottsligheten dr mycket
hég och brottsbekimpningen obefintlig.

Slavskeppen ligger till i bassingen intill Tyriska Torget.

75
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



MEH-TAUPOUR — DEN SJUNKANDE STADEN

- ATIMANT

Den virsta stadsdelen i Krilloan ir Meh-
Taupour — Den sjunkande staden. Mar-
ken hiller lingsamt att sjunka ned i havet
och vattnet har slukat husens bottenvi-
ningar. "Marken” utgérs av dy och gyttja
tickt av ett tunt, grumligt vattenskikt, och
vass och kaveldun déljer bebyggelsen. Vill
man firdas nigonstans sker det med flat-
bottnade primareller pi broar av hopknut-
na vassbuntar. Det finns en tribrygga som
leder frin Porto Vesalas runt Peststaden
upp till Neroh Emporos.

Stadsdelens fornuftiga minniskor har
for linge sedan Gvergivit omridet och nu
bor det bara enstaka fiskare och bénder
hir, uppblandat med utstbtta, hemlésa,
skurkar och bannlysta. Man hiller all 1
husens 6vre viningar, som dnnu inte drinkts
av det intringande havet, och en del har
byggt hus pi pilar eller provisoriska hyd-
dor pi terrasser. Stadsvakten ir inte speci-
clltlycklig tver alla de kriminella invinarna
i Meh-Taupour och genomfor i bland ut-
rensningsaktioner. I bland har de fSrsékt
brinna ned staden, men invdnama har haft
obegrinsad tillging till vatten frin trisket
och snabbt kunnat slicka.

Pd nigot vis har invdnarna borjat organi-
sera sig under nigon, cller nigra, okinda
och hemlighetsfulla ledare. Kanske kom-
mer rebellrorelsen i sinom dd att sitta sig
upp mot stadsvakten och Ridet. Hela Kril-
loan fruktar den Sjunkande stadens even-
tuella kommande rider, men innu ir det

bara rykten. Rykten som inte helt saknar grunder. Meh-
Taupour dr nistan att betrakta som en egen stad, med
eget styre. Dock en kriminell stad.

Dcn stora Porto Vesalas ("Vistra porten™) leder in till
Mech-Taupour. Stadsvakten bevakar den vil och hiller
den i regel stingd, for ingen normal minniska vill
frivilligt bege sig in i den ohilsosamma stadsdelen dir
bakom. Den Sjunkande stadens hemliga rebellorganisa-
tion lir dock ha infiltrerat vakten med sina spioner och
vaktstyrkan vid Vistra porten seri bland mellan fingrama
pd vissa hindelser och gir ofta med p4 6nskemil om att
oppna porten (till en viss kostnad fSrstis).

Det finns i Meh-Taupour inga butiker eller virdshus
som dr &ppna for allminheten, och frimlingar betraktas
med stor misstinksamhet.

Nir pesten uppticktes ir 608 beslét man omedelbart
att isolera det omride i staden som drabbats virst — ett
tiotal kvarter i viistra Mch-Dachaur. Omridet kom att
kallas Mehir Natzack — Peststaden. Stadsvakten agerade
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snabbt genom att med Ordo Magicas hjilp stinga av
omriddet och man lit s3 sminingom en trupp animerade
skelett bygga en fyra meter hog och en meter tjock mur
runt hela omridet for att dir kunna spirma in alla sjuka
som skulle kunna sprida pesten vidare. Skeletten sattes
direfter ut som vakter vid muren med order att ddda alla
som fbrsdkte ta sig ut och slinga tillbaka deras kroppar
till Peststaden.

Kloakerna ir forseglade med jarnportar och amuletter
med RENA, och alla vigar in cller ut ir spirrade. Ibland
sinds dessutom smi trupper av oddda in i staden for att
rbja bort de dadligt sjuka eller for att brinna kroppar si
att smittan inte ska riskera att spridas ut frin den stingda
staden. Miktiga animistmagiker har lagt en permanent
VINDKONTROLL runt stadsdelen och liter vindama alltid
blisa init, luften byts silunda inte ut och kan dirigenom
inte heller sprida smittan. Detta har ocksi lett till att
Mchir Natzack har férvandlats till ett veritabelt ritthal
utan renhilining, firskvatten eller frisk luft (dven om
ingen som varit inne i Peststaden tillitits komma ut och
beritta om fasorna dir inne).

Aven kvarteren nirmast omridet brindes, for siker-
hets skull_ An i dag anvinds den som en "sjuk zon”. Alla
som bir symptom pi dodliga och/cller obotliga smitt-
samma sjukdomar tvingas tillbringa resten av sina liv i
Mehir Natzack. Efter denna hindelse har nekromanti-
kerna accepterats av lokalbefolkningen.

VIKTIGA PLATSER

J1 — Porto Vesalas

Porto Vesalas 4r den nyaste porten i muren. Den uppfor-
des i borjan pd 500-talet och ir i ganska gott skick,
frinsett det stdra tomet, vars fundament bérjat luckras
uppavvattnet, Portvalvet ir sex meter brett och ir forsett
med tvi fillgaller, varav det yttersta for det mesta ir
nedfillt. Tio soldater ur stadsvakten ir inhystaivarje torn
och de hiller stindig bevakning av porten. Varje vakt ir
utrustad med ett horn, med vilket man kan sli larm till
andra stadsvakter om ndgot problem uppstir. Det tar
3T10 stridsrundor for 1T10 vakter att anlinda om
larmet gir och ytterligare 1T10 rundor innan forstirk-
ning pd 1T10vakter nir fram. Larm bldses vildigt sillan,
cftersom stadsvakten ir korrumperad och tar emot mu-
tor for att hilla tyst. Det irsiledes mojligt att f2 stadsvak-
ten att se 4t ett annat hill om man vill passera osedd in
eller ut genom Porto Vesalas, forutsatt att den som
mutar klarar ett slag pd motstindstabellen (vaktens PSY
mot mutans storlek i silvermynt delat med fem). Om
nigon vill fora in eller ut varor lagligt — dvs betala tull
-— hinvisas de til! Porto Voras.

J2— Mehir Natzack — Peststaden

Pi fyra ir harettstort antal (en fjirdedel) av byggnadema
rasat ihop totalt. De dvriga ser ut att kunna gora det
vilken sekund som helst. Med virke frin de rascrade
husen har Peststadens invinare forsdkt bygga kojor och

regnskydd lite var som helst. Grinderna ir fulla av
provisoriska bostider och all méjlig annan brite. Stora
rittor, magra katter och herrelésa hundar springer om-
kring &verallt, och bland de otaliga kadavren som ligger
kringstrddda &verallt festar under dygnets ljusa immar
hungriga asitarfiglar som flugit ner frin bergen. Pi
nitterna kommer invinarna fram for att séka efter mat.
Vatten, visserigen fdrorenat och minst lika skadligt att
dricka som de ruttna kadavren ir att ita, fir de frin de
Oppna kloakema.

Se kapitlet "Invinare™ for mer detaljerad beskrvning
av Peststadens befolkning.

Muren

Muren som omger Peststadens besmittade kvarter dr en
mcter tjock, fyra meter hég och forsedd med vassa, linga
stilspetsar pd krdnet. Alldeles utanfSr muren vandrarett
femtiotal bevipnade skelett, programmerade att dripa
alla levande varelser som forsoker ta sig ut.

Se kapitlet "Invinare” for mer detaljerad beskrivning
av skeletten.,

J3— Onaalbys tempel

I Peststadens centrum stdr en relativt vilbevarad bygg-
nad med en skylt mirkt Stjirnliran, Detta var en ging
site for den lokala Onaabyskulten. Det skulle det fortfa-
rande ha varit om kultisterna inte hade gjort misstaget att
frammana sin gud ir 608. Onaabys kom mycket riktigt,
med foljd att en dédlig farsot, den pest som tidigare
omtalats, b8rjade spridas. Alla kultisterna smittades och
dog, liksom flera hundra oskyldiga. Templet ligger i
husets killare. Det ir triangulirt, och golvet ligger en
halv decimeter under vad som kan vara grént vatten men
lika gima ldttflytande slem. Mitt i rummet stir en
piedestal av obsidian. P4 den ligger en rdd stenskirva,
stor som ett tefat. Detta dr en skirva frin den réda komet
som omtalas 1 dventyren Enhirningen och Drakormen
(introdukdonsiventyri Ereb Altor-boxen), Den som risr
den smittas obdnhorligt av pesten. Utspritt i rummet
ligger clva minniskoskelett iférda fdrmultnade kipor.
De ruttnande resterna av en tjock, uppslagen bok ligger
pa golvet. Av nigon anledning skyr invinarna byggna-
den och liter den vara ifred.

J4— Triibryggan
En smal, ranglig tribrygga uppford pé pilar ir den enda
"gatan” 1 Meh-Taupour. Den leder frin Porto Vesalas
runt Peststaden till Neroh Emporos. D4 och d4 byter
stadsvakten ut murkna stockar ur bryggan, men lingre
dn si stricker sig inte underhillet.

J5— Spelbila
I denna sjaskiga lokal, som utgors av tvd triruckel vars
intilliggande viggar man slagit ut, bedrivs di och di
illegal spelverksamhet. Det ir tjuvgillet som brukar ar-
rangera bl a tuppfiktning, tirningsspel, kortspel och
allmin vadslagning hir. Det kan ocksd hindaatt gisterna
utmanar varandra pd "Knivdansen” — en synnerligen
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farlig lek som i korthet gir ut pa att man kastar en kniv
mot motstindarens fétter. Den som forst ger upp eller
misstyckas med att hoppa undan forlorar och blir av med
insatsen, som brukar vara runt 4-5 silvermynt.I virsta fall
blir forloraren av med en fot. Endast tjuvgillets medlem-
mar cller speciellt inbjudna gister dr vilkomna. Man
serverar 8 och vin av erbarmligt dilig kvalitet — stold-
gods, naturligtvis — och minga av gisterna roker rhas.
Spelhdlan brukar vara Gppen i stort sett varje kvill.
J6 — sierskan Kirlosie

Ett litet clindigt, fuktigt och halvt ihoprasat triskjul ir
den gamla sierskan Kirlosies hem. Hon dr mer in nittio
dr gammal och kan knappt se, men hennes forutspielser
ir forbluffande exakta. Hon har en niverskal fylld med
smd figelben, som hon tdmmer ut pd en jadegron
sidenduk. Hur hon lyckas utlisa ndnting ur de mirkliga
figurcr som benen bildar ir en gita (I sjilva verket ir
benen hennesvariant p Shaulkortleken (se DoD MAGI)
—eftersom honinte kan se vad korten forestiller har hon
individuellt formade ben som ersittning). Kirlosie lever
mestadels pa allmosor frin fattigstadens nigot mindre
olyckligtlottade, men det hinder di och dd att hon tjinar
ett silvermynt eller tv pa sina spidomar.

J7 — rebelltillball

Detta ir en méteslokal for den nystartade rebellorgani-
sationen, som bildades som protest mot de vidriga
forhillanden som Mch-Taupours invinare lever under.
Lokalen iiren killare till ett av stadsdelens storre hus, som
nu ligger delvis under vatten. De tjugofyra medlemmar-
na i rorelsen har lyckats drinera killaren och tita den
hjilpligt. Ingingen utgdrs av en gammal brunn, frin
vilken en ging grivts in till killaren. Gingen sluttar ned
mot brunnen, s allt vatten rinner direkt ned i den. Det
dr dock inte helt ofarligt att krypa frin brunnen de fyra
metrarna till killaren; trots forsdk att forstirka gingen
hotar den hela tiden att rasa. Detta avskricker dock inte
de beslutsamma rebellerna. De dr i full fird med att
planera en seric terrordid mot Ridets medlemmar, for
att fi upp stadsbefolkningens 6gon for den desperata
situation som rideri Meh-Taupour. Under veckodagar-
na sysslar de med att rensa upp i stadsdelens kriminella
trisk och agitera bland den apatiska befolkningen. Re-
bellernas ledare ir tre till antalet, men ingen vet exakt
vilka de ir eftersom de upptrider inkognito pi métena,
Medlemmarna, som frimst 4r himnd- och dventyrslyst-
na fd brottslingar, misstinker dock att en av ledarna ir
medlem i Ereth Zabelas. Moten hills varje odosdag, till
vilka deltagarna simmar for att undgi uppticke..

J8 — mavknad

Visserligen ir den inte mycket att skryta med, men det
halls faktiskt en marknad hir lite di och di. Platsen iren
taktcrass pd en tvivdningsvilla, som nu str nistan helt
under vatten. Det siljs garanterat ingenting av virde hir
— faktum ir att det inte siljs nigot alls; man bedriver
enbart byteshandel. ™1vi dgg mot fyra potatisar och en
gurka...”

J9— Driparnas gémstille

Den i Meh-Dachaur baserade ligistligan Driparna harpi
intitiativ av ledaren "Skatan” Marko skaffat ett litet
krypin i Mch-Taupour, Skilet ir att ”Skatan” borjat
trittna pd att hela tiden utsittas for rivalerna Dadskallar-
nas attacker och vill flytta gingets bas till ett lite *sikrare”
territorium. Driparna har pi sistone bérjat intressera sig
for den nystartade rebellrérelsens aktiviteter, men vet
inte hur man skall forhilla sig till den.

J10—Rattfangaren

Hir bor Carach Kannibalen, dven kind som Rittfinga-
ren. Han ir en sillsynt sluskig och obchaglig individ av
obestimd ilder och nationalitet. Flera av hans tinder har
ruttnat i kiftcn pd honom och de som inte har gjort det
har han filat till, si att de har blivit spetsiga. Han kom till
Kirilloan i cn illa medfaren jolle for minga ir sen, och
pistod att han var den ende &verlevande efter en forlis-
ning. Likrester i biten avsldjade dock att han delat
livbiten med nigon eller nigra, men han pistod att de
spolats Gverbord eller tagits av hajar. Thirdiga rykten
havdar att han dédade dem i ctt anfall av delirisk hunger
och it upp dem, men det Aterstir att bevisas. Carach
forsorjer sig som rittfingare; han fir ett silvermynt per
hundratal rittor, Det hinder att han biter huvudetav en
och annan ritta for att chocka folk.

J11—Rackaren
Krilloans rackare (bodel) heter Bogus och bor hir, i ett
enkelt skjul alldeles intill Mchir Natzack. Han ir drygt
tvi meter ling, mycket stark och en aning efterbliven.
Hans temperament ir sivligt, och vore det inte for hans
yrke kunde man med fog pisti att han inte skulle kunna
goraen fluga fomir. Bogus ir snill, godmodig och alltid
glad. Han har helt enkelt inte forstitt innebdrden av det
han livnir sig pd. Mirkligt nog 4r han mycket populir
bland Mch-Dachaurs rinnstensungar, och han brukar
alltid ha flera av dem i sliptdg nir han strévar runt i stan.

J12— Odo Drimvivaren

Lingst soderut i Meh-Taupour, intill stadsmuren, stir
ett lerigt och vindpinat tilt. 1 tiltet bor en hirjad fire
detta illusionist kallad Odo Drémvivaren. Vad hans
riktiga namn ir vet ingen. Odo 4r medeldlders, fast han
scr betydligt ildre ut, och ir klent byggd. Han ir starkt
beroende av drogen ponuvera (se Appendix) och till-
bringar sina dagar i en flummig drémvirld av hallucina-
tioner. Periodvis vaknar han ur sitt virldsfrinvinda till-
stind och tvingas gi ut och tjina ihop till brodfodan,
svart pligad av migrinliknande huvudvirksattacker. D3
vandrar han runti Krilloan med ett plakat, pd vilket det
stir: ”Odo Drémvivaren — upplev dina drdmmar p3
riktigt! Endast fem silvermynt.” Han tar presumtiva
kunder med sig till site tilt, dir han gestaltar deras
drommar med sina illusionistiska besvirjclser. En ging i
tiden var Odo mycket skicklig, men nu 4r hans hjirna s
forvirrad och utbrind att illusionerna kan farvringas till
rena skrickupplevelser. Naturligtvis tar Odo betalt i
forskott...
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ATUR KASTELLI — KRISTALLSLOTTET

Det sagolikt vackra slottet Atur Kastelli dr storvesirens
hemvist. Hir lever han med hela sitt hov och harem. Nir
han inte roar sig furstligt, vilket anstdr en riktig vesir att
gora si mycket han bara hinner, férséker han utritta
bisysslor sdsom att regera och hirska dver staden, vilket
i och for sig mest 4r en ren formalitetsfriga.

Det vackra palatsct ir byggt av marmor och bl kristall
frin Kristallberget, Det drvackert utsmyckat med diverse
tinnar, torn, kupoler och mingder av spiror av guld och
silver. Ytterviggama ir bevuxna av klingande djungel-
vixter med gigantiska blommor. Slottet ir fyllt av rym-
liga salar utsmyckade med exotiska mattor, ménstrade
gobelinger, firgglada draperier, valv och viggar med
genombrutet reliefmdnster eller mosaik, statyer, tavlor,
springbrunnar och ljuskronor i slipade, mingfirgade
kristallfacetter.

I slottet vistas hans Hégvordighets hov, livvakter,
clitgarde, slottsmagiker, haremsfruar och all den perso-
nal som kan tinkas vara till nytta for en storvesir som for
det mesta roar sig och tycker om att anordna fester.

Enbart tjinarstaben overstiger 1.000 personer. I slottet
finns dessutom en skattkammare som lirvara lika enorm
som en drakes skatt. Det 4r fsrmodligen ingen &verdrift,
med tanke pd att Krilloan 4r en av det kiinda Altors rikaste
stider. Skatten dr ocksi listigt bevakad och varje magi-
skola har bidragit med ctt eget magiskt skyddssystem.
Nigra av stadens skickligaste smeder, arkitekter och
murarc har varit inblandade i bygget av skattkammaren
och de gingar som hor ill.

Sedanslotret byggdes harskattkammaren aldrig plund-
rats, utan har under dren vuxit sig allt stérre. Minga har
frestats till att forsoka sig pd en kupp, men de har slutat
sinadagaristorvesircns grymmaste tortyrkammare. (Tor-
tyrkammare och finghilor fdrekommer dven i det hir
palatset, och dc ir utstuderat grymma ity atr alla riktiga
furstar har befogenhet att 8ppet kunna roas av tortyr.
Det iiren yrkesforman som varje storvesir bor tadel av for
att inte betraktas som mesig.)

P4 hogplatin utanfor Atur Kastelli finns en landnings-
plats for zepelonder samt stallar for en mingd bevingade
riddjur.

VIKTIGA PLATSER

Porto Kastellas — Kungaporten

Porto Kastellas anvinds mycket sillan och utgér huvud-
sakligen ett skrytbygge avsctt att imponera. Den leder
barautpd detkarga Forithos, och den enda vig som leder
hit dr den numera slingriga kostigen frin Norra porten
samt Kustvigen upp till Palondors fyrtorn. Typiskt ir att
den ir betydligt mer utsmyckad pd insidan in pa utsidan.

Sjilva porten bestar av tvd dorrar, vardera sex meter
bred och sjutton meter hdg och monstrad av mosaik i
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grona, bld och réda stenbitar. Lingre in i det stora
porthuset finns ett svirforcerat jirngaller i samma pro-
portioner som ytterporten. P4 vardera sidan av portama
finns en 50 x 50 meter stor och 22 meter hog vaktbygg-
nad som smalnar av mot toppen. Hogst upp kréns de av
gigantiska l6kformade kupoler i mingfirgat glas. Var
och en av dessa byggnader inrymmer 130 man ur storve-
sirens elitvakt, och vid riktigt viktiga statsbesok bildar de
hick med sina spjut hela vigen frin porten upp till
slottet.

De enda som egentligen anvinder Porto Kastellas dr
adelsmin och andra utlindska dignitirer som antingen
kommer frin Kiorsham eller figelvigen. Strax utanfor
Porto Kastellas finns en landningsramp for tre zepelon-
der, och det finns dven stallar for storvesirens bevingade
riddjur.

Parken

Det finns inte en kvadratmeter p2 hela den 700 x 350
meter stora platd dir Atur Kastelli ligger som inte ir
ompysslad pd nigot vis. Huvudsakligen upptas platin av
den enorma parken, som Lir innchilla ett exemplar av
varenda vixt pd hela Samkarna. For att fi plats med detta
har man byggt vildiga triterrasser som hinger i meter-
grova rep ut dver Forithos kant. Sjilva parken uppe pi
platin ir mycket vilskott och vilplanerad, med perfekt
ansade hickar, beskurna trid och ompysslade blomster-
arrangemang. Spikraka alléer av skyhdga djungelcypres-
ser leder ut till de tvd utsiktstornen, och mellan stammar-
na har man arrangerat med lianer som bir upp mingder
av exotiska, vackra och vildoftande djungelorkidéer.

Parken innchiller dessutom ett avancerat system av
bassinger, kanaler, bevattningssystem, springbrunnar
och fontiner. Vattnet pumpas upp frin akvedukterna.

Man kan ofta se smi sillskap av sysslolést hovfolk
strova omkring i den vackra miljon som firgglada klickar
av siden med lustiga hattar.

K1— Stall

I det kungliga stallet trings en odvertriffad samling
histar; alltifrin eleganta zorakiska fullblod till smi ettri-
ga, furgiska stipp-ponnyer. Men framfor allt finns hiren
sirskild avdelning for storvesirens ilsklingar; tio solunis-
ka elefanter. De anvinds mest vid parader och jaktexpe-
ditioner och skéts minutidst noggrant av en tjugo man
stark elefantskotarstab. De cirka tvdhundra histarna, av
vilka hilften ir tilldelade storvesirens clitgarde, skots av
sjuttio stallarbetare, under dverinseende av storvesirens
djurexperter och hans hovmarskalk. Disciplinen hos
skotarna dr enorm — misstag ir helt enkelt inte tillitna.
I anslutning till stallet ligger en inhignad avsedd for
rastning av hidstarna, samt en barrack i vilken skétarna
bor.

K2 — Garnison
I denna enviningsbyggnad ir ytterligare 140 av storve-

sirens elitvakter forlagda. Dessa vakter ansvarar, il skill-
nad frin portvakterna, for sikerheten i sjilva slottet.

Etthundra av dem roterar enligt ett forbestimt schema
pi fasta posteringar i slottet. De dvriga fyrtio patrullerar
i och runt slottsbyggnaden, samt 4dven i parken,

K3 — Lusthus

En pittoresk liten vit tripaviljong, beligen pa den vack-
raste platsen i hela tridgirden; en liten kulle med utsikt
over parkdammen. Kullen ir planterad med ett orikne-
ligt antal arter av blommor, arrangerade som ett utsékt
monster i klara, muntra firger. Lusthuset uppfordes for
tre ir sedan pi begiran av storvesiren sjilv. Han ville ha
en sirskild plats i parken, dir han kunde sitta och lyssna
pd nigon trubadur eller ha picknick. Huset, vars viggar
1 princip ir ett enda stort glaslést fonster, dr makaldst
utsnidat och dekorerat, med forgyllda detaljer och glitt-
rande ddelstenar. Sillsynta, djuproda kalmurriska kling-
rosor pryder varje skulpterad pelare och inuti paviljong-
cn hinger gigantiska djungelblomster frin taket, i en
veritabel kaskad av firger.

K4 — Firvad

Hir forvaras allt som storvesiren trottnat pd; mobler,
konstverk, gobelinger, prydnadsrustningar, paradvag-
nar och si vidare. Tre killarviningar utgdr truppforrid,
med férnddenheter och extrautrustning for elitvakten.
Alla nédvindigheter och onddigheter som skall gtra
livet drigligt for sjilva hovet, forvaras i enorma forrdd i
slottets killarviningar.

Aturiole — Den kungliga korvidoven

Frin slottet och ned genom berget leder en bred tunnel
ned till staden. Denna tunnel har grivts av magikers
miktiga besviirjelser och dr darfor mycket rak och exakt.
Den sluttar brant och det finns minga trappavsatser. Den
lyses upp av magiska eldar som fladdrar med ett guldlik-
nande sken i sma bigare som hinger i kedjor frin taket.
Hela gingen ir belagd med mjuka mattor vars minga
tridar smeker fotsulorna. Det finns fyra jambeslagna
portar och itta fillgaller som av vaktstyrkan kan stingas
vid hindelse av ett ovintat anfall. Magiska fillor 4r ocksi
placerade utefter gingen och kan vid behov aktiveras,
Var femtionde meter stir det ocksi tvi elitvakter pa post.
De ir utrustade med respektingivande sablar och ir si
stora att vanliga minniskor inte nir dem lingre in till
hakan. Deras ordforrid ir inte stort, men de kan tusen
olika fraser som kan fi vern som helst att bege sig dirifrin
utan att ha minsta tanke pi att ifrigasitta det sagda.

Tunneln slutar vid den lilla hamnen Ilmani Aturpa
("Kungahamnen”) som ligger i anknytning till dammen
Bha-Niera (”Sagornas vatten™). Storvesiren fir stindigt
besok fran nir och fjirran och besdkarna kan dirfor ligga
till i hamnen for att sedan ta sig upp via Aturiole som
leder till slottets storsta vintsal. Den stora vintsalen ir
mestadels fylld av folk som aldrig kommeratt fi triffaden
riktige storvesiren (vilket de dndi inte bryr sig sirskilt
mycket om). Den stora vintsalen och fusk-audienserna
ir snararc av symbolisk betydelse eftersom stadens be-
folkning ir vilkomna dit i hopp om att de kommer att
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kunna sprika med den riktige storvesiren. Aven om de
inseratt deinte kommer att fi talamed honom ir kiinslan
och upplevelsen av att vistas i sjilvaste Atur Kastelli nog
for att blidka de flesta.

K5 — Viintsalen

For de flesta vanliga dddliga — och de flesta évriga med,
for den delen — ir denna ofantligt stora, pelarbelamrade
och behagligt upplysta sal det mest makalésa de nigon-
sin kommer att f3 uppleva i arkitekturvig. Storvesiren
sjilv finner den kall och obekvim, men si behéver han &
andra sidan inte vistas hir dverhuvudtaget. Salen ir
trettio meter bred, femtio meter ling och tre viningar
hog. En majestitisk trappa leder upp frin Aturiole och
mynnar ut i salens ena kortsida. Hela salen ir fylld av
morka, svart-gronmarmorerade pelare dekorerade med
bladguld, som nir inda dll taket pi tredje viningen.
Vining tvi och tre ir gallerier, som ldper runt salen och
breda marmortrappor binder samman dem. I galleriena
hinger pampiga bataljmilningar eller portritt och tom-
ma viggytor ir behingda med dovt rdda tyger, som
veckar sig gracidst. Frin vintsalen leder tre portar. Den
storsta, beligen mitt emot entrétrappan, bestir av tvi
tungt jirnbeslagna och virdigt ildrade ekportar. De
dppnas bara for dem som faktiskt fir audiens hos ”stor-
vesiren”, och leder ut pd slottets kullerstensbelagda
borggird. De tvd andra portarna ir inte dubbla, men ser
i 6vrigt ut som den stora. Bakom den hdgra finns en stor
matsal, dir de som behandlas lite extra vilvilligt kan fi ett
mdl mat. Den vinstra leder vidare utislottets yttre partier
— den hir vigen fors folk som antingen skall gora
tortyrkammaren bekantskap, eller helt enkelt harupplys-
ningar som kan vara av virde for slottsvakten.

K6 — Aktondisos flygel
Denna del av slottet konstruerades av den legendariske
dvirgbyggmistaren Aktondiso Khuzlakh och har firt
bira hans namn. Den ir helt skild frin Tarbaniks flygel,
forutom pi den bversta viningen, som ir storvesirens
privata. Hir bor héga hovfunktionirer, som t ex hov-
marskalken, rustmistaren, hovkanslern eller nigon av
hovmagikerna och hovets hela entourage; vinner, gis-
ter, avligsna sliktingar och si vidare. Tio av flygelns
sjutton viningar bestir av luxudsa sviter, sillskapsrum,
matsalar, bibliotek, gallerier, mindre balsalar, rekrea-
tionsfaciliteter och allt annat som skall finnas pi ett slott
for invinarnas bekvimlighet och forstroelse. Tre av
viningama, de dversta, ir storvesirens egna. De ir obe-
skrvligt priliga och extravagant inredda. Det ir inte
otinkbart att man kunde gi vilse bland alla indlosa
rustningskantade marmorkorridorer, spatidsa salar och
rum. Den nist éversta viningen hyser storvesirens ha-
rem, en sillan skidad samling skénheter som kunde fi
vilken man som helst att kippa efter andan. De understa
fyra viningarna ir avsedda for slottets tjinare och deras
arbetsplatser. Storkék, forrdd, arbetsrum for hovets
imbetsmin och dylikt. Rum som inte anviinds fungerar

i praktiken som mobellager, dven om de naturligtvis inte
ser ut sd.

K7 — Tarbaniks flygel

Konstruktér av denna flygel var Aktondisos frimste
konkurrent till riteln ”Krilloans frimste byggmaistare”,
Tarbanik Azmaral. Aven han var dvirg och lingt fore sin
tid i friga om arkitckturkunskaper. Flygeln dr helt reser-
verad it den kungliga familjen och dess n3ra sliktingar,
bortsett frin de tvd understa viningarna. De bestir,
liksom de fyra nedersta viningarna i Aktondisos flygel, av
arbetsrum och tjinarbostider. De kungliga sviterna och
faciliteterna ir om maojligt in mer praktfulla in dess
motsvarigeheter i grannflygeln. Hir framgar det med all
onskvird tydlighet att Krilloan ir en av det kinda Altors
rikaste stider. Det formligen svimmar &ver av konstskat-
ter, dyra tyger, exklusiva mébler i alla material, arkitek-
toniska finesser, ovirderliga statyer och byster, kristall-
kronor, exotiska blomsterdckorationer, guldkantade
speglar med mera med mera. Listan kan goras odndlig.
Ett tjugotal stidare ir stindigt iging med att hilla rent
i denna del av slottet, fbr att storvesiren och hans skikt
inte skall behova kliva i minsta lilla smuts.

K8 — Sidra citadellet

Det Sodra Citadellet ir den enda kvarvarande delen av
det palats som uppfordes runt &r 250 ¢O. Ursprungligen
var det palatsets frimsta forsvarsverk och forliggning it
den divarande gamisonen, men nu har den forlorat sin
militira funktion. Hir finns nu istillet storvesir Arkon-
dor II”s imbetsverk; hans arbetsrum, bibliotek, motes-
kammare och en stor sammantrideslokal reserverad for
Ridet. En ging i minaden kommer nimligen ridsmed-
lemmarna upp till Atur Kastelli for att redogdra for
storvesiren vilka beslut de har fattat. P3 aftonen bjuds det
pi en kolossalt pikostad bankett i slottet, till vilken hela
hovet samt rddsmedlemmarna och deras hustrur ir in-
bjudna. Banketten brukar vara en ren fars, dir hycklen,
nstillsamhet och tll 16jets grins drivna artighetsgester
tar dverhanden.

K9 — Pladirins torn

Pladirin Himlatydaren, storvesircns astrolog och chefs-
ridgivare, har sin bostad och sina arbetsrum hir, i det
hogsta tornet i slottet. Tornet har en takterass, pd vilken
man kan se Pladirin std och mixtra med sina instrument
och kikare under stjirnklara nitter. Han dr en stor bluff
och kommer med de mest knasiga rid och forslagibland,
men man skall inte underskatta honom. Aven om han
saknar kunskaper i astrologi och astronomi, har han en
osviklig instinkt for hur man manipulerar folk. Pladirin ir
en mycket slug herre som verkligen behirskar konsten att
intrigera, och alla utom de mest okunniga hovmedlem-
marna aktar sig for honom. Han irinte ansluten till Ordo
Magica, vilket gor dess Mistare lite oroliga. Hittills har
de inte haft nigon anledning att ingripa mot honom,
men det ir bara en tdsfriga innan han gor sig obekvim
for dem.
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ALLMANT

54 gott som alla delar av Krilloans forsvarsverk, inklusive
stadsmuren, ir byggda efter 4r 486, di den fisrste storve-
siren Ragrozukh Kiramilion tilltridde. Det finns nigra fi
exempel pi ildre konstruktioner dock, somliga sd tidigt
piborjade som 250 ¢O. Sten till uppforandet av stads-
muren och fistningarna brots ur forkastningsbranten av
slavar och brottslingar, under ledning av dvirgiska bygg-
mistare. Dir mer hillbar sten 4n kalksten krivdes anvin-
de man granit frin Drakryggen, men detta tvingades
man sluta med s4 sminingom cftersom alltfér minga av
arbetarna gick it i de ogistvinliga bergstrakterna. Fist-
ningarna ir inte tiil samma grad dekorerade och ut-
smyckade som stadsmuren och dess portar och torn. Det
fital dekorationer som fsrekommer — skulpturer, relie-
fer p gavelfilt, kreneleringar och utsmyckade kranslister
— irutfordai klassisk dvirgisk tradition, med mytologis-
ka motv i ett kraftfullt manér.

Eftersom Krilloan inte harvariti kdg pd mycket linge,
ir det ingen som riktigt vet hur bra forsvarad staden ir.
Framfbrallt har armén mycket dilig stridstrining och ir
formodligen forliten for att kunna std emoten angripare.
Forsvarsmekanismerna, som t ex vinschar, fillgaller,
tippanordningar for kittlar med kokande olja, arbalestrar
och ballistor har inte testats i strid och skulle kanske inte
vara tillrickliga mot en vilutrustad fiende. Krigshamnen
ir stadens forsvarsmissige starkaste punkt, si en attack
frin havet ir knappast trolig. Men det stora problemet ir
trots allt det geografiska liget. Forkastningsbranten inne-
b¥ren akilleshil, som vilken klipare till strateg som helst
skulle forstd att angripa. Eftersom det inte finns en
ndjaktig mur, som skyddar mot anfall i ryggen, sd skulle
Krilloan med stérsta sannolikhet bombarderas till en
rykande stenhog frin branten, utan att armén skulle
kunna gora si mycket it det. Arméns kommendant,

Teodoros Destanior, har vid upprepade tillfillen forsokt
gora dec ovriga i Ridet uppmirksamma pi detta, men
hittills har han inte fitt gehor for sina farhigor.

Som slutanalys maste man dock pipeka att Krilloan
knappast stir infor nigot tverhingande angreppshot.
Stadens trygghet lirinte hotas, si linge den fortsitter att
varaen vinstaffir rent handelspolitiskt for de omkringlig-
gande linderna. Men Altors militira historia ger 4 andra
sidan inte mycket stéd for teorin att krig skulle foras pi
logiska premisser...

VIKTIGA PLATSER

Fistningarna Rekas, Molug och Reabir
Stadens tre viktigaste arméforliggningar, namngivna
efter stadens grundares tre sillskapsdjur. Molug var
Krillo diCastrans jakthund, Rekas och Reahir hans tvi
papegojor. Fistningarna ir byggda efter samma princip;
en bred trappa leder upp till en avsats vid andra viningen,
som dr beligen tvd meter frin sjilva tornet. En enkel men
bastant fillbro kan vid behov fillas &ver till avsatsen for
att slippain eller ut folk. Porten i respektive tom ir fem
meter bred och har tvi rejila fillgaller pi vardera sidan av
portvalvet. T valvets tak finns luckor for pilbigsskyttar
och kittlar med kokande olja. Entréplanet, dvs vining
tvd, dr helt upplaten for forsvar av fistningarma. Botten-
viningen, som bara kan nds via en trappa frin vining tre,
ir forrddsutrymme. Dir finns ocksi en brunn som forser
soldaterna med vatten i hindelse av beligring. Vining-
arna tre, fyra och fem Ir gemensamma utrymmen for
utspisning och rekreation. I Rekas och Reahir ir vining
fyra ansluten till stadsmurens brdstvirn med en port. P4
vining sex till tio 4r ssmmanlagt hundrafemtio soldater
inkvarterade, medan vining elva idr avsatt for femton
underofficerare. Vining tolv har i Molug och Rekas en
fillbro, som kan fillas éver till Meh-Sylfhin, Den tretton-
de vdningen ir befilsmiss, vining fjorton inkvartering
for fyra befil och vining femton fistningskommendan-
tens bostad. Vining sexton ir ett vapenlager — frimst
innchillande missilvapen och "ammunition™ och diref-
ter kommer taket, som ir en utkikspost forsedd med tre
arbalestrar och en katapult. Allt som allt finns inkvarte-
ringar for 170 man i varje fistning. Resterande 510 man
ir antingen forlagda i Atur Kastellis garnisoner (400
man) eller 1 smi forliggningar utplacerade i staden (tio
man och ett underbefil i varje forliggning).

Kastellen Bhurues och Rabbes

Bhuruces och Rabhes, dépta efter Krillo DiCastrans i
flaggskepp, ir nyckelpunkterna i Krilloans hamn forsvar.
Bida bestir av tornfistningar, liknande de ovanstiende,
som linkats ihop med en forlingning av stadsmuren.
Rabhes ir hamnforsvarets garnison och ser exakt ut som
Reahir, Deninhyser exakt lika manga soldater och haren
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liten inre hamn, i vilken tio snabba roddbitar ligger
fortojda. Roddbatarna 4r till for att hamnférsvarssolda-
terna kvickt skall kunna komma pi plats dir de behévs.
Bhurues ir flottans kastell, vars tomnfistningar ir tjugo
viningar hoga istillet for sexton. Bida fistningarna
innehiller forliggningar f6r 700 man och tio officerare.
De femton $versta av viningama ir avsatta for detta,
medan de fem understa ir forrddsutrymmen och dylikt.
Forliggningarna dr framfbrallt avsedda for bruk i krigs-
tid. Flottans min bor pi skeppen under eventuella
dvningar och hyr eller dger egna bostider i staden, som
deanvinder nir de driland. Mycket lite plats ir avsatt for
forsvarsfaciliteter, eftersom det faller under hamnforsva-
rets ansvarsomride. Bhurues har dock en fillgallerfor-
sedd port i norra muren, vilket ir den enda vigen in i
fistningen om man inte anviinder bréstvirnet. Bhurues
hamn ir nigot stérre in Rabhes, for att kunna ta in
flottans skepp for lastning. Kajen ir for detta indamil
utrustad med enkla kranar och vinschar.

Krigshamn

I krigshamnen kan sex mindre krigsskepp — trettio
meter linga — ligga for ankar. Flottans tio stora galirer,
alla lingre in femtio meter, ligger vanligtvis ankrade pd
redden utanfir Bhurues nir de inte befinner sig till havs.
Om det skulle bli diligt vider brukar man ro in dem i
hamnbassingen och fortdja dem intill varandra. Krigs-
hamnen kan ta in en galir i taget for lastning, och di
endast nir det inte ir nigon sjoging. Varje galdr ir
bemannad med nittio man, inriknat cirka tio officerare,
femtio soldater och trettio sjdmin, samt omkring tvi-
hundrafemtio roddare. Roddama ir slavar som sillan
tillits limna skeppen. De smi krigs- och forridsskeppen
ir bemannade av tre-fyra officerare, ett vanierande antal
soldater (upp till fyrtio) samt cirka tjugo sjdmin. Bida
typerna av skepp har segel men galirerna drivs oftast med
irkraft. Alla skeppen ir bestyckade, forutom de som
anvinds som forridsskepp. Galirerna har en stor kata-
pult p akterskeppet, tvd ballistor i foren och stativ forett
otal arbalestrar utefter relingen. De smi krigsskeppen
har en ballista p4 akterskeppet.

Stadsmuren

Stadsmuren omgirdar stadens norra, vistliga och sydliga
delar. Den har en varicrande hojd mellan fem meter (i
Mch-Taupour) och itta meter (8vrigastaden) och dr fyra
meter tjock. Den ir huvudsakligen uppford av fyrkand-
ga, vitkalkade granitblock. Med 50 till 200 meters mel-
lanrum, placerade efter tycke, praktisk nytta och av
strategiska skil, reser sig tolv meter héga dvervaknings-
torn som dven fungerar som garnisoner for stadsvakten
och "beredskapslager™ for spannmil. Hégst upp har de
tvd viningar med varsitt tornrum krénta av ett snitsigt
format kupoltak som hills upp av snirkliga pelare. Allra

hogst upp pryds de av en spetsig jirnspira. Varje torn
inrymmer normalt alltid tio stadsvakter; tvi patruller,

Vid alla portar och tom (samt vid mdnga andra platser
ocksd, for den delen) ir muren utsirad med vackert
utmejslade mdnster och statyer forestillande demoniska
ansikten, drakhuvuden, lindormar, enh&mingar och andra
skrimmande och fantasieggande varelser.

Det krenelerade brostvirnet dr en och en halv meter
hogre 4n sjilva muren och cn meter tjockt.

Ostra och nordéstra delen av staden har till stor del
ingen byggd stadsmur utan den héga fisrkastningen
skyddar den frdn angrepp cller andra o8nskade inkrikta-
re. Nu nir den nya stadsdelen Mch-Nyur brederut sig till
oster pd hoglandet har konstruktionen av ett nytt stycke
stadsmur bdrjat byggas dir. For dllfillet bestir den till
storsta del bara av en provisorisk tripalissad och ned-
gingarna frin omridet ned till staden bevakas fortfaran-
de noga av stadsvakten.

Muren ir nistan histskoformad och de bida indarna
slutar i stora, cirkelrunda tornfistningar som heter Rekas
(den norra) och Reahir (den siddra). Mitt i histskons
oppning finns ytrerligare ett tom som heter Molug, Alla
tre dr likadant konstruerade och bemannas vardera av
170 man ur armén.

Den mur som omgirdar Gamla staden ir av betydligt
simre kvalitet in den forhillandevis nybyggda stadsmu-
ren. Pi flera stillen har den helt och hdller raserats eller
rivits for att tillgodose den stindigt vixande staden med
byggnadsmaterial. Den ir inte bemannad och dess torn
anvinds som helt vanliga bostider. Den ir fem meter
hog och tvd meter tjock vid toppen; tre meter vid basen.

Typiskt vakttorn

Hir logeras stadens vakter, bide ordinarie och extrain-
satta, nir de inte ir pd patrull cller har permission.
Vakterna bor i sovsalar som vardera rymmer tio personer
medan deras chefer delar rum tvd och tvi. Eftersom
patrullernaarberari skift ir deti sjilva verket tvd personcr
pivarje bidd i forliggningarna, De hisgre officerarna har
cgna rum. Kommendanten sjilv, Teodor Destanior, har
ctt stort hus vid Soltorget, men har dven en egen svit pd
forliggningen. Aven amiral Edmund Storonia och vakt-
cheferna Hakon Talkaar och Ehud Griben bor hir.
Vakterna och patrullcheferna serveras lunch och middag
i en matsal medan officerarna dter pa officersmissen. |
anslutning till varje forliggning finns ocks ctt stall med
tio histar, varav fem ir stridstrinade, och lika minga
mulidsnor. Ett stort forrdd rymmer allehanda prylar som
t. ex. brandslickningsredskap, sadlar och skodon.

I killarviningen pd varje torn finns dessutom en liten
fingelseccll, dir smibrottslingar fir finna sig i ate bli
tillfalligt inldsta tills patrullchefen vid patrullpassets slut
beslutat om han skall fsea fingen till fingelset, cller bara
botfilla honom.
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TANNATOPOL

ALLMANT

SL bor ge spelarna en stimning av dysterhet och mystik
nir de besoker Tannatopol. Alla stenar ir kantiga, kol-
svarta och firgar av sig. Inget ljus och inga ljud utifrin
tringer igenom den tjocka dimman, och ute i mérkret
kan man se gula, stirrande 6gon. Allting 3r stilla och tyst,
bortsett frin nigra knarrande trid och knakande kvistar
inne i dimman. Vid sidan om de smala stigarna ligger |5sa
benbitar och ruttnande djurkadaver. En fird genom &n
ir rena rama skrickupplevelsen, dven om man inte triffar
pd nigon av 6ns invinare.

Forsvar

Eftersom Tannatopol ir sirskilt utsatt fér ondsinta ani-
mister, vansinniga sekter (t.ex. Lysande vigen) och
blodtorstiga alver krivs ett vilorganiserat forsvarssystem.
Lings den klippiga kusten vandrar 6ver hundra skelett,
bevipnade med allskéns vapen och utrustade med ring-
brynjor, av effektgrad 1T4+1. De ir programmerade att
dripa alla levande varelser som tar sig in tll 6n frin
vattnet. Vidare finns luftvirn i form av ett dussin peryto-
ner. For den som ind3 lyckas ta sig forbi vakterna star
stenstoder med PARALYSERINGssymboler med tio meters
mellanrum runt hela 6n, 25 meter frin land. Symbolerna
ir vinda mot vattnet. I ett av stenhusen i den Svarta
Staden finns en vAkTARE med en modell dver hela 6n i

skala 1:100. Stryparrankorna i den Déda Skogen bidrar
ocksd dll ett visst skydd. Sex stycken nattulvar stryker
ocksd omkring pi jakt efter oinbjudna gister. Det kanske
starkaste forsvaret av alla ir det zombifierade kadavret
efter draken Morriart. Med hjilp av droger och besvir-
jelser har Tannatopols nekromantiker lyckats fordrdja
forruttnelseprocessen, siatt draken baraserut att ha varit
déd ndgot dr. Visserligen dr vingarna séndertrasade, si
kadavret kan inte flyga (och naturligtvis kan det inte
spruta eld), men i ovrigt fungerar det precis som cn
levande drake. For att kunna kontrollera den odéda
besten miste en nekromantiker med besvirjelsen kon-
TROLLERA HOGRE ODOD rida pi den. Tannatopols biste
drakryttare ir dédsgasten Khaanon.

VIKTIGA PLATSER _

M1 — Begravningsplatsen

P3 marken ligger nio stenringar innanfér varandra, den
yttersta 20 meter i diameter. I centrum ligger en stor, flat
sten. Under den finns en stor gravkammare belamrad
med formultnade skelett. De prister som en ging lig
begravda hir har nu dteruppvickts som gastar ellerandra
odoéda. Hir ir maginoden som starkast. Darfor ir detta
den naturliga métesplatsen for 6ns nekromantiker.,

M2 — Tannatopols hamn
Vid denna naturliga stenhamn ligger 2T4 bemannade
spokskepp. Hamnen ir enda ingingen till Tannatopol.
Forsoker man ta sig in frin vattnet pd andra stillen méter
man bara argsinta skelett.

M3 — Den Svarta Staden

Innanftr stadens ringmur finns ett femhundratal bygg-
nader, samtliga tillverkade av svart sten. Hir bor alla
ordensmedlemmar (=lirarc) och studenter. Det finns
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fem lokaler for undervisning och forskning samt nigra
redskapsbodar och ett kokeri for beredning av skelett. P4
itskilliga stillen finns nedgingar till ett katakombliknan-
de underjordiskt komplex som sigs underminera hela
on. Komplexet lir rymma ett ferntiotal tempel till olika
demoner och dédsgudar. Detta ir demonologernas pri-
vata revir.

M4 — Didens tand

Dadens tand ir en fyrahundra meter hég stenklippa som
resersig frin Tannatopols sédra inde. Den ir nistan helt
konformad. Det enda som viixer ovan tvihundra meters
hojd ir svarta rosor. Toppen ir en platt, cirkelrund yta,
ittameteridiameter. Denna plats anvinder Tannatopols
hixor for sina svarta missor. Dir stir stindigt en stor
kittel och puttrar ovanfor ett bil.

M5 — Den Dida Skogen

Trots att nistan alla trid och vixter i hela skogen ir helt
doda, fortsitter de bara att vixa. Skogen ir sndrig och
oframkomlig. Den enda levande vixtligheten hir ir
stryparrankor och svarta rosor som vixer som ogris.

M6 — Didens Kiilla
Ur berggrunden springer en liten, naturlig killa fram.
Vattnet ir till synes klart och rent, men den som dricker
det drabbas obénhorligen av besvirjelsen sfuxpom. Vil-
ken sjukdom som offret fir dr upp till SL, men den bor
vara dodlig eller itminstone ge permanenta men. Om
vattnet dricks direkt urkillan ir LET 14+1T6. Dricksdet
nigon annanstans pd 6n ir LET 8+1T8, och om det

dricks bortanfér Tannatopol, t. ex. p fastlandet, ir LET
1T6+1.

APPENDIX

ARMBORSTPISTOL

Armborstpistolen ir ett slags miniatyrarmborst. Trots
sin storlek ir den dock ganska tung och kraftig, frimst
beroende pd att konstruktionen huvudsakligen bestar av
jim—- och stildelar. Vapnet kan fattas med en hand
(keidver STY 12) eller tvd hinder (kriver STY 6). I det
senare fallet fir man alldd +1 p3 CL att triffa.

De 20 cm ldnga stilpilarna kan skjutas ivig med stor
kraft och precision. Skadan dr 1T6+1 och grundrickvid-
den 20 meter. Vapnetviiger 2 kg laddat (1,8 kg oladdat).
Det favoriseras av minga 16nnmérdare p. g. a. sin ringa
storlek. Armborstpistoler gir att inhandla for 1.600 sm
bl. a. 1 Guazzos smedja (han har 1T8 stycken pi lager).
Tio pilar viger 2 kg och kostar 90 sm.

SAB’HINNS KARLEKSELIXIR

Sab’hinn Zathagos kirlekselixir gor den forhixade for-
ilskad i och brottsligt lojal gentemot den vars blod
elixiret ir brygpt pd. Receptet finns 1 Sab’hinns alkemiska
laboratorium, liksom flera liter mysk och ittika, en stor
pisepirlor (618 st x 75 sm) och en meteorit pi 64 kg som
han brukar anvinda som styrkomponent (vilket ger en
verkningstid pd 1 minad +/- 24 timmar).

Basimne: 1 dl knstallklart killvatten,

Effektorer: 15 droppar blod frin det blivande kirleks-
objektet, 5 droppar mysk, 25 ml bjérksav och en pirla
upplost i dttika.

SVARTA ROSOR

Svarta rosor har kraftiga farmakologiska cgenskaper. De
innehiller starkt hallucinogena alkaloider som dessutom
ir beroendeframkallande. Vid demoniska ritualer (FRaM-
MANA DEMON, KONTROLLERA DEMON, FANGSLA DEMON och
SKICKA BORT DEMON) har de betydelsefulla magiska egen-

skaper. Om kronbladen torkas och brinnes som rkelse
modificras ritualens CL med +2. Den svarta rosen ir
kultsymbol for Hemaquielkulten.

PONUVERA

Ponuvera ir en drog som utvinns ur hixérten. Den
cftertraktade effekten drkraftiga hallucinationer foljda av
en djup, behaglig sémn. Drogens efterverkning ir en
bultande huvudvirk i 1T4+1 timmar. Den 3r dessutom
starkt beroendeframkallande (Normalt FYS-slag och
Normalt PSY-slag miste lyckas efter varje anvindnings-
tillfille).

HIRAROSEXTRAKT

Frin den sillsynta hirarosen som vixer djupt inne i
Solunas djungler kan man utvinna ett mycket starkt
spasmogent gift som kallas hirarosextrakt. Det har en
giftstyrka pi 16+1T3 och nedsviljning leder oftast till
doden d4 kroppens alla muskler spinns tills de bokstav-
ligen springs (betrakta som muskelgift). Dess anvind-
barhet for lonnmordare begrinsas dock av dess starkt
sura smak.

PESTEN

Dadligheten hos den pestsjukdom som drabbade Krillo-
an ir 608 har minskat med dren, vilket beror pd dess
demoniska ursprung och pi att den fjirde konfluxen
nirmarsig. Symptom pi sjukdomen ir fortvining av hud,
virk i lederna, smirtor i 6gonen, dverproduktion av
slem, uppkastningar, hirlossning och i sinom tid dven
doden. Den drabbar en smittad som ett nerv— och
funktionsnedsittande gift med STY 16. Har man en
ging haft sjukdomen och blir botad ir man indi for all
framtid smittbirare.
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APPENDIX

BESVARJELSER

Foljande besvirjelser omnimns i Krilloan, men inte i
Drakar och Demoner. Av utrymmesskil kan vi endast
publicera den mest visentliga informationen. For betyd-
ligt mer detaljerad information, se Drakar och Demoncr
Maygi.
» BesvARJELSE (Skola, [Flysisk, [K}vick, [R]itual /Skol-
virde)
® ANDERESKYDD (Sp/1)
Lindrar resultat pd Skricktabellen, minskar grunde-
genskapsminskningar och &vriga skador som orsakas
av andar.
* ANDEHELNING (Sp/13)
Som HELA.
* ANDELOKALISERING (Sp,/10)
Anger riktningen till en ande inom § rutor.
® ANDEPASSAGERARE (Sp/10)
Flyttar en intelligent varelses sjil frin en kropp tll en
annan.
® ASTRALT SPAR (Sp/12)
Ger exakt position for en kind person inom tio mil.
» AvLAsa PSY-mANGD (Sp/7)
Anvinds for att avlisa hur minga PSY-poing offret har
kvar.
* REsUDLA (Ne/2)
En liter mat eller vatten blir oanvindbar(t).
* gro (EL F/10)
Skapar en horisontell bro som hiller fér 150 kg och ir
Sx2 rutor ling.
* DELA VATTENSAMLING (EL/6)
Astadkommer en meterbred ging genom ett vatten-
drag,.
* eLpVAG (EL/10)
Den f5rhixade med all utrustning blir skyddad mot all
naturlig eld (¢j drakeld).
& ELEMENTARMANTEL (El/6)
Skapar en visuell mantel av valfritt element runt magi-
kern. Fungerar som abs +1 per E.
* FRAMMANA [DEMON] (De, R /varierar)
Anvinds for att frammana demoner. Skolvirde och
verkan beror pd vilken demon det ror sig om.
® FRAMMANA,/SKICKA BORT DJINN (EL F/9)
Ungefir som F/s. B. SYLF.
* FRAMMANA /SKICKA BORT VATTENVAG (El, F/9)
Ungefir som ¥/s. B. UNDIN.
* FANGSLA DEMON (De, R/14)
Anvinds for att fingsla en demon pi en plats elleri ett
foremal.
» rOrsTARKA (El/6)
BV eller abs héjs med 1 per E under Sx1 minuter.
* HJARNBLANK (Me/5)
Gor att man inte kan observera den forhixades sinne
med hjilp av besvirjelser.

® INBILLA TANKE (Me/12)
Skickar i vig en valfri tanke dll en person, som tror att
han sjilv tinkte den tanken.

s JaTTEVAG (El, F, K/12)
Skapar en Ex5 meter hog vig pd Gppet vatten oavsett
viderlek. Kan krossa skepp och/eller kasta folk éver-
bord.

* KONTROLLERA DEMON (De, R/12)
Anvinds for att fi en demon att gdra det som demo-
nologen vill att den skall gora.

* KONTROLLERA HOGRE oDOD (Ne/17)
Tilliter nekromantikern att kontollera en vampyr,
mumie, dodsgast, gast, mara, nattulv eller annan hgre
odod.

* tARM (Me, F/4)
Liggs pi en speciell plats och varnar mentalisten i fall
ett visst villkor uppfylls pa just den platsen, exempelvis
omen viss person kommer ditcllerom nigon flyttarett
foremal som finns pa platsen.

* LOCKELSE (Sy/5)
Lockar tll sig offret.

* MATERIALISATION {Sp, R/15)
En did persons ande tar sin boning i spiritistens kropp
1 Sx1 minuter, Tilliter obegrinsad kommunikation
med den déde.

* MOTSTANDSKRAFT (Mc,/3)
Minskar skadan av eld eller kild med ett per E.

* PARALYSERING (Ne/7)
Den forhixade blir helt paralyserad.

* POLTERGEIST (Sp/12)
En poltergeist (som i filmen) tillkallas i $,/4 minuter.

* PSYKOMETRI (Me/10)
Ger cn bild av vad ett berdrt foremal eller berérd
varelse har varit med om sedan det skapades/foddes.

* RiNA (An/3)
Renar 1 liter vitska per E frin allt som ir skadligt for
den som ligger besvirjelsen.

* sanNsYN (Me/11)
Den forhixade genomskidar alla illusioner och avbil-
der som ror synen.

* seans (Sp, R/14)
Som TALA MED DOD, fast man behdver inte befinna sig
pi dods- eller gravplatsen.

« sjukpoM (Ne, F/12)
En viss person fir en sjukdom med lika hog skadlighet
som E. Sjukdomen 3r inte smittsam.

* SKENDOD (Ne, K & Me, K/12)
Magikern blir skendod och kan endast avsldjas med
hjilp av vARSEBLIVNING och VACKA.

® sKICKA BORT DEMON {De, R/15)
Skickar bort en xonTrOLLERAG cller FANGSLAD demon
till dess egen dimension.

* sTENVAGG (El, F/3)
Skapar en stenvigg med mitten 1x3x3 m plus en meter
pa valfri ledd per extra E.
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* TALA MED DOD (Sp/11)
Tilliter enkel kommunikation (svaren blirja/nej/gita
eller rim) med en ddd person. Man miste befinna sig
pi dods— eller gravplatsen.
® TELEPATISK SONDERING (Dr/12)
Ger fullstindig insikt i ett offers personlighet och
tankemonster och tlldter dessutom tankeldsning,.
* TILLNYKTRING (Me/1)
Den forhixade blir omedelbart spik nykter utan till-
stymmelse till baksmilla.
* VAKA (Me/7)
Skjuter upp (tar ej bort!) somnbehov i Sx1 timmar.
» vATTENSTRALE (El, F, K/5)
Skickar ut en kraftig vattenstrile frin magikerns hand-
flata. ES ricker for att sli omkull de flesta personer.
® VATTENSYN (Me/2)
Gor s att man kan sc perfekt under vatten.
* vaTTENVAG (El/10)
Gor si att man kan gi pi vatten.
* vicka (Me, K/7)
Vicker omedelbart den som man ligger besvirjelsen
pi.
* VADERKONTROLL (An, R/19)
Tilliter animisten att framkalla &nskad viderlek (dock
¢j exempelvis sndstormar i1 dknen eller mitt i somma-
ren).
® VAKTARE (Sy/20)
Ungefir som LARM, men ger dessutom kontinuerlig
rapport om var en inkriktare befinner sig inom en viss
byggnad.
* ACKLANDE GASMOLN (Ne, F/5)
Orsakar illamiende med krikningar under 1-12 SR.

ORDLISTA

Aghora Dimontrios

"Diamanttorget’. Torg i anslutning till
Ilmani Bhuhuerpa.

Algur *Kanal’

Althair Gillesrddet, cn sammanslutning av Kril-
loans alla gillen.

Altor Decn fantasy-virld i vilken bland annat
staden Krilloan ligger.

Angusia Portens Vikrarinna; hégste gudinna
enligt Angusiakulten.

Angusiakulten Nist storsta rcligion i Krilloan. En
variant av denna religion férekommer
i Hynsolge.

Angyrth Kallabja  'Drakvindarna’. De hiiftiga sydliga stor-
mar som bldser upp tvd ginger varje
hést och vdr. Nyckfulla och opdlitliga.

Aturiole "Den kungliga korridoren’. Tunncl frdn
Krilloan upp till Atur Kastelli.

Atur Kastelli 'Det kungliga slotter’. Storvesirens pa-
lats i norra Krilloan.

Avno TAveny’

Berendicn
Bha-Nicra
Bhurues
Caddo
Dermanicn
Diabolin

Drakryggen

Dédskallarna
Efaro

cO
Ercb

Ereth Zabclas

Etin

Felicien

Felis

fO

Forithos

Galmon

Gendilj

Ghi-Mchlen
Guazzo Arathaso

Hasitaal

Jordbruksland i sydéstra Ereb, norr
om Felicien. Feodal monarki.
*Sagornas vatten’. Aviing damm ned-
anfor Arur Kastelli.

Det vistra kastcll som skyddar inloppet
tll Krilloanbukten.

Orike i vistra Kopparhavet. Framsti-
ende handelsstat. Demokrar.
Tidigare sjilvstindigtland, numecradel
av Efaro. Brinde Krilloan 4r 311 ¢O.
Ligre demon som lever i dimensionen
Rodomentalos.

Den jittclika bergskedja som stricker
sig lings hcla Samkamas &stkust och
intc slutar férrin norr om Krilloan.
Brottslig organisation i Krilloan.
Rike i nordstra Soluna. Bebos av dma
stammar som aldrig kan hdlla sams sins
emellan. Annars ganska rikt pd grund
av bordig jord och idclmerallgruvor.
Genom tiderna har stora mingder sla-
var tagits frin de efariska stammarna.

Forkortning for cfter Odos fodelse’.
En kontinent i Altor, norr om Soluna

och vister om Akrogal. Beskrivs ingd-
ende i Ereb Altor-boxen.

Sabeltandsgardet, en clitstyrka pd 17
soldater understillda Ordo Magicas
sjutton Mistare.

Den Ende Guden, enligt den Lysande
vigens kyrka.

Aggressiv sjofararstat i syddstra Ercb.
Grundade det moderna Krilloan och
dgde en ging cn mingd kolonicer i
Samkarna och Solunas kustomriden.
Morkrets och mystikens gudinna en-
ligt Paridonkulten.

Forkorming for fore Odos fodelse’.
*Forkastningen’. Det hégland som lig-
ger norr om Krilloan.

Krigets gud enligt Paridonkulten. Till
honom kommer krigare som avlider i
strid.

Den ittonde (men nist mikrgaste)
demonfursteni Oktagonen. Ursprung-
ligen Mordens och Grymhetens furstc;
numera i fejd med sina demoniska
syskon.

'Stora torget’

Dvirgdemonolog och alkemist, fram-
stdende medlem i Ordo Magica.
Den sjunde av demonfurstarna i Okra-

gonen. Den kottsliga hiingivelsens fur-
stinna.
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Helsikel

Hemaquicl

Ilmani Aturpa

Ilmani Bhuhuerpa

Imdria

Jorpagna

Juronatrisken

Kain Urtus

Kardicn

Khergoll

Kopparhavet

Krillo DiCastran

Krystalerna

Lirisin

Lysandc vigen

Maal

Meh
Mch-Achladi
Mch-Dachaur
Mch-Esali

Mch-Kirillghin

Animerad inkarnation av draken Mor-
riart.

Fallen gudom som svurit att bekimpa
den Lysande vigen. Aven kind som
Frestaren, den Behomade cller den
Bockfotade. Dyrkas av den Svarta ro-
scns brdraskap.

*Kungahamnen’. Hamn i norra delen
av Bha-Niera.

'De sjosjukas hamn’. Hamn i viistra
Krilloan.

Dcn miktigaste av demonfurstarna i
Oktagonen. De odddas och den eviga
pligans furstinna. Fjittrad pd Montu-
rcrna.

Utdétt kejsarddme; en ging Altors
miktigaste rike men som dog ut i
samband med tredje konfluxen.

Enorma triskmarkeri sédra Samkarna.
Till stor del befolkat av reptilmin och
serpenter, men i stort sett obebocligt
for vanliga minniskor,

Piratkapten som byggde upp Krilloan
cfter kriget mot Dermanien och styrde
staden 311-377.

Feodal monarki i sydvistra Ercb. Jord-
bruks— och fiskeland.

Den tredje demonfursten i Oktago-
nen. Oredans och det totala Kaosets
furste.

Innanhavet som skiljer Samkarna och
Ereb Ar.

Felicisk amiral som grundade den sta-
den Kirilloan dr 204 ¢O.

Omride vister om Drakryggen med
en mingd sjdar med extremt klart vat-
ten.

En kristall som har férmigan atr sking-
ra odéda bara med sitt starka ljus.
Kallas dven solkristall.

Monoteistisk religion som ir mycket
stark rant Kopparhavet. Etin kallasden
ende Guden; Odo var hans profet.
Oktagonens fjirde furste — Smirtans
furste.

*Stad’. Anviinds som prefix till stadsdc-
larna i Krilloan.

*Tegeltakens stad’. Mcdclklasstadsdcl
i Ostra Krilloan.

’Fattigstaden’. Stor stadsdel i vistra
Krilloan.

*Ostra staden’. Stadsdel i sydéstra Kril-
loan,

*Kristallbergets stad’. Stadsdel i sydos-
tra Krilloan.

Mch-Mitzur
Meh-Nyur
Mch-Phoe
Mch-Sylfhin
Meh-Tupour
Mch-Vesali

Mechir Natzack

Mclukha

Molug
Morélvidyn

Morriart

Monturerna

Neroh Emporos

Niferland

Nivralerna

QOdo

Oktagonen

Onaabys

Ordo Magica

Ormsjon

'Centrala staden’. Exklusiv stadsdel i
cetntrala Krilloan.

*Nya staden’. Stadsdel dster om Krillo-
an

'Gamlastaden’. Gammal fSrallen stads-
del i norra Krilloan.
'Luftdarnas stad’. Mirklig stadsdel i
nordéstra Krilloan.

’Den sjunkande staden’. Férslummad
stadsdel i viistra Krilloan.

'Vistra staden’. Stadsdel i nordvistra
Krilloan.

'Peststaden’. Isolerad stadsdel i vistra
Mch-Dachaur. Bebos endast av sjuka
och vaktas av skelett.

Stor skogsklidd & nordvist om Sam-
karna. Av minga beskriven som Para-
disct, bebott av idel vinliga, gistfria,
avstressade och konstnirliga minnis-
kor och alver,

Fistningstorn ¢ster om Krilloan
Kustrike vister om Krilloan, pd Sam-
karnas nordkust. Bestdr aven mingd i
stort sett sjilvstindiga stadsstater vars
grinser och hirskare stindigt skiftar.
Kint tillhdll for pirater, framfér alle
svarta piratankor.

Drake som terroriscrade Krilloan i slu-
tet av 400-talet ¢O.

Orike ca 150 mil vister om Ereb och
100 mil norr om Mclukha. Hemvist
for demonfurstinnan Iméiria.
*Kopmiinnens fontdn’. Fontin i cen-
trala Mch-Dachaur.

Stark sjmakt runt norra Ormsjén.
Behirskar bland annat Nivralerna same
stora delar av Samkarnas &stkust ned-
om Drakryggen. Stindigt i konflikt
med Thelgul. Stora handclsintikter via
handel med sédra Ormsjén och Krillo-
an.

Ogrupp i Ormsjon, tillhdrande Nifer-
land.

Etins profet; fddes 4r 0 (d. v. s. frin
hans fédelse riknas tiden i Ercb och
runt Kopparhavet).

Slikte av drra stycken relativt svaga
demonfurstar och —furstinnor knutna
till Raukhra och konfluxerna.

Den nist miktigaste demonfursten i
Oktagonen. Sjukdomarnas furste. Sji-
lazitaren.

Magikcrakademi i Mch-Sylfhin. En av
de stérre i virlden.

Innanhavet som skiljer Samkarna och
Soluna it.
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Parbagerna

Paridon
Paridonkulten

Philas

Porto
Rabhes

Reahir
Rekas
RhabdoRhinn

Ridet

Sanritra
Shaza Sahivann

Sivoa

Soluna

Sombatze

Stjirnliran

Svarta rosens
brédraskap
Tannatopol

Thelgul

Trakilis ni Botiwani

Trakorien

Gudafamilj i vilken bl. a. Angusia in-
gAr. Dyrkas i Hynsolge.

Havets gud enligt Paridonkulten.
Officicll religion i Felicien och dven
den storsta religionen i Krilloan.
Paridons broder —jordens och luftens
gud.

"Port’

Dect &stra kastcll som skyddar inloppet
till Krilloanbukten.

Fistningstorn sydost om Kirilloan.
Fistningstorn norr om Krilloan.

En kraftig, varm vind som bliser upp
1-3 ginger vart femte 4r och gor det
mdjligtatt passera Vigen bortinordlig
riktning.

Det rid som cgentligen styr Krilloan.

Kontinent i Altor, tll stora delar tiickt
av djungel och trisk. Ligger séder om
Ercb och viister om Soluna. I det nord-
vistra hornet ligger staden Krilloan.
Den halvé dir Krilloan ligger. Till sto-
ra delar djungelklidd.

Krunsk clementarmagiker, en av Ordo
Magicas grundare.

Skogsklirt rike i nordvistra Samkarna.
Tidigarc miktigt skogsalvsrike, men
numera till stor del bebott av minnis-
kor.

En djungel- och 6kenklidd kontinent
i Altor, sdder om Ereb och Akrogal
och gster om Samkarna.

Rike i nordéstra Soluna, styrt av en
stormogul vald av de rikaste godsiigar-
na, Stor produktion av majs och sock-
er.

Hemlig ockult sekt som i sjilva verket
tjinar Onaabys.
Kult som dyrkar Hemaquicl.

Vulkané 30 km sydost om Krilloan.
Inrymmer sedan bildandet 366 cO en
nekromantikerakademi ledd av Viad
Kamantur.

Teokrati pd Solunas vistkust. Han-
delsstat som stindigt ligger i konflikt
med Niferland. Stora intikter via han-
del med Solunas inre.

"De Evigt Upplysta och Arade’. Det

rdd p4 15 personer som egentligen styr
Krilloan.

Orike vister om Ercb. Utpriiglad han-
delsstat.

Transportérerna  Mentalistgille som mot hutlésa priser
kan teleportera minniskor kors och
tvirs 6ver Ormsjon.

Glesbefolkat land i 6stra Soluna. Berg-
grund av mingfirgad kolorit fir land-
skapet att skimra i regnbigens alla fir-
ger. Mineralerna ir ofta giftiga, och
damm som bldser ner frin bergen gor
stora delar av landet frgifrat. Invinar-
na ir hégvuxna, kraftiga och har gott
motstind mot gift.

Den sjitte av demonfurstara i Okta-
gonen. Flugornas och insckternas fur-
stinna.

Traxilme

Tupagon

Vlad Kamantur Framsticnde nekromantiker. En av

Ordo Magicas grundare.

Det smala sund som skiljer kontinen-
terna Samkarna och Soluna 4r. Strém-
marna gor att man endast kan scgla
frdn norr till séder, ¢j tvirtom, utom
vid sidrskilda tillfillen.

Elddimension i Rodomentalos.

Den religion som helt och hillet styri
Thelgul.

Lufiskepp frin Trakoricn. Drivs av syl-
voleum.

Vigen bort

Yflascfugh
Zahin Yahal

Zepelond

Zinn Oktagonens femte furste — Ormarnas
och 6knarnas furste. Dyrkas ivrigt i
sdra Soluna.

Andliga viscn som hdr hemma i sanri-
trianernas mytologi.

Feodal monarki i sydvistra Ereb. Jord-
bruksland.

Zkatzatler

Zorakin

MOTESTABELLER

I en stad av Krilloans storlek ir det myllirande gatulivet
det kanske mest pitagliga intrycket for en nyanlind
bestkare. Att skildra ett sidant gatuliv stiller mycket
stora krav pd en spelledare. Fantasin kan haka upp sig och
di kan speclarmna tappa intresset. Ett bra hjilpmedel for
spelledaren i sidana situationer ir slumptabeller, dir
spelledaren kan himta idéer till vilken sorts minniskor
rollpersonerna kan triffa pi. Sidana tabeller bér dock
anvindas med viss diskretion. Det ir viktigt att spelleda-
ren inte visar spelarna att han sitter och slir i tabeller,
eftersom detta kan ta déd pi inspirationen. Bista sittet
att anvinda slumptabellerna ir att sli fram nigra méten
i forvig, och sedan anvinda de som passar under spelet.
Pi detta sitt undviker spelledaren dessutom att tappa
kontrollen, och slipper obehagliga verraskningari form
av spelledarpersoner som inte dr dnskvirda i dventyret.

Anvind tabellerna si hir: Leta forst upp ritt huvudta-
bell —det finns en for dagtid, en for kvillstid och en for
nattetid. S6k sen upp kolumnen for ritt stadsdel. Overst
i kolumnen hittar du en procentsats. Den anger hur stor
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chansen ir fér ett méte som dravintresse. Duslir 1'T100  soner rikar ut for och hinvisar till en underkategori.
var tionde minut for att avgdra om ett mote verkligen  Flera underkategorier har en egen tabell, i vilken du fir
intriffar. Om rollpersonerna méter nigon slir du en  fram den information du behéver. Skulle resultatet vara
1T100 och ldser av resultatet lingst till vinster. Den fullstindigt absurt och ologiskt bér du naturligtvis sli
vinstra kolumnen anger vilken sorts mote dina rollper-  om.

HuvuDpTABELL-DAG

1. Arbetslag 1-4 1-5 14 1-5 1-6 1-5 15 1-5 1-9 1 .

13. Slavhandlare 55-58 57-62 60-64 64-67 55-60 57-62 61-65 66-69 55-57 56-63

17. Stadsvakten 79 B1-8¢ 79-86 79-82 73-81 80-87 78-84 79-82 7981 —
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1. Arbetslag

Rollpersonerna moter ett arbetslag, bestiende av 1 for-
man och 4T6 arbetare. Sl4 pd nedanstiende tabell for att
avgora vad de hiller pi med:

510 De ir pd vig dll arbetet

9600 De viirvar fler arbetare

2. Aristokrat

En finklidd aristokrat/adelsman kommer giende/ri-
dande. Det 4r 50% chans att han/hon har en bevipnad
eskort pd 2T6 man och 20% chans att han/hon har
sdllskap av 1T6 vinner. Sli pd tabellen nedan for att
avgdra hans/hennes drende:

81-00 Han/hon urtrittar ctrirende, privatelleri fins-
ten

3. Djur

Rollpersonerna stoter pi 1 T3 djur, sl 1T100: pi 1-40 @r
deten hund; pd 41-60 ir det en mula/4sna eller en hiist;
pd 61-70 dr det en oxe /tjur eller ko; pd 71-80 drdet en
get; pd 81-90 dr deten héna/tupp; pd 91-98 dr det 2T6
rittor och pd 99-00 ir det nigot exotiskt och ovanligt
djur. Sli pi tabellen nedan for att avgora vad djuret/
djuren gor:

4. Hantverkare

1T3 hantverkare gir/iker vagn genom staden, Vilj yrke
pd mifi frin Hantverkartabellen.

Sli pd tabellen nedan for att avgoravad hantverkaren/na
sysslar med:

41-45 Gir ett drende
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5. Hindelse

Rollpersonerna hamnar mitt i en pigiende scen. Sl pa
tabellen nedan for att avggra vad som hinder:

En brand har utbrutit. Fortsitt till Hustabeller-
na

11-12

Etx plopp/dcmanstration mellan rcligi/
politiska fraktioner

119-20

En handclskaravan blockerar gatan

31—3 p g a rorig trafik

En ]r flera . ar sjgcr

En dockteatergrupp roar en folkmassa, frimst
barn

En gobcr'.i.rc har samlat 2T10 barn runt sig
En religiés procession a.r.scr genom staden

En/flera brotuslingar férs i fingtransport for atc
avrittas

76-80

83-87 Stadsvakten driver bort 1T6 prostitucrade

Ett vilt djur genom folkmassan

6. Magiker

En magiker dyker upp i folkvimlet. Det dr 60% chans att
han ir ansluten till Ordo Magica och 20% chans att han
har en bevipnad eskort. Om slaget ir 1-5 ir eskorten en
soldat ur Sabeltandsgardet. Vilj pA mifi en magiskola
som magikern tillhér. Sli sen pitabellen hirnedan foratt
avgora vad magikern gor:

21-30

. Han hon ]j ka for rion

5§1-75 Han/hon ar ute och roar sig

L /0 ica o g

7. Mérdare

Helt ovetande stoter rollpersonerna ihop med en l6nn-
mordare /spion. Sli pd tabellen nedan for att avgéra vad
mordaren/spionen gor:

forfoljd av stadsvakten eller Sabeltandsgar-
det

cn person | pa huvudtabellen

8. Person.

Rollpcrsoﬁema moter en lokal personlighet. SI13 1T100
pa tabellen hir nedan for att avgdra vem personen ir:

Tant Meilid, en gammal grihirig och nirsynt
tant, erbjuder sig att spd rollpersoncrna.

' lo Ob stapplar fram och ber om "en
schpinn te en mugg dricka’.

Munn Crotofiros bcr om en al '
Krilloans alla hemlésa barn’.

26-30

Vilmedis Skimtaren utsitter rollpersonerna for

ctt av sina practical jokes.

46-50

Astrologen Brim Athris rusar fram och spir
ol for en lrson.

Den u.n hctspom.: Guinvilo uanar ™
rollperson pd duell.

56-60

66-70 Buttre Baldin stdr och siljer dpplen frin en
och viser 4t alla att hilla rassarna borta frin
godsakerna’

Grymkift, en liten men extremt ihirdig och
ilsken byracka, hugger sig fast i en rollperson.
Hans dgare, gatpojken Imp, forsvarar sin kam-
rat med slangbella.
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86-90 En fartig kvinna, Ynni, rikar vilta ett vattenkrus
over rollpersonerna.

En pil susar forbi en rollperson. Skytten heter
Arlemon och han siger: "Rér dig inte, ditt svin.
Nu skall du fi igen for vad du gjorde med min
syster.”

9. Prostituerad

En prostitucrad kvinna passerar. Sl pa tabellen nedan for
att avgdra vad hon gor:

41-45 Gir ctt drende

56-60 ’ 1 ogcnct icn grind

76-00 Bjuder in folk tll en bordell

10. Prist/Profet

Rollpersonerna moter en prast/profet (Det dr 70% chans
att det ror sig om en prist och 30% att det ir en profet).
Sla pé tabcllcrl R)r att a\rgbra vad han gor:

11- 20 ) Utﬂttar cttircndc

36:50 Precikar pd gatan (pessten; om s
profcten om sin vision)

11. Ridstjinsteman

En tjinsteman stressar forbi. Det idr 30% chans att det ror
sig om en tjinsteman frin Ridet och 70% chans att han
jobbar for gillessammanslutningen Althair, S13 pi nedan-
stiende tabell for att avgora vad han gor:

51-00 Samlar informaton/inspckterar nigot

12, Slav

En eller flera slavar passerar. Det dr 20% chans att det rér
sig om 1T3 privata slavar, tillhérande nigon rik person,
och 80% chans att det dr ctt lag pd 3T10 slavar under
dverinseende av 1T2 arbetsledare och 2T6 vakter. Sli
1T100 pi tabellen nedan for att avgora vad slaven/
slavarna sysslar med:

21-30 De visas upp avasarcn for R)rsi].]nmg S

4100 De zrbctar (mcd vad ir upp till SL— dcns antal
ger vigledning. Ert liter antal slavar kanske gir
ctt drende medan ett stérre antal slavars aktivi-
teter liknar arbetslagets)

13. Slavhandlare

Rollpersonerna stdter pi en slavhandlare, antingen till
fots, till hist eller i birstol. Det ir 80% chans att han har
folje av nigra slavar — sl i sa fall pd tabellen ovan. Sli
1T100 pi tabellen nedan for att avgdra vad slavhandla-
ren gﬁr:

2140 Visar uppslamfarmrsai,mng S

51 55 _ Soker forrymda slavar

14. Soldat

Rollpersonerna konfronteras med (1T100): 1-50: 5Té6
armésoldater / 51-90: 2T10 privata vakter / 91-00
Sabeltandsgardet. SIi pd tabellen nedan for att avgora
vad de g(")r:

21 30 Bar mcddclandc/ﬂymr varor

61- 70 Rckrytcmr

15. Special

Rollpersonerna miter nigon speciell person for just den
stadsdel de befinner sig i. Vilj nigon av de personer som
beskrivs i texten *Viktiga platser’ Alternativt kan det rora
sig om en Hindclse, som beskrivs i texten *Allmine’.,

16. Stadsbo

Rollpersonerna moter 1T3 stadsbor utanfor tjinsten/
yrkesutdvningen. SIi pd tabellen nedan for att avgara
vilken nationalitet /ras de tillhér. Sl sedan pd nista tabell
for att avgodra vad de gor. Om det ir intressant kan du
dven sl ytterligare ett slag pi huvudtabellen, for att
avgora vilken kategori av stadsbor de tillhor.

Ercbicr
07 Ercbosicr
08 Dalker
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09-14 Felicier
15 Berendier
16 Ovriga

91-00 Hogljudd och hotfull

18. Tiggare/Tjuv

Det passerar en tjuv (30%) cller en tiggare (70%). Tigga-
ren antingen sover (30%) eller igger (70%), men for att
avgdra vad tjuven gor skall du sl3 pi tabellen nedan

Samkarnier

32-74% Kirilloaner
75 Krystiller
76-86 Sanritrianer

11-15  Insamlar utpressn

87-89 Morélvidynicr
90-94 Sivoer
95 Niferlinningar

19. Viktig person

Rollpersonerna moter en kind/viktig krilloan. Sli pi
tabellen nedan for att avgdra vem det ir. Vad han/hon
gor dr upp till SL, liksom huruvida han/hon har eskort
cller ¢j. Beskrivningar av Krilloans viktiga personer finns
under ’Invinare’ i detta kapitel, eller i Aventyrsboken.
Om nddvindigt kan SL avgora personens humér med
1T100; hogt slag innebdr gott huméor och ligt slag
innebir uselt huméor.

17. Stadsvakten 02
En patrull ur stadsvakten, bestdende av fyra soldater och 3
en patrullchef, ror sig genom folkvimlet. Sl pa tabellen
nedan for att avgora vad de gor. Sl direfter pdden undre
tabellen for att avgdra patrullchefens liggning:

Guazzo Arathaso, demonolog

86-90 _Sliss mot brottslingar

'96-00 Stoppar folk och frigar ut dem om nigot

Korrupt och ohcdcrllg

51-60 Feg och handlingsforlamad 41-43 Phlarigos, mistersmed
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20. Aventyrare.

47-49 Hcbraim Kandall, krogare Rollpersonerna moter sina jimlikar; 2T6 dventyrare. SI3
pi tabellen nedan for att avgdra vad de ir sysselsatta med
52-53 Hessil Trindbuk, krogargillets Mistare

11-30 Soker dventyr/jobb

56-57 Ignacio Ertz, kdpmannagillets Mistare

51-55 Ber om vigbeskrivning /hjilp

61 Hiskel Trddne, tjuvgillets Mistarc
. ns amb 61-65 Muckar gril

Y

5
1
:
E

71-75 Eskorterar nigon/transportcrar nigot
6 vus Skisld, Kardicns ambassadér

-90 Fdérbinder sdr
67 Erato Laokoon, Feliciens ambassadér

94-98 Declar upp byte
69-70 T ros Destanior, kommendant

74-76 Sylvester Lukas, hamnkapten 00 Sokeren ledare—en av rollpersonernaHustabel -

ler
Beskrivningarna av Krilloans tio stadsdelar kan aldrig bli
si kompletta som vi skulle dnska. For att detaljbeskriva
cn stad med 80.000 invdnare skulle det krivas en bok av
Bibelns omfing Siledes ir en ganska stor andel av

79-81 Hakon Talkaar, vaktchef

85-87 Sabeltandsgardets kapten, Kelwaith Angren

91 Hazrab EJ- ud, *gangster’ Krilloans byggnader limnade utan kommentar, For att
spelledaren inte skall slita sitt hdr i fortvivlan 6ver den
93 Atle Carwasikel, Dodskallarnas ledare ominsk.h'ga arbetsbérdan att forklara for spelama. *vad
som finnsi alladomandra husen’, sd tillhandahiller vi hir
9596 Carach Kannibalen, rittfingare en liten snabbgenerering av hus och deras indamil mm.

Sli 1T100 pd den nedanstiende tabellen nirhelst du
behover, antingen under forberedelserna for en spelses-
sion eller (i nédfall) nir behov uppstir under sjilva

99 Odo Drémvivaren, spdman
: S spelet.

HUVUDTABELL, BYGGNADER

3. Hantverkare 8690 5180 3175 6185 41-80 61-80 7191 8195 63-82
S.Tempel 91 86 9193 91-93 93 4 S 85-86
7. Skola, akademi  — © 88-90 96 97 9697

9. Lager

Antal vin
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1. Tomt
Byggnaden stir tom. Dra av -10 i Skick

2. Bostad

Byggnaden anvinds till bostider. 1T6 "ligenheter’ per
vining, 1T10 minniskor i varje *ligenhet’. SL kan mo-
difiera dessa slag efter eget omddme, beroende pd vilken
stadsdel det ror sig om. Rika stadsdelar har firre *ligen-
heter’ och firre minniskor per *ligenhet’, medan frhil-
landena i fattiga stadsdelar 4r motsatta.

3. Hantverkare

Byggnaden anvinds for ’affirsverksamhet’, av nigon
hantverkare eller kdpman. Vilj pA mifi frin Hantverkar-
tabellen. Sli sedan pd tabellerna nedan for att avgdra
prisnivin (riknat i multiplar av det prissom angesi DoD)
och kvalitetsnivin pid de varor/tjinster som utbjuds
(riknat i multiplar av det faktiska virdet). Ur detta kan
dessutom utlisas hur hederlig affirsinnehavaren ar—liga
priscr och hog kvalitet innebir hederig affirsinnehavare
medan hdga priser och ldg kvalitet innebir att han/hon
ir ohederlig.

"98-00  Superb (3.5%)
4. Administration
Byggnaden anvinds av myndigheterna tll allminna dn-
damil, t ex som fingelse, soldatfbriiggningar etc.

5. Tempel
Byggnaden ir ett tempel. SL avgdr vilken religion som
utdvas dir.

6. Gillesal

Byggnaden ir en gillesal. Vilj pd mifi frin Hantverkar-
tabellen for att fi fram vilken yrkesgrupp som huserar
dir.

7. Skola, akademi

Det bedrivs utbildningsverksamhet i byggnaden. Det ir
upp till SL att avg6ra vilken sorts skola /akademi det rér

sig om.

8. Sjukstuga

Byggnaden anvinds som sjukstuga. Det ir 70% chans att
sjukvirden bedrivs privat, av frivilliga vilgdrare cller
nigon religi6s orden, och det 4r 30% chans att sjukstugan
drivs av stadsadministrationen.

9. Lager

Byggnaden tjinar som lagerlokal. Om nédvindigt kan
SL vilja frin Hantverkartabellerna for att avgéra vilken
sorts person som nyttjar lagret, och dirmed i en viss
ledning till vad som kan finnas i det.

Kombination

Denna procentsats anger hur stor méjligheten ir att en
enskild byggnad anvinds till mer in ett indamil. Om si
ir fallet kan hustabellen anvindas en ging till, for att
avgdra vad mer byggnaden anvinds till. Procentchansen
for en kombination halveras for varje slag.

Detta tirningsslag avgdr hur minga viningar byggnaden
har.

Skick

I vilket skick byggnaden befinner sig i avgdrs med
1T100, modifierad enligt tabellen. Ett slag pa 00 innebir
att byggnaden i princip 4r eller ser ut att vara nybyggd.
Ett slag pd 01 innebir att byggnaden ir en ruin. Alla
resultat dircmellan anger i vilket stadium av forfall
byggnaden ir. Ettslag pi t ex 13 kan tolkas som att huset
dri mycket diligt skick, medan ctt slag pa t ex 85 antyder
att slitaget varit mycket litet.
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