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INDLEDNING

Kandra er en by til rollespil, men Kandra er en
almindelig by i den forstand, at den ligner en by
fra gamle dage. Faktisk ser den ud, som man s
ofte har teenkt sig, at de byer matte se ud, som
Conan, Ka-Zar og dens slags folk mgdte pa deres
feerd. Men alligevel er Kandra ikke helt alminde-
lig. Hver eneste "fantasy-by” rummer naturligvis
ting, der er unikke for netop dén by.

Dette er et hjalpemiddel og en handsrsekning
for en spilleleder. Ikke et almindeligt eventyr.
Med Kandra som baggrund har du en god bag-
grund og et detaljeret udgangspunkt for interes-
sante eventyr. Men for at kunne fi det fulde
udbytte af de mange detaljer, som findesi Kandra,
m4 du som spilleleder have adgang til Drager og
Dazmoner EXPERT.

I Kandra finder man alt, hvad man overhovedet
kan forvente at finde i en by: Et myldrende og
larmende torveliv med rige, fede kgbmeaend, stors-
nudede byvagter og smukke piger. Der findes
brede gader med bugnende forretninger, smalle,
skumle gyder og summende vaertshuse med hgj
latter, stgj og anden vaertshuslarm. Kandra haret
stille, afsondret kloster med filosoferende og
mediterende munke, mange sjzelesgrgende prze-
ster, et imponerende tempel, hyggelige kroer med
veerelser med blgde senge og venlig betjening
samt et stort, imponerende akademi med store,
lyddgde biblioteker med stgvede bgger. Men i
Kandra findes ogsé en underverden med en velor-
ganiseret kriminalitet...



MELLEMSPIL

De var fgrst brudt op fra Aro hen mod middag, da
de vidste, at det kun ville tage dem nogle timer at
ride til Kandra. Kroeni Aro havde varet ret ussel,
men det var vel bare, hvad man kunne vente sig af
en kro i en by, der ikke var stort andet end en
rasteplads for vagtpatruljerne. Det fgltes godt
igen at fzerdes p4 kongens rigsvej, i sikkerhed for
alle de rgvere, der strejfede om i skovene. I hvert
fald s4 sikre som man nu kunne blive. I de fire
dage, de nu havde vaeret pa vej, havde de mgdt tre
patruljer og var blevet overhalet af én.

Nu var de fremme ved rejsens mal: Kandra.
Bymuren rejste sig foran dem, og bag den sas
hustagene. Porten i muren lignede hullet i en
myretue, og mennesker gik ind og ud — tilsynela-
dende uden mal og mening. To vagtposter stod pa
broen foran porten og to til kunne ses pa porttar-
nets top.

Da det lille rejseselskab niede frem til porten,
blev de anrabt af en af vagterne.

”Stop! Hvem er I? Og hvad sgger Ii Kandra?”

"Vi er fire rejsende, der sgger kundskab. Jeg
selv er Anur, og dette er Reol, Gadrius og Filip.”
Anur pegede p4 sine tre kammerater, som nikke-
de bekraftende, da Anur sagde deres navne. Vi
kommer for at fi oplysninger og svar p& vores
tvivlsspgrgsmal ved Akademiet i Kandra. Er det
svar nok?”

"Mere end nok. Har I noget at fortolde?”

Anur trak pa skuldrene. "Aner det ikke! Vi ved
ikke, hvad der er told pa. Det m3 du fortelle os
om.”

"Der er told p4...” Vagten skaevede til pakkerne,
som de havde bag ved sadlerne,”...guld og sglv i
savel ubearbejdet form som i form af blade eller
genstande; pa krydderier, olier og parfumer, pa
glasvarer og spejle, vaben, lamper og lase, hvis de
da ikke er til rent personligt brug og ikke seelges
i Kandra.” Vagten lirede remsen af hurtigt og
uengageret. Det var tydeligt ikke forste gang, at
nogen havde spurgt ham, indsa Anur, og de havde
sikkert ikke faet besked om alt, som matte fortol-
des. Men vagten havde foretaget en hurtig og helt
korrekt bedgmmelse af, hvad der kunne taenkes at
findes i deres oppakninger.

"Nuvel. Jeg kan jo ikke naegte, at vi har bade
vében og rustninger med os savel som spejle og
parfumer,” Anur s alvorligt pa Filip, "men alt er
til vort eget personlige brug.”

"Vil du pasta, at jeg skulle...” begyndte Filip
hgjrgstet og lettere forarget, indtil han blev af-
brudt af vagten.
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”Stop! Ingen skeenderi i porten! Der er flere, der
vilindibyeni dag.” Har var tydeligt irriteret. ”Sa
Isiger, at I ikke har noget, der skal fortoldes...Og
I har ikke andet med jer, som I kunne teenke jeg at
selge?”

"Nej. Vi kunne snarere teenke os at kgbe noget.”

"Javel sa. I kan passere.” Vagten vinkede utal-
modigt ad dem, at de kunne fortsstte gennem
porten. "Og sa ma I skynde jer til Akademiet, for
man lukker klokken fire.”

"Lige et gjeblik. Kan du ikke fortzelle os lidt om
hvilke kroer, der findes i byen. Vi har tenkt os at
overnatte, inden vi opspgger Akademiet.”

"Tja. Der findes kun to kroer her i Kandra, og
det er ‘Den Flydende Bjeelke’ her pa Storegade og
Katten og Kindhesten’ pd Sgnderportsgade. Den
forste er fin og dyr, og den anden er billig, sa deter
bare at vaelge.”

"Tak for de oplysninger.” Anur kastede en
splvment, som vagten greb uden stgrre anstreng-
elser. S4 banede de fire ryttere sig vej gennem
porten ind mod den ventende by. De to vagtposter
pa broen si efter dem.

”Storsnudede fyre.”

”Ah pjat. Rigmandssgnner eller lykkejeegere.
Jeg er ligeglad. Jeg er i hvert fald blevet en
sglvmgnt rigere. Men pas pa. Her kommer Ager
Anias. Tror du han smugler noget mellem alle
grgnsagerne?” Vagten stak sin kammerat i siden
med albuen og grinede. De gik et skridt til side og
nikkede s4 til Anias, da han kgrte forbiiden gamle
keerre fyldt med kal, gulergdder og lgg. Han kom
hver eftermiddag lige tids nok til at saelge alle sine
varer til husmgdrerne, som gjorde indkgb til af-
tensmaden. Anias nikkede genkendende til vagt-
posterne, og hans keerre forsvandt knirkende i
meengden pa den anden side af porten.

De fire rejsende red langsomt ned ad Storegade
og s4 beundrende pa virvaret i alle gadens butik-
ker. Hos sadelmageren 13 nye blgde sadler hen
over de lavtsiddende vinduesibninger og remme
og seletgj hang pa de dbne skodder. Porte og dgre
stod ogsd pa vid gab ind til mgdelsnedkerens
vaerksted for at lys og luft kunne komme ind, men
ogsd for at mestersnedkerens dygtige arbejder
kunne praesentere sig bedst muligt. Feerdige stole
og borde var blevet baret ud pa gaden for, at de
kunne blive beskuet — og for at give plads i
veaerkstedet. P4 gobelinveevernes 4bne vindues-
skodder hang bade ferdige vaevninger og fed af
garn i de klareste farver. Og overalt myldrede det
med folk. Man faldbgd, kgbslog og kebte. Fuldtbe-
laessede keerrer sneglede sig frem mod torvet, og
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veltilfredse kunder kom ligesa fuldtbelaessede
derfra.

Inden leenge s de fire et skilt, som hang over en
port pa gadens hgjre side. Det viste en nyfaldet
treestamme, der flad ned ad et vandlgb. Det var
skiltet til kroen 'Den Flydende Bjelke’. Porten,
der stod ben, fgrte ind til en gardsplads, og de red
ind. En sterre dreng, som netop var ved at kgre hg
ind i stalden, fik gje pa dem.

"Husbond! Vi har gzester!” rabte han over mod
en dgr, der stod &ben ind til selve kroen. Han
gjorde nogle grimasser mod de nyankomne og
forsvandt s4 ind i stalden med hglaesset.

Da de var kommet af hestene, Abenbarede en
velvoksen, bred mandsperson sig pludseligti dgren,
ikleedt et forhenveaerende hvidt forklaede.

"Velkommen til 'Den Flydende Bjzlke’. Jeg gar
ud fra at I sgger et natlogi.”

"Netop!” svarede Anur. "Vi vil gerne dele et
veerelse til fire personer”.

"Et veerelse til fire...Ja, det gar vel an. Der blev
netop sadan et ledigt idag, og jeg har lagt rent pa
alle sengene. Vil T ogsd have en staldplads til jeres
heste?”

"Ja, naturligvis.”

”Og aftensmad...og morgenmadi morgen tidlig”
fejede Filip hurtigt til.

“Et vaerelse til fire, staldplads og helpension. 35
splvmgnter pr. degn plejer at veere min pris for et
sddant arrangement.” Manden i dgren sendte et
bredt grin, da han sagde sin pris. "Men tillad mig
at preesentere mig selv. Mit navn er Ullman, ogjeg
er vaerten her i 'Den Flydende Bjzelke™.

De fire rejsende sagde alle deres navne, og mens
den unge mand, der tidligere havde kgrt hg ind nu
tog sig af deres heste, blev de vist ind i selve kroen.

Senere, da de havde afsluttet middagen, sad de
pa deres veerelse og diskuterede. Gadrius havde
spurgt sig forsigt for hos Ullman og fortalte om,
hvad han havde fiet opsnuset.

"Min mistanke om, at der kommer ret mange
folk til Akademiet for at stille spgrgsmal, er blevet
bekreeftet, og jeg tror, at vi let bare bliver nogle
nye i maengden. Desuden talte byvagten 4benbart
sandt, for selv Ullman siger, at de lukker klokken
fire om eftermiddagen.”

"Hvornar bner de da?” spurgte Filip.

"Klokken tolv— for almindelige folk. Ogjeg tror
ikke, at vi skal forsgge pa at f4 nogen seeraftale. I
alt fald ikke endnu.”

"Men s4 er det jo klart,” sagde Anur. "Vi gar til
Akademiet, s4 vi er der klokken 12. Indtil da kan
vi jo ggre som vi vil.”

"Ja,jeg ved, hvadjeg vil,” sagde Reol. "Jegvil ha’
et godt glas ¢l. Og efter hvad JEG har hgrt af
Ullman. s3 er 'Kejserens Sko’ nok det bedste sted
for os lige nu. Det er nemlig DER, alle de lzrde
mend fra Akademiet morer sig om aftenen! NA.
Hvad mener I?”

"Neeh. Jeg ved ikke. Jeg...” sagde Gadrius. "Jeg
ville hellere aflzegge *@rnen og Barnet’ et besgg.
Det sted taler de om selv pd Magikerskolen.”

"G4 du bare til ’@rnen og Barnet’,” sagde Anur,
”s& gar vi andre til 'Kejserens Sko’. Der er jo
vagtfolk p4 gaderne hele natten, si der skulle ikke
veere nogen fare pa faerde selv om vi deler 0s.”

”Top! Det lyder fint!”

”"Men husk: Klokken 12 i morgen...”

"Klokken 121 morgen. Det glemmer jeg aldrig.”

De brgd op og gik ud af veerelset for at begive sig
til deres respektive veaertshuse. Alle i spaendt for-
ventning om, hvad morgendagen ville bringe dem.

ALMEN INFORMATION OM KANDRA

HISTORIE

I begyndelsen var der ikke andet end to vadeste-
der over Gededen og Tvaerien pa det sted, hvor
Kandra nu ligger. Stedet var szerdeles velegnet til
passage, da landskabet var fladt her, sa de to der
blev flade og lavvandede, og da jorden var sandet
og fuld af grus, s4 bestod dernes lejer mest af grus
og sten. Vogne kunne derfor passere uden at kgre
fast. Stedet var ogsa nemt at finde, da der 14 en hgj
jordbunke et par hundrede meter nord for dernes
mgdested. Desuden var selve &brinken og landet
bagved et fortreeffeligt sted at afholde markeder
pa.

Da stedet allerede havde varet velkendt som
markedsplads i mange hundrede &r, begyndte

nogle dristige eventyrere at grave i jordbunken,
der lignede en slags keempehgj. De mente, at det
bestemt matte veere en eller anden gravssetning,
og at den derfor matte indeholde en del kostbarhe-
der. Hvad de fandt inden i hgjen er ikke alment
kendt, men et er sikkert: De fandt ingen skatte
der. En af eventyrerne var magiker, og han sendte
omgdende bud til den skole, hvorfra han havde
faet sin uddannelse. Snart var et halvt hundrede
troldmeend samlede pa stedet, og de indhyllede
hgjen i et tabernakel — en slags braeddehytte, der
helt og holdent skjulte den for omverdenen.
Tabernaklet bestod derefter i lange tider, mens
markedspladsen fortsatte med at blomstre. Nu
var der ogsi mange magikere forsamlede pa ste-
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det, og de styrende kreefter i landet begyndte at fa
ginene op for stedets voksende betydning. De
besluttede derfor at anlegge en by pa stedet —
dels for at beskytte magikerne og handlen, men i
hgj grad ogs4 for at sikre sig en indtzegt via told og
markedsafgifter. Det gik som bestemt, og ar 15 i
kong Adams regeringsperiode (ir 174 efter Odo),
for mere end 430 Ar siden, fik byen sine kgbstad-
sprivilegier og sit navn: Kandra. Det, som magi-
kerne samledes omkring i tabernaklet, blev nu in-
dbygget i et rigtigt hus, Magikernes Hus, uden at
nogen dog fortsat fik at vide, hvad der var derinde.

POLITISK BAGGRUND

Kandra ligger i et land, som hedder Berendia.
Landet styres af kong Frekvand, der residerer i
hovedstaden Entika. For at sikre sig hjzlp har
kongen pa normal feudal vis bortlenet visse lan-
domrader til duelige mand mod lgfte om, at de
skal stille med riddere og krigere, hvis landet skal
forsvares. Dem, der bor i et bortlenet landomrade
(et "len” som det ogsa kaldes) skal betale skat til
den lokale lensherre, der sa selv igen er skattep-
ligtig over for kongen. Kandra ligger i et sadant
bortlenet omréade.

Men med i billedet hgrer, at Kandra er en
fristad. Med det menes, at de, der bor i byen, ikke
behgver at betale skat — hverken til lensherren
eller til kongen. Byen har faet sine rettigheder
stadfzestet i et kongeligt Bybrev. Derimod forplig-
tes byen til at varetage visse andre opgaver, som
feks. at tilbyde beskyttelse til befolkningen pa
egnen (ogsa til de, der bor i det omgivende len) i
tider med ufred; at afsige domme i retsager, nar
det er ngdvendigt samt at sikre kongens kurérer
og herolder hvad de méatte behgve af udhvilede
heste, kost og logi. Og til den ende m& byens
indbyggere betale skat til byen.

Til byen hgrer ogsa en del landomrader i indtil
godt en halv snes kilometers afstand fra selve
Kandra inkl. byerne Bjergby, Gammelby og
Munkely. Disse landomrader nyder ogsa samme
skattefrihed, men omraderne er dog ikke s4 store,
at de alene kan forsyne Kandras befolkning med
fode og ravarer. Man kommer derfor ofte i kontakt
med lensmanden Bjgrneset. Han er frihere og
residerer fra slottet ved Hulebjergs Heel.

Kandra er en by med godt 1800 indbyggere
inden for murene (da der findes ca. 350 huse i byen
bliver det til et gennemsnit pa 5 indbyggere pr.
hus) og den styres af et Rad. Radet skal ifplge
privilegiebrevet besta af "otte til tolv retsskafne
mend fgdt eller bosat i Kandra i mindst fem ar”.
Radets gverste er Radsoldermanden. Radsolder-
manden er tillige Borgmester og Dommer.

OKONOMISK BAGGRUND

Kandra er en handelsby. Den ligger i et omrade
med kun jeevn god frugtbarhed og med fa natur-
ressourser, men en vigtig karavanevej passerer
gennem byen. Byen har et psent antal handelshu-
se, der handler med gobeliner og tapeter, glas og
viben. Alle vigtige varer der fremstilles i selve
byen. Der handles ogsi meget med tekstiler, tgrret
frugt, krydderier, sedelmetaller, porcelain, pels-
vaerk, skind og pelse, men disse ting fremstilles
ikke pa stedet, men ma kgbes ind udefra.

I Kandra findes ogs3 mange dygtige handveer-
kere, og specielt de gode gobelinveevere er vidt
berpmte. Ogsd smedekunsten erveludviklet: viben
og rustninger fra Kandra er smukke og solide,
forsirede med mgnstre og forsynet med forgyldte
partier. Glasvarer fra Kandra har en unik bla
tone, der er hgjt veerdsat mod syd.

Naturalieproduktioen (korn, seedekorn, rodfrug-
ter, frugt, plantefibre, gronsager, huder) dackker
byens behov, men heller ikke mere.

HERALDIK

Som i de allerfleste lande har man ogsa i Berendia
vébenbilleder, der kundggrlandet, byerne og adels-
slegterne.

BERENDIA

En nggle af guld ses til venstre og til hgjre en
oprejst lgve af guld med gje, tunge og klger holdt
i rgdt. Bade nggle og lgve ses pa bla bund. Det
midterste af de tre felter er en stolpe af sglv.

KANDRA
Pa rgd bund ses oven p4 et bglgende band af sglv
en forgyldt ugle med venstre vinge udtrakt.

BJORNEAT

P4 sort bund ses en oprejst bjern i sglv med gjne,
tunge og klger holdt i redt. Vibnets nederste del er
holdt sglv.

GEOGRAFI OG RELATIONER
TIL ANDRE LANDE OG RACER

Kandra ligger i greenseomradet mellem agerbrug
og skovbrug. Klimaet er ganske varmt som f.eks.
i det sydlige Frankrig eller i det nordlige Italien.
Nord og gst for byen findes dybe skove med en del
hgje bjerge, mens der syd og vest for byen mest
findes dyrket agerland. Den korte afstand til
skovene er et held for byens smede og glaspustere,
der behgver meget braendsel til deres vaerksteder.
Der er kun lidt over ti kilometer til den nsermeste
stgrre skov, men hvis man begiver sig leengere op
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Berendia

. Bjornezt

mod nord, kommer man til elverfolkets mgrke,
dybe skove, og det er ikke mange, der har vovet at
feelde et tree der.

Otte kilometer sydvest for Kandra — dér hvor
Tveerden og Gededen lgber sammen — findes et
omrade med ler. Leret er af en fortrinlig kvalitet
og den fragtes til Kandra for at blive forvandlet til
keramik. Simplere ler bruges til tegl pa stedet og
breendes i ovnene dér —bade mursten og tagsten.

Berendia udger den nordlige del af Tolan-halv-
pen. Den sydlige del, gen Pelonos og de nordlige
kyster af Koalint-bugten udggr landet Feliciens
landomrader. Sydvest for Kandra —i den frodige
Opa-dal — ligger Entika, hovedstaden i Berendia,
godt beskyttet mod havets storme afhgje bjergkee-
der og afvandet af den vaeldige Opa-flod. Bjergkae-
den syd for Opa-dalen, Erbulas, der udger green-
sen til Felicien, er h¢j, bred og yderst sveertfrem-
kommelig.

Felicerne er et aggressivt folk. De er dygtige
sgfarere og de holder sig heller ikke for gode til pi-
ratvirksomhed. Folk fra Berendia prgver derfor sa
vidt muligt at lade veere med at sejle rundt om
Tolan-halvgens sydlige spids, men fragter det
meste af landets gods pr. karavane tveers over
halvgens nordlige del — mellem havnebyerne
Artema og Lindaros. Artema ligger pa den nord-
vestlige kyst, Lindaros pa den sydgstlige, og
Kandra ligger stort set midt mellem de to byer.

Da si4 mange handelsfolk passerer gennem
Kandra og da der bor s34 mange kgbmend i byen,
har man en liberal holdning til andre racer og
arter, og man tolererer de allerfleste — dog under
forudseetning af at de folger byens love. Man har
ogsd indset, at behandler man ikke-menneskelige
arter og racer godt, fremmer det handelsudbyttet
med disse. Specielt er man interesseret i handelen

med dveerge og elverfolk. Med dveergene fordi de
er de eneste, som kan smede svaerd og rustninger
af mithril, metallernes metal, og med elverfolke-
ne fordi de kan tilvejebringe de sjeeldneste urter,
de bedste buer og pile samt de mest udsggte
kunstveerker.

Erbulas-bjergene er ikke videre indbydende, da
der bor ganske mange sortfolk pa de kanter. Der
findes ganske vist mange forter og befeestninger,
hvoraf et fatal holdes af felicerne og nogle flere af
Berendia, men de aller fleste er forladte. Felicer-
ne, som mest er et sgfarende folk, har aldrig
magtet at treenge ind i Berendia over bjergene —
trods flere forsgg — og i de sidste 200 ar har der
veeret vabenhvile langs dén grzense.

RENHOLDNING

Det, der er seerligt ved Kandras renholdning, er
det kloaksystem, som varetager byens flydende
affald. Det omfatter kun husene i selve byen og er
altsa ikke voldsomt stort (altsid ikke pa nogen
made si stort som de tilsvarende systemeri f.eks.
Paris eller Wien). Der er ingen gange eller kana-
ler, som et menneske kan bevaege sig rundt i, men
bare et netvaerk af teglrgr med en halv meteri dia-
meter, som ligger 30-60 cm under gadeniveau. I
fglge byens love er det forbudt af proppe faste
genstande ned i kloakkerne, og hver 3bning er da
ogsi forsynet med et netveaerk for at forhindre
noget sddant. Manglen pa fast affald i kloaksyste-
met gor ogsi, at maeengden af rotter kan holdes
nede pa et acceptabelt niveau.

Fast affald og latriner hentes af skraldemsend
og keres til noget, der kan minde om en losseplads
for at blive komposteret. Husholdningen med de
mange naturprodukter ggr, at der ikke bliver s
meget affald, og da ting som plastik og papir ikke
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findes i affaldet, kan komposten bruges direkte
som gpdning efter bare et par ar. At veere skralde-
mand er naturligvis ikke noget velanset job, men
ngdvendigt, og RidetiKandra afignner sine skral-
demezend godt, bl.a. med et hus et godt stykke uden
for byen, si byen kan slippe for at have dem
boende inden for murene.

Hvis man derfor sammenligner Kandra med en
by i middelalderens Europa, s4 er den et under af
renhed. Vist er der en vis hgrm rundt om i byen,
men den er langt fra si fsel som i virkelighedens
byer.

ORDEN OG OPSYN

Kommandanten har ansvaret for Kandras forsvar
og bevogtning. Byvagten, der i daglig tale bare
kaldes ’vagten’, er Kandras politistyrke. De pa-
truljerer i byens gader og p& dens mure — om
dagen for at forhindre ballade, slagsmal, tyveri og
andre lovbrud og om natten for at kunne stoppe
indbrud og brande.

I Kandra patruljerer 6 patruljer pA gaderne om
dagen. Hver patrulje bestar af 4 mand. Hver port
har 8 vagtfolk og 1 befalingsmand. Om natten
patruljerer 2 patruljer med 4 mand p4 gaderne, og
der er 3 mand samt 1 befalingsmand ved hver
port. Dagspatruljeringen begnder kl. 6 om morge-
nen. P4 den tid 4bnes ogsa byens porte. De lukkes
igen kl. 9 om aftenen, og derefter kan kun gaende
— og med noget besveer ogsi heste — lukkes ind
via de sm4 dgre, der findes i Ngrre Port og Sgndre
Port. Efter midnat skal man have meget gode
grunde parat for at blive sluppet ind i byen.

Bemerk at befalingsmeendende ved portene
ikke er nogle dumrianer. De er dygtige meend med
et godt omdgmme, der har vist sig i stand til at
kunne treeffe alle de beslutninger, der kraeves af
en vagthavende befalingsmand. Man ma finde pa
en virkelig god lognhistorie, hvis de skal hoppe pa
den. Og de holder sig hellere til det sikre og
velkendte fremfor det usikre og ukendte. Bemaerk
ogsa at vagternes forleegninger ligger klods op og
ned af byportene. Er det ngdvendigt kan en befa-
lingsmand i stor hast skaffe et par ekstra vagter,
der kan fglge med som eskorte.

Patruljerne pa gaderne overgar til natpatrulje-
ring ved titiden om aftenen, hvor de fleste veerts-
husgsester er gdet hjem, og hvor langt de fleste
allerede har lagt sig til at sove.

Murene overvages af to-mands patruljer — om
dagen aftremands— én fra hver port —om natten
en patrulje fra vagtkvarteret.

De store veje til og fra Kandra er de sikaldte
Rigsveje, der patruljeres af Garden. Garden er
den kongeligt vagt, som bl.a. star vagt ved kong-
ens slot. Disse vagtpatruljer bestar af 8-12 solda-
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ter fra Garden under komando af en lgjtnant eller
kaptajn.

SL-PERSONER

I teksten er omtalt en hel del SL-personer. Hvis
man ser nzermere pa dem, vil man se, at de ofte har
hgje grundegenskaber og faerdighedsveerdier,
hvilket kan virke uretfaerdigt. Men husk pa at
disse personer har levet og overlevet lzenge, og at
de derfor har veeret i stand til at sikre sig vigtige
og magtfulde poster i Kandra. De er kort sagt
meget specielle personer.

ABNINGSTIDER

De fleste handveerkere i Kandra arbejder fra otte
om morgenen til fem om aftenen med godt en
times pause midt pA dagen. Men allerede efter
klokken fire om eftermiddagen kan det vaere sveert
at fa fat pa en handverker, da de fleste vil vaere
helt feerdige med deres arbejde til klokken fem,
nar de skal slutte dagens arbejde. Butikkerne
4bner omkring klokken ni om morgenen og har
derefter abent til seks eller syv om aftenen. De
héndveerkere, der bade har eget vaerksted og for-
retning, begynder klokken otte i selve veerkstedet,
men dbner forst for salget klokken ni. Vaerkstedet
og produktionen fortseetter stort set til klokken
fem — hvis de da ikke afbrydes af kunder — og
derefter holder forretningen 4bent for salg i yder-
ligere to timer.

Akademikere og andre med mere ’lzerde’ profes-
sioner har ingen egentlige arbejdstider. De tager
imod deres kunder, nar det passer dem. De er
heller ikke sa athaengige af dagslyset for at kunne
arbejde, og deres kunder erimange tilfselde hind-
veerkere, der johar deres eget arbejde at tzenke pa.

TOLD OG SKAT 1 KANDRA

De, der bringer varer ind i Kandra for at salge
dem der, m4 betale told, mens de, der bor i selve
byen, slipper for told, men i stedet ma de betale
skat.

Indteegterne fra skatten og afgifterne bruges til
at opretholde Byvagten og alle de gvrige af byens
organisationer og til vedligeholdelse af bymuren,
portene, radhuset samt til en vis grad ogsa til drift
af Akademiet. Det medfgrer jo en vis beskyttelse
(mod rgvere f.eks.) at bo inden for byens mure, og
markederne trackker jo kunder til, sa det er bedre
at szlge inde i byen end udenfor. Toldafgiften
plejer at veere 2-3% af det indfgrtes veerdi.

De, der bor i byen og betaler skat der, ma indfgre
varer til eget forbrug frit. Den, der misbruger
denne ret (og smugler for andre) risikerer at miste
sit borgerbrev og blive smidt ud af byen. Kun
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byens borgere m4 eje huse i byen. Skatten er 5% af
indtzegten eller 1% af formuen pr. &r for den, der
er uden en lgbende indtsegt. For at kunne blive
indbygger i byen m4 man enten have en personlig
formue pa 3000 sglvmgnter, en ansettelse hos en
afbyens hindveerkere/specialister eller veere parat
til at 4bne egen handveerksforretning. For at opnd
godkendelse af Radet i det sidste tilfzelde ma
professionen entenikke veere repreesenteretibyen
i forvejen eller ogsa skal repreesentanter for det
eller de allerede eksisterende fag godkende, at der
slar sig en ny ned 1 samme fag i samme by.

Toldbelagte varer:

* bagveerk

* bryggede drikke

* krydderier

* olier

* parfumer

* vokslys

* huder og skind

* pelse og pelsveerk

* gtoffer og vaeevede band

* billedveevninger og gobeliner

* tgj og bekleedningsgenstande som hatte, sko
m.m.

* kurve

* tgnder

* krukker og lertgj

* mgbler

* leedervarer som sadler, remme og lign.

*reb

* guld og s¢lv, ubearbejdet eller i form af blade
eller varer

* varer af messing, bronze, kobber og tin

* viben

* glasvarer

* spejle

* lJamper

* lase

* telte

MARKEDER OG HOITIDER

Det er byens markeder, som alle i Kandra relate-
rer alting til. Nar der er et stort marked, samles
der altid masser af mennesker og andre veesner
fra neer og fjern, og byen blomstrer yderligere op.
Det er den slags begivenheder, der markerer ti-
dens gang, hvad enten det drejer sig om uger,
méneder eller ar. Her folger listen over markeder
i Kandra med de sterste og vigtigste til sidst.

TORVEMARKEDER

Hver torsdag atholdes der torvemarkeder pa Sto-
re Torv og pd Ngrre Torv. Det er bgnderne fra
egnen omkring byen, som kommer med deres

varer for at seelge dem til byens indbyggere. Det er
mest &g, smer, hgns, pattegrise, rodfrugter, kal og
grgnsager, men ogsi ting som honning, vokslys og
strikkede uldvarer kan findes.

KREATURMARKEDER

Den fgrste weekend i hver méned afholdes krea-
turmarked uden for bymuren — gst for Kongepor-
ten. Markedet er livligst tidligt pa foraret og om
efterdret, men selv midt om sommeren kommer
derbgnder for at szelge far, kger og heste. Kreatur-
markedet starter om fredagen og fortsztter for
det meste til hen p4 aftenen om lgrdagen, men er
der for alvor gang i den tages sgndagen ogsd med
ilgjerne.

HOASTMARKED

Dette marked afholdes den forste weekend i den
tiende maned, og falder altsd sammen med den
méneds kreaturmarked. P4 det tidspunkt har
bgnderne néet at fa hele arets hgsti hus, og dyrene
har vokset sig fede i lgbet af sommeren og det
tidlige efterar. Rodfrugter, korn, kil og grgnsager
seelges i store partier. Hele flokke af slagtekveeg
bytter ejere, og bgnderne sgrger for at fi komplet-
teret og repareret deres veerktgj og redskaber hos
byens handveerkere. Hvis det har vaeret et godt ar,
under de sig maske endog ogsa et glasvindue til
garden eller nogle meter silkestof.

FORARSMARKED

Dette er sa absolut arets stgrste begivenhed i
Kandra. Markedet varer hele anden uge i femte
maned og falder altsi sammen med Sankmas
dragefest. Det, der kendetegner hele denne mar-
kedsuge, er feststemningen. Vinteren er forbi for
denne gang, og sommeren er pa vej. P4 dette
marked salges ikke s4 meget kvaeg og si mange
landbrugsprodukter. Det er i stedet hadndveerks-
varer af enhver art, der bytter ejere. Vinteren
nedszetter altid antallet af karavaner, og handlen
stagnerer, men ndr foriret kommer, begynder
fragtstrgmmen igen. Varerne stilles her ikke i
skyggen af alle de mange dyr, som det ellers ville
veere tilfzeldet ved hgstmarkedet. Alle hindvaer-
kerne har klemt p4 i de lange vintermaneder, og
nu viser de deres bedste og fornemmeste produk-
ter frem.

Derudover kommer der karavaner til Kandra
godt to gange om maneden. De fgrer nye, eksotiske
varer fra flerne egne og lande med sig, inkl. alle de
nyheder, som ingen tidligere har hgrt. Mznd og
kvinder, der har veeret pa rejse i mange maneder,
kommer hjem til sleegt og venner, og folk fra
ukendte egne med fremmede tungemal skuer ud
over Kandras gader for fgrste gang.
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RELIGIOSE HGJTIDER

I forbindelse med de religigse hgjtider plejer de
fleste hdndveerkere af holde lukket — selv sddan-
ne som ikke tilbeder i Unge Guder.

Pa forarets sidste dag, dvs. den sidste dagiden
fierde méaned, rejser man store bal, som man
teender om aftenen for at hylde Ninnave.

Den anden uge i femte méaned afholdes en stor
dragefest til Sankmas sere. Alle flyver med drager
og ser, hvis der kan komme hgjst.

Taksigelsesdagen ligger om efteraret, nar hele
hgsten er overstiet, og da afbrzender bgnderne
nogle af deres dyrkede afgrgder som et offer til
Visha.

Ved efterarsjeevndegn renser Sankma-dyrker-
ne deres sjale ved at std pa Storetinde og lade
vinden suse rundt om sig.

Den 63. nat efter efterarsjzevndegn (den 26. dag
iden elfte maned) hgjtidligholder man mindet om
ens hedengangne slagtninge, og man tender et
lys for deres sjeele.

EN BYBO SKABES

Det er ikke alle handvaerkere og byboere, der er
beskrevet i dette heefte. De fleste ma man skabe
selv. Det er da vigtigt at teenke pa, hvilke grunde-
genskaber, hindvaerket (eller professionen) byg-
ger pa. Det er f.eks. vigtigt for en kurvefletter, at
vedkommende er smidig og fingerferdig, s4 SMI
er her en vigtig grundegenskab. Og en smed ma
kunne lpfte hammeren hundredevis af gange hver
dag, sa her er STY en vigtig egenskab. Sl4 2T6+6

Ualmindelig

[Meget s)jeelden

for grundegenskaben, og 3T6 for de gvrige. Det er
naturligvis ikke sddan, at man far en hgjere SMI
ved at flette kurve. Det viser bare, at personermed
en hgj SMI bliver dygtige som netop kurveflettere
og derfor veelger de ofte netop dette arbejde.
Hvis man ikke allerede ved, hvilken feerdighed
personen har sin styrke i, s4 kan man sla 5 stk. 6-
sidede terninger og se, hvor mange af dem, der
viser 1 eller 2. Dette er rollepersonens FV i hand-

. veerket. Viser ingen af terningerne 1 eller 2, sat-

tes FV dogtil 1. Rollepersonens FVi at vurdere en
genstand, der er fremstillet inden for vedkom-
mendes fag, settes til 4xhandvarkets-FV, og han
eller hun vurderer og takserer altid dét, vedkom-
mende selv har fremstillet til FV 20. (Eksempel:
En rebslager med FV 4 i rebslageri kan Taksere
reb og tovveerk til FV 16). Hindveerkeren ma
benytte en seerlig modifikationstabel, hvis pro-
duktet er ualmindeligt eller sjeeldent.

0

Dog bgr man huske, at hvis rollepersoner beder en
specialist om at vurdere en genstand, de har
fundet, kan vedkommende give forkerte svar af
helt andre &rsager. Specialisten vil maske gerne
selv kgbe genstanden, fordi den er veerdifuld, og
angiver derfor en for lav veerdi for at slippe for at
betale sa meget. Eller maske bliver specialisten
sur over at blive forstyrret og udslynger s en for
hgj veerdi for at skabe forvirring og usikkerhed.

DETAILBESKRIVELSE AF KANDRA

FRA HUSNUMMER TIL NAVN

Huse noteret med kursiv rummer en virksomhed
(eller har en ejer), som ikke er "aben’, dvs. at der
ikke findes nogle skilte uden pa huset, der fortel-

1 Vestre kvarter

ler noget om, hvilken slags hiandveerker eller
specialist, der holder til i huset. Hvis der star * ud
for nummeret, betyder det, at husetikke har nogle
beboere i dette haefte. SL kan benytte disse huse
efter behov.

14 Tgmrer 27 Bogholder
g gi?fé’,ﬁifé 15 Vognmager 28 Lejestald
4 Stgber 16 Klejnsmed 29 Brygger
5 Vaskehus og vaskekone 17 Metalstgber 30 Bager
6 Vinhandler 18 Juveler 31 Pantelaner
7 Ridder 19 Kroen 'Den Flydende Bjzelke’ 32 Stenmester (broer,
8 Musiker 20 Mgbelsnedker hveelvinger)
9* 21 Rebslager 33 Kgbmand (and)
22 Smed 34 Splvsmed
i(1) gﬁalg;é:: dler 23 Tgmrer 35 Snedker
12 Stenhugger 24 Sskkemager 36 *
25 Slagter 37 Forgylder
13 Veertshuset 'Rgde Endor’ 26 Retaanider 28 By ¢
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39 Sadelmager
40 Skraedder
41 Vabensmed
42 Kgbmand
43 Vinhandler

44 Kroen "Katten og

Kindhesten”
45 Vinhandler

46 Vartshuset "Falken”

47 Kgbmand

48 *

49 Rustmester
50 Stgber

51 Breendehandler
52 Syerske

53 Sgndre Kvarter
54 Skomager

55 Bagdker

56 Bager

57 Urtekreemmer
58 Beslagsmed
59 Matematiker
60 Stenmester

61 Lzerd mand
62 *

63 Bogbinder

64 Leege

65 Mgbelpolstrer
66 Panteldner

67 Kurvefletter
68 Rebslager

69 Bgdker

70 Mgbelsnedker
71 Kistemager
72 Kobbersmed
73 Bogholder

74 Leerd mand

75 Musikinstrumentbygger

76 Matematiker
77 Sgndre kvarter
78 Lejestald

79 Skomager
80 Brygger

81 Treeskeerer
82 Bager

83 Pottemager
84 Stgber

85 Pottemager
86 Advokat

87 Tagtekker
88 Oversaetter
89 Bygmester
90 Vognmager
91 Tgmrer

92 Snedker

93 Beslagsmed
94 Skomager

95 Kedelflikker

96 Akademiet

97 Skriver

98 *

99 Akademiets stald

100 Veertshuset 'Det Faldende
Svard’

101 Skomager

102 Leerer

103 Bundtmager

104 Kgbmeendenes Hus

105 Skraedder

106 Hattemager

107 Vaever

108 Farver

109 Garver

110 Danser

111 Vertshuset 'Kejserens Sko’

112 Korttegner

113 Murer

114 Rddmand

115 Byvagten

116 *

117 Bager

118 Brygger

119 Tagtaekker

120 Vognmager

121 Tgmrer

122 Skriver

123 Murer

124 Bogholder

125 Instrumentmager

126 Vaskehus

127 Teltmager

128 Murer .

129 Tempel viet til Eilana

130 Bordel

131 Vaever (kvinde)

132 Byvagten

133 *

134 *

135 Hzeler

136 Stgber

137 Rebslager

138 Bandvaever

139 Magiker

140 Spamand

141 *

142 Sadelmager

143 *

144 Pergamentmager

145 Gravegr

146 Panteldner

147 *

148 Rustmester

149 *

150 Kistemager

151 *

152 Szekkemager

153 *

154 Klejnsmed

155 Ldsesmed

156 *

157 *

158 Fuglehandler

159 Braendehandler

160 Tyvenes Lav

161 Heeler

162 Ldsesmed

163 Lampemager

164 *

165 *

166 *

167 *

168 Skomager

169 Troubadour

170 Jordemor

171 Hattemager

172 *

173 Snedker

174 *

175 Metalstgber

176 Kodriver

177 *

178 Troubadour

179 *

180 Syerske

181 Kodriver

182 Smed

183 Stgber

184 Beslagsmed

185 Kobbersmed

186 Snedker

187 Kgbmand

188 Stenmester

189 *

190 Slagter

191 Kedelflikker

192 Poet

193 Badker

194 Veertshuset 'Det Flyvende
Hjul’

195 Bgdker

196 Apoteker

197 Konditor

198 Heeler

199 *

200 Lampemager

201 Kgbmand

202 Bager

203 Sglvsmed

204 Mgbelpolstrer

205 Skorstensfejer

206 Laerer



207 Kriger

208 Danser

209 Stenmester

210 Bager

211 Herberg (Ninnave)
212 Praest (Sholak)
213 Preest (Visha)

214 Praest (Sankma)
215 Praest (Kushta)
216 Smed

217 Jordemor

218 Pottemager

219 Sygehus

220 Kloster

221 Tempel viet til Sholak, Vis-
ha og Ninnave

222 Tempel viet til Kushta
223 Munke og urtehave
224 Spdmand

225 Bogholder

226 Astrolog

227 Brygger

228 Lasesmed

229 Leege

230 Kvartervagt

231 Smed

232 Nordre Kvarter
233 Kgbmand

234 Urtekrsemmer
235 Bogholder

236 Guldsmed

237 *

238 Sanglzererinde
239 Parfumehandler
240 Pantelaner (dveerg)
241 Lysestgber (kvinde)
242 Alkymist

243 Vandbaerer

244 Kurvefletter

245 Brendehandler
246 Spdmand

247 Spejlmager

248 Forgylder

249 Barber

250 Juveler

251 Skriver

252 Rustmester

253 Vabensmed

254 Troubadour

255 Brygger

256 Panteldner

257 Kurvefletter

258 Klejnsmed

259 Slagter

260 Vognmager

261 Beslagsmed .

262 Garver
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263 Kommandantens bolig

264 Veartshuset 'Det Skrigende
Svin’

265 Bogbinder

266 Spejlmager

267 Kgbmand

268 Krigernes hus

269 Pottemager

270 Brzendehandler

271 Glaspuster

272 Vognmager

273 Skriver

274 Metalstgber

275 Skradder

276 Stgber

277 Bager

278 Farver

279 Hzler

280 Pottemager

281 Kriger

282 Herold

283 Gravgr

284 Bandveeverske

285 Tinsmed

286 Poet

287 Laerd mand

288 Vaever

289 Radhus med riddersal

290 Kistemager

291 Réadsoldermand

292 Rédsskriver

293 Ridder

294 Tgmrer

295 Skriver

296 Brygger

297 Vognmager

298 Juveler (dveerg)

299 Veaever

300 Murer

301 Skulpter

302 Tinsmed

303 Rebslager

304 Tgmrer

305 Bpddel

306 Beslagsmed

307 Seekkemager

308 Kgbmand

309 Mgbelsnedker

310 Rustmester

311 Tgmrer

312 Vognmager

313 Snedker

314 Sanglererinde

315 Magikernes Hus

316 Rédmand

317 Advokat

318 Bank

319 Bundtmager

320 Veertshuset ’@rnen og
Barnet’

321 Lampemager

322 Guldsmed

323 Oliehandler

324 Lasesmed

325 Apotek

326 Elfenbensskaerer

327 Bygmester

328 Stenhugger

329 Bager

330 Kobbersmed

331 Parfumehandler

332 Korttegner

333 Astrolog

334 Brygger

335 Barber (finere)

336 Snedker

337 Tagtekker

338 Murer

339 Tagtakker

340 Panteldner

341 Skorstensfejer

342 Syerske

343 Musiker

344 Bordel

345 Brygger

346 Pottemager

347 Alkymist

348 Kurvefletter

349 Skorstensfejer

350 Skulpter

351 Troubadour

352 Magiker

353 Metalstgber

354 Glaspuster

355 Veertshuset "Druidens
Hoved”

356 Bogholder

357 Laerer

358 Breendehandler

359 Sglvsmed

360 Gobelinvever

361 Gobelinvaever

362 Graver

363 Oversztter

364 Stenmester

365 Garver

366 Beslagsmed

367 Smed

368 Jordemor

369 Sadelmager

370 Mgbelpolstrer

371 Byvagten

372 Stgber

373 Kobbersmed

374 Lejestald
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K@BMAND OG HANDLENDE
FUGLEHANDLER (158)

Handler med levende fugle — fra spurvestgrrelse
og opefter. Fuglende anvendes til forngjelse (sang-
fugle) og mad (kramsfugle). Hos fuglehandleren
kan man ogs4 kegbe fier til at lave penne af.

KOBMZAND

(33,42, 47, 187, 201, 233, 267, 308)

I disse huse, der ofte kaldes for kgbmandshuse
eller kgbmandsgirde, bor der normalt en hel
kgbmandsfamilie. De er ofte rige, og de har vare-
lagre, tager sig af karavaner og befragter skibe i
havnebyerne. De handler mest med tgrrede varer
og seelger kun i partier, med mindre det da drejer
sig om uszedvanligt esklusive ting. De forskellige
kgbmandshuse har med tiden specialiseret sig i
forskellige typer af varer. Det hanger ofte sam-
men med, om den, der foretager alle opkgbene, er
specielt god til at vurdere netop disse typer af
varer.

Kgbmandsfamilien i hus 33 er hvide eender med
familienavnet Quicho. Lige siden dekom til Kandra
for over 50 ar siden, har de andre kgbmand
forsggt at smide dem ud — bade af Kgbmaendenes
Hus og af Kandra. Men ingen har nogensinde
kunnet finde en formel grund til at ggre det.
Sandheden er, at de andre bare er misteenksomme
over for en kgbmand, der ikke er af menneskerace,
og det er ikke blevet bedre af, at Quichoernes
forretning har veeret blomstrende. Familiens
overhoved (hans fornavn kan man desveerre ikke
stave til) har i de sidste &r engageret sigi kampen
mod de sorte sender og disses piratvirksomhed.
Derfor har han flere gange set stort pa loven i
Kandra og smuglet vdben ind sammen med anden
kontrabande, som han s& har fordelt og derefter
smuglet ud igen.

KO@BMANDENES HUS (104)

Kgbmeendene har ingen fast organisation, men de
har stiftet noget, der neermest kan sammenlignes
med en klub. De mgdes for at drgfte felles proble-
mer, og selv om de er konkurrenter, s samarbej-
der de, nar det er ngdvendigt, og de holder deres
mgder i deres eget hus.

Huset har toetager og er bygget helt af sten med
smé tilgitrede vinduer. Det er grundigt bevogtet
af lejede soldater, da huset ogsi fungerer som
varelager. Faktisk er stgrstedelen af stueetagen
og dele afden gverste etage lager. De rum, derikke
er lager pa den gverste etage, er mgdelokaler og
nogle sma kontorer, og i stueetagen er der desu-
den en entré, et rum til vagten og trapperne ned til
keelderen. Ogsa bogholderen har sit kontor her i

stueetagen. Det er ham, der fgrer regnskab med
alt det, der er oplagret i huset — og han fgrer ogsa
regnskab over alt, hvad der fgres ind og ud. Han
svarer ogsa gerne pa spprgsmal og kan henvise til
den nzermeste kgbmand, nar det geelder indkeb,
salg eller fragt. Bogholderen er i Kgbmeendenes
Hus fra kl. 8 morgen til kl. 5 eftermiddag med én
times middagspause.

Lagerlokalerne kommer man til via en stor port
igst-siden af bygningen fra Skreeddergade. Mpde-
lokalet og hovedindgangen vender ud mod Store
Torv. Bade bogholderen og vagtchefen har nggler
til lagerporten og hovedindgangen. Kgbmeande-
nes Hus fungerer som arkiv for kgbmaendenes
regnskaber og for deres handelsaftaler. En af
hveaelvingerne i kzelderen er blevet specielt indret-
tet til dette formal. Det er blevet dreenet omhygge-
ligt, sa fugt ikke skal kunne gdelagge de mange
papirer og pergamenter, og rummet er desuden
forsynet med to staldgre (af gittertypen) med in-
dbyrdes forskellige lase. Der findes kun én nggle
til hver las, og de opbevares af to forskellige
kgbmeend, der begge m4a veere tilstede, for at man
skal kunne komme ind i hvaelvingen. Kaelderens
andet hveelv er indrettet pA samme made, men her
er der feelles lager bl.a. for meget kostbare varer.
Ngglerne til dette rum opbevares af vagtchefen og
bogholderen, si dér er det lettere at komme ind.
Nedgangen til de to keelder-hveaelvinger sker via to
separate trapper.

OLIEHANDLER (323)

Handler fgrst og fremmest med braendbare olier
(lampeolie), men handler ogsi med smgreolier,
konsistensfedt, vellugtende olier (endog sabe) og
spiseolier.

PARFUMEHANDLER (239, 331)

Handler med vellugtende olier og essencer. Er
ogsa detailforhandler.

VINHANDLER (6, 43, 45)

Handler med vin og andre drikke, bl.a. alkohol.
Har vinkeelder til foraedling af vin. Handler bade
en gros og en detail.

HANDVZARKERE

De fleste producerende handveerkere har brug for
veerktgj og andre redskaber. Disse ting fremstiller
de ofte selv, men af og til far de hjeelp af klejnsme-
de, snedkere eller mgbelsnedkere.

BESLAGSMED

(58, 93, 184, 261, 306, 366)

Smeder hestesko og sgm. Skor heste og kan af og
til ogsa reparere vogne.
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BOGBINDER (63, 265)

Indbinder skrevne eller blanke ark til bgger og for-
syner dem med bind, guldsnit m.m. Husk pi at
man endnu ikke kan trykke bgger, sa alle bgger er
handskrevne.

BUNDTMAGER (103, 319)

Syr pelse af skind. Handler med skind. Kgber af
pelsjeegere og garver enten selv eller lader det ske
ude i byen. Fremstiller kraver, bes=tninger, jak-
ker og frakker af skind og leeder. Fremstiller ogsa
huer og pels- eller skindfutteraler.

BYGMESTER (89, 327)

Planlaegger og administrerer husbyggerier. Teg-
ner og konstruerer bygningsvaerker. Efter en
beslutning i byens Rid, m4 intet hus inden for
bymuren opfgres uden en ansvarshavende, kyn-
dig bygmester.

BODKER (55, 69, 193, 195)
Binderbeholdere aftraestave som f.eks. tgnder, vi-
nankre, bgtter, kar, tejner, malkespande og
smgrkeerner. Er meget dygtige til at hdndtere tree,
der formes med varme. Fremstiller ogs4 hylstre af
tree.

BANDVAVER (138, 284)
Veaver enten pynteband eller band til at remme
m.v.

ELFENSBENSSKZARER (326)

Handler med elfenben og andre sedlere horn og
ben, f.eks. sgslangehorn. Af horn og ben fremstil-
les pyntegenstande og smykker. Han eller hun
udfgrer ogsa indlaegnings-arbejder (intarsia) med
ben, horn, perlemor og skildpadde.

FARVER (108, 278)

Farver fibre, garn og vaevet kleede med animalske
farver og plantefarver. Hele stykker feerdigt tgj
farves dog sjeldent. Handler med garn og af og til
ogsa med tgjfarver.

FORGYLDER (37, 248)

Lagger efter kundernes gnsker bladguld pé tree-
og metalgenstande samt pA mgbler, viben og
teender. Fremstiller gyldenleder.

GARVER (109, 262, 365)

Bearbejder huder til leeder og skind. Hindveerket
kraever store kar, meget vand og eri gvrigt ildelug-
tende, s& den slags virksomhed er stort set forvist
til steder uden for Kandra. Garverboderne inde i
selve byen rummer stort set kun lager for feerdige
produkter. Salg og indlevering af huder til garv-
ning finder sted der.
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GLASPUSTER (2, 271, 354)

Fremstiller glas af sand, kalk og soda. Bruger
store meengder tre og kul til breende. Puster
flasker, karafler og meget andet af glasmassen.
Fremstiller ogsa ‘mane-glag’ til vinduer. Det er
den eneste form for plan-glas, man kender til.
Glaspusteren kan ogsa skeere i glas og fremstille
indfatninger.

GOBELINVAVER (360, 361)

Veaever stoftapeter og gobeliner. Arbejder som regel
efter bestilling. Ofte er det en rig person, der gerne
vil forevige en eller anden begivenhed i en billed-
veevning.

GRAVOR (145, 283, 362)

Graverer i metal — af og til ogsa i hardt trae. De
forskellige gravgrer har specialiseret siginden for
forskellige metaller. Nogen arbejder helst i guld,
andre pi kobber og atter andre igen pa jern og stal.

GULDSMED (236, 322)

Kober og seelger guld. Smeder, stpgber og ciselerer
i guld. Kan ogsa arbejde i sglv, kobber og platin.
Fremstiller smykker og pragtgenstande i guld.
Valser tynd guldfolie (bladguld) til forgylderne.

HATTEMAGER (106, 171)

Fremstiller hatte, haetter og huer af enhver art.
Forsyner dem efter gnske med band, speender, fjer
m.m,

INSTRUMENTMAGER (125)

Fremstiller de pracisionsinstrumenter, som byg-
mestre, astrologer, magikere, alkymister og leeger
matte gnske.

JUVELER (18, 250, 298)

Kgber og selger uforarbejdede og slebne mdel-
sten. Sliber selv eedelsten. Handler med smykker,
der har sten. Leverer slebne sedelsten til guld- og
sglvsmede. Handler med halvaedelsten og andre
&dle stensorter til brug i mosaikker m.v. Juvele-
renihus 298 er en dvaerg, og han er helt ussedvan-
ligt kyndig, nar der drejer som om adelsten (FV
5).

KEDELFLIKKER (95, 191)

Sammennitter stgrre kar af kobber- eller stalpla-
der, f.eks. den indre del af gruekedler. Fortinner
kobberkar. Kan klare alle typer af konstruktioner
med (metal)plader.

KISTEMAGER (71, 150, 290)

Fremstiller kister til opbevaring af alt slags gods
samt sesker, kasser og mal af forskellig art. Kan
inds=ette 1ase i de forskellige produkter. Kan sinke
itree.
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KLEJNSMED (16, 154, 258)

Smeder handtag, hasper, sgm, hangsler, kram-
per og alt andet finere smedearbejde i jern. De
fremstiller ogsa blankveerktgj (f.eks. knive, segle,
leer, huggerter, stemmejern og sakse) til byens
handveerkere og landsbyernes bgnder.

KOBBERSMED (72, 185, 330, 373)
Slar kobber til fade, kander, spande, forme m.v.
Laegger kobbertage. Valser kobber til plader.

KURVESIETTER (67, 244, 257, 348)
Fletter alle slags kurve af plantefibre — fra minia-
turekurve og nipsgenstande til hele mgbler.

LAMPEMAGER (163, 200, 321)

Fremstiller lygter og lamper til olie-brug. Hamrer
og lodder oliehuset i kobber eller messing. Forsy-
ner lampen med handtag, ydre hylster, skydelag
(til hastig mgrkelaegning) eller spejl (for at kunne
rette lyset i en bestemt retning). Finere lamper
har glas, og det bliver da fremstillet af en glaspu-
ster efter lampemagerens instrukser.

LYSESTOBER (241)
Stgber lys af stearin, voks og talle.

LASESMED (155, 162, 228, 324)
Fremstiller lase og negler. Seerlige specialister i
kistelase, dgrlése, enkle 1ase og heengeldse findes.

METALSTOBER (17, 175, 274, 353)
Metalstgbere (ggrtlere) stgber i messing, malm
eller bronze. Spzender, knapper, beslag, klokker
(store og sma), bj=lder, rggelseskar m.v.

MURER (113, 123, 128, 300, 338)

Murer med teglsten eller eventuelt udhuggede
sten og mgrtel. Bygger husmure, hvalvinger,
kaeldre, ovne og pejse.

MUSIKINSTRUMENTBYGGER (75)

Bygger musikinstrumenter. Da musikinstrumen-
ter er s individuelle, og da der ingen standarder
findes for, hvordan de enkelte instrumenter skal
se ud, bygger vedkommende stort set efter kun-
dens gnsker.

MOBELPOLSTRERE (65, 204, 370)
Betrzkker polstrede mgbler. Forsyner dem med
fyld og speender derefter betraekket over dem.

M@BELSNEDKER (20, 70, 309)

Fremstiller mgbler — ogsa af sedle treesorter —
f.eks. stole, borde, skriveborde, pulte, boghylder
og senge. Fremstiller ogsa de indviklede arbejds-

borde og arbejdsbenke, som mange handvaerkere
behgver.

PERGAMENTMAGER (144)

Fremstiller pergament af fare-, gede- og kalve-
skind, men szelger ogsa papir af klude og papyrus.
Enkelte pergamentmagere fremstiller ogsa blak
og penne.

POTTEMAGER

(3, 83, 85, 218, 269, 280, 346)

Drejer potter, krukker, krus, skale, fade m.m. i
lertgj og porcelain. Alt breendes i ovne. P4 grund af
brandfare ligge alle Kandras braeendeovne langs
med bymuren.

REBSLAGER (21, 68, 137, 303)

Spinder garn af harde fibre og slir reb af garnet.
Af rebet kan der senere fremstilles net, rebstiger
m.m,

REMSKZXZRER (26)

Af leeder skeeres remme, beelter, strygeremme,
tasker, tgfler, handledsbeskyttere, skedertil svaerd
og dolke. Desuden fremstilles pengebaelter og
forskellige former for punge.

SADELMAGERE (39, 142, 369)
Fremstiller sadler, bidsler, seletg;j, tgjler, temmer,
remme etc. Kgber beslagene af metalstgbere og
klejnsmede. Sadelgjorde kgbes af bandvaevere.

SKOMAGER (54, 79, 94, 101, 168)
Fremstiller sko, stovler og sandaler af lader.
Fremstiller ogsé l&ederemner, der skal kunne tale
stort slid.

SKRADDERE (40, 105, 275)
Syr tgj at stof pa bestilling. Syr endog stgrre ting.
De syr ikke i lzeder bortset fra kanteband m.v.

SMED (22, 182, 216, 231, 367)

Smeder alt grovere gods af stal, som f.eks. plove,
spader, hakker, hjulkranse, steenger af forskellig
sterrelse etc.

SNEDKER (35, 92, 173, 186, 313, 336)
Bygger i tree. Fremstiller veegge og gulve af breed-
der. Fremstiller dgre og vinduer plus detaljer
vedr. indretning.

SPEJLMAGER (247, 266)

Plansliber glas og forsglver det. Et eksklusivt
hindveerk med godt bevarere hemmeligheder.
Fremstiller ogsa bronzespejle (stabt af metalstg-
bere).
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STENMESTRE (32, 60, 188, 209, 364)
Afseetter husfundamenter, bygger broer, tarne,
mure og andre befeestninger. Leegger stengulve.
Er kyndige og vidende m h.t. mineraler og stenar-
ter. Stenmesteren i hus 32 har specialiseret sig i
bygning af broer og andre store hveelvinger.

STOBER (4, 50, 84, 136, 183, 276, 372)
Steber i jern efter model, f.eks. opheeng til ildste-
der, kedler, jerndgre og lignende.

SYERSKER (52, 180, 342)
Syr tgj i enklere mgnstre. Syr ogsa konfektion
(undertgj, skjorter m.v.) til forhandlere.

SZAKKEMAGER (24, 152, 307)

Syr i grovere materialer som f.eks. presenning og
juteleerred. Oftest er det seekke, men der sys ogsa
presenninger til fragtvogne m.v.

SOLVSMEDE (34, 203, 359)

Kgber og seelger sglv, smeder og ciselerer i sglv.
Fremstiller og handler med sglvsmykker, sglv til
bordet (kander, tallerkener, bestik 0.s.v.) sglvbe-
slag m.m. Fremstiller ogsa bladsglv.

TAGTAKKERE (87, 119, 337, 339)
T=kker tag med halm, Fremstiller ogsa bikuber.

TELTMAGERE (127)

Impraegnerer stof veevet til teltdug og syr telte af
det. Forsyner desuden teltet med teltsteenger,
barduner, plgkke osv. Stgrrelsen kan variere fra
sma enmandstelte til rigtige "pavilloner”, store
telte, der bruges til friluftsarrangementer, fest-
spil m.v.

TINSMEDE (285, 302)
Fremstiller fade, baegere, flasker og lommelserker
af tin.

TOMRERE

(14, 23, 91, 121, 294, 304, 311)

Udfgrer alt det grove snedkerarbejde omkring
hysbyggeri, opstilling af stolper, opleegning af
bjzelker og rejsning af speer.

VOGNMAGERE

(15, 90, 120, 260, 272, 297, 312)
Fremstiller og reparerer vogne og hjul. Fremstil-
ler ogsé& smgrelse til vognhjul.

VZAVERE (107, 131, 288, 299)

Vaver spunden trad og garn til tgj og andre
veevede materidler. Produktionen spzender rent
kvalitetsmaessigt fra presenninger til damask.
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VABENMESTER (49, 148, 252, 310)
Fremstiller brynjer, rustninger, skjolde og hjelme
af metal oglzeder. Handler bAde med nye og brugte
véaben. Vabenmestre har en hgj status og er nor-
malt mere veerdsat end vdbensmede, da det er
langt sveerere at fremstille en ringbrynje end et
sveerd. Metalrustninger fremstilles af prima stal,
der kgbes hos en smed, og som vibenmesteren sa
derefter smeder udi plader, der formes og heerdes.
Lzederrustninger fremstilles af tykt okselaeder,
der haerdes i kogende olie ("leederkogning”).

Vabenmesteren pa Storegade (49) hedder Oken
Breti, og han er Kandras fornemmeste vibenme-
ster (FV 5), og han har desuden en ualmindelig
dygtig dveerg (ogsa FV 5), Lihand Mjgdvidne, i sit
bred. Hvorfor Lihand er giet med til at arbejde for
Oken, det er der ingen elleri hvert fald kun f3, der
ved, men rygtet siger, at Oken har noget pa Li-
hand. Men det er helt klart, at Lihand arbejder
uden tvang, og at Oken giver ham stgrsteparten af
de penge, som hans smedearbejde indbringer.
Liband er ogsd en af de fi, der kan fremstille
vében og rustninger af mithril, men desveerre er
mithrilikke til at opdrive for penge i Kandra. Godt
nok har Lihand selv en stridsgkse af mithril (skade
1T10+3, BV 11) og en kort ringbrynje (ST@ 7,
absorbering 7, veegt 5,5 BEP), som han selv har
fremstillet, men han keemper hellere til sin dad,
end han giver disse ting fra sig frivilligt (viben-
feerdighed: Stridsgkse 17). Lihand kan ogs4 frem-
stille helrustninger, men da der er sa ringe en
efterspgrgsel pa den slags — og da hver enkelt
rustning jo m3 tilpasses den enkelte bruger — sa
har Oken ingen p4 lager, men de m4 bestilles og
der m4 tages mal fra gang til gang. De rustninger,
man kan kgbe her, er det absolut bedste i Kandra,
men s er de ogsa s meget dyrere.

Oken Breti og Lihand arbejder meget taet sam-

‘men med vidbensmeden Tenar Krandholm (hus

41), og hvis nogen vil have en stump mithril
smedet om til et viben, s4 flytter Lihand ganske
simpelt over i Tenars smedje, da denbare ligger pa
den anden side af garden bag de to huse.

De gvrige vibenmestre er ikke lige sa dygtige
som Oken og Lihand. Hindveerkerenihus 148 har
kun FV 3, men han har specialiseret sig i at
fremstille rustninger og seletgj af leeder med al-
verdens lgkker, lgftegjer og feestningsanordning-
er — og det gor han helt og aldeles p4 kundens
bestilling — uden at komme med irriterende
spgrgsmal.

Mestrene i hus 252 og 310 har FV 5 og desuden
svende og leerlinge med FV 3, 2 og 1. Deres varer
haever sig ikke over gennemsnittet, hvis de da
ikke specialbestilles.



NAINIDIRA]

VABENSMED (41, 253)

Fremstiller vaben (dolke, sveerd, pilespidser, alle
typerstangviben m.m.), men ogsi veerktegj med en
g til fredelige formal (f.eks. knive, stemmejern
og sakse).

Den dygtigste vibensmed i Kandra (FV 5) har
sin egen butik og smedje i Grifgade (41). Han
hedder Tenar Krandholm og arbejder neert sam-
men med vibenmesteren Oken Breti og hans
dveerg-kompagnon Lihand (se under VAbenme-
stre). '

MADVARER

BAGERE
(30, 56, 82, 117, 202, 210, 277, 329)
Bager brgd, lyst og mgrkt, samt knsekbrgd.

BRYGGERE

(29, 80, 118, 227, 255, 296, 334, 345)
Brygger ¢l, cider og alkoholsvage drikke. Enkelte
fremstiller ogsa breendevin af korn, rodfrugter
eller vin.

KONDITOR (197)

Fremstiller konditorivarer og andre sgde sager.

SLAGTERE (25, 190, 259)
Slagter kveeg. Udskeerer og seelger kadet.

URTEKRZMMERE (57, 234)
Selger krydderier og alle slags torrede vakster.

SERVICE

BANK (318)
Indlan og udlén af penge. Udlan sker mod en for-

rentning pa ca. 30% pr. ar. Indldn sker uden

forrentning. Banken er privat, d.v.s. at bankdi-
rektgren selv dsekker alle underskud, men tager

BARBERER (38, 249, 335)

Friser og barberstue, hvor den, der gerne vil, kan
fa sit har klippet samt blive barberet. Barberen
kan ogsa tilbyde varmtvandsbad og hartoning.
Byens fineste barber (hus 335) har endog en salon
for damer med den samme type af service.

BORDELLER (130, 344)

Her findes 8-10 piger og maske et par unge mand,
der star til geesternes disposition. Husenes virk-
somhed er egentlig ulovlig, men flere i byens Rad
kender til sagen, og nogle enkelte af dem har ogsa
deres gang her, hvor de benytter sig af husenes
tilbud. Alt overvages af en =ldre dame.

BRANDEHANDLER

(10, 51, 159, 245, 270, 358)

Bringer brzende fra den naermeste skov til byens
husholdninger.

BODDEL (305)
Bgdlen i Kandra udfgrer alle de straffe, som Radet
eller Lensherren idgmmer.

JORDEMOR (170, 217, 368)

Hjeelper gravide kvinder med at fgde. Det er ofte
Ninnave-prastinder, der her har taget fat pa en
mere handgribelig gerning.

KODRIVER (176, 181)
Driver oksespandene foran kgbmaendenes kerrer
og foran vognede i karavanerne.

LEJESTALD (28, 78, 374)

Den, der ikke har en egen stald at stille sin hest i,
kan leje en plads her. Man lejer endog heste ud i
kortere eller lengere perioder. Heste s=lges ogsa
(men til en overpris pa ca. 20%). I lejestaldene
passer man hestene pa den bedst mulige made. De
bgrstes og strigles, vaskes og klippes, manken
flettes oghovene renses for hver ridetur, og sadler,
remme og seletgj bliver efterset. At leje heste
koster 1/100 af deres handelsvaerdi pr. dag, og
desuden m&1/10 af veerdien stilles som sikkerhed.

nptree

Hyvis resultatet bliver nul eller mindre, s har le-
jestalden ingen af de pagzldende heste hjemme
for tiden.

sa ogsé alene en evt. gevinst hjem. Der kraeves en
kongelig tilladelse for at drive bankvirksomhed.
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PANTELANERE

(31, 66, 146, 240, 256, 340)

Udlaner penge mod sikkerhed i et pant. Pantel3-
neren bedgmmer pantets veerdi (med skyldig
hensyntagen til slitage m.v.). Han eller hun tager
ogsa stilling til, om det overhovedet kan seelges —
og tilbyder sa 50-60% af dets veerdii udlan. Lanet
laber normalt over tre méaneder. Fgr de tre mane-
der er gdet kan man indlgse sit pant ved at tilba-
gebetale lanebelgbet plus 10% i rente. Det er dog
ikke umuligt at fi en specialaftale om lengere
lanetid, men reglen er da, at man kun kan lane en
mindre del af pantets veerdi og til hgjere rente.
Ingen panteldner er villig til at udlane belgb pa
under 10 sm, si pantet ma veere mindst 20 sm
veerd for, at der kan lanes pa det. De panter, som
ikke indlgses igen, selger pantelaneren til en pris,
der ligger nogenlunde midt i mellem veerdien af
det 14n han gav og veerdien af pantet (efter pante-
lanerens vurdering).

Panteldneren i hus 240 er en dveerg, mens de
andre er mennesker. Af seerlig interesse for rolle-
personerne er maske panteldneren pa Stortorvet
(hus 66), Vibem Ollmark. Hans pantelanerforret-
ning er den mest centrale i Kandra, og den, man
bedst far gje pa. Ollmark kgber og salger stort set
alt, men i hans forretning findes ualmindeligt
mange viben og rustninger. Det betyder ikke, at
Ollmark foretraekker at handle med den slags
ting, men er bare en afspejling af markedet.

SKORSTENSFEJERE (205, 341, 349)
Renser skorstene fra ildsteder, ovne og kaminer i
byens huse og veerksteder. Skorstensfejermestre-
ne har mandat til pA Radets vegne at vurdere om
et ildsted er i orden. Mangelfulde ildsteder udger
en brandfare og skal derfor tilmures.

VANDBZARERE (11, 243)

Beerer vand fra brgndene til de husholdninger, der
ligger for langt fra pumperne og som ikke har lyst
eller ikke kan beere selv.
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VASKEHUSE (5, 126)

Falleshuse for hele byen. I hvert hus findes flere
gruekedler til opvarmnig af vand samt store sten-
bassiner til skylning af vasketgjet. Vaskevandet
henter man fra 4en, og det beskidte vand leder
man ogsi ud i den. Den, der gerne vil vaske, laner
et kar for 2 sm og far det fyldt med koldt vand. For
belgbet fir man ogsa 10 spande varmt vand, 1 hg
szebe eller sebespiner, og man kan fi lov til at
lane en vaskebalje af tree (50 liter) og et vaske-
breedt.

VASKEKONE (5)

Vasker vasketgj for dem, der ikke kan eller ikke
har tid til at gere det selv. De vaskekoner, som bor
i vaskehusene er ansvarlig for husene. De holder
dem i stand, teender op under gruekedlerne og
klarer vandhentningen.

KROER OG VARTSHUSE

Vertshusene i Kandra (med undtagelse af’@rnen
og Barnet’) ser stort set ens ud. De bestar af en
skeenkestue med borde og stole eller baenke af trze.
Bordene har ingen duge, og de er smasnavsede.
Der findes en bardisk, hvor veerten skaenker gl op,
og hvor han har sin pengekasse. I skaenkestuen
findes ogsa et stort ildsted. Bag disken findes ofte
et kgkken, hvori der laves mad, simpelt eller
finere alt efter veertshusets standard.

Kroerne har desuden vaerelser til rejsende
gaester. Billigst er det at boien seng pa en sovesal.
Man har her sin egen seng, men der sover flere
andre i rummet. Ved siden af sengen star en kiste
med et lasebeslag, sa den, der har egen haengelas,
kan aflase kisten. Private rum og veerelser har las
i selve dgrene, og gaesten fir selv udleveret en
nggle, sa leenge han eller hun bor pa kroen. Til
veerelser med flere senge findes ofte to eller tre
nggler. Desuden har veerten ogsa en reserve- eller
en rengpringsnggle til hvert rum. Chancen for at
et rum er ledigt er 50% (hvis ikke ualmindelige
forhold ggr sig geeldende). I sovesalene er som
regel mindst én seng optaget (sl med en terning,
der har lige s mange sider, som der er senge, for
at se hvor mange, der er "besat”).

KROER

DEN FLYDENDE BJXLKE (19)

Kandras fineste kro: dyrt men meget fin. Her er
stald og otte private veerelser: tom. hhv.1,2,4 og
6 senge. Desuden har man tosovesale: en med otte
senge for meend og én med seks senge for kvinder.
Veerten, Emid Ullman, sgrger godt for sine gaester
og holde ngje gje med, om de far hvad de skal have:
de kan fA mad eller husly nir som helst pa dggnet




NAINOIRA]

(han tager sig ogsa betalt for det). Men forstyrrer
man, ryger man ubgnhgrligt ud. Skeenkestuen er
altid rolig (det holder Ullman gje med) og man
serverer al slags mad — selv langt ud p4 aftenen.
Bordene holdes ordentligt rene.

Ullman flyttede til Kandra fra byen Munkely,
da han var 15 ar, for at begynde at arbejde som
staldkneegt i Den Flydende Bjeelke. Han arbejde-
de godt for sin lgn, og den daveaerende vaert blev sa
begejstret for ham, at han lod Ullman overtage
veertshuset, da han selv blev for gammel. Ullman
har altsi levet hele sit voksne liv p4 kroen, og han
har i lgbet af arene set stort set alt. Der skal
virkeligt noget useedvanligt til, for at han lgfter pa
gjenbrynet. Blandt andet har han set, hvilke saere
husdyr en del mennesker holder. Det har medfert,
at han forbyder sine gaester at have andet end
hunde og katte med sig pa verelserne. Og pa
sovesalene er husdyr overhovedet ikke tilladt.

Krofatter Ullman er ingen gnavpot, selvom han
er bestemt. Han har altid et gjeblik til overs for
sine geester, sludrer velvilligt med dem og giver
dem gode tips om, hvor de kan finde, hvad de sgger
i byen osv. Man kan stort set ikke fiA ham gal (en
god egenskab hos en veert), men han er heller ikke
bange — hverken for byens myndigheder eller for
geester, der optraeder truende.

KATTEN OG KINDHESTEN (44)

En simpel og billig kro, men med stald. Her er
stille og roligt — forst og fremmest fordi, der ikke
kommer s4 mange folk. Maden er ogsa simpel.
Hver morgen serveres grgd til morgenmad og til
frokost og aftensmad serveres dagens ret — som
regel en sammenkogt sag med rodfrugter og brgd.
Hvis man gerne vil spise lidt bedre og finere, kan
det ordnes, hvis man bestiller og betaler tingene i
forvejen. Kroen har fire private veerelser: ét med
to senge samt et med fire og to med seks — og to
sovesale med 10 pladser til meendi den ene og otte
for kvinder i den anden.

VARTSHUSE

DRUIDENS HOVED (355)

Tilholdssted for de ’grovere’ handveerkere: smede,
glaspustere, stgbere, pottemagere, saddelmage-
re, snedkere osv. Her hersker en livlig stemning
fra klokken syv til klokken ni om aftenen med fael-
lessang og konkurrence i, hvem der fortaller den
bedste historie. Ved ni-tiden gar de fleste hjem til
sigselv, og veertshuset ligger stille hen indtil kl. ti,
hvor man lukker.

FALKEN (46)
Her samles de ’frie’ folk — de, der ikke er fastlast
til en bestemt profession. Karle og piger, vagtfolk,

soldater osv. Veerten er kraftig og rapksftet og
star sig godt med vagterne og kommandanten.

DET FALDENDE SVZARD (100)
Stamveertshus for de ’finere’ handveerkere. Her
morer man sig ikke lige s larmende som i Drui-

dens Hoved, men stemningen er ikke desto min-
dre god.

DET FLYVENDE HJUL (194)

MAnzermest beskrives som en billigknejpe. Maden,
der serveres, er darlig og gllet pjasket. Men alt er
sére billigt. Her holder byens veerste slang til.
Verten en indblandet i forskellige lyssky affeerer,
men han har magtet at beholde s& meget af en
heederligoverflade, at Ridet ikke har kunde knalde
ham.

KEJSERENS SKO (111)

Kandras bogcafé. Her samles de leerde og uddan-
nede folk, advokater, matematikere og andre
akademikere for at diskutere og filosofere over et
glas. Diskussionen er ofte hgjrgstet og ophidset,
men gar meget sjeeldent over i hadndgribeligheder.

RODE ENDOR (13)

Mest af alt et tilholdssted om dagen for hdndvzer-
kere, der kommer for at gare rigtigt store forret-
ninger eller for at sl3 en sludder af med fagfzller.

DET SKRIGENDE SVIN (264)

Vertshus med Abningstid i dagtimerne (lukker
ved 7-tiden), hvor torvefolkene (bgnder m.v.) gir
ind for at slukke tgrsten pa varme dage eller for at
spise et maltid varm mad, nar det er koldt ude, og
de ellers holder til pa torvet.

ORNEN OG BARNET (320)
Det bedste veertshus i Kandra. Her kommer enh-
ver, der har eller vil have klasse. Bordene star i
sm4, separate 'base’, og de er —ligesom stolene —
alle af sedle treesorter og af bedste handvaerks-
meessige kvalitet. Bordene har altid rene duge p3,
og lamperne er altid velpudsede. Ingen os eller rgg
maerkermanilokalet. Om aftenen maerkes kunen
deempet summen, selvom der er helt fuldt. Og nar
stedet er fuldt besat lukkes ikke flere folk ind —
bortset lige fra dem, der har stambord, hvilket i
gvrigt er meget sveert at fA. Vaerten sorger for, at
ethvert selskab kan sidde uden at blive forstyrret.
’@rnen og Barnet’ besgges af troldmzend og my-
stikere, riddere, krigere og andre eventyrere, der
gnsker at slappe af og maske udveksle erfaringer
og informationer i behagelige og uforstyrrede
omgivelser.
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AKADEMIKERE

ADVOKAT (86, 317)
Star til tjeneste i enhver juridisk sammenheeng.
Fogrst og fremmest ved oprettelse af kontrakter og

aftaler. De kender og udleegger lovene, mens det

er dommeren, der dgmmer.

AKADEMIET (96, STALD 99)

Dette hus er samlingspunkt for alle byens akade-
mikere. Her har mangen en leerd mand sit ar-
bejdsveerelse, og her har de adgang til arkiv,
bibliotek — og kollegaer. Man giver ogsa under-
visningi visse hgjere fag, som en underafdeling af
selve Universitet i hovedstaden.

De fleste lerde meend (og kvinder) i Kandra ar-
bejder og holder til i Akademiet hele dagen lang,
og de har derfor arrangeret det sidan, at de kan
spise alle deres maltider i Akademiets spisesal.
Til den sag har man ansat en kokkepige, en
hushovmester og to piger. Desuden er der ansat
fire skrivere/bibliotekarer/arkivarer og tre vagt-
folk. Maltiderne er fzlles for alle, for selv lerde
mand har lyst til selskab ind imellem, og her har
man s desuden den sjzeldne lejlighed til at spise
midt under en interessant konversation.

I Akademiet arbejder lige for tiden syv laerde
mend pi fuldtid med undervisning og forskning,
men der kommer mange flere pa kortere eller
lengere bespg. De vigtigste af disse er de tre
doktorer Gregos, Haas og Ukoul. De er alle tre
meget stolte over deres doktor-titler, og de bliver
meget fornsermede, hvis man ikke benytter de
rigtige titler ved tiltale.

Dr. Gregos har specialiseret sig i menneske-
sleegtens legender og folklore, sociologi og demo-
grafi (d.v.s. lzeren om en befolknings sammensaet-
ning. Om hvordan de enkelte folkeslag fordeler sig
ide forskellige dele af verden og om, hvordan disse
folkeslag har beveaeget sig rundt igennem histo-
rien).

Dr. Haas, er den, der ved mest om jatternes
historie, deres myter og forestillinger og om deres
love, seeder og skikke. Han ved god besked med
deres sprog (FV 4), og han har endog udviklet et
skriftsystem til dem.

Endelig har Dr. Ukoul sit specialomrade i spzen-
dingerne mellem sortfolk og elverfolk. Han ved be-
sked med stort set alle de vigtigste kampe og stri-
digheder mellem disse to folk — og har stor viden
om deres forestillinger og sprog. Hans inderste
gnske er at kunne standse stridighederne imellem
dem — helst ved at civilisere sortfolket, men han
har endnu ikke kunne ane bare skyggen af en
lgsning.

Akademiets porte er dbne mellem 9 og 12 og
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igen fra13til16. Hvis man gar ind gennem dgrene
mgdes man af en vagtmand, der spgrger, om man
har aftalt en tid. Hvis ikke, m4& man tale med en af
skriverne og dér fremkomme med sit serinde.
Skriverne kan da f.eks. henvise til en Leerd Mand,
der kan tage imod med det samme, hvisman daer
heldig. Ellers m4 man aftale en evt. tid hos skrive-
ren, der orienterer den Leerde. Skriverne ved god
besked om, hvad de forskellige Laerde kan, og om
de er travlt optagede for tiden.

Ud mod gérden pa en gverste etage findes seks
smé kombinerede studierum og vaerelser for over-
natning. Disse udlejes til gaestende leerde mand
mod den ringe sum af 3 sm pr. dag. Bade medlem-
mer og venner af Magikernes Hus har adgang til
bibliotek og arkiv, og disse folk kan ofte ses radspgr-
ge de Leerde Meend i Akademiet.

Til Akademiet hgrer ogsi en stald (99), hvor de
akademikere, der kommer pa besgg, kan opstalde
deres ridedyr.

BOGHOLDERE :

(27, 73, 124, 225, 235, 350)

Fgrer regnskaber for kgbmaend og andre stgrre
handveerkere. Nogle bogholdere kommer hos flere
forskellige handveerkere for at tage vare pa deres
bogfgring. Bogholdere kender stort set til alle
forhold omkring byens skatter og afgifter.

HEROLD (282)

Kundger byens, lensherrens og kongens befaling-
er. Han holder desuden rede pa de fleste slaegsfor-
hold i Berendia. Det er heroldens ansvar, at nye
love kommer til advokaternes kendskab.

KORTTEGNERE (112, 332)

Tegner pa bestilling kort over den kendte del af
verden. Desvaerre er der ikke altid overensstem-
melse imellem korttegnerens og bestillerens syn
pA, hvad der er kendt. Og hvad der er endnu
veerre: Korttegnerens kort er ikke altid i overens-
stemmelse med virkeligheden. Tegnernes kort er
dog de bedste, der kan kgbes for penge. Et kort
koster mindst 100 sm.

LZRD MAND (61, 74, 287)

Er vidende om alskens nyttige og unyttige ting,
men man kan ikke beskrive de leerde og kloge
mend (og kvinder) som en gruppe, da de alle er
individualister med individuelle kundskaber og
feerdigheder. Hvis rollepersonerne har brug for
seerlige informationer om et eller andet, er disse
Lzerde Mznd et godt redskab for spillelederen.

LZRERE (102, 206, 357)

Leerer byens bgrn grundleggende feerdigheder i
at laese, skrive og regne samt i love, sader og
skikke.
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MATEMATIKERE (59, 76)

De kan opstille en problemstilling matematisk og
udregne svaret. De behersker de fire regningsar-
ter, rationelle tal, ligninger og geometri.

OVERSATTERE (88, 363)

Overseetter til eller fra fremmede sprog. Dygtige
overszettere kan endog overseette fra sprog, som
de ikke selv taler. I hvert fald er de i stand til at
komme med et kvalificeret gaet.

SKRIVERE (97, 122, 251, 273, 295)
Skriver efter diktat: breve, protokoller, dagbogs-
notater osv. Leeser ogsa for dem, der ikke kan laese
selv.

MYSTIKERE

ALKYMISTER (242, 347)
Alkymisterne er kilden til de mange maerkelige og
mystiske ting, der f.eks. skal til, ndr man skal
igang med at fremstille magiske genstande. Disse
ting er dog bare biprodukter ved de forskellige
alkymistiske operationer, thi alkymistens vigtig-
ste mal, er at blive "Archeus”, hvilket vil sige at
opné den ophgjedede mystiske tilstand, hvor al-
tings sande natur ligger abent og klart for én.
Alkymisten ma begynde som leerling i en meget
ung alder, og han eller hun m4 siden forgge sin
viden ved at studere ting som f.eks. de naturlige og
magiske egenskaber ved metaller, sdelsten og
lignende. Det kan ske ved at sgge efter den inder-
ste "veeren” hos de store sedelstene og hos de store,
@dle metaller, og ved at fremstille "Den Store
Eliksir, Aqua Vitae” og "De Vises Sten”.
Alkymisten pusler med alverdens kemiske eks-
perimenter — ikke for at stille sine kundskaber til
almenhedens tjeneste, men i hib om at komme
naermere til det store mal. Men alkymistens eks-
perimenter er kostbare, 53 af og til tvinges han
eller hun til at udfgre arbejde for dem, der kan
betale. Det sker dog ofte, at en alkymist ikke vil
udfgre et eksperiment for en rolleperson, men
hellere vil fortsaette med det arbejde, der bringer
alkymisten neermere mailet. Alkymisten kan dog
salge ud af alle hans eller hendes biprodukter, og

det er meget taenkeligt, at der sa kgbes ingredien-
ser til nye eksperimenter for pengene. Stert inter-
esse for alkymister har sjeeldne veesker, olier,
essencer, droger, urter og blomster samt huder,
blod, knogler og horn fra sjzldne og markelige
veesner.

ASTROLOGER (226, 333)

Helliger sig studiet af himmellegemerns bevagel-
ser, og ud fra disse iagttagelser drager de slut-
ninger om, hvad der er sket i denne verden. Ved at
have viden om, hvordan himmellegemerne vil
beveege sigi fremtiden, kan astrologerne til en vis
grad forudsige begivenheder i fremtiden. Astrolo-
gens arbejde kreever, at man lseser mange og
tykke bgger. Hvis vedkommende skal holde sin
viden pa det hgjeste niveau, er der ikke tid til
svinkearinder eller lignende.

Fgr en rolleperson foretager sig noget vigtigt,
kan han eller hun konsultere en astrolog for at fa
stillet et horoskop over sit forehavende. Astrolo-
gen foretager da en raekke undersggelser i den
konkrete sag og regner derefter ud om stjernerne
vil vaere i en gunstig eller ugunstig position i
forhold til det gnskede mal. Horoskopet vil kun
veere korrekt for den konkrete sag og for det
tidspunkt, det er udregnet efter. SL ma bedgmme
spgrgsmalet fra sag til sag, og han eller hun ma
fremleegge, hvad horoskopet siger — enten udfra
hvad SL direkte ved eller ved at s14 med 1 T20 efter
nedenstdende tabel:

SL kan derefter forsigtigt justere begivenheds-
forlgbet saledes, at det i nogen grad skal kunne
passe med horoskopet.

Hvis astrologen fir eksakte informationer om
en persons fgdested og fadetidspunkt, kan astrolo-
gen opstille et fgdselshoroskop, og derudfra kan
der senere forudsiges en del om, hvordan perso-
nen vil handle og reagere i bestemte situationer.
En astrologs tabeller er si komplette, at han eller
hun ikke har brug for en skyfri nattehimmel for at
stille et horoskop. Disse tabeller er en astrologs
keereste ejendele, og han eller hun holder dem
skjulte og viser dem kun frem, nar han udveksler
erfaringer med andre astrologer eller nar en lar-
ling skal opleeres — og leerlingen m4 endog leere
selv at frembringe sine egne tabeller.

Astrologen er en forsker, der kan veere interes-
seret i at tale med en eller anden rolleperson —
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ikke mindst hvis denne har et usadvanligt horo-
skop. Astrologer er ogsé interesserede i personlige
dagbgger og bgger om almen historie.

MAGIKERE (139, 352)

Se "Magi-bogen” til Drager og Deemoner Expert.
Alle magikere i Kandra med undtagelse af nekro-
mantikere er med i Magikernes Lav, og de vil ofte
opholde sig i byen for at studere og forske.

MAGIKERNES HUS (315)

Dette hus er bygget rundt om den basaltsgjle, der
blev fundet nedgravet i den jordhgj, som oprinde-
ligt 14 dér, hvor Gededen og Grgnien mgdes.
Huset folger preecist sgjlens sekskantede form,
men er naturligvis stgrre. Sgjlen er blot 7 meter i
diameter, mens selve huset er naesten 25 meter. I
den gverste etage i huset findes en slags
amfiteaterlignende forsamlingssal, der har stensgj-
lens flade overside som gulv.

Her samles magikere fra neer og fjern for at dis-
kutere og for at se hinanden. Og nar det af og til
sker, at alle landets magikere skal samles, s
veelger man Kandra som mgdested, fordi der findes
s4 godt et mgdelokale netop dér. Efterhdnden
drejer de mest ophidsede diskussioner sig nu kun
om, hvordan et pentagram skal hugges ned i
gulvet. Lige s& l&enge man kan huske det — og sa
langt tilbage som man overhovedet kan findes
nedtegninger (d.v.s. i mindst 450 4r) — har man
keevlet om,ihvilken retning pentagrammets spids-
er skal pege.

Men normalt kan byens magikere finde ro og
frem til studier og forsgg her. De treeffer ligesinde-
de, som de kan diskutere med og f4 hjaelp af til at
lpse en raekke problemer. Huset star under kong-
ens beskyttelse og har fiet fribrev. Dette med-
forer, at ingen har ret til at blande sig i, hvad der
foregér i huset, sa leenge alle feenomener holder
sig inden for husets mure.

Huset drives af Magikernes Lav — en lgs sam-
menslutning af magikere fra de fem "gode” skoler
(d.v.s. alle undtagen nekromantikerne) samt al-
kymister, astrologer og spAmeend. Lavet findes i
mange lande, men er opdelt i forskellige "kapit-
ler”, hvor hvert kapitel omfatter et vist geografisk
omrade.

Et medslemskab i et af lavets kapitler kan kun
opnis efter valg blandt de gvrige medlemmer.
Valget sker efter det gamle princip om, at hver
laegger sin kugle i en urne — hvid eller sort — alt
efter om man kan godkende medlemskabet eller
¢j. Far man ikke mere end én sort kugle blandt de
hvide i urnen, sa accepteres man som medlem af
kapitlet. Man kan kun veere medlem af ét kapitel
ad gangen. Dog kan man blive "fraende” og dermed
fa adgang til Magikernes Hus. Hvis man vil skifte
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kapitel, skriver kapitlets overhoved et introduk-
tionsbrev, men det nye kapitel stemmer under
alle omsteendigheder om, hvorvidt de vil godken-
de vedkommende som medlem eller ¢j. I de lande,
hvor magi ikke ma udfgres i 4benhed (f.eks. Cad-
do) fungerer Lavetismug eller ogsa savnes reprze-
sentationen helt.

Beder Raddet Magikernes Lavom hjzlp, er chan-
cen 95% for, at de vil gi med pa opgaven. Beder en
rolleperson om hjzlp, er chancen 30%, hvis hjal-
pen kan ske der, hvor magikeren netop befinder
sig. Chancen er 20%, hvis troldmanden er ngd til
at beveege sig ud til et andet sted i byen og kun 1%,
hvis magikerens tvinges til at forlade byen. Dette
geelder ogsa for alkymister, astrologer og spa-
mend (og koner).

Magikernes Lav ledes af fem mestermagikere
— en fra hver skole. Desuden har de 12 laerlinge.
Mestrene er:

Crondo animist 2 leerlinge
Myndol mentalist 3 leerlinge
Isokles elementarist 3 leerlinge
Castor symbolist 2 leerlinge
Kyhara illusionist 2 leerlinge

Da det ikke fremgar klart af deres navne, ma det
papeges, at Myndol og Kyhara er kvinder. Alle
fem mestre er mennesker, og de kommer fra Be-
rendia.

CRONDO
STY 11
ST® 10
FYS 11
INT 12
PSY 20
SMI 8
KAR 11
Alder 54 ar
SB 0
KP 11

Feerdigheder: Legeurtkundskab 8, Fgrste hjelp
12, Laegekunst 11, Leese/skrive menneskesproget
5, Leese/skrive ursprog 4, Regning 4, Skak &
Braedtspil 12, Taksere bgger og pergamenter 15,
Zoologi 14, Tale menneskesprog 5, Tale ursprog 3,
Finde skjulte ting 12, Dyretraening 12, Opdage
fare 10.

Magi: Animisme 18, Antimagi 12, OPL@SE 11,
SANSNING 9, BESKYTTELSE 8, FINDE VAND
17, RENSE 20, SPORL@S 16, FORMINDSKE 14,
FOR@GE 13, VEJRFORUDSIGELSE 13, VIND-
KONTROL10,HELE 12, REGNSTART 7, REGN-
STOP 6, OPHZAVE FORSTENING 4, TILKALDE
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PATTEDYR 16, TILKALDE FUGLE 15, TALE
MED PATTEDYR 15, TALE MED FUGLE 12,
KONTROLLERE PATTEDYR 12, KONTROLLE-
REFUGLE 8, SEGL4, AFLZSE MAGI 6, OPL@S-
NINGSRITUAL 5.

MYNDOL
STY 13
ST9 13
FYS 14
INT 10
PSY 19
SMI 10
KAR 10
Alder 34 ar
SB 0
KP 14

Feerdigheder: Kulturkundskab 10, Leese/skrive
menneskesprog 5, Leese/skrive elversprog 3, Laese/
skrive ursprog 5, Taksere bgger og pergamenter
13, Tale menneskesprog 5, Tale elversprog 3, Tale
ursprog 1, Akrobatik 3, Snige sig 13, Ride 7,
Svgmme 2.

Magi: Mentalisme 17, Animisme 10, ORIENTE-
RING 19, SPRING 15, MODSTANDSKRAFT 14,
BALANCE 13, LUNGEFILTER 8, L@FT 14,
VZERN 12, TANKEOVERF@RING 12, VANDS-
YN, VANDANDING6 FLYVE 11, MORKESYN
12, USYNLIGHED 12, SANDHEDS@JE 11,
SANDHEDSORE 8, MAGISK SYN 9, TILKALDE
PATTEDYR 14, TILKALDE FUGLE 13, TALE
MED PATTEDYR 10, TALE MED FUGLE 8,
KONTROLLERE PATTEDYR 7, KONTROLLE-
RE FUGLE 6, KONTROLLERE PLANTER 5.

ISOKLES
STY 8
ST 9
FYS 8
INT 11
PSY 23
SMI 8
KAR 10
Alder 59 ar
SB 0
KP 9

Feerdigheder: Parfumgr (hindveerk) 3, Leese/
skrive menneskesprog 5, Leese/skrive dvaergesprog
1, Leese/skrive ursprog 4, Regning 4, Taksere
parfumer16, Tale menneskesprog 5, Tale dveerge-
sprog 3, Tale ursprog 3, Lytte 16, Svgmme 2.

Magi: Elementarmagi 20, Antimagi 17, OPL@SE
16, SANSNING 18, BESKYTTELSE 15, ILD 15,

FORSEGLE 18, LYS 16, M@RKE 10, STENMUR
17, GASSKY 14, ENERGISTRALE 12, KNZEKKE
15, FORHEKSE VABEN 18, ABNE 16, FREM-
MANE/FJERNE ELEMENTARANDER 18,
FREMMANE/FJERNE EN LUMINAL10, VAND-
VEJ 9, ILDVEJ 13, JORDVEJ 15, LUFTVEJ 16,
LYSVEJ 10, M@GRKEVEJ 6, GENFINDE 12,
LADNING 10, SEGL 7, PERMANENS 5, NEXUS
6, AFLZSE MAGI 8, OPL@SNINGSRITUAL 7.

CASTOR
STY 16
ST 7
FYS 14
INT 12
PSY 21
SMI 15
KAR 13
Alder 48 ar
SB 0
KP 11

Feerdigheder: Astrologi 10, Heraldik 14, Laese/
skrive menneskesprog 5, Leaese/skrive ursprog 5,
Leese/skrive dragesprog 4, Regning 4, Sprogkund-
skab 14, Taksere bgger/pergamenter 20, Tale
menneskesprog 5, Tale ursprog 4, Tale drage-
sprog 2, Tegnsprog (magiker) 3.

Magi: Symbolisme 17, ANTIMAGI 12, OPL@SE
15, SANSNING 13, BESKYTTELSE 12, USIK-
KERHED 18, STOP 17, LOKKE 16, FJERN-
SKRIFT 13, KRAFT 11, BLINDHED 9, VEN-
SKAB 7, FRYGT 6, FRED 6, SEGL 4, AFL/ESE
MAGI 5, OPL@SNINGSRITUAL 4.

KYHARA
STY 17
ST 8
FYS 10
INT 18
PSY 21
SMI 6
KAR 10
Alder 41 ar
SB 0
KP 9

Feerdigheder: Kulturkundskab 12, Lase/skrive
menneskesprog 5, Leese/skrive elversprog 3, Leese/
skrive ursprog 4, Sprogkundskab 13, Tale menne-
skesprog 5, Tale elversprog 3, Tale ursprog 3,
Overklassestil 10, Forklaedning 15, Skjule sig 17,
Skygge10, Snige sig14, Finde skjulte ting 7, Lytte
5, Opdage fare 6, Camouflage 19.

Magi: Hlusionisme 18, ANTIMAGI 16, OPL@SE
15, SANSNING 12, BESKYTTELSE 13, SIND2Si
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MASKE 18, DISTRAKTION 17, BILLEDLIGG@-
RE 17, SP@GELSESSTEMME 19, DUNKEL 14,
BEVAGE SIG LYDL@ST 17, SNUBLE 12, FOR-
VIRRE 13, FORHEKSET S@VN 11, STILHED
11, LADNING 8, SEGL 5, AFLZESE MAGI 6,
OPL@SNINGSRITUAL 5.

SPAMAND (140, 224, 246)

Forudsiger varsler og spAdomme om fremtiden.
Forudsigelserne kan veere rigtige eller helt forker-
te (SL afggr. Det er naturligvis ogsa svaert for SL
at forudsige, hvad der kan ske, og han eller hun
ber derfor undga alt for konkrete forudsigelser).
Spamznd ma have mindst én dag til undersggel-
ser for at kunne afgive en rimelig spaddom og
endnu lengere tid, hvis spgrgsmalet er mere
specielt eller maske helt ukendt for ham eller
hende.

HELERE

APOTEKERE (196, 325)

Handler med alle de urter, frg, rgdder og andre
plantedele samt miksturer, ekstrakter m.v., der
er ngdvendige i leegens arbejde. Apotekeren blan-
der medicin efter leegens recept. Medicinen kan
bade have og ikke havde den gnskede effekt.
Apotekerne forhandler ogsa en del af alkymister-
nes materialer.

LAGER (64, 229)

Ved meget om laegeplanter og arbejder (forsgger)
pa at helbrede sygdomme. Leegerne kan ogsd
amputere og operere, men det sidste sker dog ikke
s ofte, da chancen for at patienten overlever er
lille.

SYGEHUS (219)

Dette er egentlig en del af klosteret, hvor munke-
ne tager sig af dem, der behgver sygepleje. Den,
der plejesi klostrets sygestue, genvinder tabte KP
dobbelt si hurtigt som normalt, men for at fa
hjelp koster det ogsa en tiendedel af alle ens
veerdier i almisser til munkene. Da munkene kan
meerke, om man taler sandt eller ej, sendens den
pé porten uden nogen form for pleje, der lyver om
sine rigdomme (om dette se i gvrigt under guden
Kushta).

KUNSTNERE

DANSERE (110, 208)

Underviser i selskabsdanse. Ved Kandras store
fester er det altid en af de to dansere, der leder
dansen. I dageneinden har de travlt med at filert
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sd mange som muligt af de sidste modedanse fra
hoffet i Entika.

MUSIKERE (8, 343)

Spiller selv diverse instrumentertil taffel og dans,
men underviser ogsd andre i kunsten at spille pa
forskellige instrumenter. De to professionelle mu-
sikere i Kandre er ikke nok til at danne et helt
orkester, sa skal der bruges et orkester samler de
interesserede amatgrer til lejligheden. For de
kender selvfglgelig enhver, der kan spille i hele
Kandra, og de to musikere ved ogs4, hvor gode
(eller darlige) de andre er.

POETER (192, 286)

. Skriver digte, sangtekster og lyrik. De bliver ofte

kontaktet af personer, der gerne vil ggre et godt
indtryk, nar de selv skriver breve.

SANGLARERINDER (238, 314)
Leerer bl.a. unge frgkener at synge, men ogsa at
fore sig frem i finere kredse.

SKULPTGRER (301, 350)

Former mest i ler, men ogsé i andre materialer —
pa bestilling eller helt af egen inspiration. De
fremstiller ofte forlaeg for allehande stgbere. Ler-
skulpturer kan ogsa viderebringes til stenhugge-
re eller treeskzerere.

STENHUGGERE (12, 328)

Hugger statuer i de fleste stenarter pa fri hand
eller efter billeder. Fremstiller ogsa ornamenter
til bygningsvaerker.

TROUBADOUR (169, 178, 254, 351)
Spiller mindst ét og ofte flere instrumenter og
synger egne eller andres viser. Om aftenen gar de
omkring fra veertshus til veertshus for at opsnap-
pe de seneste rygter, og de er pA den made de mest
velinformerede i hele byen. Omvandrende trouba-
dourer bringer desuden nyheder med sig fra bade
neer og fjern.

TRASKARER (81)

Skeerer figurer og ormamenter til mgbler, ram-
mer, treestolper, dgrkarme og andre detaljer in-
denders. De fremstiller ogsa forleeg for alle slags
stgbere.

BUREAUKRATER

RADHUSET OG RIDDERSALEN (289)

Byens administrative centrum. Her atholder Radet
sine mgder to eller tre gange om ugen. Her afhol-
des de retslige forhgr, og her findes byens skat-
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kammer og skatmester. I kaelderen findes feeng-
slet, hvor anholdte forbrydere venter pa deres
dom. I Radhuset findes ogsa Riddersalen, hvor de,
der er slaet til ridderere fra byen og dens omegn,
forsamles til fest eller rddslagning. Kun personer,
der er sldet til ridder, har adgang til Riddersalen,
men andre riddere kan komme med, hvis ingen
protesterer.

RADMAZAND (114, 316)

Disse personer har ikke anden beskzeftigelse end
den at siddeibyens Rad. Nok var den ene kgbmand
(ham i hus 316), og den anden tog sig af en bundt-
magervirksomhed, inden de blev RAdmand, men
de har for laenge siden lagt deres gamle profession
pa hylden og helliger sig nu helt og holdent Kan-
dras anliggender.

RADSSKRIVEREN (292)

Fgrer protokollen ved alle RA&dsmgder. Skriver de-
suden alle officielle breve, har ansvaret for byens
segl og for arkivet med de officielle breve, be-
kendtggrelser og dokumentruller.

RADSOLDERMANDEN {291)

Radsoldermanden i Kandra er byens borgmester.
Han er formand ved Ridets mgder og ved dets
retssager. 115 ar har posten som Radsoldermand

veeret besat af Miandrick Span.
MIANDRICK SPAN
Radsoldermanden i Kandra
STY 10

ST@ 9

FYS 12

INT 16

PSY 11

SMI 6

KAR 18

Alder 57 ar

SB 0

KP 11

Feerdigheder: Administrationfjura 20, Geografi
5, Heraldik 5, Historie 10, Laese/skrive menneske-
sprog 5, Omradekendskab 15, Regning 4, Skak &
Breedtspil 11, Taksere (generelt) 10, Bluff 18,
Forhgre 16, Kgbsla 19, Bestikke 17, Tale menne-
skesprog 15, Overklassestil 16, Overtale 18,
Bykendskab17, Underverdenen 3, Dolk 12, Korts-
veerd 7, Lille skjold 9.

Miandrick er, som man kan se det, ikke specielt
gammel, si "oldermand” er bare titlen pa hans
stilling. Den har han fiet ved nsermest at veere,
hvad man i dag ville kalde for en politiker. Mian-
drick er fgdt i Kandra og hans far var apoteker.

Hans sldste bror Kesan overtog apoteket (hus
196) ved faderens dgd.

Det stod tidligt klart for faderen, at Miandrick
havde talent for jura og administration. Derfor
blev han fgrst sendt til akademiet i Kandra og
siden til universitet i Entika for at f4 en uddannel-
se. I Entika opdyrkede Miandrick de rette kontak-
ter, og det lykkedes hurtigt for ham at blive ven
med kongens nermeste mzend, men dog ikke med
kongen selv. Lige siden har Miandrick haft mange
venner i den kongelige administration ogi Beren-
dias byer.

P4 universitetet fortsatte Miandrick med at
studere jura. Han var ikke den bedste i klassen,
men leerte sig dog her den svaere kunst at kunne
lzese mellem linierne i lovbggerne. Idag findes der
naeppe det smuthul eller den "gummiparagraf”,
som Miandrick ikke kender til. Dette medfgrer, at
han er meget sikker i sin sag, nar det geelder om
at afsige en kendelse i en dom. Han har intet imod
at dgmme retfeerdigt, men han har heller intet
imod at vride lidt p4 en lovparagraf, hvis han bare
selv kan tjene pa det. Hans viden om love og
paragraffer anser han blot som et middel til selv at
nd magtens tinder.

Da Miandrick kom tilbage til Kandra efter stu-
dietiden i Entika, begyndte han straks af opdyrke
kontakter med byens indflydelsesrige personer
(han havde her stor hjelp af sin fars gode navn og
rygte). Han var fgrst advokat, men fik senere
pladsen som Radsskriver, og da den davaerende
Rédsoldermand gik af p4 grund af sin hgje alder,
blev Miandrick sensationelt valgt som hans efter-
folger, skgnt han da kun var 42 ar gammel. Den
yngste Radsoldermand i Kandra nogensinde. Han
trives godt i sit job, og han har indset, at det, der
er godt for Kandra, ogs4 er godt for ham. Og vice
versa.

Det sker ofte, at han kommer i konflikt med
Kvarhant (kommandanten). Kvarhant vil altid
have, at retferdigheden skal ske fyldest, mens
Miandrick sgrger for sit — og Kandras — bedste.
Men med sin hgje magtposition er det Miandrick,
der gennemtrumfer sin vilje, og Kvarhant m& lade
sig overbevise om, at det er det bedste, der sker.

MILITAR

KOMMANDANTEN

(KONTOR 77, BOPAL 263)

Byvagtens hgjeste chef er kommandanten. I
Kandra hedder han Kvarhant og hgrer til direkte
under Radsoldermanden. Han har sit kontor i
Sgndre Kvarter (77), men bor sammen med sin
hustru i Radhusstreede (263). Kvarhant synes
godt om sit arbejde, og han forsgger at udfgre det
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godt. Han anser det for at vaere hans fortjeneste,
at Kandra ikke er blevet belejret i de sidste ti ar,
og selv om det nu ikke er helt sandt, s holder han
vagten i topform. Regelmzassige gvelser og fast di-
sciplin har gjort vagtstyrken til en af de bedste i
Berendia.

Kvarhant er i bund og grund en venlig mand,
men hans udpraegede fornemmelse for retferdig-
hed ggr, at han kan tage fat med jernnseven, nar
dét er npdvendigt. Han har sine mands fulde
tillid, og da det er lykkedes for ham at ggre jobbet
som byvagt sa prestigefyldt, som det er, si er
afskedigelse den veerste straf, han behgver at tage
ibrug. Oftest er det dog nok med en advarsel. Men
oftere end advarsler uddeler han ros til de maend,
der har klaret sig godt eller taget et eget initiativ

i kritiske situationer.
KVARHANT
Kommandant i Kandra
STY 13

ST@ 9

FYS 12

INT 14

PSY 12

SMI 12

KAR 9

Alder 44 ar

SB 0

KP 11

Feerdigheder: Administrationjura 6, Ferste
hjeelp 14, Magikundskab 7, Leese/skrive menne-
skesprog 4, Taksere (generelt) 8, Taktik 18, Bluff
10, Forhgre 19, Kgbsla 8, Tale menneskesprog 5,
Tegnsprog (militeert) 3, Handtere feelder 13,
Springe 14, Klatre 12, Skygge 17, Snige sig 14,
Bykendskab 19, Ride 14.

Vibenferdigheder: Dolk 9, Slagsm4l 10, Slags-
veerd 14, Stridskelle 10, Pike 15, Let armbrgst 13,
Middelstort skjold 12.

KRIGERE (207, 281)
De to krigere, der bor i Kandra, er af den type, der
har trukket sig tilbage fra krigerlivet i nogle ar for
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at leve af det krigsbytte, som de allerede har
opnédet. De har ingen direkte kontakt med hinan-
den, men de kender hinanden stort set som to
handveerkere inden for samme fag ville ggre det.
De fungerer ind imellem som lserere hos Milrik af
Remos, og de besgger ogsa Krigernes Hus mindst
én gang om méaneden for, at de kan holde deres va-
benferdigheder pa hgjeste niveau.

KRIGERNES HUS (268)

Den tidligere s& omtalte kriger Milrik af Remos
har trukket sig tilbage til Kandra, hvor han har
opfert dette gve- og treeninghus. Her kan krigere,
der gnsker at finpudse deres kampteknik, fa sag-
kyndig vejledning og gode rad. Til sin hj=lp har
han bl.a. Ziosiana, en smuk elverkvinde. De fzer-
digheder, som Milrik lerer andre er: Trazkke
vaben, Taktik, Ilmarch, Dolk, Slagsvaerd, Arba-
lest og Middelstort skjold. Ziosiana underviser i:
Forste hjeelp, Traekke vaben, Karate, Dolk, Trae-
stav, Kasteknivsamt alle typer afbuer og pile. De-
suden findes der som sagt en del andre medhjeel-
pere, og Milrik ved, hvem han skal kontakte for at
finde undervisere til dem, der gnsker at lare
vabenfaerdigheder, som ingen i huset kan.

MILRIK AF REMOS
Ejer og leder af Krigernes Hus
(ridder)

STY 18

ST@ 16

FYS 15

INT 13

PSY 8

SMI 17

KAR 10

Alder 48 ar

SB 1T4

KP 16

Helteformaen: Kattefod.

Milrik er en helt, der nu er midaldrende, og som
derfor har trukket sig tilbage fra det omflakkende
liv som eventyrer. Han slog sig ned i Kandra og
kgbte et par huse. Dem lod han nedrive, ogistedet
byggede han Krigernes Hus, hvor han underviser
i alle kamp- og stridskunstens finesser.

Feerdigheder: Rygte 2, Forste hjeelp 12, Hand-
vaerk(vabensmede)1, Lese/skrive menneskesprog
3, Regning 3, Skat & Braedtspil 13, Sprogkund-
skab 17, Taksere vaben/rustninger 18, Zoologi 9,
Trakke vaben 16, Taktik 19, Bluff 12, Forhgre 7,
Tale menneskesprog 4, Tale dveergesprog 2, Tegn-
sprog (militeert) 2, Springe 13, Klatre 10, Lytte 11,



RAINTDIRA]

Opdage fare 17, lmarch 16, Ride 18, Svgmme 14,
Overlevelsesevne (generelt) 12.

Véabenferdigheder: Dolk 19, Slagsverd 25,
Kortspyd 14, Tohandsspyd 8, Tohandssveerd 12,
Hellebard 13, Pike 8, Arbalest 15, Middelstort
skjold 19.

Milrik er ugift, og han har aldrig gjort sig hab om
®gteskab siden han blev vraget af den pige, han
elskede. Hendes navn var Fedda. Milrik og hun
var begge fgdt og opvokset i byen Remos. Byen
blev engang belejret af en horden gobliner, og
Feddas far, der var animist-magiker, anbefalede
enblid méde at fordrive dem pa. Han sagde, at han
kunne udfgre et s4 magtfuldt ritual, at alle gobli-
nerne helt ville miste interessen for byen og begive
sig hjemad igen. Han matte dog havde nogle dggn
til at forberede sig i. Milrik og en rzekke andre
unge brushoveder i byen mente dog at dette ville
vare for leenge, og de rustede sig i stedet til
teenderne, hvorefter de begav sig ud i natten og
heergede og slagtede i goblinernes lejr, sa de til-
sidst gav op.

Ved denne dad fik Fedda en sidan afsky for
Milriks blodige metoder, at hun aldrig mere ville
se ham. Milrik, der ikke ville nedlagge det sveerd,
som han nu var blevet s4 ferm til at bruge, begav
sig i stedet ud i den store verden for at prgve
lykken. Hvad han oplevede pa sine rejser, ved kun
f4 ud over han selv, og han forteller kun uhyre
sjeeldent om sine eventyr. Men lykkes det endelig
at fa loftet lidt pa slgret over fortiden, kan man
hgre de mest forundelige historier, og man kan ga
ud fra, at de ogsa er sande.

Hans forhold til Ziosiana er rent professionelt,
og han beundrer hendes feerdigheder med bue og
pil.

ZIOSIANA (ELV)
Milriks ferste assistent (kriger)
STY 13

ST 9

FYS 13

SMI 18

INT 15

PSY 13

KAR 17

Alder uvasentlig
SB 0

KP 11

Feerdigheder: Leegeurtkundskab 8, Fgrste hj=lp
17, Laegekunst 14, Leese/skrive elversprog 4, Skak
& Breedtspil 8, Sprogkundskab 10, Taksere va-
ben/rustninger 12, Zoologi 3, Traekke vaben 18,
Bestikke 13, Tale menneskesprog 3, Tale elver-

sprog 5, Overtale 16, Akrobatik 5, Skjule sig 16,
Springe 18, Klatre 19, Snige sig 20, Kano 15, Ride
17, Svgmme 3.

Vabenfaerdigheder: Dolk 16, Treestav 16, Korts-
pyd 10, Karate 16, Lille bue 14, Kastespyd 10,
Kastekniv 19, Lille skjold 13, Kortbue 18, Middel-
stort skjold 12, Langbue 19, Sammensat bue 17.

Ziosiana er en skovelv, der nedstammer fra skove-
ne nordfor Berendia. Hendes liv forlgb stille og
harmonisk i klanens beskyttende ly indtil den
dag, da en gruppe trolde prgvede pa at flytte ind pa
samme omrade. Hendes far Ondrim udpegedes til
leder af den troppestyrke, der skulle fordrive trol-
dene. Foretagenet lykkedes, men Ondrim faldt.
Livet i elverstammen blev nu smerteligt og sorg-
fyldt for Ziosiana, og hun besluttede sig derfor til,
at hun ville begive sig ud i verden for at dulme
smerten over det tabte. Hun besluttede sig for at
blive soldat og keempe mod sortfolkene. Hun har
giort tjeneste som spejder i mangen en hear, for
hun kom til Kandra. Her lerte hun Milrik at
kende, og hun accepterede hans forslag om, at de
skulle veere kompagnoner i Krigernes Hus.

KVARTERERNE

(NORDRE 232, SONDRE 53 OG 77,
KVARTERVAGTEN 230, VESTRE 1)

Dette er byvagtens indkvartering, bortset fra de
fa, der bor med deres familier i eget hus.

RIDDERE (7, 293)

Se Drager og Da2moner’s "Regelbog”. Disse perso-
ner er adelsmeend, der har bosat sig i Kandra af
forskellige grunde.

BYVAGTEN (115, 132, 371)

En kombination af politi og brandvagt. De patrul-
jereribyens gader, og holder gje med lov og orden.
De fleste er fgdt i Kandra eller nsermeste omegn,
og de kender byen ind og ud.

RELIGI@ST

HERBERG (211)
Her tilbyder Ninnave-preestinderne husly og mad
til dem, som ikke har andre steder at g4 til.

KLOSTER (220)

Et sikkert veern for alle munke (se Drager og Dz-
moner’s "Regelbog”). De kan meditere i private
celler eller diskutere og filosofere i buegangene
rundt om klostergarden. Der findes ogsa et lille
kapel indviet til Kartov i klostret.
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PRZASTER (212, 213, 214, 215)

I disse huse bor de preester, der ggr tjeneste ved
templet. Sholak-praesterne bor i hus 212, Visha-
preesterne i hus 213 og Kushta-praesterne i hus
215.

I hus 214 bor Sankma-praester, skgnt de ikke
har noget tempel i Kandra. Men pa blaesende dage
vandrer de til Tvebjerge eller til Storetinde for at
forrette gudstjeneste.

TEMPEL (129, 221, 222)

Det stgrste tempel i Kandra (221) er tilegnet
Sholak og Visha, og man tilbeder ogsa Ninnave
der.

Sankma har heller intet tempel i Kandra. De,
der tilbeder ham, samles pa Storetinde eller Tve-
bjerge.

Det mindre tempel p4 Kandras tempeljord (222)
er tilegnet Kushta. Det er som alle andre steder
meget rigt udsmykket med offergaver, guld,
adelstene og kostbare mgbler. De er givet som
offergave af de dgdes efterladte.

Desuden findes der et tempel tilegnet Eilana
indeiselve byen. Det er hus 129 ved Mellemvejen.
Det er ingen hemmelighed, at det ligger der, men
da det ikke ser ud af noget udefra, er det sveert at
forestille sig, hvad der foregar bag dets fire vaegge.

URTEHAVE (223)

Haven overviges konstant af en munk, der egent-
lig tithgrer klostret, men som borien hytte inde pa
selve urtehavens omrade. Urterne passes af
munkene, der szlger dem til apotekerne og urte-
kraammerne.

UNDERVERDENEN

TYVENES LAV (160)

Dette er den organiserede kriminalitets hgjborg.
Lavshuset er "forkleedt” som et handelshus, hvor
lavets stormester, Tyvenes Konge, er "kgbman-
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den” Ernvard Ote. Kandras Rad holder et skarpt
gje pa det, der sker, bag husets fire vaegge, men
hidtil har man ikke kunnet bevise noget som
helst.

Lavet og Tyvenes Konge hersker over hele den
organiserede kriminaliteti Kandra og de vil straks
meerke, hvis nogen skulle begynde at arbejde for
sig selv inden for deres arbejdsomrade.

Det skerind imellem at nogen, der ikke tilhgrer
lavet, kontakter det for f.eks. at f4 en forretning i
stand. Lavet gnsker da, at den, der vil have en
sidan kontakt i stand, gar s4 forsigtigt frem som
muligt. Den, der spgrger p& veertshusene, om der
findes en organiseret kriminalitet i Kandra, far
ofte et bekrzftende svar (hvis det da ikke er
tydeligt, at spgrgeren kommer fra byens Rad eller
er i kongens zrinde). Hvis vedkommende s de-
refter spgrger om, hvordan man far kontakt med
den, s4 vil man altid f4 svaret, at det "ved man
ikke”. Men et sidant spgrgsmal tiltreekker sigi15
tilfzelde af 20 (d.v.s. s14 15 eller lavere p4 en 1T20)
lavets opmarksomhed. Spgrgeren ”forsynes” de-
refter med en "skygge”, der fglger efter vedkom-
mende en dag eller to for at opsnuse, om det er
risikofrit at tage kontakt med ham eller hende.
Hvis alt eriorden vil en af Tyvekongens undersat-
ter treeffe spgrgeren pa et af Kandras vartshuse
for at hgre, hvad det drejer sig om.

Selv om Tyvenes Konge ikke kan alle en tyvs
kneb, s4 er der altid nogen, der kan hjelpe til, og
Tyvenes Konge kan henvise til den rette.

ZRNVARD OTE
"Tyvenes Konge”
STY 11

ST 8

FYS 5

INT 12

PSY 10

SMI 16

KAR 11
Alder 55 ar
SB 0

KP 7

Feerdigheder: Administrationfjura 16, Droge-
kundskab 6, Ferste hjeelp 12, Geografi 7, Heraldik
6, Kulturkundskab 8, Magikundskab 6, Leese/
skrive menneskesprog 4, Omradekendskab 7,
Regning 3, Taksere (generelt) 10, Bluff18, Bestik-
ke 9, Tale menneskesprog 5, Tale sortisk 3, Tegn-
sprog (tyve) 4, Forkledning 19, Skjule sig 12,
Handtere felder 7, Hasardspil 13, Springe 14,
Klatre 20, Dirke lése op 17, Skygge 10, Snige sig
18, Bykendskab 19, Stjzele ting 8, Underverdenen
20, Finde skjulte ting 5, Lytte 6.
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Kampfgerdigheder: Judo17, Taktik12,Dolk13,
Kortsveerd 12, Treestav 14, Slagsmal 14, Slynge 9,
Kastekniv 15, Lille skjold 13.

Arnvard er slet ikke en tyv fra begyndelsen. Han
kommer fra en god familiei havnebyen Artema, og
hed dengang Bebran Ene. Det var forudbestemt,
at han skulle overtage sin fars handelshus, ogblev
derfor sendt til Entika og Universitetet dér for at
leere sprog, administration og jura. Under stu-
dierne blev han meget gode venner med Mian-
drick Span, og sammen spillede de mange af
Universitets leerere og byens borgere et puds.

Via sine jurastudier kom han i kontakt med
nogle unge meend, der mente af Berendias styre
var gammelt og stift, og at alle i landet ville have
gavn af en omveltning. Han gjorde fzelles sagmed
dem og under et par hede sommeruger for leengge
siden ridsede de sammen planerne op for at styrte
kongen og fore Berendia ind i en ny glansfuld eera.

P4 en eller anden made ndede rygterne om disse
planer til kaptajnen for den kongelige garde, og
kort efter blev de alle arresterede og alle deres
dokumenter blev beslaglagte. Beviserne mod dem
var overveaeldende, og de blev sat i feengsel, mens
hele sammensvergelsen skulle optrevles. Senere
skulle de henrettes.

Arnvard, eller Bebran, havde dog held til at
flygte fra feengslet pa grund af sin ringe storrelse,
og han flygtede over hals og hoved nordover — ud
af landet. Hvad der senere heendte kan man kun
gisne om, men 1 hvert fald mgdte han en trold-
mand, der hjalp ham med at andre udseende.
Med nyt navn og nyt ansigt begav han sig igen
mod syd, og de tyvefeerdigheder, som han leerte sig
under sin landflygtighed, udviklede han nu i fuld
skala. Han teenkte, at hvis en person med en
juridisk og administrativ skoling bag sig, slog ind
pa forbryderbanen, sA matte det blive en udbytte-
rig affeere.

Da Arnvard fik nys om, at Miandrick var blevet
Radsoldermanden i Kandra, begav han sig hur-
tigst muligt dertil. Han havde en fornemmelse af,
at Miandricks styre ville veere lukrativt ogsa for
hans egne forretninger. Arnvard kendte Mian-
drick godt, og nu efter naesten 15 4r "sammen” kan
han forudsige, hvordan Miandrick reagerer og
handler i naesten enhver situation.

Zrnvard er ingen mafialeder. Han afskyr ung-
dig vold, og han overvager sine undersatter ngje
pa det punkt. Reveri og landevejsoverfald giver
han sig ikke af med, og han afskyr ogsa tyveri fra
de fattigste. Dels fordi det er usmageligt, men
ogsa fordi det kun darligt lgnner sig og s tiltraek-
ker den slags sig folkets mishag. Den, der sjeeler
mest fra de rige, kan regne med en vis billigelse og
beskyttelse fra det jaevne folk. Og der erikke s& fa,

der er rige i Kandra.

At Zrnvard Ote er den samme person som
Bebran Ene erder ingen, der ved noget om, bortset
fra Arnvardselv. Heller ikke Miandrick ved noget.
Zrnvard beholder den hemmelighed som et sidste
trumfkort, der engang kan spilles ud, nar alle
andre muligheder er udtgmt.

HZLERE (135, 161, 198, 279)

Helerne kgber tyvekoster af tyve og rgvere og
seelger dem videre. De tilhgrer ikke Tyvenes Lav,
men naturligvis har de et intimt samarbejde. Selv
heelerne har en dakprofession som kgbmend,
hvilket giver dem en mulighed for at transportere
og salge varer uden alt for stor misteenksomhed
udefra. Hzelerne tager aldrig kunder uden anbefa-
ling enten fra gamle kunder eller fra Tyvenes
Konge. De har en sund respekt for Tyvenes Konge,
selv om de mener at de ikke behgver at adlyde
ham. Desuden forsyner han dem med nye leve-
randgrer, nar de gamle er blevet sat fast, og haner
alene pa den made ganske nyttig.

Heeleren i hus 198 har specialiseret sig i virke-
ligt eksklusive varer, som f.eks. smykker og sedel-
stene. Han har forbindelser langt ud over landets
graenser for at kunne afsaette sine varer.

Det kan vaere veerd at notere sig, at haelernes
tavshed ikke er sikret, selv om man handler med
vedkommende. Flere af halerne i Kandra har
stukket kunder ind imellem.

"TOMME” HUSE

En del huse harikke faet tildelt bestemte beboere,
men kan befolkes af SL. Men bemeerk at husene
ikke er ubeboede og forfaldne, selv om der ikke er
angivet nogle beboere. Fglgende husnumre falder
ind under denne kategori: 9, 36, 48, 62, 98, 116,
133, 134, 141, 143, 147, 149, 151, 153, 156, 157,
164,165,166,167,172,174,177,179,189,199 og
2317.

Hyvis spillerne vil leje eller kgbe et hus i Kandre
anbefales hus nr. 237 eller 42. Begge huse findes
der tegninger over i dette heefte.
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ENKELTE BYGNINGER

Tre huse i Kandra er narmere beskrevet.

HUS 42

Dette hus er egenligt et kgbmandshus (deraf kon-
toretistueetagen), men der er store chancer for, at
rollepersonerne kommer til at leje det.

Det er et smukt og overdadigt stenhus pa Grif-
gade i to etager og med et velindrettet loft. Vin-
duerne er store og af god kvalitet (man kan se
igennem dem), og hoveddgren befinder sig tre
trappetrin over gadeniveauet. Facaden er ikke
malet, men bestar af de gra natursten med saerligt
fine sten over vinduer og dgre. Over hoveddgren er
derudhuggetet menneskeansigtistenen, ogsoklen
er i hele sin lengde prydet med en udhugget
bladranke. Selve hoveddgren er af smukt udska-
ret aedeltrae og forsynet med 14s og messingbeslag,
mens den store port, der fgrer ind til girden, er
meget simplere. Den er lavet af tjzerede treeplank-
er og kan 14ses med en bom p4 indersiden. Veegge-

ne indei huset er af sten eller trze alt efter, om de
er bzerende eller ikke. Taget er et almindeligt
sadeltag belagt med teglsten.

Inde i huset er stueetagens gulv af sten (lagt
oven pa kaelderhvalvingerne), mens den gverste

etage og loftetagen har treegulve lagt pa kraftige
bjeelker.
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HUS 62
Dette er et lidt mindre og noget enklere hus ved
Dragetorvet. Her kan man let forestille sig, at der
bor en eller anden handveerker. Hvilken ma SL
bestemme. Huset er bygget af mursten og pudset
med okkerfarvet mgrtel. Vinduerne er kun sma
huller med skodder. Kun vinduerne i ”daglig-
stuen” er forsynet med glas af jeevn god kvalitet,
men de er ujzevne og tonede, si det er svaert at se
noget som helst igennem dem. Hoveddgren er lav,
og ligger desuden to trin under gadeniveau, si
hgje personer mé dukke hovedet, nar de skal ind.
Pa begge etager er gulvene af trze, og stueeta-
gens gulv er lagt en decimeter over jorden pa et
fundament af sten. P4 den gverste etage ligger
traeplankerne pa et bjeelkelag. Alle skillevaegge er
af tree og taget er lagt med teglsten.

Stueetage 1. sal
Badevarelse Pigekammer
Baggard
Spisestue
Kokken
Vikutaliekaelder %
—
—
Spise ~ Soveveerelse 1 Soveverelse 3
Vinkeelder kammer 1
—
Dagligstue
Lgnkeelder ‘
Bibliotek Hall Sovevaerelse 2| .
Kelderetage & Trapperum| Arbe)
— ——a
HUS 237 har bade tegl- og traevaeggene faet lov til at behol-

Her finder man et ret specielt hus i Vimmelskaf-
tet. Det bleven gang bygget til en kriger efter hans
specielle anvisninger. Dér skulle han og hans
venner nemlig bo, nar de ikke var i felten. Det er
forklaringen pa husets noget utraditionelle ud-
formning, Stgrstedelen af huset star pa et funda-
ment af sten og er muret op af mursten. Facaden
mod gaden er senere blevet pudset i en merk, gra
farve. En undtagelse herfra er sydgst-figien af
huset, hvis gadefacade er af tra, men pudset med
mgrtel, sa det ser ud som om, der var mursten
under. Ogsa den veeg er holdt i samme gra farve.
Soklen pa den flgj af huset er kunstferdigt forar-
bejdet i tree og omhyggeligt malet, sa den ligner
stensoklen pa huets hovedbygning. Mod garden
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de deres naturlige struktur.

Huset har to etager og et loft, hvor tjenestefol-
kene ma dele pladsen med hget. En uszdvanlig
detalje i dette hus er det vdbenkammer p4 huset
forste sal, der stir i direkte forbindelse med stal-
den via en trappe. Glasvinduer findes mod gaden
og er af god kvalitet, iseer kan man via den gverste
etages vinduer klart og tydliget overvage, hvem
der kommer og gir pa gaden nedenfor. Vinduet i
soverummene i den gverste etage er ogsa af glas,
men af darligere kvalitet. De gvrige vinduer har
kun treeskodder og méske en udspaendt dyretarm-
eller blaere, si lys kan traenge ind, men ikke blaest
og nedbgr. Taget er af skiferplader.
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HVEM LZARER HVEM HVAD?

Af og til kan det veere sveert at finde ud af, hvem
der leerer hvem hvilke ferdigheder. I de fleste
tilfeelde geelder denne oversigt i Kandra, men der Bykendskab Tyvenes Lav
findes undtagelser. [

Tyveferdigheder

FARDIGHED LARES HOS Entrehage Tyvenes Lav

Leerdomsferdighed(er)

~ hvem som helst
- a — s¢g pa vaertshusene ‘

e

‘ Krigernes Hus,
Drogekundskab Apotekerne Tyvenes Lav

Tyvenes Lav

potekerne
(der dog er lidt i tvivl)

Underverdenen Tyvenes Lav

Opfattelsesfaerdjgheder

s

Prgvesmage Vinhandlerne

hvem som helst
— 8¢g pa veertshusene

e

Grotteorientering

ere, specielt de respektive
handveerkere

Leerde Mzend

A S
verne, Lejestaldene

A o e,
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UDSTYR

I Kandra bruger man malene alen” for leengder,
"skalpund” for veegt og "kande” for rummal. Men
da en alen er en halv meter lang og et skalpund
vejer et halvt kilo samt da en kande rummer én
liter, s4 angives alle prislistens mal i moderne
enheder, for at det hele skal veere til at forsta. Den,
der vil, kan naturligvis selv omregne alle mal til
de oprindelige.

Disse lister indeholder mest ting, der ikke er med

i grundreglerne elleri expertreglerne. Bemeerk at
visse ting er billigere end det, der er noteret i
regelbogen og andre er dyrere. Det beror dels pA at
Kandra ligger hvor den ligger — ved en stor
markedsplads, hvor tre vigtige karavaneveje
krydses — og dels at byen myldrer med h&ndvzer-
kere, der har ladet sig lokke til byen.

Hvor ikke andet er angivet, er priserne sat i
sglvment (sm) og vaegten i BEP.

UDSTYRSLISTER

BEHOLDERE

GARVEDE HUDER, HELE

Vildsvin

FISK

Ekstra fin fisk
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GRONSAGER
Navn Prisi Pris

. ssesonen udenfor
) sssonen

e
62 sm/tgnde

165 sm/tgnde

Gﬁlgmdder

simpel 20 km/1 45 sm/anker
god 45 km/l 90 sm/anker
fin 85km/l 170 sm/anker

Brae'haevm, fin 35sm/1 700 sm/anker

1 tende = 50 liter
1 anker = 25 liter
FRUGT HOLDBAR MAD

Pris

Blommer/Svedsker

SASZD OG FODER

Priserne nedenfor er for ssekke med 25 kg. Malet
korn koster det dobbelte.

Navn Pris

22 km/kg 35 km/kg

MEJERIPRODUKTER
Navn Pris

ler

Ostemasse 18 km/kg

KRYDDERIER OG SMAGSTILSZTNING
N .

Knakbrgd 4 km/kg
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INDKVARTERING 1 LAENGERE TID
Disse tabeller gaelder ogsa for forretningslokaler.
Priserne er angivet i sm/méned.

Type avn

normal od

I byen
veerelse 18 35 65
vearelse og mad 35 65 115
lejlighed i lille hus 35 65 100
lejlighed i stort hus 65 130 200
lille hus 100 165 250
stort hus 130 250 300

At lade bygge et lille hus med normal standard i
Kandra koster cirka 100.000 sm. Da bliver huset
ogsa tegnet og konstrueret af en bygmester, sa det
blivet funktionelt og brugbart, og bygmesteren
saetter ogsa sin lid til dygtige og palidelige hand-
vezerkere: Stenseettere og' murere til fundamente-
ring og opmuring af keelderen; temrer og snedkere
for rejsning af selve huset med tagspeer, vaegge
(ydre som indre) gulve, lofter, dgre og vinduesab-
ninger samt tagdaekkere til palaegning af taget.
Prisen omfatter alts4 alle materialer og alle
Ignninger. Vinduerne 1 et sddant hus bliver som
regel blot deekket med skodder, da glasruder er sa
dyre. Et eneste vindue p4 50 x 50 cm koster alene
350 sm.

MOBLER

LEVENDE DYR
1ype

Pris

50% tilleeg for slagtede, hele dyr.

MATERIALER
N Sandsynlighed

Pulver
guld 100% 700 sm/kg
sglv 100% 70 sm/kg
messing 100% 9 sm/kg
kobber 100% 7 sm/kg
jern 100% 34 km/kg
bly 45% 45 km/kg

Procentangivelser viser, hvor stor sandsynlighe-
den er for at materialet findes hos alkymisten, nar
rollepersonerne vil have fat i det. De fleste mate-
rialer er kostbare og findes kun tilgengelige i
mangder pa op til et par gram.

RELIGIGSE TING

Navn Pris
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JUVELER

Juvelerarbejder er individuelle, og priserne varie-
rerihgj grad. Prisen er dels athaengig af prisen pa
selve ramaterialerne og dels pi materialernes
svzerhedsgrad med hensyn til forarbejdning m.m.
Her er angivet nogle vejledende priser (i sm) for en
enkel, glat ring og en enkel medaljon med motiv i
basrelief. Ringen er et eksempel pa et stykke
arbejde, der ikke krzever sa megen forarbejdning,
sd her er det selve rAmaterialet, der bestemmer
prisen. Medaljonen er sveerere at fremstille, og
her er det juvelerens/smedens handveerksmeessi-
ge formaen, der treekker prisen i vejret. Det burde
veeret muligt at udregne prisen pa alle andre
juvelervarer med disse tabeller som grundlag.

medaljon
&5
Smedet sglv 50 170

Teknik & materiale

ring

Jade 300 480

Guld med sten
ZDELSTEN

Navn

Sardonyx 425

0,50 ct

Zirkon 0,90 ct
Adelstenenes vaegt er angivetikarat (1 ct=0,2 g).
Zdelstenene i tabellen her er alle lige store (dia-
meter 6 mm). Priserne i tabellen er en vejledende
pris noteret for sten af praecis samme storrelse og
med samme kvalitet i farve, klarhed og slibning.
De virkelige priser varierer uhyre meget fra vur-
deringerne her. Den rigtige pris svinger alt efter
om stenen er stgrre eller mindre, om den har en
smuk farve eller om den er misfarvet, om den er
klart gennemskinnelig (jeevn i farven for ugen-
nemsigtige stene) eller om den har revner — og til
sidst afhsaenger det hele af, hvor velslebet stenen
er.

HANDVZARK OG TJENESTER

Navn Pris

12 sm pr.
skorstenspibe

Skulpturer i ler
byste
helfigur

Troubadour
sang & spil
skrive sang/vise

8 sm pr. time
65 sm
(4versa 6 strofer)

Forgyldning

1,00 sm pr (fgg
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AKADEMISK ELLER MAGISK ARBEJDE
Navn Pris

Oversaettelse*
almindelig udenlandsk 20 sm pr. 100 ord
ualmindelig udenlandsk 100 sm pr. 100 ord
fortidigt/ukendt 450 sm pr. 100 ord

=

- -
*Dette eren forenklet varian
sazttelse, der findes i Expertreglerne

DI.\GI.¢N FOR FORSKELLIGE
HANDVZARKERE
Professiog}

s

Det er ikke alle, der fremstiller varer, som man
kan sstte en fast pris pA. Mange handvarkere
tager sigbetalt for den tid, man har udnyttet deres
evner og kunnen. Den mindste tid er som regel én
dag, og den-aveste lgn er derfor én dagslgn. Det er
sveert at angive, hvor lang tid det tager at udfgre
en bestilt arbejdsopgave og dermed ogsa svaert at
beregne prisen. Det anbefales derfor SL at ansla
lidt i overkanten. Dette afspejler dels handvzer-
kernes vilje til at have marginaler og dels fasthol-
der det balancen i spillet.

PELSVZARK (PRISER 1 GM)
Navn Skind Pels- Jakke Frakke Hue
kant

Far 5 20 300 40

Hermelin

s

9000 18000 1200

40 600

Hvis spillerne vil szlge skind fra dyr, de har
draebt, ma SL veere parat til at fratreekke 10%-
60% af skindprisen for kampskader pa skindet.
Skader fra pile fra buer og armbrgster giver sma
fradrag, mens skader fra toch&ndssvaerd og gkser
giver stgrre nedslag i prisen. Hvis spillerne vil
undgi alle nedslag m4 de draebe dyret med sten
fra en slynge, en trsestav, en knytneeve, spark,
besveergelsen FROST eller p4 en anden made, der
ikke gdelsegger skindet.
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RELIGION I KANDRA

IKandraogihele resten aflandet har man i umin-
delige tider dyrket de "Unge Guder”. De omstyrte-
de de "Gamle Guder” for meget leenge siden. De
Gamle Guder var onde og holdt menneskene i et
jerngreb, for gudernes egen forngjelse og doven-
skabs skyld.

De vigtigste af de Unge Guder er:

Sholak, alfaderen. Solens, klogskabens og ma-
giens gud. Det var Sholak, der gav de magiske
kundskaber til menneskene, og han véiger over
magikerne for at sikre sig, at de bruger deres
kreefter pa en god og klog made.

Sankma, atmosferens gud. Han er uregerlig
og lunefuld, legende og tankelgs.

Visha, agerbrugets gud.

Ninnave, frugtbarhedsgudinden. Vishas hust-
ru.
Kushta, dgdsguden. Dgdsrigets vogter.
Kartov, skeebneguden. Vager over orden og ba-
lance i verden.

Eilana, manegudinden. Hersker over natten
og det, der sker der.

SHOLAK

Solens, lysets, klogskabens, kundskabens, sang-
ens og musikkens gud. Han er den gverste af
guderne og tilbedes som en alfader. Han er aldrig
hurtig til at efterkomme bgnner, og han er mere
interesseretigudernes egne mellemvzerender end
i menneskenes.

Sholak’s symbol er Solstjernen, en solskive om-
givet af en strilekrans, og man kan genkende
hans preester pa deres tgj: en enkel tunika, en
ermelgs kappe af ubleget bomuld og et balte
farvet efter rang. Praesterne udfgrer deres ger-
ning i templer viet til Sholak. Templer, der ligger
i eller naer en by. I Kandra er det stgrste tempel
(222) indviet til Sholak.
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Man ofrer det kostbareste, man har, til Sholak:
Ens tid. Det sker ofte via korsang i templet, eller
hvor som helst man nu lige befinder sig. Middags-
minuttet — altsa det minut pa dagen, hvor solen
star hgjest — er specielt helliget Sholak. P4 det
tidspunkt hengiver man sig til stille bgn, selvom
der findes undtagelser for denne regel i situatio-
ner, hvor man ikke helt har kontrol over tingene,
f.eks. er det vigtigere end bgnner at redde sit eller
andres liv.

Sholak er magiens gud, og han er den, der be-
stemmer om nye magiske formler skal komme
menneskeheden til gavn. Han er den fgrste og den
sidste troldmand.

Sholak har en bror, Sankma.

SANKMA

Luftens og himmelens gud, der regerer over vinde
og storme. Han er uden kritisk sans og helt fri for
hzemninger, og han ggr ofte grin med Visha ved at
oplgse hans regnskyer. Han efterkommer ikke
bgnner s ofte som de andre, men nar han endelig
gor det, da leegger han ikke fingrene imellem, men
fuldbyrder gnskerne til overmal. For at kunne
handtere vinden benytter han en ”vindskovl” med
et skaft lavet af otte slags spiralsnoet trze og et
skovlblad af krystal — og det hele er sammenfgjet
med beslag af sglv.

Sankma’s symbol er "manden med vindskov-
len” — en meget stiliseret, men dog karakteristisk
figur. De, der tilbeder ham, baerer symbolet dér,
hvor de mener, det passer: indgraveret i brosjer,
ringe, knapper eller viben, malet pa redskaber og
veerktgj eller direkte broderet pa tgjet.

Sankma’s preester gar kledt i en lysebla, fod-
lang tunika ogen lysegra kappe. Til dette beerer de
et hvidt halstgrkleede og en bl4, spids hue. Der
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bygges ingen rigtige templer for Sankma, men
man samles i stedet pA den nsermeste og hgjeste
bjergtop med fri udsigt. Man ofrer rggelse til
Sankma, eller opsetter hgje, smalle faner med
skrevne bgnner p4 eller blot med symbolet "man-
den med vindskovlen”.

Den anden uge i den femte mined, nar forars-
vindene for alvor muntrer sig, atholder man en
dragefest til sre for Sankma. Alle — bgrn som
voksne — flyver med drager og ser si efter, hvis
der kommer hgjest. Dragerne er ofte formede, s&
de ligner grne, den fugl der er en personificering af
Sankma. Det er nemlig blevet sagt, at nar Sank-
ma besgger denne verden, sker det i en grns
skikkelse.

Ved efterdrsjevndggn indtreffer den anden
store hgjtid i Sankma-dyrkernes arskalender. Da
skal sjeelen falde til ro og renses ved, at man star
pa et hgjt punkt og lader vinden suse omkring sig.
Man siger, at uro og ufred "bleeser bort” fra sjelen.
Blaser det ikke ved efterarsjeevndggnstide, anser
man det for et sikkert tegn pa, at Sankma er
misforngjet.

Da Sankma er vindens gud, er han ogsa alle
fugles gud, og hans preester har meget neer kon-
takt med alle slags fugle. Dette ggr, at ingen fugle
nogensinde overfalder en Sankma-praest. Hvis
nogen vil forsgge pa at f4 deres veltraenede jagt-
falk til at angribe en Sankma-preest, er der store
chancer for, at falken opfatter befalingen som en
svigefuld handling fra ejerens side, og falken vil
derfor forlade vedkommende for altid.

VISHA

Jordbrugets og regnens gud. Hans symbol er vand-
draben. Han holder gje med, at agerbrugerne far
deres hgst. Hans preester, der kun er meend, gar
klaedt i en mgrkegren, kraftig tunika med bukser,
hat og stgvler eller sandaler.

P4 den store Taksigelsesdag, der falder om ef-
teraret, nar hgsten er bragt i hus, afbraender man
dyrkede afgrgder som et offer til Visha. Bgnderne
leegger 1/4 pot korn (omkring 2,5 dl) for hvert
familiemedlem og mange dyrker szerligt offerkorn
i et specielt indhegnet omrade, hvis de ikke selv
har marker. I lgbet af resten af aret ofrer man
noget af sit drikkevand, der ofte beeres til templet
i et specialfremstillet baeger af sglv. Findes der
ikke noget tempel inden for rimelig afstand, ofrer
man af vandet ved at hselde en smule ud pajorden,
mens man beder en kort bgn. Alt dette skal ske lige
for man skal drikke af vandet.

Om foraret under selve sningen er praesterne
igang med ritualer dggnet rundt for at sikre, at
den kommende hgst bliver god. De bgnder, der
bliver omfattet af disse velsignelser, kan regne
med at fa en hgst, der er 15-60% (3T4 x 5%) sterre
end de, der dyrker jorden uden gudernes velsig-
nelse.

Visha har Ninnave til hustru.

NINNAVE

Frugtbarhedsgudinden og gudinden for keerlig-
hed, moderveerdighed og segteskab. Barnets be-
skytter og Vishas hustru. Ninnave hjzlper Visha
med at fA alt til at vokse. Hendes omrader er
husdyrene, og hun sgrger for, at de formerer sig.

Hendes praestinder (for her findes ingen mand-
lige preester) gir kledt i bluse og nederdel af
ubleget lzrred og med et blat belte med rgde
broderier. Over det hele har de en gra, ulden kabe.
Hendes symbol er jerngryden og hjemmets ildsted
er hendes alter. Praestinderne bserer en brosje af
jern, der er formet som en gryde, for at holde
kiben sammen.

Ninnave beskytter huset mod ild, s& nar man
teender op, beder man en bgn til Ninnave. Og er
hun ens skytshelgen, s4 er man meget papasselig
med at holde gje med ilden. Ilden er Ninnaves
gave til menneskene, men hun bliver vred, hvis
man behandler den ufornuftigt. Om foraret, nr
kreaturerne fgder, samler man store bal, der
taendes til sere for Ninnave.
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I alle byer — og ofte ogsa i sterre landsbyer —
har praestinderne herberger med et kapel i samme
hus, og det er normalt, at man ofrer (giver en
almisse) til det. Herberget dyrker velggrenhed, og
giver husly til vandringsmseend og andre eksisten-
ser, der driver rundt pA m4 og fa. Der er desuden
altid en plads i et Visha-tempel, hvor man kan
tilbede Ninnave.

Hendes preestinder strejfer ganske meget
omkring, men de samles her og deri klosterlignen-
de templer. Det er Ninnaves prastinder, der tager
sig af alle vielser. Det er almindeligt med agte-
skab mellem Ninnave-preestinder og Visha-pree-
ster, og det nygifte par begiver sig ofte af sted til
en eller anden by, for dér at bygge et Visha-kapel
og abne et herberg.

Under kreaturernes brunstperiode, der nor-
malt falderi det sene efterar, vandrer prastinder-
ne rundt fra gard til gard for at velsigne dyrene.
En sidan velsignet bedzekning giver afkom i 60%
af tilfeeldene mod ellers 25%.

KUSHTA

Dgdsguden og dgdsrigets vogter. Han er den, der
tager sig af de dgde, og han vil ikke have, at de
dpde forlader hans rige. Han har desuden meget
klare meninger om, hvem der hgrer til dér. Men-
neskene beder til ham i hab om, at han vil slippe

de dgde fri, men han er bestemt modstander af -

tilstanden "genganger” blandt mennesker.
Kushta vejer sjeelen, nir den dgde skal ind i
dedsriget, og placerer s ham eller hende i et af
landende der. Lidt athzengig af selve begravelse-
sceremonien tager ikke samme tid for den dgde at
na frem til "Livets Vaegt” (fral uge til 5 ar). Livets
Veegt er ogsa blevet symbolet for Kushta.
Kushtas tempel er ofte meget rigt udsmykket.
Det hgrer sammen med, at de offergaver (guld,
@delsten og kostbare mgbler), som de efterladte
har givet, er blevet brugt til dette formal.
Kushtas preester opfylder en meget vigtig funk-
tion i det daglige liv, da det er dem, der tager sig
af de afdgde og trgster de efterladte. De klaeder sig
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ien korteermet tunika med sorte band. Den baeres
over en lerredsskjorte, brune bukser og sorte
stgvler.

Den 63. nat efter efterarsjeevndggn (den 26. dag
iden11. maned) hgjtideligholder man mindet om
de bortgangne slagtninge. Man tzender et lys for
deres sjzele og beder til Kushta om, at de ma fa ro
i dgdens rige.

Kushta prasternes afsky, men ogsa deres magt
over gengangere, viser sig ved, at de har evnen til
at kempe &ndeligt med dem. Da trzeder preester-
ne i nogle minutter ind i det andelige plan, og
deres INT fordobles. Derefter kzemper de med
gengangeren INT mod INT. I hver KR far de
stridende hver sin chance for at overvinde mod-
standeren efter Modstandstabellen. Lykkes forsg-
get, er modstanderens INT nedsat med 1T4 point.
Nar INT nar nul, er egenskabens indehaver dgd/
tilintetgjort/fordrevet/lagt til hvile. Nar preesten
igen treeder ud af det &ndelige plan, synker hans/
hendes INT til den oprindelige vaerdi, eller den
star fast, hvis den er lavere (preesten genvinder da
1 INT-point pr. degn, han eller hun hviler). En
preest kan kun treede ind i det 4ndelige plan en
gang i dggnet, og kun hvis hans/hendes INT er
upévirket,

Kushta-praesternes forhold til Dgdsenglen er
kompliceret. Nok gar Dgdsenglen Kushtas rinde
og henter dem, der er viet til at dg, men englen
adlyder ogsi andre magter. Dgdsenglens fryg-
tindgydende evner har ingen virkning p4 Kushta-
preesterne, men de har si pa deres side heller
ingen ret til at blande sig i Dgdsenglens foreha-
vender.

KARTOV

Skaebneguden og gud for aflagte eder, orden og

profetier. Han er balancens gud, og foretraekkes

derfor af munke. Hans praster er ogsa munke, og

de gar klaedt i en brun eller sort kutte og sandaler.
Man kan dog let genkende dem, idet de alle
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bzerer en skarabaeformet brosje for at holde kut-
ten sammen. Skarabaeen er Kartovs symbol.

Forskellen mellem en almindelig munk, der til-
beder Kartov, og hans munkeprzster er, at pree-
sterne aldrig m& bruge vold. Praesterne ma kun
gennem deres ord og ord alene bringe orden i
denne verden. De indkaldes af og til som radgive-
re, nir moralske sager skal afggres ved Kandras
domstol.

Kartov kaldes "Dommeren”, "Bgdlen” og "Ben4-
deren”, men ogsé for "Drgmmegiveren”, for han
fordeler nattens drgmme —bade drsmme, der gar
1opfyldelse, og rene mareridt. Kartov er ogsé gud
for "chancen” eller "lykken”, og han kan sikre held
eller uheld for hvem han vil, men han er dog aldrig
uretferdig.

Kartov star af og til ved siden af Kushta ved
Livets Vaegt.

Hellerikke Kartov har noget egentligt, traditio-
nelt tempel. I stedet plejer klosteret at blive be-
tragtet som hans hellige bygning, og der findes
altid et lille kapel, der er indviet til ham. Ellers
holder man ofte til i skovlysninger, og det er ikke
ualmindeligt, at man finder en Kartov-gudesta-
tue i en ellers helt ubeboet skov. .

Til Kartov ofrer man en nyplukket blomst, helst
en rose. Selve offerhandlingen sker helt enkelt
ved, at man leegger blomsten foran Kartovs bille-
de. Der siges ingen bgn i forbindelse med ofret,
men en taksigelse fordi, man far lov at veere hans
tjener.

Kartovs munke kan instinktivt fgle, om man
lyver eller taler sandt. Den, der lyver for en Kar-
tov-preest, ma overvinde praestens INT med sin
egen INT efter Modstandstabellen for at blive
troet. Ellers ved praesten med det samme, at man
lyver. Men bemeerk, at praesten IKKE ved, hvad
sandheden er, eller hvorfor man lyver, kun AT
man ger det.

Munkeprzesterne og de andre munke, der tjener
Kartov, kan af og til fi, hvad man kalder for
"Synske Drgmme”. Det er Kartov, der gennem
dem, meddeler sig til denne verden. Drgmmene
varierer fra klare, letforstaelige instruktioner til
dunkle, sveerttolkelige allegorier. En munk kan
ogsa sgge svaret i disse drgmme ved at faste og
meditere. Fgr eller senere plejer en trancetilstand
atindtreede, og munken far synske drgmme. Dette
er dog en usikker metode, da Kartov kun sksenker
synske drgmme til dem, han menerer det vaerd, og
det er sket, at munke har fastet i uger uden at 3
synske drgmme.

EILANA
Mainens og nattens gudinde. Gudinde for stilhe-
den og for hemmelighedsfulde gerninger.

For Eilana og hendes tilbedere er natten og
mgrketikke skreemmende, men de betragterbegge
dele som deres venner: "Kan du ikke se i mgrket,
s4 kan du heller ikke ses”. Hun holder af, beskyt-
ter og belgnner finesse og skgnhed i en handlings
udfgrelse, og hun misbilliger simpel brutalitet,
grusomhed og tortur.

Helt naturligt er det manen, der er Eilanas
symbol — en méneskive i 1. kvarter (som ogsa er
symbolet for sglv). Til Eilana plejer man at ofre
ting, man er kommet elegant til. Det sker i ”en-
rum” og bgnnen, der fglger ofret, indeholder en
beskrivelse af, hvordan offergaven er blevet bragt
til veje.

Hendes templer er aldrig skjulte, men p4 grund
aftilbedernes absolutte tavshed er deringen uden-
forstdende, der ved noget om, hvad der sker.
Templerne er ofte store huse, der er ubesmykkede
udenp3, men smukt dekorerede med offergaver
indeni. De ligger normalt i byer og sjzeldent frit i
naturen, og templerne har mzngder af lgngange
og hemmelige porte.

Eilana afbildes i en helt sort dragt, der er en
slags kappe med haette. Hun har sort har, bleg hud
og mgrkebla gjne. Hun beerer smykker af platin og
diamanter, og har en sort panteri en sglvkade for
sine fgdder. Praesternes og preestindernes pak-
leedning ligner denne: En sort robe med sglvkan-
ter og et pandebind af sglv med manesten midt
foran. De bliver ogs4 let venner med sorte pantere
og har ofte sddanne som husdyr — og som vagter
i templet. En panter, der overfalder en Eilana-
preest kan pludselig miste interessen for overfal-
det og i stedet leegge sig til rette ved praestens
fedder for at blive klget bag erene (sla 4 eller
lavere med 1T20 for at dette skal ske; et slagi hver
KR til det lykkes — forudsat at prasten kun
parerer og ikke angriber i samme KR).
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Ved fuldméanens opstigen samles alle hendes
tilbedere i templets gard eller pa dets tag, og
betragter under den dybeste tavshed, hvordan
maéneskiven stiger op pA himmelhveelvet. Godt to
uger senere — under nyméane (den nat da manen
er ny, og overhovedet ikke kan ses) forgges pree-
sternes STY, SMI og KAR, og de feerdigheder, der
har disse grundegenskaber, med 1T4.

At varulve forvandles fra mennesker til deres
ulveskikkelse underfuldménen erjoalment kendt,
men dette har intet som helst at ggre med Eilana
eller med hendes repraesentation af manen. Det er
ganske enkelt sdledes, at varulveforbandelsen er
koblet sammen med dette regelmaessigt tilbage-
vendende feenomen. Forbandelsen ville ikke vaere
liges& grum, hvis den var permanent eller bare
optradte s sjeeldent som én gang om dret—ogen
sd voldsom forbandelse, der f.eks. medfgrer at
forvandlingen sker hver nat, den har hidtil kun
kunnet lykkes med onde guders hjzlp. De Unge
Guder gar heldigvis ikke ind for den slags.

Helt naturligt dyrkes Eilana af tyve, og de har
derigennem antaget en slags heederskodeks, som
de selvpataget m4 fglge. Denne kodeks findes ikke
nedtegnet, men den gar i korthed ud p4, at man
aldrig mé draebe en bror eller en sgsteri sekten, at
man altid skal give sin modstander en chance for
at overleve, hvis han eller hun fortjener det eller
drabe dem smertefrit.

Koden siger ogs4, at et lgfte til Eilana er lige s&
bindede som en ed, og den kan ikke ophseves med
mindre, at forudssetningerne for lgftet afslgres
som falske. Mere end en gang er det sket, at den
som har brudt et lgfte, som vedkommende har
pastdet var usandt, har fundet, at Eilana har
taget de ngdvendige anstalter og skridt til at
straffe vedkommende.

Alle de Unge Guder tilhgrer samme gudeverden
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og der findes ingen stridigheder eller store mods-
eetninger mellem de forskellige guder eller deres
preester. Hver gud har sine egne praster og fejrer
sine egne hgjtider. Men preesterne samarbejder og
er opmeerksomme p4, at ingen gud skubbes til
side.

Mod denne gudeverden star den Lysende Vej,
der kom til landet for godt 100 &r siden, og som har
fort en succesfuld kamp siden. Dens forste fzerd
var sveer og usikker, men laren har nu fiet et
ordentligt fodfseste og vinder dagligt nye laeg-
meend.

Speendingen mellem de to teenkemader drejer
sig hovedsageligt om fglgende punkter: Den Ly-
sende Vej forkaster magien, mens Sholak fra de
Unge Guder jo er den, der har givet menneske de
fem ”gode” magiskoler. Den helende magi kom-
mer altsa oprindeligt fra Sholak, men den Lysen-
de Vejs preester kan i stedet velsigne helbredende
urter og droger, si de bliver dobbelt sa effektive
som normalt. Begge har solen som symbol, og
begge preediker godhed. Den, der folger den Ly-
sende Vej, kan fi en Soldyrkende i sin tjeneste,
mens magien kan bedrives helt 4bent over for de
Unge Guder. Derfor har mennesker svaert ved at
afggre, hvilken laere, der tjener dem bedst, og
endnu sveerere er det at finde ud af, hvem der har
ret.

Styret i Kandra er ikke steerkt troende, og
kongens magt over fristaederne er meget lille. Der
hersker ikke udtalt religonsfrihed, men pa den
anden side kan de Unge Guders preester ikke tage
et hvilken som helst middel i brug mod de, der
felger den Lysende Vej. Ogsé praesterne stdrunder
loven.

Kgbmaendene har indset, at den Lysende Vej
tjener deres interesser, og da de er steerke i byens
liv, m4 deres preester missionere ret si frit.



NAINEBIRZA

FORBRYDELSE OG STRAF

Som i de fleste andre lande findes der en lov—selv
i Berendia. Den handler mest om, hvilke pligter
folket, byerne og adelen har over for kronen, og om
hvor stor magt kongen og de gvrige embedsmaend
har. Men den indeholder ogsa love om, hvilke
straffe, der gives for forskellige forbrydelser.
IKandra har manioverensstemmelse med byp-
rivilegierne foretaget visse tillaeg til loven om for-
brydelse og straf, og her falger i korthed en over-
sigt over, hvordan de forskellige lovovertreedelser
straffes. I mange tilfeelde idgmmes en mildere
straf farste gang nogen begar en lovovertraedelse,
s forbryderen fir en mulighed for at forbedre sig.
Men ggr vedkommende ikke det, da idgmmes en
langt strengere straf den eller de naste gange.

FORBRYDELSE

Brug af magi pa offentligt sted eller mens,
der er marked

Forste gang: Miste tungen; anden gang: Miste
livet. (Magi er s4 magtfuld en sag og sa sveer at
beskytte sig imod, at det ikke m4 anvendes pa
offentlige steder i Kandra. Dog: Hvis magi anven-
des i selvforsvar eller i en sag, der tjener til byens
bedste, og ingen uskyldig er kommet til skade, da
kan domstolen beslutte, at der ingen straf skal
iveerksaettes. Straffen for fgrstegangs forseelser
tager sigte pa, at den dgmte person aldrig mere
skal kunne fremsige en besvargelse).

Tyveri
Fgrste gang: Miste handen; anden gang: Miste
livet. (Dette geelder bAde lommetyveri ogindbrud).

Mord
Hjul og stejle.

Drab
Fgrste gang: Mandebod; derefter: Breendemzerk-
ning i panden.

Bagtalelse
Fgrste gang: Vanare; derefter: Breendemeerkning.

Forsinkelser
Fgrste gang: Strafarbejde; derefter: Lemlastelse.

Mened

Miste livet. (Falsk vidneudsagn foran retten i en
anden sag end ens egen anses for at vaere en af de
groveste forbrydelser).

Smugleri
Forste gang: Strafarbejde; derefter: Kagstrygning
og strafarbejde.

Vanhelligelse af tempel og anden
helligbrgde
Miste livet.

Mordbrand
Braendes til dgde pa bal.

S1a en "tosse”

Fgrste gang: Kagstrygning, derefter: Spidsrod.
(Gale mennesker anses for allerede at have faet
deres straf, og de har ¢j heller forstand pa at
forsvare sig selv hverken fysisk eller juridisk).

Forurene pi offentligt sted
Fgrste gang: Vanzre; derefter: Forvisning.

Roveri
Kagstrygning og strafarbejde hver gang.

Slgseri til almen fare for andre
Fgrste gang: Gabestok; derefter: Kagstrygning.

Lemleestning
Fgrste gang: Kagstrygning; derefier: Lemlastel-
se.

Ager
Konfiskering afalle ejendele (altid), desuden forste
gang: Gabestokken; derefter: Kagstrygning.

Forfalskning
Fygrstegang: Breendemeerkning;anden gang: Miste
livet.

Kontraktbrud
Bgde (altid), desuden forste gang: Gabestok, deref-
ter: Kagstrygning.

STRAF

Rettergang med anklager, forsvarer og jury fore-
kommer ikke. I stedet atholdes forhgr over den
anklagere i en domstol, hvor advokaten skal forsg-
ge at finde ud af de steder i loven, der passer til
sagen. Advokaterne skal vaere neutrale og de ma
kun hjelpe dommerne med at finde den rette
lovparagraf. Den, der har rad, kan naturligvis
henvende sig til en advokat for at fi fundet de
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steder i loven, der er specielt formalstjenlige for
vedkommende. Den advokat kan si senere vaere
med under forhgret og fremleegge netop de udvalg-
te steder.

Den, der fgrer ordet i domstolen, er dommeren,
selvom en sadan titel ikke eksisterer. Det er Rads-
oldermanden/Borgmesteren, der har dette privi-
legium, men kan han (eller hun) ikke, peger ved-
kommende selv p4 en erstatning. @nsker nogen i
Radet at komme med synspunkter pa, hvilken
dom, der skal idgmmes, kan vedkommende ggre
det. Og har Radsoldermanden udpeget en "vikar”,
der ikke har pladsi R4det, kan hvem som helst fra
Radet indtage vikarens plads. Derfor udpeges
disse folk ofte fra selve Radet, bortset fra ved de
allermest enkle retssager.

FORKLARING PA STRAFFEN

Straffene, der uddeles i Kandra, kan forekomme
grusomme. Man m4 dog tzenke p4, for hvilke for-
brydelser straffene gives og pa, at domstolen er
nogenlunde retfzerdig. Forbilledet er hentet i den
europaiske middelalder, men er her meget, meget
nedtonet. I virkeligheden var straffene s4 harde
— ogsa for smaforbrydelser — at middelalderen i
den henseende virkelig m4 betragtes som mgrk.

Bgde

Den dgmte ma pA gkonomisk vis erstatte den
skade, han/hun har forvoldt. Helt og fuldt eller
efter bedste evne.

Mandebod .

Den dgmte betaler et belgb, der er fastsat af dom-
meren, til den dgdes sleegtninge for at erstatte
tabet af den dgde.

Konfiskering af alle ejendele

Al ejendom (f.eks. penge, husdyr, mgbler, redska-
ber, huse, marker, enge og skove) overgar til
statens ejendom.

Strafarbejde

Arbejde i kortere eller lengere tid i statens virk-
somheder, f.eks. i stenbrud eller ved faestnings-
byggeri.

Vansgere ,
Den dgmte fgres bagbundet rundt i byen med et
skilt pa sig, der forteeller om vedkommendes for-
brydelse. Alle kan her se, hvem det er, der har
gjort sig skyldig i en s&dan forbrydelse.

Gabestok

Den dgmte seettes i byens gabestok (eller bindes til
byens skamstgtte) i en eller flere dage. Der ma
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han/hun sidde fra solopgang til solnedgang, men
opholder sig om natten i feengslet.

Kagstrygning

Den dgmte bindes til byens skamstgtte for dér at
modtage det antal piskeslag, som domstolen har
bestemt.

Spidsrod

Byens vagtfolk eller hvem, der ellers har lyst til at
veere med, stiller op pa to reekker. Den dgmte ma
nu lgbe mellem de to rackker, mens de slar pa ved-
kommende. Skarpe hug er ikke tilladte, men el-
lers stort set alt andet.

Breendemserkning

Den dgmte maerkes med byens viben pa den
legemsdel, domstolen bestemmer(valgt med tanke
pa forbrydelsens art og karakter).

Braendemserkning i panden
Den dgmte mzerkes med byens vaben i panden, sa
merkningen altid er synlig.

Lemlaestning*
En legemsdel afhugges alt efter forbrydelsens art
og karakter.

Miste tunge*
En stor del af tungen skeeres af.

Miste handen*
Den ene hand (ofte den venstre) hugges af.

Miste livet

Bgnder og andet godtfolk haenges, borgere hals-
hugges med gkse, mens riddere og adelige hals-
hugges med svaerd.

Miste livet pa bal
Den dgmte bindes levende p4 et opstablet bal, der
derefter anteendes.

Hjul og stejle

Den dgmte halshugges, hvorefter kroppen parte-
res og leegges pa et vognhjul, der er placeret for
enden af en hgj stang.

¥ Nar denne straf udfpres er der altid en
munk fra hospitalet eller sygestuen tilstede,
sdledes at den dgmte ikke dgr af blodtab eller
infektioner.
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IDEER

Dette kapitel indeholder forslag til forskellige
eventyr, der kan udspille sig i Kandra.

VARULVEN

P4 visse naetter begynder der at forsvinde menne-
sker fra byen. I starten er der ingen, der rigtig
legger meerke til det, men efter et par maneder
star det klart, at nogen i Kandra er varulv. Rolle-
personerne, der er en gruppe af eventyrere, som
ikke kommer fra Kandra, ender hgjt oppe palisten
over mistenkte, og kommandanten vil ssette dem
i feengsel naeste gang, det er fuldmane.

I virkeligheden er det kommandanten, der er
varulven. Han blev smittet med sygdommen ly-
kantropi under en jagt pa en ulv (troede man)
sidste vinter. Ulven (d.v.s. varulven) undslap, og
ingen forestillede sig, at det virkelig var en varulv,
man havde haft med at gore. De tigede minder,
han har fra sine natlige eskapader, tror komman-
danten bare er mareridtsdrgmme, og han vil hel-
lere end gerne have drevet varulven ud af Kandra.

KARKIONEN

En karkion, der bor i en ensom hytte nzer Trolde-
dammen i skoven nord for Kandra, plejer at sidde
og meditere ved sgens bred. En dag ser han noget,
der ligner en blinkende rangle, glimte langt nede
i det brune, klare vand. Karkionen far efter flere
forsgg tingesten fisket op.

Det er kun i det ydre, at der er lighed med en
rangle. Den er alt for tung til, at den kan handte-
res af et barn, og den ringler ikke, nir man ryster
den, og sa er den gylden. Karkionen begiver sig til
Kandra for at besgge Akademiet. Der fremviser
han den meerkelige tingest for de larde folk, og
spgrger dem om, hvad det mon kan vaere. Ingen
ved umiddelbart hvad det er, men alle bliver
meget interesserede og begynder at lede i alver-
dens bgger efter et svar. Efter godt en uges intense
studier kommer de frem til, at ranglen” er toppen
af en stav, som en ond og magtig troldmand
fremstillede. Den skulle hjzelpe ham i hans forsgg
pa at overtage Kandra. Troldmanden blev dog
besejret af de forenede kreefter i Magikernes Lav
i Kandra, men staven forsvandt i kampens hede,
og kun splinter afselve staven, der var af tree, blev
fundet senere. Man antog da, at staven var tilin-
tetgjort, og holdt s4 op med at lede mere.

Mens de leerde folk har foretaget deres under-
sggelser, har Skiggel, der er en ondskabsfuld trold-
mand, som bor uden for Kandra, fiet nys om

fundet og om, hvad det er for en ting. Han er meget
interesseret i at f4 fati "ranglen”, og han er parat
til at tage naesten enhver nmetode i anvendelse.

Maiske vil Skiggel kontakte rollepersonerne for
at f4 dem til at preve at stjzle "ranglen”. Han
forteeller ikke, hvad den i virkeligheden er eller,
hvad han teenker sig at bruge den til, men han
prover i stedet at give hele affeeren et skeer af, at
denne tingest faktisk retmeessigt tilhgrer ham og
at de lerde meend har stukket den til sig ulovligt.

Eller maske vil akademiet hyre rollepersonerne
for at de skal beskytte "ranglen”, da de har hgrt
rygter om, at en ond troldmand vil prgve at stjaele
den. "Ranglen” behgver mindst to ugers beskyttel-
se, da man har brug for si lang til at finde en
metode, der kan tilintetgere den for altid (haber
man).

K@BMANDEN

Flere af kgbmanden Glevids karavaner er blevet
overfaldet i lgbet af det sidste halvar, og derfor
folger han selv med en karavane for at overvage
den. Ogsa den bliver overfaldet, og Glavid der.
Hans sgn Grepar overtager forretningen, men
han har ikke s stor en kapital at ggre godt med nu
efter alle disse tab. Han udlejer derfor sit hus (nr.
42)til eventyrerne, men han prgver ogsi at fddem
til at hjeelpe sig med at opsnuse hans fars mordere
og maske ogsa redde lidt af det stjdlne gods.

Huset udlejes mgbleret og med tjenestefolk. I
kaelderen kan man, hvis man leder, finde en lgndgr,
der fgrer til Glevids hemmelige lager. Glevid
puslede med en hel del ulovlige forretninger og
smugleri. Ikke noget alvorligt, men mest kontra-
bandevirksomhed til frihedskeemperne pi gen
Cabu, der prgver at lgsrive sig fra Caddos magt.
Kgbmanden har ogsi gemt et kort mellem sine
hemmelige papirer, der viser (efter teksten pi
kortet) vejen til dveergkolonien i bjergene i den
nordlige del af Berendia. Kortet fik han af nogle
dveerge, som han engang gjorde nogle forretning-
ermed. Deveerre er denne antagelse forkert. Kortet
viser kun vejen til dveergbefsestningen, der er
specielt bygget, si den ser ud som en dveerghule,
men som rummer uszdvanligt mange mulighe-
der for forsvar.

Butleren Schims er en markelig type. Han
slipper kun modvilligt nogen ned i kelderen ale-
ne. Helst vil han selv vaere med, og han giver kun
ngdigt neglerne fra sig. Han mener nemlig at
husets fine vinforrad, der indgéar i selve lejeafta-
len, ikke er veerd at skeenke for s4 ufglsomme og
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barbariske personer, som de, der nu bebor huset.
Han holder ngje kontrol med, hvor mange vinfla-
sker, der findes i kaelderen, og han tager selv en
eller to flasker op hver uge for at “kontrollere, at
vinen ikke har taget skade”. Af den grund er
Schim blevet en uvurderlig ekspert i at bedgmme
og taksere vin,

GREPER
STY 12
STg 12
FYS 15
INT 16
PSY 10
SMI 7
KAR 16
Alder 35 4ar
SB 0
Kp 14

Faerdigheder: Administration/jura 17, Bykend-
skab 17, Kgbsla 16, Geografi 14, Heraldik 9, Kul-
turkundskab 11, Lase/Skrive menneskesprog 5,
Omréadekendskab 12, Regning 5, Taksere (gene-
relt) 12, Kortsveerd 10, Bestikke 8, Tale menne-
skesprog 3, Tegnsprog (handelssprog) 4, Overk-
lassestil 15, Overtale 7, Kgre vogn 12.

SCHIMS
STY 8
ST 10
FYS 15
INT 12
PSY 10
SMI 7
KAR 16
Alder 50 4ar
SB 0
KP 13

Feerdigheder: Taksere vin 19, Administration
15, Heraldik 12, Laese/Skrive sprog 3, Regning 3,
Kgbsla 12, Overklassestil 16, Overtale 6, Bykend-
skab 11, Prgvesmage 8.

NEKROMANTIKEREN

Fladus, der er en nekromantiker, som er kommet
til Kandra i smug, opdager, at der findes nogle
hemmelige gange under den lille tempelbygning
mellem det store og det lille tempel. Han opdager
ogsa til sin store glade, at disse gange har veeret
brugt som katakomber, og han bruger nu de ske-
letter og mumifiserede kroppe, han finder dér, til
at skabe gengangere af. Hans motiv er at haevne
sig p4 Magikernes Lav i Kandra, da de s& hard-
nakket modsatter sig at erkende netop nekro-
mantien som en af magi-grenene.
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FLADUS
STY 10
ST® 13
FYS 11
INT 15
PSY 14
SMI 11
KAR 10
Alder 45 ar
SB 0
KP 12

Ferdigheder: Lageurtkundskab 12, Giftkund-
skab 15, Historie 7, Laese/Skrive menneskesprog
4, Laese/Skrive ursprog 4, Taksere (generelt) 9,
Tegnsprog (tyve) 3, Bykendskab 5, Dolk 8.

Magi: Nekromanti 12, Antimagi 8, OPL@SE 10,
SANSNING 4, PARALYSERING 15, REDSEL
13, KONTROL AF LAVERE GENGANGER 17,
PANIK 10, TALE MED D@D 7, GENOPLIVE
D@D 12, KONTROL OVER ANDER 5.

DZMONEN

Ved hvert méanedsskifte virker det som alle Kan-
dras indbyggere bliver tavse og anspandte. De
afviser desuden helt at svare pa spgrgsmal om
hvorfor.

Hemmeligheden bag dette mysterium er, at en
tankelgs magiker en gang af simpel uvidenhed
kom til at fremmane en deemon, der skulle udfgre
den helt trivielle tjeneste at hente en handfuld
sand fra bunden af Koalint-bugten. Det viste sig
hurtigt, at magikeren ikke kunne kontrollere
deemonen, og da denne var forbitet over at vaere
sat til noget sa tosset som at hente en handfuld
sand, gav deemonen sig i stedet til at vandre
omkring i Kandra. Heldigvis var det en nok si
godmodig deemon, der forngjede sig med at true
med at jeevne byen med jorden og draebe alle dens
indbyggere, hvis ikke den straks fik 15 stegte
okser, tre tgnder vin og et vognlaes guld.

Kandras indbyggere holdt meget af deres by og
deres liv, si det gnskede fremskaffes si hurtigt
som muligt. Deemonen ngd maden og vinen, og da
han begav sig afsted med guldet, sagde han, at
man bare skulle kalde pd ham, s4 kom han ved
hvert manedsskifte. Den trussel troede man nu
ikke s&4 meget p4, men da han allerede to gange er
vendt tilbage, s& ser man pd, hvad man ved ogikke
hvad man tror og holder s4 mund ved manedsskif-
tet.

D=monens navn er Ellirind, og siger man det
navn pa et eller andet tidspunkt mellem solned-
gang den sidste dag i maneden og solopgang (den
forste dagi den nye maned) materialiserer deemo-




RAINGOIRA

nen sig pa Stortorvet. Han favoritmaltid er som
sagt stegt okse med vin til, men han kan variere
det lidt med en tilsvarende maengde fireked eller
flzesk med gl eller cider til. Men guldet gider han
ikke tinge om.

ELLIRIND
STY 76
ST 76
FYS 32
INT 14
SMI 8

PSY 46

SB 5T6
KP 54

Naturlige veern: 15 point hud.

Naturlige viben GC Skade
2 stenhdrde haender 12 1T6

Feerdigheder: Tale menneskesprog 3, Ilmarch
19, Finde skjulte ting13, Opdage fare 17, Lytte 20.

Besveaergelser: ANTIMAGI 10, OPL@SE 6, FOR-
MINDSKE 8,STENMUR18, KNAKKE15,JORD-
VEJ 19, FREMMANE/FJERNE GNOM 17, TE-
LEPORTATION 20.

Seerlige evner: Regenerere 5 KP/KR, Teleporta-
tion 15 felter/KR, Usarlighed (skades ikke af ikke-
magiske vében).

Elliring &benbarer sig som en ti meter hgj menne-
skelignende gestalt med en kort hals, brede skul-
dre, lange arme og korte ben. Hele hans krop er
knoldet, og det ser ud, som om han er skabt af
grasortsten. Han haringen har nogen steder, men
han spreder en ulidelig stank omkring sig, og hans
gjne, der er uden pupiller, lyser svagt gulrgdt i
mgrket.

ALKYMISTEN

Der er netop kommet en karavane til Kandra, og
de kostbareste varer er blevet losset afi Kgbmeen-
dendes Hus. En af alkymisterne i Kandra, Timan
(hus 347), har fiet opsnuset, at der i lasten findes
enlille flaske sglvekstrakt (sglvetsinderste essen-
se), som han meget gerne vil have fingrene i. Han
ved dog ogsa at den kgbmand, der har transporte-

ret flasken, ikke ejer den, men fragter den pa en
andensbestilling. Kgbmanden kan altsd ikke szelge
den. Timan planlaegger nu at stjzele flasken. Men
det ma ske inden for den naermeste uge, for deref-
ter skal flasken igen transporteres ud af Kandra.

Timan kontakter rollepersonerne for at de kan
stjeele flasken til ham. De far 100 guldmgnter for
at patage sig opgaven, og klarer de det, har han
200 guldmgnter ekstra til dem, og han lover dem
desuden, at han vil forsyne dem med alle de
droger, de bare matte kunne gnske sig. Timan er
dygtig til at fremstille droger, og han er desuden
rig (han far en ret stor gkonomisk stgtte af sin far)
og kan vil faktisk godt betale helt op til 800 gm for
at fa fat i flasken.

En lille vanskelighed er dog den forbandelse,
der hviler over Timan. Alti hans nseerhed rammes
af uheld. Folk snubler, taber ting og siger forkert,
ndr han eri narheden. De behgver end ikke have
noget med Timans at ggre. Det er nok, at de blot
star bag hans ryg. Men det maerkeligste ved for-
bandelsen er, at den ikke synes at ramme Timan
selv i nsevnevardig grad. Han er faktisk lykkelig
uvidende om, at han baerer pa denne forbandelse.
Hans eksperimenter har dog den meerkelige vane
at ende galt, sa snart han vender ryggen til dem.
Hans hus er ofte blevet blaest omkuld af eksplosio-
ner og brande, men Timan selv er altid krgbet ud
af ruinerne uden mén bortset fra et par bla meer-
ker og lidt rgglugt 1 tgjet.

Timan vil insistere pa at fglge med pa tyvefaer-
den ("Hvordan skal I ellers kunne vide, hvilken
flaske, der er den rigtige?”), og det er helt sikkert
noget, der vil fi uanede konsekvenser for det
fortsatte haendelsesforlgb.

RIDDERENS SPAGELSE

At der er teet med huse inden for ringmuren i
Kandra og ingen uden for skyldes, at der gar et
spggelse rundt om byen p4 kolde, vade og blaesen-
de neetter. Det er en ridder, der gar igen.

Han var engang kommandant i Kandra, og
passede sit job godt. Det var urolige tider, og
Kandra stod foran en truende belejring. Folk fra
byens naermeste landomrader samledes inden for
bymuren og enhver mulig opbevaringsplads fyld-
tes med forrad af enhver art. En ensom kvinde
med to sma bgrn var flygtet til byen nordfra. Hun
fiklov til at kommeindibyen, men byggede enlille
hytte lige uden for bymuren. Ridderen, der var
kommandant, gav ordre til at hytten skulle rives
ned, fordi den forhindrede, at byen blev ordentligt
forsvaret. Byvagten adlgd straks, og hytten blev
nedrevet.

Men i Igbet af den fplgende nat udbred der en
voldsom storm med en blanding af hagl og regn.
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Begge bgrnene, der nu ikke leengere havde noget
beskyttennde ly, frgs ihjel den nat, og kvinden fik
lungebetandelse, da hun havde taget sine fa
klaeder af for at svgbe dem om sine bgrn.

Neste dag, da stormen var lgjet af, kom en
herold i strakt galop fra kongen med bud om, at
der nu var fred. Man havde indgdet en fredsaftale
ved middagstid dagen fgr. Ridderen kom sig aldrig
over, at han havde veaeret arsag til tre uskyldige
menneskers dgd, og han sygnede ind og dgde
knapt et &r senere.

Hans spegelse vandrer nu omkring uden for by-
muren og fordriver alle, der prgver at bygge der.
Det, der skal til for, at hans sjeel kan blive befriet,
er, at nogen frivilligt bor i en hytte uden for
bymuren en hel nat, og at vedkommende om
morgenen lige fgr solen star op, takker spggelset
for dets gastfrihed.

KUGLEN I HUSET

Ifundamenet til det hus, som rollepersonerne har
lejet, er der en ting indmuret. Det er en lille kugle,
en slags globus af sglv med fine og maerkelige
mgnstre indlagt af mithril. Den blev gemt der af
en troldmand, da en ven til ham (en kriger) lod
huset bygge. Ulykkeligvis tog de begge hemmelig-
heden med sig i graven.

Kuglen har ligget slumrende hen i lange tider,

men nu begynder den at rgre pa sig. En afdem, der
bor i huset, bliver pavirket af den (SL ma bestem-
me), og vedkommende begynder nu at flakke om i
byen om aftenen og natterne. Bagefter kan han
eller hun ikke huske andet end, at der var noget,
han var pa jagt efter. Noget vedkommende savne-
de. Rollepersonerne ma nu selv prgve at finde ud
af, hvorfor deres kammerat opfgrer sig s& under-
ligt, og lykkes det for dem, bestemmer de sig
sikkert til enten at gdeleegge kuglen eller bruge
den til noget fornuftigt.

SOLFORMO@RKELSEN

En dag bliver det uden forvarsel solformgrkelse.
End ikke astrologerne har kunnet forudsige dette.
Sholak-preesterne anklager rollepersonerne for at
drive onde gerninger, og de vil henrette dem. Den
virkelige arsag er, at Sholak er misforngjet med
sine preester, og nu vil han fore dem tilbage til det
rette spor ved at give dem en advarsel. Man kan
regne med, at rollepersonerne fr en vis guddom-
melig hjzelp af Sholak, nar de skal prgve at bevise
deres uskyld.

(Hvis rollepersonerne virkelig er i gang med at
drive det ondes gerninger, og praesternes ankla-
ger derfor errigtige, kan alternativet vaere, at rol-
lepersonerne ma bruge megen tid pa at prgve at
bortforklare solformgrkelsen).

)

AFSLUTTENDE KOMMENTARER

Nar du nu har kgbt Kandra, si er det ogs4 DIN by.
Duma3 ggre lige, hvad du vil med den: Bytte navn,
flytte om pa indbyggerne, sendre pi styreformen
0.8.v. Det, der star heridette heefte, skal blot veere
en hjeelp for dig — ikke noget, du skal fglge
slavisk.
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Brug s meget du vil og fyld resten ud med din
egen fantasi, for det er kun pa den méade en rigtig
god omgang Drager og Deemoner skabes.







