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EREB ALTOR VOL.I

[nledning

Kandra ar en stad for rollspel. Kandra ar en van-
lig stad i s motto att den i stortliknar en forntida

stad, s som man ofta tdnker sig att de stader sag’

ut som Gonan, Ka-Zar och deras likar stotte pa,
men ovanlig eftersom varje fantasy-stad innehal-
ler unika element. Detta ar en hjalpreda for en
spelledare, inte ett vanligt dventyr. Med Kandra
som grund har du en utmarkt plats for intres-
santa aventyr. For att kunna anvanda alla de rika
detaljer som finns i Kandra méaste du som &r
spelledare ha tillgang till Expert Drakar &
Demoner.

[ Kandra finns allt man kan vadnta sig finna i en
stad; ett slamrande torgliv med rika, feta kop-
man, stoddiga vakter och vackra pigor. Dar finns
breda gator med dignande butiker, smala,

Mellanspel

De hade kommit fran Aro forst framat middags-
tid, men det var for att de visst att det bara skulle
ta dem nagra timmar att rida till Kandra. Virds-

huset i Aro hade varit ganska medelmattigt, men-

det var val bara att vanta av en by som inte var
stort mer an en rastplats for patrullerna. Det

skumma grander och stimmiga krogdar med
glam, stoj och busliv. Kandra har ett lugnt avskilt
Kloster med filosoferande och mediterande
munkar, manga sjdlasérjande praster och impo-
nerande tempel, mysiga vardshus med rum med
mjuka sangar och trevlig betjaning, och en stor,
imponerande akademi med stora tysta bibliotek
med dammiga bocker. Och i Kandra finns ocksa
en organiserad brottslighet.

Nar du laser det har kommer finner du att det
ofta star "han” om eventuella rollpersoner. Detta
ar ingen konsdiskriminering utan bara en for-
enkling for att fa battre "flyt” i texten. Star det
"han” om en rollperson kan det lika garna sta
"hon”. Det har inden betydelse.

kéndes skont att fardas pa kungens riksvag,
sakra for alla rovare som strok omkring i sko-
garna. I alla fall s& sakra de nu kunde bli. Pa de
fyra dagar de varit pa vag, hade de mott tre
patruller och passerats av en.

Nu var de framme vid resans mal: Kandra.
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Kandra

Stadsmuren reste sig framfér dem och bakom
den hustaken. Porten i muren liknade halet i en
myrstack dar manniskor gick ut och in till synes
helt utan ordning och reda. Tva vakter stod pa
bron framfor porten och tva till syntes pa port-
tornens kron.

Nar det lilla séllskapet kom fram till porten
blev de anropade en av vakterna dem.

"Hall! Vilka ar ni? Och vad soker ni i Kandra?”

"Vi ar fyra vandrare som soker kunskapen.
Jag sjalv ar Anur, och detta dr Reol, Gadrius och
Filip.” Anur visade pa sina tre kamrater, som
nickade till bekraftelse dd Anur sa deras namn.
"Vi kommer for att soka vetskap i vara fragor hos
Akademin i Kandra. Ar det svar nog?”

"Mer an nog. Har ni nagot att fortulla?”

Anur ryckte pa axlarna. "Ingen aning! Vi vet
inte vad det &r tull pd. Det fir du lov att beratta.”

"Det ar tull pa...” Vakten sneglade pa pack-
ning de hade bakom sadlarna. ... guld och sil-
ver, saval obearbetat som i form av blad eller
varor. Pa kryddor, oljor och parfymer; glasvaror
och speglar, vapen, lampor och 1as; forsavitt de
inte ar for personligt bruk och inte saljs i Kand-
ra.” Vakten rabblade listan snabbt och haglost.
Det var inte forsta gangen nagon fragat, insag
Anur, och de hade sédkert inte fatt reda pa allt
som maste fortullas. Vakten hade gjort en snabb
och helt korrekt beddmning av vad som kunde
tankas fa rum i deras packningar.

"N4, jag kan inte neka till att vi har bade vapen
och rustningar med oss saval som speglar och
parfymer,” Anur sag menande pa Filip, "men allt
ar for vart personliga bruk.”

"Insinuerar du att jag skulle...” bérjade Filip
indignerat och hogrostat, men blev avbruten av
vakten.

"Hall! Inget brak i porten! Det ar fler som vill in
idag.” Han var tydligt irriterad. "Sa, ni sager att ni
inte har nagot som maste fortullas... Och ni har
inget annat med er som ni tankte sélja?”

"Nej. Vi tankte snarast kopa.”

"Dasa. Ni kan passera.” Vakten vinkade otaligt
at dem att fortsatta in denom porten. "Och ni far
skynda er till Akademin, for den stdnger klockan

fyra.”

"Vantalite'. Jag skulle vilja veta vilka vardshus
som finns i sta'n. Vi tdnkte overnatta innan vi
stallde vara fragor.”

"Tja, det finns bara tva vardshus hér i Kandra,

och det ar 'Flytande Stocken’ har pa Storgatan
och 'Katten och Gurkan' pa Sdderportsgatan.
'Flytande Stocken’ ar fint och dyrt och "Katten
och Gurkan’ ar billigt. Det &r bara att valja.”

"Tack fér dom upplysningarna.” Anur sing-
lade ivag ett silvermynt som vakten fangade utan
anstrangning. Sa banade de fyra ryttarna ivag
genom porten mot den vantande staden. De tva
vakterna pa bron utanfor porten sag efter dem.

"Stoddiga typer.”

"Asch. Rikemanssoner eller lycksokare. Mig
g6r det detsamma. Jag blev i alla fall ett silver-
mynt rikare. Men pass pa. Hir kommer Anias i
Vreten. Tror du han smugglar na't bland sina
gronsaker?” Vakten stdtte sin kamrat i sidan
med armbagen och flinade. De steg at sidan och
nickade at Anias nar han korde forbi i sin gamla
karra fylld med kal, morétter och 16k. Han kom
har varje eftermiddag, lagom for att salja sina
varor till husmodrarna som gjorde inkop till
kvéllsvarden. Anias nickade igenkdnnande at
vakterna och hans karra forsvann knarrande i
vimlet pa andra sidan porten.

De fyra red sakta langs Storgatan, och tittade
fascinerat p4 kommersen i alla butikerna som
kantade den. Hos sadelmakaren 1ag nya mjuka
sadlar over de laga fonsterkarmarna och remtyg
hangde pé& fonsterluckorna. Jalusidérrarna
langs hela vaggen till Mobelsnickarens verkstad
stod Oppna for att slappa in ljus och luft, men
ocksa for att visa mastersnickarens skickliga ar-
bete. Fardiga stolar och bord hade lyfts ut pa
gatan for att visas upp och for att ge plats dar-
inne. Pa gobelangvidvarnas dppna fonsterluckor
héangde bade fardiga vavar och hérvor av garn i
de Klaraste farger. Runt omkring mylirade det av
folk. Man bjod ut, kopslog och kopte. Fullastade
karror tog sig langsamt mot torget, och ndjda
kunder lika fullastade darifran.

Inom kort s&g de en skylt som hangde 6ver en
port pa gatans hogra sida. Den visade en nyss
falld timmerstock som fl6t i ett vattendrag. Det
var skylten for vardshuset "Flytande Stocken”.
Porten, som stod dppen, ledde in pa en gard och
dered in. En dldre pojke som just holl pa med att
kora in ho i stallet upptackte dem.

"Husbonn’! Vi har gaster har!” ropade han
mot en dorr som stod oppen i sjalva vardshuset.
Han grinade mot de nyanléanda och forsvann in i
stallet med hdlasset.
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Nar de suttit av hastarna hade en storvaxt och
bred man med ett en gang vitt forklade runt
magen uppenbarat sig i dorren.

"Valkomna till Flytande Stocken. Jag formo-
dar att ni soker logi fér natten.”

7Just precis!” svarade Anur. "Vi skulle vilja
dela pé ett rum for fyra”.

"Ett rum for fyra... Ja, det ska vél ga bra. det
blev ett san’t ledigt idag, och jag har just baddat
rent. Vill ni ha stallplats for hastarna ocksa?”

"Ja, naturligtvis.”

"Och middag ikvéll... Och frukost i morgon
bitti!” fyllde Filip kvickt i.

"Rum for fyra, stall och helpension. 35 silver-
mynt per dygn ar det jag brukar ta for de tjans-
terna.” Mannen i dorren log brett nar han sa sitt
pris. "Men tillat mig att presentera mig. Mitt
namn ar Ullman, och det ar jag som ar er vird pa
Flytande Stocken.”

De fyra resendrerna sa sina namn, och medan
ynglingen som tidigare burit in ho nu tog han om
deras hastar, visades de in i vardshuset.

Senare, ndr de avslutat middagen, satt de pa
rummet och diskuterade. Gadrius hade gjort
forsiktiga forfragningar hos Ullman, och berat-
tade nu vad han fatt reda pa.

”"Som jag misstédnkte &r det ratt manga som
kommer till Akademin for att stalla fragor, och
jag tror vi bara kommer att bli ndgra i mangden.
Stadsvakten talade tydligen sanning, for aven

H]]man information

Fran borjan var det bara tvéa vadstéllen éver Get-
an och Tvaran pa det stille dar Kandra nu ligger.
Platsen var mycket ldmpad for évergang, efter-
som landet var flackt hér, sa att 4arna blev breda
och grunda, och jorden sandig och full av grus sa
att &bottnen mest bestar av grus och sten. Vag-
narna kunde darfor passera utan att kora fast.
Platsen var ocksa latt att hitta till genom att det
14¢ en hég jordkulle ett hundratal meter norr om
dgreningen, och den fasta jorden en var utmarkt
grund for att ha marknad pa.

2

Ullman sa att de stidnger Klocka fyra pa efter-
middan.”

"Nar oppnar de d&?” sa Filip.

"Klockan toly, fér vanligt folk. Och jag tror inte
vi ska forsoka fa nagot foretrade, i alla fall inte
an.”

"Men da sager vi det.” sa Anur. "Vi gar till
Akademin sa att vi ar dar till tolv. Tills dess kan vi
Jju gora vad vi vill.”

"Ja, jag vet ju va jag vill.” sa Reol. "Jag ska ha
ett gott glas 6l. Och enligt vad JAG har hort av
Ullman, sa ar Kejsarens Sko nog det basta stallet
for oss just nu. Det &r namligen DAR som alla
dom Larda Mannen fran Akademin roar sig om
kvallarna! N3, vad tycks?”

"Nja, jag vetinte jag...” sa Gadrius. "Jag skulle
hellre vilja gora ett besék pa Ornen och Barnet.
Det stéllet prata’ dom om till och med pa Magi-
kerskolan.”

"G4 du till Ornen och Barnet,” sa Anur, "sd gar
vi andra till Kejsarens Sko. Det gar vakter pa
gatorna hela natten, sa det ska inte vara nagon
fara om vi delar pa oss.”

"Topp! Det later fint!”

"Men glém inte klockan tolv i morgon..."”

"Klockan tolv i morgon. Det glommer jag
aldrig.”

De brot upp och gick ned fran rummet for att
ta sig till sina respektive tavernor, i spand forvan-
tan p& vad morgondagen skulle komma att ge
dem.

om Kandra

Néar platsen redan hade varit valkind som
marknadsplats i manga hundra ar tog sig nagra
dristiga aventyrare for att boérja grava i jordkul-
len. De menade att det méste vara en grav, och
borde foljaktligen innehélla en hel del dyrbarhe-
ter. Vad de traffade pa inuti kullen ar inte allmant
kant, men helt klart var att de inte fann nagra
skatter dar. En av dventyrarna var magiker, och
sdnde omedelbart bud till den skola dir han fatt
sin utbildning. Snart var ett femtiotal magiker
samlade pa platsen och de hdgnade in Kulleniett
tabernakel s& att den doldes helt och héllet.
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Kandra

Tabernaklet stod sedan i langa tider, medan
marknaden fortsatte att blomma. Nu var det
ocksa manga magiker samlade hér, och de sty-
rande i landet borjade fa upp 6gonen for plats-
ens betydelse. De beslot att bygda en stad dar,
dels for att skydda magiker och handel, men
ocksa for att tjana en slant pa tullar och mark-
nadsavgifter. Sa skedde ocksé, och ar 156 i kung
Adams regeringstid (ar 174 efter Odo enligt den
tiderakning som beskrivsi artiklarna om Caddo i
Sinkadus nr 3), for mer an 430 ar sedan, fick
staden sina stadsprivilegier och sitt namn: Kan-
dra. Det som magikerna samlades kring i sitt
tabernakel byggdes samtidigt in i ett hus, Magi-
kernas Hus, utan att nagon fick reda pa vad det
var.

POLITISK BAKGRUND

Kandraligderi ett land som heter Berendia. Lan-
det styrs av kung Frekvand, som residerar i hu-
vudstaden Entika. Till sin hjalp har kungen pa
sedvanligt feodalt satt forlanat vissa landomra-
den till duglida méan, mot lofte att de ska halla
med riddare och krigare nar landet behover for-
svaras. De som bor i ett féorlanat landomrade
("lan” som det ocksa kallas) ar skattskyldiga
mot sin lansherre, som i sin tur har en viss skatt-
skyldighet mot kungen. Kandra ligger i ett sant
forlanat omrade.

Men till saken hor att Kandra ar en fri stad, och
med det menas att de som bor i staden inte
behover betala skatt vare sig till lansherren eller
till kungen. De har fatt sina rattigheter befasta i
ett kungligt Stadsbrev. Daremot forpliktas sta-
den vissa andra dtaganden, som t.ex. att erbjuda
skydd at befolkningen i trakten (aven de fran det
omgivande lanet) i orostider; att halla domstol
nar sa behovs och att erbjuda kungens kurirer
och harolder vad de ('j'nskar av utvilade hastar,
kost och logi.

Till staden hér ocksa en del landomraden, ut
till ungefar en mils avstand fran staden, och in-
nefattar byarna Berga, Heden och Munkalid.
Dessa landomriden atnjuter ocksa samma
skattfrihet, men de &r tyvérr inte s stora att de
racker till att forsorja stadsbefolkningen med
féda och ravaror. Man kommer darfor ofta i kon-
takt med lansherren Bjornestam. Han ar friherre
och residerar i slottet pa Halbergsklack.

Kandra &r en stad med ungefar 1800 inneva-
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nare innanfér murarna (eftersom det finns cirka
350 hus blir det i genomsnitt 5 invanare per hus)
och den styrs av ett Rad. Radet ska enligt privile-
giebrevet bestd av "atta till tolv redlige man
fodda och bosatta i Kandra sedan minst fem ar”
och presideras av en Radsildste. Radsaldsten ar
tillika ocksa Borgmastare och Domare.

EKONOMISK BAKGRUND

Kandra ar en handelsstad. Den ligger i ett matt-
ligt fruktsamt omréade med fa naturtillgangar,
men en viktig karavanvag passerar genom sta-
den. Staden har ett antal handelshus, som hand-
lar med gobelanger och tapeter, glas och vapen;
viktiga varor eftersom dessa produceras i sta-
den. De handlar ocksa mycket med tyger, torkad
frukt, kryddor, adla metaller, porslin, pélsar,
skinn och pélsverk, men dessa produceras inte
dar utan kops in utifran.

[ Kandra finns manga duktiga hantverkare,
och speciellt gobelangvavarna ar vida berémda.
Ocksé smidet ar hogtstadende: vapen och rust-
ningar fran Kandra ar vackra och starka, utsi-
rade med monster och med forgyllda partier.
Glaset frdn Kandra har en unik bla ton som &r
mycket uppskattad séderut.

Naturalieproduktionen (spannmal, sad, rot-
saker, frukt, fiber, gronsaker, hudar) racker for
att tdcka stadens behov, men inte mer.

HERALDIK

Som i de allra flesta lander har man i Berendia
vapenbilder for att kdnneteckna landet, stader
och adliga atter.

. Berendia

I blatt en stolpe av silver atfoljd av en nyckel av
guld och ett upprest lejon av guld, 6¢a, tunga och
bevapning roda. (Berendias fana dr endast delad
i tre falt: blatt, vitt och blatt)

Kandra

Pa rott en gyllene uggla av guld med sinister
vinge utstrackt ovan stamvis en bdéljande bjalke
av silver.

Bjornestam
P& svart en upprest bjorn av silver, 6gon, tunga
och bevapning réd, ovan en stam av silver.



\Aerend ia

Bjérnestam

GEOGRAFI OCH
RELATIONER TILL
ANDRA LANDER OCH
RASER

Kandraliggerigranstrakterna mellanjordbruks-
bygd och skogsbygd. Klimatet ar ganska varmt,
Jamférbart med sodra Frankrike eller norra Ita-
lien. Norr och oster om staden finns djupa sko-
gar med en del héga berg, medan det soder och
vaster ut a&r mest brukad akermark. Narheten till
skogen ar tacksam for stadens smeder och for
glasblasarna, som behover mycket ved till sin
verksamhet. Det ar bara lite drygt en mil till
narmaste storre skog. Men om man fardas annu
lite langre norr ut, kommer till alvernas morka,
djupa skogar, och det ar inte manga som vagat
falla ett trad dar.

Atta kilometer sydvast om Kandra, dar Tvaran
och Getan flyter samman, finns en lertakt. Leran
ar av yppersta kvalitet och den forslas till Kandra
for att goras till keramik. Enklare lera slas till
tegel, bAde mursten och takpannor, pa plats och
branns i ugnarna dar.

Berendia utgoér norra delen av Tolan-halvon.
Den sodra delen, on Pelonos och den norra
stranden av Koalint-viken bildar landet Feliciens
territorier. Sydvast om Kandra, i den bordiga
Opa-dalen, ligder Entika, huvudstad i Berendia,
skyddad fran havets stormar av hoga bergsked-
jor och avvattnad av den maktiga Opa-floden.
Berdskedjan soder om Opa-dalen, Erbulas, som

ocksa utgor gransen till Felicien, ar hog och vid
och ytterst svarframkomlig.

Felicerna ar ett aggressivt folk, duktiga sjofa-
rare och drar sig heller inte for piratverksamhet.
Berendia undviker darfor i mojligaste man att
segla runt Tolan-halvons sddra udde, utan frak-
tar det mesta av sitt gods per karavan tvars over
halvons norra del, mellan hamnstidderna Artema
och Lindaros. Artema ligder pa den nordvéastra
kusten, Lindaros pd den syddstra och Kandra
ungefar mitt emellan pa denna rutt.

Genom att sa mycket handelsméan passerar
genom Kandra, och genom att det bor s& manga
kopman dar, har man en liberal instéllning till
andraraser och tolererar de allra flesta, forutsatt
att de foljer stadens lagar. Man har ocksa insett
att en god behandling av icke-ménskliga raser
beframjar handelsutbytet med dessa. Speciellt
ar man intresserad av handeln med dvargar och
alver. Med dvéargarna darfor att de ar de enda
som kan smida svard och rustningar av mithril,
metallernas metall. och med alverna darfor att
de kan tillhandahélla de mest séllsynta érterna,
de béasta pilbagarna och de mest enastdende
konstverken.

Erbulas-bergen ar inte sarskilt inbjudande ef-
tersom det bor mycket svartfolk dar. Dar finns
visserligen manga fort och befastningar, varav
ett fatal halls av felicerna, nagot fler av Berendia,
men de allra flesta ar 6vergivna. Felicerna, som
mest ar ett sjofarande folk, har aldrig lyckats
bryta in i Berendia over bergen, trots flera for-
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Kandra

sOk, och de senaste 200 dren har det varit vapen-
stillestand langs den gransen.

RENHALLNING

Det som ar speciellt for Kandras renhallning ar
det kloaksystem som tar han om stadens fly-
tande avfall. Det tacker endast husen i sjilva
staden och ar alltsa inte speciellt stort (inte alls
likt det jattelika system som finns i Paris eller
Wien). Det har inga gangar eller kanaler en man-
niska kan ta sig fram i utan ar bara ett natverk av
tegelror, en halv meter i diameter, som ligder
30—60 cm under gatunivan. Enligt staden lag ar
det forbjudet att stoppa ned fasta foremal i kloa-
kerna, och varje 6ppning ar ockséa forsedd med
ett silgaller for att hindra sant. Avsaknaden av
fasta sopor i kloakvattnet gor ocksa att méangden
rattor som kan leva i kloakerna halls nere pa en
acceptabel niva.

Fasta sopor och latriner hamtas av sopkdrare
och kors till ndgot som kan beskrivas som en
soptipp dar det komposteras. Naturahushall-
ningen gor att det inte blir sd mycket, och da
sadana saker som plast och papper saknas i so-
porna, gar komposten att anvanda som godsel
efter bara ett par ar. Sopkorare ar naturligtvis
inget ansett yrke, men nodvandigt, och Radet i
Kandra avldonar sina sopkoérare val, bl.a. med ett
hus en bra bit utanfér staden, sa att de ska slippa
ha dem boende innanfér muren.

Darfér, om man jamfor Kandra med en stad i
det medeltida Europa, ar den ett under av renlig-
het. Visst star det det en viss odor runt staden,
men den ar inte inte alls sa motbjudande som
kring verklighetens stader.

DEN ALLMANNA
ORDNINGEN

For Kandras forsvar och vakthallning ansvarar
Kommendanten. Stadsvakten, kallad bara "Vak-
ten” i dagligt tal, ar Kandras polisstyrka. De pa-
trullerar stadens gator och murar dagtid for att
avstyra brak, slagsmal, tjuveri och andra lag-
brott, nattetid fér att kunna stoppa inbrott och
brander.

I Kandra patrullerar dagtid 6 patruller pa gda-
torna. Varje patrull har 4 man. Varje port har 8
vakter och 1 beféal. P4 natten patrullerar 2 patrul-
ler om 4 man pa gatorna och det finns 3 man + 1

befal vid varje port. Dagpatrulleringen bodrjar
klockan 6 pa morgonen, da ocksé portarna 6pp-
nas. Portarna stangs klockan 9 pa kvallen och
dérefter kan bara gdende, och med lite besvar
ocksa héstar, tas in genom de sma dorrar som
finns i Norrport och Sdderport. Efter midnatt
maste man ha mycket goda skal for att bli in-
slappt.

Lagg marke till att befalen vid portarna inte ar
nagra dumskallar. De ar dugliga méan med gott
omdoéme som visat sig kunna fatta alla de beslut
som kravs av ett vaktbefél. De ska en verkligt god
16gn till for att han ska ga pa den, och han tar
alltid det sdkra for det osékra. Notera ocksa att
vakternas forlaggningar ligger alldeles intill por-
tarna. Behovs det, Kan han vacka ett par vakter
att folja med som eskort.

Patrullerna pa gatorna Overgar till nattpatrul-
lering vid tiotiden pa kvallen, da de flesta krog-
gasterna gatt hem, och de allra flesta lagt sig till
nattsémn.

Murarna bevakas av tvAmans patruller, om da-
gen 3 stycken, en fran varje port, om natten 1
patrull fran vaktkvarteret.

De stora vagarna till och fran Kandra ar sa
kallade Riksvagar och patrulleras av Gardet.
Gardet ar den kunglig vakten som bland annat
star vakt vid kungens slott. Vagpatrullerna be-
star av 8—12 soldater ur Gardet under befal av en
16jtnant eller kapten.

SL-PERSONER

I texten finns en hel del SL-personer. Om man
tittar narmare pa dem ser man att de ofta har
hoga grundegenskaper och fardighetsvarden vil-
ket kan tyckas oréattvist. Men tank da pa att dessa
personer har levt och overlevt lange och att de
har lyckats skaffa sig starka och maktiga poster i
Kandra. De ar helt enkelt mycket speciella per-
soner.

OPPETHALLANDE

De flesta hantverkarna i Kandra arbetar fran atta
pa morgonen till fem pa kvallen, med drygt en
timmes paus mitt pd dagen. Men redan efter
klockan fyra kan det vara svart att fi tag i en
hantverkare, eftersom de flesta vill vara fardiga
till fem och sluta arbeta da. Butikerna oppnar
ungefar en timma senare, kKlockan nio, och har
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sedan oppet till sex eller sju pa kvillen. De hant-
verkare som har bade tillverkning och butik,
borjar vid atta med sjélva tillverkningen, men
oppnar for forséljning klockan nio. Tillverkning-
en fortsétter fran och till fram till klockan fem s&
fort de inte har kunder, och har sedan forséaljning
i ytterligare tva timmar.

Akademiker och andra med mer larda yrken
har inga egentliga arbetstider. De tar emot sina
kunder nar det passar dem. De ar heller inte sa
‘beroende av dagsljuset for sitt arbete, och deras
kunder ar i manga fall hantverkare som har sitt
arbete att tanka pa.

TULLAR OCH SKATTER I
KANDRA

Densomtarinvaror i Kandra for att salja den dar
far betala en tullavgift, medan de som bor i Kand-
ra slipper tullen men betalar skatt istallet.

Skatten och avgifterna gar at till att halla
Stadsvakten och ovrig organisation, underhall
av murar, portar, radhuset och i viss man dven
akademin. Det innebér ju ett visst skydd (fran
t.ex. rovare) att bo innanfoér stadsmurarna, och
marknaden drar till sig kunder, sé att salja i sta-
den ar battre an att silja utanfor. Tullavgiften
brukar vara 2—3% av vardet av det inforda.

De som bor i staden och betalar skatt dar far
fora in egna varor fritt. Den som missbrukar
denna ratt (och smugglar it andra) riskerar att
bli av med sitt medborgarskap och bli utsparkad
ur staden. Endast medborgare far dga hus i sta-
den. Skatten ar 8% av inkomsterna eller 1% av
formogenheten per ar for den som saknar stadig
inkomst. For att kunna bli medborgare maste
man antingen ha en personlig formégenhet pa
3000 silvermynt, en anstéllning hos nagon av
stadens hantverkare/yrkesmaén eller vilja 6ppna
en egen hantverksbod. For att det sista fallet ska
godkannas av stadens R&d fér antingen yrket
inte finnas representeras forut i staden eller
ocksa maste de tidigare representanterna god-
kdanna att ytterligare en slar sig ner dar.

Varor som ar tullbelagda:
® bakverk

® bryggda drycker

® Kkryddor

e oljor

6

® parfymer

® vaxljus

® hudar och skinn

e palsar och palsverk

e tyder och vdvda band

e bildvdvnader och gobelanger

® klader och klddespersedlar som hattar, skor
OSV.

e korgar

e tunnor

® krukor och lergods

e mobler

e lddervaror sdsom sadlar, remmar o dyl

® rep

® guld och silver, obearbetat eller i form av blad
eller varor

® varor av méssing, brons, koppar och tenn

® vapen

® dlasvaror

e spegdlar

® lampor

® lis

® tilt

MARKNADER OCH
HOGTIDER

Det som folket i Kandra relaterar handelser till ar
marknaderna. Nar det ar en stor marknad sam-
las det alltid mycket folk frén nar och fjdrran, och
staden blommar upp ytterligare. Det ar handel-
ser som markerar tidens gang, det ma vara
vecka, manad eller ar. Detta ar listan éver mark-
nader i Kandra, med de stdrsta och viktigaste
sist:

Torgmarknad

Varje torsdag hélls torgmarknad p& Stortorget
och Norra Torget. Det ar bonderna fran trakten
runt omKkring som kommer med sina varor for
att salja till stadsbefolkningen. Det ar mest agg,
smdor, honor, spadgrisar, rotfrukter, kil och gron-
saker, men har forekommer aven honung, vax-
ljus och stickade ylleplagg.

Kreatursmarknad

Forsta helden i varje manad halls kreatursmark-
nad utanfor stadsmuren, 6ster om Kungsporten.
Den ar som livligast tidigt pa varen och pa hos-
ten, men aven mitt i sommaren Kommer det
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Kandra

bénder for att sdlja far, kor och héstar. Kreaturs-
marknaden borjar pa fredagen, och haller for det
mesta pa fram till l6rdagskvallen, men nar kom-
mersen ar riktigt livlig tas dven sdndagen i an-
sprak.

Hostmarknad

Denna marknad halls forsta helgen i den tionde
méanaden, och sammanfaller alltsd med den ma-
nadens kreatursmarknad. D& har bonderna
hunnit barga hela sin skord, och djuren har vuxit
sig feta under sommaren och den tidiga hosten.
Rotsaker, spannmal, kal och gronsaker siljs i
stora partier. Hela hjordar med slaktboskap by-
ter agare och bénderna passar pa att komplet-
tera och reparera sina verktyg hos hantverkarna.
Har aret varit gott unnar de sig kanske ocksa ett
glasfonster till garden eller ndgra meter siden-

tys.

Varmarknad
Detta ar den absolut stérsta begivenheten i
Kandra. Marknaden pagar hela andra veckan i
femte manaden och sammanfaller alltsa med
Sankmas drakfest. Det som kannetecknar hela
denna marknadsvecka ar feststdmningen. Vin-
ter har dragit forbi och sommaren ar pa vag. Pa
denna marknad saljs inte sa mycket boskap och
Jjordbruksprodukter. Det ar istédllet hantverksva-
ror av alla de slag som byter dgare. Vintern mins-
kar alltid ner antalet karavaner, och handeln
stagnerar, men sa har dags har frakten kommit
igang igen. Varorna pa marknaden kommer inte i
skymundan av alla djuren, som de skulle gora pa
hostmarknaden. Alla hantverkare har suttit och
knapat under vintermanaderna och visar nu
fram sina basta och féornamligaste alster.
Dessutom kommer det in karavaner till Kand-
ra ungefar 2 ganger i manaden. De bar med sig
nya, exotiska varor fran fjarran lander och nyhe-
ter ingen hort forut. Man och kvinnor som varit
pé resa i manga manader kommer hem till slakt
och vanner, och folk frdn okdnda trakter med
frammande tungomal skddar Kandras gator for
forsta gangen.

Religiosa hogtider

I samband med de religiosa hogtiderna brukar

‘de flesta hantverkare ha stangt, dven sadana

som inte dyrkar de Unga Gudarna.

P& varens sista dag, dvs. den sista dagen i
fljarde méanaden, samlar man ihop stora vardka-
sar, som man tander pa kvdllen for att hylla
Ninnave.

Den andra veckan i femte manaden hélls en
drakfest till Sankmas é&ra. Alla flyger drakar och
ser vem som kan komma hogst.

Tackséagelsedagen infaller pa hosten nar skor-
den ar bargad, och da branner béonderna av sina
odlade grodor som offer at Visha.

Vid hostdagjamningen renar Sankmadyr-
karna sina sjalar genom att sta pa Stortinn och
lata vinden blasa runt dem.

Den 63:e natten efter hostdagjamningen (den
26:e dagen i den elfte manaden) hogtidlighaller
man minnet av sina bortgdngna anhoriga, och
tdnder ett ljus for deras sjélar.

ATT SKAPA EN STADSBO

Det &r inte alla hantverkare och stadsbor som
finns beskrivna i det har haftet. De flesta far man
skapa sjalv. Det ar da viktigt att tanka pa vilka
grundegenskaper som hantverket (eller yrket)
bygder pa. Sa t.ex. ar det viktigt for en korgbin-
dare att han ar smidig och flink i fingrarna, sa
SMI ar viktigt for honom. Och en smed maste
kunna lyfta hammaren hundratals ganger varje
dag, sa for honom ar STY viktigt. Sla 2T6+6 for
den grundegenskapen, och 3T6 for de Ovriga.
Det ar naturligtvis inte sa att man far hogre SMI
av att flata korgar, det bara visar att personer
med hog SMI blir skickligare som korgbindare,
och darfor garna véljer det yrket.

Om man inte redan vet vilken fardighet han
har i sitt yrke kan man sla 6 stycken 6-sidiga
tarningar, och rdkna hur manga av dem som
visar1eller2; detta dr hans FVi hantverket. Visar
ingen tarning 1 eller 2 raknas det som FV 1i alla
fall. Hans FV i att vardesétta foremal som kom-
mer frdn hans yrkesgrupp ar %xhantverks-FV,
och han varderar alltid det som han sjalv tillver-
kat med FV 20. (Exempel: en Repslagare med FV
4 i repslageri kan Vardera rep och tagvirke med
FV 16). Hantverkaren anvander en egen modifie-
ringstabell om foremalet ar ovanligt eller sall-
synt.
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Vanlighet modifiering ber en yrkesman vardera ett foremal de hittat,
Vanlig +1 kan han ge felaktigt svar av andra orsaker. Han
Ovanlig +0 kanske vill kdpa det darfor att de ar vardefullt,
~ Séllsynt W | ochsagerdaett forlagt varde for att slippa betala
Mycket sallsynt —3 sa mycket. Eller han kanske tycker illa om att bli

stoérd och séger ett for hogt varde for att valla
Dock bér man halla i minnet att om rollpersoner  bekymmer.

Detalibeskrivning ver Kandra

Fm HUSNUMMER TILL sitter inga skyltar utanpé huset som talar vilken

slags hantverkare eller yrkesman som haéller till
HAMH dar. Nar det stdr * pa raden, betyder det att
Hus med kursiv notering har en verksamhet  huset inte har fatt nagra invanare i detta héfte.
(eller en agare) som inte ar "oppen”, dvs det  SL far utnyttja dessa hus efter behov.

1 Kvarter, vastra 31 Pantlanare 61 Ldard man

2 Glasblasare 32 Stensattare (broar, valv) 62

3 Krukmakare 33 Kopman (anka) 63 Bokbindare

4 Gjutare 34 Silversmed 64 Lakare

8 Bykhus och tvatterska 35 Snickare 65 Tapetserare

6 Vinhandlare 36 668 Pantlanare

7 Riddare 37 Forgyllare 67 Korgbindare

8 Musiker 38 Barberare 88 . Repslagare

9 x 39 Sadelmakare 69 Tunnbindare
10 Vedhandlare 40 Skraddare 70 Mobelsnickare
11 Vattenbérare 41 Vapensmed 71 Kistbyggare
12 Stenhuggare 42 Koépman 72 Kopparslagare
13 Tavernan "Réde Endor” 43 Vinhandlare 73 Bokhdllare
14 Timmerman 4% Vardshuset 74 Léard man
18 Vagnmakare "Katten och Gurkan” 75 Musikinstrumentbyggare
186 Klensmed 45 Vinhandlare 76 Matematiker
17 Galbgjutare 48 Tavernan "Falken” 77 Kvarter, sodra
18 Juvelerare 47 Koépman 78 Hyrstall
19 Vardshuset 48 K 79 Skomakare

"Flytande Stocken” 49 Rustmastare 80 Bryggdare

20 Mobelsnickare 80 Gjutare 81 Trasnidare
21 Repslagare 51 Vedhandlare 82 Bagare
22 Smed 62 SOmmerska 83 Krukmakare
23 Timmerman 63 Kvarter, sédra 84 Gijutare
24 Sacksommare 54 Skomakare 85 Krukmakare
25 Slaktare 85 Tunnbindare 86 Advokat
26 Remsnidare 56 Bagderi 87 Taktackare
27 Bokhdllare 87 Kryddkramare 88 Oversattare
28 Hyrstall 68 Hovslagare 89 Byggherre
29 Bryggdare 89 Matematiker 90 Vagnmakare
30 Bageri 60 Stensattare 91 Timmerman
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92
93
94
95
96
97
98
29
100

101
102
103
104
106
108
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140

Snickare

Hovslagare

Skomakare

Kittelflickare

Akademin

Skrivare

*

Akadentins stall

Tavernan
"Fallande Svardet”

Skomakare

Larare

Korsnéar

Képmannens Hus

Skraddare

Hattmakare

Vévare

Fargare

Garvare

Dansor

Tavernan "Kejsarens Sko”

Kartritare

Murare

Radman

Stadsvakt

*

Bagare

Bryggare

Taktackare

Vagnmakare

Timmerman

Skrivare

Murare

Bokhdallare

Instrumentmakare

Bykhus

Taltmakare

Murare

Tempel tillagnat Eilana

Gladjehus

Véavare (kvinnlig)

Stadsvakt

*

.k

Halare
Gjutare
Repslagare
Bandvavare
Magiker
Spaman

141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
161
1562
163
154
166
166
167
158
159
160
161
162
183
184
185
166
187
168
169
170
171
172
173
174
1786
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190

*
Sadelmakare
*

*

Gravor
Pantlanare

*
Rustmastare
*
Kistbydgare
*
Sacksommare
*

Klensmed
Ldssmed

*

*
Fagelhandlare
Vedhandlare
Tjuvarnas Gille
Hdalare
Lassmed
Lampmakare
*

*

*

*

Skomakare
Trubadur
Jordemor
Hattmakare
*

Snickare

*
Galbgjutare
Oxdrivare

*

Trubadur

*
Sémmerska
Oxdrivare
Smed
Gjutare
Hovslagare
Kopparslagare
Snickare
Képman
Stensittare

%

Slaktare

191
192
193
194

196
196
197
198
199
200
201
202
203
204
2056
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
218
217
218
219
220
221

222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238

Kittelflickare

Poet

Tunnbindare

Tavernan
"Flygande Hjulet”

Tunnbindare

Apotekare

Sockerbagare

Halare

*

Lampmakare

Képman

Bagare

Silversmed

Tapetserare

Skorstensfejare

Larare

Krigare

Dansor

Stensattare

Bagare

Héarbarge (Ninnave)

Prdster (Sholak)

Praster (Visha)

Prdaster (Sankma)

Praster (Kushta)

Smed

Jordemor

Krukmakare

Sjukstuga

Kloster

Tempel tillagnat Sholak,
Visha och Ninnave

Tempel tillagnat Kushta

Munk och értagard

Spaman

Bokhdllare

Astrolog,

Bryggare

Lassmed

Lakare

Kvarter, vakt

Smed

Kvarter, norra

Képman

Kryddkramare

Bokhallare

Guldsmed

*

Sanglararinna
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239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
265
256
257
2588
259
260
261
262
263
264

265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
2856
286
287

10

Parfymor
Pantlanare (dvarg)
Ljusstoperska
Alkemist
Vattenbarare
Korgbindare
Vedhandlare
Spaman
Spegelmakare
Forgyllare
Barberare
Juvelerare
Skrivare
Rustmastare
Vapensmed
Trubadur
Bryggare
Pantlanare
Korgbindare
Klensmed
Slaktare
Vagnmakare
Hovslagare
Garvare
Kommendantens bostad
Tavernan
"Skriande Galten”
Bokbindare
Spegelmakare
Képman
Krigarnas Hus
Krukmakare
Vedhandlare
Glasblasare
Vagnmakare
Skrivare
Galbgjutare
Skraddare
Gjutare
Bagare
Fargare
Halare
Krukmakare
Krigare
Harold
Gravor
Bandvaverska
Tennsmed
Poet
Lard man

288
289
290
291

292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
3156
316
317
318
319
320

321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336

Vévare
Radhus med Riddarsal
Kistbyggare
Radsdldsten
Radsskrivaren
Riddare
Timmerman
Skrivare
Bryggare
Vagnmakare
Juvelerare (dvarg)
Vavare
Murare
Skulptor
Tennsmed
Repslagare
Timmerman
Mdasterman
Hovslagare
Sacksommare
Koépman
Mobelsnickare
Rustmastare
Timmerman
Vagnmakare
Snickare
Sanglararinna
Magikernas Hus
Radman
Advokat

Bank

Korsnar
Tavernan

”Ornen och Barnet”

Lampmakare
Guldsmed
Oljehandlare
Lassmed

Apotek
Elfenbenssnidare
Byggherre
Stenhuggare
Bagare
Kopparslagare
Parfymor
Kartritare
Astrolog
Bryggare
Barberare (finare)
Snickare

337
338
339
340

342
343
344
3456
346
347
348
349
350
351
382
353
354
356

366
3867
358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374

Taktackare
Murare
Taktdackare
Pantlanare
Skorstensfgjare
Sommerska
Musiker
Gladjehus
Brygdgare
Krukmakare
Alkemist
Korgbindare
Skorstensfejare
Skulptor
Trubadur
Magiker
Galbgjutare
Glasblasare
Tavernan
"Druidens Huvud”
Bokhallare
Larare
Vedhandlare
Silversmed
Gobelangvavare
Gobelangvavare
Gravor
Oversdttare
Stensattare
Garvare
Hovslagare
Smed
Jordemor
Sadelmakare
Tapetserare
Stadsvakt
Gjutare
Kopparslagare
Hyrstall
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KOPMAN OCH
HANDLARE

Fagelhandlare (158)

Handlar i levande faglar fran sparvstorlek och
uppat. Fagdlarna anvands till ndje (sangfaglar)
eller mat (kramsfagel). Hos fagelhandlaren kan
man kopa fjadrar att gora pennor av.

Kopman (33, 42, 47, 187, 201, 233, 267,

308)

I dessa hus bor det vanligtvis en hel k6pmansfa-
milj, s.k. Kbpmanshus. De ar ofta rika och har
lager med varor, ordnar karavaner och befraktar
skepp i hamnstdderna. De handlar mest i torra
varor och séljer bara i parti savida det inte ror sig
om osedvanligt exklusiva ting. De olika Kop-
manshusen har med tiden specialiserat pa olika
typer av varor, mest beroende pa att den som
skoter uppkopen ar sarskilt bra pa att vardera
Jjust dessa.

Koépmansfamiljen i hus 33 ar vita ankor med
familjenamnet Quicho. Anda sedan de kom till
Kandra for éver 50 ar sedan har kopméannen
forsokt kasta ut dem fran bade ut Képmannens
Hus och Kandra, men de har aldrig funnit nagra
formella skal till det. Sanningen ar att de bara ar
misstanksamma mot en kopman som inte ar av
manniskoras, och det blir inte battre av att famil-
Jjen Quichos affarer blomstrat. Familjens over-
huvud (hans féornamn gar tyvarr inte att stava
till) har de senaste aren engagerat sig i kampen
mot de svarta ankorna, och deras piratverksam-
het. Darfor har han flera ganger tanjt pa lagen i
Kandra och smugglat in vapen och annat kontra-
band, som han fordelat om och smugglat ut igen.

Kopmannens Hus (104)

Koépmannen har ingen fast ordanisation, men de
har bildat ndgot som narmast kan liknas vid en
kKlubb. De traffas och diskuterar gemensamma
problem, och &ven om de konkurrerar, samarbe-
tar de nar sa behovs, och de haller sina moten i
sitt edet hus.

Huset har tva vaningar och ar byggt helt i sten,
med sma, gallerforsedda fonster. Det ar nog-
grant bevakat av hyrda soldater, eftersom det
fungerar som lagerhus. Faktiskt ar storsta delen
av bottenvaningen lager och delar av 6verva-

ningen ocksa. Det som inte ar lagerlokal pa 6ver-
vaningen ar samlingslokalen och ndgra sma kon-
tor, och pa bottenvaningen en hall, vaktrum och
trapporna ner till kdllaren. P4 bottenvaningen
har bokhallaren sitt kontor. Han for rakenskaper
over allt som lagras i huset, och for bok pa det
som fors in och ut. Han svarar ocksa garna pa
fragor och kan héanvisa till lampligaste kopman
da det galler inkop, forsaljning eller frakt. Bok-
héllaren finns tiliganglig i Kopmannens Hus fran
8 pa morgonen till 5 pa kvallen, med en timmes
middagsrast.

Till lagerlokaler kommer man genom en stor
port i Ostra vaggen som leder ut pa Skraddarga-
tan, medan samlingslokalen och huvudingangen
vetter mot Stora Torget. Bade bokhéllaren och
vaktchefen har nycklar till lagerporten och hu-
vudinganden. Kopmannens hus fungerar som
arkiv for k6pméannens rakenskaper och handels-
avtal. Ett av valven i kallaren har speciellt inretts
for detta andamal. Det ar omsorgsfullt dranerat,
sa att inte fukt ska forstéra papper och perga-
ment, och forsett med tva staldorrar (av galler-
typ) med sinsemellan olika 1as. Det finns bara en
nyckel till vardera laset, och de forvaras av tva
olika kOpman, och bada maste alltsa vara narva-
rande for att man ska komma in i valvet. Det
andra valvet ar precis likadant, och fungerar
som gemensamt lager for bl.a. mycket dyrbara
varor. Nycklarna hit forvaras av vaktchefen och
bokhallaren, sa det dr enklare att komma in har.
Till de tva kéllarvalven kommer man via tva
skilda trappor.

Oljjehandlare (323)

Handlar framst i brannbara oljor (lysolja) men
aven i smorjoljor, smorjfett, valluktande oljor
(aven tval) och matolja.

Parfymor (239, 331)
Handlar med valluktande oljor och essencer. Har
aven minutforsaljning.

Vinhandlare (6, 43, 45)

Handlar med vin och andra drycker, bl.a. sprit.
Lagrar vin for forbattring. Handlar bade i parti
och minut.

HANTVERKARE

De flesta tillverkande hantverkare har behov av
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att anvanda verktyg och andra redskap. Dessa
tillverkar de oftast sjalva, men ibland sker det
med hjalp av klensmed, snickare eller mobel-
snickare.

Bandvavare (138, 284)
Vaver antingen prydnadsband eller spannband.

Bokbindare (63, 265)

Binder skrivna och oskrivna ark till bocker, for-
ser dem med parmar, guldsnitt osv. Tank pé att
det inte existerar nagon tryckkonst, alla bocker
ar handskrivna.

Byggherre (89, 327)

Planerar och administrerar husbyggen. Ritar
och konstruerar byggnationer. Enligt beslut i sta-
dens Rad far inget hus inom staden uppféras
utan ansvarig, kompetent byggherre.

Elfenbenssnidare (326)

Handlar i elfenben och andra finare ben, t.ex.
sjoormshorn. Av dessa tillverkar han prydnader
och smycken och utfér ocksa inlaggningar av
ben, horn, parlemor och skdldpadd.

Fargare (108, 278)

Fargar fibrer, garn och vav med animaliska far-
ger och vaxtfarger, dock mer sallan fardiga plagg.
Handlar med garn och ibland aven fargamnen.

Forgyllare (37, 248)

Lagger bladguld pa det kunden vill: tra och me-
tallforemal, mobler, vapen, tander. Tillverkar gyl-
lenlader.

Garvare (109, 262, 365)

Bereder hudar till lader och skinn. Hantverket
kraver stora kar, mycket vatten och luktar illa, s
det har forlagts nastan alltid utanféor Kandra.
Garvarbodarna i staden innehéller bara lager for
de fardiga skinnen; forsaljning och mottagning
av hudar for beredning sker dar.

Gjutare (4, 50, 84, 136, 183, 276, 372)
Gjuterijarn efter modell, t.ex. hallar, Kittlar, jarn-
dorrar och liknande.

. Glasblasare (2, 271, 354)
Tillverkar glas av sand, kalk och soda. Forbrukar

12

stora mangder ved och kol. Blaser flaskor, butel-
jer etc. av glasmassan. Gor dven "man-glas”, det
enda slag av plant glas som finns, till fonster. Kan
aven skara och fatta in glas.

Gobelangvavare (360, 361)

Véver tygtapeter och gobeldnger. Arbetar oftast
pa bestallning av nagon storman som vill for-
eviga en handelse med en bildvavnad.

Gravor (145, 283, 362)

Graverar i metall, ibland dven i hart tra. Olika
gravorer har specialiserat sig pé olika metaller —
en del pa guld, andra pa koppar, andra ater pa
jarn eller stél.

Guldsmed (2386, 322)

Koper och sédljer guld. Smider, gjuter och cisele-
rar i guld. Kan dven arbeta i silver, koppar och
platina. Tillverkar smycken och praktpjaser av
guld. Gor tunn guldfolie (bladguld) &t forgyl-
larna.

Galbgjutare (17, 175, 274, 353)

Gjuter i méssing, malm eller brons. Spéannen,
knappar, beslag, klockor, pinglor, bjallror, rokel-
sekar osv.

Hattmakare (106, 171)
Gor hattar, mdssor och huvor av alla slag. Forser
dem, allt efter 6nskemal, med band, spannen

och plymage.

Hovslagare (58, 93, 184, 261, 306, 368)
Smider héstskor och som. Skor hastar och kan
ibland aven laga vagnar.

Instrumentmakare (125)
Precisionstillverkar de instrument byggherrar,
astrologer, magiker, alkemister och lakare
kraver.

Juvelerare (18, 250, 298)

Koper och séljer raa och slipade adelstenar. Sli-
par adelstenar. Handlar med smycken som har
stenar. Levererar slipade adelstenar till guld-
och silversmeder. Handlar med halvadelstenar
och prydnadsstenar for mosaikdndamal. Juvele-
raren i hus 298 ar en dvarg, och ar fenomenalt
skicklig pa adelstenar (FV 5).
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Kistbyggare (71, 150, 290)
Gor forvaringskistor, askar, lador, och matt. Kan
sétta in 1as i sina produkter. Kan sinka.

Kittelflickare (95, 191)

Tillverkar storre karl av koppar- eller stalplat
som nitas ihop, t.ex. innerdelen till pannmur.
Fortennar kepparkarl. Klar allehanda konstruk-
tioner med plat.

Klensmed (186, 154, 258)

Smider handtag, haspar, spik, gangjarn, marlor
och allt annat finare smidesarbete i jarn. De gor
aven eggverktyg (t.ex. knivar, skaror, liar, hugg-
mejslar, stamjarn och saxar) for stadens hant-
verkare och landsbyddens bonder.

Kopparslagare (72, 185, 330, 373)
Driver koppar till bunkar, kannor, hinkar, formar
o.d. Lagger koppartak. Valsar koppar till plat.

Korgbindare (67, 244, 257, 348)
Flatar alla slags korgar av vaxtfibrer, fran minia-
tyrkorgar lampliga for nipper till hela mobler.

Krukmakare (3, 83, 85, 218, 269, 280,
348)

Gor krukor, burkar, muggar, skalar, fat osv i ler-
gods och porslin. Branner godset i ugnar. Pa
grund av brandrisken ligger alla Kandras brann-
ugnar utmed stadsmuren.

Korsnar (103, 319)

Syr pélsar av skinn. Handlar i skinn, képer fran
palsjagare, later en garvare bereda eller bereder
sjalv. Gor kragar, bram, jackor och rockar av
skinnen. Gor mdssor och péalsfoder.

Lampmakare (183, 200, 321)

Tillverkar lyktor och lampor {for olja. Driver och
loder oljehuset i koppar eller méassing. Forser
lampan med handtag, hélje, skjutlucka (for
morklaggning), eller spedel (for att rikta ljuset i
viss riktning. Finare lampor har glas, och det
tillverkas da av en glasblasare enligt lampmaka-
rens onskemal.

Ljusstopare (241)
Stoper ljus av stearin, vax och talg.

Lassmed (155, 162, 228, 324)
Tillverkar las och nycklar. Specialister pa kistlas,
dorrlés, enkla ls och hdnglas finns.

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

Murar med tegelsten eller eventuellt huggen
sten och murbruk. Bygger husvaggar, valv, kal-
lare, ugnar och spisar.

Musikinstrumentbyggare (75)
Bygder musikinstrument. Eftersom musik in-
strument &r sa individuella och ingen standard
finns for hur de olika instrumenten ska se ut,
bygger han efter kundens 6nskemal.

Mobelsnickare (70, 309, 20)

Go6r mabler, bl.a. av &deltrd, stolar, bord, skriv-
bord, pulpeter, bokhyllor, sangar. Gor dven de
invecklade arbetsbankar som manga hantver-
kare behover.

Pergamentmakare (144)

GoOr pergament av far, get och kalvskinn, men
séljer ocksa papper av lump och papyrus. Vissa
tillverkar black och pennor.

Remsnidare (26)

Go6r remmar, skarp, striglar, vaskor, tofflor, hand-
ledsskydd, baljor for svard och dolkar, myntbél-
ten i lader liksom bérsar och pungar.

Repslagare (21, 68, 137, 303)
Spinner garn av harda fibrer och slar rep av
garnet. Avrepet gor han sedan nat och repstegar.

- Rustmastare (49, 148, 252, 310)

Gor brynjor, rustningar, skdldar och hjalmar av
metall och lader. De handlar ocksd med nya och
begagnade vapen. Rustmastaren har hogre sta-
tus och ar allmint mer aktade 4n vapensmeder,
eftersom det ar langt mycket svarare att géra en
ringbrynja an ett svard. Metallrustningar gor de
av prima stal frdn nagon smed som de smider ut
till plat, formar och hardar, och laderrustningar
av tjockt oxlader som de hardar i kokande olja
(s.k. cuirboilli).

Rustmaéstaren pa Storgatan (49) heter Oken
Breti och ar Kandras ypperligaste rustmastare
(FV 8), och har dessutom en utomordentligt
duktig dvarg (ocksa FV 8), Lihand Mjodvitne, i
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sin tjanst. Varfor Lihand gatt med pa att arbeta
hos Oken ar det ingen eller i alla fall fa som vet,
men ryktet sager att Oken har nagon sorts hall-
hake pa Lihand. Helt klart ar att Lihand arbetar
utan tvang, och att Oken ger honom huvuddelen
av de pengar som hans smidesarbeten drar in.
Lihand ar ocksa en av de fa& som kan goéra rust-
ningar och vapen av mithril, men tyvarr finns det
inte mithril att fa for pengar i Kandra. Visserligen
sd har Lihand sjalv en stridsyxa av mithril
(skada 1T10+3, BV 11) liksom en Kort ringbrynja
(STO 7, absorbering 7, vikt 5,6 BEP) som han
gjort sjalv, men han strider hellre tills han dor an
lamnar dem ifran sig (vapenfardighet: Stridsyxa
17). Lihand kan ocksa gora Helrustningar, men
eftersom det ar liten efterfrdgan pa sadana -och
varje rustning dessutom maste passa, indivi-
duellt, haller Oken inga i lager utan de far matt-
bestillas fran gang till gdng. De rustningar som
finns att fa har ar de basta i hela Kandra, men sa
ar de ocksa dyrare i motsvarande grad.

Oken Breti, och Lihand, samarbetar mycket
ndara med vapensmeden Tenar Krandholm (hus
41), och vill ndgon har en bit mithril smidd till ett
vapen flyttar Lihand helt enkelt over till Tenars
smedja, eftersom den bara ligger tvars over bak-
garden.

De Ovriga rustmastarna ar inte fullt lika skick-
liga som Oken och Lihand. Den i hus 148 har
endast FV 3, men har dessutom inriktat sig pa att
tillverka rustningar och selar av lader med alle-
handa lyftéglor och fastsattningsanordningar,
vilket han gor helt efter bestédllarens dnskemal
utan att komma med irriterande fragor.

De i hus 252 och 310 har FV 4, och dessutom
gesiller och larlingar med FV 3, 2 och 1. Deras
varor hojer sig inte over medelmattan annat an
om de specialbestalls.

Sadelmakare (39, 142, 369)

Gor sadlar, betsel, remtyg, tyglar, tommar, sel-
don etc. Koper beslagen av galbgjutare och
klensmeder, sadelgjord av bandvavare.

Silversmed (34, 203, 359)

Koper och séljer silver, smider och ciselerar i
silver. Tillverkar och handlar med silver-
smycken, matsilver (kannor, tallrikar, bestick
osv) silverbeslag osv. Gor bladsilver.
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Skraddare (40, 105, 275)
Syr klader av tyg pa bestallning. Syr aven storre
saker. De syr inte i ldder annat an for skoningar.

Skomakare (54, 79, 94, 101, 168)
Tillverkar skor, stovlar och sandaler av lader. Gor
aven laderdetaljer som ska tala stor pafrestning.

Smed (22, 182, 2186, 231, 367)

Smider allt grovre stdlgods, sdsom plogar, spa-
dar, hackor, hjulskoningar, stalstanger av olika
dimensioner etc.

Snickare (35, 92, 173, 186, 313, 336)
Byggder med tra. Gor vaggar och golv av traplan-
kor. Gor dorrar och fonster, inredningsdetaljer.

Spegelmakare (247, 266)

Planslipar glas och forsilvrar det, ett exklusivt
hantverk med djupt bevarade hemligheter. Gor
daven bronsspeglar (gjutna av galbgjutaren).

Stensattare (32, 80, 188, 209, 364)

Satter husgrunder, bygger broar, torn, murar och
andra befastningar. Lagger stengolv. Har god
kunskap och mineraler och bergarter. Stensatta-
ren i hus 32 har specialiserat sig pa broar och
andra stora valv.

Sacksommare (24, 152, 307)

-Syr i grovre material, sdsom presenning eller

jutevay, framst sdckar men ocksé kapell till for-
vagnar.

Sommerska (52, 180, 342)
Syr Klader av enklare snitt. Syr konfektion (un-
derklader, skjortor osv) at forsaljare.

Taktackare (87, 119, 337, 339)
Tacker tak med halm. Gor dven bikupor.

Tapetserare (85, 204, 370)
Klar stoppade mobler: forser den med stopp-
ning och spanner sedan tyget over den.

Tennsmed (285, 302)
Tillverkar fat, bagare, flaskor och pluntor av
tenn.
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Timmerman (1%, 23, 91, 121, 294, 304, 311)
Utfor grovt snickeriarbete vid husbyggnation,
staller stolpar, 1agger bjalkar och reser takstolar.

Tunnbindare (55, 69, 193, 195)
Binderlaggade karl sdsom tunnor, kaggar, buttar,
kar, tinor, stévor och smérkérnor. Ar mycket han-
diga pa att varmbg@ja tra. Tillverkar aven svep-
askar.

Taltmakare (127)

Impregnerar vayv till taltduk och syr talt av den.
Han utrustar télten: tillverkar taltpinnar, forser
det med linor, stolpar, osv. Storleken kan variera
frAin sma enmanstélt till riktiga paviljonger, de
stora talt som anvands vid friluftstillstallningar
och festspel.

Vagnmakare (15, 90, 120, 260, 272, 297,
312)

Tillverkar och reparerar vagnar och hjul. Gér
aven smorning till vagnshjulen.

Vapensmed (41, 253)

Tillverkar vapen (dolkar, svard, pilspetsar, alle-
handa stdngvapen, etc) men dven eggverktyg for
fredligare andamal (t.ex. knivar, stimjarn och
saxar).

Duktigaste vapensmeden i Kandra (FV 5) har
sin butik och smedja pd Gripgatan (41). Han
heter Tenar Krandholm och samarbetar nara
med rustmastaren Oken Breti och hans dvarg-
kompanjon Lihand (se under Rustméstare).

Vavare (107, 131, 288, 299)

Vaver spunnen trad och tvinnat garn till tyg och
annan vav. Produktionens kvalitet spanner fran
presenning till damast.

Bagare (30, 56, 82, 117, 202, 210, 277, 329)
Bakar brod, hart och mjukt, samt skorpor.

‘Bryggare (29, 80, 118, 227, 255, 296, 334,

3458)
Brygger 6l, cider och svagdricka. Vissa tillverkar
brannvin av sad, rotsaker eller vin.

Kryddkramare (57, 234)
Saljer kryddor och all slags torkade orter

Slaktare (25, 190, 259)
Slaktar boskap. Styckar och saljer Kottet.

Sockerbagare (197)
GoOr konditorivaror och sotsaker.

TJANSTER

Bank (318)

Lanar in och lanar ut pengar. Utlaning sker mot
c:a 30% ranta per ar. Inlaning sker utan ranta.
Banken &r privat sa till vida att bankiren sjalv
star for alla risker och tar hem ev. vinst. Men for
bankverksamhet kréavs kunglig tillatelse.

Barberare (38, 249, 335)

Frisor och rakstuga, dar den som vill kan fa sitt
har klippt och bli rakad. Barberaren erbjuder
ocksa varmbad med tvagning, dar finaste barbe-
rare, den i hus 335, dven har en salong for damer,
med samma typ av service.

Bykhus (5, 126)

Gemensamma hus for alla i staden. I varje hus
finns flera pannmurar for att virma vatten och
stora stenkar att skolja i. Tvattvattnet hamtar
man ifrAn an, och smutsvattnet stjdlper man
ocksa ut i &n. Den som ska tvatta hyr ett kar for 2
sm och far det fyllt med kallt vatten, dessutom
ingédr 10 spannar hett vatten, 1 hg tval eller sapa,
och man fér lana en tvattbalja av trd (50 liter)
och ett tvattbride.

Gladjehus (130, 344)

Har finns 8—-10 flickor och kanske nagon yngling
som star till gasternas forfogande. Deras verk-
samhet &ar edentligen olaglig, men flera i Radet
kanner till den och nagon enstaka av dem utnytt-
jar ocksa deras tjanster. Allt ¢vervakas av en
dldre dam.
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Hyrstall (28, 78, 374)

Den som inte har eget stall att stalla sin hastikan
hyra en plats har. Man hyr dven ut héastar for
kortare och langre perioder, och saljer héastar
(men till 6verpris, c:a 20%). I hyrstallet tas héas-
ten omhand péa basta tdnkbara vis. Den borstas
eller ryktas, tvattas och klipps, manen flatas och
hovarna kratsas fore varje ritt, sadel, remtyg och
seldon skots. Att hyra hast kostar 1/100 av dess
varde per dag, och dessutom maste 1/10 av var-
det lamnas som sakerhet.

Varje hyrstall har

1T8—-1  ponnys -
1T10-1 draghastar/packhastar
218 \atta ridhastar
2T6—3 medeltunga rldhastar‘
1T20—-%  tunga ridhastar
1T20—19 stridstranad ponny
216-8  stridstrdnade latta ridhastar
2T6—7 stridstrdnade medeltunga ridhastar
1T20-16 stridstrdnade tunga ridhéstar

Om resultatet blir noll eller mindre sa har hyr-
stallet inga sddana hastar inne for tillfallet.

Jordemor (170, 217, 368)

Detsamma som barnmorska. Hjalper moédrarna
vid nedkomsten. De ar ofta Ninnave-prastinnor
som overgatt till en mera handgriplig verksam-
het.

Masterman (305)
Bodeln i Kandra. Utfor alla bestraffningar som
Radet eller Lansherren démer ut.

Oxdrivare (176, 181)
Kor oxspannen framfor Kopméannens karror och
vagnar i karavanerna.

 Pantlanare (31, 66, 146, 240, 256, 320)

Lanar ut pengar mot pant. Pantlanare bedémer
viardet pa panten (och tar da hansyn till hur
mycket den ar sliten osv) och om den 6verhu-
vudtaget skulle kunna saljas, och erbjuder sedan
50—-80% av detta varde. Lanet 16per vanligdtvis pa
tre manader. Innan dessa tre méanader 16pt ut
kan man losa ut sin pant genom att betala till-
baka lanebeloppet plus 10% i ranta. Det ar dock
inte omojligt att fa specialavtal med langre tid,
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men regeln ar da att man far 1Ana mindre del av
pantens varde och dar rantan blir hogre. Inden
pantlanare &r villig att 1&na ut belopp under 10
sm, sa panten maste vara vard minst 20 sm for
att kunna lanas pa. De panter som inte l0sts ut
saljer pantlanaren till ett pris som ligger nagon-
stans emellan det 1&n han gav och vardet av pan-
ten (enligt hans bedémning).

Pantlanaren i hus 240 ar en dvarg, medan de
andra ar manniskor. Speciellt intressant for roll-
personerna ar kanske pantlanaren pa Stortorgdet
(hus 86), Vibem Ollmark. Hans pantbank ar den
centralaste i Kandra, och den som syns bést.
Ollmark koper och saljer nastan vad som helst,
men i hans pantbank finns det ovanligt mycket
vapen och rustningar. Detta beror inte pé att
Ollmark foredrar att handla med séna, utan
speglar bara marknaden.

Skorstensfejare (205, 341, 349)

Sotar skorstenarna till spisar, ugnar och kaminer
i stadens hus och verkstader. Skorstensfejar-
maéstarna ar de som p& Radets uppdrag bedo6-
mer om en eldstad ar duglig. Oduglida eldstader
utgér en brandfara och muras igen.

Tvatterska (5)

Bykar tvatt at dem som inte kan eller har tid att
gora det sjalva. De tvatterskor som bor i bykhu-
sen ar ansvariga for dessa och ser till dem, eldar
under pannmurarna och ordnar vattenhamt-
ningen. ’

Vattenbarare (11, 243)

Bar vatten frdn brunnarna till de hushall som
ligger for 1Angt frdn pumparna och inte orkar/
kan bara sjalva.

Vedhandlare (10, 51, 159, 245, 270, 358)
Bar ved fran ndrmaste skog till stadens hushall.
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Kandra

VARDSHUS OCH
TAVERNOR

Tavernorna i Kandra (med ett undantag: Ornen
och Barnet) ser ungefar likadana ut. De bestar av
en gillesstuga med bord och stolar eller bankar
av trd. Borden har inga dukar och ar lindrigt
rena. Det finns en disk dar varden haller upp 6l
och dar han har sin kassa. I gillesstugan finns
ocksa en stor eldstad. Bakom disken finns ofta
ett kok dar mat lagas, enklare eller finare be-
roende pa tavernans standard.

Vardshusen hyr dessutom ut rum till resande.
Billigast ar en badd i en sovsal, som delas av
flera, och dér var och en far tillgang till en sang.
Intill singen star en kista med lasbygel, sa att
den som har eget hanglds kan lasa kistan. Privata
rum har l8s i dérrarna, och hyresgasten har
hand om en nyckel under hela tiden han bor i
rummet. For rum med manga baddar finns ofta
tva eller tre nycklar. Dessutom har varden ocksa
en reserv- och stadnyckel till varje rum. Chansen
for att ett rum ar ledigt ar 50% (om inte ovanliga
forhallanden rader). I sovsalarna ar som regel
minst en badd upptagen, ibland alla (sld med en
tarning som har lika manga sidor som det finns
baddar for att se hur manga som ar upptagna).

Vardshus

Flytande Stocken (19)
Kandpras finaste vardshus: dyrt men mycket bra.
Det har stall och 8 privata rum: parvismed 1, 2, 4
och 8 baddar. Dessutom har man tva sovsalar: en
med 8 baddar for méan och en med 6 for kvinnor.
Véarden, Emid Ullman, &r man om sina gaster och
ser till att de far vad de vill ha: de kan fA mat eller
husrum nar som helst pa dygnet (han tar aven
betalt for det). Men stér man aker man obonhor-
ligen ut. Gillesstugan ar alltid lugn (det ser Ull-
man till) och man serverar all slags mat, dven
langt in p4 kvéllen. Borden halls ordentligt rena.
Ullman flyttade in i Kandra fran byn Munkalid
nér han var 15 ar, for att borja arbeta som stall-
drang pa Flytande Stocken. Han gjorde sig val
fortjant av sin 16ning, och den davarande varden
blev sa fortjust i honom att han lat Ullman dverta
vardshuset nar han sjélv blev for gammal. Ull-
man har alltsa levt hela sitt vuxna liv pa vardshu-
set, och har under den tiden hunnit se det mesta.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

Det ska nagot verkligt ovanligt till for att han ska
lyfta pad 6gonbrynet. Bland annat har han sett
vilka markliga husdjur en del ménniskor haller
sig med. Det har gjort att han forbjuder sina
gaster att ha annat an hundar och katter med sig
pa rummet. Och i sovsalarna ar inga husdjur alls
tillatna.

Vardshusvarden Ullman ar ingen surpuppa
dven om han ar bestamd. Han har alitid en stund
till 6vers for sina géster och sprakar villigt med
dem, ger dem tips pa var de kan finna vad de
sOker i staden osv. Det gar knappt att faA honom
arg (en bra egenskap hos en vard) men han ar
heller inte radd, vare sig for stadens myndighe-
ter eller gaster som upptrader hotfulit.

* Katten och Gurkan (44)

Ett enkelt och billigt virdshus, men med stall.
Hér ar tyst och lugnt, mestadels beroende pi att
de inte kommer si mycket folk hit. Maten &r
ocksé enkel. Varje morgon serveras grotfrukost
och till lunch och kvéllsmal dagens ratt, oftast
nagon stuvning med rotsaker och bréd. Vill man
ha nagot finare kan det ordnas om det bestalls
och betalas i forvag. Vardshuset har 4 privata
rum: ett med 2 baddar, ett med 4 och tva med 6,
och tva sovsalar med 10 platser for mén i den ena
och 8 for kvinnor i den andra.

Tavernor:

Druidens Huvud (355)

Tillhall for grovhantverkarna: smeder, glasbla-
sare, galbgjutare, Krukmakare, sadelmakare,
snickare osv. Har rader en livad stamning fran
klockan 7 pa kvallen till klockan 9 med allsdng
och historieberattartavlingar. Vid 9-tiden gar de
flesta hem till sig, och tavernan ar ganska tyst
fram till 10 d& den stanger.

Falken (46)

Héar samlas det "fria” folket, de som inte binds av
nagot egdentligt yrke. Tjanare och pigor, vakter,
soldater osv. Varden ar stoddig och haller sig val
med vakterna och kommendanten.

Fallande Svardet (100)

Stamlokus for de finare hantverkarna. Har roar
man sig inte lika valdsamt som pa Druiden Hu-
vud. Men stamningen ar fordenn skull god.
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Flygande Hjulet (194)

Kan narmast beskrivas som ett billigt sjapp. Ma-
ten som serveras ar délig och o6let blaskigt, men
allt ar mycket billigt. Har hanger stadens varsta
dragg. Varden ar inblandad i diverse skumrask-
affarer, men har lyckats halla ett s& hederligt
sken att han inte kan féllas for brott av Radet.

Kejsarens Sko (111)

Kandras bokkafé. Har samlas ofta larda man,
advokater, matematiker och andra akademiker
for att diskutera och filosofera Gver en bégare.
Diskussion ar ofta hogljudd och eldfangd, men
over mycket sallan i handgripligheter.

Roéde Endor (13)

Mest av allt en dagtaverna dit hantverkarna so-
ker sig pa dagtid for att gora upp riktigt stora
affarer eller for att spraka med kamrater i yrket.

Skriande Galten (264)

En dagtaverna (stanger vid 7-tiden) dit torgbe-
sokarna (bonder, etc) gar for att slacka sin torst
heta dagar eller dta ett mal varm mat nar det ar
kallt ute och de star pa torget.

Ornen och Barnet (320)

Finaste tavernan i Kandra. Hit kommer alla som
har/vill ha klass. Borden star i alkover och ér,
liksom stolarna, av adeltra och gjorda i hdogsta
kvalitet. Borden har alltid rena dukar, och lyk-
torna ar alltid tvattade. Inget os eller rék finns i
lokalen. Pa kvallarna rader har ett dampat sorl,
dven om det ar fullt. Och ar det fullt slapps inga
ytterligare gaster in, utom de som har stambord,
vilket &r mycket svart att fa. Varden ser till att alla
séallskap far vara ostoérda.

Till "Ornen och Barnet” gar magiker och mys-
tiker, riddare, krigare och andra aventyrare for
att koppla av och kanske utbyta erfarenheter och
upplysningar i en behaglig och ostord miljo.

AKADEMIKER

Advokat (86, 317)

Star till tjanst vid lagsammanhang, framst vid
upprattandet av kontrakt och avtal. De kdnner
och uttolkar lagen, medan det ar domaren som
domer.
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Akademin, (96, stall 99)

Detta hus ar samlingspunkten for stadens alla
akademiker. Har har manga larda man sina ar-
betsrum, och har har de tillgadng till arkiv och
bibliotek, och nérhet till kollegor. Man bedriver
ocksa en viss hogre undervisning, som underav-
delning till Universitetet i huvudstaden. De flesta
larda méannen i Kandra haller till och arbetar i
Akademin hela dagarna, och har darfér ordnat
sd att de kan fa ata sina maltider i Akademins
matsal. Till detta har de anstallt en kokerska, en
hovmastare och tva pigor. Dessutom finns det
fyra skrivare/bibliotekarier/arkivarier och tre
vaktmaéstare anstallda. Maltiderna ar gemen-
samma, for dven ldarda man tycker om sallskap
ibland, och hédr har de den séllsynta chansen att
fa ata under en intressant konversation.

I akademin arbetar for narvarande sju larda
man standigt med undervisning och forskning,
men manga fler kommer pa kortare eller langre
besok. De viktigaste av dessa ar de tre dokto-
rerna Gregos, Haas och Ukoul. De ar alla mycket
stolta 6ver sina doktorstitlar och blir gariska for-
narmade om man inte anvander dem vid tilltal.

Dr. Gregos har specialiserat sig pa mansklig-
hetens legender och folklore, sociologi och de-
mografi (dvs. hur méanniskor beter sig mot
varann och mot andra folkslag i sina olika typer
av samhallen, och hur de ar fordelade i olika
landsandar och hur de flyttat runt under histo-
riens lopp).

Dr. Haas ar den som vet mest om jattarnas
historia, deras myter och férestédllningar och
deras lagar, seder och bruk. Han har god kun-
skap om deras sprak (FV 4) och har dven utveck-
lat ett skriftsystem for dem.

Dr. Ukoul till slut har sitt specialomrade i
spanningen mellan Svartfolk och Alvfolk. Han
kanner till de flesta striderna av betydelse som
statt mellan dessa tva folk, deras forestallningar
och deras sprak. Hans innersta onskan ar att
kunna stoppa stridigheterna dem emellan, helst
genom att gora svartfolken civiliserade, men har
annu inte hittat skymten av en losning,.

Akademins portar star oppna fran 9 till 12 och
fran 1 till 4. D4 man stiger in genom dem méts
man av en vaktmastare som fragar om man avta-
lat tid. Om inte, far man tréaffa en av skrivarna
och for honom lagga fram sitt drende. Dessa kan
d& hanvisa till ratt Lard Man, som kan ha tid att
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ta emot omedelbart om man har-tur. I annat fall
avtalar skrivaren eventuellt tid, och varskor den
Larda. Skrivarna har god kdnnedom i vad de
olika Larda kan och om de &r upptagna for till-
fallet.

Pa baksidan av o6vervaningen finns 6 sma
kombinerade studieceller och 6vernattnings-
rum. Dessa lanas ut till gastande larda mén mot
den ringa ersittningen av 3 sm per dag. Aven
medlemmar och frander till Magikernas Gille
har tillgang till bibliotek och arkiv, och kan ofta
ses radfraga larda méan i Akademin.

Till Akademin hor ocksa ett stall (99) déar de
akademiker som kommit pd beso6k till hédst kan
stélla sin riddjur.

Bokhallare (27, 73, 124, 225, 235, 356)
Nedtecknar rakenskaper hos kOpmaéan och storre
hantverkare. Vissa bokhallare gar runt hos flera
hantverkare och skéter allas bokféring. Bokhél-
larna ar kunniga i de flesta av stadens skatter
och avgifter.

Harold (282)

Kungor stadens, lansherrens och kungens pa-
bud. Han haller reda pa de flesta slaktskapsfor-
hdllandena i Berendia. Det ar haroldens ansvar
att nya lagbeslut kommer till advokaternas vet-
skap.

Kartritare (112, 332)

Ritar kartor ¢ver den kanda varlden pa bestall-
ning. Oturligt nog overensstammer inte alltid
kartritarens asikter om vad som ar kant med
bestallarens. Och vad varre ar overensstammer
kartritarens kartor inte alltid med verkligheten.
Hans kartor ar dock de basta som gar att fa for
pengar. En karta kostar minst 100 sm.

Larare (102, 208)
Lar ut grundlaggande kunskaper till stadens
barn: 14sa, skriva, rikna, lagar, seder och bruk.

Lard Man (61, 74, 287)

Kunniga i allskons nyttiga och onyttiga ting. Det
gar inte att beskriva de larda ménnen som
grupp, eftersom alla ar individer, med indivi-
duella kunskaper och fardigheter. Om rollper-
sonerna behover viktig information om nagot ar

‘dessa larda man ett utmarkt redskap for spel-

ledaren.

Matematiker (59, 76)

De kan stalla upp en problemstéallning matema-
tiskt och berakna svaret. De behdrskar de fyra
raknesatten, rationella tal, ekvationer och geo-
metri.

Skrivare (97, 122, 251, 273, 295)

Skriver efter diktamen: brev, protokoll, dagboks-
anteckningar osv. Laser ocksa for dem som inte
kKan lasa sjélva.

Oversdttare (88, 363)

Oversitter till eller fran frimmande sprak. Duk-
tiga Oversattare klarar dven av att éversatta fran
sprak de inte kan. Atminstone kan de gora en
vettig gissning.

MYSTIKER

Alkemist (242, 347)

Alkemin ar kallan till de manga markliga och
mystiska material som behovs, bl.a. for att till-
verka fortrollade féremal. Dessa amnen ar dock
bara biprodukter av de olika alkemiska operatio-
nerna, ty alkemistens verkliga mal ar att bli "Arc-
heus”, vilket innebéar att uppnéa det dverlagsna
mystiska stadium dar alltings sanna natur ar
avslojat féor honom.

Alkemisten far borja som larling i mycket unga
ar, och okar sedan sin kunskap genom att stu-
dera sadana ting som de naturliga och magiska
edenskaperna hos metaller, &adelstenar cch
andra amnen, genom att finna den innersta enti-
teten hos de stora &delstenarna och de stora
metallerna, och genom att tillverka "det Stora
Elixiret, Aqua Vitae” och De Vises Sten.

Alkemisten sysslar med allehanda kemiska
experiment, inte for att erbjuda sina tjanster at
allmanheten utan for att de for honom narmare
hans mal. Men hans experiment ar kostsamma,
sa emellanat tvingas han utfora tjanster at dem
som kan betala. Darfor hander det oftast att alke-
misten inte vill utfora det experiment en rollper-
son vill utan hellre gora ett eget som for honom
narmare malet. Alkemisten kan dock salja av
sina biprodukter och kan mycket val tdnkas
kopa ingredienser till experimenten. Mest in-
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tressant for honom é&r sallsynta vétskor, oljor,
essencer och droger, orter och blommor, samt
skinn, blod, ben och horn fran sallsynta eller
madrkliga varelser.

Astrolog (228, 333)

Agnar sig at att studera himlakropparnas rorel-
ser och ur dem dra slutsatser om vad som hant i
denna varlden. Genom att veta hur himlakrop-
parna kommer att rora sig i framtiden, kan astro-
logen i viss man gora forutsagelser. Astrologens
arbete kraver att han laser manga och tjocka
bocker. Om han ska halla sin kunskap pa hogsta
nivd, kan han inte d4gna nagon tid at utflykter
eller liknande.

Innan en rollperson foretar sig nagot viktigt
kan han konsultera en astrolog for att stalla ett
horoskop over sitt handlande. Astrologen gor da
en undersokning av fallet och rdknar ut om stjéar-
norna kommer att vara gynnsamma eller ogynn-
samma for handlingen. Horoskopet blir korrekt
bara for den handling och den tidpunkt det stallt
for. SL far bedoma fragan fran fall till fall, och tala
om vad horoskopet séger, antingen utifran vad
han vet eller genom att sld med 1T20 pa denna
tabell:

1T20 Aspekt

Goda aspekter

N

1418 Déliga aspekter

SL kan sedan forsiktigt justera handelseforlop-
pet for att det viss man ska passa horoskopet.

Astrologen kan ocksd, om han far veta plats
och exakt tidpunkt for en persons fédelse, stilla
ett fodelsehoroskop for denna person, och se-
dan aven i viss utstrackning forutsaga hur perso-
nen reagerar och handlar i givna situationer. En
astrologs tabeller &r sa fullstandiga att han inte
behodver en Klar nattsky for sina horoskop. Dessa
tabeller ar dock hans kéaraste dgodel och han
haller dem hemliga och visar dem bara d& han
byter erfarenheter med andra astrologer och nar
han undervisar sin larlind, som da dven far lara
sig gora egna tabeller.

Astrologen ar en forskare, och kan vara intres-
serad av att samtala med en eller annan rollper-
son, speciellt om denne har ett ovanligt horo-

skop. De ar ocksa intresserade av personliga
dagbdéceker och bocker i allmén historia.

Magiker (139, 352)

Se DoD regelbok. Alla magiker i Kandra, utom
Nekromantiker, tillhor Magikernas Gille, och de
vill oftast stanna i staden fér att forska.

" Magikernas Hus (315)

Detta hus har byggts runt den basaltpelare som
hittades begravd i jordkullen som 1&g har, dar
Getan och Grasan mottes. Husets foljer pelarens
sexkantiga form precis, men ar naturligtvis vi-
dare: pelaren ar bara 7 meter i diameter medan
sjdlva huset ar nastan 25. Oversta vaningen i
huset ar en amfiteaterliknande samlingssal med
stenpelarens flata 6versida som golv.

Har samlas magiker fran miltals omkring for
att diskutera och traffas. Och nar det ibland han-
der att hela landets alla magiker maste samlas
valjer man Kandra som motesplats for att det
finns en sa bra samlingslokal dar. De haftigaste
diskussionerna har ror sig numera bara om hur
ett pentagram ska huggas in i golvet. Sa lange
man kan minnas, och sa langt tillbaka det finns
anteckningar (dvs. minst 450 ar), har man kabb-
lat om i vilka riktningar pentagrammets uddar
ska peka.

Har kan stadens magiker finna lugn for sina
studier och forsok. De traffar gelikar som de kan
disktutera med och fa hjalp med sina problem.
Huset star under beskydd av kungen, och har
fatt fribrev. Detta innebdr att ingen har ratt att
lagga sig i vad som forsiggar i huset, sa lange alla
fenomen haller sig inom dess vaggar.

Huset forestds av Magikernas Gille, en 10s
sammanslutning av Magiker ur de fem "gdoda”
skolorna (dvs alla utom Nekromantiker), Alke-
mister, Astrologer och Spaman. Gillet forekom-
mer i manga ladnder, men uppdelat i olika "kapi-
tel”, dar varje kapitel omfattar ett visst geogra-
fiskt omrade. ’

Medlemskap i ett av Gillets kapitel fas bara
efter omroéstning bland de d&vriga medlem-
marna. Omrostningen sker enligt vanliga princi-
per genom att lagda varsin kula i en urna, vit eller
svart beroende pa om man tillstyrker medlem-
skap eller inte. FAr man inte mer &n en svart kula
bland de vita i urnan tas man med som medlem
kapitlet. Man kan bara vara medlem i ett kapitel
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at gangen, dock kan man fa bli "frande” och fa
tilltrade till Magikernas Hus. Vill man byta kapi-
tel, skriver kapitlets 6verhuvud ett introduk-
tionsbrev, men det nya kapitlet rostar i alla fall
om man vill anta den nya medlemmen. I de lan-
der dar magi inte far bedrivas Oppet (t.ex.
Gaddo), verkar Gillet i lonndom, eller ocksa sak-
nas representation helt.

Ber Radet Magikernas Gille om hjalp, ar chan-
sen 956% att de gar med pa det. Ber en rollperson
om hjalp dr chansen 30% om hjalpen kan ske dar
magikern just ar, 20% om han maste forflytta sig
till ndgot annat stalle i staden och 1% om han
tvingas lamna staden. Detta galler aven Alkemis-
ter, Astrologer och Spadman.

Magikernas Gille forestas av fem mastarmagi-
Ker, en fran varje skola. Dessutom har de 12 lar-
lingar. Mastarna ar:

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

Eftersom det inte framgar av deras namn kan det
papekas att Myndol och Kyhara ar kvinnor. Alla
fem maéstarna &r manniskor och kommer fran
Berendia.

Crondo
STY 11
STO 10
FYS 11
INT 12
PSY 20
SMI 8
KAR 11
Alder 54 ar
SB 0
KP 11

Fardigheter: Lakeortkunskap 8, Forsta hjalpen
12, Lakekonst 11, Lasa/Skriva allménsprak 5,
Lasa/Skriva uraldriga sprak 4, Rakning 4, Schack
& bradspel 12, Vardesitta bocker & pergament
15, Zoologi 14, Tala allmansprak 5, Tala uraldriga
sprak 3, Finna dolda ting 12, Djurtraning 12,
Upptécka fara 10.

Magi: Animism 18, Antimagi 12, Skingra 11, Var-

seblivning 9, Beskyddare 8, Finna vatten 17,
Rena 20, Sparlés 168, Minska 14, Oka 13, Vader-
forutsagning 13, Vindkontroll 10, Hela 12, Regn-
start 7, Regnstopp 6, Hava forstening 4, Tillkalla
daggdjur 16, Tillkalla faglar 15, Tala med dagg-
djur 15, Tala med faglar 12, Kontrollera daggdjur
12, Kontrollera faglar 8, Sigill 4, Avlasa magi 6,
Skingringsritual 5.

Myndol
STY 13
STO 13
FYS 14
INT 10
PSY 19
SMI 10
KAR 10
Alder 34 &r
SB 0
KP 14

Fardigheter: Kulturkdnnedom 10, Lasa/Skriva
allmansprak 5, Lasa/Skriva Alvsprak 3, Lasa/
Skriva Uraldriga sprak 8, Vardesatta bocker &
pergament 13, Tala allméansprék 5, Tala Alvsprak
3, Tala Urdldriga sprak 1, Akrobatik 3, Smyga 13,
Rida 7, Simma 2.

Magi: Mentalism 17, Animism 10, Orientering
19, Sprang 15, Motstandskraft 14, Balans 13,
Lungfilter 8, Lyft 14, Skydd 12, Tankeoverforing
12, Vattensyn 8, Vattenandning 6, Flyga 11, Mor-
kersyn 12, Osynlighet 12, Sannsyn 11, Sannhorsel
8, Magisk syn 9, Tillkalla daggdjur 14, Tillkalla
faglar 13, Tala med daggdjur 10, Tala med faglar
8, Kontrollera daggdjur 7, Kontrollera faglar 6,
Kontrollera vixter 5,

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

Fardigheter: Parfymor (hantverk) 3, Lasa/
Skriva allménsprak 5, Lasa/Skriva Dvargsprak 1,
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Lésa/Skriva Uréldriga sprak 4, Rakning 4, Varde-
satta parfymer 16, Tala allmansprak 5, Tala
Dvargsprak 3, Tala Uraldriga sprak 3, Lyssna 16,
Simma 2.

Magi: Elementarmagi 20, Antimagi 17, Skingra
18, Varseblivning 18, Beskyddare 15, Eld 15, For-
segla 18, Ljus 16, Mdorker 10, Stenvagg 17, Gas-
moln 14, Energistrale 12, Knacka 15, Fortrolla
vapen 18, Oppna 168, Frammana/Skicka bort
gnom 13, Frammana/Skicka bort luminal 10, Vat-
tenvag 9, Eldvag 13, Jordvag 15, Luftvag 16, Ljus-
vag 10, Morkervag 6, Aterfinna 12, Laddning 10,
Sigill 7, Permanens &, Nexus 6, Avldsa magi 8,
Skingringsritual 7.

Castor
STY 16
STO 7
FYS 1%
INT 12
PSY 21
SMI 16
KAR 13
Alder 48 ar
SB 0
KP 11

Fardigheter: Astrologi 10, Heraldik 14, Lasa/
Skriva allmansprak &, Lésa/Skriva Uraldriga
sprak 5, Lasa/Skriva Draksprak 4, Rakning %,
Sprakkunskap 14, Vardesatta bocker/pergament
20, Tala allmansprak 5, Tala Uraldriga sprak %,
Tala Draksprak 2, Teckensprak (magiker) 3.

Magi: Symbolism 17, Antimagi 12, Skingra 15,
Varseblivning 13, Beskyddare 12, Osakerhet 18,
Stopp 17, Lockelse 16, Fjarrskrift 13, Kraft 11,
Blindhet 9, Vanskap 7, Fruktan 6, Fred 6, Sigill 4,
Avlasa magi 5, Skingringsritual 4.

Kyhara
STY 1.7
STO 8
FYS 10
INT 18
PSY 21
SMI 6
KAR 10
Alder %1 ar
SB 0
KP 9
22

Fardigheter: Kulturkdnnedom 12, Lasa/Skriva
allmédnsprék 5, Lésa/Skriva Alvsprak 3, Lésa/
Skriva Uraldriga sprak 4, Sprakkunskap 13, Tala
allméansprak 5, Tala Alvsprak 3, Tala Uraldriga
sprak 3, Overklass-stil 10, Forkladnad 15,
Gommasig 17, Skugga 10, Smyga 14, Finna dolda
ting 7, Lyssna 5, Upptéacka fara 6, Kamouflage 19.

Magi: [llusionism 18, Antimagi 16, Skingra 15,
Varseblivning 12, Beskyddare 13, Sinnesmask
18, Distraktion 17, Avbild 17, Spokrdst 19, Dunkel
14, Rora sig judlost 17, Snubbla 12, Forvirra 13,
Fortrollad somn 11, Tystnad 11, Laddning 8, Sigill
5, Avlasa magi 6, Skingringsritual 5.

Spaman (140, 224, 246)

Siar och spar om framtiden. Hans forutsagelser
kan vara riktiga eller helt fel (SL avgor. Det ar
naturligtvis svart for SL att forutsaga vad som
kommer att hidnda, och bor undvika alltfor sakra
profetior.) Spamannen behéver minst en dags
tid pa sig for undersokningar infor en nagor-
lunda spadom, annu langre om fragan ar mer
specificerad eller for honom okand.

HELARE

Apotekare (196, 325)

Handlar i alla de orter, fron, rotter och andra
vaxtdelar saval som mixturer, extrakt osv som
behdvs i lakarens varv. Han blandar medicin ef-
ter lakarens recept, som har eller inte har éns-
kad effekt. Apotekarna tillhandahadller en del
material till alkemisterna.

Lakare (84, 229, 357)

Ar értkunniga och dgnar sig at att (férsoka) bota
sjukdomar. De Kklarar aven av att amputera och
operera, men det senare ar dock inte sa vanligt
da chansen att 6verleva ar 1ag.

Sjukstugan (219)

Egentligen en del av klostret, dar mun karna var-
dar dem som behover vard. Den som vardas i
sjukstugan aterfar sina KP dubbelt sa fort som
normalt, men det kostar ocksa en tiondel av alla
ens tillgangar i allmosor for att fa vard. Eftersom
munkarna kan kdnna om man talar sanning,
aker den som ljuger om sina tillgdngar ut utan
vard (om detta se under guden Kushta).
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KONSTNARER

Dansor (110, 208)

Léar ut sédllskapsdanser. Vid Kandras stora fester
ar det alltid en av de tva dansorerna som leder
dansen. Och dagarna innan har de brada dagar
att lara ut de senaste modedanserna fran hovet i
Entika.

Musiker (8, 343)

Spelar diverse instrument for taffel och dans,
men lar ocksa ut konsten att traktera olika in-
strument. De tvad professionella musikerna i
Kandra racker inte till en orkester, utan vid sa-
dana tillfallen samlar de ihop intresserade ama-
torer. For de kanner naturligtvis till alla som ar
intresserade av att spelai Kandra, och hurbrade
ar.

Poet (192, 288)

Skriver dikter, vistexter och lyrik. De anlitas
garna av personer som vill gora gott intryck nar
de skriver brev.

Skulptoér (301, 350)

Skulpterar helst i lera, men ocksé i andra mate-
rial, pa bestéllning eller av egen inspiration. De
gor ofta forlagor at gjutare och géalbgjutare. Ler-
skulpturen kan ocksa lamnas till stenhuggare
eller tréasnidare.

Stenhuggare (12, 328)
Hugger statyer, fritt eller efter avbild, i de flesta
stenarter, och gor ornament for byggnadsverk.

Sanglararinna (238, 314)
Lar unga froknar bl.a. att sjunga, men ocksa att
fora sig i finare kretsar.

Trubadur (169, 178, 254, 351)

Spelar minst ett, ofta flera, instrument och
sjunger egna och andras visor. De vandrar om-
kring pa tavernorna pa kvallarna och snappar
upp rykten, och blir pa sa satt de mest valinfor-
merade i hela staden. Kringvandrande trubadu-
rer bar dessutom med sig nyheter frdn nar och
flarran.

Trasnidare (81)
Snidar figurer och ornament till moébler, ramar,

trapelare, dorroverstycken och andra inred-
ningsdetaljer. De gor ocksa forlagor at gjutare
och géalbgjutare.

BYRAKRATER

Radhuset och Riddarsalen (289)
Stadens administrativa centrum. Har haller Ra-
det sina moéten tva eller tre ganger per vecka. Har
hélls ocksa rattsliga forhor, och héar finns stadens
skattkammare och skattmastare. I Kkallarens
finns haktet dar infangade brottslingar halls i
vantan pa dom. Inrymt i Raddhuset finns ocksa
Riddarsalen, dar de dubbade riddarna fran sta-
den och dess omgivning samlas till radslag eller
fest. Bara dubbade riddare har tilltrade till Rid-
darsalen, men andra riddare far komma med om
ingen motsatter sig det.

‘- Radman (114, 316)

Dessa saknar annat yrke an att de sitter i stadens
Rad. Visserligen var den ene kopman (han i hus
316) och den andre dgnade sig at Korsnarssyss-
lan innan de blev Radméan, men de har for lange
sedan upphoért med sina yrken och dgnar sig nu
helt at Kandras angelagenheter.

Radsskrivaren (291)

For protokoll vid alla R&dsmoten, skriver offi-
ciella brev, ansvarar for stadens sigill och arkivet
med officiella brev, kungorelser och rullor.

Radsaldsten (292)

RAadséldsten i Kandra ar stadens borgmastare.
Han ar presiderar vid Radets moéten och i dom-
stolen. Sedan 15 artillbaka har posten som Rads-
aldste innehafts av Miandrick Span.

Miandrick Span
Radséaldste i Kandra.

STY 10
STO 9
FYS 12
INT 16
PSY 11
SMI 8
KAR 18
Alder 57 ar
SB 0

KP 1:1
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Fardigheter: Administration/Juridik 20, Geo-
grafl 5, Heraldik &, Historia 10, Lasa/Skriva all-
mansprak 5, Omradeskdnnedom 15, Rakning 4,
Schack & bradspel 11, Virdesatta allmant 10,
Bluff 18, Forhora 168, Kopsla 19, Muta 17, Tala
allmansprak 5, Overklass-stil 18, Overtala 18,
Stadskannedom 17, Undre vérlden 3, Dolk 12,
Kortsvéard 7, Liten skold 9.

Miandrick dar som synes inte sirskilt gammal.
Aldste ar bara titel pa hans post. Det har han
blivit g¢enom att han narmast ar vad man idag
skulle kalla en politiker. Miandrick ar fédd i
Kandra och hans far var apotekare. Hans &aldre
bror Kesan tog over apoteket (196) vid faderns
dod.

Det stod tidigt klart for fadern att han Miand-
rick hade huvud for juridik och administration,
och skickade honom darfor forst till Akademin i
Kandra, och sedan till Universitetet i Entika, for
att f4 utbildning. I Entika odlade Miandrick de
ratta kontakterna och lyckades snart bli van med
kungens narmaste man, om an inte med kungen
sjélv. Sedan den tiden har Miandrick ménga véan-
neriden kungliga administrationen och i Beren-
dias stader.

Pa Universitetet fortsatte Miandrick studera
Jjuridik. Han var inte bast i klassen men larde sig
har den svara konsten att 1dsa mellan raderna i
lagboken. Det finns numera knappt ett kryphal
eller "gummiparagraf” som Miandrick inte kan-
ner till. Detta gor att han ar mycket saker pa sin
sak da det galler domslut. Han har ingenting
emot att skipa rattvisa men drar sig aldrig for att
tdnja pa en paragraf om han skulle tjana pa det.
Lagkunskapen ser han bara som ett medel att na
upp till maktens tinnar.

Nar Miandrick kom tillbaka till Kandra fran
studietiden i Entika borjade han genast odla
kontakter med stadens inflytelserika (han hade
stor hjalp av sin fars goda rykte). Han var forst
advokat men fick platsen som Radsskrivare. Och
nar den davarande Radsaldsten avgick, pa grund
av sin hoga alder, blev Miandrick sensationellt
vald till hans eftertradare, bara 42 ar gammal.
Den yngsta Radséldsten i Kandra nagonsin. Han
trivs bra med sin post, och har insett att det som
ar bra for Kandra ar bra for honom. Och vice
versa.

Det hander ofta att han kommer i konflikt med
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Kvarhant (kommendanten). Kvarhant vill alltid
att rattvisa ska skipas, medan Miandrick ser till
sitt eget, och Kandras, basta. Men med sin hogre
maktstallning driver Miandrick idenom sin vilja,
och Kvarhant later sig overtygas att det ar bast
som sker.

MILITAR

Kommendanten (kontor 77, bostad 263)
Stadsvaktens hogste chef ar kommendanten. |
Kandra heter han Kvarhant och svarar direkt
under Radsaldsten. Han har sitt kontor i sédra
kvarteret (77) men bor tillsammans med sin
hustru pa Radhusgrand (263). Kvarhant tycker
bra om sitt jobb och forséker utféra det val. Han
anser att det ar hans fortjanst att Kandra inte
blivit beldgrat under de senaste tio aren, och
dven om det nu inte &r riktigt sant sa haller han
vakten pa toppnivd. Regelbundna ovningar och
en fast disciplin har gjort vaktstyrkan till en av de
basta i Berendia.

Kvarhant ar i grund och botten en snéll man,
men hans utpraglade kansla for rattvisa gor att
han tar i med hardhandskarna nér det behovs.
Han har sina mans fulla fortroende, och genom:-
att han gjort stadsvaktyrket sa prestigefyllt, ar
avskedande den vérsta bestraffning han brukar
behova ta till. Oftast racker det dock med var-
ningar. Men oftare an varningar delar han ut
berom till de man som gjort bra ifran sig eller
tagit egna initiativ i kritiska situationer.

Kvarhant
Kommendant i Kandra
STY 13
STO 9

FYS 12

INT 14

PSY 12

SMI 12

KAR 9

Alder 44 ar

SB 0

KP 11
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Kandra

Fardigheter: Administration/Juridik 6, Forsta
hjalpen 14, Kunskap om magi 7, Lasa/Skriva all-
mansprak 4, Vardesatta (allmant) 8, Taktik 18,
Bluff 10, Férhora 19, Kopsla 8, Tala allmansprak
5, Teckensprak (militart) 3, Hantera fallor 13,
Hoppa 14, Klattra 12, Skugga 17, Smyga 14,
Stadskannedom 19, Rida 14.

Vapenfardigheter: Dolk 9, Slagsmal 10, Bred-
svard 14, Stridsklubba 10, Pik 15, Latt armborst
13, Medelstor skold 12.

Krigare (207, 281)

De tva krigare som bor i Kandra ar sadana som
tagit ledigt fran Krigarlivet for nagra ar, for att
kunna njuta av det Krigsbyte de skaffat sig. De
haringet samband med varann, men kdnner var-
ann ungefdr som tva hantverkare inom samma
yrke. De fungerar ibland som larare hos Milrik av
Remos, och besoker dven Krigarnas Hus minst
en gang i manaden for att halla sina vapenfardig-
heter pa hogsta niva.

Krigarnas Hus (268)

Den en gang sa omtalade krigaren Milrik av
Remos har dragit sig tillbaka till Kandra dar han
uppfért denna 6vningsarena. Har kan Kkrigare
som vill finslipa sin stridsteknik fa sakkunnig
ledning och goda rad. Till sin hjalp har han bland
andra Ziosiana, en vacker alvkvinna. De fardig-
heter Milrik ladr ut &r: Dra Vapen, Taktik, II-
marsch, Dolk, Slagsvard, Arbalest, Medelstor
skold. Ziosiana lar ut: Forsta hjalpen, Dra Vapen,
Karate, Dolk, Trastav, Kastkniv, alla typer av ba-
gar. Dessutom finns, som sagt, en del andra med-
hjalpare, och Milrik vet vilka han ska kontakta
for att fungera som larare at dem som vill lara sig
vapenfardigheter ingen i huset kan.

Milrik av Remos

Agare och forestandare @

for Krigarnas Hus Ho
(riddare) "
STY 18

STO 18

FYS 15

SMI 17

INT 13

PSY 8

KAR 10

Alder 48 ar
SB 1T%
KP 16

Hjalteformaga: Kattfot.

Milrik ar en hjilte, som har blivit medelalders
och darfor har dragit sig tillbaka fran det kring-
flackande livet som aventyrare. Han slog sig ned i
Kandra och kopte in ett antal hus. Han lat riva
dem och uppforde i deras stélle Krigarnas Hus,
dar han nu lar ut stridskonstens finesser.

Fardigheter: Rykte 2, Forsta hjalpen 12, Hant-
verk (vapensmide) 1, Lasa/Skriva allméansprak 3,
Rakning 3, Schack & bradspel 13, Sprakkunskap
17, Vardesétta vapen/rustningar 18, Zoologi 9,
Dra vapen 16, Taktik 19, Bluff 12, Forhora 7, Tala
allmansprak 4, Tala Dvargsprak 2, Teckensprak
(militart) 2, Hoppa 13, Klattra 10, Lyssna 11, Upp-
tacka fara 17, Ilmarsch 16, Rida 18, Simma 14,
Overlevnad (allméan) 12.

Vapenfardigheter: Dolk 19, Slagsvard 25, Kort
spjut 14, Tvahandsspjut 8, Tvahandssvard 12,
Hillebard 13, Pik 8, Arbalest 15, Medelstor skold
19.

Milrik ar ogift, och har aldrig funderat pa
aktenskap sedan han stottes bort av den flicka
han alskade. Hennes namn var Fedda, Milrik och
hon var fédda och uppvuxna i staden Remos.
Staden blev en gang belagrad av en hord svart-
alfer och Feddas far, som var animistmagiker,
foresprakade en mild metod att driva bort dem.
Han sade sig kunna utfora en sa maktig ritual att
alla svartalferna skulle tappa intresset for staden
och ge sig ivag tillbaka hem. Han behovde dock
nagot dygn att forbereda sig. Milrik tillsammans
med andra unga hetsporrar i staden tyckte detta
skulle drgja for lange, och rustade till tanderna
gav de sig gav de sig ut pa natten och harjade och
slaktade bland svartalferna sa att dessa gav upp.

I och med detta fick Fedda en sadan avsky for
Milriks blodiga metoder att hon aldrig ville se
honom mer. Milrik, som inte ville l1agga ned det
svard han nu blivit sa duktig pa att anvanda, gav
sig istallet ut i varlden for att soka sin lycka. Vad
han upplevt pa sina farder vet fa utom han sjaly,
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och han berattar valdigt sdllan om sina aventyr.
Men kan man fa honom att glanta lite pa forlaten
far man hora de mest forunderliga historier, och
man kan utga fran att de ar sanna.

Han forhallande till Ziosiana ar rent professio-
nellt, och han beundrar hennes fardighet med
pil och bage.

Ziosiana (alv)
Milriks forste assistent (krigare)

STY 13 TR
STO 9 7
FYS 13

SMI 18

INT 15

PSY 13

KAR 17

Alder ovisentlig

SB 0

KP 11

Fardigheter: Lakeortkunskap 8, Forsta hjdlpen
17, Lakekonst 14, Lasa/Skriva Alvsprél{l}, Schack
& bradspel 8, Sprakkunskap 10, Vardesiatta va-
pen/rustningar 12, Zoologi 3, Dra vapen 18, Muta
13, Tala allménsprak 3, Tala Alvsprak 5, Overtala
16, Akrobatik 56, GdGmma sig 16, Hoppa 18, Klattra
19, Smyga 20, Kanot 15, Rida 17, Simma 3.

Vapenfardigheter: Dolk 18, Trastav 16, Kort
spjut 10, Karate 16, Liten béage 14, Kastspjut 10,
Kastkniv 19, Liten skold 13, Kort bage 18, Medel-
stor skold 12, Lang bage 19, Sammansatt bage
17.

Ziosiana ar en skogsalv, harstammande fran sko-
garna i norr om Berendia. Hennes liv forflot lugnt
och harmoniskt i klanens hagn till den dag en
grupp troll forsokte flytta in i samma omréade.
Hennes far, Ondrim, utsags till ledare for den
truppstyrka som skulle driva ut trollen. Foreta-
get lyckades, men Ondrim stupade. Livet i stam-
men blev nu smartsamt och sorgfylit for Ziosia-
na, och hon beslot att vandra ut i varlden i ett
forsok att overvinna forlustens smaérta. Hon be-
slot att bli soldat, och strida mot svartfolken.
Hon har tjanstgjort som spejare i manga hérar
innan hon kom till Kandra. Har larde hon kénna
Milrik, och accepterade hans forslag att de
skulle bli kompanjoner i Krigarnas Hus.
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Kvarteren (norra 232, sédra 63 och 77,
vakt- 230, vastra 1)

Detta ar stadsvaktens logement, utom for de fa
som bor med sina familjer i egna hus.

Riddare (7, 293)
Se DoD regler. Dessa &r adelsmén, som har bo-
satt sig i Kandra av olika anledningar.

Stadsvakt (115, 132, 371)

En kombination av polis och brandvakt. De pa-
trullerar stadens gator och vakar over lag och
ordning. De ar alla fodda i Kandra eller dess
omgivningar, och kan staden utan och innan.

RELIGIOST

Harbarge (211)

Har erbjuder Ninnave-prastinnorna husrum och
mat féor dem som inte har ndgon annan stans att
ta vagen.

Kloster (220)

En skyddad plats for alla munkar (se DoD reg-
ler). De kan meditera i enskilda celler eller dis-
kutera och filosofera i arkaderna runt kloster-
garden. Det finns ocksa ett litet kapell tillignat
Kartov dar.

Praster (212, 213, 214, 215)

I dessa hus bor de praster som tjanstgor vid
templen. Sholak-prasterna bor i hus 212, Visha-
prasterna i hus 213 och Kushta-préasterna i hus
216.

I hus 214 bor det Sankma-praster, fastan de
inte har négot tempel i Kandra. Men blasiga
dagar vandrar de till Tvetaberg eller Stortinn for
att forratta gudstjanst.

Tempel (129, 221, 222)
Det storsta templet i Kandra (221) ar tillagnat
Sholak och Visha, och man tillber ocksa Ninnave
déar.

Sankma har inget tempel i Kandra heller. De
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Kandra

som tillber honom samlas pa Stortinn eller Tve-
taberg.

Det mindre templet pa Kandras tempelmark
(222) ar tillagnat Kushta. Det ar som o6verallt
annars mycket rikt smyckat med offergavor,
guld, adelstenar och dyrbara mobler, som lam-
nats av efterlevande till de déda éverlamnat som
offergavor.

Dessutom finns det ett tempel tilldgnat Eilana
inne i sjalva staden. Det ar hus 129 vid Brésch-
gatan. Det ar ingen hemlighet att det ligder dar,
men eftersom det inte syns utifran ar det svart
att inse vad som forsiggar innanfor dess vaggar.

Ortagard (223)

Bevakas standigt av en munk, som egentligen
tillhoér Klostret, men som bor i hyddan inne pa
ortagardsomradet. Orterna skoérdas av mun-
karna, som sedan séljer till apoteken och krydd-
kramarna.

UNDRE VARLDEN

Tjuvarnas Gille (160)

Den organiserade brottslighetens hogborg. Gil-
let ar maskerat som ett handelshus, dar gillets
stormastare, Tjuvarnas Konung, 4r "kK6pman-
nen” Arnvard Ote. Kandras RAd misstanker
starkt vad som sker innanfor husets vaggar, men
har hittills inte kunnat bevisa ndgonting.

Gillet och Tjuvarnas Konung rader over all den
organiserade brottsligheten i Kandra och mar-
ker snabbt om négon skulle bérja arbeta inom
deras verksamhetsomrade.

Det hander ibland att ndgon som inte tillhér
gillet vill kontakta dem for att t.ex. gor upp en
affar. Gillet foredrar da att den som vill gora en
saddan kontakt gar forsiktigt tillvdga. Den som
fragar pa tavernorna om det finns ndgon organi-
serad brottslighet i Kandra far oftast det jakande

svar (om det inte 4r uppenbart att han kommer i
Radets eller kungens drenden). Om han sedan
fragar hur man ska fa kontakt med den, far han
alltid till svar att att det "vet dom inte”. Men en
sadan fraga drar i 15 fall av 20 (dvs. sla 15 eller
lagre pa 1T20) till sig uppméarksamheten fran
gillet. Fragaren "forses” sedan med en "skugga”
som foljer honom i en till tva dagars tid, for att
utrona om det ar riskfritt att ta kontakt med
honom. Och ar det s&, kommer en av underhug-
garna till Tjuvarnas Konung att traffa honom pa
nagon av Kandras tavernor for att hora vad han
vill.

Aven om Tjuvarnas Konung inte kan alla en
tjuvs knep, finns det alltid nagon som kan lara ut
dem. Tjuvarnas Konung kan hanvisa till denne.

Arnvard Ote
"Tjuvarnas Konung” _

STY 11
STO 8
FYS 5
INT 12
PSY 10
SMI 16
KAR 11
Alder 55 ar
SB 0

KP 7

Fardigheter: Administration/Juridik 16, Drog-
kunskap 6, Forsta hjilpen 12, Geografi 7, Heral-
dik 8, Kulturkdnnedom 8, Kunskap om magi 6,
Lasa/Skriva allmansprak 4, Omradeskdnnedom
7, Rakning 3, Vardesatta allman 10, Bluff 18,
Muta 9, Tala allménsprak 5, Tala Svartiska 3,
Teckensprak (tjuvar) 4, Forkladnad 19, Gomma
sig 12, Hantera fallor 7, Hasard spel 13, Hoppa 14,
Klattra 20, Lasdyrkning 17, Skugga 10, Smyga 18,
Stadskannedom 19, Stjala foremal 8, Undre varl-
den 20, Finna dolda ting 5, Lyssna 6.

Stridsfardigheter: Judo 17, Taktik 12, Dolk 13,
Kortsvard 12, Trastav 14, Slagsmal 14, Slunga 9,
Kastkniv 15, Liten skold 13.

Arnvard var inte alls tjuv fran borjan. Han kom
fran en god familj i hamnstaden Artema, och
hette da Bebran Ene. Han var forutbestamd av
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sin far att ta éver hans handelshus, och skicka-
des darfor till Entika och Universitetet dar for att
lara sig sprak, administration och juridik. Under
sina studier kom att bli mycket god van med
Miandrick Span, och tillsammans spelade de
ménga spratt for lararna pa Universitetet och
stadens borgare.

I och med sina juridikstudier kom han i kon-
takt med nagra unga man som ansag att Beren-
dias styre var gammalt och stelt, och att alla i
landet skulle vinna pa en omstortning. Han
gjorde gemensam sak med dem och under nagra
heta sommarveckor drog de upp planerna for
hur kungen skulle stortas och Berendia skulle
trada in i en nya glansfull era.

P4 nagot satt nddde rykten om dessa planer
fram till kaptenen for det kungliga gardet, och
inte langt senare blev de allihop arresterade och
alla dokument de dgde beslagtogs. Bevisen mot
dem var overvaldigande och de sattes i fangelse i
vantan pa att hela konspirationen skulle redas
ut. Sedan skulle de avrattas.

Arnvard, eller Bebran, lyckades dock genom
sin ringa storlek rymma fran fangelset, och han
flydde hals over huvud norrut, ut ur landet. Vad
som hédnde dar kan man bara sia om, men i alla
fall traffade han en magiker som hjalpte honom
att byta utseende. Med nytt namn och nytt an-
sikte drog han sig soderut igen, och de tjuvfar-
digheter han lart sig under sin flykt utvecklade
han nu i full skala. Han insag att nar en person
med juridisk och administrativ skolning slog in
pa brottet bana, skulle det bli en l16nande affar.

Nar Arnvard fick héra talas om att Miandrick
blivit Radsaldste i Kandra, tog han sig fortast
mojligt dit. Han kdnde pa sig att Miandricks styre
skulle vara lukrativt dven for hans affarer. Arn-
vard kdnde Miandrick védl, och nu efter néstan 15
ar "tillsammans” kan han férutsaga hur Miand-
rick reagerar och handlar i nastan vilken situa-
tion som helst.
~ Arvard ar ingen maffialedare. Han avskyr oné-
digt vald, och 6vervakar sina underhuggare nog-
grant pa den punkten. Ran och landsvagsroveri
befattar han sig inte med, och han avstyr ocksa
tjuveri fran de fattigaste. Dels for att det &r
osmakligt, men ocksa for att det lonar sig sa
daligt och drar pa sig folkets missngje. Den som
stjal mest frdn dom rika kan rdkna med en viss
uppskattning och skydd fran det enkla folket.
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Och det ar inte fa som ar rika i Kandra.

Att Arnvard Ote 4r samma person som Bebran
Ene ar det inden som kanner till utom han sjalv.
Inte ens Miandrick anar ndgot. Arnvard behéller
den hemligheten som ett yttersta trumfkort, att
spela ut nar alla andra majligheter ar uttémda.

Halare (135, 161, 198, 279)

Halarna koper stoldgods av Tjuvar och Rovare
saljer det vidare. De tillhor inte Tjuvarnas Gille,
men naturligtvis har de ett intimt samarbete.
Aven hilarna har en tdickmantel som képmaén,
vilket ger dem mojlighet att frakta och salja sina
varor utan alltfor stor misstanksamhet. Halarna
tar aldrig kunder annat an pa rekommendation,
antingen fran gamla kunder eller fran Tjuvarnas
Konung. De har en halsosam respekt for Tjuvar-
nas Konung aven om inte anser sig behova lyda
honom. Dessutom forser han dem med nya Kun-
der néar de gamla &kt fast och ar pa sé vis mycket
nyttig,.

Halaren i hus 198 har specialiserat sig pa verk-
ligt exklusiva varor, som t.ex. smycken och adel-
stenar. Han har kanaler langt utanfor landet for
att kunna avyttra dem.

Det kan vara vart att notera att halarens tyst-
nad ar inte sakrad bara for att man handlar med
honom. Flera av héalarna i Kandra har tjallat

nagon gang.

"TOMMA” HUS

En del hus har inte fitt bestadmda innevéanare,
och kan befolkas av SL. Men observera att husen
inte 4r obebodda och férfallna, 4ven om ingen
innevanare bestamts. Féljande nummer faller
under denna rubrik: 9, 36, 48, 98, 116, 133, 134,
141, 143, 147, 149, 181, 163, 166, 167, 164, 165,
186, 1687, 172, 174, 177, 179, 187, 189, 199, 237.

Skulle spelarna vilja hyra eller kopa ett hus i
Kandra, rekommenderas husen 237 eller 42, hus
som det finns ritningar 6ver i detta hafte.
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SARSKILDA BYGGNADER

Tre hus i Kandra finns narmare beskrivna.

Hus 42

Detta &ar egentligen ett kopmanshus (ddrav kon-
toret pa bottenvaningen), men det finns stor
chans att rollpersonerna kommer att hyra det.
Det ar ett vackert och pakostat stenhus pa Grip-
gatan, tva vaningar hogt och med inredd vind.
Fonstren ar stora och av god kvalitet (det gar att
se igenom dem), och porten ligger tre trappsteg
upp fran gatan. Fasaden ar inte malad, utan be-
star av de naturligt gra stenarna, med sarskilt
fina stenar ovanfér fénster och dérrar. Ovanfor
porten finns det ett manniskoansikte uthugget i
stenen, och sockeln &r i hela sin langd prydd
med en bladranka. Sjalva porten ar av vackert
snidat adeltra och féorsedd med las och mas-
singsbeslag, medan den stora porten som leder
in pa garden ar mycket enklare. Den ar gjord av
tjarade tréaplankor och kan lasas med en bom pa

insidan. Innervaggarna ar bade av sten och tra,
beroende pa om de ar barande eller inte, och
taket ar ett vanligt sadeltak lagt med tegel-
pannor.

Inne i huset ar bottenvaningens golv av sten
(lagt ovanpa kallarvalven) medan overvaningen
och vinden har golv av traplankor lagda péa Kkraf-
tiga bjalkar.
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Hus 62

Detta ar ett lite mindre och enklare hus vid Drak-
torget. Har kan man ténka sig att det bor nagon
siags hantverkare, vilken far SL bestamma.
Huset ar byggt av tegel och rappat med ockrafar-
gat murbruk. Fonstren ar endast hal med luckor,
utom de i 'salongen’ som har forsetts med glas.
Dessa glasfonster ar dock av mattligt god kvali-
tet, de ar knaggliga och fargade, s det ar svéart
att urskilja nagot genom dem. Porten ar lag, och
ligder dessutom tva trappsteg ner, sa langa per-
soner far akta huvudet nar de ska in.

Pa bada vaningarna ar golven av traplankor,
bottenvaningens lagda en decimeter ovanfor
marken péa plintar av sten, overvaningens pa ett
bjalklag. Alla innervaggar ar av tra och taket ar
lagt med tegelpannor.
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Hus 237

Har finner man ett ganska speciellt hus i Vinkel-
grand. Det byggdes en gang pa sarskilda specifi-
kationer for en Krigare. Dar skulle han och hans
vanner bo nér de inte var i falt. Detta ar anled-
ningen till dess nagot annorlunda utformning.
Huvuddelen av huset star pa en grund av sten
och &r murat av tegel. Fasaden mot gatan har
sedan rappats i en morkt gra farg. Undantaget ar
flygeln at sydost, vars gatufasad ar reveterad
(dvs. av tra men rappad med murbruk s att det
ser ut som om det vore tegel under) i samma gra
farg. Sockeln pa flydeln ar konstfardigt utformad
i tré och skickligt malad sa att den liknar sockeln
pa huset huvuddel. Mot garden har tegel- re-
spektive travagdarna fatt behalla sin naturliga
struktur.

Huset har tva vaningar och en vind, eller loft,
dar betjaningen delar utrymme med hoskullen.
En ovanlig detalj i detta hus ar den rustnings-
kammare pa andra vaningen som star i direkt
forbindelse med stallet g¢enom en trappa. Glas-
fonster finns mot gatan och ar av god kvalitet,
speciellt g¢enom overvaningens fonster kan man
Kklart och tydligt se vad eller vem som ror sig pa
gatan nedanfor. Fonstren i sovrummen pa over-
vaningen ar ocksa av glas, men av samre kvalitet,
och ovriga fonster har endast traluckor och
kanske en djurhinna for att sldppa in ljus men
stanga ute vader och vind. Taket ar lagt med
skifferplattor.
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Kandra

VEM LAR UT VAD?

Det kan ibland vara tveksamt vem som lar ut
vilka fardigheter. I huvudsak giller denna lista i

Kandra, men undantag finns givetvis.

Fardighet Lars ut av (hos)

Lardomsfardigheter

Administration/Juridik ~ Advokat

Astrologi Astrolog

Botanik Munken i Ortagirden

Drogkunskap Apotekare

Lakeortkunskap Apotekare eller
Munken i Ortagarden

Giftkunskap Apotekare (ar dock
tveksam)

Forsta hjalpen Lékare

Geografi Kartritare

Geologi Lard Man

Hantverk respektive
hantverkare

Heraldik Harold

Historia Lard Man

Kulturkdnnedom Lard Man

Kunskap om magi Magikernas Gille

Lakekonst Léakare

Lasa/Skriva sprak Lérare

Magiskolor Magikernas Gille

Omradeskdnnedom Kartritare

Rakning ~ Larare, Bokhallare,

Schack & bradspel

Matematiker
vem som helst — leta
pé tavernorna

Sprakkunskap ~ Oversattare
Vardesatta, speciell respektive
hantverkare
Vardesatta, allman Koépman
Zoologi Lard Man

Kommu nikationsfardlgheter

Bluff Tjuvarnas Gille
Forhora Tjuvarnas Gille
Kopsla Kopman
Muta Tjuvarnas Gllle

unga & S&nglﬁrari_ a,

Trubadur

Tala sprak ‘ Oversattare
Teckensprak ~ Lérd Man, Tjuvarnas

Overklass-stil
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Gille, Krigarnas Hus
Dansor

Tjuvfardigheter
Akrobatilk Tjuvarnas Gille,
i ~ Krigarnas Hus

Forkladnad Tjuvarnas Gille

Gomma sig Tjuvarnas Gille

Hantera fallor Tjuvarnas Gille

Hasardspel vem som helst — leta pa
tavernorna

Hoppa Krigarnas Hus; Tjuvarnas
Gille

Kléattra Krigarnas Hus, Tjuvarnas
Gille

Lasdyrkning Tjuvarnas Gille, Lassmed
(kan dock tveka)

Skugga Tjuvarnas Gille

Smyéga Krigarnas Hus,
Tjuvarnas Gille

Stadskannedom Tjuvarnas Gille

Stjala foremal
Undre varlden
Anterhake

Tjuvarnas Gille
Tjuvarnas Gille
Tjuvarnas Gille

Uppfattningsfardigheter

Finna dolda ting
Lyssna
Provsmaka
Upptacka fara

Tjuvarnas Gille

inga larare finns i Kandra

Vinhandlare
inga larare finns i Kandra

Vildmarksfardigheter

Djurtréaning inga larare finns i Kandra
Fiska inga larare finns i Kandra
Grottorientering inga ldrare finns i Kandra
IImarsch ~ inga larare finns i Kandra
Jaga  inga ldrare finns i Kandra
Kamouflage Tjuvarnas Gille

Kanot Krigarnas Hus

Kora vagn Oxdrivare, Hyrstall
Navigera - inga ldrare finns i Kandra
Orientering _____inga larare finns i Kandra
Riﬁdgf s .

Simma inga larare finns i Kandra
Sjokunnighet ~ inga larare finns i Kandra
Skidakning _inga larare finns i Kandra
Skridskodkning  inga larare finns i Kandra
Spara _mga larare finns i Kandra
Overlevnad _inga larare ﬁnns i Kandra
Stridsfardigheter

Sesidan26  Krigarnas Hus
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I Kandra anvander man matten "aln” for langd,
"skalpund” for vikt och "stop” for rymd. Men
eftersom en aln ar en halv meter lang, ett skal-
pund vager ett halvt kilogram och ett stop rym-
mer en liter, ges alla prislistans matt i moderna
enheter, for att de ska bli begripligt. Den som vill,
kan naturligtvis rakna om till de ursprungliga
matten.

Dessa listor innehaller mest saker som inte

UTRUSTNINGSLISTOR

Behallare

_Hama _ _Hymd __tois. NIkt

liten 0.5 BEP 50
stor 1 EP 3]
diten  7BEP 68 3
lader - 12 1 hg
Diverse

Hn Pris

Dorrstopp (kil)

Glodlada 10 0,25

Hankjoc, ten 17

Lodsten 85 =

| Sna tr'g

finns med vare sig i grundreglerna eller expert-
reglerna. Notera att vissa saker &r billigare &n
vad som star i regelboken och andra ar dyrare.
Det beror dels pa att Kandra ligger dar det ligger,
vid en stor marknadsplats i Korsningen av tre
viktiga karavanvagar, och dels p4 alla de hantver-
kare som lockats staden.

Om inget annat anges ar priserna satta i silver-
mynt (sm) och vikterna i BEP.

 Linnelakan 315

~Liten lverspe

Taltkamin 200

Garvade hela hudar
i Djur _ -

Pris per styck

a.mn Pris

18 km/kg

Vildsvin
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Kandra

Fisk
Typ

~ Lokala varianter

Extra god fisk

Gronsaker *
Namn

-Bonor
Gurka
Kalrotter
Linser
Lok

| Mortter
Palsternackor
Persilja
Rovor

~ Sallad
Vattenkrasse

D MNitlok
Artor

Pris under
sdsongen

Pris utanfor
sasongen

Kryddor och smaksattning
Pris

Namn
havs
bergs

Honung

- Résocker

Peppar

i
12 sm/kg

.. 2Bsm/kg

18 sm/kg

B
4 sm/g

50 km/kg

i f* i%omé?;@ o

9 km/kg
17 km/kg
4 km/kg

 Skm/kg

4 km/Kg

o
10 sm/kg

17 km/Kkg
Y kmfkg
7 l(m/kg

1% kinvkg

7 km/kg

- 18 k.m/kg ;

28 Km/Kg

25 Rmfké

10 km/kg

7 kmfkg

28k_mll<g
10 km/kg

P B 25 kmd

Mjod

Drycker
Namn
Lattol

Pris
10 km/l
14 kmvl

45 sm/tunna
62 sm/tunna
110 sm/tunna
185 sm/tunna
255 sm/tunna
40 sm/kagge
70 sm/kagge

 Starksl
Porter
Cider

38 km/l

60 km/1

18 km/1
. 3BkmA

Vin

enkelt

gott

fint
Brannvin
Bréan nvm fint

20 km/l
45 km/l
85 km/l
15 smA

45 sm/kagge
90 sm/kagge
170 sm/kagge

300 sm/kagge

Frukt

Namn

Apelsiner

Cltl‘OI’]GI’

Korsbar

- Plommon/Sviskon 10 km/kg
25 Km/kg

Paron
Smultron
Svarta vinbar

 Vindruvor/Russin 16 km/kg

Applen

Pris under
séisongen

Pris utanfor
sdsongen

36 sm/l

700 sm/kagge

18Km/kg

301

35 km/kg

22 km/kg
22 km/Kg

Mejeriprodukter

Namn
Mjolk
~ Gradde
Smor
:555;:5;Sm61‘ sa.ltat
Ost
Ost, lagrad
Farskost

125 km/kg
26 km/kg
90 km/kg

135 km/kg
27 km/kg

Pris

- 258 km/tjog

6 km/l

30 km/kg

- 50 kmv/kg
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30 km/kg
130 km/kg
18 km/kg

"1 tunna = 50 liter
1 kagge = 25 liter

Hallbar mat
Namn
Saltat oxkott
Saltat flask
Saltad fisk
Rokt lax

Pris
35 km/kg
30 km/kg
25 km ﬂfg :
100 Km/Kg
100 km/kg
42 km/kg

Korv

Sad och foder

Priserna nedan ar for 26kg sackar. Mald sad kos-
tar dubbelt s4 mycket.

Pris

70 km
Havre ~ 80 km

Korn 35 km

e P 17 km

Halm 12 km

Hamn_
~Vete
Rag
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Brod
Namn
Vitt kuvertbrod
Rundstycken
Grahamsbrod
Ragsiktskaka
Raglimpa
Knackebrod

Pris

17 km/kg
13 km/kg
7 km/Kg
5 km/kg
3 km/kg

Inkvartering for lang tid

Dessa tabeller galler ocksa affarslokaler. Pri-

serna ar givna i sm/manad.

Typ enkel normal god
P& landsbygden :
rum 9 18 35
rum och mat 26 35 60
hus 35 50 85
I staden
rum 18 35 65
rum och mat 35 65 1156
vaning i litet hus 35 65 100
vaning i stort hus 65 130 200
litet hus 100 165 250
stort hus 130 250 300

Att l1ata bygga ett litet hus med normal standard i
Kandra kostar cirka 100 000 sm. DA ritas och
konstrueras huset av en byggherre sa att det blir
funktionellt och hallbart, och han anlitar ocksa
kunniga och palitliga yrkesman: stenséttare och
murare for grundlaggning och murning av kélla-
ren, timmerman och snickare for resning av
sjalva husstommen och takstolarna, vaggar (yt-
ter och inner), goly, innertak, dorrar och fonster-
luckor, samt taktackare for tackning av taket.
Priset inkluderar alltsa allt material och arbete.
Fonstren i ett sddant hus blir endast tackta med
fonsterluckor, eftersom glasfonster ar sa dyrt.
Ett enda fonster pa 50x 50 cm kostar 350 sm.

Mobler
Namn
Stol
Stol, stoppad
Bord )
Karmstol 30
FAt6l] 60
Soffa ; 80

Bokhylla 45
Sang 70
- Stoppning av mobler

stol 20

fatolj 40

soffa 65

Levande djur

Typ Pris
Huskatt 16
Vakthund 425
Jakthund 290
HOK, liten 300
Hok, stor 680
Kyckling 17 Km
Ko 170
Get 18
Duva 256 km
Griskulting 20
Gris _ 50
Far 35
Sangfagdel 45 km

50 % tillagg for slaktade hela djur.

Material
Namn Sannolikhet Pris
Kvicksilver 10% 8500 sm/kg
Pulver = e
~ guld - 100% 7 1 700 sm/kg
silver - 100% - 70 sm/kg
massing - 100% -9 sm/Kg
koppar 100%
jarn 100%
bly - 45%
- Svavel 30%
- osfor 0L e
- Salpeter 75%
Kol 2 e r100%
Jarnpyrit 70%
Krita 100%
Talk
‘Ginnober

' Gummi Arabicum 100%

Chans anger hur stor sannolikheten ar att mate-

- rialet finns hos en viss alkemist nar rollperso-

nerna vill hatagidet. De flesta &mnen ar dyrbara
och finns endast tillgangliga i kvantiteter om ett
par gram.
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Kandra

Religiosa ting

Namn Pris Vikt

Rokelsesticka 20 —

Radband 16 fe

Bonematta 680 0,5

Runstickor 425 -
Juveler

Juvelerararbeten ar individuella, och priserna
varierar i hog grad. Priset beror dels pa kostna-
den for rdmaterialet, dels pa hur svarbearbetat
materialet ar. Har har givits riktpriser (i sm) for
en enkel, slat ring och en enkel medaljong med
motiv i lagrelief. Ringen ar ett exempel pa ett
foremal som inte kraver s mycket arbete, si att
ramaterialet star for den storsta kostnaden.
Medaljongen ar besvarligare att gora, och har ar
det juvelerarens/smedens hantverk som drar
upp priset. Det bor ga att berakna priser pa vil-
ken annan vara som helst med dessa som grund.

Teknik & material ring ‘medaljong

Korall
Lapis lazuli
Malakit
Mansten
Obsidian
Onyx

Opal
Peridot
Pérla
Rubin
Rokkvarts
Safir
Sardonyx
Smaragd
Spinell
Stjarnrubin
Stjarnsafir
Svart opal
Tigeroga
Topaz
Turmalin
Turkos
Zircon

2050
510
340
680
100
2656
105600
7300
2700
185000
340
17000
425
16500
1200
24500
29500
14500
120
9350
1350
2200
1000 ﬂL.

0,50 ct
0,50 ct
0,70 ct
0,50 ct
0,50 ct
0,80 ct
0,80 ct
0,50 ct

0,60 ct.

0,80 ct
0,80 ct
0,80 ct
0,60 ct
0,60 ct
0,70 ct
0,80 ct
0,80 ct
0,50 ct
0,50 ct
0,70 ct
0,60 ct
0,50 ct

0,90 ct
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Elfenben 60 160
Smitt silver 50 - 170
Smitt silver & guld 115 225
Korall 180 - 316
Smitt guld 300 350
Jade, TR RETE60" J T EE80
Silver med stenar 600 950
Guld med stenar 1100 1350
Adelstenar
Namn Pris Vikt
Agat 85 0,50 ct
Akvamarin 8300 0,580 ct
Ametist 2400 0,50 ct
Bergkristall 425 0,50 ct
Blodsten 306 0,80 ct
Béarnsten 1850 0,20 ct
Chrysofras 410 0,50 ct
Gitrin 765 0,50 ct
Diamant 245000 0,70 ct
Eldopal 13000 0,60 ct
Granat 1350 0,80 ct :
Hematit BO it
Hyacint 53500 0,90 ct
Jade 1200 0,60 ct
Jaspis 680 0,60 ct
Jet 1200 0,60 ct
Karneol 340 0,50 ct

Vikterna pa adelstenarna ér givna i carat (1 ct =
0,2 g). Adelstenarna i listan ovan ar alla lika stora
(diameter 6 mm). Priset i listan ar ett jamforel-
sepris, beraknat for stenar av exakt samma stor-
lek och med samma kvalitet pa farg, klarhet och
slipning. Det verkliga priset varierar kraftigt
kring detta varde, beroende pad om stenen éar
storre eller mindre, om den har fin farg eller om
den ar missfargad, om den ar klart g¢enomskinlig
(homogen for ogenomskinliga stenar) eller har
sprickor, och slutligen hur val slipad den ar.

Hantverk och {janster

Namn Pris
Barberare

Klippning 25 km

rakning 35 km

hela programmet 50 km
Sotning 12 sm per pipa
Tvatt 3 sm per kg
Vattenbarning (251) 5 km per 10 min
Danslektion 4 sm per timme
Musikant 6 sm per timme
Poesi

rimmad vers 568 sm per rad

blankvers 30 sm per rad

37



Sanglektlon
Tmbadur

4 veﬁs&r@ 6 strofer)
_ Bokbindning 35 sm per volym
~ Forgyllning 1
Gjutning r’ran modell
brons
jarn
Gravyr

_ _ 100 sm per dag
Adelstensslipning

10% av vardet

Akademiskt eller mystiskt arbete

Namn Pris _
 Advokat i2smitimme =
Oversittning*

20 sm per 100 ord
100 sm per 100 ord
450 sm per 100 ord

vanlig utrikiska
ovanlig utrikiska
~ forntida/okant
Larda mén och
“andra akademiker

15 sm per timme .

konsultation

eget arbete : 10 sm per timme
Skrivare 4 sm per timme
Bokhallare 4 sm pertimme
Horoskop 260 sm
Spadom 60 sm

*Detta ar en forenklad variant av de regler for
oversdttning som finns [ Expertreglerna.

Dagspenning for olika yrkesman

Yrke Dagspenmng
Murare 80 km
Oxdrivare 46 km
Snickare 50 km
Stenhuggare 8635 km
Stensattare 60 km
Taktackare 44 Km
Trasnidare 82 km

Det ar inte alla som producerar varor som gar att
satta pris pa. Médnga yrkesman tar darfor betalt
for hur lang tid man tagit deras tjanst i utnytt-
jande. Minsta tidsrymd ar som regel en dag, och
lagsta 16n ar darfor en dagspenning. Det &r svéart
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att ange hur lang tid det tar att utféra onskad
arbetsuppgift, och att berékna priset. SL rekom-
menderas att ta till i dverkant. Detta speglar dels
hantverkarnas vilja att ha marginaler, dels bibe-
halls balansen i spelet.

Grip 500 800 8000 16000 1600
Hermelin 18 360 7200 14000 720
Ishjérn 100 160 1600 3200 320
Jaguar 60 120 1200 2400 240
~Kimera 500 800 8000 16000 1600
Lejon 120 180 1800 3600 360
Leopard 60 120 1200 2400 240
Mink 14 270 5200 10000 520
‘Ozelot 40 500 7500 15000 1000
Panter 120 240 2400 #4800 2480
Rayvi - 8 60 800 1200 120
Smilodon 120 120 1200 2400 240
Sobel 40 600 9000 18000 1200
Svarthorn 80 120 1200 2400 240
‘Tiger’ | 120 180 1800 3600 360
Varg/Ulv 50 100 1000 2000 200

Om spelarna vill sédlja skinn fran djur de har
dodat maste SL vara beredd att dra 10%—60% av
skinnpriset for stridsskador. Skador fran pilar
och skaktor ger smé avdrag, medan skador fran
tvdhandssvard och yxor ger stora avdrag. Om
spelarna vill undvika alla minskningar maste de
doda djuret med slungstenar, trastav, knytnave,
spark, besvérjelsen FROST och annat som inte
skadar skinnet.
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Kandra

Religion i Kandra

I Kandra och hela landet dyrkar man sedan gam-
malt "de Unga Gudarna”. Dessa stortade "de
Gamla Gudarna” for mycket lange sedan. De
Gamla Gudarna var onda och hdll manniskorna i
Jarngrepp for sitt eget ngje och lathet.

De viktigaste av de Unga Gudarna ar:

Sholak, allfadern. Solens, vishetens och ma-
gin gud. Det var Sholak som gav kunskapen om
magi till manniskorna, och han vakar 6ver magi-
kerna sa att de anvander sina krafter pa ett gott
och vist satt.

Sankma, atmosfarens gud. Han ar vildsint
och lynnig, lekfull och tanklos.

Visha, jordbrukets gud.

Ninnave, fruktbarhetsgudinnan. Vishas ge-
mal.

Kushta, dédsguden. Vaktaren av dédsriket.

Kartov, édesguden. Vakar dver ordning och
balans i varlden.

Eilana, mangudinnan. Rader 6ver natten och
det som hander da.

Sholak

Solens, ljusets, vishetens, kunskapens, sangens
och musikens gud. Han ar den hogste av gu-
darna och tillbes som en allfader. Han &r aldrig
snar att horsamma boner, och han bryr sig mera
om gudarnas egna mellanhavanden &n om man-
niskornas.

Symbolen for Sholak ar Solstjarnan, en solspe-
gel omgiven av en stralkrans, och man kan kdnna
igen hans préster pa deras klddsel: en enkel
tunika, en a&rmlés robe av oblekt bomull och ett
balte fargat efter rang. Prasterna forrattar sitt

varv i tempel tillagnade Sholak, och som ligger i
eller naraenstad. | Kandra dr det storsta templet
(222) tillagnat Sholak.

Till Sholak offrar man det dyrbaraste man har,
sin tid. Det sker ofta genom kérsang i templet,
eller sang varhelst man rakar befinna sig. Mid-
dagsminuten, den minut pa dagen da solen star
som hogst, ar speciellt helgad at Sholak, och den
agnar man at tyst bon, men man brukar kunna
gora undantag for situationer man inte har kon-
troll 6ver, och att t.ex. radda sitt eget eller andras
liv raknas som viktigare an béner.

Sholak ar magins gud, och ar den som bestam-
mer om nya magiska formler ska fa komma

.manskligheten till del. Han ar den yttersta troll-

karlen.
Sholak har en bror, Sankma.

Sankma

Luftens och himlens gud som regerar over vin-
dar och stormar. Han a&r omdomeslos och helt fri
fran hamningar, och han spelar ofta spratt med
Visha genom att skingra hans regnmoln. Han
horsammar inte béner s ofta som andra, men
nar han gor det bjuder han verkligen pa sig sjalv,
och verkstaller 6nskningarna i 6vermatt. For att
hantera vinden anvander han en "vindskyffel”
med skaft av atta traslag vridet i spiral, och ett
blad av kristall, allt sammanfogat med beslag av
silver.

Symbolen for Sankma ar "mannen med vind-
skyffeln”, en mycket stiliserad men anda distinkt
figur. De som tillber honom bar den dar de tycker
den passar: graverad pa broscher, ringar, knap-
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par och vapen, malad pa redskap och verktyg,
eller broderad pa kladerna.

Sankmas praster gar kladda i en ljusbla fotsid
tunika och en ljusgra robe, och bar till detta en
vit halsduk och en bla toppig hatta. Inga regel-
riatta tempel byggs for Sankma, utan man samlas
istallet pa den hogsta bergstoppen med fri utsikt
i narheten. Man offrar rokelse till Sankma, eller
satter upp hoga, smala fanor med boner eller
helt enkelt med symbolen "mannen med vind-
skyffeln”.

Den andra veckan i den femte manaden, nar
varvindarna leker, haller man en drakfest till
Sankmas ara. Alla, barn liksom vuxna, flyger dra-
kar och ser vem som kan komma hogst. Dra-
karna &r ofta gjorda for att likna érnar, den fagel
som ar Sankmas personifiering. Och det &r nam-
ligen sagt att nar Sankma besdker denna vérlden
sker det i skepnad av en orn.

Vid héstdagjamningen intraffar den andra
stora hogtiden under Sankma-dyrkarnas ar. Da
ska sjélen lugnas och renas genom att man star
pa en hég punkt och later vinden bldsa runt en.
Man séager att oro och strid "blaser bort” ur sja-
len. Nar det inte blaser pa hostdagjamningen
anses det som ett sakert tecken pé att Sankma ar
missngjd.

Eftersom Sankma ar vindguden, dr han ocksa
alla faglars gud, och hans préster har mycket
ndra kontakt men alla slags faglar. Detta gor att
inga faglar nagonsin anfaller en Sankma-prast.
Skulle ndgon forsoka fa sin tranade jaktfalk att
forsdka anfalla en Sankma-prast, ar det istallet
mycket sannolikt att falken betraktar det som ett
svek fran sin herres sida, och lamnar honom for
gott.

Visha
Jordbrukets och regnets gud, och hans symbol

40

ar vattendroppen. Han ser till att jordbrukarna
far sin skord. Hans praster, som enbart ar man,
gar kladda i en morkrod kraftig tunika och byxor,
hatt och stovlar eller sandaler.

Pa Tacksagelsedagen, som infaller pa hosten
nar skorden ar bargad, brdnner man odlade gro-
dor som offer at Visha. Bonderna lagger 1/4 stop
sad (ungefar 2,5 dl) for varje medlem i familjen
och manga odlar offersdd i en speciell tdppa om
de inte har akrar. Under resten av aret offrar man
av sitt dricksvatten, ofta buret till templet i en
specialtillverkad bagare av silver. Finns inget
tempel inom rimligt avstand offrar man av vatt-
net genom att hélla en skvéitt pa marken under
en kort bon alldeles innan man ska dricka.

P4 varen, under sjilva saddden, héller pras-
terna pa med ritualer dygnet runt for att den
kommande skorden ska bli bra. De bonder som
omfattas av dessa vélsignelser kan rakna med att
fa en skord 15-60% (3T4 <X 8%) storre skord an de
som odlar utan gudarnas valsignelse.

Visha har Ninnave som gemal.

Ninnave

Fruktbarhetsgudinnan, och gudinna for karlek,
modrar och &ktenskap. Barnens beskyddare
och Vishas gemal. Ninnave hjdlper Visha att f&
allt att védxa. Hennes omrade ar boskapen, och
hon ser till att den forokar sig.

Hennes prastinnor, for det finns inga manliga
préaster, gar klddda i blus och Kkjol av oblekt linne
och en bld gordel med réda broderier, och bar
gra yllemantel over det. Hennes symbol ar jarn-
kitteln och hemmets hard ar hennes altare.
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Kandra

Prastinnorna bar en brosch av jarn i form av en
kittel for att halla ihop manteln.

Ninnave skyddar huset mot eld, sd nar man
gor upp eld ber man en bodn till Ninnave. Och ar
hon ens skyddspatron ser man noga till att man
haller efter elden. Elden ar Ninnaves gava till
maéanniskorna, men hon blir ond om man slarvar
med den. Pa varen, da kreaturen foder, samlar
man ihop stora vardkasar, som man tander for
att hylla Ninnave.

I alla stader, och ofta i storre byar, har prastin-
norna harbargen med kapell i huset, och det ar
vanligt att man offrar (ger en allmosa) till det.
Héarbarget idkar valgérenhet, och ger husrum at
vandrare och andra vinddrivna existenser. Dess-
utom finns det alltid plats att tillbe Ninnave i
Visha-templen.

Hennes prastinnor strovar omkring mycket,
men samlas har och var i klosterliknande tem-
pel. Det ar Ninnaves prastinnor som forrattar
alla vigslar. Aktenskap ar vanligt mellan Ninnave-
prastinnor och Visha-préster, och det gifta paret
ger sig oftast ivag till nagon by for att dar bygga
ett Visha-kapell och éppna ett harbarge.

Under kreaturens brunstperiod, som vanligt-
vis infaller under senhdsten, vandrar prastin-
norna runt bland béndernas gardar for att val-
signa djuren. En sddan vilsignad betackning blir
da fruktsam i 60% av fallen, mot 25% annars.

Kushta

Dodsguden och véaktaren 6ver dodsriket. Han ar
den som tar hand om de déda, och han vill inte
att de doda ska lamna hans rike. Han har dess-
utom mycket bestdmda asikter om vern som hor

hemma dar. Manniskorna ber till honom for att
ge de doda frid; han motsatter sig bestamt till-
standet "oddd” hos manniskor.

Kushta vager sjidlen nar den dode skall in i
dodsriket, och placerar honom i ett av landerna
dar. Beroende pa ceremonierna vid begravning-
en tar det olika tid for den dode att nd "Livets
Vag” (fran 1 vecka till 5 ar). Livets VAg har ocksa
blivit symbolen for Kushta.

Kushtas tempel ar oftast. muckeat rikt smunk-
ade, vilket hor samman med att de offergavor
(8uld, adelstenar och dyrbara mobler) som lam-
nats av de efterlevande anvants till detta anda-
mal.

Kushtas praster fyller en mycket viktig funk-
tion i det dagliga livet, eftersom det ar de som tar
hand om de déda och tréstar de efterlevande. De
klar sig i en brun kortarmad tunika med svarta
band oOver en linneskjorta, bruna byxor och
svarta stovlar.

Den 63:e natten efter hostdagjamningen (den
26:e dagen i den elfte manaden) hogtidlighaller
man minnet av sina bortgdngna anhdriga, tan-
der ett ljus for deras sjalar och ber till Kushta att
de ska fa ro i dodens rike.

Kushtaprasternas avsky men ocksa deras
makt éver oddda visar sig sa att de har formégan
att strida andligt med dem. Da trader de for
négra minuter in i det andliga planet, och deras
INT fordubblas. Sedan bekampar de den odode
med INT mot INT. Varje SR far de tva stridande
varsin chans att Overvinna motstandaren pa
motstandstabellen. Lyckas forsoket har mot-
standarens INT minskas med 1T4 poang. Nar INT
nar noll har dess innehavare doédats/forstorts/
fordrivits/lagts till vila. Nar prasten trader ut ur
det andliga planet, sjunker hans INT till sitt ur-
sprungliga varde, eller star kvar om det ar lagre
(prasten aterfar da 1 INT-podng per dygn han
vilar). En prast kan bara trada in i det andliga
planet en gang per dygn, och bara om hans INT
ar opaverkad.

Kushta-prasternas forhallande till Dodsang-
eln ar komplicerat. Dels gar Dodsangeln Kushtas
arenden, och hamtar in dem som ar vigda at
doéden, men han lyder ocksa andra makter. Dar-
for har Dodsangelns skrackinjagande formagor
ingen som helst verkan pa Kushta-praster, men
de har & sin sida ingen ratt att ldgga sig i Dods-
angelns féorehavanden. '
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Kartov

Odesguden, och gud for eder, ordning och profe-
tior. Han &ar balansens gud, och favoriseras dar-
fér av munkar. Hans praster ar ocksa munkar,
och de gar kladda i brun eller svart kapa och
sandaler. Man kan dock kdnna igen dem pé attde
bér en scarabéformad brosch for att halla ihop
kdpan. Scarabén ar Kartovs symbol.

Skillnaden mellan en vanlig¢ munk som tillber
Kartov och hans munkpréster ar att prasterna
aldrig far bruka vald. Prdsterna maste genom
sina ord och genom orden enbart bringa ordning
i denna vérlden. De anlitas ibland som radgivare
nar etiska mal ska avgoras i Kandras domstol

Kartov kallas "Domaren”, "Bédeln” och "Be-
nadaren”, men ocksa "Drémgivaren”, for han
fordelar nattens drommar, bdde sanndrommar
och mardrommar. Kartov ar aven gud for ”"chan-
sen” eller "lyckan” och han kan lagga tur eller
otur pa dem han tycker, men han ar dock aldrig
orattvis.

Kartov brukar ibland sta bredvid Kushta vid
Livets Vag.

Inte heller Kartov har nagra regelratta tempel.
I stallet brukar klostren betraktas som hans he-
liga byggnader, och déar finns alltid ett litet kapell
tillagnat honom. Annars héller man ofta till i
skogsglantor, och det ar inte sallan man hittar en
Kartov gudabild i en annars helt obebodd skog.

Till Kartov offrar man en nyplockad blomma,
helst en ros. Offret gar helt enkelt till si att blom-
man laggs framfor Kartovs bild. Ingen bon sags i
samband med offret, utom en tackségelse for att
fa tjana honom.

Kartovs munkpraster kan instinktivt kdnna
om man ljuger eller talar sanning. Den som lju-
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ger for en Kartov-prast maste évervinna prés-
tens INT med sin egen INT pa motstédndstabellen
for att bli trodd, annars vet prasten direkt att
man ljuger. Men mark val att prasten INTE kan-
ner sanningen eller varfor man ljuger, bara ATT
man gor det.

Munkprasterna och andra munkar som tjanar
Kartov kan ibland fa s& kallade "Synska drém-
mar”. Det ar Kartov som genom dem meddelar
sig med denna varlden. Drommarna varierar
fran Kklara, lattforstaeliga instruktioner till
dunkla, svartolkade allegorier. En munk kan
ockséd soka svar i dessa drommar genom att fasta
och meditera. Forr eller senare brukar ett
trancetillstdnd intrdda och munken far synska
drommar. Detta ar dock en osaker metod, efter-
som Kartov bara ger synska drommar till dem
han tycker &r védrda det, och det har hant att
munkar fastat i veckor utan att fa synska drom-
mar.

Eilana
Manens och nattens gudinna. Gudinna for tyst-
naden och det l6nnliga verkandet.

For Eilana och hennes tillbedjare ar natten
och mdérkret inget skrammande, utan de betrak-
tar det som en van: "Kan du inte se i morkret, sa
kan du inte heller synas.” Hon tycker om, varnar
och belénar finess och skonhet i utférandet av
en handling, och ogillar skarpt brutalitet, grym-
het och tortyr.

Helt naturligt ar det manen som ar symbolen
for Eilana, en manskara i 1:a kvarteret (som
ocksa ar symbolen for silver). Till Eilana brukar
man offra vill ha elegant 6verkomna féremal. Det
sker i "enrum” och bonen som &tféljer offret
innehéller en redogorelse hur foremalet anskaf-
fades.
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Hennes tempel ar aldrig dolda, men genom
tillbedjarnas absoluta tystnad vet ingen utom-
stdende vad som hdnder dar. Det dr stora hus,
osmyckade utanpd, vackert dekorerade med of-
fergavor inuti. De ligder vanligtvis i stader och
séllan fritt i naturen, och har méangder med 16nn-
gangar och hemliga portar.

Eilana avbildas i en helt svart kliddnad, ett
slags kappa med huva, med svart har, blek hy
och morkbla égon. Hon bar da smycken av pla-
tina och diamanter, och har en svart panter i ett
silverkoppel vid sina fotter. Présternas och prés-
tinnornas kladnad liknar denna: en svart robe
med silverkanter och ett pannband av silver med
en mansten mitt fram. De blir ocksé latt vanner
med svarta pantrar och har ofta saddana som
husdjur, och som vakter i templet. En panter
som anfaller en Eilana-prast kan helt plétsligt
tappa intresse for anfallet och istéllet 14gga sig
ned vid dennes fotter for att bli kliad bakom
oronen (sla 4 eller lagre pa 1T20 for att detta ska
hénda; ett slag varje SR till det lyckas férutsatt att
prasten endast parerar och inte anfaller under
samma SR).

Vid fullmanens uppgéang samlas alla hennes
tillbedjare pa templets gard eller tak, och betrak-
tar under djupaste tystnad hur manskivan stiger
upp pé himlavalvet. Ungefar tva veckor senare,
under nytandningen (den natt dd méanen &r ny,
och alltsd inte syns) 6kar prasternas STY, SMI
och KAR, och de fardigheter som har dessa som
grundegenskap, med 1T4.

Att varulvar forvandlas frdn méanniskor méan-
niskor till sin vargskepnad under fullmanen ar
allmant ju ként, men dessa har inget som helst
att gora med Eilana eller hennes representation
avmanen. Det ar helt enkelt sa att varulvsforban-
nelsen ar kopplad till ett regelbundet dterkom-
mande fenomen. Den skulle inte vara tillrackligt
grym om den var permanent, eller upptradde s
séllan som en gang om aret, och en s maktig
forbannelse som gor att forandringen sker, sag,
varje natt, har hittills endast d&stadkommits med
onda gudars hjalp. De Unga Gudarna lanar sig
inte till sadant.

Helt naturligt dyrkas Eilana av tjuvar och de
har darigenom antagit ett slags hederskodex,
'som de sjalvpataget maste folja. Denna kodex
finns inte nedtecknad, men gar i korthet ut pa att
man aldrig far déda broder och systrar i sekten,

‘att alltid méste ge sina motstandare en chans att

Overleva om de fortjdnar det, eller déda dem
smaértfritt.

Koden sager ocksa att ett 16fte till Eilana ar lika
bindande som en ed, och den kan inte upphévas
med mindre an att forutsattningarna for loftet
avslojas som falska. Mer an en gang har det hant
att den som brutit ett 16fte de pastatt varit osant
funnit att Eilana vidtagit nédvandiga matt och
steg for att straffa honom.

Alla de Unga Gudarna tillhér samma panteon,
och inga stridigheter eller stora motsattningar
finns mellan de olika gudarna eller deras préster.
Varje gud har sina egna praster och firar sina
egna hogdtider. Men prasterna samarbetar och
ser till att ingen gud missgynnas.

Mot denna panteon star Den Lysande Vagen,
som kom till landet for ungdefar 100 ar sedan, och
har fort en framgangsrik kamp sedan dess. (Den
som inte har Sinkadus nr 3, ddr Den Lysande
Vagen finns beskriven i artikeln om Caddo, kan
helt utelamna inslaget av den.) Dess forsta steg
var svéara och osédkra, men laran har nu fatt or-
dentligt fotfaste och vinner dagligen nya lekman.

Spanningen dem emellan ar huvudsakligen
foljande: Den Lysande Vagen forkastar magin
medan Sholak av de Unga Gudarna ar den som
givit de fem "doda” magiskolorna till manni-
skorna. Den helande magin kommer alltsd ur-
sprungligen fran Sholak, medan Den Lysande
Vagens praster istéllet kan valsigna helande or-
ter och droger si att de blir dubbelt sa effektiva
som normalt. B&da har solen som symbol, och
bada predikar godhet. Den som féljer Den Ly-
sande Vagen kan fa en Solande i sin tjanst,
medan magi kan bedrivas éppen infor de Unga
Gudarna. Darfor har manniskorna svart att av-
gora vilken lara som tjanar dem bast, och an
svarare vilken som &r ratt.

Styret i Kandra &ar inte starkt troende, och
kungens makt ¢ver de fria stiderna mycket liten.
Det rader ingen uttalad religionsfrihet, men a
andra sidan kan de Unga Gudarnas préaster inte
ta till vilka medel som helst mot dem som foljer
Den Lysande Vagen. Ocksa prasterna star under
lagen.

K6pmannen har insett att Den Lysande Vagen
talar till deras intressen och eftersom de ar
starka i staden, far dess préaster missionera ratt
fritt.
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Brott och straff i Kandra

Som i de flesta lander finns det en lag aven i
Berendia. Den handlar mest om vilka skyldighe-
ter folket, staderna och adeln har gentemot kro-
nan, och hur stor makt kungen och de ovriga
ambetsmannen har. Men den innehéller ocksa
lagar om vilka straff som ska ges for olika brott.

I Kandra har man gjort vissa tillagg till lagen
om brott och straff, helt enligt stadsprivile-
gierna, och har nedan aterges i korthet hur de
olika brotten bestraffas. I manga fall utdéoms en
mildare straff forsta gangen nagon gjort en for-
seelse, sa att den brottslige ska ha en chans att
battra sig. Gor han inte det, utdoms ett mycket
strangare straff foljande gang(er).

BROTT

Anvianda magi pa allman plats eller under
marknad

Férsta gdngen: miste tungan; andra gdngen:
miste liv. (Magi ar s& maktigt och sa svart att
skydda sig ifran att det ar forbjudet att anvanda
pa allmén plats i Kandra. Dock, om det anvands i
sjalvforsvar eller med stadens basta som syfte
och ingen oskyldig kom till skada kan domstolen
doma att inget skal till straff finns. Straffet forsta
gangen syftar till att hindra personen fran att
kasta besvarjelser nagonsin mera.)

Tjuveri

Férsta gangen: miste hand; andra gangen: mis-
te liv. (Detta galler bade ficktjuveri och inbrott).
Mord

Stegling.

Drap

Férsta gangen: mansbot; ddrefter: brannmark-
ning i pannan.

Fortal

Férsta gdangen: skandning; ddrefter: brann-
markning.

Forskingring

Forsta gangen: straffarbete; darefter: stymp-
ning.

Mened

Miste liv. (Falsk vittnesbord inféor domstol i an-
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nat mal 4n ens eget anses som ett av de grovsta
brotten.)

Smuggling
Forsta gangen: straffarbete; darefter: spostraff
och straffarbete.

Skandning av tempel och Helgeran
Miste liv.

Mordbrand
Miste liv pa balet.

Sla en "idiot”

Forsta gangen: spostraff; darefter: gatlopp.
(Galna manniskor betraktas som att redan ha
fatt sitt straff. Och de har heller inte forstand att
forsvara sig sjalva vare sig fysiskt eller rattsligt.)

Fororena pa allméan plats
Forsta gangen: skandning; darefter: forvisning.

Ran
Spostraff och straffarbete varje gang.

Allméanfarlig vardsloshet
Forsta gangen: skampdlen; darefter: spostraff.

Stympning

Forsta gangen: spostraff; darefter: stympning.

Ocker
Konfiskering av alla agodelar (alltid), dessutom
férsta gangen: skampalen; ddarefter spostraff.

Forfalskning
Forsta gangen: brannmarkning; andra gangen:
miste liv.

Kontraktsbrott
Bot (alltid), dessutom forsta gangen skampadle;
ddrefter spostraff. =

STRAFF g

Réattegdngar med aklagare och forsvarsadvoka-
ter och jury forekommer inte. Istdllet halls for-
hor med den anklagade i en domstol, dar advo-
kater letar reda pa tillampliga stallen i lagen.
Advokaterna ska vara neutrala och endast hjalpa
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domaren finna ratt lagparagraf. Den som har
rad, kan naturligtvis anlita en advokat for att
finna de lagstallen som ar speciellt formanliga
for honom, den advokaten kan sedan narvaravid
forhoret och lagga fram just dessa stallen.

Den som presiderar i domstolen ar domare,
aven om den titeln inte existerar. Det ar Rads-
dldsten/Borgmastaren som har det privilegiet,
men om han inte kan, eller vill, utser han en
ersittare. Vill nagon i Radet komma med syn-
punkter pa vilken dom som ska utdelas ma han
gora det. Och har Radsaldsten utsett nagon till
ersittare, som inte sitter i Radet, kan vem som
helst i Radet ta hans plats. Darfor utses oftast
ersiattare ur Radet, utom vid de allra enklaste
malen.

Forklaring av straffen

Straffen som utdelas i Kandra kan tyckas
grymma. Man far ocksa tanka pé for vilka brott
straffen utdelas och pa hur pass rattvis domsto-
len ar. Férebilden 4r hamtad fran europeisk me-
deltid, men ar mycket, mycket nedtonad. I verk-
ligheten var straffen sa harda t.o.m. for smafor-
seelser att mecleltiden i detta avseende verkligen
kan betraktas som mork.

Bot

Den domde far ersitta den ekonomiska skada
han orsakat, helt och fullt eller efter bésta for-
maga.

Mansbot

Den domde boétar ett belopp sa stort som dom-
stolen bestimmer till den dodes anhorida for att
ersitta hans liv.

Konfiskering av alla agodelar

All egendom (t.ex. pengar, husdjur, mobler, red-
skap, hus, aker, ang och skog) overgar i stadens
ago.

Straffarbete
Arbete i Kortare eller langre tid for stadens bruk,
t.ex. vid stenbrott eller vid befastningsbygge.

Skandning

Den domde forses med en skylt som talarom vad
han gjort for brott och leds sedan runt bakbun-
den i staden for att alla ska fa se vem det ar som
gjort sig skyldig till ett sadant brott.

Skampalen

Den déomde binds vid skampalen i en eller flera
dagar, han far sta dar fran soluppgang till solned-
gang, men tas in i fangelset under natten.

Spostraff
Den démde binds vid skampalen och far ta emot
det antal piskrapp domstolen bestamt.

Gatlopp

Stadens vaktstyrka, och vem som helst ur be-
folkningen som vill vara med, stéller upp pa tva
led. Den domde far sedan springa mellan de tva
leden medan de som star dar slar pa den domde.
Skarpa tillhyggden ar inte tilldtna, men nastan vad
som helst annat.

Brannmarkning

Den domde marks med stadens vapen pa den
kroppsdel domstolen bestamt (valjs med tanke
pa brottets art).

Brannmarkning i pannan
Den domde maérks med stadens vapen i pannan
sa att markningen alltid syns.

Stympning*
En med héansyn till brottet vald kroppsdel huggs
av.

Miste tungan®
Storre delen av tungan skars av.

Miste hand*
Ena handen, oftast den vanstra, huggs av.

Miste liv

Bonder och annat enkelt folk hangs, borgare
halshugdgs med yxa medan riddare och adliga
personer halshuggs med svard.

Miste liv pa balet
Den démde binds levande pa ett uppstaplat bal,
som sedan tands pa.

Stegling
Den domde halshuggs varefter kroppen satts
upp pa ett vagnshjul androm till varnagel.

*Nar detta straff utfors finns alltid en munk fran
sjukstugan narvarande sa att den démde inte
Sska do av forblodning eller infektioner.
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Detta kapitel innehaller forslag till olika dventyr
som kan utspela sig i Kandra.

VARULVEN

Det borjar forsvinna manniskor fran staden un-
der vissa natter. Till en borjan méarks det inte sa
mycket, men efter ett par manader framstar det
som klart att ndgon i Kandra ar varulv. Rollperso-
nerna, som ar ett sallskap med aventyrare och
som inte kommer fran Kandra, hamnar hogt upp
pa listan dver misstdnkta, och kommendanten
vill Iasa in dem i fangelset under nista natt med
fullmane.

I verkligheten ar det Kommendanten som ar
varulven. Han smittades av lykantropi under en
jakt pa varg (trodde man) senaste vintern. Den
vargen (dvs. varulven) lyckades komma undan,
och ingen insag att det verkligen var en varulv
man haft att g6ra med. Kommendanten, med sin
rattskansla, fortrander undermedvetet vetska-
pen att det &r han som &r varulven. De vaga
minnen han har fran sina nattliga eskapader tror
han ar mardrommar, och han vill inget hellre an
att fa ut varulven ur Kandra.

KARKIONEN

En karkion som bor i en enslig Koja intill Troll-
dammen i skogen norr om Kandra brukar sitta
och meditera vid sjons strand. En dag ser han
nagot som ser ut som en blankande skallra,
glimma langt ner i det bruna, klara vattnet. Kar-
kionen lycl{as'ﬂera forsok fiska upp tingesten.
Likheten med en skallra ar bara till det yttre.
Den ar alltfor tung for att kunna hanteras av ett
barn, den skallrar inte nar man skakar pa den
och den ar gyllene. Karkionen tar sig till Kandra
och besdker Akademin. Dar visar han upp det
markliga foremalet for de larda mannen och fra-
gar om vad det kan vara for nagot. Dessa vet inte
alls vad det kan vara, men blir mycket intresse-
rade och borjar leta i sina bocker efter ledtradar.
Efter ungefar en veckas studerande har de kom-
mit fram till att "skallran” ar toppen pa den stav
en ond och maktig trollkarl gjorde at sig for att
hjalpa honom i hans o6vertagande av Kandra.

Trollkarlen besegrades dock av de samlade kraf-
terna fran Magikernas Gille i Kandra, men sta-
ven forsvann i tumultet, och endast flisor av
sjalva stavkroppen, som var av tra, hittades ef-
terat. Man antog dé att staven var forstord, och
brydde sig inte om att soka mer.

Under tiden som de lidrda mannen go0r sina
undersdkningar har Skiggel, en ondskefull troll-
karl bor utanfor Kandra, fatt reda pa fyndet och
vad det ar. Han ar nu mycket intresserad av att fa
tag pa "skallran”, och &r beredd att ta till nastan
vilka metoder som helst.

Antingen kan nu Skigdel kontakta sillskapet
for att forsoka stjala "skallran”. Han berattar inte
vad den egentligen ar eller vad han tanker géra
med den, utan forsoker istillet gora sken av att
den ratteligen tillhor honom och att de larda
méannen har behallit den orattmatigt.

Eller ocksa kan Akademin leja sallskapet som
skydd fér "skallran” sedan man hoért rykten om
att en ond trollkarl forsoker stjdla den. "Skall-
ran” behover skyddas i minst tva veckor, da man
hoppas ha hittat den metod som forstér den
slutgiltigt.

KOPMANNEN

Flera av Kbpmannen Glevids karavaner hade bli-
vit overfallna det senaste halvaret, och darfor
foljde han sjalv med nésta karavan for att over-
vaka den. Ocksa denna blir 6verfallen och Glevid
dor. Hans son Greper tar over rorelsen, men har
nu inte sa stort kapital att rora sig med efter alla
forluster. Han hyr darfor ut huset (nr 42) till
aventyrarna, men forsoker ocksd fa dem att
hjalpa honom spara upp hans faders mordare
och kanske ocksd rddda en del av det stulna
godset. '

Huset hyrs ut mdéblerat och med betjaning,. I
kallaren kan man, om man letar, hitta en lénn-
dorr som leder till Glevids hemliga lager. Glevid
sysslade en del med olagliga affarer och smugg-
ling. Inget allvarligt, utan mest kontraband till
frihetskdmparna pa 6n GCabu som forsoker sla
sig fria fran Gaddos éverhéghet. Kopmannen har
ockséa gémt en karta bland sina hemliga papper
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som visar (enligt texten pa kartan) vagen till en
dvargkoloni i bergen i norra delen av Berendia.
Kartan fick han néagra dvédrgar som han gang
gjorde affarer med. Tyvarr 4r den aninden falsk.
Den visar bara végen till dvargbefastning, spe-
ciellt byggdd for att se ut som en dvarggrotta, men
med utomordentliga mgjligheter till forsvar.

Butlern, Sthims, ar en Konstig typ. Han slap-
per motvilligt ner ndgon i kéllaren ensam, helst
ska han sjalv vara med, och lamnar ogarna nyck-
larna dit ifran sig. Han anser namligen att husets
fina vinforrad, som forvisso ingar i hyresavtalet,
inte passar att bjuda sa okdnsliga och barbariska
personer pa som de som nu bebor huset. Han
héller noggrann kontroll 6ver hur manga vinflas-
kor det finns i Kéllaren, och tar sjdlvupp 1 a 2
flaskor i veckan foér att "kontrollera att vinet inte
tagit skada”. Pa grund av detta har Schims blivit
en fullkomlig expert pa att vdardera vin.

Greper |
STY 12
STO 12
FYS 15 by
INT 186 -}
PSY 10 SB 0 ”‘f
SMI 7 KP 14 /

KAR 16 Alder 35 ar !

Fardigheter: Administration/Juridik 17, Stads-
kdnnedom 17, Képsla 16, Geografi 14, Heraldik 9,
Kulturkdnnedom 11, Lasa/Skriva allmansprak 5,
Omradeskannedom 12, Rakning 5, Vardesitta
(allmén) 12, Kortsvard 10, Muta 8, Tala allman-
sprak 3, Teckensprak (handelsmin) 4, Over-
klass-stil 15, Overtala 7, Koéra vagn 12.

Schims
STY 8
STO 10
FYS 15
INT 12
PSY 10 SB 0 )

SMI 7 KP 13
KAR 18 Alder 50 ar

Fardigheter: Virdesatta vin 19, Administration
18, Heraldik 12, Lasa/Skriva spréak 3, Rékning 3,
Kopsld 12, Overklass-stil 18, Overtala 6, Stads-
kdnnedom 11, Provsmaka 8.
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NEKROMANTIKERN

Fladus, en nekromantiker som kommit till Kand-
ra i l6nndom, upptacker att det finns hemliga
gangar under den lilla tempelbyggnaden mellan
det stora och lilla templet. Han upptécker ocksa,
till sin fortjusning, att dessa anvants som kata-
komber, och anvander de skelett och mumifie-
rade kroppar han hittar dar for att skapa ododa.
Hans motiv &ar att hdmnas pad Magikernas Gille i
Kandra, eftersom de s& hérdnackat végrar er-
kédnna nekromantin som en av magigrenarna.

Fladus
STY 10
STO 13
FYS 11
INT 15
PSY 14
SMI 11
KAR 10
Alder 45 ar
SB 0
KP 12

Fardigheter: Laketrtkunskap 12, Giftkunskap
15, Historia 7, Lasa/Skriva allmédnsprak 4, Lasa/
Skriva uraldriga sprak %, Vardesitta (allman) 9,
Teckensprak (tjuvar) 8, Stadskdnnedom 5, Dolk
8.

Magi: Nekromanti 12, Antimagi 8, Skingra 10,
Varseblivning 4, Paralysering 15, Radsla 13, Kon-
trollera lagre odod 17, Panik 10, Tala med dod 7,
Animera dod 12, Kontrollera andar 5.

DEMONEN

Vid varje manadsskifte tycks Kandras alla inne-
vanare bli sa tysta och spdnda. De vagrar dess-
utom att svara pa fragor om varfor.
Hemligheten bakom detta mysterium aratt en
tanklos magiker en gang pa rent oférstand fram-
manade en demon for att utféra den triviala
tjdnsten att hamta en nave sand fran botten av
Koalint-viken. Det visade sig snart att magikern
inte kunde Kkontrollera demonen, och som
denne var forgrymmad pa att ombedd att géra
négot si 16jligt som att hdmta en néve sand tog
han sig for att i stallet vandra ut i Kandra. Turligt
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nog var det en ganska godmodig demon, som
nojde sig med att hota jamna staden med mar-
ken och doda alla dess innevanare om han inte
genast fick 15 stekta oxar, tre tunnor vin och en
vagnslast med guld.

Kandras innevénare varderade sin stad och
sina liv hégre an s, och det begarda skaffades
fram sa fort det nu var mgjligt. Demonen lat sig
val smaka, och nar han gav sig av med guldet
sade han det var bara att ropa pa honom vid
varje manadsskifte, sa skulle han komma. Det
hotet trodde man nu inte sa mycket pa, men
efter han gjort aterbesok tva ganger, tar man nu
det sikra for det osékra och héller tyst vid ma-
nadsskiftet.

Demonens namn ar Ellirind, och sager man
det namnet nagon gang mellan solnedgangen
den sista dagen i ménaden och soluppgangen
(den forsta nasta manad) materialiserar han sig
pa Stortorget. Hans favoritratt ar som sagt stekta
oxar med vin till, men han kan variera sig och
vilja ha motsvarande mangd farkott eller flask
och dricka 0l eller cider till. Men guldet prutar
han inte pa.

Ellirind
STY 76
STO 76
FYS 32
INT 1%
SMI 8
PSY 46

Naturligt skydd: 15 poangs hud.

GC Skada
1T6

Naturliga vapen
2 stenharda hander 12

Fardigheter: Tala allménsprék 3, Ilmarsch 19,
Finna Dolda Ting 13, Upptacka fara 17, Lyssna
20.

Besvirjelser: Antimagi 10, Skingra 6, Minska 8,
Stenvagg 18, Knacka 18, Jordvag 19, Frammana/
Skick bort gnom 17, Teleportera 20.

Specialformagor: Regenerera 5 KP/SR, Tele-

portering 156 rutor/SR, Osarbarhet (skadas inte
av icke-magiska vapen).

Ellirind uppenbarar sig i en tio meter h6g manni-
skoliknande gestalt med Kort hals, breda axlar,
langa armar och Korta ben. Hela hans kropp ar
knolig och det ser ut som om han var gjord av
grasvart sten. Han har inget har nagonstans.
Runt omkring sig sprider han en vidrig stank,
och hans 6gon, som saknar pupiller lyser svagt
gulrott i morkret.

ALKEMISTEN

Det har just kommit in en karavan till Kandra,
och de dyrbara varorna har lossats i Kopmaéan-
nens Hus. En av alkemisterna i Kandra, Timan
(hus 347), har fatt reda pé att i lasten fanns liten
flaska silverextrakt (silvrets innersta essence)
som han mycket garna vill ha. Han fick ocksa
veta att den kopman som fraktat flaskan inte
ager utan fraktar den pa bestéllning, och alltsa
inte kan sdlja den. Timan planerar nu att stjala
flaskan. Men det maste ske inom en vecka, for da
kommer flaskan att fraktas ut ur Kandra igen.

Timan kontaktar rollpersonerna for att stjala
flaskan &t honom. De far 100 guldmynt bara for
att ata sig uppdraget, och om de lyckas betalar
han 200 guldmynt och lovar dessutom att forse
dem med en omgang av alla droger de vill ha.
Timan ar duktig pa att gor droder och han ar
dessutom rik (han far ett ganska stort underhall
av sin far) och kan faktiskt tanka sig att betala
upp till 800 gm for att fa flaskan.

Ett litet Krux ar dock den forbannelse som
vilar 6ver Timan. Allt i hans néarhet drabbas av
otur. Folk snubblar, tappar saker och séager fel
nar han ar i narheten. De behover inte ens vara
inblandade i Timans goromal, det racker med att
han star bakom deras rygg. Men det underligaste
med forbannelsen ar att den inte tycks drabba
Timan sjalv i namnvard grad. Han ar lyckligt ove-
tande om att han bar den. Hans experiment har
dock en markligt forméga att ga fel sa fort han
vander ryggen till. Ofta har hans hus blésts ut av
explosioner och brander, men Timan har alltid
krupit ut ur ruinerna helt oskadd med undantag
av ett par blamarken och roklukt i kladerna.

Timan kommer att insistera pa att fa folja med
pa stoldraiden ("Hur ska ni annars veta att ni far
tag i ratt flaska?”), nadgot som kommer att fa -
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Kandra

oanade konsekvenser for den fortsatta handel-
seutvecklingen.

RIDDARENS SPOKE

Att det ar fullt av hus innanfér ringmuren Kand-
ra, men inga alls utanfor beror pé att ett spoke
vandrar runt staden under Kkalla, regniga och
stormiga nétter. Det ar en riddare som gar iden.

Han var en gang kommendant for Kandra, och
skotte sin post val. Det var oroliga tider och
Kandra stod under hot att bli belagrat. Folket
fran stadens omgivande landomraden samlades
innanfor stadsmuren, och alla tillgangliga lager-
platser fylldes med forrad av fornodenheter. En
ensam kvinna med tvd sma barn hade kommit
pa flykt norrifrdn. Hon fick komma in i staden
och byggde da upp en koja strax utanfor stads-
muren. Riddaren, som var kommendant, beord-
rade da att kojan skulle rivas darfor att den hind-
rade stadens forsvar. Stadsvakten lydde och ko-
jan revs.

Men under natten som féljde brdt en haftig
storm ut med hagel och regn blandat. De bada
barnen, som nu inte hade négot skydd, fras ihjal
den natten och kvinnan fick lunginflammation
da hon tagit av sig det lilla hon hade for att svepa
om sina barn.

Nasta dag, nar stormen bedarrat, kom en ha-
rold i sporrstrack fran kungen meddelandet om
att fred radde. Man hade ingétt ett fredsavtal vid
middagstid dagen innan. Riddaren kom aldrig
over att han fororsakat tre oskyldiga manniskors
dod, och han tynade bort och dog knappt ett ar
senare.

Hans spéke gar nu omkring utanfor stadsmu-
ren och férdriver alla som forsdker bygda dar.
Det som behovs for att befria hans sjal ar att
nagon frivilligt bor i en koja strax utanfér muren

en natt, och pa morgonen, strax innan solen gar
upp, tackar honom for hans gastfrihet.

GLOBEN I HUSET

I grunden i huset som spelarna har hyrt finns en
tindest inmurad. Det ar en liten glob av silver,
med fina inlaggningar av mithril i markliga
monster. Den gomdes dar av en trollkarl nar en
van till honom, en krigare, som lat bygga huset.
Olyckligtvis tog han med sig hemligheten i
graven.

Globen har legat slumrande i langa tider, men
har borjar nu verka. En av de som bor i huset blir
paverkad (SL far vilja) och boérjar irra omkring i
staden pa kvéllar och natter. Efterat kommer han
inte ihag nagot utom att det var nagot han var pa

jakt efter, nagot som han saknade. Rollperso-
nerna maste nu forsoka ta reda pa varfor deras
kamrat beter sig sa konstigt, och nar de lyckats
med det, bestamma sig for om de ska forsoka
forstora globen eller anvanda den.

SOLFORMORKELSEN

En dag blir det utan forvarning solformorkelse.
Inte ens astrologderna har kunnat forutsaga den.
Sholak-prasterna anklagar spelpersonerna for
att bedriva ond verksamhet och vill avratta dem.
Den verkliga anledningen ar att Sholak ar miss-
nojd med sina praster, och vill fora tillbaka dem
pa ratt vag genom att ge en varning. Man kan
rakna med att rollpersonerna far en viss gudom-
lig hjalp av Sholak nir de forsdker bevisa sin
oskuld.

(Alternativt kan, om rollpersonerna verkligen
sysslar med ond verksamhet, prasternas be-
skyllningar vara riktiga, och det galler da for roll-
personerna att forsdka bortfoérklara solformor-
kelsen.)

Rvslutande kommentar

Nar du nu har kopt Kandra sa ar det ocksa DIN
stad. Du far gora precis vad du vill med den: byta
namn, flytta om invanarna, byta ut styrelse-
skicket osv. Det som star i det har haftet skavara
en hjilp for dig, inte ndgo! du maste folja sla-

Viskt.

Anviand s mycket du vill och fyll ut resten
med din eden fantasi, for det ar sa en riktigt bra
omgang Drakar och Demoner kommer till.
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/4| esok KANDRA — en
2~ )l myllrande handelsstad
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som en gang | historien
endast var en simpel marknads-
plats. Nu utgor KANDRA en
viktig plats for utbytet av olika
varor, inte minst av allt de efter-
traktade gods som tillhandahalls
av de hardforda sma dvargarna |
och de hemlighetsfulla skogs-
alverna. !

KANDRA ar ocksa platsen for
manga spannande aventygsSom
~tar da? fran magins dunkfaste

vrér tifl svardsstdlets enkla men
harga sprak.
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Ett nytt spelhjalpmedel till,
Expert. Ndggrann beskrivning {8
,av staden med fullfargskarta, W /a8
viktiga thvanare, rattsskipning, &
styrelseskick 8¢ch mycket annat.

OBS! Detta ar inget egentligt
spel. Du maste aven ha tillgang

till Drakar & Demoner EXPERT |
for att kudnna ha gladje av denna
produkt. ‘<
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