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Vävarsekten i staden lsakra ar i upplösning. Stora delar av de tyger man beordrats vakta och bevara har fallit
sönder. Förste varpdragaren Primamus har låtit gömma resterna av den största väven i en lagerlokal i hamnen.
Inget liknande har tidigare hänt. Ar vövarsektens tidförbi? Har de misslyckas i uppdraget nedörvtfrån grunda-
ren Shivran?
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kaoset har en av vävarsektens mun-
kar, solvspännaren Telebrand, för-
sökt laga en av de sönderfallande
vävbitarna. Han har vävt samman

rester av tyget med de finaste trådar han
kunnat hitta. Resultatet är envdv somvarken
tillhör gudarna eller världen. Den är inte
världen på samma sätt som de andra §rgerna
men har fortfarande makt att påverka den. I
allt djupare desperation försöker Telebrand
laga väven. Han nystar upp, väver ihop. Ing-
enting han gör verkar kunna återskapa det
mästerverk han sattes att vakta. Samtidigt
faller världen runt honom sönder.

AVENTYRtrT I
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, ''spelarkaraktärerna dras in i handlingen när
, 

. 
någon upptäcker en död munk som är klädd

.. i munkkåpa med ett sektmärke ingen har
sett förut. Ingen har sett mannen och ingen

. vet var han kommer ifrån. Karaktärerna får
, i. uppdrag av riddarmodern Klementia att
undersöka vad som hänt. När de nystar i

I lmunkens historia hittar de snart referenser
' till sekten i Etemenankis böcker och förteck-

ningar. När de besöker den plats där sektens
..kapell ska vara hittar de bara bergsvägg

r,mellan de utsmyckningar som markerar
:'. ingången. Kapellet har försvunnit.
,, "' Sekten har raderats efter Telebrands änd-

ringar i väven. Munken är en rest av sekten
på ungefär samma sätt som när blyerts inte
riktigt har suddats bort eller när dammet
från ett suddgummi ligger kvar på pappret.
Det har raderats men man ser att något skri
vet har funnits där.

Under äventyret blir den förskjutning i
världen som orsakas av Telebrands väv allt
starkare. Isakra befinner sig i sin egna li1la
bubbla av overklighet. Från ena dagen till
nästa får grisar vingar, hus blir till vax, en
av karaktärerna upptäcker sig ha sex fingrar,
vatten faller uppåt. Fler och fler hus i Isakra
försvinner. Det blir mer och mer uppenbart
att något är allvarligt på tok i tempelstaden.

Karaktärerna måste dels undersöka vad
som hänt, dels ta hand om situationer som
uppstår när verkligheten förskjuts. Tup-
pen Koklai kan vara karaktärerna till hjä1p
genom att ge ledtrådar. Han vägrar dock att
direkt lägga sig i det som händer då han inte
vill påverka verkligheten mer än vad han

redan har giort. Aventyret avslutas med att
karaktärerna konfronterar Telebrand i hans
vävargemak. Åventyret kan sluta på flera sätt:
1. Karaktärerna får tag på väven och nystar

upp den eller lyckas återskapa den. Verk-
ligheten återskapar sig själv och ingenting
har någonsin varit konstigt.

2. Karaktärerna får tag på vdven men väljer
att inte påverka den. Isakra fortsätter vara
konstigt och verklighetsvridet. Konstig-
heterna runt staden blir en del av dess
kuriosa.

3. Karaktärerna förstör våven i sin helhet.
Konstigheterna upphör men så även ka-
raktäerna. De har aldrig funnits eftersom
väven har utplånat dem.

Parallellt med även§uret utspelar sig roma-
nernas handling. Skeppet Bladverk anländer
till Isakra med Silvia Miranda och tuppen
Koklai, som har kommit till staden för att
hämta den heliga väven för att fora den till
Majura. Karaktärerna får röra sig i bakgrun-
den av romanen och lösa diverse problem.

INSTRUKTIONER
Även§zrets huvudled är mysteriet med den
döde munken och Telebrands stulna väv.
Till detta flnns sidospår som berättaren kan
använda för att krydda åventyret. Vissa av
dessa sidospår är scener från romanerna
som ger karaktärerna möjlighet att agera i
utkanterna av det större dramat.

Detta även§rr utgår från att karaktärerna
är tempelvakter i fanborgen. Tempelriddarna
anlitar nästan vem som helst som på något
sätt visar sig duglig som tempelvakt. Tempel-
vakter är fanborgens icke-temporära personal
som består av ditresta män, kvinnor och
halvfolk från hela världen. Dessa tjänstgör en
kortare tid i fanborgen för attbeskyddatemp-
let och hålla ordning i staden. Karaktärerna
kan ha gått med i vakten av religiösa skä1,

som en följd av en överrenskommelse med ett
resesällskap som använder karaktärerna som
sin tribut till fanborgen, eller helt enkelt som
ett sätt för karaktärerna att få mat och logi.

Om så önskas kan berättaren anpassa även-
tyret så att karaktärerna inte nödvändigtvis
är med i tempelvakten utan är en fristående
grupp som undersöker mordfallet.

I detta även§rr finns inga spelvärden för
biflgurer. Utgå från att varje biflgur har nivå
2 i alla blod. Ödestärningar får berättaren

använda efter bästa formåga for att öka dra-
matiska effekter.
Aventyret utspelar sig i staden Isakra på Trin-
smyras nordvästra kust. Staden Isakra flnns
beskriven i Världsboken på sidorna 141-147.
Berättaren rekommenderas att läsa igenom
dessa sidor för att göra sig bekant med plat-
sen. Åventyret berör även händelser ur boken
Vredesverk och därför rekommenderas att
berättaren bekantar sig med kapitlen 47-52
ur boken.

ES KALERIN G
I takt med att Telebrand väver, nystar upp
och väver ytterligare på sin väv, ändras verk-
ligheten kring Isakra. För att ge karaktärerna
en känsla av brådska rekommenderas att
berättaren eskalerar verklighetsvridningen
under spelets lopp. I slutet på varje del av
äventyret finns ett stycke med händelser
som kan inträffa. Det är förstås också fritt
fram för berättaren att hitta på egna effekter.
När förändringarna sker har de alltid varit
så - därför skall händelserna presenteras på
det sättet. Eftersom Telebrands väv inte är
perfekt har karaktärerna dock en känsla av
att något inte riktigt stämmer.

P RELUD IUM
Om inte karaktärerna känner varandra sedan
tidigare är det lämligt att låt äventyret börja
med att gå bordet runt och låta spelarna pre-
sentera sina karaktäreq varför de är i staden
och varför de har gått med i fanborgens
tempelvakt. Om det bedöms lämpligt kan
spelet börja med alt karaktärerna får beskriva
vad de gör för tillfället. Karaktärerna bör
befinna sig i fanborgen eller i alla fall inom
höravstånd från borgens portar.

Plötsligt springer en löpare in genom por-
tarna. Denne ropar "Mord! Mord!". Han kan
flåsande berätta att en kropp från en helig
man har hittats på Etemenankis tempelgård.

DEL 1:

DEN DÖDE
MUNKEN
I denna del hittar karaktärerna munken och
inleder undersökningen runt dödsfallet. De
kommer att upptäcka att något inte står rätt )
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till. Personer som borde ha träffat munken de nyflkna pilgrimerna förstört dem.
kommerinteihåghonomochnågotharhänt Om karaktärerna börjar fråga ut pilgri-
munkens sekt. merna som flockats kring piatsen kan de få

da på följande:
MORDPLATSEN
Om karaktärerna väljer att följa budbäraren
tillbaka till templet kan denne visa dem till
den plats där munken hittats. Om karaktä-
rerna välj er att ignorera nyheten kan tempel-
moder Klementia skicka karaktärerna upp
till berget senare.

Budbäraren visar karaktärerna ti1l tempel-
gården utanför Etemenanki uppe på klippan.
En folksamling bestående av pilgrimer från
Argonds alla hörn har samlats i en ring kring
en kropp som ligger på marken. Karaktä-
rerna får tränga sig fram för att komma ti11

cirkelns mitt där kroppen av en svartklädd
munk ligger.

Det mest anmärkningsvärda med munken
är att han saknar öron. Där dessa har suttit
finns nu bara ärr och två hål in I skallen kvar.
Den döde munken bär svart munkkåpa med
heliga tecken inbroderade i silvertråd 1ängs

fållarna - två genomstrukna cirklar. I övrigt
har han ett silverhalsband med samma heliga
symboler och på fötterna har han ett par
träskor. I handen håller hans likstela flngrar
fast några få trådar av det flnaste ylle som
kan hinas. Mer än så finns inte att hitta vid
platsen. Om det fanns några andra spår har

Ett följe maskpryddapilgrimer från Uraga
kan berätta att de gick över gårdsplanen
när de plöstligt hörde ett skrik. När de
sökte ljudets ursprung såg de den svart-
k1ädda kroppen mitt på gårdsplanen. De
såg ingen springa från platsen och inte
heller var kroppen kom ifrån.
En mycket upprörd präst från Harams-Mo1
kan berätla att han hörde ett rop, och när
han tittade dit såg han en kropp på marken.
Han sprang tid och när han misslyckats
med att ruska liv i kroppen ropade han att
någon måste hämta tempelvakterna.
En stammande pilgrim från Gileo kan be-

rätta att han i diskussion med en trosfrände
gick över gårdsplanen när han plötsligt
snubblade över något. När han reste sig såg

han kroppen av en vanställd människa och
uppgav då ett skri av fasa. Han vet inte var
liket kom ifrån eller hur han kunde undgå
att se det och därmed snubblat över det.

UPPD RAG ET
Om karaktärerna ännu inte intresserat sig
för den döde munken kallar Klementias till
sig dem. Hon är en ä1dre kvinna som har haft

posten som tempelriddarnas moder i snart ett
årtionde och är van vid kriser. Därför är hon
lugn när honpratar. Detblir karaktärernas upp-
gift att hitta munkens mördare. Detta eftersom
de var förstpå plats blandtempelriddarna. Till
karaktärerna som inte var pä platsen såger hon
att inga andra tempelriddare for närvarande
kan awaras för att hitta mördaren. Alla de
andra patrullera gator och själva templet för
att stävja oroligheter. Hon understryker att
karaktäernas uppdrag är viktigt då om inte
mysteriet blir löst kan den bräckliga balansen
me11an de motstrldiga sekterna i templet bqutas.

Lugnet måste hallas til1 varje pris!

LIKET
Munkens kropp har fraktats till fanborgens
sjukstuga där Tserni Svartenhand har på-
börjat sin medicinska undersökning. När
karaktärerna söker upp henne är hon i full
färd med att dissekera munken. Eftersom
hon inte hinat några tecken på ynre skador
har hon öppnat upp munken. På golvet står
hinkar med blod och inälvor. I en hink finns
munkens tarminnehåI1 som Svartenhandhar
tömt ut för att hitta spår av gifter. Hon står
lutad över den öppna bålen och synar den
med ett förundrat uttryck. Hon tittar upp
mot karaktärerna och utbrister'Allting är ju
huiler om buller därinne".
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. : ' hinken med tarminnehållet och geggar runt
',,,.,i i det för att visa karaktärerna resterna av

-,,r nordhavsfisk som finns däri. Detta antyder
'.': . . att munken har befunnit sig i norden en tid.
,,- . Qm6vsntyrarnainteharundersöktmunkens
,,;,.,' ägodelar tidigare ligger dessa i en låda på ett

,- intilliggande bord.
. ..: När karaktärerna rotat igenom både mun-
.t ' kens krspp och ägodelar kan det tänkas att de
.., beger sig runt i staden och frågar runt efter

-,: lungor. Vad detta kan bero på har Svarten-
li,hand ingen aning om men hon pekar glatt

I;',::,i.1,..irt ae bästa detaljerna for karaktärerna med
jf,,;'"r sina svarta händer. Hon håller också upp

:':l:i,Uun är mer än villig att visa karaktärerna

i]llr,.yadhonpiatar om. Med ett fascinerat tonfall
lr.:t'ivisar hon hur munkens organ är ovanligtti:r - vfö4t rturl rtur rrLurrNErrJ vt5,@tL at

ir;,::';;ordnade i kroppen. Levern sitter på hjärtats
:r.:'plats och munken har njurar istället för

ledtrådar. En sådan exkursion kan också tän-

Karaktärerna bör efter detta dra slutsatsen att
något iir konstigt. Ingen kommer ihåg sekten
trots att det finns referenser till den i böcker
och en av sektens medlemmar går runt på sta-

dens gator utan att själv veta varfor han är där.

SEKTEN
Karaktärerna kan försöka ta reda på vilken
sekt munken tillhör. Bästa platsen för det
är Piondermunkarnas stora bibliotek. Där
kan de få hjälp av den mycket tankspridda
bibliotekarien Jannhus som hela tiden glöm-
mer bort vilken bok de frågar efter och istiillet
ger dem sina egna rekommendationer som
han tycker karaktärerna bör läsa och bilda
sig med. Exempel på hans favoritböcker är
Heliga heroer: Förteckning öfver paladinske
stordåådh, ("Osedvanligt bildande och spän-
nande därtill!") Krumsprång och krumbuk-
ter: en tempelkomedi, ("Den här borde alla
läsa, jag skrattade så jag grät.") eller Mina
eröfringar: en kurtisans illustrerade dag- och
nattbok ('Ta, främst för de finstämda natur-
skildringarna förstås, men åven illustratio-
nerna håller visst......konstnärligt värde.").

Det som karaktärerna kan ta reda på i
biblioteket är följande:
. I Sekter och sekterister i urwahl står det

att sekten kallas för Malsomnerordern och
dyrkar en demon vid namn Altr. Alfi saknar
öron, mun, läppar och ögonlock. Den hem-
söker folk om natten och när någon vaknar
utan att kunna röra sig rids denna avAltr.

. I Ikonisk uppslagsbok kan man läsa att
sektens märke är två cirklar med prickar i
som symboliserar demonens ögoni natten.

. I Stympliga sedwänjor: Essäer om själf-
mutilerande sekter nämns att sektens med-
lemmar skär av sig öronen för att efterlikna
demonen. De mest hängivna skär av sig
ögonlocken lör an aldrig kunna blunda
från demonens mardrömmar. Dessabär då
med sig en liten flaska med vatten som de

måste använda för att fukta ögonen.
. Djupt begravt i det massiva verket Isakras

religösa historia, volym XIV finns beskri-
vet hur sekten kom till Isakra för ungefär
200 år sedan och etablerade ett kapell.

Den sista biten information är mycket intres-
sant eftersom ingen på ön kände igen sym-
bolerna och de heliga märkerna på munken.
Om sekten funnits på ön tidigare borde det
finnas någon som känner igen dem. Åtmins-
tone borde de kunna få tag på var kapellet
var beläget. Antingen kan karaktärerna hitta
boken men om berättaren vill göra händelsen
spännande kan det varajust den boken som
den radikala illiteraten har snott (se sidospå-
ret "Den brändaboken").

I boken flnns beskrivet var olika religösa
sekter har eller har haft sin boning på ön. Just
munkens sekt ska ha etablerat siu kapell i

ett grottrum två nivåer ner i berget, mellan
en staty av demonen och en stalagmit som
vördas av animister som en naturlig tetraeder,
När karaktärerna kommer dil" upptäcker
de att det bara finns slät bergvägg. Ingen
grottgång eller grottutrymme står att finna.
Detta beror på att de lokala störningarna i
väven har raderat ut sekten, men delvet inte
karaktärerna än.

SIDOSPÅR:
DEN BRÄNDA BOKEN
När karaktärerna uppsöker Piondernas bib-
liotek visar det sig att en Illitterati-radikal
har smugit sig in i och snott med sig en bok.
Pionderna kräver nu tillbaka boken medan
Illitterati-radikalen vägrar. karaktärerna
måste.iaga denne genom Isakras gator, medla
mellan sekterna och avstyra en självmords-
ritual där radikalen bränner upp sig själv
tillsammans med boken. Om boken är av
betydelse för käraktäerna och är någon av
de böcker de behöver för äventyret eller bara
en onödig bok som exempelvis en samling
mediokra kärleksdikter av en Patoriansk
storbonde är helt upp till berättaren.

SIDOSPÅR:

BLADVERK ANLÄNDER
När det passar anländer trädskeppet Blad-
verk till Isakra. De djupa bastonerna från
sirenderna kan höras spela eftersom storvilt
har siktats i hamnbassängel'i. Isakras fångst-
män spelar på dessa stora instrument för att
Iocka valar och storvilt till harnnbassängens
yta där de lättare kan harpuneras.

Om karaktärerna är i närheten av hamnen
ser de att flera innevånare i staden upphetsat
tinar ut över hamnens vanen. Det är dock inte
det forunderliga skepp som liknar ett träd som
väcker deras intresse när de betraktar fiordens
stilla vatten. Karaktärerna kan se lodfallet i
f ordens inlopp falla och flängstkedj an spännas

så att vägen mot havet stängs. Alla på kajen
stdmmer upp ett jubel. Nu kan karaktärerna
se det som gör invånarna upphetsade. En stor
varelse skymtar under vattenytan när den

' gör lovar invid kajen. För att nedlägga bytet
monterar fångstmän upp stora arbalester med
harpuner. Plötsligt rystnar de dova tonerna
lrån sirenderna och samtliga av de som spelar
börjar hosta och kippa efter luft. Det är Silvia .
Mirandas tama vind Imhullu som dragit luf- '1

Varelsen i vattnet är välserkotten, en av
konfluxväktarna. Silvia Miranda har bett
sin vind försvåra fångstmännens spel sqm .

lockar den stora varelsen till kajen för att 
.

harpuneras och dödas. } r
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. kas vädra deras näsor efter lukten i sj ukstugan.
". - Hur mycket karaktärerna än går runt och

l.r,,r''frågar känner ingen igen vare sig munken
eller munkens heliga symboler. Vad de kan

:..1.:,Cåreda på är följande:
*5 .Den kringresande konstnären Umber
i'i:. ;r,..$indhiinte frånAmorind sitter i ett gathörn
riilroch såiljer porträtt för att få ihop pengar till

ill,,ii.l.plu dagliga bröd. om karaktärerna ger en
r'';:l'.!. L^^r--:,--:..- ^-- *,.-I-^- ^tI^- ^.,-L^l^--^ii:ii;;',', O..otruning av munken eller symbolerna

.,11;å11,.. svarar Umber att han inte känner igen
I dessa, En av tavlorna som konstnären visar
upp foreställer dock munken i munkkåpa.

l;...'rNär karaktärerna påpekar detta är konst-

.,-j;;i, närer.r lika förvånad som karaktärerna
:,':''"'tlat ru. Han kan inte minnas att han ens
ä,'.,., . målat tavlan även om han erkänner att det

är hans stil och signering på den. På tavlans
&aksida står'Alfr munk".
När karaktärerna går runt i staden stöter
dä på en mycket förvirrad pilgrim. Denna

,i-'. .att hon hai samma heliga symboler, två

. i::;',.', cirklar genomdragna av ett streck, på sig
!:li::' : som den döde munken.

'r Träskomäster Krulverion från Klomellien
har länge haft en liten verkstad i en håla
neråt vattnet i trästaden. Om karaktärerna
visar upp sandalerna ser han förvånad
ut men efter ett tag kommer han på att
det är han som gjort dem. Han gjorde
dem för någon månad sedan i ett utbrott

':' av inspiration och önskan om förnyelse.

iilt:pilgtim.har kommit till Isakra men kom-
tl::,,,rner" inte 'ihåg varför. Pilsrimen saknarf,l:1;4rer inte ihåg varför. Pilgrimen saknar
:,1':',,ör'on och har svart kåpa precis som den

r' ' döde, firen känner inte till vad hon dyrkar
.,,',eller varför hon kommit. Om karaktärerna
r'. 

:grsnskar pilgrimen närmare upptäcker de

§värr var det inte populärt bland lokal-
befolkningen varefter han slutade göra

1,. modellen. Han går muttrande över till att
'' prata om nordliga invånares inskränkthet
, mot fötternas betydelse.
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Fångstmännen prövar gång på gång att äter
blåsa i lurarna men cnbart små pipandc ljud
hörs. Ondvinden lmhullu leker och rctas
med musikerna och 1åtcr dem inte locka
välserkotten närmare kaien. Karaktärerna
har här möjlighet att själva pröva alt spela i
lurarna. När de själva tar munnen till lurens
munstycke kommer en av två saker att händ:r.
Antingcn kommer Imhullu att dra andan ur
karaktäernas lungor el1er så kommer dct
bara små pipanden eller pruttliknande ljud
från luren.

Nåir det konstiga trädskeppet ankrar ute i
viken bryr sig inte stadens befblkning om att
f'örundras över den. Ile har seft konstiga sa-

ker förut. Om karaktärerna har uppsyn över
viken kan de se cn kvinna och en kort man
i bastkjol kliva ncr i en liten skcppsbåt och
och ro mot land en bit öster om sirendcrna.
Kvinnan bär pä en bur. Det är Silvia Miranda
och Enu Ammisadu. Silvia Miranda går fram
till den närmaste av karaktären-ra och lrågar
om denna kan visa dcm snabbaste vägen upp
på tempelklippan.

ES KALERIN G
Följande världsförvridande händclscr kan
användas under denna del av äventyret:

:1i:. SEX FINGRAR
En av karahtärerna upptäcker att han elller
hon har sex flngrar. Hade hen det igår? Ka-

raktären kan intc minnas. Detta kan inträffa
exempelvis när karaktären sättcr på sig en
handske cllcr grcppar tag i något.

;;| f f,§ GRÖNA MÅNEN
Vid ett passande tillfälle när karaktärcrna
är ute och går märker de att månen inte är
uppe, trots att den borde vara det. En astro-
nomiskt bevandrad person ser genast att dct
hclt enkelt är tomt dår månen borde vara.
Påföljande kväll är månen tillbaka, men dcn
är större, ser liksom lite skev ut, sitter astro-
nomiskt lite f'el och lyser blekgrönt istäl1et för
klarvitt. Frågar karaktärerna någon antran
om detta, hävdar de att det alltid varit så. i
bibliotekslitteraturen finns dock inget som
säger att månen ska lysa grön, och position

och form är mycket riktigt r-rågot fel. Anled-
ningen är att den vita tråd som motsvarar
månen har fallit bort, och Telebrand kan för
sitt liv intc få dit den igen. Istä11et har han
ersatt den med spindelsilkestråd sorn han
köpt av textilhandlaren Komosso i stadsdelen
Lilla världen.

DE,L 2:

VÄVEN
Karaktärcrna bör vid det här laget ha insett
att nägot är konstigt i Isakra. Nu är ett ut-
märkt tillfälle att öka på stressen med att
1ägga in fler konstiga händelser. (Se Eska-
lering nedan). Under denna de1 Llppsöker
tuppen Koklai karaktärerna och ger dem
en del ledtrådar. I slutet av denna del bör
karaktärerna lörstå vad som ligger bakom
det som händer med staden och ha en aning
om vem som kan ligga bakom. I denna del
finns störst riröjlighet till fristäende och
p('t sonligd Irändelrcr.
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DEN FALSKA VÄVEN
När karaktärerna be{inner sig i e1ler i när-
heten av templet hör de p1ötsligt hur en
skräckslagen röst ropar på hjä1p: "Fågeln för-
stör väven". Fram ti1l karaktärerna rusar en
panikslagen kåpklädd gestalt. Denna greppar
tag i den närmsta av karaktärerna. "Vid den
heligatråden, hjä1p oss! Fågeln klöser sönder
den heligaväven". Han visar snabbt vägen om
karaktärerna är villiga elier fortsätter att hål-
lafast, skrikande ochbedjande omhjälp tills
karaktärerna hjälper honom. Munken visar
vägen till Vävarsektens kapell där en märklig
syn möter dem. En skröplig tupp håller på
att med näbb och klor slita sönder en vacker
väv som är uppspänd över ett altare. En kort
man i bastkjol försöker förgäves lugna tup-
pen. Han talar nervöst till de chockerade
tillbedjarna att tllppen inte alls talar utan är
en "Rödnäbbad buffelvävare" från det fiärran
Melukha. En kvinna står lugnt bredvid och
iaknar tuppens va ndal iseri ng.

Tuppen är Koklai, urtuppen, själva ritning-
en för alla andra tuppar i skapelsen. Han har

uppsökt lsakra för att hitta en helig väv som
är Jagernatans karta, ett föremål av oerhörd
vikt för den femte konfluxen som närmar sig
(Läs mer om detta i boken Vredesverk). Vä-
ven som hänger i kapellet är inte den riktiga
väven. När tuppen rest så långt enbart för att
hitta en kopia på vävens plats blev den ursin-
nig och attackerade förfalskningen. Kvinnan
är Silvia Miranda, en följeslagare till tuppen
och en av konfluxens väktare. Den korta
mannen är Enu Ammisadu, en astrolog från
Melukha som på slingrande vägar har ham-
nat i sällskap med Koklai och Silvia Miranda.

Munken, solvspännaren Telebrand, som
visade vägen för karaktärerna börjar genast
skrika och gestikulera. Om karaktärerna inte
gör något kommer han snart attackera tup-
pen med bommen från en vävstol som står i
ett hörn. Detta kommer inte tuppen §ucka om
utan kommer att attackera tillbaka. Karaktä-
rerna måste nu lugna situationen och medla
mellan parterna.

Koklai är rasande, speciellt om Telebrand
pucklat på honom.
Silvia Miranda är lugn och går att prata
med. Hon kan även hjälpa till att lugna den
flaxande tuppen.

. Telebrand kräver tuppens omedelbara
nackvridning. Om detta sker kommer
Koklai bara manifesteras i en ny tupp och
strax komma infarande ännu argare än
tidigare.

Om strid uppstår bör berättaren inte låta
Telebrand skadas för mycket av vare sig
käraktäerna eller den rasande Koklai. Får
någon in en god träff på honom (ett skada
el1er mer) flyr han från platsen.

När situationen i vävergrottan iugna sig
kan karaktärerna prata med med de närva-
rande och få reda på följande:
. Om Telebrand är kvar på platsen kräver

han att den främmande kvinnan och hen-
nes tupp avlägnsas från platsen. Silvia
Miranda och Koklai kan acceptera detta
för att lugna situationen om hon får prata
med käraktäerna på tu man hand.

. Koklai och Silvia Miranda vill få tag pä den
riktiga väven. Ingen av karaktärerna vet
var den är men kan erbjuda sin hjälp att
hitta den. Tempelmoder Klementia vet var
vävarsekten gömmer sig och kan erbjuda
att förmedla kontakt om karaktärerna
senare börjar fråga runt.

. Om karaktärerna frågar om väven kan
Silvia Mlranda förklara varför väven de

söker är viktig, att väven är verkligheten.
På frågan varför hon vill ha väven svarar
Silvia Miranda undvikande att den behö-
ver fi,lla sin funktion på den nordliga ön
Majura och att hon skall föra den dit. Detta
bör ge käraktäerna en ledtråd till vad som
hå11er på att hända i staden.

. Silvia Miranda ber käraktäerna om hjälp
att hitta väven e1ler få kontakt med väver-
sekten. För henne är det av ytlersta vikt alt
hon och Koklai får tag på väven.

Om Telebrand lämnar grottan kan kärak-
täerna följa efter och se all han ger sig av
mot templet och till den grotta där han
jobbar på väven. Karaktärerna tappar bort
honom i grottorna runt den plats där den
försvunna sekten hade sitt kapell. Grott-
gångarnas sträckning följer numera en
något annorlunda väg än den karaktärerna
minns, vilket gör att de kommer bort sig.
Om berättaren vill kan karaktärerna villa
bort sig en stund i de tidigare så bekanta
katakomberna.

MÖTE MtrD KOKLAI
Någon gång efter scenen i vävarkapellet
uppsöker tuppen Koklai karaktärerna. Han
har insett deras betydelse. Han har också
sett hur fel Isakra har blivit från hur staden
borde vara. Eftersom han siä1v inte vill lägga
sig i alltför mycket har han bestämt sig för
att använda karaktärerna som verktyg för att
rätta till detta problem.

Koklai kan söka upp karaktärerna direkt
efter deras första möte, eller senare. När
tuppen dyker upp beror hans humör, vilket
i sin tur beror på hur mötet i vävarsektens
kapell slutade.
. Oavsett hur långt karaktärerna har kom-

mit grcker Koklai att de är för långsamma.
De borde skynda med sitt uppdrag så att
allting kan hli normalt igen.

. Själv har han ingen tid eller lust atl hjälpa
dem direkt. Hans inblandning i världen
har redan orsakat för mycket skada. Han
kan däremot peka dem i rätt riktning.

. Koklai nämner att karaktärerna inte är
s§rrda av samma regler som den övriga
världen. Att deras historia inte styrs av
samma regler som övriga varelser.

. Koklai gör det qzdligt att att karaktärerna
behöver klara detla för att undvika ödes-
digra konsekvenser i världen.

öcoN r MöRKRET
Alla karaktärer kan försöka kontakta demo-
nen Alu på något sätt. Antingen genom att
de sover vid dennes sta§r i tempelgrotlorna
e1ler aft de anropar honom på något annat
vis. Oavsett hur karaktärerna försöker göra
detta kommer demonen att uppsöka dem
nästkommarrde natt i drömmen.

Alt framträder i karaktäernas drömmar
som två stora gula ögon med kattpupiller i
en mörk tomhet. Alla karaktärerna som sover
är där tillsammans. Ögonen skärskådar dem
och ger karaktärerna kalla kårar längs ryg- )



gen. Alir har ingen mun och ingen röst, men
karaktärerna får en insikt om vad demonen
vill. Varelsen har känt hur dess sekt i templet
har forsr,rrnnit och att karaktärerna letar efter
den. Demonen vet också att något i Isakra
inte ståmmer. Demonen kan ge karaktärerna
förmågan att se vad som är fel, men detta har
ett pris. Karaktärerna måste ge demonen
något i utbyte. Vad detta kan vara är upp till
käraktäerna men de måste ge upp något som
har att göra med synen, drömmar eller insikt
att göra, exempelvis:
. Karaktären förlorar förmågan att känna

en viss känsla eller förnimma en viss ryp
av föremål.

. Käraktären ger sina drömmar till demonen.
Från och med denna natt kommer karaktä-
ren varje natt att hemsökas av demonens
mardrömmar.

. En av karaktärerna kan offra sin syn och
bli blind.

Om karaktärerna går med på offret kommer
ögonen se mycket nöjda ut. Ögonen kommer
att bli större och större och karaktärerna
dras emot dem. De sugs in i ögonens svarta
pupiller som är mörkare än svärtan runt
ögonen. De sugs in och börjar falla i tomhet.
De vaknar med ett ryck med en känsla av att
de förlorat något väsentligt.

Om karaktärerna gick med på pakten kan
de nu se vad som är fel i staden. Allting som
vävens skevhet påverkar är nu tydligt för
karaktärerna och alla händelser kopplat
till vävens eskalering framstår klart och
tydligt som fel inför karaktärerna på något
sätt, det känns helt enkelt fel. De vet vad
som är rätt och fel i världen. Dock kommer
offret att följa karaktärerna livet ut om de
inte på något sätt lyckas bryta pakten med
demonen.

SIDOSPAR:

FURSTESSAN PA
BORDET
På värdshuset Nordhavens strålglans i
stadsdelen Lilla världen firar furstessan
Didra Damagi för fullt efter att ha blivit
kvitt sin ättling Elmesund, som hon delade
kropp och sinne med. Karaktärerna blir
ditropade från gatan efter aft en av gästerna
tafsat på Didra när hon dansade på borden.
Detta gjorde hennes resesällskap och till-
lika partner, brottaren Gistaki, vred och
ett slagsmåI pågår. Karaktärerna måste nu
lugna situationen.

ESKALERING
Följande världsförvridande händelser kan
anvåndas under denna del av äventyret:

*' FISKAR MED TVÅ HUVUDEN iklä honom en en cermoniell klädedräkt
Fiskarna som fångas i Isakras vik och runt bestående av bland annat olikfärgade algsi-
om staden har alla två huvuden, ett i vardera dentyger samt skinnet av en stjärnmönstrad r ' J
ände av kroppen. Detta har givit upphov till hjort, som finns i en kista i vagnen. Under {
Iskaras lokala specialitet tvillinghuvudsoppa tiden kvider han fram heliga verser i stil med ,','. :.i

gjordpåvikensflsk. "ommiagaiagaomm"eller"Ferghuakkaakka! 1.'1
FERGHU AKKA AKKA!" " ,i

'#' GRISAR MED VINGAR När påklädningen är klar börjar han att -j
Karaktärerna går förbi en stor bur i staden, växelvis dansa, yla och banka på lurarna i 

" {
när de tittar närmare ser de att den är full rytm.Närdettapågåttenstundberhanom . "- li
medgrisarmedsmåvingarpåryggen.Buren sina heliga verktyg, ett nät och en harpun. , ,j
krävsförattdjureninteskaflygasinväg.En Med nätet i ena handen och harpunen i ';t:l
av Isakras traditionella delikatesser är nu andra börjar schamanen fäkta och slåss ',,:l
grilladgrisvinge. som mot en osynlig fiende på kajen. Det ':' I

hela slutar med att han kastar upp nätet i

'* DEN BTODRÖDA BÄCKEN luften och tappar harpunen i vattnet. Det
Den lilla bäcken som utgör gränsen mellan händer sig nu att välserkotten slår en lov
lilla världen och trästaden och som utgör in mot kajen och harpunen fastnar någon-
valgraven runt fanborgen rinner blodröd stanspådenstorafisken.Eberspekkommer
genom Isakra. Några timmar senare är attdrasnedivattnetavharpunensfånglina -r

färgen mer blekröd men bäcken luktar nu och om karaktärerna inte ingriper kommer ;
av ättika. Anledningen till detta är att Tele- detta vara det sista man ser av den märkliga . I

brand har stuckit sig på en nål när han lagat schamanen. ,r.-a!"i

väven och innan han dragit undan handen .,r;j il
hann en bloddroppe lalla på väven och färga
bäcken röd. Han hu ser,a." försökt tväia ATT HITTA EN 

':

bort fläcken med ättiksprit men inte fått GUDOMLIG VÄV
bort allt blod.

Silvia Miranda och tuppen Koklai har bett
käraktäerna att leta reda på den gudomliga

DEL 3: vävensomväversektenhargömt.Omkärak- .

vÄvAREN i:åäxT:åii;L"J"T,'*läå$f:fJ1:11;
I äventyrets crescendo ställer karaktärerna reda på andra ledtrådar:
våvaren Telebrand mot väggen. Karaktärer- . Tvätterskan Kylia är uppjagad efter att en
na måste först hitta honom på ön och sedan man i kåpa och ett härjat ansiktsuttryck
konfrontera honom i hans vävargemak. En mycket hetsigt och aggressivt förhört sig
slutscen kommer att inträffa där karaktä- om hur man får bort blodfläckar från tyg.
rerna har möjlighet att prata munken till Kylia blev så panikslagen att hon bara I

rätta eller ta till våld. Ävenqrret kan avslutas mumlade något om ättika innan hon drog - !

på en rad olika sätt beroende på karaktäer- sigundan.Detendahonkommerihågom ,

nas agerande. honomförutomkåpanäratthanbarpåett '. 
I

smycke i form av ett öra runt halsen. i

Textilhandlaren Komosso i stadsdelen
SIDOS PÅR: Lilla världen kan berätla atr han nyligen

S C HAMAN EN pratade med en ung man från väversek- .

ten med mörkt hår. Det var Telebrand
EB ERSPEK som bad att få se hans allra finaste spin-
Nereihamnenharsirendernakallatpåscha- delsilkestrådar, men han hade inte råd
manen Eberspek för att han ska driva bort med den finaste vita sorten, utan med
det onda som hemsöker deras lurar för att gråt, desperation och alla sina bespa-
de ska kunna fortsätta med sin jakt. Eberspek ringar fick han med sig en stump av den
anländer till hamnen klädd i en mörk kåpa gröna sorten. Hålter man upp ett prov
i en vagn dragen av två klippkrälare. Han av den trådtypen mot den gröna månen,
börjarmedattundersökalurarna.Hanblåser ser man att de har exakt samma nyans. i
pådem, sättermunnentillmunstyckernaoch . Tempelsystern Sevenna från Inashtars 

I
luktarpådem.Sedantarhanavsigsinkåpan elddyrkande sekt är rasande över att ..

för att visa en mycket ärrad kropp. Telebrand sötte till henne när han skyn- '

Eberspekförklararattdetärandarnafrån dade förbi henne nära ingången till Ete-
de babioner som givit honom ärren som har menankis grottor. Han stötte till henne
hemsökt lurarna och att han ska försöka så hårt att hon tappade gudinnans fackla
driva bort dem. Han klär sedan av sig naken. vilket är ett svårt brott och färska bränn- ,

Om karaktärerna är där ber han dem sedan sår på underarmarna vittnar om hur hon . r.,r:''

ry§bffi



.:';-..,'. om väven och vävarsekten. Hon berättar
':"r::i' sedan att väversekten håller sig gömd i

r r 'r Om käraktäerna frågar runt i fanborgen
:: '. : uppsöker tempelmoder Klementia dem.
'. . Hon frågar varför käraktäerna frågarjust

;..,. : ,Snodegalds båthus i pråmhamnen och
:,',, att käraktäerna kan hitta dem där för att
,'.. . anorda ett möte mellan sekten och främ-

ili;i:r..behövt sona dem. Hon vet att det var
ri,ii,:,:':':r,Telebrand då hon kände igen munken

i,.t,r"' , .udun han lånat flera vaxljus av henne
0agen lnnan.

;i'i1. ',::T 
--a*L^*-^- L^- -å^-- -+,,-,^r^ -^+ r,Åi,: i 'I pråmhamnen har några stuvare sett vä-

.li , varsektens medlemmar smyga runt efter
ll ,, mörkrets inbrott. De har inte sett var de

iagit vägen men karaktäerna kan vänta tills
mörkret faller och sedan försöka spana och
sedan följa efter en sektmedlem till deras
gömstäIle, ett oanvänt båthus.

lingarna från trädskeppet.

VÄVARSEKTENS
§,w[DJAN

Vävarsekten har gömt sig i Snodegalds båthus
..:.f,i..pråmhamnen som för närvarnde står oan-

:.:.§-lint. Om inte karaktärerna hittat väversekten

l::f,l.,:på egen hand blir de uppsökta av en sektbro-
:1"'ider som ber dem skyndsamt atl komma med

llrtoch visar sedan vägen tlll gömstället. Om
'il::.r'- -arr I r r-ell-----a --q

ii.;i.:, käraktaerna hittat gömstället i båthuset på

i:;jrtegenhana bhr de först inte insläppta förrän

;:,:''' uppger sig vara tempelvakter.

ii:;.:ll:,,Rummet käraktäerna kommer in i är
.l,r,, ,bofragligt dunkelt upplyst och svalkas av

!|nattnet som kluckar och kastar spegelre-

},r$e"er mot rummets tak. Det luktar av hav
tjära. På ett fi nt tyg på en bord i rummets
Iigger en stor hög av trådar, resterna av

*tiilen gudomliga väven. På britsar brevid på
:.::iinindre tygbitar finns resterna av andra vä-

l.',§ar- En mycket oroad varpdragare Primamus
6älsar dem och kan berätta.

i:ir:,r r Om karaktärerna hittat sekten på egen

t::'':,.. hand säger Primamus att det är väldigt
' .tursard att de glorde det, han hade precis
:, dänkt att kEilla på dem.

r Viildigt nyligen har sekten upptäckt att en av

deras heligavävar ärborta, den som forestdl-

lei staden Isakra. Niir den försvann kan de
'inte svara på men det måste ha varit i sam-

bandmed att de flyttade vävama till hamnen'
. Nu ber han karaktärerna om hjälp med

att hitta väven, Frågar karaktärerna varför
väven är så viktig förklarar Primamus att
vävarna kan ha inflytande på verkligheten
och att de därför kan utnyttjas till ondo.

. Om käraktäerna frågar efter ett möte
I mellan sekten och Siliva Miranda uppger
.r Primamus att de kan gå med på ett möte

men inte förrän den försvunna väven är
r återfunnen.

MISSTANKAR
Karaktärerna bör vid det här laget listat ut att
det är Isakra-väven somnågon gör någotmed.
Det mest naturliga är att misstänka någon
av våvarsektens medlemmar. Det är de som
i första hand har tillgång till vävarna. Om
käraktäerna konfronterar sekten är de först
väldigt defensiva till att någon av dem skulle
ha manipulerat en väv. Men om käraktäerna
står på sig och förklarar börjar de motvil-
ligt lyssna. Beroende på hur karaktärerna
uppträder kan sektens medlemmar, speciellt
åldersman Kolkolan eller varpdragare Pri
mamus, vara mer eller mindre hjälpsamma.
Vävarsekten kan ge följande ledtrådar:
. Efter ett kort upprop kan sekten konstatera

att alla är närvarande förutom solvaren Te-

lebrand. Om vävarna pressas )tterligare kan
de erinra sig att Telebrand varit borta från
sekten mestadelen av de senaste dagarna.

. Telebrands relik av grundaren Shivran är
ett mumifierat öra.

. Telebrand har varit orolig de senaste
dagarna. Det har alla vävare varit. Men
Telebrand har dragit sig undan och varit
hemlighetsfull.

. I Telebrands sovkista, som någon avvävar-
sektens medlemmar kan visa, kan karaktä-
rerna hitta en ljusstake. Ljusstaken är i for-
men av två cirklar i metall som sitter ihop
som en åtta. I botten av vardera cirkeln
sitter ettljus. Tänds Ijusen resulterar detta
i två ljuspunkter som lyser i två cirklar av
metall. Ljusen symboliserar AlCrs ögon.
Telebrand har tagit med sig den tillbaka
en natt sedan han har vävt i mardröms-
sekten grottkammare. Käraktäerna kan
också hitta korta stumpar av mångrön tråd.

vÄvENS RoP rÅ uyÄre
Eftersom väven tillhör gudarna har den en
rudimentär vilja och sj älvbevarelsedrift . Den
forsöker sj åilv stoppa det som händer med den.
Därför försöker den signalera karaktärerna
med ledtrådar om var den finns, genom att
ändra Isakra för att ge ledtrådar. Till exempel:
. Någon av karaktärerna upptäcker plötsligt

att ådringarna i ett trästycke föreställer en
bild. En flgur sitter bredvid ett eldfat. Ovan-
för honom syns två cirklar med prickar i,
demonen Altrs symbol. Figuren är hukad
över något med vad som kan vara en nål
och en tråd i händerna.

. Vävnålar och skyttlar som faller på mar-
ken pekar alltid i samma riktning - direkt
mot grottan med väven. De fungerar inte
som kompassnålar, som spontant vrider
sig, men av "ren slump" pekar de alltid
ungefär åt samma håll. Karaktärerna kan
få det definitiva beviset när en ask med
vävnålar "råkar" falla till marken, och alla
nålar pekar i samma riktning.

Nu borde karaktärerna kunna listat ut
att det är Telebrand som har väven och , i

de bör också kunna gissa var han gömma . ' '

sig. Teläbrand har dragit sig tillbaka lör
att göra klart sitt verk i den grottsal som
tillhörde sekten som den döda munken', Y
tillhörde. Grottan har som käraktäerna" ..§,,;111

kanske tidigare upptäckte förslutit sig och : .;
stängt ingången. De visar sig dock vara .....',

lättare än befarat att ta sig in då hela klip- .:
pan som templet är utgråvt ur är mjuk som i
om den vore gjord av vax. Karaktärerna kan I

gräva sig eller smälta sig igenom väggen in 
'.;,lltill kapellet. De har också möjlighet att på

något spektakulärt sätt slå sig igenom den

VÄVAREN I ;
VAXGROTTAN

{
När karaktärerna kommer in i salen möts de .,*

av ett skräckgalleri. Telebrand befinner sig ];
mitt i rummet där han har slagit upp sin väv- t;:i§
stol och där han sitter och utfor sitt arbete. Ett
stort eldfat brinner mitt i rummet och lyser
upp det. Han mumlar for sig själv, som besatt.
När Telebrand upptäcker karaktärerna tittar '.,,'

han upp mot dem och säger att de inte ska l

vara här. Att han inte är klar. Snart ska han
laga art allt blir bra igen.

.:
# VÅtD .

Om karaktärerna använder våld kämpar Te-

lebrand emot. Han tar upp etttillhygge från
golvet och börj ar vifta det mot karaktärerna. ':

Telebrand är ingen krigare och lär därför
snart besegras. Frågan är om världsväven -
hinner påverkas innan dess. Under striden
kan blod lrån antingen karaktärerna eller
telebrand hamna på väven. Om detta sker -.
påverkas världen. Grottan har då alltid
varit blodröd. Om väven skadas ytterligare :
påverkas världen på liknande sätt (Se tabel-
len på nästa sida).

*. DIPIOMATI
Karaktärerna har också möjlighet att för-
klara för Telebrand vad han gör och hur det
påverkar världen. Telebrand vill först inte
lyssna, han säger åt dem att vara tysta och
att han måste slutföra det han påbörjat. Om
karaktärerna fortsäfler att förklara att det
hangörärfelbörjarhanlyssna.,:'

Om karaktärerna lyckas övertyga honom
om att det han gör är fel (retorisk konflikt)
undrar han vad som istället behöver göras.

Han är nu förtvivlad när han förstår vad han
har gjort. Han kan lätt hetsats till att själv
kasta väven i elden och på så vis försöka ogöra
allt som gjorts. .:

Oavsett om situationen leder till våld eller }
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diplomati kommer Telebrand plötsligt att
kdnna sig hotad och rycka åt sig världsväven.
Antingen använder han den desperat som
sköld i striden, eller också trycker han den
nervöst intill sig under samtalet och börjar
tanklöst att misshandla den på olika sätt:
trycker den till sig, viftar upprört med den,
slår omkring sig med den. Karaktärerna
måste nu agera fort med våld eller ord för att
inte väven helt ska förstöras.

Världsvävens yttre behandling speglar på
ett direkt sätt världen man beflnner sig i. Här
är en kort lista på möjliga "specialeffekter"
som kan utlösas av hur väven behandlas.
Ingen i befolkningen har minne av föränd-
ringen, utan för dem har saker alltid varit
på detta absurda vis. Exemplen är mer rikt-
linjer än regler, och berättaren uppmanas
att tänka konsekvent.

ES KALERIN G
Följande världsförvridande händelser kan
användas under denna del av äventyret:

# HUS AV VAX
Karaktärerna upptäcker att flera av husen
i staden är gjorda av vax. Detta kan de till
exempel upptäcka när eldstaden i det hus de
befinner sig i börjar smälta. Kanske vaknar
de en morgon av att vax från taket droppar
ned på dem där de ligger. Anledningen
till denna förändring är att Telebrand har
försökt lysa sig med vaxljus när han arbetat
medväven i grottan, och råkat spilla enstaka
droppar på den.

VÄVEN§ EFFEKT AV HÄNDELsER

#. DEN FLYGANDE TUSTJAKTEN
Visimar daBaralorgias lustjakt seglar i luften
som på vågor. Den gamle baronen har kastat
ankar i staden och ankaret förstört någons
hus. Karaktärerna måste mäkla fred mellan
stadsborna och baronen. Kanske måste de
klättra på ankarlinan upp till lustjakten med
förnödenheter eller för att prata.

SLUTtrT
Åventyrets slut varierar beroende på utfal-
let av karaktärerna konfrontation med
Telebrand. Här presenteras olika tänkbara
slut på äventyret. Karaktärerna kan agera
helt fritt i äventyret så det är inte säkert att
just något av dessa slut är vad som faktiskt
händer. Berättaren uppmanas vara påhit-
tig om karaktärerna går utanför de redan
skrivna sluten.

vAvEN r'önsröns
Om väven förstörs, till exempel genom att
den kastas i eld, ändras hela världen tillbaka
till hur den var innan väven började ma-
nipuleras - med skillnaden att den eller de
personer som försörde väven numera aldrig
har existerat. Isakra är därfor räddat, men har
samtidigt aldrig behövts räddas. Berättaren
kan säga "Det är en helt vanlig dag i tempel-
staden Isakra..." karaktärerna gör något de
vanligvis gör i staden, förslagsvis det som
de hö11 på med att göra under preludiumet
till äventyret.

VAVEN REPAS UPP
Om karaktärerna repar uppväven till trådar
ändras världen bit lör bit ju mer av väven
som repas upp. Karaktärerna äi kvar på
samma plats men världen omkring dem
förändras. När våven är helt uppluckrad är
världen tillbaka till så som den alltid har
varit. Är karaktärerna kvar i sektgrottan
upptäcker de nu att sekten som varit.föri
svunnen är tillbaka. De är min uppe i en rit
tlll sin helgedom. En av munkarna kommer
fram och meddelar karaktärerna att de stör
under pågående ceremoni. Karaktärerna ser
i fackelljuset aft det är samma munk som de
himade död på tempelgården i äventyrets
början. Munken framför vidare att karak-
tärerna kan komma tillbaka senare om de
vill visa vördnad för mardrömmarnas herre,
demonen Alri.

VAVEN FÖRBLIR
ÄNoRAD
Det kan hända att karaktärerna inte vågar
påverka väven överhuvudtaget. Då forblir Isa,t
kra som det är j ust nu. Staden bl i r ytterligare
ett exempel på världens kuriosa. Tempelsta-
den i norden med den konstiga gröna månen,
de flygande grisarna, eller dylikt.

VÄVEN ATERSKAPAS
Om karaktärerna tar väven eller resterna av
väven till antingen vävarsekten eller Koklai
kan dessa återskapa väven tilI dess ursprung-
liga form.
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Väven träffas av vatten, till exem- Ett plötsligt skyfallfrån klar himmel
pel Telebrands förtvivlade tårar.

Väven skrynklas ihop något, till
exempel av att någon griper tag

ii.icle:rl;.ii::,'.,r.,:..r. l

Väven skrynklas ihop rejält, till
exempel av att Telebrand trycker
den till sitt bröst, eller någon för-
söker vika ihop den.

Crottan och staden utanförförvrängs geografiskt och topograiskt. Höga klippor skjuterfram ellerförsvinner,viken blir
en knapp vattenpö1, lsakra ligger plötsligt uppfluget på toppen av flera höga bergskammat etc. För invånarna (men inte
för karaktärerna ochTelebrand) har det alltid varit så,och broar, Iinbanoroch huggna trapporinns redan på plats.

.Två'personer drar. irväven från var-
sitt håll.

Rummet man befinner sig i tänjs forst ut i sidled. Plötsligt är rummet man'befinner sig ir dubbelt rså ]ångfu
smalare. Om man fortsätter dra (Telebrand ger sig inte) kommer väven att gå av på mitten och en bottenlo-s
mer att öppna sig precis mellan de två som drog. Telebrand kommer att ha makten över sin:halvå; §om fåk:
självålsakra,medankaraktärernakanförsökapåverkasin(mednästintill garanteratkatastrofaltresultat).;r

En plötslig chockvåg går igenom marken och alla slås omkull. Några stenar rasar från grottans tak.Väven träffas av ett trubbigt till-
hygge, som en klubba eller ett
knytnävsslag.

,'';vllven,llätras a!, ett .spetsigt till-
hygge, som en pil eller ett spjut.

Ett botten löst gchakt,öppnaq på ,motsvar:ande, plats i verkligheten. Om spetsen.lrä{far land.!rppståf
detträffarhavetuppstårenVäidigvirvelsomiillslutkantömmahela'trakoriskqsjön.

Väven träffas av blodstänk Hela grottan färgas röd,liksom all berggrund i hela lsakra.
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PRISET FOR ETT AVTAL
Om karaktärerna ingick avtalet med Altr un-
der äventyret är detta avtal fortfarande giltigt
oavsett om de lyckas återställavåven eller inte.
En demon är gudarnas handgågnatjänare och
etl avtal med dem är alltid giltigt då det ingås
med ens sannaruna. Karaktärernakanske inte
ens kommer ihåg att de ingått ett avtal, men
demonen Altr har inte glömt det.

PERSON_
GALLERI
Nedan presenteras biflgurer som förekom-
mer i äventyret. Vissa av dessa är figurer
från romanerna. Vill man veta mer om dessa

rekommenderas att man läser böckerna.

# SITVIA MIRANDA
Konfluxväktare och vindhäxa. Silvia Mi-
randa är en vindhäxa som varit med om
mycket. Hon var på Marjura när de vandöda
vaknade, drogs in i bortomvär1den Bythos
av sin spegelbild och kom ut igen för att
som väktare leda konfluxen tryggt i hamn.
Silvia Miranda är relativt tystlåten men när
hon talar gör hon det med bestämd stämma.

$ Utseende: Gulbrunhårig kvinna. allvar-

§ lig och lårad av många års vedermödor.

I lklädd en vit klänning med svart mid-
8 leband.

# ENU AMMISADU
Konfluxviiktare och astrolog. Enu Ammis-
adu är en präst och astrolog från det färran
Melukha somkommittill de trakoriska öarna
for att studera stjärnorna infor konfluxen. På

-resan blev han dock fångad som slav och tjä-
nade senare under generalPraanz da Kelvee.
Han ärvde titeln som konfluxväktare av den
döende Peatro Petralba i Ranz. EnuAmmisadu
är en passionerad människa som för det mesta
gillar uppmärksamhet och som ofta griper in
i samtal för att ge sin åsikt på ämnet. "Enu' är
hans präsltitel och inte ett namn.

$ Utseende: Kort man iklädd bastkjol.
E hronshvad och solbränd av söderns sol.

+ rorral
Talande tupp med gudomliga krafter.
Koklai är en gud som samlar och gestaltar
begreppet tupp. Han är det sanna ordet för
tupp och det är ur honom som alla andra
tuppar gestaltas. Utanför Bythos kan han
besitta varje tupp eftersom dessa bara är
speglingar av honom själv. Detta gör Koklai
i praktiken odödlig eftersom om hans kropp
dör hoppar han ti1l en annan tupp. Koklai
är nu utanför Bythos för att rätta ti11 fe1 som

han orsakat världen förra gången han var i
den. Koklai agerar arrogant och överlägset
och har inte tålamod med andras okunskap
eller bristande dådkraft.

ff Utseende: En en gång kraftig rupp men
ö nu lörsvagad av en begynnande sjukdom.

*. VÄTSERKOTTEN
Konfluxväktare och jättefisk. Groteskt
stor och ful flsk (se sidan 201 i Regelboken).
Välserkotten var från början animisten
Sambarsynd Coria som förvandlats till den
gigantiska urflsken för att föra konfluxen i
säkerhet som konfl uxväktare. Välserkottens
nuvarande uppgift är att säkert föra trädskep'
pet Bladverk till Marjura.

.* IMHUILU
Levande vind. En tam vind i Silvia Mirandas
tjänst. År evigt tacksam Silva Miranda sedan
vindhäxan räddat honom från Shaguls grav
på Marjura.

.*. KLEMENTIAS
Tempelriddarnas moder i Isakra. Har varit
tempelriddarnas moder i snart två decennier
och tar uppdraget av skydda alltemplet på
stort allvar men också med godmodighet.
Hon pratar med en tålmodig röst tills dess

att hon blir irirterad eller ifrågasatt, då hon
istället anlägger en under åren invand auk-
toritär ton.

8 Utseende: Äldre kvinna, med blont, till
§ stor del grånat hår. Klädd i en mörkblå
8 dräkt. läderharnesk och en mörk kappa.

*. TSERNI SVARTENHAND
Tempelriddamas helare. Tserni är en läkare
som drivs av sitt intresse för människokrop-
pen och hur den fungerar. Vid samtal bortom
sjukdomar och kroppens funktioner kan hon

kännas frånvarande medan hon med morbid
fascination kan prata på om sin senaste pa-

tient eller upptäckt.

Utseende: Har svartblåa händer för att
hon som sidoinkomst tappar bläck ur
ströfangade spindelbläckflskar. År klädd
i en svart dräkt med snörenvid ärmarna
som lätt kan dras upp och knytas åt un-
der dissektioner och läkevård.

ISAKRAS VAVARSEKT
AIla i väversekten bär väversektens q/piska,
utsökt tätt och väl vävda kåpa. Samtliga
medlemmar bär en mumiflerad kroppsdel
av sektens grundare Shivran i ett snöre runt
halsen sedan han slets i stycken under sitt
martyrium. Alla sektmedlemmar har en
stressad och sliten uppsyn efter de senaste
veckornas oroligheter och sömnbrist.

* PRIMAMUS
Varpdragare. Härjad medelålders man med
mörkt hår. Självförvållade klösmärken på
huvudet. Runt halsen i ett snöre bär han en
mumiflerad hand.

.# KOTKOTAN
Ålderman. Gammal man med tunt vitt hår.
Bär en mumiflerad fot i ett snöre runt halsen.

.# MANNOHAR
Spinnmästare. Bär en mumifierad under-
käke i ett snöre runt halsen.

.#. TRYDULNE
Novis. Bär ett mumifierat flnger i ett snöre
runt halsen.

*. TETEBRAND
Solvare. Ung man med mörkt hår. Bär ett mu-
miflerat öra i ett snöre runt halsen. Har ett spök- >
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hkt, maniskt ansiktsuttryck efter den senaste
tidens press och frjrsrjh att laga Isakravdven.

övnrcR
.,+ UMBER VINDHÄNTE
Konstnär från Amorind. Iklädd utländska
klädcr, ståndi gt bärande på sitt staffli och sin
1åda mcd färger. Pratar med tillgjord utländsk
brytning lör att verka mer exotisk än han
egcntligen är.

*i TRÄSKOMÄSTIR KRULVERION
Hantverkare från Klomellien. Gammal man
iklädd arbetsklädcr och 1ädertörkläde när
han arbetar. Är närsynt så att han kisar mot
den som pratar mcd honom.

iT ]ANNHUS
Tankspridd Piondermunk. Bär Piondcr-
munkarnas grä kåpa. Ar vanlig och hjälpsam
mcn tankspridcl och byter ofta samtalsämne
mitt i en konversatior-r.

:i:: EBXRSPEK
Schaman och andeutdrivare från Rung.
Gammal, r'nycket sargad man. Höger bcn
är borta strax ovanför hnät och i dcss ställe
använder han cn skena tillverkad av en val-
rossbete. Elakartade ärr av bett klär ansiktet
och går ned över halsen. Större delen av
överkroppen är täckt av ärrvävnad. Vanligt-
vis iklädd cn enkel särk med huva men vid
ceremoniella tillfällen bär han en uts§,rsel av
algsiden, skinnet av ell stjärnmönstrat hjort-
djur och ben frän både människor och djur.

F'ANBORGtrN
En besöhare, obckant med Isakras fanborg,
skr-rlle antagligen häl1a områdct för en
vapenskola där officerare bortom värl-
dens distraktioner kan drillas i exotiska
tckniker. Fanborgen befolkas av soldater
från hela Argond, ditkommenderade
från sina hemländer under åtagande
gentemot Etemenankitemplet eller som

rcligiösa frivilliga. Garnisonens uppdrag
år att hålla ordning i stadcn, i synnerhet
bland farsegels besökare. Erfarenheten
har visat att bästa vägen till stadsfrid är
att låta soldater fiån alla olika kulturer
tj änstgöra tillsammans.

Fanborgen är ingen egcntlig borg utan
ett kvadratiskt, palissadomgärdat komplex
indelat i tio sammanbyggda hus orientcrade
runt cn r)pper-r gård i mittcn, en läktarkan-
tad, något nedsänkt arena for träning och
fysiska tivningar. Ovanför läktarna runt
arenan sitter en skog av lanor monterade,
kvarlärlnade hederstecken fiän alla de grup-
per som genom åren tjänstgjort i staden och
därigenom en myllrande har:ta över Argondi
klaner, riken, adelssläkter, religioner och
ordnar. De äldsta är söndertrasade och
blekta i färgerna mcn inget standar tas nå-
gonsin ner, utan får fal1a av egcn ålder cnligt
krigarbansikans hål1ni ng. Traditionen bj uder
att varjc resande sä11skap antingen bidrar med
några vakthållare e1ler skänker en summa ti1l
etcmenankernas uppehä1le.
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i. Fanborgen

. 2. Den döde munkens mordplats

3. Piondermunkarnas biblioiek

4. lngångnen till Etemenakis grottor

5. 5irendernas klippa
5. Träskomäster Krulverions verkstad

7.. Världshuset Nordhavens strålglans .

,'8,. Snodegalds båthus i
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Ett ar,loppsdikc - fbrtsättningen på cn natur-
1ig bäck - löper friin borgcn ncr till vi'Lttnct
lör att markera gr:ins mcllan Lilla v:irlden
och Trästaden.

iJ S]UKSTUGA
En stort rum lirllt med britsar lör sjulta, sorn
ibland används som sovsal vid platsbrist. T

ctt litet mindrc rum flrrns ett r-Lndersöhnings-

bord och hl,llor med olika nrediciner och tinli-
turer diir Tserrni Svartenhand urtclcrsöl<cr
pat ierrtt'r ot lr rrl [ör' ubrluktiont'r.

1,,f MATSAL
Tre radcr med borcl och bänkar cliLr ungc-
lär Iyrtio personcr kar.L äta rnåltidcr cllcr
umgås.

I." KÖK
Fyllt mccl oliha gr1,16r. mintlre spisar oclt
kt)chsrcdsliap frän hela Argond. Nästan allticl
förbcrcds någon måltid, som of'La består av

cxotiska grvtur ntcrt rnccl Ioliala substilLLt för
färscgels i ngrcclicnscr.

i.i: SAMLINGSSAL
Racler nicd banliar stär fiarnfi)r en upphirjd
scen. Hiir samlas tempelridclarna lör olika
rnöten och irverläggningar'. Om r.,ädret är
claligt och arelran inte kan anvåndas lian
bånharna gc plats för halmnradrasser f'ör
oliha §per :rv karnpör,ningar.

i., MUSICARIUM
t\nviincls lrir att öva p:i s:rnrt fiirvara musik-
instrurnent. En störrc sanrling speldon är
svårfunnen pii dc trakoriska r)arna.

:..? VAPENRUM
Oavsett vilken stridsshola en besrikarc är sko-
lad i liarr denne hifta ett lämpligt vapen här.
Svärcl, spjut och andra vapen i alla t:inkbara
lbnner ocl-L variationer har liimnats kr.,ar här
ar, årlurnrlraden av ritlrlare. Ilock kan smcdt:n

Ukr.r,ar i 'liästaden bchöva fcja rost och slipa
eggen för att vapr.Let åter sliall rara stridsclugligt.

.i.j BIBLIOTEI<
Ett Iitct bibliotek sorn är obetyclligt i jäint-

förcIse n-LedPionclermunkarnas, men som
åncl:i rymmer nog så mänga volyrner om
stridskonst och vapensholor.

:,,,r SOVSAL
Rac.ler r-ned sovbritsar f1,'1lcr clct enc.la stora
rLlnrnel. 'l'ill VaIje brits finns en liten kista
clär t.illhirri gheter kan fiirvaras.

:',j ARENAN
lln lite uersänkt arena kantad av läktare i
träcl. Arenan använcls fi)r tnining ocli vapen-
lckar där olilia tehnihcr från hela Argond
ställs rnot varanclra. Hi)gst upp pä lälitaror
ruilt arcnan är ctt mvller av fänor llppmon-
tcraclc. Dct rir clcssa fhnor son är'upphovet
till fanborgcns namn.
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