


kaoset har en av vivarsektens mun-
kar, solvspdnnaren Telebrand, for-
sokt laga en av de sénderfallande
, >*‘3 vavbitarna. Han har viavt samman
~ rester av tyget med de finaste trddar han
kunnat hitta. Resultatet &r en vav som varken
tillhor gudarna eller virlden. Den &r inte
varlden pa samma sitt som de andra tygerna
men har fortfarande makt att paverka den. I
allt djupare desperation forsoker Telebrand
laga vdaven. Han nystar upp, vaver ihop. Ing-
enting han gor verkar kunna aterskapa det
-masterverk han sattes att vakta. Samtidigt
faller varlden runt honom sonder.

AVENTYRET 1
ORTHET

Spelarkaraktarerna dras in i handlingen nar
1dgon uppticker en dod munk som ar kladd
munkképa med ett sektméarke ingen har
sett forut. Ingen har sett mannen och ingen
vet var han kommer ifrdn. Karaktirerna far
i uppdrag av riddarmodern Klementia att
undersoka vad som hant. Nar de nystar i
munkens historia hittar de snart referenser
till sekten i Etemenankis bocker och forteck-
ingar. Nar de besoker den plats dar sektens
capell ska vara hittar de bara bergsvigg
mellan de utsmyckningar som markerar
ngéngen. Kapellet har forsvunnit.
~ Sekten har raderats efter Telebrands édnd-
gar i vaven. Munken &r en rest av sekten
ungefir samma sétt som nér blyerts inte
riktigt har suddats bort eller nar dammet
Tan ett suddgummi ligger kvar pd pappret.
et har raderats men man ser att nagot skri-
et har funnits dér.
~ Under aventyret blir den férskjutning i
varlden som orsakas av Telebrands vav allt
_starkare. Isakra befinner sig i sin egna lilla
bubbla av overklighet. Fran ena dagen till
_ nésta far grisar vingar, hus blir till vax, en
av karaktérerna upptacker sig ha sex fingrar,
vatten faller uppat. Fler och fler hus i Isakra
forsvinner. Det blir mer och mer uppenbart
att nagot ar allvarligt pa tok i tempelstaden.
Karaktdrerna maste dels undersoka vad
som hént, dels ta hand om situationer som
uppstar nar verkligheten forskjuts. Tup-
_pen Koklai kan vara karaktérerna till hjalp
genom att ge ledtrddar. Han vagrar dock att
direkt lagga sigidet som hander dd han inte
vill paverka verkligheten mer 4n vad han
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vqfrseléten i staden Isakra dr i upplésning. Stora delar av de tyger man beordrats vakta och bevara har fallit
onder. Forste varpdragaren Primamus har ldtit ggmma resterna av den stérsta viven i en lagerlokal i hamnen.

TEXT SIMON ENGOQVIST

redan har gjort. Aventyret avslutas med att

karaktarerna konfronterar Telebrand i hans

vivargemak. Aventyret kan sluta pa flera sitt:

1. Karaktarerna far tag pa vaven och nystar
upp den eller lyckas aterskapa den. Verk-
ligheten aterskapar sig sjdlv och ingenting
har ndgonsin varit konstigt.

2. Karaktarerna far tag pa vaven men véljer
att inte paverka den. Isakra fortsatter vara
konstigt och verklighetsvridet. Konstig-
heterna runt staden blir en del av dess
kuriosa.

3. Karaktdrerna forstor vaven i sin helhet.
Konstigheterna upphor men sé éven ka-
raktderna. De har aldrig funnits eftersom
vaven har utplédnat dem.

Parallellt med dventyret utspelar sig roma-
nernas handling. Skeppet Bladverk anlander
till Isakra med Silvia Miranda och tuppen
Koklai, som har kommit till staden for att
hamta den heliga vaven for att fora den till
Majura. Karaktérerna fir rora sig i bakgrun-
den av romanen och 16sa diverse problem.

INSTRUKTIONER

Aventyrets huvudled ar mysteriet med den
dode munken och Telebrands stulna vév.
Till detta finns sidospar som beréttaren kan
anvanda for att krydda dventyret. Vissa av
dessa sidospér ar scener frdn romanerna
som ger karaktdrerna mojlighet att agera i
utkanterna av det storre dramat.

Detta dventyr utgar fran att karaktdrerna
ar tempelvakter i fanborgen. Tempelriddarna
anlitar ndstan vem som helst som pa nagot
satt visar sig duglig som tempelvakt. Tempel-
vakter ar fanborgens icke-temporara personal
som bestdr av ditresta mén, kvinnor och
halvfolk fran hela varlden. Dessa tjanstgor en
kortare tid i fanborgen for att beskydda temp-
let och halla ordning i staden. Karaktarerna
kan ha gatt med i vakten av religiosa skal,
somen f6ljd av en 6verrenskommelse med ett
resesdllskap som anvander karaktiarerna som
sin tribut till fanborgen, eller helt enkelt som
ett satt for karaktdrerna att fa mat och logi.

Om sé onskas kan berattaren anpassa dven-
tyret s att karaktirerna inte nédvandigtvis
ar med i tempelvakten utan ér en fristdende
grupp som undersoker mordfallet.

I detta dventyr finns inga spelvarden for
bifigurer. Utgd fran att varje bifigur har niva
2 i alla blod. Odestérningar far berattaren
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anvanda efter basta formaga for att 6ka dra-
matiska effekter.

Aventyret utspelar sig i staden Isakra pa Trin-
smyras nordvastra kust. Staden Isakra finns
beskriven i Varldsboken pé sidorna 141-147.
Berattaren rekommenderas att lasa igenom
dessa sidor for att gora sig bekant med plat-
sen. Aventyret beror &ven handelser ur boken
Vredesverk och darfor rekommenderas att
berattaren bekantar sig med kapitlen 47-52
ur boken.

ESKALERING

I takt med att Telebrand véver, nystar upp
och vaver ytterligare pd sin vav, dndras verk-
ligheten kring Isakra. For att ge karaktarerna
en kinsla av bradska rekommenderas att
beréttaren eskalerar verklighetsvridningen
under spelets lopp. I slutet pd varje del av
aventyret finns ett stycke med hindelser
som kan intraffa. Det ar forstas ocksa fritt
fram for berattaren att hitta pa egna effekter.
Nar forandringarna sker har de alltid varit
sa - darfor skall handelserna presenteras pa
det sattet. Eftersom Telebrands vav inte ar
perfekt har karaktdrerna dock en kénsla av
att ndgot inte riktigt stimmer.

PRELUDIUM

Om inte karaktdrerna kdnner varandra sedan
tidigare ar det lamligt att 1at aventyret borja
med att ga bordet runt och lata spelarna pre-
sentera sina karaktérer, varfor de ar i staden
och varfor de har gitt med i fanborgens
tempelvakt. Om det bedéms lampligt kan
spelet borja med att karaktarerna far beskriva
vad de gor for tillfdllet. Karaktdrerna bor
befinna sig i fanborgen eller i alla fall inom
horavstédnd fran borgens portar.

Plotsligt springer en 16pare in genom por-
tarna. Denne ropar “Mord! Mord!”. Han kan
flasande beratta att en kropp fran en helig
man har hittats pa Etemenankis tempelgard.

DEL 1:
DEN DODE
MUNKEN

I denna del hittar karaktarerna munken och
inleder undersokningen runt dodsfallet. De ;
kommer att upptdcka att nagot inte stér ratt p
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till. Personer som borde ha traffat munken
kommer inte ihag honom och nagot har hant
munkens sekt.

MORDPLATSEN

Om karaktarerna valjer att f6lja budbédraren
tillbaka till templet kan denne visa dem till
den plats dar munken hittats. Om karakta-
rerna véljer att ignorera nyheten kan tempel-
moder Klementia skicka karaktarerna upp
till berget senare.

Budbéraren visar karaktarerna till tempel-
garden utanfor Etemenanki uppe pa klippan.
En folksamling bestdende av pilgrimer fran
Argonds alla horn har samlatsien ring kring
en kropp som ligger pa marken. Karakté-
rerna far trdnga sig fram for att komma till
cirkelns mitt dar kroppen av en svartkladd
munk ligger.

Det mestanmarkningsvarda med munken
ar att han saknar oron. Dar dessa har suttit
finns nu bara arr och tva hal ini skallen kvar.
Den dode munken bér svart munkkapa med
heliga tecken inbroderade i silvertrad langs
fallarna - tva genomstrukna cirklar. I évrigt
har han ett silverhalsband med samma heliga
symboler och pa fotterna har han ett par
triaskor. I handen haller hans likstela fingrar
fast nagra fa tradar av det finaste ylle som
kan hittas. Mer an sa finns inte att hitta vid
platsen. Om det fanns nagra andra spar har
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de nyfikna pilgrimerna forstért dem.

Om karaktdrerna borjar fraga ut pilgri-
merna som flockats kring platsen kan de fa
reda pa foljande:

o Ettfolje maskprydda pilgrimer fran Uraga
kan berétta att de gick dver gardsplanen
ndr de plostligt horde ett skrik. Nar de
sokte ljudets ursprung sag de den svart-
kladda kroppen mitt pa gardsplanen. De
ség ingen springa fran platsen och inte
heller var kroppen kom ifran.

o Enmycket upprord prast fran Harams-Mol
kan beratta att han horde ett rop, och ndr
han tittade dit sdg han en kropp pa marken.
Han sprang tid och nir han misslyckats
med att ruska liv i kroppen ropade han att
nagon maste hdmta tempelvakterna.

o En stammande pilgrim fran Gileo kan be-
ritta att hanidiskussion med en trosfrande
gick 6ver gardsplanen nar han plotsligt
snubblade ¢ver nagot. Nar han reste sig sdg
han kroppen av en vanstilld manniska och
uppgav da ett skri av fasa. Han vet inte var
liket kom ifran eller hur han kunde undga
att se det och ddrmed snubblat 6ver det.

UPPDRAGET

Om karaktdrerna dnnu inte intresserat sig
for den déde munken kallar Klementias till
sig dem. Hon ar en aldre kvinna som har haft
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posten som tempelriddarnas moder i snart ett
artionde och ar van vid kriser. Darfor ar hon
lugn nér hon pratar. Det blir karaktérernas upp-
giftatt hitta munkens mérdare. Detta eftersom
de var forst pa plats bland tempelriddarna. Till
karaktdrerna som inte var p& platsen sager hon
att inga andra tempelriddare for narvarande
kan avvaras for att hitta mordaren. Alla de
andra patrullera gator och sjélva templet for
att stévja oroligheter. Hon understryker att
karaktdernas uppdrag ar viktigt dd om inte
mysteriet blir 16st kan den brackliga balansen
mellan de motstridiga sekternaitemplet brytas.
Lugnet maste héllas till varje pris!

LIKET

Munkens kropp har fraktats till fanborgens
sjukstuga dar Tserni Svartenhand har pa-
borjat sin medicinska undersékning. Nér
karaktdrerna soker upp henne ar hon i full
fird med att dissekera munken. Eftersom
hon inte hittat nagra tecken pa yttre skador
har hon 6ppnat upp munken. Pa golvet star
hinkar med blod och indlvor. I en hink finns
munkens tarminnehéll som Svartenhand har
tomt ut for att hitta spar av gifter. Hon star
lutad 6ver den 6ppna balen och synar den
med ett forundrat uttryck. Hon tittar upp
mot karaktdrerna och utbrister “Allting ar ju
huller om buller dérinne”.




Hon ar mer an villig att visa karaktarerna
vad hon pratar om. Med ett fascinerat tonfall
~visar hon hur munkens organ ar ovanligt
ordnade i kroppen. Levern sitter pa hjértats
_ plats och munken har njurar istdllet for
lungor. Vad detta kan bero pa har Svarten-
hand ingen aning om men hon pekar glatt
 ut de basta detaljerna for karaktirerna med
~ sina svarta hander. Hon héller ocks& upp
hinken med tarminnehallet och geggar runt
i det for att visa karaktdrerna resterna av
_nordhavsfisk som finns déri. Detta antyder

_ att munken har befunnit sig i norden en tid.
Om dventyrarna inte har undersokt munkens
agodelar tidigare ligger dessa i en 1dda pé ett
intilliggande bord.

Nar karaktarerna rotat igenom bade mun-
kens kropp och dgodelar kan det tinkas att de
beger sig runt i staden och fragar runt efter
ledtrédar. En sddan exkursion kan ocksa tin-
. kasvédra deras nasor efter lukten i sjukstugan.
Hur mycket karaktdrerna dn gar runt och
fragar kdnner ingen igen vare sig munken
eller munkens heliga symboler. Vad de kan
fa reda pa ar foljande:
¢ Den kringresande konstnidren Umber
indhante fran Amorind sitteriett gathérn
och séljer portratt for att fa ihop pengar till
sitt dagliga brod. Om karaktirerna ger en
beskrivning av munken eller symbolerna
svarar Umber att han inte kdnner igen
dessa. En av tavlorna som konstnéren visar
upp forestéiller dock munken i munkkapa.
Nair karaktirerna papekar detta ar konst-
nédren lika forvdnad som karaktiarerna
sjilva. Han kan inte minnas att han ens
malat tavlan &ven om han erkdnner att det
ar hans stil och signering pa den. Pa tavlans
baksida star “Ald munk”.

Nir karaktdrerna gar runt i staden stéter
de pa en mycket forvirrad pilgrim. Denna
pilgrim har kommit till Isakra men kom-
‘mer inte ihdg varfér. Pilgrimen saknar
ron och har svart kdpa precis som den
dode, men kianner inte till vad hon dyrkar
eller varfor hon kommit. Om karaktarerna
granskar pilgrimen ndrmare upptécker de
att hon har samma heliga symboler, tva
cirklar genomdragna av ett streck, pa sig
som den ddde munken.

Traskoméster Krulverion frdn Klomellien
har linge haft en liten verkstad i en hala
nerat vattnet i trastaden. Om karaktérerna
visar upp sandalerna ser han férvanad
ut men efter ett tag kommer han pa att
det 4r han som gjort dem. Han gjorde
dem for ndgon manad sedan i ett utbrott
av inspiration och 6nskan om fornyelse.
Tyvérr var det inte populdrt bland lokal-
befolkningen varefter han slutade gora
modellen. Han gar muttrande 6ver till att
prata om nordliga invinares inskrankthet
mot fotternas betydelse.
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Karaktéarerna bor efter detta dra slutsatsen att
négot ar konstigt. Ingen kommer ihag sekten
trots att det finns referenser till den i bocker
och en av sektens medlemmar gér runt pa sta-
dens gator utan att sjalv veta varfér han dr dér.

SEKTEN

Karaktirerna kan forsoka ta reda pa vilken
sekt munken tillhor. Basta platsen for det
ar Piondermunkarnas stora bibliotek. Dar
kan de fa hjalp av den mycket tankspridda
bibliotekarien Jannhus som hela tiden glom-
mer bort vilken bok de fragar efter och istallet
ger dem sina egna rekommendationer som
han tycker karaktdrerna bor lasa och bilda
sig med. Exempel pa hans favoritbocker ar
Heliga heroer: Forteckning 6fver paladinske
storddddh, (“Osedvanligt bildande och span-
nande dartill!”) Krumsprang och krumbuk-
ter: en tempelkomedi, (“Den har borde alla
lasa, jag skrattade sa jag grat.”) eller Mina
erofringar: en kurtisans illustrerade dag-och
nattbok (“Ja, framst for de finstimda natur-
skildringarna forstas, men dven illustratio-

nerna haller visst.....konstnarligt varde.”) .
Det som karaktdrerna kan ta reda pa i

biblioteket dr foljande:

¢ I Sekter och sekterister i urwahl star det
att sekten kallas for Malsomnerordern och
dyrkar en demon vid namn Al{. Alfi saknar
oron, mun, lappar och 6gonlock. Den hem-
soker folk om natten och nar ndgon vaknar
utan att kunna rora sig rids denna av Ali.

e [ Tkonisk uppslagsbok kan man lasa att
sektens mérke ar tva cirklar med prickari
som symboliserar demonens 6gon i natten.

« I Stympliga sedwinjor: Essder om sjalf-
mutilerande sekter nimns att sektens med-
lemmar skér av sig 6ronen for att efterlikna
demonen. De mest hangivna skar av sig
dgonlocken for att aldrig kunna blunda
fran demonens mardrommar. Dessa bar da
med sig en liten flaska med vatten som de
maste anvianda for att fukta 6gonen.

« Djupt begravtidet massiva verket Isakras
religosa historia, volym XIV finns beskri-
vet hur sekten kom till Isakra for ungefar
200 &r sedan och etablerade ett kapell.

Den sista biten information ar mycket intres-
sant eftersom ingen pa 6n kiande igen sym-
bolerna och de heliga méarkerna pad munken.
Om sekten funnits pa 6n tidigare borde det
finnas nagon som kinner igen dem. Atmins-
tone borde de kunna fa tag pa var kapellet
var belaget. Antingen kan karaktarerna hitta
boken men om beréttaren vill gora hiandelsen
spannande kan det vara just den boken som
den radikala illiteraten har snott (se sidospa-
ret “Den branda boken”).

I boken finns beskrivet var olika religdsa
sekter har eller har haft sin boning pa 6n. Just
munkens sekt ska ha etablerat sitt kapell i
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ett grottrum tva nivaer ner i berget, mellan
en staty av demonen och en stalagmit som
vordas av animister som en naturlig tetraeder.
Niér karaktirerna kommer dit upptacker
de att det bara finns slat bergvigg. Ingen
grottgang eller grottutrymme stér att finna.
Detta beror pa att de lokala storningarna i
vaven har raderat ut sekten, men detvet inte
karaktarerna an.

SIDOSPAR:.
DEN BRANDA BOKEN

Nér karaktarerna uppsoker Piondernas bib-
liotek visar det sig att en Illitterati-radikal
har smugit sig in i och snott med sig en bok.
Pionderna kraver nu tillbaka boken medan
Ilitterati-radikalen vagrar. karaktdrerna
méste jaga denne genom Isakras gator, medla
mellan sekterna och avstyra en sjdlvmords-
ritual dér radikalen branner upp sig sjalv
tillsammans med boken. Om boken ar av
betydelse for kiraktiderna och ar nagon av
debocker de behover for aventyret eller bara
en onddig bok som exempelvis en samling
mediokra kérleksdikter av en Patoriansk
storbonde ar helt upp till berattaren.

SIDOSPAR:
BLADVERK ANLANDER

Nar det passar anlander tradskeppet Blad-
verk till Isakra. De djupa bastonerna fran
sirenderna kan horas spela eftersom storvilt
har siktats i hamnbassangen. Isakras fingst- o
maén spelar pa dessa stora instrument for att ‘
locka valar och storvilt till hamnbassangens
yta dér de lattare kan harpuneras.

Om karaktirerna dr i narheten av hamnen
ser de att flera innevadnare i staden upphetsat
tittar ut 6ver hamnens vatten. Det &r dock inte
det forunderliga skepp som liknar ett trad som
vacker deras intresse nar de betraktar fjordens
stilla vatten. Karaktirerna kan se lodfallet i
fjordensinlopp falla och fangstkedjan spannas
sa att vagen mot havet stings. Alla pa kajen
stimmer upp ett jubel. Nu kan karaktdrerna
se det som gor invanarna upphetsade. En stor
varelse skymtar under vattenytan nar den

" gor lovar invid kajen. For att nedligga bytet

monterar fingstmén upp stora arbalester med
harpuner. Plétsligt tystnar de dova tonerna
fran sirenderna och samtliga av de som spelar
borjar hosta och kippa efter luft. Det ar Silvia
Mirandas tama vind Imhullu som dragit luf-
ten ur deras lungor. :

Varelsen i vattnet ar vilserkotten, en av
konfluxviktarna. Silvia Miranda har bett
sin vind foérsvara fingstméannens spel som
lockar den stora varelsen till kajen for att
harpuneras och dédas.
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Fangstmdnnen provar gang pa gang att ater
blésailurarna men enbart sma pipande ljud
hors. Ondvinden Imhullu leker och retas
med musikerna och later dem inte locka
vélserkotten narmare kajen. Karaktdrerna
har hiar mojlighet att sjalva prova att spela i
lurarna. Nar de sjalva tar munnen till lurens
munstycke kommer en av tvd saker att hdnda.
Antingen kommer Imhullu att dra andan ur
karaktdernas lungor eller s kommer det
bara smé pipanden eller pruttliknande ljud
fran luren.

Nér det konstiga tradskeppet ankrar ute i
viken bryrsiginte stadens befolkning om att
forundras over den. De har sett konstiga sa-
ker forut. Om karaktarerna har uppsyn éver
viken kan de se en kvinna och en kort man
i bastkjol kliva ner i en liten skeppsbat och
och ro mot land en bit dster om sirenderna.
Kvinnan bar pa en bur. Det ar Silvia Miranda
och Enu Ammisadu. Silvia Miranda gar fram
till den narmaste av karaktérerna och fragar
om denna kan visa dem snabbaste vigen upp
pa tempelklippan.
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Foljande varldsforvridande handelser kan
anviandas under denna del av &ventyret:

SEX FINGRAR

En av karaktarerna upptacker att han elller
hon har sex fingrar. Hade hen det igdr? Ka-
raktiren kan inte minnas. Detta kan intraffa
exempelvis ndr karaktiren sétter pa sig en
handske eller greppar tag i nagot.

DEN GRONA MANEN

Vid ett passande tillfalle nar karaktérerna
ar ute och gar méarker de att manen inte ar
uppe, trots att den borde vara det. En astro-
nomiskt bevandrad person ser genast att det
helt enkelt ar tomt dar manen borde vara.
Pafoljande kvall ar manen tillbaka, men den
ar storre, ser liksom lite skev ut, sitter astro-
nomiskt lite fel och lyser blekgront istéllet for
klarvitt. Fragar karaktarerna nagon annan
om detta, hdvdar de att det alltid varit sd. I
bibliotekslitteraturen finns dock inget som
sdger att manen ska lysa gron, och position

o)

och form &r mycket riktigt nagot fel. Anled-
ningen ar att den vita trad som motsvarar
madnen har fallit bort, och Telebrand kan for
sitt liv inte fa dit den igen. Istallet har han
ersatt den med spindelsilkestrad som han
koptav textilhandlaren Komosso i stadsdelen
Lilla varlden.

DEL 2:
VAVEN

Karaktirerna bor vid det har laget ha insett
att nagot ar konstigt i Isakra. Nu ar ett ut-
markt tillfalle att 6ka pa stressen med att
ligga in fler konstiga hdndelser. (Se Eska-
lering nedan). Under denna del uppséker
tuppen Koklai karaktarerna och ger dem
en del ledtradar. I slutet av denna del bor
karaktdrerna forstd vad som ligger bakom
det som hdnder med staden och ha en aning
om vem som kan ligga bakom. I denna del
finns storst mojlighet till fristaende och
personliga handelser. :

Al willa adin
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DEN FALSKA VAVEN

Nar karaktarerna befinner sig i eller i nar-
heten av templet hor de plotsligt hur en
skréckslagen rost ropar pa hjalp: “Fageln for-
stor vaven”. Fram till karaktdrerna rusar en
panikslagen kapkladd gestalt. Denna greppar
tagiden ndrmsta av karaktarerna. “Vid den
heliga traden, hjalp oss! Fageln kloser sonder
den heliga vaven”. Han visar snabbt vigen om
karaktarerna ar villiga eller fortsatter att hal-
la fast, skrikande och bedjande om hjélp tills
karaktarerna hjélper honom. Munken visar
vagen till Vavarsektens kapell dar en marklig
syn moter dem. En skroplig tupp haller pa
att med nabb och klor slita sonder en vacker
vav som ar uppspéand dver ett altare. En kort
man i bastkjol forsoker forgaves lugna tup-
pen. Han talar nervost till de chockerade
tillbedjarna att tuppen inte alls talar utan ar
en “Rodnabbad buffelvavare” fran det fjarran
Melukha. En kvinna stér lugnt bredvid och
iakttar tuppens vandalisering.

Tuppen ar Koklai, urtuppen, sjdlva ritning-
en for alla andra tuppar i skapelsen. Han har

uppsokt [sakra for att hitta en helig vdv som

ar Jagernatans karta, ett foremal av oerhord

vikt for den femte konfluxen som narmar sig

(Las mer om detta i boken Vredesverk). Va-

ven som hanger i kapellet ar inte den riktiga

vaven. Nar tuppen rest sa langt enbart for att
hitta en kopia pa vavens plats blev den ursin-
nig och attackerade forfalskningen. Kvinnan
ar Silvia Miranda, en foljeslagare till tuppen
och en av konfluxens véaktare. Den korta
mannen ar Enu Ammisadu, en astrolog fran

Melukha som pa slingrande vagar har ham-

nat i sallskap med Koklai och Silvia Miranda.
Munken, solvspannaren Telebrand, som

visade vagen for karaktarerna borjar genast
skrika och gestikulera. Om karaktdrerna inte
gor ndgot kommer han snart attackera tup-

pen med bommen frdn en vdvstol som star i

etthorn. Detta kommer inte tuppen tycka om

utan kommer att attackera tillbaka. Karakta-
rerna maste nu lugna situationen och medla
mellan parterna.

o Koklai ar rasande, speciellt om Telebrand
pucklat pd honom.

o Silvia Miranda ar lugn och gdr att prata
med. Hon kan aven hjalpa till att lugna den
flaxande tuppen.

o Telebrand krdver tuppens omedelbara
nackvridning. Om detta sker kommer
Koklai bara manifesteras i en ny tupp och
strax komma infarande dnnu argare an
tidigare.

Om strid uppstar bor beréattaren inte lata
Telebrand skadas for mycket av vare sig
karaktderna eller den rasande Koklai. Far
nagon in en god traff pa honom (ett skada
eller mer) flyr han fran platsen.

Nar situationen i vavergrottan lugna sig
kan karaktdrerna prata med med de narva-
rande och fa reda pa foljande:

e Om Telebrand ér kvar pa platsen kraver
han att den frimmande kvinnan och hen-
nes tupp avldgnsas fran platsen. Silvia
Miranda och Koklai kan acceptera detta
for att lugna situationen om hon far prata
med kéaraktéderna pa tu man hand.

o Koklai och Silvia Miranda vill fa tag pa den
riktiga vaven. Ingen av karaktdrerna vet
var den dr men kan erbjuda sin hjalp att
hitta den. Tempelmoder Klementia vet var
vavarsekten gommer sig och kan erbjuda
att formedla kontakt om karaktdrerna
senare borjar fraga runt.

e Om karaktdrerna fragar om vaven kan
Silvia Miranda forklara varfor vaven de
soker ar viktig, att vaven ar verkligheten.
P4 fragan varfor hon vill ha vaven svarar
Silvia Miranda undvikande att den beho-
ver fylla sin funktion pa den nordliga 6n
Majura och att hon skall fora den dit. Detta
bor ge kdaraktderna en ledtrad till vad som
haller p4 att handa i staden.

%ﬂ%@ ESpR BRI

o Silvia Miranda ber karaktderna om hjélp
att hitta vaven eller fa kontakt med vaver-
sekten. For henne dr det av yttersta vikt att
hon och Koklai far tag pa vaven.

Om Telebrand lamnar grottan kan kérak-
tderna folja efter och se att han ger sig av
mot templet och till den grotta dar han
jobbar pa viaven. Karaktirerna tappar bort
honom i grottorna runt den plats dar den
forsvunna sekten hade sitt kapell. Grott-
gangarnas strackning féljer numera en
nagot annorlunda vag an den karaktarerna
minns, vilket gor att de kommer bort sig.
Om berittaren vill kan karaktdrerna villa
bort sig en stund i de tidigare s& bekanta
katakomberna.

MOTE MED KOKLAI

Nagon gang efter scenen i vavarkapellet
uppsoker tuppen Koklai karaktdrerna. Han
har insett deras betydelse. Han har ockséa
sett hur fel Isakra har blivit fran hur staden
borde vara. Eftersom han sjalv inte vill lagga
sig i alltfor mycket har han bestamt sig for
attanvanda karaktarerna som verktyg for att
ratta till detta problem.

Koklai kan soka upp karaktarerna direkt
efter deras forsta mote, eller senare. Nar
tuppen dyker upp beror hans humor, vilket
i sin tur beror pa hur motet i vavarsektens
kapell slutade.

o Oavsett hur langt karaktdrerna har kom-
mit tycker Koklai att de dr for langsamma.
De borde skynda med sitt uppdrag sa att
allting kan bli normalt igen.

o Sjalvhar han ingen tid eller lust att hjélpa
dem direkt. Hans inblandning i varlden
har redan orsakat for mycket skada. Han
kan daremot peka dem i rétt riktning.

o Koklai ndmner att karaktdrerna inte ar
styrda av samma regler som den gvriga
varlden. Att deras historia inte styrs av
samma regler som ovriga varelser.

o Koklai gor det tydligt att att karaktarerna
behover klara detta for att undvika 6des-
digra konsekvenser i varlden.

OGON I MORKRET

Alla karaktarer kan forsoka kontakta demo-
nen Alu pd nagot sétt. Antingen genom att
de sover vid dennes staty i tempelgrottorna
eller att de anropar honom pa négot annat
vis. Oavsett hur karaktarerna forsoker gora
detta kommer demonen att uppsoka dem
nastkommande natt i drommen.

Alt framtrader i karaktdernas drommar
som tva stora gula 6gon med kattpupiller i
enmork tomhet. Alla karaktdrerna som sover
ar dar tillsammans. Ogonen skirskadar dem

och ger karaktdrerna kalla karar langs ryg- p

o
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gen. All har ingen mun och ingen roést, men
karaktarerna far en insikt om vad demonen
vill. Varelsen har kiant hur dess sekt i templet
har férsvunnit och att karaktarerna letar efter
den. Demonen vet ocksa att nagot i Isakra
inte stammer. Demonen kan ge karaktarerna
formdgan att se vad som ar fel, men detta har
ett pris. Karaktarerna maste ge demonen
nagot i utbyte. Vad detta kan vara ar upp till
kéaraktderna men de méste ge upp nagot som
har att gora med synen, drommar eller insikt
att gbra, exempelvis:

o Karaktaren forlorar formagan att kdnna
en viss kinsla eller fornimma en viss typ
av foremal.

o Kéraktdren ger sina drommar till demonen.
Fran och med denna natt kommer karakta-
ren varje natt att hemsokas av demonens
mardréommar.

o En av karaktédrerna kan offra sin syn och

bli blind.

Om karaktédrerna gar med pé offret kommer
égonen se mycket néjda ut. Ogonen kommer
att bli storre och stérre och karaktarerna
dras emot dem. De sugs in i 6gonens svarta
pupiller som ar morkare dn svartan runt
ogonen. De sugs in och borjar falla i tomhet.
De vaknar med ett ryck med en kinsla av att
de forlorat ndgot vasentligt.

Om karaktarerna gick med pa pakten kan
de nu se vad som ar fel i staden. Allting som
vavens skevhet paverkar ar nu tydligt for
karaktarerna och alla handelser kopplat
till vavens eskalering framstar klart och
tydligt som fel infor karaktarerna pd nagot
sdtt, det kdnns helt enkelt fel. De vet vad
som dr ratt och fel i varlden. Dock kommer
offret att folja karaktarerna livet ut om de
inte pa nagot satt lyckas bryta pakten med
demonen.

SIDOSPAR:
FURSTESSAN PA
BORDET

Pa vardshuset Nordhavens strilglans i
stadsdelen Lilla vérlden firar furstessan
Didra Damagi for fullt efter att ha blivit
kvitt sin attling Elmesund, som hon delade
kropp och sinne med. Karaktarerna blir
ditropade fran gatan efter att en av gésterna
tafsat pa Didra nar hon dansade pa borden.
Detta gjorde hennes resesallskap och till-
lika partner, brottaren Gistaki, vred och
ett slagsmal pagar. Karaktdrerna maste nu
lugna situationen.

ESKALERING

Foljande vérldsférvridande handelser kan
anvdndas under denna del av dventyret:

# FISKAR MED TVA HUVUDEN
Fiskarna som fangas i Isakras vik och runt
om staden har alla tvd huvuden, etti vardera
ande av kroppen. Detta har givit upphov till
Iskaras lokala specialitet tvillinghuvudsoppa
gjord pa vikens fisk.

# GRISAR MED VINGAR
Karaktdrerna gar forbi en stor bur i staden,
nar de tittar ndrmare ser de att den ar full
med grisar med sma vingar paryggen. Buren
kravs for att djuren inte ska flyga sin vdg. En
av Isakras traditionella delikatesser ar nu
grillad grisvinge.

# DEN BLODRODA BACKEN

Den lilla backen som utgér gransen mellan
lilla varlden och trastaden och som utgor
valgraven runt fanborgen rinner blodréd
genom Isakra. Nadgra timmar senare ar
fargen mer blekrod men backen luktar nu
av dttika. Anledningen till detta ar att Tele-
brand har stuckit sig p4 en nal nar han lagat
véaven och innan han dragit undan handen
hann en bloddroppe falla pa vaven och farga
backen réd. Han har senare forsokt tvitta
bort flacken med attiksprit men inte fatt
bort allt blod.

DE}.L 33
VAVAREN

I aventyrets crescendo staller karaktarerna
vavaren Telebrand mot vaggen. Karaktarer-
na méste forst hitta honom pa 6n och sedan
konfrontera honom i hans viavargemak. En
slutscen kommer att intraffa dar karakta-
rerna har mojlighet att prata munken till
rétta eller ta till vald. Aventyret kan avslutas
pa en rad olika sétt beroende pa karaktéer-
nas agerande.

SIDOSPAR:
SCHAMANEN
EBERSPEK

Nere i hamnen har sirenderna kallat pa scha-
manen Eberspek for att han ska driva bort
det onda som hemsoéker deras lurar for att
de ska kunna fortsatta med sin jakt. Eberspek
anlander till hamnen kladd i en mork kapa
i en vagn dragen av tva klippkralare. Han
borjar med att undersoka lurarna. Han blaser
pa dem, satter munnen till munstyckerna och
luktar pd dem. Sedan tar han av sig sin kdpan
for att visa en mycket arrad kropp.
Eberspek forklarar att det &r andarna fran
de babioner som givit honom &rren som har
hemsokt lurarna och att han ska férsoka
driva bort dem. Han klar sedan av sig naken.
Om karaktdrerna dr dir ber han dem sedan

ikla honom en en cermoniell kladedrakt

bestdende av bland annat olikfirgade algsi-
dentyger samt skinnet av en stjarnmonstrad
hjort, som finns i en kista i vagnen. Under
tiden kvider han fram heliga verseristilmed
“omm iaga iaga omm” eller “Ferghu akka akka!

FERGHU AKKA AKKA!” ~

Nir pakladningen ar klar bérjar han att

vixelvis dansa, yla och banka pé lurarna i

rytm. Nar detta pdgatt en stund ber han om
sina heliga verktyg, ett nat och en harpun.

Med nétet i ena handen och harpunen i
andra borjar schamanen fakta och sléss
som mot en osynlig fiende pa kajen. Det
hela slutar med att han kastar upp nétet i

luften och tappar harpunen i vattnet. Det

hander sig nu att vélserkotten slar en lov
in mot kajen och harpunen fastnar ndgon-
stans pd den stora fisken. Eberspek kommer
att dras ned i vattnet av harpunens fanglina
och om karaktérerna inte ingriper kommer

detta vara det sista man ser av den markliga

schamanen.

ATT HITTA EN
GUDOMLIG VAV

Silvia Miranda och tuppen Koklai har bett
kéraktderna att leta reda pa den gudomliga
védven som vaversekten har gomt. Om karak-
téderna fragar runtistaden kan de fa féljande
ledtradar till var sekten &r gomd men dven fa
reda p4 andra ledtradar:
o Tvitterskan Kylia ar uppjagad efter att en
man i kdpa och ett harjat ansiktsuttryck

mycket hetsigt och aggressivt forhort sig :

om hur man fér bort blodflackar fran tyg.
Kylia blev sa panikslagen att hon bara
mumlade ndgot om é&ttika innan hon drog

sig undan. Det enda hon kommer ihdgom
honom férutom kdpan ar atthanbarpaett

smycke i form av ett 6ra runt halsen.

o Textilhandlaren Komosso i stadsdelen
Lilla varlden kan berdtta att han nyligen

pratade med en ung man fran viversek-

ten med morkt har. Det var Telebrand
som bad att f& se hans allra finaste spin-

delsilkestradar, men han hade inte rad
med den finaste vita sorten, utan med

grat, desperation och alla sina bespa-
ringar fick han med sig en stump avden
grona sorten. Haller man upp ett prov.
av den tradtypen mot den grona manen,
ser man att de har exakt samma nyans.

e Tempelsystern Sevenna fran Inashtar
elddyrkande sekt ar rasande 6ver att
Telebrand sotte till henne nar han skyn-
dade forbi henne néra ingangen till Ete-
menankis grottor. Han stotte till henne
sa hartatt hon tappade gudinnans fackla
vilket ar ett svart brott och farska brann.
sar pd underarmarna vittnar om hur hon

g
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behovt sona dem. Hon vet att det var
‘elebrand da hon kinde igen munken
_sedan han lanat flera vaxljus av henne
~ dagen innan.

I pramhamnen har négra stuvare sett va-
_ varsektens medlemmar smyga runt efter
- morkrets inbrott. De har inte sett var de
tagit vigen men karaktéerna kan vanta tills
morkret faller och sedan férscka spana och
sedan félja efter en sektmedlem till deras
gomstélle, ett oanvant bathus.

Om kéaraktderna fragar runt i fanborgen
uppsoker tempelmoder Klementia dem.
Hon fragar varfor karaktaerna fragar just
om véaven och vavarsekten. Hon beréttar
sedan att viversekten héller sig gomd i
- Snodegalds bathus i prdmhamnen och
att kiraktiaerna kan hitta dem dér for att
anorda ett méte mellan sekten och fram-
lingarna fran tradskeppet.

VAVARSEKTENS
VADJAN

Vavarsekten har gomt sigi Snodegalds bathus
ramhamnen som for niarvarnde stir oan-
vant. Om inte karaktdrerna hittat viversekten
pé egen hand blir de uppsokta av en sektbro-
der som ber dem skyndsamt att komma med
ch visar sedan vagen tlll gomstéllet. Om
karaktierna hittat gomstallet i bathuset pa
egen hand blir de forst inte inslappta forran
de uppger sig vara tempelvakter.

Rummet kdraktderna kommer in i dr
behagligt dunkelt upplyst och svalkas av
vattnet som kluckar och kastar spegelre-
flexer mot rummets tak. Det luktar av hav
och tjira. P4 ett fint tyg pd en bord i rummets
re ligger en stor hog av tradar, resterna av
en gudomliga vaven. P4 britsar brevid pd
indre tygbitar finns resterna av andra va-
Enmycket oroad varpdragare Primamus
hélsar dem och kan beritta.

» Om karaktdrerna hittat sekten pa egen
‘hand sidger Primamus att det ar véldigt
tursamt att de gjorde det, han hade precis
- tankt att kalla pa dem.

. Valdigt nyligen har sekten upptacktatt enav
deras heliga vavar ar borta, den som forestédl-
ler staden Isakra. Nar den forsvann kan de
inte svara p4 men det maste ha varit i sam-
band med att de flyttade vavarna till hamnen.
Nu ber han karaktdrerna om hjalp med
att hitta vaven. Fragar karaktirerna varfor
véven &r sd viktig forklarar Primamus att
vivarna kan ha inflytande pd verkligheten
och att de dérfor kan utnyttjas till ondo.
Om kiraktderna fragar efter ett mote
mellan sekten och Siliva Miranda uppger
Primamus att de kan g& med pa ett mote
men inte forran den forsvunna vaven ar
aterfunnen.

MISSTANKAR

Karaktirernabor vid det har laget listat ut att

det ar Isakra-vaven som ndgon gor ndgot med.

Det mest naturliga ar att misstdnka nadgon

av vdvarsektens medlemmar. Det dr de som

i forsta hand har tillgang till vdvarna. Om

kiraktierna konfronterar sekten &r de forst

valdigt defensiva till att ndgon av dem skulle
ha manipulerat en vav. Men om karaktaerna
stdr pd sig och forklarar borjar de motvil-
ligt lyssna. Beroende pa hur karaktdrerna
upptrider kan sektens medlemmar, speciellt
dldersman Kolkolan eller varpdragare Pri-
mamus, vara mer eller mindre hjalpsamma.

Vévarsekten kan ge foljande ledtradar:

o Efter ett kort upprop kan sekten konstatera
att alla &r narvarande forutom solvaren Te-
lebrand. Om vévarna pressas ytterligare kan
de erinra sig att Telebrand varit borta fran
sekten mestadelen av de senaste dagarna.

« Telebrands relik av grundaren Shivran ar
ett mumifierat éra.

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

¢ ITelebrands sovkista, som nagon av véavar-
sektens medlemmar kan visa, kan karakta-
rerna hitta en ljusstake. Ljusstaken ér i for-
men av tvé cirklar i metall som sitter ihop
som en &tta. I botten av vardera cirkeln
sitter ettljus. Tands ljusen resulterar detta
i tvd ljuspunkter som lyser i tva cirklar av
metall. Ljusen symboliserar Aliis 6gon.
Telebrand har tagit med sig den tillbaka
en natt sedan han har vavt i mardréms-
sekten grottkammare. Kéraktaerna kan
ocks4 hitta korta stumpar av méngron trad.

VAVENS ROP PA HJALP

Eftersom viven tillhér gudarna har den en

rudimentér vilja och sjélvbevarelsedrift. Den

forsoker sjilv stoppa det som hander med den.

Dérfor forséker den signalera karaktdrerna

med ledtrddar om var den finns, genom att

andra Isakra for att ge ledtradar. Till exempel:

o Né&gon av karaktdrerna upptacker plotsligt
att ddringarna i ett trastycke forestaller en
bild. En figur sitter bredvid ett eldfat. Ovan-
fér honom syns tva cirklar med prickar i,
demonen Alfis symbol. Figuren ar hukad
dver nigot med vad som kan vara en nal
och en trad i handerna.

o Viavndlar och skyttlar som faller p4 mar-
ken pekar alltid i samma riktning - direkt
mot grottan med véven. De fungerar inte
som kompassnélar, som spontant vrider
sig, men av “ren slump” pekar de alltid
ungefir 4t samma héll. Karaktarerna kan
fa det definitiva beviset nar en ask med
vavnalar “rakar” falla till marken, och alla
ndlar pekar i samma riktning.
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VAVENS VAKTARE

EN VAGG AV VAX

Nu borde karaktarerna kunna listat ut
att det ar Telebrand som har vaven och
de bor ocksa kunna gissa var han ggmma
sig. Telebrand har dragit sig tillbaka for
att gora klart sitt verk i den grottsal som
tillhérde sekten som den déda munken
tillhérde. Grottan har som karaktderna
kanske tidigare upptackte forslutit sig och
stangt ingdngen. De visar sig dock vara
lattare dn befarat att ta sig in d4 hela klip-
pan som templet ar utgravt ur &r mjuk som
om den vore gjord av vax. Karaktdrerna kan
grava sig eller smalta sig igenom viggen in
till kapellet. De har ocksa moéjlighet att pa
nagot spektakulért satt sla sig igenom den
mjuka viggen.

VAVAREN 1
VAXGROTTAN

Nér karaktiarerna kommer inisalen mots de
av ett skriackgalleri. Telebrand befinner sig
mitt i rummet dar han har slagit upp sin vav-
stol och dar han sitter och utfor sitt arbete. Ett
stort eldfat brinner mitt i rummet och lyser
upp det. Han mumlar for sig sjalv, som besatt.
Nar Telebrand upptacker karaktarerna tittar
han upp mot dem och sager att de inte ska
vara hir. Att han inte ar klar. Snart ska han
laga att allt blir bra igen.

# VALD

Om karaktédrerna anvander vald kdmpar Te-
lebrand emot. Han tar upp ett tillhygge fran
golvet och borjar vifta det mot karaktarerna.
Telebrand &r ingen krigare och lar darfor
snart besegras. Fragan ar om varldsvaven
hinner paverkas innan dess. Under striden
kan blod fran antingen karaktdrerna eller
telebrand hamna pa vaven. Om detta sker
paverkas virlden. Grottan har d4 alltid
varit blodréd. Om vaven skadas ytterligare
péverkas virlden pa liknande satt (Se tabel-
len pa nésta sida).

# DIPLOMATI

Karaktirerna har ocksa mojlighet att for-
Kklara for Telebrand vad han gor och hur det
péverkar virlden. Telebrand vill forst inte

- lyssna, han sager at dem att vara tysta och

att han maste slutféra det han pabérjat. Om
karaktdrerna fortsitter att férklara att det
han gor ar fel borjar han lyssna. SR
Om karaktarerna lyckas 6évertyga honom
om att det han gor ar fel (retorisk konflikt)
undrar han vad som istéllet behéver goras.
Han &r nu fortvivlad nér han forstar vad han
har gjort. Han kan létt hetsats till att sjalv
kasta vaveni elden och pa sa vis forsoka ogora
allt som gjorts. ;
Oavsett om situationen leder till vald eller p
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diplomati kommer Telebrand plotsligt att
kénna sig hotad och rycka at sig varldsvéiven.
Antingen anvinder han den desperat som
skold i striden, eller ocks4 trycker han den
nervost intill sig under samtalet och bérjar
tanklost att misshandla den pa olika satt:
trycker den till sig, viftar upprort med den,
slar omkring sig med den. Karaktdrerna
maste nu agera fort med vald eller ord for att
inte vaven helt ska forstoras.

Varldsvéavens yttre behandling speglar pa.
ettdirekt sitt varlden man befinner sig i. Har
ar en kort lista pa mojliga “specialeffekter”
som kan utlosas av hur viaven behandlas.
Ingen i befolkningen har minne av forand-
ringen, utan for dem har saker alltid varit
pa detta absurda vis. Exemplen dr mer rikt-
linjer an regler, och berattaren uppmanas
att tinka konsekvent.

ESKALERING

Foljande vérldsforvridande handelser kan
anvandas under denna del av éventyret:

% HUS AV VAX

Karaktdrerna uppticker att flera av husen
i staden ar gjorda av vax. Detta kan de till
exempel uppticka nar eldstaden i det hus de
befinner sig i borjar smalta. Kanske vaknar
de en morgon av att vax fran taket droppar
ned pa dem dar de ligger. Anledningen
till denna forandring ar att Telebrand har
forsokt lysa sig med vaxljus nér han arbetat
med vdven i grottan, och rakat spilla enstaka
droppar pa den.

VAVENS EFFEKT AV HANDELSER

# DEN FLYGANDE LUSTJAKTEN
Visimar da Baralorgias lustjakt seglar i luften
som pa vagor. Den gamle baronen har kastat
ankar i staden och ankaret forstért nagons
hus. Karaktirerna maste mékla fred mellan
stadsborna och baronen. Kanske maste de
klattra pa ankarlinan upp till lustjakten med
fornodenheter eller for att prata.

SLUTEET

Aventyrets slut varierar beroende pa utfal-
let av karaktdrerna konfrontation med
Telebrand. Har presenteras olika tdnkbara
slut pa aventyret. Karaktarerna kan agera
helt fritt i &ventyret s& det &r inte sakert att
just nagot av dessa slut dr vad som faktiskt
hander. Berdttaren uppmanas vara pahit-
tig om karaktdrerna gir utanfér de redan
skrivna sluten.

VAVEN FORSTORS

Om véven forstors, till exempel genom att
den kastasi eld, &ndras hela varlden tillbaka
till hur den var innan véven borjade ma-
nipuleras - med skillnaden att den eller de
personer som forsérde vaven numera aldrig
har existerat. Isakra ar darfor raddat, men har
samtidigt aldrig behovts rdddas. Beréttaren
kan sdga “Det dr en helt vanlig dag i tempel-
staden Isakra..” karaktdrerna gor nagot de
vanligvis gor i staden, forslagsvis det som
de holl pad med att gora under preludiumet
till aventyret.

VAVEN REPAS UPP

Om karaktdrerna repar upp vaven till trddar
dndras varlden bit for bit ju mer av vave
som repas upp. Karaktarerna ar kvar pa
samma plats men véarlden omkring dem
fordndras. Nar viven r helt uppluckrad ar
vérlden tillbaka till s4 som den alltid har
varit. Ar karaktirerna kvar i sektgrottan
uppticker de nu att sekten som varit f
svunnen ar tillbaka. De ar mitt uppe i en rit
till sin helgedom. En av munkarna kommer
fram och meddelar karaktdrerna att de stor
under pagdende ceremoni. Karaktiarerna ser
ifackelljuset att det &r samma munk som de
hittade dod pa tempelgdrden i dventyrets

boérjan. Munken framfor vidare att karak- -

tdrerna kan komma tillbaka senare om de
vill visa vordnad for mardrommarnas herre .
demonen Ald. :

VAVEN FORBLIR
ANDRAD

Det kan handa att karaktdrerna inte vagar
paverka viven 6verhuvudtaget. D4 forblir Is
kra som det ar just nu. Staden blir ytterligare

ett exempel pa vdrldens kuriosa. Tempelsta-

deninorden med den konstiga grona ménen,
de flygande grisarna, eller dylikt.

VAVEN ATERSKAPAS

Om karaktarerna tar viven eller resterna av
vaven till antingen vavarsekten eller Koklai
kan dessa dterskapa viven till dess ursprung-
liga form.

EXEMPEL PA EFFEKTER

~ EXEMPEL PA HANDELSER

d eller sliter omilt

Viven traffas av vatten, till exem-
pelTelebrands fortviviade tarar.

ag Ithordbavn ,g

Vaven skrynklas ihop rejalt, till
exempel av att Telebrand trycker
den till sitt brést, eller nagon for-
soker vika |hop den

Grottan och staden utanfor forvrangs geografiskt och topografiskt. Hoga klippor skjuter fram eller forsvinner, viken blir :
en knapp vattenpdl, Isakra ligger pl&tsligt uppfluget pa toppen av flera hdga bergskammat etc. For invdnarna (men inte
for karaktarerna och Telebrand) har det alltid varit s&, och broar, linbanor och huggna trappor finns redan pa plats.

pe‘son' rdrar i vaven fran var- f ‘

. meratt oppna sig |

; is mellan de tvé som drog Te ebrand kommer att ha makten ove
SJaylv;a Isakra, meda ni‘xcrdktarerna kan forsoka paverka sin (med nastintill garanterat katast‘rofalt resV

Vaven traffas av ett trubbigt till-
hygge, som en klubba eller ett
knytnavsslag.

En plotslig chockvag gar igenom marken och alla slds omkull. Nagra stenar rasar fran grottans tak.




PRISET FOR ETT AVTAL

Om karaktérerna ingick avtalet med Al un-
der dventyret ar detta avtal fortfarande giltigt
oavsett om de lyckas aterstélla vaven eller inte.
En demon dr gudarnas handgagna tjanare och
ettavtal med dem &r alltid giltigt d& det ingas

 med ens sannaruna. Karaktarerna kanske inte

ens kommer ihag att de ingatt ett avtal, men

demonen Al har inte glomt det.

PERSON-
GALLERI

Nedan presenteras bifigurer som férekom-
: mer i dventyret. Vissa av dessa ar figurer
E frdn romanerna. Vill man veta mer om dessa
: rekommenderas att man laser bockerna.

# SILVIA MIRANDA

Konfluxviktare och vindhixa. Silvia Mi-
randa ar en vindhaxa som varit med om
mycket. Hon var pa Marjura nar de vandoda
vaknade, drogs in i bortomvarlden Bythos
~av sin spegelbild och kom ut igen for att
som véiktare leda konfluxen tryggt i hamn.
Silvia Miranda ar relativt tystldten men néar
- hon talar gor hon det med bestdmd stimma.

Utseende: Gulbrunhérig kvinna, allvar-
lig och farad av manga ars vedermodor.
Ikladd en vit klanning med svart mid-
jeband.

~#% ENU AMMISADU

Konfluxviktare och astrolog. Enu Ammis-
adu &r en prést och astrolog fran det fjarran
- Melukha som komimit till de trakoriska 6arna
~ for att studera stjarnorna infor konfluxen. Pa
~resan blev han dock fangad som slav och tja-
nade senare under general Praanz da Kelvee.
Han arvde titeln som konfluxvéktare av den
doende Peatro Petralba i Ranz. Enu Ammisadu
ar en passionerad manniska som for det mesta
gillar uppmarksamhet och som ofta griper in
isamtal for att ge sin &sikt pa &mnet. “Enu” dr
hans prasttitel och inte ett namn.

% Utseende: Kort man ikladd bastkjol,
bronshyad och solbrand av séderns sol.

# KOKLAI

Talande tupp med gudomliga krafter.
Koklai ar en gud som samlar och gestaltar
begreppet tupp. Han é&r det sanna ordet for
tupp och det ar ur honom som alla andra
tuppar gestaltas. Utanfor Bythos kan han
besitta varje tupp eftersom dessa bara ar
speglingar av honom sjélv. Detta gor Koklai
i praktiken odddlig eftersom om hans kropp
dor hoppar han till en annan tupp. Koklai
ar nu utanfor Bythos for att ratta till fel som

han orsakat varlden forra gangen han var i
den. Koklai agerar arrogant och 6verlagset
och har inte tdlamod med andras okunskap
eller bristande dadkraft.

% Utseende: En en gdng kraftig tupp men
nu forsvagad av en begynnande sjukdom.

# VALSERKOTTEN

Konfluxviktare och jittefisk. Groteskt
stor och ful fisk (se sidan 201 i Regelboken).
Vialserkotten var fran borjan animisten
Sambarsynd Coria som férvandlats till den
gigantiska urfisken for att fora konfluxen i
sikerhet som konfluxvéktare. Valserkottens
nuvarande uppgift ar att sakert fora tradskep-
pet Bladverk till Marjura.

# IMHULLU

Levande vind. En tam vind i Silvia Mirandas
tjdnst. Ar evigt tacksam Silva Miranda sedan
vindhéxan raddat honom fran Shaguls grav
pé Marjura.

% KLEMENTIAS

Tempelriddarnas moderiIsakra. Har varit
tempelriddarnas moder i snart tva decennier
och tar uppdraget av skydda alltemplet pa
stort allvar men ocksa med godmodighet.
Hon pratar med en talmodig rost tills dess
att hon blir irirterad eller ifragasatt, da hon
istéllet anlagger en under aren invand auk-
toritar ton.

Utseende: Aldre kvinna, med blont, till
% stor del granat har. Kladd i en moérkbla
drikt, laderharnesk och en mork kappa.
% TSERNI SVARTENHAND
Tempelriddarnas helare. Tserni r en ldkare
som drivs av sitt intresse for manniskokrop-
pen och hur den fungerar. Vid samtal bortom
sjukdomar och kroppens funktioner kan hon
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kénnas franvarande medan hon med morbid
fascination kan prata pa om sin senaste pa-
tient eller upptéckt.

Utseende: Har svartblaa hander for att
hon som sidoinkomst tappar black ur
strofangade spindelblackfiskar. Ar kladd
ien svart drikt med snoren vid &rmarna
som latt kan dras upp och knytas at un-
der dissektioner och lakevard.

ISAKRAS VAVARSEKT

Alla i véversekten bar vaversektens typiska,
utsokt tdtt och val viavda kapa. Samtliga
medlemmar bar en mumifierad kroppsdel
av sektens grundare Shivran i ett snére runt
halsen sedan han slets i stycken under sitt
martyrium. Alla sektmedlemmar har en
stressad och sliten uppsyn efter de senaste
veckornas oroligheter och sémnbrist.

% PRIMAMUS

Varpdragare. Hirjad medelalders man med
morkt har. Sjalvforvallade klosméarken pa
huvudet. Runt halsen i ett snore bar han en
mumifierad hand.

# KOLKOLAN
Alderman. Gammal man med tunt vitt har.
Bar en mumifierad fot i ett snore runt halsen.

# MANNOHAR
Spinnmaistare. Bar en mumifierad under-
kéke i ett snore runt halsen.

% TRYDULNE
Novis. Bar ett mumifierat finger i ett snore
runt halsen.

# TELEBRAND

Solvare. Ung man med morkt har. Bér ett mu-
mifierat 6raiett snore runt halsen. Har ett spok- jp




likt, maniskt ansiktsuttryck efter den senaste
tidens press och forsok att laga Isakravaven.

OVRIGA

# UMBER VINDHANTE

Konstnar fran Amorind. 1kladd utldndska
klader, standigt barande pa sitt staffli och sin
ladamed farger. Pratar med tillgjord utlandsk
brytning for att verka mer exotisk an han
egentligen ar.

TRASKOMASTER KRULVERION
Hantverkare fran Klomellien. Gammal man
ikladd arbetsklader och laderforklade nar
han arbetar. Ar narsynt s att han kisar mot
den som pratar med honom.

# JANNHUS

Tankspridd Piondermunk. Bar Pionder-
munkarnas grd kdpa. Ar vanlig och hjalpsam

men tankspridd och byter ofta samtalsémne

mitt i en konversation.
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# EBERSPEK

Schaman och andeutdrivare fran Rung.
Gammal, mycket sargad man. Hoger ben
ar borta strax ovanfor knat och i dess stélle

anviander han en skena tillverkad av en val-
rossbete. Elakartade drr av bett klar ansiktet
och gar ned 6ver halsen. Storre delen av
overkroppen ar tackt av arrvavnad. Vanligt-
vis iklddd en enkel sark med huva men vid
ceremoniella tillfdllen bar han en utstyrsel av
algsiden, skinnet av ett stjarnmonstrat hjort-
djur och ben fran bade manniskor och djur.

FANBORGEN

En besokare, obekant med Isakras fanborg,
skulle antagligen hélla omréadet for en
vapenskola dar officerare bortom vérl-
dens distraktioner kan drillas i exotiska
tekniker. Fanborgen befolkas av soldater
fran hela Argond, ditkommenderade
fran sina hemlander under atagande
gentemot Etemenankitemplet eller som

religiosa frivilliga. Garnisonens uppdrag
ar att halla ordning i staden, i synnerhet
bland farsegels besokare. Erfarenheten
har visat att basta vigen till stadsfrid ar
att lata soldater fran alla olika kulturer
tjdnstgora tillsammans.

Fanborgen &r ingen egentlig borg utan
ett kvadratiskt, palissadomgardat komplex
indelat i tio sammanbyggda hus orienterade
runt en Oppen gard i mitten, en laktarkan-
tad, ndgot nedsankt arena for traning och
fysiska Ovningar. Ovanfor laktarna runt
arenan sitter en skog av fanor monterade,
kvarlamnade hederstecken fran alla de grup-
per som genom &ren tjanstgjort i staden och
darigenom en myllrande karta éver Argondi
klaner, riken, adelssldkter, religioner och
ordnar. De aldsta ar sondertrasade och
blekta i fargerna men inget standar tas na-
gonsin ner, utan far falla av egen alder enligt
krigarbansikans hallning. Traditionen bjuder
attvarjeresande sdllskap antingen bidrar med
ndgra vakthdllare eller skdnker en summa till
etemenankernas uppehalle.




Ett avloppsdike - fortsattningen pa en natur-
lig back - 1oper fran borgen ner till vattnet
for att markera grans mellan Lilla virlden
och Trastaden.

# SJUKSTUGA

En stort rum fullt med britsar for sjuka, som
ibland anvands som sovsal vid platsbrist. I
ettlitet mindre rum finns ett undersoknings-
bord och hyllor med olika mediciner och tink-
turer ddr Tserni Svartenhand undersoker
patienter och utfér obduktioner.

# MATSAL

Tre rader med bord och bankar dar unge-
far fyrtio personer kan dta maltider eller
umgas.

# KOK

Fyllt med olika grytor, mindre spisar och
kocksredskap fran hela Argond. Nastan alltid
forbereds ndgon maltid, som ofta bestar av

exotiska grytor men med lokala substitut for
farsegels ingredienser.

SAMLINGSSAL

Rader med bankar star framfor en upphojd
scen. Har samlas tempelriddarna for olika
moten och 6verlaggningar. Om védret ar
daligt och arenan inte kan anvandas kan
bankarna ge plats for halmmadrasser for
olika typer av kampdvningar.

MUSICARIUM

Anvénds for att 6va pa samt forvara musik-
instrument. En storre samling speldon ar
svarfunnen pa de trakoriska 6arna.

% VAPENRUM

Oavsett vilken stridsskola en besokare ar sko-
lad i kan denne hitta ett lampligt vapen har.
Svard, spjut och andra vapen i alla tdnkbara
former och variationer har lamnats kvar har
av arhundraden av riddare. Dock kan smeden
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Ukwar i Trastaden behéva feja rost och slipa
eggen for att vapnet dter skall vara stridsdugligt.

BIBLIOTEK

Ett litet bibliotek som ar obetydligt i jam-
forelse medPiondermunkarnas, men som
anda rymmer nog sd manga volymer om
stridskonst och vapenskolor.

SOVSAL

Rader med sovbritsar fyller det enda stora
rummet. Till varje brits finns en liten kista
dar tillhorigheter kan forvaras.

ARENAN

En lite nersankt arena kantad av laktare i
trdd. Arenan anvands for traning och vapen-
lekar dar olika tekniker fran hela Argond
stalls mot varandra. Hogst upp pa laktaren
runt arenan dr ett myller av fanor uppmon-
terade. Det ar dessa fanor som ar upphovet
till fanborgens namn.




