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AVETS

BLOD OCH DAMM

OM DEN VALDSAMMA HASTSPORTEN SHURGUT

TEXT: MAX HERNGREN

Solens skarpa sken stack i Mehrgans torra dgon och
hans rossliga andetag fick kroppen att darra nir han
stapplade ut pd spelplanen. Bredvid honom stod en
liten klunga stackare och magra fangar. Han hade
hért om de vilda nomadernas dodliga spel tidigare

— om hur de lekte med sitt byte — men han hade inte
kunnat forestilla sig att verkligheten kunde Gver-
triffa ryktena sd fruktansvirt.

»Spring« fréste en liderhyad man pé en senig hést
och pekade pd Mehrgan. Solen blinkte i hans brons-
spannen och mannens barska uppsyn och blodstink-
ta klubba fick Mehrgan att lyda befallningen, dven
om han visste att det skulle bli det sista han gjorde.

I Akrogal utévas en vild histsport som kallas for
shurgut. Sporten ir populir bide hos dammvid-
dernas nomader och Furgias riddare. Shurgut
spelas till hist, och malet dr att forflytta en
kalvskalle &ver spelplanen och ned i ett si kall-
lat maskhal — ett hil som grivts av tunnelmaskar.
Skallen kan biras i sadeln eller slis fram 6ver
marken med en sorts krokig klubba med ett klot-
format huvud gjord av den béjbara Angyralir-
ken. Denna klubba kallas »shurg«, och har gett

sporten dess namn.

DAMMVIDDERNA

Bortom Krun tar de vildiga Dammvidderna vid.
En ging i tiden var regionen bordig och bevattna-
des av den vildiga Golwyndasjén. Alle eftersom
vattnet sjonk vittrade och grusades marken och
revs upp av enorma dammstormar. Jordbrukarna
héll linge ut tack vare de vildiga akvedukter som
byggts for att féra Grynnerbergens killvatten till
Akrogals slitter. Men torkan fortsatte och av de
bofasta finns nu bara isolerade daggbénder kvar.
Istillet strévar nomader och enstaka jigare dver
det 6delagda landskapet. Stora vargfolksgrupper
har gjort de 6de vidderna till sitt hem. Isolerade
karavanleder skir igenom en annars 6dslig stend-
ken. Karavanserajerna erbjuder vatten och svalka
it de vilbevipnade karavaner som trotsar trak-
tens otaliga faror.

SHURGUTS UTOVANDE

I Furgia spelas shurgut ofta som en del av en stor-
re turnering eller riddarspel. Det ses som en av
de ridderliga lekarna, jimte bigskytte, kast med
spjut, jakt och envig.

P4 Dammvidderna spelas shurgut framféralle
under stamméten dir flera nomadstammar mots
for att handla och samrida. Lagen som tévlar har
kommit att bli nistintill mytologiska for stipp-
folket och stora folkhav uppstir nir nomader
frin flera stammar samlas for att beskida spek-
taklet.. Minga skadar sig allvarlig i kaoset eller
blir rentav ihjiltrampade.

Framstiende shurgutspelare har stort anse-
ende bland dammviddernas nomader, och ses
som fullfiddrade riddersmin. Utsmyckade i alla
regnbigens firger stormar de fram éver vidderna
i en minnesvird av prakt och skicklighet.

< SHURGUT - ETT LAGSPEL

Shurgut spelas i lag om 15-20 ryttare och det
finns mingder av stammar och lag som utdvat
ryttarsporten Gver generationer. An idag talar
man om de Réda pilarna, Sassanshars séner och
framforallt om Erman Fatih och hans frukrade
Skelettryttare.

Benkrossarna: frin bergen i sydvist kommer
det kanske mest brutala laget. Dessa barbarer ir
inte kinda for att de vinner sirskilt ofta, utan for
de spektakulira sitten de forlorar p3. Allt som
oftast handlar det om nigon vildsam &vertri-
delse dir ryttarna antingen anvinder sina Shurg
for att skada motstindaren eller dennes hist
eller att man fortsitter mata slag mot en redan
avsadlad motstindare. Vissa siger att Benkros-
sarna inte spelar shurgut med skallen, utan med
motstindarlaget.

Stora vigen: stammen frin den norra delen
av den uttorkade Golwyndasjéns har kommit
att karaktiriseras av en speciell form av grupp-
tackling som de kallar for Stora vigen. Ryttarna
formar upp sig som en enhet och fdrsdker syste-
matiske att sitta motstindarlaget ur spel en efter
en genom att — med risk for liv och hilsa — kasta
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sig handl8st bide hist och ryttare mot motstin-
daren. Vissa skulle kalla det genialiskt, andra
dumdpristigt. Vad man in tycker om Stora vigen
sd drar de oerhort mycket publik pa grund av just
denna manéver.

Man skulle kunna tro att Stora vigens ryttare
klir sig i skydd och bepansringar for att undvika
skador men tvirtom rider de ut pd spelplanen
nist intill nakna. De klir sig endast i firgglada
tyger prydda med svansar frin den fruktade Gol-
wyndapuman.

Stippstormarna: frin den vilda Agirstam-
men vid Eshmmerdalens sdédra slitter hirstam-
mar det absolut snabbaste och mest vighalsiga
laget. De ir kinda for att rida barbacka och fi
det att se litt ut. Minga menar att det miste
ligga nigon form av fusk eller trolldom bakom
stippstormarnas snabbhet och rérlighet men i
sjilva verket handlar det bara om hird trining.
Det ryktas att barn frin Aqirstammen bdtjar
rida innan de kan ga.

Utover sin snabbhet s ir de kinda for sina
akrobatiska konster som de utévar frin histrygg.
Det handlar om vighalsiga mandvrar och trick
som skulle sluta i dédsfall f6r mindre erfarna
ryttare.

VIllL:e filtfanan: Kruns riddare och kaval-
lerister har linge blickat ésterut vad giller ryt-
tarskap. Krunska kavallerister har sedan linge
stillt upp ett egetlag for att delta, och ofta vinna,
i dammviddernas tivlingar. Detta lag kallas den
ittonde filtfanan som ett stiende skimt, di en
krunsk ryttaravdelning aldrig innehller mer dn
sju enheter. Med stora fullblodshistar och vil
bepansrade ryttare ir det fér motstindarna som
att mota en vigg. Kavalleriets lagkapten — den
stindaktige Munir Safiye — har aldrig under sin
karridr tappat sin get nir han vil fitt tag i den,
ett rekord som ingen annan ryttare kan mita sig
med. Att méta den atronde filtfanan har blivit
synonymt med férlust.

De ansiktsldsas var kommer de ifrin? Vilka
ir de? Ingen vet. De ansiketsldsa syns aldrig utan
sina bronsmasker och efter varje turnering for-
svinner de sparldst i ett moln av damm. Inte hel-



ler har nigon hért en av de ansikesldsa yppa ett
endaste ord eller viskning, I tystnad sveper de
fram &ver spelplanen i en virvelvind av bleka ty-
ger och bronsfll.

Vissa siger att det vilar en forbannelse éver de
ansiktsldsa , andra siger att de ir gastar frin an-
dra sidan. Vad déljs egentligen bakom masken?

SPELA SHURGUT

En shurguttivling tar formen av en motsatt Ut-
maning. Detta giller bide fér vanlig shurgut, och

det dodligare dodsshurgut (se nedan).
M) UTMANING: SHURGUT

Rida: f6r att utféra mandvrar till hist och

kontrollera histen i folkmassan.

Takeik: for att ligga upp spelplan och reagera
pd andra spelares och lags beslut.

Smidighet: for undvika att hamna i kniviga
positioner och for att utféra olika mandvrar.

Slagsmal: for att f3 svung i shurg-slaget och
for att klara sig i eventuella handgeming.

< RESULTAT:

Overliigsen kvalitet: klar vinst! Du och ditt
lag sitter kalvskallen i maskhilet.

God kvalitet: du eller ditt lag lyckas med nod
och nippe f4 skallen i hilet. Du eller din hist tar
ett par tdrnar. Misslyckas slaget mot Smidighet
tar du 1T6 i skada.

Begrinsad kvalitet: matchen ir oavgjord.
Alla ir p3 daligt humér. Du ramlar, blir slagen
eller far stryk. Ta 2T6 i Skada.

Lag kvalitet: du eller ditt lag forlorar. Du for-
lorar anseende och eventuella insatser som stod
pa spel.

Undermilig kvalitet: du eller ditt lag forlorar
och du rikar ut for en allvarlig olycka. Ta 4T6 i
skada.

DODSSHURGUT

Den krigiska nomadstammen de Svarta firen
har utvecklat en egen, krigisk, variant av Shurgut,
dir inga regler giller och man sliss om en drrad
vargfolksskalle — ofta med dédlig utging.

Dédsshurgut dr en mer vildsbejakande vari-
ant av sporten. Den siigs ha skapats under Firens
rider dver dammvidderna nir de stod i Krunsk
sold. Firens kapten lyckades sld huvudet av en
fiende bland dammviddernas vargfolksstammar
med sin shurg. Enligt signen ven vargmannens
huvud genom luften och damp rakt ned i ett nir-
liggande maskhal. Firen gjorde direfter slarv-
sylta av vargfolksstammen.

Man beholl skallen, och sedan dess ir det tra-
dition att spela shurgut pa dédligt allvar, som om
det vore en strid, mellan rivaliserande stammar.
Man héjer skallen som tecken pi att inga regler
giller, och ger sig sedan in i handgemiing,

< KURUL KHUN - DEN STORA
SAMMANKOMSTEN

For det mesta spelar Faren vanlig shurgut. Men
varje midsommar och midvinter infaller Kurul
khun — den stora ssmmankomsten — och d3 spe-
lar man dédshurgut.

Kurul khun var ursprungligen en offerfest for
att hedra kampen mellan gudahistarna Tir och
Aposh. Man méts pa den karga stippen strax ut-
anfor ruinstaden Kahambra dir man reser och
brinner stora kviststatyetter av histgudarna.
Detta inviger Kurul khun, som varar i tre da-
gar. Den forsta dagen fattar man viktiga beslut
och reder ut storre dispyter mellan olika forgre-
ningar av stammen. De tvi resterande dagarna
ir helt dedikerade it en vild och nist intill helig
tornering i dddsshurgut. Varje ir bjuder man in
en rivaliserande stam eller grupp — en dédlig ut-
maning. Och om inget motstind dyker upp ger
man sig istillet pd slavar och forbipasserande.
Ibland ger man dem inte ens histar att rida p3,
och »kampen« forvandlas till ren massaker.

< AVENTYRSUPPSLAG

De Svarta firens stora sammankomst kan vara
en mycket spinnande dventyrsplats for rollperso-
nerna. Hir finns det minga intressanta personer
att méta och saker att kopa. Kanske kan de till
och med delta i utbélingarnas grupp? Nedan fin-
ner du nigra potentiella uppslag som kan leda
rollpersonerna till Kurul khun...

¢ Rollpersonerna har fitt i uppdrag av en
rik handelsman i Rabul att eskortera en
karavan med kryddor och silver genom
dammvidderna. Fér beskydd och vigvis-
ning behover de uppséka de Svarta firen

DE SVARTA FAREN

De Svarta firen var en ging en nomadstam bland
ménga ute pi de &stra dammvidderna. Under
Kruns krig med Sassanshar anvindes de som ir-
reguljir trupp for att kontrollera denna vilda re-
gion av Akrogal. Sedan krigens slut har de Svarta
firen inte lingre nigon inkomst frin Krun och
livnir sig nu som legosoldater, marodérer och
dventyrare. De har tagit kontroll dver ruinstaden
Kahambra och bedriver en lukrativ handel med
slavar som de kidnappat under sina rider pd vid-
dernas diverse vargfolksstammar.

och dvertala dem att ta uppdraget. Fér
att fi maroddrerna pé deras sida behdver
rollpersonerna presentera en del av betal-
ningen redan i forskott och dven en giva
sdsom ett vargskinn for att visa respekt.
% Under sina resor i éstra Akrogal har
rollpersonerna tagits till finga av de
Svarta firen. De ir pd vig till Kahambra
for att siljas p4 slavmarknaden till
hégstbjudande. Men, det finns hopp!
De kan vinna sin frihet genom att
Sverleva en omging dédsshurgut.
“* Rollpersonerna anlitas av en Furgisk
idling fér att infiltrera de vilda
Svarta Firen och komma tillbaka med

mer information om stammen. Detta ir
Q littare sagt 4n gjort da Firen ir sirskilt




misstinksamma mot utbslingar. Hur ska
rollpersonerna vinna deras tillit? Skulle
deras uppdrag och sanna lojalitet avslgjas
kan inga gudar i virlden ridda dem...
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En kunskapstorstare har anlitat rollper-

D

sonerna som sina personliga livvakter
da denne reser genom dammvidderna
for att studera nomadernas kultur och
sedvinjor. Som gister hos en angrins-
ande stam kommer de under attack av
de Svarta firen men lyckas med néd och
nippe undkomma med sina liv. Men
kunskapstdrstaren har tagits till finga
av Firen. Rollpersonerna miste forfslja
maroddrerna och befria sin arbetsgivare.

+» RYKTEN VID KURUL KHUN
Hir hittar du rykten som gir bland tilten vid
den stora sammankomsten. Kanske kan rollper-
sonerna bli indragna i spinnande dventyr genom
att undersdka dem nirmare?
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Flera killor menar att ryttaren
Sevilay Giilsiin fuskar genom att
forgifta sina motstindares histar.
¢ Det siigs att en av fingarna som
kommer att tvingas spela d3dds-
hurgut ir en krunsk 4dling.

En rik handelsresande frin Rabul
har kommit f6r att bevittna spelen
och det sigs att de har satsat allt sitt
silver p4 att de Svarta firen skall
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forlora. Ingen forstar varfor, men
Rabulska handlare skall vara sluga.
Kanske har de en plan ingen kinner till?
Den endgde ryttaren Ergin Dunya

sigs planera att doda sin stdrsta
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konkurrent p4 spelplanen och fa

det att se ut som en olycka.
Nykomlingen Mahzun Ozlem
péstds ha kdpt sina slavar for ohe-
derliga mynt och inte kidnappat dem
frin fiendestammar och regionens
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vargfolk si som traditionen kriver.
¢ Spejare frin norr rapporterar att

ett antal rivaliserande stammar

planerar en rid pa Kurul khun.

+ HUR MAN SPELAR
DODSSHURGUT

Strikta regler giller vid turneringarna i dods-
shurgut. Hir samlas stammens ildsta (oftast
tre stycken) for att beddma matcherna och se
att alle gar rice till. Ryttarna tivlar alleid i evd
lag — de Svarta firen och det gistande laget. En
omging tar ungefir en timme, uppdelat i tvd
halvor och man spelar omkring fem omgingar
pa en dag. Det ir vanligt att ryttare rammar
varandra med sina histar och angriper varandra
med sina klubbor. Oftast sker detta nir en mot-
stindare forsoker sig pa att sl sitt mél och lutar
sig kraftigt it ena sidan, nistan hinger ned for

histens sida. I det liget 4r man som mest sirbar
som ryttare. Skulle man falla av sin hist s dis-
kvalificeras man genast fran omgingen och blir i
regel dven hiicklad av de andra Faren for sitt pin-
samma misslyckande — om man &verlever. Stam-
medlemmar har gict i exil f6r mindre.

+» FAROR VID KURUL KHUN

Det finns minga faror som lurar bland tilten och
stinden under de tre dagarna som de Svarta fi-
rens sammankomst gir av stapeln. Nedan ir en
slumptabell som du kan sl3 pa for att se vad roll-
personerna kan tinkas rika ut for.

1T6  Fara

1 De Svarta faren ir inte vénligt instéllda till
rollpersonerna. De gillar inte utbélingar
och ranar RP. De kan ngja sig med en
handfull (3T6) s.

2 En dispyt mellan tva ryttare urartar snart
i handgeming mellan tva fraktioner i
stammen. Rollpersonerna hamnar mitt
i kaoset.

3 En stallpojke tappar kontroll 6ver sina
histar och de skenar vilt mot folkmas-
sorna. Sla fér Smidighet for att undvika
2T6 skada. Rustning skyddar.

4 Slavuppror! Fangarna har lyckats ta sig
loss fran sina bojor och de tar till vapen.

5 En ovintad dammstorm drar in ver
Kurul khun. Rollpersonerna maste genast
soka skydd for att undvika att komma
till skada och férlora sina dgodelar. Kaos
utbryter pa omradet.

6 Rollpersonerna valde fel dag att komma
till Kahambra med omnejd. De har blivit
utsedda till motstandarlag i dédsshurgut!

BEROMDA RYTTARE
< ENOGAT

Ergin Dunya — eller »endgat« som han ocksi

kallas — idr en 6kind ryttare. Han ir kind for
ett ihirdigt fuskande och f&r att vara en sirskilt
dalig forlorare som inte ir sen att ta till hot och
vapen nir han faller av sin hist. Ergin har bara
ett 8ga. Det andra blev han av med som straff
senaste gingen hans fusk uppdagades vid mid-
vintertorneringen.

« FAGELN

Denne firgstarke ryttare vet ingen namnet pd
och bir alltid en mask i form av en stor nibb.
Det ir vanligt att shurgut-spelare smyckar sina
shurg-klubbor med diverse ristningar, prismor
och fjidrar. Men Figeln har tagit detta till en helt
ny nivd genom att kli sig frin topp till td med
stora fjidrar frin den sillsynta och svirjagade
Golwyndadrnen. Figeln ir inte svir att missa
bland tilten.

< DEN SVARTA FLAMMAN

Den Svarta flamman ir en publikfavorit vid Ku-
rul khun som alltid klir sig helt i svart och mélar
sin hy svart med slagg frin grottorna dster om
Kahambra. Vid varje spel si tinder den Svarta
flamman eld pa bade sin shurg samt den vilda
man hon bir éver hjilmen. Detta ger upphov
till mycket tjo och tjim bland publiken och det
vicker domarnas uppmirksamhet. For alla vet
att all form av shurgut handlar om uppvisning

och rykee.

< UNGA VARGEN

Mahzun Ozlem ir en mycket ung men lovande
ryttare bland de tivlande vid Kurull khun. Som
aspirerande ryttare inom dédsshurgut giller det
att sticka ut for att gdra sitt namn kint. Den
Unga vargen — som han kallas — gor verkligen
allt han kan for att lyckas med detta. Allt frin
att forsoka std pa sitt riddjurs rygg till att svinga
sig runt dess halls. Ibland kallas Mahzun lite
forlsjligande for »den halta vargen« eftersom
att han allt som oftast dterhiimtar sig frin nigon
ny form av skada som han dsamkats under en av
sina minga vighalsiga manévrar.

TYPISKA MOTSTANDARE

Nedan féljer egenskaper for typiska motstinda-
re som gir att finna bland shurgut-ryttare.

M JAMBORDIG RYTTARE
Gard: 20 Hilsa: 15
Turordning: 2T6
Anfall:
% Obevipnad: 65 %, skada 2T6
% Shurg: 75 %, skada 3T6, Ryttarvapen
Forsvar: 55 %
Liderrustning: skydd 1T6
Sprak: akkariska
Firdigheter: Grund 55 %

M KRAFTFULL RYTTARE
Gard: 20 Hilsa: 20
Turordning: 2T6
Anfall:

% Obevipnad: 90 %, skada 2T6

% Shurg: 95 %, skada 3T6, ryttarvapen
Forsvar: 80 %
Bronsfjillbrynja: skydd 2T6
Sprak: akkariska
Firdigheter: Grund 65 %, Ge order 80 %,
Skrimma till lydnad 90 %




