BHAKA

KOULU

- VID VARLDENS ANDE

Fantasyéventyr till Tadinor i tva akter av Sven Folkesson, illustrerat
av Mats Andersson, Petter Skarin och Ville-Pekka Ikola

FORORD

Vad du snart kommer att kastas in i dr ett dventyr
som leder dina spelares rollpersoner bortom land
och fornuft, in dver dimbesldjda viirldar dir ingen
civiliseraad minniska forut satt sin fot. Under mons-
ters ok upplevs en sillsam historia pa en plats dir
en stindig strid utkimpas mot besten som kallas
Skaparen. En ny tid, en annan virldsuppfattning
och en urgammal hirskarinna; pd en bortglémd kon-
tinent.

"Bhaka Koulu - vid viirldens éinde” ir ett fristdende
fantasydventyr som utspelar sig i fantasyviirlden
Tadinor. Eftersom historien till stor del utspelar sig
utanfoér Tadinor ldmpar sig dock dventyret utmiirkt
dven for andra fantasyrollspel som hyser icke kart-
lagda vattenmassor. Tadinor kan annars lisas i gamla
nummer av Runan (som finns att bestilla, kontakta
redaktionen) och snart iven pd Internet, dir det re-
dan nu finns ménga fler dventyr i Oarnas virld.

For "Bhaka Koulu - vid virldens dnde” kan du
anviinda din gamla kampanj (det dr bara att 1ata roll-
personerna bli tillfingatagna som slavar forst, se
nedan). Du kan likvil lita dina spelare skapa nya
rollpersoner eller anviinda de av mig fiardigskapade,
néigot inkompletta som finnes pi Runans hemsida
(www.sverok.se/runan).

Jag rekommenderar spelledaren att liisa igenom hela
dventyret innan det spelas, samt att hon gor sig be-
redd att skapa fardighetsvirden till spelledarperso-
ner eftersom dessa har utelimnats. "Bhaka Koulu -
vid vérldens énde” ir inte bundet till ndgot speci-
fikt regelsystem. Aventyret 4r uppdelat i tva akter
och den andra akten kommer i nésta nummer.

Jag vill slutligen, innan sjdlva dventyret tar vid,
tacka mina speltestare och dé i synnerhet Niklas
Mattsson, for rid och synpunkter.

AKT ETT

I ULVARS KLOR

DEL ETT
ULVARNAS RIKE

Trsct

Garden som rollpersonerna arbetar pa ligger lings en
biflod till Dockachack Dockachack pé det harbad-
hiska ldglandet. Omrédet ér torrt och kargt, vegeta-
tionen utgors mestadels av taggiga buskar och kroki-
gatridd. Stenblock ligger lite hiir och var, som om de
vore helt slumpvis utkastade av Sakaranah. Jorden
r torr och bevuxen av hogt, strivt gris. Nir det
bldser virvlar stora dammoln upp och vandrar med
vinden dsterut. Vid ovanligt otrevliga oviider gir det
inte att vistas utomhus: dammet slemmar igen gon
och hals och skymmer sikten fullstindigt.

Karsh Kba, girden och tillika rollpersonernas dga-
re, tar viil hand om sina marker, fullt medveten om
att han endast dr en ulvman i raden av Kba som érvt
och brukat denna jord. Lingt innan han évertog an-
svaret dver Trsct (som egendomen heter pd ulviska)
har grédorna som odlats (majs och vete) bevattnats
genom konstgjorda kanaler dragna frin floden. Langt
innan Karsh @nnu var pétiinkt forslades dverskottet
med floden till handelsplatsen i Lorodanoch langt
innan han blev familjeverhuvud anviindes miinskli-
ga slavar som arbetskraft p fiilten. Karsh Kba ser
sig sjilv som en forvaltare it sina barn snarare dn en

) ﬁﬂg}f ; / /

KARSH KBA

utvecklare eller nytiinkare, vilket i mingt och
mycket dverensstimmer med hans sitt att sty-
ra Trsct.

Livet som slav

Rollpersonerna ir en del av den till antalet
mycket stora slavklassen i Harbadh. Att vara
slav innebir att man inte pa négot sitt ir full-
virdig medborgare i samhillet, man égs till ful-
lo av sin ulviske mistare och tvingas som regel
arbeta med de simplaste och tyngsta uppgif-
terna. Slavigaren kan fornedra och utsuga sina
minniskor till den grad han Gnskar, silja dem
nirhelst han vill och bestimma Gver deras lev-
nadsvillkor och sitta upp de regler han finner
limpliga. Dock innebir detta inte alltid att sla-
varna lever hopplosa liv som fattiga hundar,
deras dgare kan forse dem med vissa "férma-
ner”. Antingen for att han kiinner medkiinsla
for sin egendom eller for att han tror att néjda
och friska slavar arbetar biittre, eller en kombi-
nation av de bida. Dessutom #r hotet om upp-
ror stindigt ndrvarande for hirskarklassen, vil-
ket for slavarna innebiir bittre villkor eller stra-
mare tyglar. Eller dterigen, en kombination. 1
flera omraden i Harbadh finns speciella regler
for slaviigande, t ex att man inte fir doda dem
utan giltigt skil, att de méste ha mat for dagen
om de fortjinat det och att slavarna skall fi
mdjlighet att tjdna lite extra pengar vid sidan
om det arbete de utfor at sin dgare. Det dr
snarare risken for uppror och inte ndgon med-
miinsklighet som ligger till grunden for sddana
regler, och sjilvklart foreligger det inga storre

risker for en ulvman att vriinga pé reglerna
efter behag.

Karsh Kba tillimpar ett system som varit i
bruk i flera generationer pa Trsct. Slavarna
borjar sitt liv pa garden som enkla bruksarbet-
are under usla forhdllanden och hérd tukt. Vi-
sar de sig lojala och arbetsvilliga har de dock
chansen att fi bittre villkor och arbetsuppgif-
ter. Pé sé siitt halls de sdmre slavarna i schack
medan de som ir av gott kott fir mer ansvar
och stirre frihet. Slavarna arbetar bittre pa
grund av den hidgrande befordringen och tivlar
mer iin samarbetar med sina likar. Det dri varje
fall Kbas onskan.

Rollpersonerna

Troligast dr att samtliga rollpersoner dr min-
niskor. (En del slavar dr halvulvmin, vilket
teoretiskt sitt gér det mojligt for en rollper-
son att spela bastard. Att ha fler in en halvulv
i spelgruppen avrider jag starkt spelledaren
frdn att tillita.) Rollpersonerna kan ha olika
status bland slavarna: allt frén ldkare till majs-
plockare. De kan ha mer eller mindre fortroen-
de for sin dgare och vara mer eller mindre om-
tyckta bland de andra slavarna (att sti higre i
rang pd girden innebir dock nistan alltid att
de andra tvangsarbetarna ser ner p en), For-
stk att tillsammans med spelarna férga roll-
personerna genom att beskriva deras vénner,
fiender, de intriger de dr inndstlade i et cetera.
En rollperson kanske informellt bestimmer och
skipar réttvisa bland slavarna i Kbas ovetskap,
en annan kanske har forsdkt fly och spottas
péd av ulvminnen. Mojligheterna finns dér, det
dr upp till spelledaren att ta till vara pa sa
mdnga som mojligt av dem!

Viktigt #r rollpersonens syn pd sin fingen-
skap, vilken bland annat beror av deras bak-
grund. Blev rollpersonen tillfingatagen som
vuxen kvinna under kriget mellan Haralan och
Harbondi lir denne vara mer bitter Gver sin
situation in om hon féddes av en mor i fing-
enskap och didrmed levt som slav hela sitt liv.
Ocksé rollpersonens psykiska styrka, mod
och livsmal spelar in. Vill hon fly undan livet
som slav eller gora det bista av situationen?
Forsoker hon arbeta sig upp i hierarkin och
vad dr hon di beredd att gora for att stiga i
rang? Eller si kanske hon pé allvar élskar sin
miistare och anstriinger sig till det yttersta for
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att tillfredstilla honom? A andra sidan har rollper-
sonen mdjligtvis etablerat kontakt med frihetsrorel-
sen och gett dem information om gérden - hoppet
om frihet och/eller himnd ér kanske den enda kiillan
till kraft som haller henne vid liv?

Slutligen ir spelgruppens uppbyggnad viktig. Hur
ser rollpersonerna pa varandra, bor de tillsammans,
bestimmer négon éver en annan och sa vidare? Sla-
var, i synnerhet hos familjen Kba, har en tendens att
titta snett pd varandra, vilket inte spelarna och spel-
ledaren far bortse ifrin vid skapandet av karaktirer-
na. Dock finns det méjligheter att svetsa tv eller
flera rollpersoner samman, genom t ex sexuella for-
hillanden eller sliktskap.

erwﬂ
DOD UTAN

FOREBUD

Besok

Under det att rollpersonerna star i med sina vardag-
liga bestyr, ma det vara att damma ur en igenslam-
mad bevattningskanal eller att ta hand om disken i
ulvmiinnens kok, anlinder Hbak Kba, Karshs yngre
bror, till Trsct. Han kommer med en liten flodbét
tillsammans med fyra krigare och fér ett hjirtligt
mottagande av sin viird ute pi gardsplanen.

Ett bestk sdsom detta kriiver en hel del arbete for
gérdens slavar, i synnerhet eftersom Hbak anlinde
oannonserat. Krigarna maste visas till sina sovplat-
ser i glrdskrigarnas barack, biten miste tas om hand,
giistrummet i huvudbyggnaden miste dammas av och
inte minst sd mdste det ordnas med en vilkomstfest
till kvillningen. Det dr i synnerhet de privilegierade
slavarna som mdste std i for att inte géra Hbak, och
ddrmed Karsh, besviken. Grovarbetsslavarna far fort-
siitta med sina vanliga sysslor, men en hel del rykten
kring besiken cirkulerar &ndock. Det ir allmént kéint
att Hbak har haft ett horn i sidan till Karsh sedan
unga fr, hans vérvning i armén - hisgst opassande for
en medlem av familjen Kba - forbiittrade absolut inte
det redan anstriingda forhdllandet. Det var ménga &r
sedan Hbak besiikte Trsct och det dr inte manga av
slavarna som tror att han dterviint for att sonas med
sin bror...

Nir morkret siinker sig 6ver girden ir maten redan
serverad och det importerade delinorska vinet fram-
stillt p4 borden i stora salen i huvudbyggnaden. De
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fortroendegivna slavarna springer av och an for att
uppfylla ulvmiinnens énskningar, de andra ligger
tréngt i sina slafar och forsoker fi en blund i 6gonen
infor morgondagens slit.

En fest som heter duga

Rollpersoner som befinner sig vid festen under kvil-
len (d v s slavar med hog status) har fullt upp med
att springa till och frén kiket med mat, vinkaraffer,
disk och spyhinkar. Ganska snart blir stimningen
ndgot otrevlig: ulvminnen hinkar i sig vin. Ett par av
slavarna fér rejila tillhutningar efter att en av de be-
sokande ulvméannen blivit missndjd 6ver ett par briin-
da kycklinglar. Nir Karsh ber Hbak att siga at sina
krigare att ta det lugnt med slavarna blir denne ursin-
nig: "Hér blir man serverad otjiinlig mat, och min
bror ldter inte sina viirdiga besékare framfira kla-
gomal!? Maken till ddlig gdstfrihet finner man nog—
inte pd denna sidan av Toroch Kar!" Efter att ha
slingt en del oférskdmdheter $ver bordet till varan-
dra lugnar sig briiderna. Istillet ligger sig en obehag-
lig tystnad Gver sillskapet och middagen avslutas
tidigare #n planerat. Hbak reser sig och limnar hu-
vudbyggnaden med en 6ltunna under armen utan att
siiga vare sig tack eller godnatt, medan krigarna sitter
kvar i tvd grupper och dricker och smapratar. Karsh
gér upp pé dverviningen efter att ha sagt it slavarna
att ta hand om disken, varefter de far dta av resterna
(som pa grund av den for tidigt avslutade festen
finns i rikliga mingder).

Efter ungefidr en timme kallas rollpersonerna - som
nu dr klara och miitta - upp till Karsh i hans arbets-
rum, Deras miistare ligger i en rodinsk divan, vilket
ir en ganska komisk syn: hans fétter sticker ut lingt
over kanten. Han viintar dem och berittar kort och
koncist att de skall hiilla lite pulver i Hbaks dltunna
som han tog med sig ndr han limnade festen. De far
en liderpung med fint krossade blad och ett sista ord
pd viigen: "min bror skall inte se er och er miistare
har inget med det héir att gira”.

Rollpersonerna hittar Hbak utan problem: han sit-
ter och fyllepratar med sig sjidlv bakom krigarnas
barack. Han ir inte intresserad av att tala med nagra
slavar, utan skriker it dem att férsvinna om de gor
sig kiinda. Att komma 4t 6ltunnan dr dock ett stirre
problem. Hbak lutar sin hiigra arm mot den och dr
trots sitt rus varken dov eller blind. Det bista och
enklaste sittet att hilla ner liderpungens innehdll i
dltunnan &r att ta tillfillet i akt ndr Hbak gér ivig
bakom knuten for att tomma bldsan, eller helt enkelt
véinta till ulvmannen blir sé full att han somnar.

Nir rollpersonerna dterviinder till huvud-
byggnaden sitter ulvkrigarna fortfarande och
dricker och stojar, uppdelade som forut i tvd
liger. Efter négra timmar blir Hbaks miin trétta
och limnar huset. De uppticker snart att Hbak
ir borta, vilket fér in resterande rollpersoner i

spel.

Nattliga iiventyr

Mitt i natten viicks slavarna i barackerna (d v
s de med ligre status) av att ett par av Hbaks
krigare - timligen overforfriskade - rusar in
och skriker befallningar pd ulviska. De vill veta
var Hbak ér, om négon sett honom eller om de
hort nigot konstigt. Svaret torde vara nej pa
samtliga dessa fragor, vilket dock inte dimpar
krigarnas iver. De sliter med sig ett par av sla-
varna; helt enkelt de rollpersoner som inte so-
ver i den andra, nigot bekviimligare baracken i
anslutning till huvudbyggnaden. Nir de skall
ta sig ut stiller sig en av gardskrigarna i pp-
ningen, beviipnad med ett bredbladigt spjut
som han héller hotfullt mot Hbaks krigare.
Dessa skriker upprirt forolimpningar pa ulvi-
ska medan de avancerar mot dérrposten.
Gérdskrigaren viker undan, men stirrar hatiskt
mot rollpersonernas kidnappare. Vil ute ur
baracken siillar sig ytterligare en av Hbaks min
till gruppen och rollpersonerna beordras att
visa dem runt i omrddet. Det dr uppenbart att

de letar efter Hbak och att de inte dr bekanta
med terriingen.

Rollpersonerna gor klokast i att gbra som de
beviipnade ulvménnen siger, diven om de for-
mellt sett inte méste lyda ndgra andra iin Karsh
och hans ulvar, Hbak befinner sig mycket rik-
tigt inte pd girden, det enda spdr han limnat
efter sig #r dltunnan vid krigarnas barack. Bla-
den har 16st upp sig och 6len smakar inte kon-
stigt. Hans krigare driver pd slavarna ut ur
bebyggelsen och ber dem visa dem viigen runt
pa Trscts marker. Efter ungefir en timmes
tumlande runt i morkret verkar krigarna héra
nigot och springer iviig hals 6ver huvud. Roll-
personerna kan ta tillfidllet i akt att fly (ulv-
miinnen kommer da att skrika at dem att félja
med men inte bry sig om att jaga ifatt dem)
eller springa efter s& gott det gér. Ganska snart
nér ulvkrigarna i sillskap av eventuella roll-
personer fram till platsen for oljudet: Hbak
halvt stir halvt sitter lutad mot en sten med
sitt spjut i ena handen och sitt sviird i den
andra. Han dr blodig efter flera sér, varav ett
verkar ha tagit illa i buken. I en halvcirkel runt
honom stér fem beviipnade minniskor bered-
da att gora ytterligare ett utfall. Att Hbak har
kidmpat vil 4r det ingen tvekan om: tre déda
miinniskor ligger p marken och tvé av de innu
stridande har dsamkats allvarligare skador.
Dock idr det uppenbart att hans krigare och
eventuellt rollpersonerna kom i sista sekun-
den, Hbak kan inte hélla stind linge till.

Ulvmiinnen rusar fram under vilda stridstjut
och tumult uppstér i méinniskornas led. Hbak
dr dock modigare &n han ir klok, han stiller sig
upp med ett vral och attackerar sina fiender.
Han lyckas hugga huvudet av en éverraskad
minniska men fir sedan ett spjut instucket
mellan revbenen, skriker till av smiirta och sjun-
ker ihop livlis pa marken. Négon seger iir det
dock inte tal om for minniskornas rikkning:
Hbaks krigare idr snart ver dem och dédar de
flesta i ndgot som ndrmast kan liknas vid jord-
elementarernas biirsirksraseri. Hbaks baneman
lyckas dock undkomma, med smidiga rirelser
forsvinner han och uppslukas av mirkret. Kvar
ir ulvminnens grét dver sin stupade ledare.

Vad hiinde?
Pulvret som ndgon/nigra av rollpersonerna
hillde i Hbaks 61 var en drog gjord pa torkade
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blad frén en siillsynt viixt i Raasskogen i Lodanien.
Karshs syfte var att siva sin broder sé att denne,
omtalad for sin impulsiva aggressivitet, inte skulle
stilla till med brik pa girden. Drogen var dock sva-
gare iin Karsh trott, eller om det var det att Hbaks
motstindkraft var anmérkningsviird, vilket ledde till
att ulvkaptenen enbart kiinde sig trott och seg. Hans
reaktion var dock inte att g och ligga sig - han kiinde
sig inte vilkommen pé gdrden - utan att soka sig uti
friska luften for att dterhimta sig och sina krafter.
Han vandrade omkring i Trsct och dterkallade min-
nen frdn svunnen barndomstid, lyckligt ovetandes
om att en grupp frihetskiimpar hade sitt tillfilliga
liger i omrédet. De upptickte den ensamme ulv-
mannen och en av de yngsta och minst erfarna, tilli-
ka dock mest hiingivna motstindsmannen, lyckades
dvertala sina viinner att ta tillfillet i akt att ta livet av
en av dessa forhatliga ulvar. Sagt och gjort, anfallet
kom och motsténdet blev starkare dn viintat. Yng-
lingen som forordat attacken var den forste att stu-
pa. Ytterligare tva métte samma &de, men vid det
laget var ulvmannen svart sirad...och ungefir nir
frihetskiimparna skulle sétta punkt for striden an-

liinde Hbaks svurna livvakter och resten dr en histo-
ria redan berittad.

Nyttliv?

Hbaks krigare biir sin miistare ater till garden med
sinkta huvuden. Smirre tumult uppstir vid deras
iterkomst och Karsh skriker gritande ut forbannel-
ser Gver sin sldktings banemin. Med krossat hjirta,
som rymmer mer skuld én de flesta anar, gir han
ensam upp till sitt rum och limnas ifred.

Rollpersonerna kommer kanske misstidnka att de-
ras mistare ligger bakom attentatet och Hbaks dad,
vilket varken kommer att dementeras eller bekriiftas
senare i dventyret. Vad som vintar rollpersonerna ir
inte en mordgéta, utan en resa bortom den kiinda
virlden...

Morgonen direfter vaknar rollpersonerna upp i
ett Trscti sorg. En gul vimpel vajar framfor ingdngen
till huvudbyggnaden, som inte far bevistas av andra
in sliktingar eller nira vénner till den avlidne som
dir vilar pa ett langbord i matsalen, insvept i sin
familjs dodsbanér. Kremeringen sker enligt hoglands-
ulvarnas traditioner om fem niitter, tills dess skall

gérden liggai triida.

Den andra dagen efter Hbaks did far dock
samtliga rollpersoner besdk av en av gérdens
krigare. De ombeds att infinna sig i den lilla
lummiga tridgdrden bakom huvudbyggnaden
si fort morkret fallit pi. Vil dir hiilsas de av
Karsh sjilv, vilket #r underligt dd en strjande
ulvman inte fir vistas utanfér sitt hem och
inte heller umgas med andra &n de som sorjer.
Hursombhelst, rollpersonernas mistare verkar
djupt betagen av det som intriffat. Han ér kort-
huggen och faordig, hans rést knappt horbar i
den svala kvillsbrisen. Med honom &r ocksé
en av Hbaks krigare, som nu presenterar sig
som Ldsh Bka. Hans bemétande beror pa hans
instillning till rollpersonerna, som i sin tur dr
starkt priglat av hur de rollpersoner som han
och hans friinder anviinde som vigvisare hi-
rom kviillen har betett sig (flydde rollperso-
nerna visar han tydligt sin avsmak; deltog de
diiremot i striden mot frihetskdmparna drar han
dem med ett handslag och ett tack). Karsh teck-
nar hursomhelst 4t Ldsh att ta till orda och
med f& ord beriittar han att rollpersonerna skall
folja honom och hans friinder pd en resa. Sla-
varna skall limna Trsct for en lingre tid och
vara klara att resa sa fort sorgens tid #r forbi
(det vill siiga om fem dagar). Under tiden skall
de ordna med det praktiska for resan, som skall
g4 med vagn till Natcheneri. Ressillskapet be-
stir av rollpersonerna, den stupades fyra kri-
gare och Garsha. (Garsha &dr Karshs syster-
dotter, bosatt pa garden och vilkénd for slava-
rna.) Ldsh beordrar dem att inte tala om for
négon om deras stundande avfiird, utan att 14t-
sas som om detta mote aldrig dgt rum. Karsh
sdger inget men nickar instimmande och tar
farvil av rollpersonerna. "Tjdnar ni Ldsh vél
skall ni snart var tillbaka i Trsct.” Sedan gér
han in genom bakdorren till huvudbyggnaden
med Ldsh titt i hidlarna.

Stundande avfiird

Rollpersonerna fir ordna med diverse forbere-
delser. Forst och frimst miste firdmedel siik-
ras, Det finns tre vagnar pa garden, ett par
arbetshiistar och en hel del oxdjur. Proviant dr
ocksé elementirt och finns i rikliga méngder i
jordkillaren och i matforrédet i anslutning till
kiket. Det kan ocks4 vara bra att ta med sig
lite vildmarksutrustning, tilt/paviljonger, rep,
€xtrahjul till vagnarna, en karta, filtar med mera.

Observera att rollpersonerna ér ombedda att
tala tyst om resan, vilket antagligen komplice-
rar anskaffning av diverse fornédenheter och
dylikt. Férhoppningsvis stir nigon av spelar-
nas karaktirer hisgt i rang bland slavarna, si
att det inte stiills for mycket frigor. Liiget ér
dock mer invecklat iin s: iven ulvmiinnen (fojr-
utom Karsh, Garsha och Hbaks fyra krigare)
ir ovetande om dventyret. Salunda ir det
mycket mojligt att dessa ldxar upp slavarna
efter att ha kommit p4 dem med att stjila majs-
mjol ur kiillaren... I sé fall hiller Karsh god
min, men gor anstréangningar i det fordolda for
att se till att det inte upprepas i fortséttning-
en.

Den femte natten féljande Hbaks bortfall
hélls en strikt ceremoniell higtid i sliktens
dodslund i Trsct, under vilken Hbaks kvarle-
vor briinns tillsammans med hans kiraste till-
horigheter. Sjilvfallet dr samtliga slavar for-
bjudna att nérvara. Bara ett par timmar efter
det att askan spridits i lunden och de sista
tdrarna fillts till den store krigarens dra, blir
rollpersonerna forsiktigt vickta av en av Hbaks
krigare. Utan att nigon annan vaknar i respek-
tive barack smyger ulvmannen och slavarna ut
iden tidiga timmens morker och samlas ute pd
gardsplanen. Vagnarna dras fram och maten
lastas pd. Innan solen gatt upp har en tunn
sléja av dimma lagt sig dver landskapet, och
vagnarna rullar sakta fram Gver grusviigen mel-
lan gérdens byggnader. P4 trappan till huvud-
byggnaden star Karsh stilla med armarna bak-
om ryggen. Han ser fundersam ut, och rollper-
sonerna tycker sig skymta en tir som rinner
nerfor hans kind.

DEL TRE
SISTA GLIMTEN

AV HARBADH

Over stock och sten

Resan tar totalt fem dagar. De forsta dagarna
pljer vagnarna genom det karga higlandsland-
skapet, vidret 4r soligt och stilla. Sedan borjar
marken slutta, firden blir mer médosam lings
smala, ringlande stigar nedfor steniga branter.
Den sista etappen tar knappt tva dagar och
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gér pd en god viig liings kusten pa liglandet. Vegeta-
tionen #r priglad av det hirda kustklimatet, vinden
tjuter i 6ronen och kapporna fladdrar i bldsten. So-
len lyser dock fortfarande starkt pd himlen och dess
strilar pressar molnen viisterut dar de hor hemma.

Under resans géing kan spelledaren med fordel viilja
och vraka mellan féljande hiindelser, eller fritt kom-

ponera egna:

* En av rollpersonerna uppticker under firden i
hoglandet ett dammoln ett par sarol visterut. Tvé av
ulvkrigarna viker av for att understka det, medan
rollpersonerna ombeds att hilla vagnarna rullande.
Efter nigon timme aterkommer ulvminnen och be-
riittar att det var en patrull soldater till hdst som
spérade en grupp frihetsmiin som hade lokaliserats i
omrédet.

* Under firden nedftr en ovanligt brant passage ner-
for hoglandet mot kusten rikar en av rollpersonerna
(om négon av slavarna kér nigon av vagnarna, an-
nars ir det Garsha som héller i tyglarna) kira lite for
ldngt &t hoger. Ett av dragdjuren slinter, sparkar for-
tvivlat med bakbenen for att inte falla nedfor slutt-
ningen. I kraftanstringningen glider vagnen farligt
lingt bort frén stigen. Som tur dr lyckas ett par av
krigarna, samt eventuellt nigon/néigra slavar, dra upp
dragdjuret och vagnen. Dock spricker ett av hjulen,
och om inte rollpersonerna har ombesorjt med ex-
trahjul sé ligger de risigt till...

* Liings kusten leder viigen genom en nerbriind fiske-
by. Det iir uppenbarligen minskliga pirater som lig-
ger bakom didet, vilket ocksé ett par overlevande
ulvmin - som jagar réttor bland ruinerna - kan be-
kriifta. Rollpersonerna ombeds ordna med mat till
dessa stackare medan deras ledsagare héller en kort
bonestund till Sakaranaha for att hedra de som stu-
pat. (Finns det inte mat sa det riicker blir Garsha arg
och siger &t dem att skiinka sina egna ransoner.)

Mer forberedelser

Ulvmiinnen och rollpersonerna anlinder sent omsi-
der Lorodan. Garsha beordrar rollpersonerna att ord-
na med inkvartering medan krigarna tar sig varsitt
stop 61 pA forsta bista utskdnkningsstille. Vil hem-
mastadda pd ett viirdshus eller dylikt, r det bara att
hoppa i séng, ty timmen &r redan sen. (Ar det inte
god kvalitet pA rummen och maten blir Garsha otélig
och besviken, vilket sjdlvklart gar ut ver slavarna.)
Morgonen direfter ombeds rollpersonerna ordna med
inhandling av ett och ett halvt dussin slavar. Dessa

skall vara vid god vigor, fysiskt starka och uthalliga,
sedan iir det upp till rollpersonerna att bedma vilka
som #r limpliga. Rollpersonerna skall terkomma
niir de bestiimt sig, sa fir de en bankviixel att betala
med. Frigar rollpersonerna varfor de skall kopa sla-
var eller vart foljet skall ta vigen senare, blir Garsha
otdlig och siiger att slavarna skall arbeta pa girden
och att ressillskapet snart skall aterviinda dit. Slav-
auktionerna gir lugnt till mitt pd torget. En last med
krigsfingar frin Kaad har anlint, liksom en hel del
slavar frin Harbondi. Aven en del gamla slavar siljs
av sina tidigare dgare. (Det dr upp till spelledaren att
pi eget bevig spela ut auktionerna och att firga de
olika inforskaffade tvingsarbetarna.)

Om Garsha blir néjd med kipet fir rollpersonerna
ledigt for kviillen och tilldtelse att roa sig i staden, i
annat fall far de sitta pd sina rum och rulla tummar-
na. Betiink dock att det inte 4r minga inréttningar
som tilliter minniskor, liksom att stadsvakten har
fér vana att stanna losspringande slavar och forhora
dem. Det iir heller inte ovanligt att slavar misshand-
las av druckna, kringstrivande ulvmién.

De niistféljande dagarna fér rollpersonerna ordna
med ink6p av stora kvantiteter proviant (saltad fisk,
torkat kott och levande djur) som skall upphimtas
om fyra dagar. De fir ocksd i uppdrag att képa ljus,
lampolja, rep, hackor, spadar, tilt, tjdra, spik, tyg,

virke med mera i stora miingder. Betalningen
sker liksom tidigare genom att Garsha ordnar
med bankviixlar och upphimtningen skall all-
tid ske vid middagstid om fyra dagar. Utom
rollpersonernas vetskap hyr ulvkrigarna nio
dugliga ulvkrigare samt inhandlar trettiotvd
armborst, tvéhundrafemtio skiiktor, tolv sviird,
lika minga skoldar och femton langspjut.
Garsha bestiller tio vagnar att transportera alla
bestiillda varor frdn respektive siljare till ham-
nen. (Allt detta kan slavarna fa reda pd om de
rotar bland Garshas papper eller tjuvlyssnar
utanfor krigarnas eller ulvkvinnans rum.)

Frihetsrirelsen
Néigon géing under det att rollpersonerna ir pa
egen hand i Lorodan kommer de att bli kon-
fronterade av frihetsrorelsen. En ensam kvin-
na smyger upp bredvid en rollperson och vis-
kar i dennes ora: "Mét mig vid Taggiga Plat-
sen om ett halvt glas. Kom ensam”. Spelleda-
ren bor vilja ut den av slavarna som tycker
mest illa om sitt liv i fingenskap. Om rollper-
sonen infinner sig i parken, som i sanning gor
ridtt for sitt namn (den #r utsmyckad med mas-
sor av Karschatriid som vixer vilt lingre dster-
ut pa Dakka), drisjer det inte ldnge innan hon
ser kvinnan sitta pa en bank omgiven av bus-
kar. Nir hon nérmar sig tecknar frihetskimpen
at rollpersonen att sitta sig pd binken bakom
henne. P4 si sitt kommer de bida ménniskor-
na att sitta rygg mot rygg. Kvinnan inleder
konversationen med att hiilsa rollpersonen vid
namn, utan att véinda pi huvuden for att mota
dennes blick. Hon presenterar sig diirefter som
Dalha och siiger att hon vet vad rollpersonens
mistare har for planer: de tinker dka soderut,
genom farliga piratvatten, bortom den kinda
virlden for att undersoka sanningen i en gam-
mal forslavad sjérovares berittelser om en
bortglomd civilisation vid virldens dnde. Dal-
ha frigar hur rollpersonen ser p sitt liv som
slav. Fir hon svar som tydligt indikerar att
slaven vill bryta sig fri eller himnas pé ulv-
minnen, avsléjar hon att hon tillhor frihetsrd-
relsen och att de vill hjilpa rollpersonerna att
bryta sig fria. Dalha stiger att rollpersonerna
fi en av de kopta slavarna att bli ersitta
aven frihetskdmpe, niir de vet hur det skall g4
till skall de ligga en liten lapp vid receptionen
vinstugan Stughb, som ligger vid den dstra

stadsgriinsen. Direfter tar hon farvil och ber
rollpersonen limna parken. Om rollpersonen
dock inte verkar intresserad av att bryta sig fri
eller himnas avslutar Dalha métet: "Om du
vill ha hjilp av ménniskor som tror pd dig
och som vill hjilpa dig att bli en fri kvinna,
kom till Stughb vid éstra stadsgrinsen sd kon-
taktar vi dig. Betdnk hur du trivs som slav.
Lyssna till ditt hjirta!”

Om rollpersonen inte gér till mitet, kommer
nigon av de andra slavarna att bli kontaktade
istiillet. Dalha och rorelsen ér d& mer forsikti-
ga och misstinksamma. Om rollpersonen be-
riittar om det hela for sina mistare, kommer
dessa att meddela stadsvakten. Vakterna kom-
mer och utfrégar samtliga rollpersoner bryskt.
De vill siitta upp en filla, och beordrar slaven
att dterkomma om hon blir kontaktad igen.
Frihetsrirelsen har dock 6gon och éron inom
vakten och kommer inte att kontakta rollper-
sonerna igen forriin skeppet har limnat hamn
(se Del Fyra).

Slavutbyte

Om rollpersonerna vill hjilpa frihetsrorelsen
méste de pa ndgot siitt bli av med en av de
inhandlade slavarna och f denne ersatt av en
frihetskimpe. Den enklaste losningen &r helt
klart att i det fordolda avskeda en slav och
smussla in den nye, i hopp om att Garsha inte
kommer se skillnaden. Faktum ér att denna
plan antagligen kommer att fungera, Garsha
har inte lirt kiinna slavarna én och har hur som
helst, likt minga ulvmin med henne, svért att
skilja ménniskor vid utseendet. Om rollperso-
nerna inte skéter det smidigt dr dock risken
stor att Garsha blir misstinksam och under-
soker slavarnas forehavanden nirmare.

Det finns dock flera alternativ: Rollperso-
nerna kan ga till Garsha och beklaga sig dver
ndgon av slavarnas beteende eller bakgrund,
och p4 s sitt fa henne att dngra kopet och ge
rollpersonerna i uppdrag att ordna med en er-
sdttare. Man kan ocksi tidnka sig att rollper-
sonerna ordnar det sa att nigon av slavarna far
en allvarlig skada eller kanske till och med dér,
s att en ersiittning blir oundviklig. Kom ihig
att Garshas misstinksamhet mot ménniskor
ir littretlig. Till exempel avvikelser i rollper-
sonernas normala beteende dr alarmsignaler
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som hon inte kommer att vifta bort i en handvind-
ning.

Farvil, Harbadh!

Med eller utan samarbete med frihetsrorelsen kom-
mer si dagen for expeditionens avresa. All bestilld
och betalad materiel himtas upp med vagnar och
rollpersonerna blir - sjdlvklart under Gvervakning av
Garsha - direkt ansvariga for pa- och avlastning. Heba
Harbadh (" Alskade Harbadh” pd ulviska) &r byggd
pé typiskt ulviskt vis, stor och klumpig och ir se-
dan ett par ar tillbaka i Hbaks dgo. Kapten Jhash
dvervakar skeppet, tillsammans med sin elva man
starka besiittning, i hamnen niir vagnarna anlinder.
Efter att alla lddor, slavar och krigare iéir ombord lim-
nar Heba Harbadh Lorodan med god nord-viistlig
vind i seglen. Staden forvandlas snabbt till en prick
vid horisonten och forover ligger en dndlis vy av
vatten, vatten och vatten. Vigorna klyvs en efter en
under skeppet och havets oiindlighet kidnns tryck-
ande ndrvarande nir dven Harbadhs kust forsvinner
bakom rollpersonernas ryggar.

DEL FYRA

VAGORNA
GNISTRAR

Havets faror

En uppticktsresa likt denna kan varken ur realistisk
eller dramaturgisk synvinkel avklaras i ett nafs. Spel-
ledaren har mitt fulla fortroende att konstruera egna,
mer eller mindre dramatiska héndelser. Ett par fak-
torer miste dock behandlas obligatoriskt i iventyret
nedan. For det forsta ir frihetsrorelsen med pi ba-
ten; deras motiv och planer beskrivs. For det andra
kommer porinska pirater att gora ett utfall nar Heba
Harbadh bryter sjoblockaden. Och slutligen, for det
tredje, miste ulvminnens intriger med varandra lyf-
tas fram.

Frihet at folket

Varfor dr frihetsrorelsen intresserad av en dod ulv-
mans expedition mot fjdrran och bortglomda viirl-
dar? [ storsta allminhet verkar rorelsen for att mot-
verka och undergriva ulvarnas maktstillning p4 Dak-
ka, vilket skulle kunna vara nog forklaring. Men

motiven dr mer komplicerade iin sé. Frihetsrirelsen
har sjiilva gjort efterforskningar om resmélet och
viirderat dess betydelse. Man har dragit den, i sjidlva
verket nigot felaktiga slutsatsen att landet bortom
horisonten #r stort och miiktigt och i stand att hota
Harbadh och ulvarna, sdsom ett stort och miiktigt
rike styrt av minniskor torde gora. Mer felaktig,
men gulligt hoppfull, dr frihetsrorelsens dvertygelse
om att de kan fresta dessa frdmlingar att verge sin
viirld och anfalla och bosiitta sig pd Dakka.
Frihetsrorelsens utgdngslige p4 Heba Harbadh be-
ror av hindelsernas utveckling i Del Tre. Om de
lyckades att - med rollpersonernas hjilp - smussla
in en spion, kommer denne aktivt att samverka med
rollpersonerna i synnerhet och de andra slavarna pa
béten i allmiinhet. Spionen kommer att delge sina
planer som de star skrivna ovan till de slavar som
han kiinner ett hundraprocentigt fortroende for. Fri-
hetskimpen som agerar slav ir underdinig och lydig
infor ulvménnen pa baten, annars gor han allt som
stér i hans makt for att underséka de andra tvingsar-
betarnas kampvilja och om majligt kasta bensin pa
eventuella eldar. Hans slavnamn ir Olasd (vilket dven
#r hans riktiga namn) och han vill gdrna ha en eller
flera rollpersoner som medlemmar i "konspirations-
ledningen”. Rent praktisk kommer konspirationen -
i detta nu - samla information om ulvarna: deras
beviipning, var de sover, vem som bestimmer Gver
vad och sé vidare. Olasd tycker ocksd det &r viktigt
att fi reda pa s& mycket som mijligt om skeppet:
var maten lagras, hur mycket firskvatten som finns

med ombord, hur djupt baten gir et cetera.
Som spelledare finns det med andra ord goda
mojligheter att konstruera spiinnande scener
dir rollpersonerna smyger runt pa skeppet med
forhoppningen att de inte vécker misstink-
samhet...

Oavsett om frihetsrorelsen planterat en spi-
on eller ej, sa har de ett formidabelt vil gomt
ess i dirmen. Till saken hor ndmligen att ytter-
ligare en frihetskimpe dr med pé baten. Och
inte vem som helst, utan en av Hbaks ulvkri-
gare! Denne modige ulvman vid namn Rash
Atg har linge sympatiserat med rorelsens idé-
er och ir nu fullt anfértrodd med de storsinta
planerna. Rashs ideologi bottnar i en tro pd
fredlig samexistens mellan ulvar och miinnis-
kor; hans resor som bland annat fort honom
till Kordulan har pdverkat honom starkt.

Rash kommer in s liinge att hilla sig lugn
for att inte dra till sig ohilsosam uppmirk-
samhet. Han kommer dock att pi egen hand
hélla sig uppdaterad om hiindelseutvecklingen
pi béten, bland annat genom att géra sig vin
med kaptenen och Garsha. Rash ér medveten
om Olasds sanna natur, men inte tvirtom.

Stjirna i sikte
Den andra dagen efter att Heba Harbadh lim-
nat Lorodan skriker utkiken ut larm. Det blir

smiéirre tumult ombord; krigarna springer efter
sina vapen, besittningen beordras till sina sta-
tioner och slavarna ombeds halla sig pé sina
platser. Det gér snart upp for alla att porinska
pirater ndrmar sig. Situationen ir desperat, det
#r allmiint kiint att ulvarna inte kan segla ifrin
dessa minniskors smickra skepp. Som tur dr
ir det endast en piratbét som har siktats, men
det verkar inte trygga besiittningen pd Heba
Harbadh. Krigarna, under ledning av den bort-
génge Hbaks mannar, verkar & andra sidan sna-
rare vara upphetsade &n skriimda. Ldsh haller
dock huvudet kallt, konfererar en kort stund
med kaptenen (som utan tvekan #r skirrad
och utbrister saker som "vi ger oss!” och "var-
for inte hala seglen?”) varefter han ger ett par
viskande kommandon till sina tvd nidrmaste
min. Dessa drar med sig ett par, tre slavar
(med fordel rollpersoner) under dick, till for-
ridsutrymmet dér ulvarna férvarar sina va-
pen. Krigarna plockar snabbt ut samtliga arm-
borst och biir dessa med slavarnas hjilp upp
pé ytterdick och delar ut dem till krigarna och
besittningen. Aven ett antal slavar fir ynnes-
ten att - om 4n fér en kort stund - béra vapen.
De av rollpersonerna som har Ldshs fértroen-
de kommer att vara bland dem.

Striden blir kortare én vintat. Nér det porin-
ska skeppet nirmar sig ger Ldsh order till kap-




tenen att styra upp mot vinden, varefter han skriker
4t alla armborstskyttar att ldgga an. Nir porinerna,
som berett sig pd en vildsam bordning, styr in mot
Heba Harbadh pé tvdhundra stegs avstind skjuter
ulvmiinnen och slavarna forsta salvan. Av de forvé-
nade ménniskorna med vapen i hand pa fiendeskep-
pet stupar flera, och innan de hunnit omgruppera sig
faller niista regn av vassa ulvpilar ner i deras led. Den
porinske kaptenen beslutar sig for att detta skepp dr
ett surt biir och beordrar att sviinga av frin kollision-
skursen. P4 Heba Harbadh pustar ulvminnen ut.

Om rollpersonerna tror att detta ir tillfillet som
inte fir g dem ur hénderna, att nu dr det dags att ta
befilet Gver biten, kommer Olasd att forsoka fi dem
pé biittre tankar. Han beriittar vad han hért om pori-
nerna; att de brukar ita upp tillfingatagna ulvmin
levande och ta deras slavar som sina, hem till sin
svarta 6 dir de pligas i all evinnerlighet. Aven om
detta sjdlvklart dr en smirre forvridning av verklig-
heten, s bor det pdverka rollpersonerna att omvir-
dera sitt beslut. Forsoker de dndé gora myteri kom-
mer detta antagligen (spelledarens rost, eller eventu-
ellt slumpen, viger dock tyngst) att resultera i ett
blodbad - for slavarnas del.

Ulvar runt het grit

Ldsh leder hela expeditionen, det bér ha gétt upp for
sévil ldsaren som rollpersonerna vid det hir laget.
Hans mél #r att under alla omstiindigheter fullfélja
sin mistares vilja. Det dr dock sjilvklart inte bara
friga om lojalitet till en aktad krigare: hur man dn
vrider och viinder pa det ir Hbak stendod. Ldsh vill
sdlunda dterviinda med stora rikedomar och dtervun-
nen #ra (efter sin mistares did), eller stanna i landet
bortom och leva som en kung i ett nytt ulvrike. Det
dr med andra ord han, och ingen annan, som har
nagot att siiga till om pa béten, resonerar Ldsh.

Hans stérsta rival ér ingen mindre dn Garsha. Hon
verkar i det férdolda och har skickligt lyckats délja
sina avsikter att ta befilet och sjilv f4 dran. Genom
att nistla in sig hos kaptenen och flera av krigarna,
den forstniimnde via séingen, har hon ett brett stod
bland ulvmiinnen p4 Heba Harbadh.

Mindre entusiasm for expeditionen kan skdnjas
bland de inhyrda ulvkrigarna: de kdampar for silver
och har ingen énskan att ruttna bort pé ett hav sa
lingt bort frén Sakaranaha man kan komma. Men, s&
liinge silver utbetalas och motgéngarna ir f4, ir kla-
gomdlen mest sjalvomkan och inget annat. Storre
missmod visar besittningen pé baten. Kapten Jhash
ir mycket orolig, fruktar pirater, virldens @nde och
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hemska vildar. Han har dock heder i kroppen och
kommer inte svika sitt 16fte i forsta taget. Detsam-
ma kan man inte siiga om hans mannar; hade det inte
varit for de skriickinjagande krigarna ombord hade
de antagligen gjort myteri for linge sedan.

Ulvminnens interna motsittningar kommer att
spela en storre roll i den sista akten av dventyret,
men redan nu kommer rollpersonerna f4 ett hum om
kraftmitningen. Om Garsha inte misstror rollperso-
nerna fullstindigt kommer hon att anlita dem for att
plantera flera lidor sprit och vin i Ldshs koj. Viigrar
de blir hon ursinnig, i annat fall lyckas de (férhopp-
ningsvis?) med konststycket att smyga in hos den
vildige ulvmannen och placera ut lddorna. Ganska
snart, dock ldngt efter att rollpersonerna satt sig i
sikerhet, kommer ett par av de lejda ulvkrigarna att
titta in i kojen (efter ett tips av Garsha) och se att
deras ledare sjilv har obegrinsade mingder rusdryck-
er medan deras konsumtion har begrinsat kraftigt.
Efterspelet blir lite skrik och gniill, resultatet att kri-
garna forsvinner med svansen mellan benen men med
mindre fértroende och respekt for sin uppdragsgi-
vare. Garsha njuter till fullo.

En annan liten hiindelse ir att Ldsh anlitar rollper-
sonerna att spionera pd Garsha. Hur det hela ut-
vecklar sig ir osikert, men det &r mycket mdojligt att
de ldgger mirke till att hon &r en mycket social ulv
som ser till att std pi god fot med alla, speciellt
kaptenen som hon tillbringar vilda nitter tillsam-
mans med. Andra uppdrag rollpersonerna kan fa ir
att springa med brev mellan Garsha och Rash Atg,
att pa Ldshs order hélla koll pd vapnena och springa
till honom om nigon bevipnar sig eller att pé kriga-
rna eller besittningens kommando spela smé spratt
med niigon av de "finare” ulvarna ombord p4 Heba
Harbadh. Det ir ocksd mycket mijligt att de ser och
hor hur spanningen ligger sig 6ver biten, det tisslas
och tasslas och pratas och viskas om bade den ena
och det andra. Vad som kommer att fi bigaren att
rinna dver kan rollpersonerna gott spekulera i.

BHAKA

KOULU

- VID VARLDENS ANDE

Fantasyaventyr till Tadinor i tvd akter av Sven Folkesson, illustrerat
av Mats Andersson, Petter Skarin och Ville-Pekka Ikola

FORORD

Nu fortsitter dventyret med den andra och slutgilti-
gadelen dir rollpersonerna nér den nya kontinenten
de paborjade sin resa mot i den forra delen. Om du
inte har den tidigare delen sa féreslar jag att du be-
stiller Runan #32 diir den publicerades eller gir in p4
var hemsida dir dventyret kommer att iiggas upp i
sin helhet.

"Bhaka Koulu - vid viirldens édnde” ir ett fristien-
de fantasyiventyr som utspelar sig i fantasyvirlden
Tadinor. Eftersom historien till stor del utspelar sig
utanfor Tadinor limpar sig dock dventyret utmiirkt
dven for andra fantasyrollspel som hyser icke kart-
lagda vattenmassor. Tadinor kan annars lisas i gamla
nummer av Runan (som finns att bestiilla, kontakta
redaktionen) och snart dven pé Internet, diir det re-
dan nu finns minga fler dventyr i Oarnas virld.

For "Bhaka Koulu - vid vérldens dnde” kan du
anvinda din gamla kampanj (det ir bara att lita roll-
personerna bli tillfingatagna som slavar forst, se
nedan). Du kan likviil lita dina spelare skapa nya
rollpersoner eller anviinda de av mig firdigskapade,
négot inkompletta som finnes pa Runans hemsida
(www.sverok.se/runan).

Jag rekommenderar spelledaren att lisa igenom hela
dventyret innan det spelas, samt att hon gér sig be-
redd att skapa firdighetsvirden till spelledarperso-
ner eftersom dessa har utelimnats. "Bhaka Koulu -
vid véirldens dnde” ir inte bundet till nigot speci-
fikt regelsystem.

Jag vill slutligen, innan sjilva dventyret tar vid,
tacka mina speltestare och dé i synnerhet Niklas
Mattsson, for rad och synpunkter.

AKT TVA

I KRAFTENS NAMN

DEL ETT
FRIHETENS

SOTMA

Land ohoj

Klimatet har under resan blivit allt varmare och de
senaste dagarna ir det flera ur besittningen som fétt
solsting. Endast havets svalkande bris littar livet i
den fuktiga och heta viirmen. Efter omkring tre veck-
ors resa siktas land for forsta gingen sedan avfirden
fran Harbadh. P4 skeppet sprider sig forvintningar-
na som lopeldar, alla springer ut pa diick, skvallran-
des och skrattandes. Ldsh beordrar kaptenen att
kasta ankar utanfor kusten och gira lingbdtarna redo.
Nir detta sedermera ir avklarat liimnar Ldsh, kriga-
rna, Garsha och en handfull slavar (diribland de roll-
personer som stir hogt i kurs hos Ldsh) Heba Har-
badh och siitter for forsta gingen ulviska fétter pa
denna mark.

Landmassans storlek &r svér att uppskatta frin
landstigningsplatsen; ulvminnen tror att de funnit
en kontinent nir det i sjiilva verket ror sig om en liten
0. Heba Harbadh ligger utanfor den norra kusten, dir
en vacker sandstrand loper ldngs vattnet. Innanfor
ligger en tit, tropisk skog som héjer sig mot den
hégsta punkten pd 6n som frin landstigningsplatsen
ligger ungefir fyra kilometer bort. Dirifran ir det
cirka femhundra meter till den sidra stranden som
utgdrs av branta klippor, pi sina stillen femtio me-
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ter hbga, ner mot havet. Frin ligret kan man skymta
berg i fjdrran, men dessa ligger p en annan, storre &
ett par kilometer soder om den séidra stranden.

Efter att ha rest de tre medtagna fanorna (Ldsh
krigsfana, Kbas ittefana och Karoch ez Tachs hiirs-
karfana) far slavarna i uppdrag att resa ett proviso-
riskt liger medan ulvarna Gverldgger om vad som
komma skall. Snart kommer bud om att en expedi-
tion skall skickas ut och slavarna fir nya direktiv:
att ordna med mat och utrustning fér denna. Ungefar
en timme senare stéir expeditionen redo pé stranden:
fyra lejda ulvkrigare, Rash Atg, tvi sjomin och roll-
personerna. Eftersom Garsha och Ldsh inte litar pa
varandra ville de inte limna varandra ur sikte, s&
ulvkvinnan foreslog att Rash skulle leda upptiickts-
fiirden (hon tror att han &r pa hennes sida) vilket
sjilvfallet Ldsh godtog (Rash ir ju en trogen, svuren
krigare till honom).

Flykt

Expeditionen limnar stranden och ligret for att bir-
Jja den modosamma vandringen genom den tita ter-
rangen. Viixtriket bestér till stor del av palmliknande
trid som bir klasar av dppelstora, roda biir (som inte
direkt @r giftiga i mittliga mingder, men som inte
heller bidrar med mycket niiring och energi till vare
sig miinniskor eller ulvar) och stora, héga kolonier
med hirda blad som till formen pAminner om orm-
bunkar men som har ldnga, vassa taggar (i kiirnan av
dessa kan man finna mycket saftiga, smd frukter
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som limpar sig utmiirkt som foda, hursomhelst inne-
bir det en hel del jobb att hugga sig igenom bladen).
Vad som dock gér marschen mest obehaglig ér un-
dervegetationen: taggiga buskar, slemmiga viixter och
sega kliingvixter bokstavligen ticker marken. Roll-
personerna far hjilpa till att gé i titen och med hug-
gare bereda viig for gruppen och kan tyvirr ocksd
bevittna hur floran faller tillbaka efter siste man och
tycks vixa igen bakom dem. En niéirmare understk-
ning visar pé att den upprojda stigen fortfarande
finns dir, det &r bara det att den dr mycket svér att
upptiicka. Expeditionen rér sig mycket sakta upp-
for den stigande sluttningen.

Efter niirmare tva och en halv timme #r gruppen
snart upp pa toppen av on. Forst nir de dock ett
naturligt hinder i form av en djup och brev jordskre-
va. Ulvminnen konstaterar att den striicker sig elt
flertal hundra meter, vilket fir dem att fatta beslutet
att gruppen skall ta sig dver revan istiillet for att g&
runt. Efter en antal forsok lyckas en av besittnings-
miinnen fista ett rep p4 andra sidan avgrunden och
ulvarna bérjar gd armgéng over. Rash siger att han
tycker sig hora nigot i skogen och beordrar ulvarna
att fortsitta medan han understker den eventuella
faran. Nir s den sista av ulvménnen, en av krigarna,
dr halvviigs 6ver hinder dock det ovintade: repet
brister! Ulvmannen lyckas halla kvar med en hand i
repet medan han slungas mot den andra sidan av
klyftan, dir de resterande ulvmiinnen desperat for-
soker hilla kvar i repet. Dock, nir krigaren slér i

berget gdr det sd illa att han tappar greppet och skri-
kande faller handlost ner i morkret. Efter ett kort
stund hors ett par dunsar...varefter tystnaden ligger
sig Over on.

Det vore nu underligt om inte tanken pé flyktfor-
stk nu slar rollpersonerna; de ir ensamma (bortsett
frin Rash som inte syns till) pa ena sidan av klyftan,
med resten av gruppen pa den andra. Dessutom lig-
ger storsta delen av packningen vid rollpersonernas
fotter, dirmed inrdknat till exempel rep och mat.
Krigarna har inte nagra vapen i hinderna och i syn-
nerhet skjutvapnen ir sviratkomliga (det tar minst
tjugo sekunder fér ndgon av krigarna att fd ett spjut
kastklart efter det att de firstir att rollpersonerna
tinker fly, sikert tvd-tre minuter om det handlar om
ett armborst). For rollpersonernas del skulle det ta
cirka fem sekunder att plocka upp s& mycket pack-
ning de kan/vill bira och ta ett par steg in i skogen
och gora sig osynliga. Om de hursomhelst inte kan
bestdmma sig, alternativt inte vill fly, kommer Rash
viska &t dem ur djungeln att ligga benen pa ryggen
omedelbart. Ulvkrigarna som befinner sig tio meter
bort pd andra sidan jordskrevan hor inte detta, men
inser att ndgot dr underligt om rollpersonerna vinder
sig om mot skogen. Dock iir det fortfarande inga som
helst problem att fly ivdg innan ulvarna hinner fa
upp sina vapen.

[Mojligheten for rollpersonerna att inte fly finns
dock kvar, vilket spelledaren méste ha i dtanke. Fort-
sittningsvis utgdr dventyret fran att rollpersonerna
foljer med Rash, men om de stannar kvar i fingen-
skap @r dventyret absolut inte ver. Om slavarna
viljer att stanna kvar i fingenskap stir deras foreha-
vanden inom klamrar i fortsittningen.]

Katten efter riattan

Rollpersonerna grips antagligen av ett panikar-
tat lyckorus nir med stor iver plojer vig ge-
nom terrdngen, for firsta gdngen pd linge
och for flera kanske for forsta gingen i
sitt liv, fria fran ulvmiin-
nens ok. Dock ir roll-
personerna  hogst
medvetna om att situa-
tionen inte #r si idyllisk som de
kunde ha hoppats: flykt bestraffas inte sil-
lan med diden och deras pligoandar dr inte langt
borta. Redan efter bara s diir femtio meter uppen-
baras en enorm gestalt framfor nidsan pi slaven som
gér i titen: Rash. Detta bir skrimma livet ur rollper-
sonerna, men till deras forvaning, om de nu inte re-

dan hort honom viska till dem, anfaller han inte utan
lidgger den hogra handen pa brostet, den viinstra Gver
den och bugar sig: motstandsrorelsens hilsning (vil-
ken de flesta av rollpersonerna siikert hort talas om).
Han hiilsar rollpersonerna korthugget men virdigt,
upplyser dem om att han ir medlem i motstandsro-
relsen, att han vill hjilpa dem men att de har brit-
tom. Far han godkinnande pljer han vig framfor
rollpersonerna, betydligt snabbare én slavarna lyck-
ades med sjilva, nerfor hojden i syd-ostlig riktning.
Med jimna mellanrum stannar han upp, luktar och
lyssnar. Under tiden fér den modosamma farden,
Rash blinker av svett och borjar snart fldsa hiftigt
(han arbetar med all sin kraft), férklarar han sa gott
det girr situationens allvar. Ulvminnen har upptickt
en ny kontinent, som befolkas av ménniskor. Det dr
mycket viktigt att dessa forvarnas om ulvarnas fram-
komst innan strid bryter ut och blod spills. Rash har
nimligen gjort klart for sig att Ldsh inte tinker visa
nidgon nad utan forslava minniskorna och grundliig-
ga ett nytt slavrike hir. Ménniskorna miste varnas
sd att de kan driva iviig ulvminnen, helst utan att
nigon méste sitta livet till pa endera sidan. Detta dr
rollpersonernas uppgift. Sjilv dmnar Rash atervin-
datill ligret och ddr paverka ulvarna sa gott det gir.

Om négon av slavarna har kunskap om motstinds-
rorelsen och vill testa honom visar det sig bland an-
nat att Rash kan det hemliga teckenspriket och vet
flera gamla losenord. Det dr dock svirt att gora sig
riktigt siiker eftersom rorelsen
dr sd hemlig och till stor del
uppbyged av sjdlvstindiga

celler; det iir inte ménga med-

lemmar som vet nigot uti-
ver sina nidrmaste medkédm-
pars identiteter.

Efter nigon timme
PEZ kommer gruppen ut i
en glinta med hogt
gris som leder fram

dnda till klipporna
ner mot havet vid
P Ons sodra strand.
¥ Nu gar det upp for
séviil Rash som de
. forrymda slavarna
68K att landmassan




inte var s bred. Knappt en halv torda (d.v.s. ca. en
kilometer) bort ligger ytterligare en 6 och det &r pi
den, eller @nnu lingre bort, som bergen ligger. Rash
stannar upp och ser djupt bedrévad ut, viinder sig
mot rollpersonerna och ber om rid...men hinner inte
avsluta meningen innan han spérrar upp égonen och
gerifrdn sig ett kort, ulviskt ljud av forvaning. Innan
négon hinner reagera sitter en skiikta i Rashs axel. En
ulvman ur expeditionen har lyckats spéra de flyende
och efter att ha avlossat sitt armborst stormar han nu
fram i gldntan mot slavarna med sitt vildiga spjut.
Rash kan inte slass till en borjan och det blir upp till
rollpersonerna att visa vad de gér fér. Om ulven mo-
ter pA motstand (vilket torde vara fallet) kastar han
sitt spjut mot niirmsta fiende och flyr ivdg for att
rapportera, vilket innebir att Rash inte lingre kan
aterviinda. Rollpersonernas ulvviin biter ihop, torkar
bort svetten ur pannan med en blodig hand och tar
aterigen ledningen genom den tiita djungeln, bort frin
glédntan.

Myteri
Om rollpersonerna lyckades smuggla in en spion
kommer denne nu under tiden ha gjort myteri pa
baten, dragit upp ankaret och seglat av tillsammans
med resterande minniskoslavar. Ett par ulviska sji-
miin nergérs pd biten och ett par simmar i land, dér
Ldsh skriker forbannelser dver allt vad minniskor
heter. Nir budet sedan nir dem att rollpersonerna
rymt och Rash ir en forriidare finns det inte lingre
métt fir den villdige krigarens ilska. Garsha uttryck-
er higt sitt missmod tver Ldshs ledarskap och ulv-
miinnen delas snabbt in i tvd liger som &r mycket
niira att kasta sig over varandra. Ldsh har de flesta av
ulvkrigarna pé sin sida och de bida resterande svurna
ulvarna, Garsha har diremot kaptenen och sjomin-
nen med sig: de &r fler men gor sig inte lika bra i strid.
Det hela slutar dock med att Ldsh och hans krigare
tar ldngbétarna och ror iviig lings stranden visterut,
medan Garsha och hennes sjomin beger sig in pa 6n.
[Om rollpersonerna aldrig flydde utan hjilpte ex-
peditionen att ta sig ver klyftan, kommer de alle-
sammans, inklusive Rash, att anldnda till ligret i tid
fér att se Heba Harbadh segla bort ur synhéll bakom
Ons viistra strand. Rash viiljer Garshas sida och for-
stker f4 med sig rollpersonerna, dven om dessa har
mdjlighet att springa over till Ldshs mannar.)

Den mérka kvinnan

Rollpersonerna flyr med Rash i titen genom skogen
viisterut lings klipporna lings ons sodra strand. Ef-
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ter drygt en timme sinker sig landskapet ner dnda
till gruppen flimtande och flidsandes nir den viistra
stranden. Efter att ha sjunkit ner i sanden och vilat
sig ett par minuter ser de till sin stora forvining hur
Heba Harbadh glider férbi ndgon kilometer ute till
havs, med foren riktad soderut. Rash gbmmer sig
och spanar ut mot skeppet. Snart viinder han sig om
mot rollpersonerna, forbryllad men icke nedléten:
"Det ir bara méinniskor ombord!”

Sedan gruppen dterigen borjat vandra, nu bekviim-
ligare lings skogskanten, tar det inte manga minuter
innan de ser en liten eldstad som ligger och pyr i
sanden. Rash nirmar sig, i séllskap av slavarna, och
ser att det ligger ett antal skinnséckar vid sidan av
den falnande elden. Ut ur djungeln kommer da en
kvinna, klddd i enbart ett stycke tyg virat runt mid-
jan och med ett bylte i handen. Hon skriker for-
skrickt till, stannar upp och tappar byltet som rul-
lar ut i sanden. Kvinnan ér brun i hyn och har svart,
langt hir som stricker sig langt ner 6ver ryggen.
Hennes svarta 6gon dr vidoppna av skrick och hon
darrar av skrick. Rash blir, om én inte skrimd, sé i
varje fall mycket forvinad, och str som fastkedjad
i sanden. Det ir nog ocksé klokt att rollpersonerna
léser problemet, ty det &r uppenbarligen ulvmannen
som skdmmer kvinnan mest. Med en god portion
empati och viinlighet gér det att lugna kvinnan, om
rollpersonerna dessutom skiinker nigra fascineran-
de gévor ler hon och erbjuder rollpersonerna varma
musslor ur en av siickarna vid elden. Ulvmannen ter
sig dock fortfarande som ett monster i hennes 6gon
och hon héller sig pa tryggt avstand frin denne. Hen-
nes namn dr Douda och om rollpersonerna visat sig
viinliga visar hon dem till hennes bit: en gondollik-
nande farkost med ett litet, vasst segel. Efter att ha
lastat in dagens fingst visar hennes gester slavarna
(och med viss tveksamhet dven Rash) vilkomna
ombord. Douda bor med sin familj i en liten by pi
den stora 6n direkt stider om var rollpersonerna be-
finner sig nu och hon ir pé vig tillbaka dit nu.

Viil ute till havs upptdcker rollpersonerna till sin
forskriickelse hur Heba Harbadhs bida ldngbitar
kommer runt krnet p 6n som de alldeles nyss lim-
nat. Ldsh spanande gestalt kan skdnjas i féren pa
den frimsta baten. Han sitter snart kurs efter fiske-
biten och skriker ursinnigt pé sina ulvar att ro snab-
bare och snabbare. Kvinnan forstar att det ér fara 4
firde, pratar for sig sjiilv pd sitt underliga sprik och
fister ett par éror i baten for en rollperson att ro
med. Trots detta nirmar sig de blodtorstiga ulvarna
och innan Doudas lilla bat ir halvviigs éver fjirden

birjar pilarna vina. Ett par slr ner i biten och med
lite otur i en rollperson och ulvarna kommer allt
nirmre. Jakten fir dock ett ovintat slut: runt den
stora 6n i soder dyker fem storre skepp upp och de
glider snabbt ut mot fiskebdten och dess forfoljare.
Ldsh bestimmer sig for att ta det siikra fore det
osikra och viker av norrut, tillbaka mot 6n de kom
ifrin. Douda pustar ut men kastar oroliga blickar
mot skeppen som ndrmar sig. Dessa dr byggda enligt
samma modell som fiskebiten: endiickiga, grundgé-
ende och skora, fast stdrre med tio arpar och tvd
segel. Rollpersonerna kan hora taktfasta trummor
och se krigare som stir pa dick. Inom kort méter de
upp med Douda, omringar fiskebaten och géar upp
mot vinden. Man briinner uppenbarligen rokelse pd
skeppen for sota dofter sprider sig fram till slavarna
och retar deras niishdr. Skeppen ir med tadinska métt
inte stora, ungefir femton man fir plats pd var bat,
men rollpersonerna och befinner sig dndock i ett up-
penbarligt underléige. Snart riktas spjut med brons-
spetsar mot dem och frén ett av skeppen inleder en
kvinnlig krigare, som av den hoga, rikt utsmyckade
hjdlmen att doma dr en ledare, en konversation med
Douda. Ett av skeppen nirmar sig och det gir upp
for rollpersonerna att de ombeds stiga pd. Douda
kysser sin hand och ligger den i tur och ordning pa
var rollpersons kind. (Rash fir som farvil ndja sig
med ett anstriingt leende.)

De underliga, morka miinnen stirrar nyfiket pa roll-
personerna och forskrimt pa Rash, men erbjuder
dem alla konstiga frukter och en dnnu konstigare,
illgrén dryck. Allt smakar dock vil, dven om det dr
mycket, mycket sott och slibbigt. Trots géstfrihe-
ten forsoker krigarna inte dolja sin misstinksamhet
och fyra min fir i uppgift att med spjut i hand vakta
frimlingarna. Alla forsok till konversation vicker
fniss och skratt bland krigarna, som svarar med att
dunka spjutet i durken och med blottad hals stirra
upp mot himlen (en artig hilsning).

[Efter att ha valt sida mellan Garsha och Ldsh dter-
stér for rollpersonerna att filja med valda siillskap
in i den nya virlden. Ldsh har ldngbdtar som han
kommer resa med, medan Garsha desperat sjilv for-
soker finna pd ett sitt att ta sig ver vattnet. Det kan
bli en intressant uppgift fiir rollpersonerna att byg-
ga bdtar, eller kanske ta/hyra ett par frin nigra forbi-
passerande fiskare? Garsha kommer sedan att kom-
mendera gruppen in i évirlden pa hir ondimnda dven-
tyr. Ldsh ddremot kommer styra rakt mot den vis-
tra provinsens huvudstad, Kroudolu, och pa viigen
anfalla och skivla ett par fiskebyar.]

DEL TVA
EN SALLSAM

VARLD

Mot Hjulen
Viigvisarens krigare mnar ta rollpersonerna och Rash
till Kroudolu, huvudstaden i Braiga, den vistra pro-
vinsen i imperiet. Dagen dr dock redan sent liden sa
efter knappt tvd timmars seglats ligger flottan till
vid en liten by vid en strand pé en 6. Morkret ligger
sig snabbt dver denna delen av virlden, s nir bétar-
na iir surrade #r det redan becksvart. En stig leder
bort frin bryggorna, upp mot bebyggelsen, var eldar
brinner och grytor puttrar. Rollpersonerna vaktas
av ett tiotal vinligt instillda men uppmirksamma
krigare, som inom kort gor de fore detta slavarna
siillskap vid en ypperlig men vil kryddad maltid i en
lummigt upplyst koja. Efter att ha intagit lite frukt
efter maten blir det dags att krypa till kojs, i samma
byggnad, och vakter ir utplacerade hela natten.
Morgonen gryr och ldngsamt vaknar byn till liv.
Nir rollpersonerna, fortfarande omgivna av krigare,
stiger ut under den tidiga solens strélar blir de vitt-
nen till ett sillsamt skadespel. Mitt pa torget stir
ett stort trdhjul uppstillt och framfor det en storre
folksamling. Vid hjulet, som har underliga symboler
inristade, sitter tre médn med rakade huvuden, iklid-
da besmyckade, blé siirkar pa ett hdgt bord. Ytterli-
gare tvd kvinnor i samma klidnad snurrar géng pa
giing hjulet. Var ging hjulet stannar far en man eller
kvinna i frimsta raden resa sig och limna folkmas-
san, uppenbarligen &t olika hall for olika uppgifter.
Rollpersonerna blir med gester ombedda att bege sig
ater ner till skeppen, ddr bybor ir sysselsatta med
att sjosiitta sina fiskebdtar men ocksd med att bira
frukt, kiirl och siickar ombord pé krigarnas skepp.
De verkar dock nistan firdiga och mycket riktigt,
efter att ha serverat rollpersonerna frukt och vatten
visar krigarna att det dr dags for avfird.

Vigvisarens Viistra Verkstiillare

Skeppen seglar hela dagen och hinner precis fore
mijrkret fram till Kroudolu. I den magnifika solned-
géngen ligger staden insvept i en réd dimma. Roll-
personerna vandrar upp ldngs gatorna, palmerna och
husen, fran hamnen in till Kroudolus centrala delar.
Slavarna forstar att staden dr stor, med minst ett
par-tre tusen invénare. Trots den sena timmen finns
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hir liv; handelsmiin leder sina dsnor fullpackade med
varor hemdt, soldater patrullerar gatorna, ensamma
vandrare smyger mellan husen, grupper av Tydare
drar fram mellan griinderna och fattiga uteliggare lig-
geroch tigger i gathérnen.

Krigarna leder rollpersonerna och Rash mot en
enorm trappstegspyramid byggd i vit sten, som den
farsvinnande solen forvandlar till en skrimmande,
rod byggnad som tycks vervaka staden. Fyra, sto-
raeldar brinner pa den higsta avsatsen och en gong-
gong sldr nio ginger i samma Sgonblick som solen
forsvinner bakom horisonten. Vid porten in till py-
ramiden stir sex vackert klddda vakter, storvuxna
for att vara doukaner, med langa bronsspjut i hiin-
derna och tre kastringar var hidngandes i liderband
friin deras blifirgade biilten. Deras ansikten ir dolda
bakom skriimmande bronsmasker och frin deras hjil-
mar sticker det upp horn, antagligen ursprungligen
tillhérande nigot frimmande djur. Den kvinnliga kri-
garen, vars person och utstyrsel verkar blygsamt
intetsdgande jimte dessa Viigvisarens Vistra Verk-
stillares Viktare, inleder en konversation med viik-
tarna, varefter en av dem skriker kommandon upp
mot pyramiden. Inom kort éppnas den gigantiska
dubbelporten, beslagen med graverad bronsplét, och
ut stiger ytterligare tretton viktare. Krigarna lim-
nar pyramiden medan rollpersonerna och Rash es-
korteras in i byggnaden och den Vistra
Provinsens hjirta.

Efter att ha forsetts med 6gonbind-
lar och blivit fosta runt i gingar,
ibland av ekandet att doma genom
stora salar, forbi sprakande el-
dar, uppfor trappor och runt
rokelsekar vars essenser stick-
er slavarna i nisan, stannar
eskorten upp och befriar roll-
personerna frin deras bind-
lar. De befinner sig i en gi-
gantisk, rund sal, med viig-
gar prydda av #ddelstenar
och mosaikménster. I taket
brinner 4tta eldar i fat hiin-
gandes i kedjor och lingst
bort vid viiggen pyr en
enorm eldstad. Mot vig-
gen, runt i hela rummet,

Stir viktare med spjut, .\ 4/ J
blickstilla sdsom de vore AN

statyer. Framfor den sto-
ra eldstaden stir en hog
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tron, vars rygg utgdrs av ett dekorerat halvt hjul som
paminner om det rollpersonerna séig i byn den forra
natten. P tronen sitter en gestalt dold bakom en
mask i guld och en burlesk klidnad i alla regnbigens
fiirger. Viktarna i eskorten dunkar alla sina spjut i
stengolvet och framkallar ett kallt, ekande ljud och
héjer sina huvuden mot taket. Personen i tronen sva-
rar med en létt nickning och eskorten limnar salen
och stiinger porten bakom sig. Férutom den spra-
kande elden och det prasslande ljudet av Vigvisar-
ens Vistra Verkstiillares kldder nir hon byter still-
ning i tronen, ir tystnaden total.
Rollpersonerna liigger nu mirke till att Rash inte ir
nirvarande. Doukanerna var s fascinerande och
skréimda av den store ulvmannen att de beslét sig for
att spdrra in och underséka honom. Innan slavarna
hinner reflektera 6ver detta reser fyra unga, nakna
min, uppenbarligen tjinare, pé sig frin sina dolda
platser bakom tronen och leder rollpersonerna fram
till mitten av den cirkulidra salen. Bekviima sittkud-
dar biirs fram, liksom en ypperlig méltid bestiende
av stekt kott, ndgon form av besk rotfrukt,
frukt, friterade insekter och rikt fisk. Bi-
gare med den grona, sliskiga drycken biirs
fram, samt vatten och st lemonad. Roll-
personerna ombeds med gester ta fér sig,
tjinarna smiter tillbaka till sina skyddade
platser och tystnaden ligger sig dterigen i
Verkstillarens tronsal.

Efter att rollpersonerna itit sig miitta biirs
fat och kiirl iviig och den maskerade hisg-
heten tar till orda med en ljus rést som
antingen till hér en ung man eller en kvin-
na (det senare dr sjilvklart fallet). Roll-
personerna forstir ingenting av det kluck-
ande spraket, vilket ocks4 snart gar upp
for Verkstillaren. Med ett par ord och

en gest beordrar hon en av vidktarna ut ur
salen och snart dterviinder han med en
gammal man i sliptdg. Nir mannen ser
rollpersonerna stannar han upp, skriker

till och spirrar upp dgonen av forva-
ning. Mannen dr mycket sliten, benig
och smutsig, bir ett ovirdat skiigg och

dr klddd i trasor. Han nirmast slingrar

sig fram mot tronen, mumlandes fir sig
sjiilv, och niir kvinnan pé tronen tilltalar

" honom, stannar han omedelbart upp och
stirrar ner i stengolvet. Darrandes av
skriick och flisandes av den fysiska an-
stringningen kryper han upp till slavarna

:. &

och tilltalar dem: "Jag vara Guadou, detta (med en
gest mot tronen) Vigvisarens Verkstéllare. Vad vara
alla er?” Gamlingen &r uppenbarligen inte frin Ta-
dinor, han ir liksom de andra infédingarna kort och
morkhyad. Med sin bristfilliga todintunga (som fér-
hoppningsvis nigon av slavarna talar, annars kan
spelledaren lata Guadou tala ndgot annat sprék) Gver-
siitter han Verkstillarens frigor: vilka ir rollperso-
nerna, vad gor de hiir, hur kom de hit och varifran,
hur ser deras land ut, kom de hit ensamma?

Viigvisarens Verkstillare ir hela tiden lugn och stil-
la och fragar sedan om de tjiinar Skaparen. Svarar de
jakande stiiller hon sig upp i tronen och skriker gillt
mot himlen, viktare kommer fram och tar tag i dem,
siitter pd dem Ggonbindlar och fér dem brutalt ner
till fingelsehdlorna (se nedan). Svarar de “nej”, stil-
ler hon fradgor om Skaparen, om de vet vem det &r
och nir han skall dterviinda. Sedan fortsiitter hon
med att utfriga dem om ulvmannen, som Guadou
kallar "denna stor odjur”. Nir hon ér nojd kommer
Viiktarna fram och eskorterar dem till deras sovrum.

Om rollpersonerna under konversationen forsoker
stilla frdgor sidger Guadou att "det icke svara nu".
Nir rollpersonerna fors bort, oavsett om det ér till
fingelsehilorna eller ej, viskar Guadou till dem: "Alla
er vara fel hir Douka land. Er komma dé, Hjulen
alla er dé. Jag méta man fran hav som alla er, han
vara dé Douka land. Er fi fara hir.”

En god natts somn

Om rollpersonerna firs till fingelsehdlorna blir de
befriade fréin sina §gonbindlar i en tring, fuktig jord-
cell utan fonster. En forseglad trigallerdérr leder ut
till en korridor dér svagt ljus fran facklor lyckas triinga
in1i cellen. Rollpersonerna kommer antagligen sova
daligt p det harda golvet, stirda av skrik och jim-
mer frén andra celler, uppviickta av dova smiillar
frin andra nivéer och skrimda av stora spindlar, tu-
senfotingar och andra insekter som si fort det blir
stilla i cellen borjar rira sig dver golvet. De inlasta
fore detta slavarna blir fére gryningen eskorterade
till stadens storsta krafthus (se nedan).

Att sova i ett géstrum dr betydligt bekviimare.
Rummet éir stort och vil upplyst av oljelampor, viig-
garna av vit sten dr prydda med konstverk i mosaik
och golvet ir tiickt av en tjock matta. Sovplatserna
bestar av mjuka kuddar utlagda pé golvet. Nakna
manliga tjanare kommer in med tilltugg och dryck
och erbjuder sig dessutom att tillfredstiilla eventuel-
la kvinnliga rollpersoner hiir och nu i rummet. Nir
tjinarna lamnar gidstrummet lases dérren och tvé

viiktare stir pa post utanfor. Det finns inga fénster i
rummet. Rollpersonerna blir hiimtade och firda till
krafthuset fore gryningen.

_ DEL TRE
VAGVISARENS

PROV

Réd pé viigen

Nitton viiktare eskorterar rollpersonerna ut ur Viig-
visarens Vistra Verkstillares pyramid. Utanfér por-
ten stir lika manga till i en ring runt Rash, med spju-
ten riktade hotfullt mot ulvmannen. Rashs hiinder dr
bundna med starka rep bakom ryggen och hans hu-
vud ir sidnkt i vemod. Nir rollpersonerna och deras
eskort kommer ut i gryningsmorkret lyser ulvman-
nen upp och blottar sina huggtiinder i ett varmt leen-
de. "Jag trodde jag forlorat er for alltid. Ma Sakara-
naha ha forbarmande dver oss.”

Facklorna flimtar i den svala havsbrisen nir roll-
personerna blir eskorterade genom den énnu sovan-
de staden. Luften dr mycket fuktig och inom kort &r
rollpersonerna tickta av viita. En spoklik dimma drar
fram mellan husen, kimpande mot det ofrankomliga
faktumet att solen snart kommer driva den éter till
havet. Palmerna stirrar intresserade ner mot foljet
som tyst passerar forbi och det higa griiset i gathir-
nen bignar av daggen. Klingviixterna som tiicker de
gamla husen invintar tappert dagen och férdriver
tiden med att prassla i vinden.

Ett skrik bryter tystnaden, ekar mellan husvigga-
rna och forsvinner sedan bort i ett gurglande. Eskor-
ten stannar omedelbart upp, mitt pd det lilla griisbe-
vuxna torget och fyra viiktare viker springandes av,
bort mot varifrin ljudet antagligen hade sitt ursprung.
Deras snabba steg blir allt avligsnare och dterigen
kan rollpersonerna hora griiset viixa och spindlarna
viiva sina nit. Bakom en av rollpersonerna hors da
en svag, viskande rost: "Farsiktig alla er vara. De
stor odjur lukt och ser. Vigvisaren er alla dé, alla.
Sta mota alla er begiir, alltid. Néista mirker, mig er
alla hjilpa. Alla er maste beredda.” Slaven ser inte
talaren i det svaga ljuset och om rollpersonen forso-
ker undersika kommer viktarna att stoppa denne
med det vild som det kriver. Det ir Guadou som
talar, sittandes blickstilla i det hiiga griset vid vig-
kanten.
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Ett djuriskt vril ndr rollpersonernas éron, friin sam-
ma héll som de fyra viiktarna sprang, foljt av ett
diidskri och vapenskrammel. Eskorten skriker fré-
gor efter de fyra som sprang iviig och niir svaren
uteblir bestimmer de sig for att fortsdtta marschen,
Innan foljet forsvinner bort frin torget hor rollper-
sonerna ytterligare ett ursinnigt vral, féljt av en for-
bannelse pé ulviska: "D, era smd forbannade rét-
tor! Just sd! Ha, ha, ha! Dé, do, dé!”. Efter ett par
skrik av smirtfull dodsdngest blir det dter tyst och
lugnt pd Kroudolus gator.

[Sjélvfallet dr det Ldsh och hans ulvar som ir i
farten. Eventuella rollpersoner i detta folje kan delta
i det nattliga dverraskningsanfallet mot staden, dér
stirre motstdnd én viintat méter dem, och i tumultet
kanske passa pi att fly...eller bli infingad av Verk-
stillarens krigare och stillda infor proven (se ned-
an)]

Hjulen snurrar

Eskorten tvingar sina fingar att springa sa efter bara
fem minuter nér féljet Kroudolus storsta krafthus,
en stor trappstegspyramid byggd i sten och tri.
Porten stir dppen och bevakad av sex ridklidda
gardister. Efter en kort vintestund ute i den uppgé-
ende solens halvmirker trider tjugoen kraftviktare
ut ur pyramiden och leder rollpersonerna och Rash
in i Bhaka Koulus Hus. Den Viistra Verkstillarens
Viktare limnas kvar utanfor.

Efter att ha forslats genom en stor sal fylld med
doukaner och gardister, in genom en hg dubbelport
och genom en kort korridor trider rollpersonerna in
i Hjulens Sal. Luften ir tjock av rikelse och forutom
fem brinnande fat i rummets fem horn r det morkt
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och stilla. Framfir rollpersonerna stér tre gigantiska
tridhjul och tretton mindre, ombesérjda av ett storre
antal krafttydare klddda i blatt och med rakade hu-
vuden. Ulvmannen och slavarna visas fram till mit-
ten av rummet och tvingas ner pd kni. Utan att né-
got hénder stir gardisterna runt dem pa vakt, tyda-
rna vandrar omkring smapratande och den vita ro-
ken fréin de brinnande faten letar sig upp mot mork-
ret i taket. Efter ungefir femton minuter 6ppnas
porten igen och Guadou anlinder med tre gardister.
Han slingrar sig fram till de knifallna och siitter sig i
skridddarstillning bakom dem. "Nu det bli er dde.
Bhaka Koulu vara Kraften, allt och allt. Hjulen veta
er vigar.”

Mycket riktigt, tydarna stiller sig framfor Hjulen,
med ryggarna vinda mot betraktarna, stricker huvu-
dena mot himlen och uttalar i tur och ordning de
heliga orden. Sedan viinder de sig mot rollpersonerna
och talar till dem. Guadou dversitter att nu skall
Hjulen tyda Kraftens vilja, frimlingarnas 6den fast-
stillas och deras framtid skédas. Sé rullar Hjulen...
Det forsta Hjulet stannar pd nigot som Guadou forf-
iirat Gversiitter som "Skaparens Tjdnare”, det andra
som "Atertriida till Viigvisaren” och det tredje, nu
forlorar Guadou allt hopp, som “Viigvisarens Tre
Harda Prov”.

Det forsta provet

Gardisterna leder iviig rollpersonerna genom ett par
gangar och korridorer. I ett morkt rum stannar de
upp och liter dir rollpersonerna vinta i fyra timmar.
Guadou sitter med dem och kan konversera och sva-
ra pé fragor till dess att kraftgardisterna trottnar och
beordrar honom att hélla tyst. Guadou vet inte vad
proven gér ut pi, men har hort att ingen terviinder
levande efter att ha utsitts for dem.

Efter de fyra timmarna, utan varken mat eller vat-
ten, bppnas en dérr och en tydare trider in. Guadou
oversiitter hans ord: "Alla er dita dryck och gd i sal.”
Gardisterna drar upp en rollperson i taget och tving-
ar i dem en trijgflytande vitska som smakar sé vid-
rigt att de nistan spyr. Allt borjar snurra, stjdrnor
leker framfor deras Ggon och sedan blir alt svart. Nir
de sedan vaknar upp igen ligger de samtliga, inklusi-
ve Rash, pd golvet i ett kalt rum med mycket hogt i
tak (cirka tio meter). En bastant port leder ut (forse-
glad utifrdn) och ett stort fat brinner nira taket (cir-
ka atta meter upp), svajar sakta fram och tillbaka
och sldnger sprakande smé gnistor ner mot rollper-
sonerna. Vid ena viggen finns en liten alkov (stor
nog for dem alla att rymmas) med cirka en och en

halv meter hijgt tak. I stora hdgar pi golvet finns
enorma mingder av en gron frukt och dryck, vilket
far det att skrika i rollpersonernas magar. De ér niim-
ligen otroligt hungriga och térstiga, hungrigare én de
néigonsin tidigare i sina liv varit. Begiiret ir sa starkt
alt de inte kan tinka pa nagot annat, de helt enkelt
maste dta och dricka.

Provet bestdr i att inte falla till foga for hungern och
torsten, utan att gémma sig i alkoven. Fatet med
brinnande kol kommer ndmligen att vilta éver och
kasta ner sitt innehdll pa rollpersonerna. Om roll-
personerna pipekar att de firsoker att inte éta och/
eller dricka, lat dem sl ett mycket svirt slag mot
sjilvdisciplin eller motsvarande grundegenskap.
Misslyckas de, eller dter frivilligt, kommer de att
nirmast foriita sig pi den underliga frukten och den
slemmiga drycken. Frukten ir en speciell slags mat
som doukaner iiter hogst en liten bit av, dd den faren
att bildligt talat sviilla upp och tappa all ork om den
intages i storre mingder. Drycken har liknande ef-
fekt dé det ir dess kryddade fruktsaft. De rollperso-
ner som iter/dricker kommer allts att sakta tappa
all energi och inte kunna rira sig. Och fatet borjar
sakta med sikert att gunga allt hiiftigare, énda till
slavarna och Rash (som foriter sig) bevittnar hur de
bestris av glodande kol som frisande grillar deras
kott. De rollpersoner som klarar sig kan skydda sig
i alkoven och ocksa firsika dra in sina lealdsa vin-

ner dit. Det kommer dock antagligen att ta dem tid
att forstd faran, s en riddningsaktion kommer an-
tagligen innebiira att de far smiirre brinnskador. De
rollpersoner som limnas kvar utanfor kommer f
allvarliga (dock ej dodliga) brinnskador och forevigt
bira drr dver stora delar av kroppen.

Om alla rollpersoner misslyckas med att kontrol-
lera sin hunger/torst anses de ha misslyckats med
provet.

Det andra provet

Efter att ha blivit utforda ur glodbddden fors (birs?)
rollpersonerna omedelbart vidare till en annan sal. Vid
den bortre #nden stdr ett antal smd triiburar pa golvet
som ir tickt av vissade tripalar. P4 samma vigg sitter
stora, runda gronmélade brickor i trii, en ovanfor varje
bur. Framfor rollpersonerna star ett tribord dir det
ligger en pilbAge. Guadou och tre tydare stir i rummet,
en av de hdller i en bunt pilar och stiger fram mot de
som skall privas. Guadou oversiitter befallningen: "Alla
er vilja en for skjuta bdge. Nu.” Rash vill inte stilla
upp, han anser sig vara en usel skytt. Han och de andra
forutom skytten fors till var sin bur som stiings och
héjs upp i luften. Till skytten: "Du tréffa grin, an-
nars véin md ddlig. Skjuta nu."”

Med pilbdgens och pilarnas hjilp (av sikerhetsskil
far han endast en &t géngen) skall rollpersonen triffa
de griina plattorna, di siinks motsvarande bur ned.
Missar han hugger en gardist av repen och buren slung-
as ned mot de vassa pdlarna. Det finns ocksd en risk
(om skytten fumlar) att han direkt tréiffar ndgon av
sina viinner. Det ér upp till spelledaren att bestimma
en svirighetsgrad som passar hans spelsystem och lyn-
ne. Betink dock att avstiindet éir ca fyrtio meter och
att de grona plattorna ir ganska smé. Eventuella roll-
personer som fir en mindre behaglig resa ner till mar-
ken kommer att fi vassa triipdlar i sin person, vilket
kan leda till allt frin déden till smirre sir (slumpen
avgir).

Lyckas inte rollpersonen triiffa nigon av de gréna
plattorna anses gruppen ha misslyckats med provet.

Det tredje provet

De nu antagligen allt mer sargade rollpersonerna fors
till det tredje och sista provet. Rummet ifraga utgors
till storsta delen av en stor, cirkelformad arena med
en tre meter hijg mur runt, Tvé stingda portar leder
in, en ska alla rollpersoner trida in genom, oavsett
deras fysiska kondition. Vil inne snurrar tydarna
som stir uppe pa "liktaren” pa ett litet Hjul, som
avgdr var och en av rollpersonernas bevipning. Sli
helt enkelt en sexsidig tirning: 1) Inget vapen. 2) En
bronskniv. 3) Tre stycken kastringar i brons. 4) En
pilbdge med tre pilar med bronsspetsar. 5) En spjut
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med bronsspets. 6) En bronshuggare med tillhéran-
de skold.

Efter att vapnen har blivit utdelade sprider Kraft-
ens Viktare ut sig pa muren som omger arenan. Den
andra porten Gppnas och in kommer rollpersoner-
nas motkombattanter. Nu ir det lite upp till spelle-
daren att avgdra hur ond han vill vara mot spelarnas
karaktiirer. Ar de mycket skadade kan han forslags-
vis lita de mita enklare motstind.

Hursomhelst, till att borja med sldpps enskilda,
upphetsade, hungriga och/eller drogade djur in: kro-
kodiler, vildhundar och pumor ir exempel. Sedan
anviinder man sig av dédsdémda doukaner som fir
sliss for sitt liv, vilket de definitivt kommer att goira;
mer eller mindre till sista blodsdroppen. Dessa iir
beviipnade med knivar eller huggare. Slutligen kom-
mer den stora Gverraskningen: Ldsh! Den viildige
ulvkrigaren triider virdigt in i arenan, stannar upp
och spottar foraktfullt mot livets ironi i allménhet
och rollpersonerna i synnerhet. Med en snabb rorel-
se striicker han till sina muskler varefter han sjunker
ihop i stridstillning. Bataljen lir bli ursinnig och vild,
trots att Ldsh dr obevipnad ér han lngt ifrin ofarlig:
hans ldnga liv som krigare har skinkt honom svil
list som styrka.

Om rollpersonerna stir som segrare efter striden
har de klarat provet, annars fér det gott ses som ett
misslyckade.

[Som det ser ut har ulvmiinnens attack misslyck-
ats, eller i varje fall studsat mot det oviintade firsva-
ret. I detta lige kan eventuella trogna slavar som
befinner sig med Ldsh kvarvarande mannar forsoka
frita sin mistare, fly, bygga upp nytt motstand, al-
liera sig med Vigvisarens fiender...spelarna har fria
hiinder!]

DEL FEM
ODETS UTFALL

Frihet eller fangenskap

Om rollpersonerna ir vid liv och klarade av minst
tvd av de tre testen blir de forda till Viigvisarens
Vistra Verkstillare, ompléstrade och bjudna mat och
dryck. Den vistra provinsens miktigaste kvinna ta-
lar till dem via Guadou, beriittar att de ir fria att
stanna Sver natten och att de kommer att bli skiinkta
gavor for sin réttfardighet. De dr ansedda som Ska-
parens Fiender och silunda som doukenernas vin-
ner. De fér girna stanna kvar i Kroudolu och tjina
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Verkstillaren, men lika giirna bege sig vart de 6nskar
i imperiet. Gavorna éverlimnas nir rollpersonerna
limnar pyramiden och bestr av tva dsnor lastade
med kliider, mat, kirl och vapen samt guld och del-
stenar.

Misslyckades rollpersonerna diiremot med Viigvi-
sarens Tre Hirda Prov kommer de att fingslas, be-
traktade som Skaparens Tjdnare och invinta Hju-
lens dom: fingenskap, tvingsarbete eller nigot an-
nat mindre trevligt i samma kategori (dédsdom?).

Livet gar vidare
Vira rollpersoners dventyr tar definitivt inte slut
hiir. Miinga tridar finns kvar att spinna vidare pa.

Ldsh, dog han? Om inte vill han definitivt ha himnd,
om han fingslades (det vill séiga férlorade mot roll-
personerna i arenan) kanske han lyckas fly. Dessut-
om ir hans krigare losa i imperiet, gémda nigon-
stans i vintan pa riitt 6gonblick att sla till. Garsha
lever antagligen, kanske kvar vid landstigningsplat-
sen dnnu, men mer troligt dr att hon underkuvat
nigon bebodd 6 och planerar ett dripslag mot roll-
personerna och Vigvisaren. Myteristerna, ledda av
Olasd, har kanske forstdtt att Vigvisarens rike inte
dr s vinligt instiillda och lierat sig med nigon lokal
motstindsrorelse eller med Lilja. Med deras stora
och hir i Douka militirt starka skepp utgér de en
klar maktfaktor.

Rollpersonerna kan téinkas stanna kvar i imperiet
och uppleva diverse dventyr. Eller si kanske de vill
dtervinda till Oarna. D4 méste de forst beslagta Heba
Harbadh av Olasd, och sedan forsika navigera riitt...
De kan hamna stort sett var som helst och fortsitta
med hiskeliga kampanjer néigon annanstans i Tadi-
nor. Om rollpersonerna misslyckades med proven
kanske Guadou uppfyller sitt lifte och tillsammans
med motsténdare till Viigvisaren fritar dem. Eller s&
kanske Hjulens dom innebiir att rollpersonerna miste
utfora ndgot uppdrag it Verkstillaren...

"Bhaka Koulu - vid viirldens iinde” ir slut, men
livet gar vidare...

FAKTA DOUKA

Douka ir ett urgammalt rike bortom horisonten i
stder. Varfor det hir lever ménniskor kan inte de
liirde svara pa, ty de ér inte ens medvetna om att si
ér fallet. Nir en grupp ulvmiin med slavar anlinder
hit till landet vid virldens éinde iir det férsta géngen
i mannaminne som de tvé viirldssynerna mits. Hur

framtiden kommer att se ut ir upp till rollpersoner-
na...

Riket

Douka dr namnet pi 6n varifrin riket styrs, tillika
den storta och mest befolkade 6n. P en areal som
gir att jimfora med Gotlands lever hir omkring 20
000 minniskor. Vid den dstra stranden ligger Vigvi-
sarens Stad, huvudstad och site for rikets hirskarin-
na, Viigvisaren. Hir lever 6ver hiilften av 6ns befolk-
ning i allt frin enorma pyramider till smi hyddor.

Hogst reser sig Vigvisarens Palats, en gigantisk
pyramid byggd i vit sten prydd med imponerande
mosaikménster av stenar frin mark och hav. Bygg-
naden dr vacker och ljus, en aterspegling av Vigyvi-
sarens vishet och godhet och skiinker trygghet och
vila 4t de som ir privilegierade nog att fi besika
hjirtat av civilisationen. De hundratals soldaterna,
Viigvisarens Viktare, visar ocksd upp den styrka
och makt hérskarinnan har och de slingrande kata-
komberna med tortyrkammare och fingelsehélor,
hennes forméga att straffa och pina de som betvistar
hennes allsmiktighet.

Utspridda i staden ligger ett tiotal tempel tilldgna-
de att tyda och férstd Kraften och forutspd Skapar-
ens dterkomst. I dessa krafthus dgnar sig Kraftens
Tydare all sin tid At att snurra pd enorma hjul for att
finna svaret pd sina och Viigvisarens frigor. Kraft-
husen maste var doukan bestka enligt pa forhand
uppgjorda scheman, oftast minst en géng var tionde
dag, for att deltaga i ceremonier och for att fa sina
den faststillda eller éindrade. De bevakas av rod-
klidda gardister, Kraftens Viktare, som foser runt
bestkarna till de salar de #ger tilltride till och hindrar
doukanerna fréin att fly om deras dden skulle visa sig
obehagliga.

Eliten i samhillet: officerare, rika handelsmin, Tyd-
are och Verkstiillare, ocksd kallade Viigvisarens Fol-
jeslagare, lever alla i stenpyramider av skiftande stor-
lek och i varierande lyx. De stér alla utanfor syste-
met med obligatorisk och nyckfull (lis slumpmis-
sigt betingad) samhiillstjénst och har privilegierade
uppgifter som innebir lite moda fér stor 16n. De
betjinas av andra doukaner, vaktas av soldater och
lever ett mer eller mindre smirtfritt liv med fester,
orgier, mat och dryck i overfléd.

Den stora massan i Viigvisarens Stad lever i stora
familjer utspridda tillsammans med palmer och higt
gris mellan palatsen och pyramiderna, i hyddor och
kojor, om det vill sig viil i smi stenhus, och arbetar
med det som Hjulen destinerat dem for. Det vill siga

allt fran tjnare och hamnarbetare till hantverkare
och affirsinnehavare. Livet idr nimligen sadant i
Douka att om Hjulen snurrar vil belénas du med
bekvimare livsuppgifter, ér diremot Kraften (Bha-
ka Koulu) inte pi din sida sé far du slita ihjil dig utan
att knappt ha mat for dagen. Det rakar ocksd under-
ligt nog vara sl att om du inte skoter dig snurrar
Hjulen s att du hamnar ldgre ner i hierarkin eller till
och med fér beséka Palatsets underjordiska kamma-
re. Har du diremot vil kommit upp dig och inte gor
ndgra misstag ir chansen ganska liten att de slump-
miissiga Hjulen skulle driva ner dig i smutsen.

Religionen

Bhaka Koulu iir Kraften: alltet, jorden, vinden, ti-
den, livet och doden. Bhaka Koulu predestinerar allt
och alla enligt ett minster som ér dver doukanernas
forstind. Dock péstdr sig Viigvisaren och Kraftens
Tydare att det gér att se Bhaka Koulus vilja och pd
sé sitt ordna allt pd bista mojliga vis. Till sin hjilp
har man Hjulen, stora konstruktioner som sitts i
rirelse och slumpmiissigt, niir de stannar, avgor fram-
tiden; hur man skall bekdmpa en sjukdom, var man
skall anligga en ny stad, hur man littast korsar ett
hav eller vad ett nyfott barn skall ha for arbetsupp-
gifter i vuxen dlder. Det slumpar sig dock si att Viig-
visaren alltid far sin vilja igenom, om det ror sig om
ren tur eller Bhaka Koulus vilja kan ldsaren endast
spekuleraii...

Det ligger inget viirde i Bhaka Koulu. Kraften ir
ond och god, varm och kall, svart och vit. Den enda
egenskapen man kan tillmita Bhaka Koulu ir att den
iir bestaende.

Minniskorna fick liv av Skaparen, en miktig varel-
se som en ging levde med doukanerna. Skaparen ér
dock ingen vakande, god gestalt utan en hird och
grym best. Fér minga manséldrar sedan slog sig dock
doukanerna fria och fiingslade honom i ett stort is-
block som kom med Den stora vigen. Tyvirr dr det
dock bara en tidsfréga innan Skaparen lyckas smilta
isen och &tervinda. Smiiltvattnet kommer orsaka dnnu
en bversvimning och Skaparen kommer éterigen pina
och pléga doukanerna i all evighets evighet. Den enda
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riddningen dr att liira sig att férstd Bhaka Koulu allt
biittre sé att doukanerna kan hitta Skaparens svaga
punkt. Det dr Dina Healou, mer kiind som Vigvisa-
ren, som representerar och leder folket mot fram-
géng och Skaparens slutgiltiga forintelse.

Imperiet

Doukanernas virldsliga imperium har successivt vixt
sig allt storre och miiktigare for att idag kontrollera
ett hundratal befolkade dar (i havet som de sjilva
kallar Livets Vask). Douka och de tolv mest niirlig-
gande Sarna tillhor alla Trangaou, den Ggrupp som
utgdr kiirnan i civilisationen, sdvil geografiskt som
ekonomiskt och militirt. Trangaou #r ett rikt omra-
de som livniir sig pd handel och hantverk, viil forsva-
rat av tusentals soldater och praktiskt uppbyggt sé
att det finns viigar, dammar, kanaler, broar och si
vidare. Priset doukanerna fir betala for denna lyx dr
att de hir lever under mycket striing kontroll under
Viigvisaren (ehum, forlét, jag menar sjdlvklart Bhaka
Koulu) och styrs totalt av Hjulen, deras Tydare och
Verkstiillare.
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De resterande oarna delas av administrationen pa
Douka grovt in i tre delar: Den stdra provinsen,
Faijou; den Ostra provinsen, Driti och den viistra
provinsen, Braiga.

Faijou ir den storsta enheten och det mest tillyxa-
de begreppet. Livet skiljer sig mycket mellan tex en
hamnstad pa en 6 som Lalja, inte langt frin Trangaou
och det liv folket lever i en liten jégar- och fiskarby
mitt i djungeln pd en liten & som Draagrou langt i
stder. Provinsoverhuvudet Ghago Drala, Viigvisar-
ens Stdra Verkstillare, har stora problem med upp-
roriska, knappt underkuvade stammar i sdder och
méste hela tiden skicka militira expeditioner for att
understéda forten och stdderna i de mest oroliga
omridena.

Driti dr den 6stra och minsta provinsen. Minga av
oarna var tidigare obebodda och befolkas numera av
ditflyttade familjer som levt hir i generationer. Pro-
vinsen #r vilméende, mycket tack vare stora till-
gangar av guld, bruksmetaller och édelstenar. Dock
har det pa senare tid visat sig allt svirare for Viigvi-
sarens Ostra Verkstillare att hilla 6arna i schack, en
del rika stédder har under nytinkande doukaners le-
darskap forsokt sig sla fria fran Vigvisarens ok. Hit-
tills har Bhaka Koulus tydare siint frihetskimparna
till straffliiger och avrittningar utan stérre problem,
men om upproren i framtiden skulle visa sig vara
mer organiserade vet bara Hjulen vad som komma
skall.

Braiga dr namnet pi den vistra provinsen, som
utgdrs av tvd storre dgrupper och en del mindre,
utspridda landmassor. Hir har livet sin gilla ging,
handeln #r viktig for vissa delar (speciellt med hudar
och till viss del ocks pirlor) men pa det stora hela
livnir sig folket pa jordbruk, jakt och fiske varav
overflidet transporteras till andra delar av imperiet.
Viktig for det dagliga livet ir Kaga, en levande vul-
kano som ett par-tre ginger om éret har fruktansviir-
da utbrott. Ibland vill det sig sa illa att omgrinsande
Oar tiicks av aska och triiffas av stenar, hursomhelst
dr det omdjligt att bebo on och farligt att ligga féird-
rutten alltfér ndra den.

Det finns en del befolkade tar utanfor imperiets
rickhdll, som fortfarande inte liter sig ockuperas
och fortfarande gor motstind. Mest kéind ir Lilja
och dess tvé systerdar i utkanten av Driti, som gjort
sig enorma rikedomar pé sin vapentillverkning och
sin saltproduktion. Lilja ldmnas ifred av Viigvisaren
for tillfillet, i utbyte mot att de byter sina varor till
favor for imperiet. X



