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Om adventyret

Flykten fran Damaskus ar ett aventyr till rollspelet Hjaltar & Legender. Aventyret ar skrivet
till AlvCon 2011 och Séndagsklubben. P& Séndagsklubben spelas endast del 1. Intrigen ar
enkel och rattfram och dven oerfarna spelare bor kunna klara av det pa ganska kort tid.
Handelserna utspelar sig i den bibliska historien omkring 35 ar efter Kristi fodelse.
Aventyret ar placerat i ett historiskt skeende som finns beskrivet i bibeln men forfattarna har
latit fantasin floda fritt dar historien lamnat utrymme for fria tolkningar. Vi har tagit oss
stora friheter med nagra av de historiska personer som befinner sig i Paulus narhet. Vad som
ar historiska fakta kring dessa personer beskrivs langst bak i &dventyret. Alla
svarighetsgrader forutsatts vara normala om inget annat anges.

Rollpersonerna

Trots att Flykten fran Damaskus ar ett konventsaventyr medféljer inga fardiga rollpersoner.
Eftersom vi vet att manga av dem som tidigare har spelat Hjaltar & Legender tycker att
skapandet av rollpersonerna ar minst lika roligt som att spela sjalva aventyret och da det gar
snabbt att skapa rollpersoner till Hjéaltar & Legender har vi valt att gora pa det sattet.
Eftersom Hjéltar & Legender dessutom i viss man vander sig till nyborjare finns det dven en
pedagogisk aspekt med i bilden, nér man skapar sin rollperson lar man sig samtidigt mycket
om hur rollspel gar till och om de regler som forekommer i spelet.

Innan &aventyret startar ar det alltsd dags for varje deltagare att gora en rollperson.
Spelarna far valja vilka yrken deras rollpersoner ska ha, men ingen far vélja samma yrke
som nagon annan och de yrken de kan vélja mellan finns uppstallda i en lista nedan. I 6vrigt
ar spelarna fria att skapa sina rollpersoner fritt efter tycke och smak. Eftersom detta &ventyr
utspelar sig ar 35 e.Kr. ar det avsnitten for Nya Testamentet i regelboken som ska anvandas.

Rollpersonernas yrken

Romersk soldat

Tiggare

Tullindrivare

Tjuv

Hantverkare

Lakare

(Om spelgruppen behdver goras stérre kan &ven dessa yrken véljas: Herde, Gycklare,
Trubadur, Barnmorska)

Bakgrund (lases for spelarna)

Salome berittar om ”Vigens folk”

Jakob, min pojke, stormade in i rummet nar jag lag och sov. Han ruskade i mig men han
kunde inte prata och jag forstod att han hade sprungit fort. Jag fragade efter hans bror
Johannes och han bara skakade pa huvudet. Nar han hamtat andan beréattade han att Jesus
blev fangslad nar han var med sina vanner i Getsemane. Hans vanner flydde. Ingen vagade
stanna kvar. Jag tog Jakobs hand och héll den i min. Jakob, jag var inte ens dér hos honom
nar han blev fangslad. Jakob varfér sprang ni ifran honom? Han ar sa ensam nu. Jakob, vi
maste ga dit. Vi maste ga och ta reda pa vad som hander med honom. Du vagar inte séager
du. Ni vagar inte, ingen av er. Ni som ar hans béasta vanner. Men jag tanker ga dit. Jag
tanker i alla fall ga dit. Jag vill vara nara honom. Jag gar nu Jakob. Det & morkt och jag
vet inte hur jag ska hitta honom. Men jag tanker i alla fall forsoka. Jag springer sa fort jag
kan. Jag ser elden. Jag ser Petrus. Han star dar och varmer sig vid elden. Han ar radd. Jag
ar radd. Jag forsoker ropa pa honom. Men han hor mig inte. Jag ser soldaterna skratta at
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nagot skamt. Vapnen glittrar i eldskenet. Jag undrar vad vi kan géra mot soldater och
vapen. Jag hor hur en flicka fragar Petrus om han kanner Jesus fran Nasaret, fangen som
nyss har kommit. Men Petrus sager att han inte kAnner den mannen. Soldaterna kommer
narmare honom. Flickan ar pastridig. Hon havdar flera ganger att hon kanner igen Petrus.
Han fornekar det. Till slut skriker Petrus tillbaka. Jag kanner inte den mannen! Han
springer ivag och jag ser hur han grater. Jag hor en tupp gala. Det ar morkt ute i natt. Pa
garden brinner brasan. De varmer sig. Men jag fryser. Jag star dar pa avstand. Jesus ar
fangslad. Vad ska handa nu? Jag stannar kvar dar jag ar, i bakgrunden. Jag vagar inte ga
for nara. Jag foljer med nér de ska korsfasta Jesus. Jag star nedanfor korset tillsammans
med de andra kvinnorna. Det ar jag som ar Salome, mamma till Jakob och Johannes. Jag
star vid korset nar Jesus dor. Det blir alldeles morkt omkring oss. Plotsligt blixtrar det och
regnet 6ser ner. Vi gar tysta hem till larjungarna som ar inlasta pa ett rum. Petrus som &r
sa stor och stark séger ingenting, bara sitter pa golvet och grater. Andreas och Jakob sitter
tysta. Vi ar instangda pa rummet i tva dagar. Men plétsligt i gryningen borjar solen lysa in
genom fonstret. Jag reser mig upp och Maria Magdalena och Maria féljer med mig. Vi gar
tysta till graven. Solen lyser som guld bakom traden. Faglarna kvittrar. En ekorre hoppar
pa en gren. Vi kommer fram till graven och ser att gravstenen ar bortrullad. En stund
senare rusar vi ivag till det lasta rummet och de radda mannen och berattar om faglarna,
solen och den tomma graven. Jesus lever. Han &r inte déd langre. Han har uppstatt, ni
maste tro pa oss. Det ar sant. Vi kan inte halla tyst, vi maste fa beratta om vad vi har sett
och hort. Jesus visar sig sen for larjungarna vid flera olika tillfallen. Det har nu gatt fyrtio
dagar efter uppstandelsen. Larjungarna gar upp pa ett berg. Dar uppe pa berget méter de
Jesus och Jesus far upp till himlen. Petrus, Jakob och Johannes och de andra &r férvirrade
och oroliga. Vad ska de gora nu utan Jesus? Tio dagar senare ar de samlade i ett hus. Ett
dan hors fran himlen. De tar emot den Heliga Anden. De far nytt mod och gar ut pa gator
och torg och berattar om Jesus fran Nasaret. Vi fortsatter att traffas i hemmen. Vi séljer allt
vi ager och delar ut at den som behdver. Vi bryter brodet och delar maltid med varandra.
Den dagen nar Stefanos stenas borjar en svar forfoljelse mot forsamlingen i Jerusalem. Vi
kallas for Vagens folk. En av vara fiender heter Saul. Vi ar radda for honom. Vi vet att hans
uppdrag ar att satta oss i fangelse.

Sauls bésta van ”Titus” berittar.

Jag har kant Saul i halva mitt liv. Vi var basta vanner, men det &r vi inte langre. Saul och
jag var med den dagen nar Stefanos blev stenad. Vi var dar tillsammans, vi sag allt det som
hande och vi tyckte att det var helt ratt. Den dagen startade forfoljelsen mot forsamlingen i
Jerusalem och den dagen bestdmde Saul och jag oss for att vi skulle bekdmpa Véagen och
Végens anhangare. De talar om en man som héngdes upp pa ett kors som en simpel
brottsling. Nu pastar de att han lever igen. Vi maste stoppa dom. Sa tog var kamp sin
borjan. Vi gick in i hus efter hus, slapade bort manniskor och forde dem till fangelset. Saul
fick uppdraget att resa till Damaskus for att fangsla anhangare till Vagen som befann sig
dar. Jag foljde med honom. Pa vagen till Damaskus intraffade en dramatisk handelse. Det
kom ett starkt ljussken fran himlen och Saul o1l till marken och blev blind. Han horde en
rost som ropade pa honom; “Saul, Saul, varfor forféljer du mig”? Saul undrade var rosten
kom ifran och vem som ropade pa honom. Senare sa han att det var Jesus. Jag hjalpte Saul
fram till Damaskus och jag lamnade honom dar i ett hus pa Raka gatan. Sa smaningom fick
jag hora att han kunde se igen. Men hans liv var forandrat. Forut var det han och jag som
forfoljde Vagens folk, men nu har Saul bytt sida. Han har borjat beréatta for alla han moéter
om vem Jesus &r. Saul har bytt namn, hans nya namn ar Paulus. Vi &r inte langre vanner.
Vi &r fiender. Paulus ar inte langre trygg i Damaskus. Han har forratt var sak och jag ska
doda honom om ingen annan hinner fore!



Staden Damaskus pa Paulus tid

Damaskus dr en gammal stad i Syrien. Damaskus ligger hogt uppe pa en bergsplata 680
meter dver havet och stadsmuren som omringar staden tros harstamma fran arameisk tid,
fore romartiden. Det ar 80 kilometer till Medelhavet. Runtomkring staden ligger flera berg
och bergskedjor. Ett av bergen heter Hermon. Vid Damaskus finns ocksa en oas och den
aldsta delen av staden som ligger innanfor stadsmurarna ar uppford pa floden Baradas sodra
strand. Flodens vatten flyter svalkande fram genom staden, men bakom Damaskus ligger
oknen med sin brannheta sand. Oknen stracker sig anda bort till Eufrats och Tigris
dalgangar. Gatorna och granderna i Damaskus ar langa vindlande labyrinter och hér finns
fullt med marknadsstand, gamla synagogor och romerska palats och tempel. Getter strovar
omkring langs stadens gator och hér och var syns hundar nosa pa soporna och en tupp som
springer 6ver vagen. Husen som ligger langs de tranga granderna har sma utegardar med
blommor och apelsintrad. Nere vid torget ligger en brunn dit man gar for att hamta vatten.
Damaskus &r en stor handelsstad. Karavanvéagar som gar forbi staden fortsatter anda bort till
Medelhavet och Persien och &ven till Egypten. Nar Saul fran Tarsos kom till Damaskus
bodde han i Judas hus pa Raka gatan. Har blev han uppsokt av Ananias som gav honom
synen ater.

Staden Damaskus idag

| stadsmuren som omringar den gamla staden finns det sju stadsportar. Vid vastra
tempelporten har det i olika tider, bade fore och efter Paulus tid, funnits en kristen kyrka, en
moské och ett romerskt tempel tillignat guden Jupiter. Vagen in i Damaskus kallades
tidigare for Via Recta. Det &r huvudgatan in i staden. | dag kallas gatan for Raka gatan. Om
man gar pa den gatan kan man se vackra gamla hus och romerska portaler. Fortsatter man
vandringen at vaster fran den romerska portalen kommer man till Bab Kisan, den gamla
stadsporten. Enligt legenden var det vid Bab Kisan som aposteln Paulus firades ned i en
korg for att slippa bli tillfangatagen av en grupp man efter hans predikningar i en synagoga.

Rollpersonernas uppgift

| Flykten fran Damaskus har rollpersonerna méjlighet att hjalpa anhangarna till Vagen (de
som senare kommer att kalla sig for kristna) med att fa ut Paulus fran Damaskus. Grupper
av judar som inte tillhdr VVagen vaktar alla murar och portar for att kunna gripa Paulus och
doda honom. Aventyret ar uppdelat i tva delar.

Del 1. Malet i forsta delen ar att ta sig till Vagens folk, beratta for dem att Paulus &r
efterspanad och varna dem for att det finns grupper av judar som vill déda eller driva bort
honom fran Damaskus.

Del 2. Véal framme hos anhéngarna av VVagen hjalper rollpersonerna till att férbereda Paulus
flykt som ska genomforas tre dagar efter det att rollpersonerna kommer till dem.
Rollpersonerna skickas ut pa uppdrag under tiden som Véagens folk utforskar staden och
muren for att hitta en lamplig flyktvdg och de &r sedan med om att genomféra en
avledningsmandver som ska sakerstélla att Paulus kommer lyckligt ut ur staden.

Inledning (lases for spelarna)

Damaskus ar en gammal stad som ligger hogt uppe pa en bergsplata. Gatorna och
granderna i Damaskus ar vindlande och langa. Det finns fullt med marknadsstand och har
och var ligger synagogor och romerska palats och tempel. Getter strévar omkring pa
gatorna och hundar nosar pa sopor som ligger utspridda i gréander och pa bakgardar.
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Utanfor ett slitet hus med ett platt tak och sneda fonsterluckor spratter en tupp omkring.
Overallt i de trdnga granderna ligger det hus med sm& utegardar och apelsintrad. Nere vid
torget finns en brunn dit man kan ga for att hamta vatten. Dagen &ar pa vag att ta slut. Solen
lyser med guldskimrande farger pa trad och hustak. Runt staden reser sig bergen som
jattelika vaktare av sten och solens sista stralar far de hoga topparna att brinna som av eld.
Vatten kluckar och porlar dar floden rinner forbi staden.

Ni sitter just nu pa vardshuset Lerkruset som ligger vid den plats dar Hantverksgrand
korsar Kdépmannagatan. Vardshuset ar trevligt med murade vaggar av sten, tréabord och
trabankar, oljelampor pa vaggarna och en eldstad i den norra vaggen. Tjocka trabjalkar
bar upp vaggar och tak och i takbjalkarna hanger ljuskronor av jarnsmide med tanda
vaxljus. Den grillade kycklingen ni har bestallt in & god och valkryddad, brodet &r nybakat
och drycken i era bagare frisk och vederkvickande. Ni & som bast inbegripna i ett samtal
som ror Paulus, en av Vagens anhangare. For nagra dagar sedan rakade ni befinna er pa
stora torget dar en folkmassa hade samlats for att lyssna till en nyanland predikant fran
Palestina. Da kande ni inte varandra an. Predikanten som hette Paulus talade om frihet for
de ofria, lika ratt i samhallet for rika, fattiga, man och kvinnor. Oavsett vem man ar eller
var man kommer ifran ar alla lika mycket varda. Paulus predikade med kraft och hans ord
traffade er rakt i hjartat. Nar folkmassan hade skingrats stannade ni kvar for att fa prata
mer med Paulus och det slutade med att han bjod in er till “Viigens folk” och huset ddr ett
mate skulle hallas senare samma vecka. Allt sedan ni lyssnade till Paulus tal pa torget har
ni varit helt uppfyllda av det han sa och ni har inte tankt pa nagot annat. Ni ser verkligen
fram emot att fa traffa honom igen pa matet senare i veckan. Paulus har gett er varsitt
halsband, en snidad tréafisk i en laderrem, som ni bar runt halsen. Paulus berattade for er
om fisken som ar det hemliga kénnetecknet for Vagens folk och som ni kan visa upp om ni
behdver hjalp eller om ni vill veta om ndgon star pa er sida. Om ni ritar en halv fisk med
foten i sanden kommer den andre att rita den andra delen av fisken om han ocksa tillnor
"Viigens folk™.

Plotsligt lystrar ni till nar ni hér Paulus namn namnas vid ett bord langre bort i
vardshuset. En grupp man talar upprort med varandra om hotet fran den nya religionen och
om att Paulus maste dodas eller fordrivas fran staden.

Ni blir forfarade och enas efter en stund om att Paulus maste varnas. Plotsligt och for
sent marker ni att det har blivit tyst i vardshuset. De upprorda méannen vid bordet langre
bort stirrar pa er och en av dem star upp med en lang dolk i handen: "Dom tillhér Vagen
och dom téanker hjalpa Paulus. Stoppa dom!" Mannen sprider snabbt ut sig i rummet och
skar av flyktvagarna, bade entrédorren och dorren som leder ut till koket. Flera av dem har
dragit sina dolkar och ni inser att den enda mgjligheten att undvika strid ar att springa
uppfor trappan till 6vervaningen.

Aventyrets start

Nar aventyret startar befinner sig rollpersonerna i en minst sagt besvarlig situation och de
maste snabbt bestamma sig for hur de ska klara sig ur den. De befinner sig pa vardshuset
Lerkruset och en grupp bevapnade méan vill ta dem till fanga och kanske skada dem. Vad
gor spelarna och deras rollpersoner nu? Fraga dem vad de tianker gora och ge dem inte
alltfor lang tid pa sig att bestamma sig.

Vad hander nu?

De bevéapnade mannen tanker forsoka ta rollpersonerna tillfanga, binda dem och féra dem
till 6verste prasten som kommer att avgora deras 6de. Om rollpersonerna inte gér nagonting
utan stannar kvar pa vardshuset kommer de att bli tillfangatagna och forda till dverste
prasten. De kan fa en chans att fly ndgonstans pa vagen och bor ta den, for annars ar
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aventyret slut. Om rollpersonerna flyr fran vardshuset kommer de att bli jagade och om de
anfaller mannen blir det strid pa liv och dad.

Hur kan rollpersonerna ta sig ut fran Lerkruset?

Rollpersonerna kan forsoka sla sig ut och maste da strida mot 12 personer (inledningsvis
finns 8 personer vid ytterdorren och 4 vid dorren in till kdket, anvand spelledarpersonen
”Buse”) eller sd springer de uppfor trappan till dvervaningen. Rollpersonerna kommer att
maérka att de inte kan ta sig forbi de bevapnade ménnen, men de kan nér som helst vanda
och fly uppfor trappan till 6vervaningen.

Pa évervaningen finns en korridor med sex dorrar pa den norra sidan och tre pa den sodra.
Alla dorrar utom de in till rum 5 och 6 &r lasta. Rollpersonerna har inte tid att vare sig sla in
de lasta dorrarna eller dyrka upp dem eftersom de bevapnade méannen ar dem hack i hal. De
tva olasta dorrarna pa hoger sida av korridoren leder in till rum med fonster fran vilka man
kan ta sig ut pa taket till vardshuset och vidare bort Gver taken pa de nérliggande husen.

Vardshuset Lerkruset (karta 1)

Vardshuset Lerkruset ar ett stenhus med jordgolv. Taket &r platt och av sten. Pa vérdshusets
sodra sida ligger huvudingangen. Ovanfor dorren hanger en lerkruka och pa en skylt star
namnet pa vardshuset. Pa vardshusets norra sida finns en bakdorr som leder ut till garden pa
baksidan. Vardshuset bestar av tva vaningar. Pa den nedre vaningen finns matsal och kok,
samt ett boningsrum for vardshusparet. En trappa leder upp till Gvervaningen och en
korridor. Har finns sovsalar for uthyrning.

1. Vérdshusets matsal

| vardshusets matsal finns tre langbord med bankar och fyra runda smabord med fem pallar
vid varje bord. I ena hornet star en bardisk dit man kan ga for att bestalla mat och mer att
dricka. Man kan ocksa ropa pa vardshusvarden for att bestalla mat.

2. Kok
| koket finns stora eldar som man lagar mat pa och en eld med stora grytor for uppvarmning
av vatten. Ett hal i taket leder ut roken.

3. Bostadsyta

| detta rum bor vardshusvarden och hans fru samt deras fem barn. Det &r ett rum med en
soffa och fyra sangar som hela familjen delar pa samt familjens egna privata agodelar med
klader och nagra sma tillhérigheter.

4. Korridor
En lang smal korridor som gar genom huset. Vid ena anden finns trappan ner och langs med
korridoren finns nio dérrar som leder in till olika sovsalar och rum.

5-10. Tvabaddsrum

Det finns sex rum med tva sangar i varje rum, ett litet singbord och ett skap pa ena sidan dar
man kan forvara klader och andra tillbehdr. Varje rum har en dorr ut mot korridoren. Varje
rum har ocksa ett fonster ut mot taket. Rum 5 och 6 ar for tillfallet uthyrda och gasterna har
slarvat med att Iasa dorrarna.



Kantai

Vardshuset Lesknusct

ISRV N

Karta 1 - Vardshuset Lerkruset



11. Fyrbaddsrum

Detta rum har fyra sangar, tva sangbord och tva skap som star vid varsin vagg. | skapen kan
man forvara klader och andra tillbehor. | sovrummet finns en dérr ut mot korridoren och ett
fonster ut mot gatan.

12. Sovsal

Denna sovsal rymmer atta sangar, fyra sangbord och tre skap. | skapen kan man forvara
klader och andra tillbehor. | sovsalen finns en dorr ut mot korridoren och ett fonster ut mot
gatan.

13. Sovsal

Denna sovsal rymmer atta sangar, fyra sangbord, tva skap och en byra. | skapen kan man
forvara klader och andra tillbehor. Det kan man ocksa gora i byran. | sovsalen finns en dorr
ut mot korridoren samt ett fonster ut mot taket och ett fonster mot gatan.

14. Tak

Taket ar platt och gjort av sten. Runt om hela taket gar en lag mur pa 40 cm. Taket &r 8
ganger 15 meter. P ena sidan ar taket smalt, bara 2 meter brett och 12 meter langt. En
skorsten sticker upp i mitten av taket och ett rokhal med stangbara luckor finns ovanfor
koket.

Del 1 - Flykten 6ver taken

Flykten fran vardshuset

Nér rollpersonerna ska fly ut genom fonstret och ta sig fram 6ver hustaken behdver spelarna
komma Gverens om en marschordning, dvs. de behdver bestdmma vilken av rollpersonerna
som gar forst och vilken av dem som gar sist och vilken ordning det ar pa dem som gar i
mitten. Under hela denna del av aventyret ar rollpersonerna jagade och spelarna bor inte fa
alltfor lang tid pa sig att planera vad de ska gora i de olika situationer som uppstar.

Forsta taket (taket pa vardshuset Lerkruset)

-Dolkkastaren. Nar alla rollpersoner kommit ut pa taket kommer forféljarna att kasta en
dolk mot den rollperson som sist tar sig ut pa taket. Om nagon av rollpersonerna lyckas med
att lagga marke till/upptacka nagot (normalsvart, lyckas pa 10 eller hogre - lagg till ev.
fardighetsbonus for fardigheten Uppmaérksamhet) kommer de att upptdcka detta innan
forfoljaren kastar dolken.

-Hitta ratt riktning. Val ute pa taket ar det lampligt att fraga spelarna at vilket hall
rollpersonerna tanker bege sig och vilket hustak de tdnker hoppa till (de kan ta sig norrut,
osterut eller soderut). Alla rollpersoner far sla ett slag for att se hur bra de lyckas orientera
sig (normalsvart, lyckas pa 10 eller hogre - lagg till ev. fardighetsbonus for Orientering).
Om nagon av rollpersonerna lyckas med att orientera sig hittar de den snabbaste vagen 6ver
hustaken till platsen dar VVagens anhéangare haller till.

-Ta sig till nasta tak. Nu ar forfoljarna pa vag ut pa taket och rollpersonerna maste hoppa till
ett angransande tak, de hinner inte stanna upp for att t.ex. klattra ner. Att hoppa till taket pa
ett angransande hus ar normalsvart (lyckas pa 10 eller hogre), sla ett slag och lagg till ev.
fardighetsbonus for Hoppa. Ett misslyckat hopp innebér att rollpersonen faller till marken
om han eller hon inte lyckas med ett normalsvart slag pa smidighet (10 eller hogre). Klarar
rollpersonen smidighetsslaget lyckas han eller hon fa tag i nagot att halla sig i och kan dra
sig upp pa taket pa den motsatta sidan. Att hoppa eller falla till marken ger 1T4+1 i skada.
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Andra taket

Forfoljarna ar fortfarande efter rollpersonerna som maste hoppa till ett nytt tak. Det ar svart
(lyckas pa 20 eller hogre) att klattra ner fran taket dar rollpersonerna befinner sig och det ar
langt ner till marken. Att hoppa till taket pa ett angransande hus ar daremot normalsvart
(lyckas pa 10 eller hogre). Ett misslyckat hopp innebar att rollpersonen faller till marken om
han eller hon inte lyckas med ett normalsvart slag pa smidighet (10 eller hogre). Klarar
rollpersonen smidighetsslaget lyckas han eller hon fa tag i nagot att halla sig i och kan dra
sig upp pa taket pa den motsatta sidan. Att hoppa eller falla till marken ger 1T4+1 i skada.
En misslyckad klattring innebar att rollpersonen maste avbryta och stanna kvar pa taket. Om
rollpersonerna tar sig ner fran taket kommer de aldrig att befinna sig pa det tredje taket. Om
detta intraffar fortsétter dventyret under rubriken ”Vad hinder nér rollpersonerna kommit sé
hér langt?”.

Tredje taket

-Tredje taket erbjuder battre mojligheter (detta upptéacker rollpersonerna om nagon av dem
lyckas med att lagga marke till/upptacka nagot - Iat spelarna sla ett tarningsslag for sina
rollpersoner och l&gg till ev. fardighetsbonus for Uppmarksamhet). Dels &r det lattare att
klattra ner fran taket an tidigare och dels finns det en dorr som leder in i huset. Har kan
rollpersonerna antingen snabbt dyrka upp dorren (normalsvart, lyckas pa 10 eller hogre -
endast en person hinner forsoka, lagg till ev. fardighetsbonus for Oppna 1as) och fly ner
genom huset, klattra ner (normalsvart, lyckas pa 10 eller hogre) eller hoppa till nasta hustak
(normalsvart, lyckas pa 10 eller hogre). Ett misslyckat hopp gor att rollpersonen faller till
marken och far 1T4 i skada (om rollpersonen inte lyckas med sitt smidighetsslag), en
misslyckad klattring innebér att rollpersonen inte kommer ner fran taket och misslyckas de
med att dyrka upp laset pa dorren kan de inte 6ppna den.

Vad hander nér rollpersonerna kommit sa har langt?

- Om ndagon av rollpersonerna lyckades med orientering innan de gav sig av 6ver hustaken
har de nu skakat av sig sina forfoljare och befinner sig i ndrheten av huset dar Végens
anhangare haller till. Om de ar kvar pd ett tak kan de nu ta sig ner darifran. Det &r bra
rollspelande om de forsakrar sig om att de inte &r forfoljda innan de tar sig den sista biten
till Vagens folk, men det spelar ingen roll i praktiken eftersom de nu kommer att fa hjalp av
Tekla (se rubriken Tekla nedan).

- Om de inte lyckades orientera sig nar de paborjade sin flykt ar de annu inte framme vid
huset dar Vagens anhangare finns, de ar fortfarande forféljda och maste gdmma sig
(normalsvart, lyckas pa 10 eller hogre) for att lyckas skaka av sig sina forfoljare. Oavsett
om de lyckas gomma sig eller inte far de darefter hjéalp av Tekla (se rubriken Tekla nedan).

-Om nagot inte fortléper pa det satt som beskrivs ovan (t.ex. om nagon rollperson faller ner
fran ett tak) far SL I6sa de situationer som uppstar genom att improvisera. Vid nagot tillfalle
under flykten undan sina forféljare kommer rollpersonerna att fa hjalp av Tekla (se rubriken
Tekla nedan).

Ovrigt
-Att anvanda ett rep och anterhake ger +5 pa klattra.

-Om rollpersonerna stannar kommer deras forfoljare att hinna ikapp dem och de far slass
mot de 12 man som forfoljer dem. Striden &r ojamn till rollpersonernas nackdel, men de kan
nar som helst ateruppta sin vilda flykt dver hustaken eller genom gréanderna.



Tekla

Efter flykten dver taken, innan de kommer till Vagens anhangare sa moter rollpersonerna
Tekla. Foljande episod utspelar sig da:

Rollpersonerna hor plétsligt ett rop och far syn pa en av mannen som jagade dem Gver
taken och inser att de har blivit upptéckta (om rollpersonerna har lyckats skaka av sig sina
forfoljare har de otur och blir genom en slump upptéckta igen). De dvriga mannen ansluter
snabbt och plétsligt befinner sig rollpersonerna i en atervandsgrand. Mannen kommer mot
rollpersonerna fran alla hall med dragna dolkar och det ser riktigt morkt ut. Pl6tsligt 6ppnas
en dorr. Rollpersonerna ser en kvinna som vinkar 4t dem att komma. ”Kom hit fort, jag ska
hjélpa er” ropar hon lagt. Rollpersonerna ser att hon har en fisk i en ladersnodd runt halsen
precis som de sjélva har.

Aventyrarna bar sina laderremmar med fisksymboler runt halsen och Tekla har sett
dessa. Tekla hjélper rollpersonerna in igenom en port, nerfor en trappa ut pa en bakgard sa
att de undkommer sina forfoljare. Hon for dem till VVagens folk och dar far de senare hora
hennes berdttelse.

Foljande text kan lasas upp for spelarna om SL inte foredrar att rollspela episoden:

"Ni hor plotsligt ett rop och far syn pd en av médnnen som jagade er éver taken och inser att
ni har blivit upptéckta. Fler man ansluter snabbt och nar ni ska vanda er om for att fly
upptacker ni plotsligt att ni befinner er i en atervandsgrand. Forfoljarna kommer mot er
fran alla hall med dragna dolkar och ni ar fangade i en félla. Pl6tsligt 6ppnas en dérr. Ni
ser en kvinna som vinkar dt er att komma. "Kom hit fort, jag ska hjdilpa er” ropar hon ldgt.
Ni ser att hon har en fisk i en lddersnodd runt halsen som liknar dem ni sjdlva bdr. "Jag
heter Tekla. Skynda er nu.” sdger hon samtidigt som hon drar igen dorren och reglar den.
Tekla for er snabbt ner for en trappa och ut pa en bakgard. Hon vander sig mot er och ler:
“Jag la mdrke till att vi har likadana halsband och tyckte ni sdg ut att behova hjdlp.”

Vagens anhangare

Tekla tar med rollpersonerna till huset dar Végens anhangare haller till. De far prata med
deras ledare Jakob och far méjlighet att vila upp sig och beratta vad de hérde om Paulus nar
de befann sig pa vardshuset Lerkruset. Lat spelarna beratta vad de kommer ihag fran
episoden pa vardshuset och vad som hande under rollpersonernas flykt. Jakob blir bekymrad
nar han far hora deras berattelse och sager att det ar nagra personer han maste prata med,
men att han kommer tillbaka inom kort. Under tiden kommer Tekla att ta hand om
rollpersonerna. Tekla passar pa att beréatta lite om sig sjalv under den tid som Jakob &r borta.
Jakob och Tekla finns beskrivna i avsnittet Spelledarpersoner langre bak i &ventyret.

Teklas berattelse

Jag heter Tekla. Jag ar en van till Paulus precis som ni. Jag tillhor Vagens folk. Jag har
gjort det i fyra manader nu. Jag ar ensam. Jag bor i en grotta. Jag haller mig undan. Jag
vet att jag kan bli fangslad nar som helst. Jag maste vara forsiktig sa ingen hittar mig. Jag
langtar efter min familj. Jag saknar min mamma och mina systrar. Ingen i min familj vill
veta av mig. Inte min pappa, mina tre brdéder och inte heller min pojkvan och hans familj.
Pappa forbjod mig att traffa Paulus och Vagens folk. Men jag kan inte sluta traffa Paulus.
Jag vill inte. Jag sa till min pappa att jag inte vill férlora min familj. Men jag vill inte heller
sluta traffa Paulus. For jag tror pa det han séager. Det ar viktigt. Alla manniskor i hela
varlden ar lika mycket varda. Alla manniskor betyder nagot. Jag maste kampa for det.
Ingen ar férmer an den andre. Jag tror pa en Gud som grater med oss, som lider med oss,
som skrattar med oss och som lever med oss och som vill att vi ska leva och bry oss om
andra. Thamyris var min pojkvan. Vi hade varit tillsammans i flera ar. Men nu gjorde jag
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slut med honom. Jag brot forlovningen. Han blev arg. Jag tror att han ar radd. Det ar
farligt att tillnora Vagens folk. Jag vet att jag riskerar mitt liv for det som jag tror pd. Anda
kan jag inte lata bli. Jag vill inte gémma mig. Jag vill inte ta min tro och krypa undan i ett
horn. Jag vill inte vara feg som sa manga andra. Jag vill leva. Méanniskor blir fangslade
varje dag for att de tillhndr Vagen. Vem som helst kan bli angiven och 6verlamnad till
domstolen. En dag blev jag det ocksa. Soldaterna kom och hamtade mig. Det blev réttegang
och jag domdes till doden. De skulle branna mig pa bal. Jag ar inte modig. Jag &r ocksa
radd. Anda kan jag inte halla tyst. Jag maste fa gora det som jag tror pa, fast jag riskerar
mitt liv. De var tre soldater tuffa, harda och utan medkansla som grep tag i mina armar och
band fast mig. En soldat samlade en hog med ved och pinnar omkring mig och tande pa.
Jag horde deras skratt nar de stod och smapratade med varandra. Jag hérde askan mullra.
Det blixtrade flera ganger och regnet vrékte pl6tsligt ner. Elden slocknade och de lat mig
leva. Jag ser att ni bar laderremmar med fiskar runt halsen. Ni bar pa tecknet som visar att
ni tillhor Vagens folk. Jag forstar att ni ocksa tillhor dem precis som jag. Jag blir orolig nar
jag hor vad ni har varit med om, hur ska det ga for oss och for Paulus?

Har slutar del 1 av Flykten fran Damaskus.
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Del 2 - Paulus flykt fran Damaskus

Del 2 av dventyret kan berattas som ett slutord om man vill halla dventyret riktigt kort men
anda fa med berattelsen om hur Paulus flyr éver muren genom att bli nerfirad i en korg.

Hos Véagens folk

Huset som rollpersonerna kommer till &r Jakobs hus. Végens folk haller ofta till hemma hos
honom och de anvander vindsvaningen som en hemlig métesplats for gudstjanstfirande och
maltider. Aven kallaren brukas flitigt. Dar haller de ofta moten av annan karaktar t.ex.
planeringsméten. Fran kallaren i Jakobs hus leder en hemlig gang till nagra av tunnlarna
under Damaskus. | golvet sitter en lucka av trd med jarnbeslag. Lyfter man pa denna lucka
hittar man en trappa som leder ner till en nedre kéllare och vidare ut i tunnlarna. Se karta 2
langre fram.

Jakob kommer tillbaka nasta dag och han har med sig ndgra vanner. Ett mote dar
rollpersonerna &r narvarande ager rum i kéllaren och man beslutar att Paulus maste fly fran
Damaskus. Beskriv garna detta mote for spelarna pa ett stamningsfullt satt. Stamningen ar
spand och man sitter runt ett trabord i den morka kallaren med facklor och ljus som enda
belysning. P4 motet beslutas aven att flykten ska ske redan tre dagar senare och att
forberedelserna ska pabdrjas nar solen gar upp nasta dag. En kvinna vid namn Mariam, en
brorsdotter till Jakob, ska tillkallas for att hjalpa till. Mariam har tidigare tillhort seloterna,
en grupp frihetskdmpar som stred mot romarna i Palestina. Mariam &r en handlingskraftig
kvinna med formagor som kan komma vl till pass vid ett tillfalle som detta.

Forberedelser

Planer smids

SL: Detta avsnitt ar inte tankt att rollspelas, men berétta for spelarna hur planen ser ut och
hur rollpersonerna kommer in i bilden. Nu passar det dven bra for spelarna att utrusta sina
rollpersoner. Varje rollperson kommer dessutom att lara sig en ny fardighet var.

Morgonen darpa borjar forberedelserna. Végens folk skickar ut spejare som
aterkommer och beréttar att Paulus ar eftersokt i hela Damaskus. Muren och alla portar &r
bevakade och ndgon har aven hort att patruller kommer att skickas ut i staden for att leta
efter Paulus. Det ar tydligt att det behovs en bra plan for att fa ut Paulus fran Damaskus och
det borjar bli brattom. Efter ytterligare ett kallarméte bestammer gruppen att Paulus ska
firas ner fran muren i en korg mitt i natten nar vakterna ar som tréttast. Det finns ett bra
stalle pa muren dar det &r langt mellan portarna och vakttornen och dar en trappa leder upp
till murkronet och gor det latt att ta sig upp. Det beslutas att rollpersonerna ska utgéra en av
flera grupper som ska planera avledningsmanovrar sa att de kan distrahera vakterna och
avleda deras uppmarksamhet fran muren vid behov. Det &r stor risk att man inte hinner fa ut
Paulus under den tid som forflyter mellan det att tva vaktpatruller passerar och det ar da
rollpersonerna kommer in i bilden. Rollpersonerna far dven i uppgift att ta sig till kallaren i
ett av vakttornen dar man vet att stadsvakterna forvarar extra klader och vapen.
Rollpersonerna ska utan att bli upptéckta féra med sig klader och vapen som kan anvandas
till att kl& ut sig till vakter. Rollpersonerna kommer att ha med sig stora sackar att bara
kladerna i och Jakob visar dem nu var luckan ner till tunnlarna finns. Jakob understryker att
det &r mycket viktigt att rollpersonerna inte blir upptéackta eller tillfangatagna eftersom detta
kan forsvara Paulus flykt. Jakob berattar att Vagens anhangare forsoker undvika vald i
storsta mojliga utstrackning. Han uppmanar rollpersonerna att istallet tanka kreativt och
hitta pa I6sningar som gor att de undviker att skada andra méanniskor, bade nar de ska
forsoka skaffa forkladnader och nar de planerar sina avledningsmandvrar. Att undvika vald,
menar han, gor ocksa att rollpersonerna sjalva léper mindre risk att bli skadade. Under den
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tid planeringen och forberedelserna pagar kommer man &aven att trana infor flyktforsoket.
Mariam haller i denna traning.

Nedan beskrivs hur traningen gar till, hur avsnittet dar rollpersonerna tar sig till
vakttornets kallare for att stjala uniformer &r upplagt och slutligen hur det gar till nar
flyktplanen satts i verket.

Mariam

Mariam &r brorsdotter till Jakob. Hon och Jakob kommer ursprungligen fran Jerusalem men
ar bosatta i Damaskus sedan atta ar. Mariam har ett forflutet hos seloterna dar hon tranades
for att inga i ett specialforband. Dar larde hon sig bl.a. svardskonst, bagskytte, narstrid,
smyga och spara. Detta ar kunskaper som hon &r i stort sett ensam om att inneha bland dem
som tillhér Vagens folk i Damaskus. Nu nar Paulus ska fly frdn Damaskus har hennes
farbror tillkallat henne for att hjalpa till med planeringen av flykten. Forutom att hon &r med
under planeringsmoétena kommer hon att trdna de personer som ska hjélpa Paulus att fly.
Mariam beskrivs i avsnittet Spelledarpersoner nedan.

Traning

Mariam och flera andra av vagens anhangare ar med under traningspassen. De som &r bra pa
nagot instruerar de Gvriga och far i sin tur lara sig nya fardigheter av ndgon annan.
Traningen ager rum pa vinden och i kallaren hos Jakob och dessutom pa en avskild gard
bakom huset. Som en foljd av denna traning lar sig rollpersonerna fardigheten Taktik (de
som inte redan har den) och en valfri fardighet fran listan nedan.

Beratta historier

Bluffa

Bon

Djurskotsel

Gomma sig

Gora upp eld

Hantera vapen | (tillhyggen)
Hést och vagn

Hoppa

Klattra

Lakande orter och drycker
Ledarskap

Oppna las

Prata med djur

Repkonst

Rida

Sabotage

Smyga

Speja

Uppmarksamhet

Tunnlarna under Damaskus

Under Damaskus gator och torg finns en mangd tunnlar och utrymmen fran en gammal
svunnen tid. Tunnlarna har vaxt fram under en lang tidsperiod och ar idag ett gytter av valv,
gangar och tranga utrymmen. En del tunnlar har genom historien utgjort flyktvagar och
andra har sammanlankat kéllarutrymmen. Ytterligare andra har gravts ut for att avleda
vatten nér floden svammat over eller for att fungera som avlopp. Stora delar av
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tunnelsystemet dr idag omojliga att komma ner i da de har stangts av till foljd av ras.
Véagens folk kanner dock till en del av dessa tunnlar bl.a. ett omrade som man kan ta sig ner
I via en trappa i Jakobs hus. De kristna &r inte de enda som kanner till tunnelsystemen, &ven
hemldsa och tiggare tar ibland sin tillflykt hit. | gangarna ar det 5% chans att stéta pa 1T4
tiggare for varje halvtimme som tillbringas dar och i rum 4 och 5 &r det 5-10% chans att det
ligger 1T4 sovande hemldsa och tiggare. Tiggare och andra som vistas i denna del av
tunnelsystemet tar sig ner via en trappa som finns i en delvis raserad byggnad i den gamla
romerska parken (1 pa karta 2). Forutom tiggare och hemldsa stryker en och annan ratta och
andra smadjur omkring i gangarna och rummen. For varje halvtimme rollpersonerna
tillbringar i tunnlarna ar det 25% chans att de hor ett svagt rasslande nar nagot litet djur rér
sig bort fran dem.

Det ar kolsvart i tunnlarna och facklor, ljus eller lampor behovs for att kunna ta sig
fram. Nerfallna stenblock, utskjutande prang och ojamn niva pa golvet gor det mycket svart
och farligt att ta sig fram utan ljuskalla.

Tabellen nedan kan anvandas av SL for att avgora vad rollpersonerna traffar pa i tunnlarna.

Handelsetabell (tunnel + rum 2-3)
(SIa 1720 for varje halvtimme rollpersonerna tillbringar i tunnlarna)

1 Rollpersonerna traffar p4 1T4 tiggare som stryker om-
kring i gangarna och skramt forsoker ta sig bort fran
dem.

2-6 Det rasslar till i morkret en bit bort nar nagot litet djur ror

sig i riktning fran rollpersonerna.

Handelsetabell (rum 4-5)
(SIa 1720 for varje halvtimme rollpersonerna tillbringar i tunnlarna)

1 Rollpersonerna traffar p4 1T4 tiggare som stryker om-
kring i gangarna och skramt forsoker ta sig bort fran
dem.

2 Rollpersonerna ser 1T4 tiggare som ligger och sover pa
golvet. De har dragit trasiga filtar dver sig.

3-7 Det rasslar till i morkret en bit bort nar nagot litet djur ror

sig i riktning fran rollpersonerna.

Tunnelsystemet (karta 2)
1. Trappa. Denna trappa leder upp till ett forfallet och Gvervéxt litet stenhus i den &ldre
delen av den gamla romerska parken.

2. Kallare. Detta ar den nedre kallaren i Jakobs hus. Den bestar av ett valv av murade
stenblock med en Gppning i den norra vaggen som leder ut i tunnlarna. Har finns bl.a. en
trappa som leder upp till den dvre kéllaren i Jakobs hus och ldngs den véstra vaggen star
nagra gamla tunnor staplade (dessa ar tomma). | taket vid trappans évre del sitter en tralucka
med jarnbeslag. Om man Oppnar denna lucka kommer man upp i den dvre kallaren i Jakobs
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hus, det rum dar VVagens folk brukar halla en del av sina sasmmankomster. Luckan &r reglad
fran ovansidan.

Dolda ting: Om nagon av rollpersonerna letar igenom rummet och lyckas med att hitta
nagot (normalsvart, dvs. lyckas pa 10 eller hogre, eller svart, dvs. lyckas pa 20 eller hogre,
om rollpersonerna saknar ljuskalla, 1agg till ev. fardighetsbonus for Uppmérksamhet) hittar
de foljande saker utspridda pa golvet och bakom tunnorna: 1 fackla (halvt nerbrunnen,
brinner 30 min), 1 gammal kniv, 1 gammal trasig filt. Detta forutsatter att rollpersonerna har
en ljuskélla med sig (fackla, oljelampa eller liknande).

3. Tornkallaren. Detta ar kallaren under den nedersta vaningen i vakttornet dar
rollpersonerna ska forsoka fa tag i sina forkladnader. En trappa i det vastra hornet leder upp
till en lucka i taket. Luckan &r last (medelsvart las, lyckas pa 15 eller hogre) och leder upp
till den nedersta vaningen i vakttornet. Luckan tal 50 skadepoang om rollpersonerna
forsoker sla upp den, risken ar da att nagon av vaktposterna hor detta.

Dolda ting: Om rollpersonerna gor en lyckosam genomsokning av rummet
(normalsvart, dvs. lyckas pd 10 och hogre eller svart om rollpersonerna saknar ljuskalla,
dvs. lyckas pa 20 eller hogre, lagg till ev. fardighetsbonus for Uppmarksamhet) hittar de
sammanlagt 7 denarer, en dolk och en gammal trasig stovel.

4. Kallarutrymme

Tomma tunnor star staplade pa varandra langs ena kortvaggen och gammal brate som t.ex.
trasiga filtar och kladtrasor, trasiga forvaringskarl, utbranda facklor och skelettdelar fran
sma djur ligger utspridda lite varstans. Den som lyckas med att Spara forstar att detta rum
da och da utgor tillfallig bostad for tiggare och utstotta som &ter och sover pa platsen. Det
finns dven gott om rattor och andra smadjur har.

Dolda ting: Om rollpersonerna gor en lyckosam genomsokning av rummet
(normalsvart, dvs. lyckas pa 10 och hogre eller svart om rollpersonerna saknar ljuskalla,
dvs. lyckas pa 20 eller hogre, lagg till ev. fardighetsbonus for Uppmarksamhet) hittar de
forutom allt skrap dven 7 as och 11 leptoner. Bakom en lostagbar sten ligger dessutom ett
litet skrin. Skrinet innehaller 25 denarer och ett halsband av guld (vart ca 50 denarer).
Skrinet ar mycket svart att hitta (dvs. lyckas pa 20 eller hogre) och gar inte att hitta om
rollpersonerna saknar ljuskalla.

5. Bred gang

| det har rummet finns en massa gammal brate som t.ex. gamla filtar, utslitna kladesplagg,
lerskarvor fran trasiga krus och karl, utbranda facklor, skelettdelar fran sma djur och
resterna av en trakista. Om nagon av rollpersonerna slar ett framgangsrikt slag pa Spara
forstar de att detta rum da och da utgor tillfallig bostad for hemlésa som ater och sover pa
platsen. Det finns dven gott om rattor och andra smadjur hér.

Dolda ting: Om rollpersonerna gor en lyckosam genomsokning av rummet
(normalsvart, dvs. lyckas pa 10 och hogre eller svart om rollpersonerna saknar ljuskalla,
dvs. lyckas pa 20 eller hogre, lagg till ev. fardighetsbonus for Uppmarksamhet) hittar de
forutom all brate dven 3 denarer och 5 as.

Vakttornet

Tornet som finns i den vastra muren invid en av portarna bestar av tre nivaer, kallare,
markniva och niva 2. Pa markniva finns en portdppning som leder in till ett 6 x 6 meter stort
rum. | rummet finns ett bord och fyra stolar. Pa en av véaggarna finns en hylla dar det star
krus med lampolja, lerkrus med féarskt vatten och dryckesbédgare. Langs véaggarna hanger
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aven nagra oljelampor som tands vid morkrets inbrott. Trappor leder ner till kéllarvaningen
och upp till niva 2.

Niva 2 utgors av ett ca 5 x 5 meter stort rum med en fonsterglugg i den véstra
respektive dstra vaggen och portdppningar som leder ut till muren i den norra och sddra
vaggen.

Kéllarnivan bestar daven den av ett enda rum pa ca 6 x 6 meter. Detta rum upptas till
stor del av hyllor, skap, tunnor och kistor. Har kan rollpersonerna bland annat hitta svard,
spjut, laderrustningar och aven den typ av klader, balten, tunikor, byxor, mantlar, stovlar,
och baltesvaskor som stadsvakterna brukar anvanda. Kistorna ar lasta (medelsvart, lyckas pa
15 eller hogre) och i dem finns extra klader och vapen. Kistorna tal 30 skadepoidng om
rollpersonerna forsoker sla upp dem. Risken ar da stor att nagon av vakterna som befinner
sig pa markniva hor detta. Om rollpersonerna lyckas ta sig in i tre av kistorna har de hittat
allt de behover. | skdp, tunnor och pa hyllor férvaras 6vrig utrustning. Det &r 25% chans (1-
5 pa 1T20) att ett foremal som finns i utrustningslistan i regelboken finns i skapen eller i
tunnorna eller ligger pa nagon av hyllorna. | golvet sitter en last lucka av jarnbeslaget tra
som leder ner till tunnelsystemet. Nyckeln till denna lucka ar férsvunnen sedan lange.
Formodligen tog sig rollpersonerna upp via luckan, men annars ar den last (medelsvart Ias,
lyckas pa 15 eller hogre). Luckan tal 50 skadepoang om rollpersonerna forsoker sla upp den,
risken ar da att nagon av vaktposterna hor detta

Nér rollpersonerna kommer till platsen befinner sig 1T6+2 antal vakter i eller utanfor
tornet (se Stadsvakt i avsnittet Spelledarpersoner) for att bevaka tornet och porten.

Flykten fran Damaskus

Planen att fora ut Paulus fran staden genom att fira ner honom fran muren i en korg kommer
att utforas mitt i natten och rollpersonerna kommer att kunna gripa in i handlingen vid tva
tillfallen. Tre grupper av Vagens anhangare finns pa plats. En grupp kommer att hjalpa
Paulus upp pa muren pa insidan och ner fran muren pa utsidan, en grupp finns utspridd i
omradet langs murens insida (rollpersonerna ingar i denna grupp) for att sakerstalla att inget
oftrutséatt intraffar innan Paulus har hunnit ta sig 6ver muren och den sista gruppen har tagit
sig ut ur staden tidigare under dagen och befinner sig nu i omradet utanfér muren for att
hjalpa Paulus bort fran Damaskus och ta hand om eventuella forfoljare.

Sa ar alla pa plats. Natten ar klar, manen har gatt ner och Damaskus ligger badande i
stjarnljus. Avlagsna ljud fran stadens tavernor hors da och da svagt, men sa har dags sover
de flesta och nastan all aktivitet har upphort. En vaktpatrull passerar sdderut pd murens kron
och forsvinner. Det &r startsignalen. Sa fort patrullen forsvunnit utom synhall sétts planen i
verket.

1. Nattliga vandrare

Ett kort tag efter det att planen har inletts kommer fyra forfriskade damaskusbor gaende pa
gatan som léper langs muren och de &r pa vag i riktning mot rollpersonerna. Rollpersonerna
behdver pa nagot satt fa dem bort fran platsen for att de inte ska se vad som &r pa gang och
avsiktligt eller oavsiktligt varna vakterna som finns utplacerade langs muren, vid vakttornen
och vid portarna. Om nagon av dem lyckas med en Upptéacka-nagot-handling (lagg till ev.
fardighetsbonus for Uppmarksamhet) hér de nattvandrarna ca en minut innan de &r framme
och hinner diskutera vad de ska gora. Lyckas de inte, blir de 6verraskade och hinner inte
prata ihop sig.

En mager strykarhund dyker samtidigt upp, kanske kommer den tillsammans med
damaskusborna, kanske inte. Den linkar fram till en av rollpersonerna (sla t.ex. 1T6 for att
se vem av dem det blir) och bérjar gny. Vidtar ingen av rollpersonerna nagon atgérd borjar
den inom en minut att yla ihardigt, nagot som drar at sig vakternas uppmarksamhet om den
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inte slutar relativt snart. En lamplig atgard for att fa tyst pa byrackan kan vara att slanga at
den nagot atbart (kommer spelarna inte pa det sjalva kan ett lyckat slag pa Djurskotsel gora
att rollpersonerna vet vad de ska gora) eller sa kanske nagon av rollpersonerna forsoker
lugna den genom att utféra handlingen Prata med djur (lagg till ev. fardighetsbonus for
Prata med djur). Svarighetsgraden ar normal, dvs. rollpersonerna lyckas om deras resultat
blir 10 eller hogre.

2. Vaktpatrullen

Minuterna gar och innan rollpersonerna har fatt klarsignal att uppdraget ar slutfért kommer
en vaktpatrull pa fyra man vandrande langs muren soderut pa vag mot dem. Vakterna hors
ganska tydligt och spelarna hinner diskutera hur deras rollpersoner ska agera. Exakt vad
som kommer att intraffa nu gar inte att forutse, men de kreativa spelarna kan sakert komma
pa en mangd olika l6sningar. Rollpersonerna bor forsoka se till att vakterna inte kommer
forbi dem innan de fatt klartecken att planen ar genomford eller att atminstone fordroja
vaktpatrullen sa lange som mojligt. Lyckas de med detta har de lyckats med sin del av
uppdraget. Lyckas de inte uppehalla vakterna kommer Tekla till deras hjélp tillsammans
med tva andra av Vagens anhangare (Paulus lyckades ju faktiskt fly fran Damaskus).
Beroende pa hur situationen ser ut kommer den hjélp rollpersonerna far att variera. Tekla
kommer om mojligt att forsoka kora en bluff. Vakterna finns beskrivna i avsnittet
Spelledarpersoner.

Ovrigt

Om rollpersonerna har lyckats stjala forkladnader fran vakttornet och bar vaktuniformer och
vapen galler foljande: De far +10 pa ljuga/bluffa/dvertala bade nér de pratar med invanare i
Damaskus och med vakter.

Aventyrets avslutning
Aventyret ar slut nar Paulus har flytt. Om rollpersonerna har klarat sig kan de tillbringa en
tid hos sina nya vanner om de vill.
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Spelledarpersoner (SLP)

Paulus

Kon: Man
Alder: 38 &r

Yrke: Tadltmakare, predikant, lard

man frén Tarsos
Nationalitet: Romersk
medborgare, jude
Silver: 10 denarer
Sprak 1: Latin

Sprak 2: Arameiska

Egenskaper
Vishet: 8

Mod: 7 (MP: 7)
Medkénsla: 7
Télighet: 8 (TP: 8)
Styrka: 3
Smidighet: 3
Snabbhet: 3
Personlighet: 8
Utseende: 2

Fardigheter
Téltmakare, Snickare, Skréddare, Rakna, L&sa & Skriva, Bon, Ledarskap, Rékna, L&sa &
Skriva, Tala till folkmassa

Beskrivning

Paulus har ett knivskarpt intellekt, en skarp tunga och &r bra pa att argumentera. Han ar inlast pa
filosofi och den judiska religionen. Han &r en lard man. Paulus &r en stark ledargestalt. Han &r
ganska kort och har valdigt tunt morkt har, pa vissa stallen inget har alls. Han har en intensiv
blick. Paulus ser inte mycket ut for vérlden och &r langtifran reslig, men &anda nar man ser
honom och hér honom tala far man intrycket av att han ar en stor man, ibland framstar han
nastan som en éngel.

Vapen, skdld & rustning
Kortsvérd, Spjut, Laderrustning

Utrustning
Tunika, Byxor, Mantel, Bélte, Skor, Béltesvdska

Titus

Kon: Man

Alder: 35 &r

Yrke: Krigare, lard man
Nationalitet: Romersk
medborgare, jude
Silver: 20 denarer
Sprak 1: Latin

Sprak 2: Arameiska

Egenskaper
Vishet: 8

Mod: 7 (MP: 7)
Medkénsla: 2
Talighet: 8 (TP: 8)
Styrka: 6
Smidighet: 3
Snabbhet: 4
Personlighet: 6
Utseende: 6

Fardigheter
Rékna, Lésa & Skriva, Bon, Ledarskap, Rékna, Lasa & Skriva, Tala till folkmassa
Hantera vapen |, Hantera vapen Il, Hantera vapen IlI, Rida, Taktik

Beskrivning

Titus &r bra pa att argumentera. Han &r inlast pa filosofi och den judiska religionen. Han &r en
lard man. Han var god van med Paulus men &r nu hans fiende. Han ké&mpar starkt for det som
han tror pa. Han &r lang och blond och ser ganska bra ut. Han &r stark och kan hantera vapen.
Han har tidigare varit krigare, men det var innan han motte Paulus.

Vapen, skold & rustning
Kortsvérd, Spjut, Laderrustning

Utrustning
Tunika, Byxor, Mantel, Bélte, Skor, Béltesvdska
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Larjunge

Kon: Man

Alder: 28 &r

Yrke: Krukmakare, korgbindare
Nationalitet: Syrier

Silver: 30 denarer

Sprak 1: Arameiska

Sprak 2: Grekiska

Egenskaper
Vishet: 4

Mod: 4 (MP: 4)
Medkénsla: 4
Talighet: 4 (TP: 4)
Styrka: 4
Smidighet: 5
Snabbhet: 6
Personlighet: 4
Utseende: 4

Férdigheter
Fardigheter: Konstnar, Korgbindare, Krukmakare, Rékna, Lasa & Skriva

Beskrivning

Lérjungen tillhdr den grupp av VVagens folk som bor i Damaskus. En man av medellangd med
morkt har. Han har métt Paulus pa torget nar han saljer sina krukor och korgar. Han har lyssnat
pé Paulus och ar nu en av hans larjungar.

Vapen & skydd

Utrustning
Tunika, Byxor, Mantel, Bélte, Skor, Béltesvaska

"Buse”

Koén: Man

Alder: 28 ar

Yrke: Varierande
Nationalitet: Jude
Silver: 30 denarer
Sprak 1: Arameiska
Sprak 2: Latin

Egenskaper
Vishet: 6
Mod: 4
Medkansla: 1
Télighet: 5
Styrka: 7
Smidighet: 5
Snabbhet: 4
Personlighet: 6
Utseende: 6

Férdigheter
Fardigheter: Bon, Ledarskap, Rékna, Lasa & Skriva, Tala till folkmassa, Hantera vapen 1,
Hantera vapen Il (endast dolk)

Beskrivning

Arjok tillhdr en av de ledare som vill fangsla och fora bort Paulus. Han anser att Paulus kommer
med en villolara. Han anvéander sig av alla medel han kan hitta pa for att fa bort Paulus. Arjok ar
en hangiven man som brinner for sina drommar och ideal. Han tror pa att Gud star pa hans sida.
Arjok ar gift med Hogla. De har tre barn tillsammans. Arjok leder en grupp pa 11 man som
lyder honom blint. De brukar sitta pd vardshuset Lerkruset och dricka och prata.

Vapen, skdld & rustning
Dolk

Utrustning
Tunika, Byxor, Mantel, Bélte, Stovlar, Baltesvaska

Vakt/Stadsvakt

Kon: Man

Alder: 24 &r

Yrke: Krigare, vakt
Nationalitet: Syrier
Silver: 8 denarer
Sprak 1: Arameiska

Egenskaper
Vishet: 4

Mod: 4 (MP: 4)
Medkénsla: 4
Talighet: 4 (TP: 4)
Styrka: 4
Smidighet: 4
Snabbhet: 4
Personlighet: 4
Utseende: 4

Férdigheter
Hantera vapen |, Hantera vapen 11, Hantera vapen 111, Rida, Taktik

Beskrivning

Han heter Avner och &r 24 &r gammal. Han har arbetat som stadsvakt i fyra ar. Hans uppgift ar
att skydda staden fran fiender. Han &lskar sitt arbete och &r hangiven och lojal. Det enda som
han har en stérre lojalitet till &r mojligen pengar. Hans storsta drém i livet &r att bli s& rik som
majligt s att han kan géra vad han vill. Han &r tranad som soldat, tranad att lyda order och att
inte se sin fiende som en ménniska med kénslor och tankar. Avner &r en typisk stadsvakt i
Damaskus.

Vapen, skdld & rustning
Svard, Spjut, Laderrustning

Utrustning
Tunika, Byxor, Mantel, Bélte, Stovlar, Béltesvaska

20




Mariam

Koén: Kvinna

Alder: 21 ar

Yrke: Spejare

Nationalitet: Judinna

Silver: 20 denarer

Sprak 1: Arameiska

Sprak 2: Hebreiska, Grekiska

Egenskaper
Vishet: 5
Mod: 8
Medkénsla: 4
Talighet: 4
Styrka: 5
Smidighet: 7
Snabbhet: 8
Personlighet: 6
Utseende: 8
Aventyrsbonus: 4

Férdigheter
Rida, Spara, Speja, Sabotage, Uppmarksamhet, Smyga, Gémma sig, Géra upp eld, Hantera
vapen |, 11, I,

Beskrivning

Mariam har mérkt och lockigt har som stracker sig en bra bit ner Gver ryggen. Hon har grona
6gon. Mariam &r Kladd i en rod klanning. Ménga vander sig om och ser efter

henne nér hon &r ute bland folk. Mariam &r brorsdotter till Jakob en av de ledande kristna i
Damaskus. Mariam har tidigare varit med i en grupp som varit anknuten till seloterna.

Vapen, skdld & rustning
Dolk, Pilbage, Kortsvard, Laderrustning

Utrustning
Klanning, Mantel, Bélte, Skor, Baltesvaska

Jakob

Kon: Man

Alder: 41 &r

Yrke: Képman

Nationalitet: Jude

Silver: 80 denarer

Sprak 1: Arameiska

Sprak 2: Hebreiska, Grekiska

Egenskaper
Vishet: 7
Mod: 6
Medkansla: 6
Talighet: 4
Styrka: 5
Smidighet: 4
Snabbhet: 5
Personlighet: 6
Utseende: 6

Fardigheter
Kdpsla, Vardesatta foremal, Rakna, Lasa & Skriva, Pruta

Beskrivning

Jakob har mérkt kort har och skagg. Han ar lang och ser ganska bra ut. Jakob &r en képman i
Damaskus. Damaskus ar en handelsstad dar resande passerar till andra omraden. Jakob séljer
och képer varor och har byggt upp en affarsverksamhet kring detta. Jakob saljer sina varor pa
marknaden i Damaskus. Jakob &r ocksa ledare bland Vagens folk i Damaskus och lagger ner
mycket tid pa detta. Jakob kom till Damaskus for tta ar sedan tillsammans med sin fru och sin
brorsdotter Mariam fran Jerusalem.

Vapen, skdld & rustning
Dolk

Utrustning
Tunika, Byxor, Mantel, Bélte, Stovlar, Béltesvaska

Tekla

Koén: Kvinna

Alder: 18 &r

Yrke: Lérare
Nationalitet: Syriska
Silver: 20 denarer
Sprak 1: Arameiska
Sprak 2: Grekiska

Egenskaper
Vishet: 7
Mod: 8
Medkénsla: 7
Talighet: 3
Styrka: 2
Smidighet: 4
Snabbhet: 4
Personlighet: 8
Utseende: 6

Férdigheter
Lyssna pa andra, Tala till folkmassa, Undervisa, Rakna, L&sa & skriva.

Beskrivning

Tekla ar en ung tjej pa 18 ar. Hon har morkt har som racker Iangt ner pa ryggen, ofta uppsatt i
en enda lang flata. Tekla har en lang vinrd klanning som ar sliten och smutsig. Tekla tillhor
Vagens folk sedan nagra méanader tillbaka, hon haller sig undan och bor i en grotta utanfér
staden. Tekla kommer fran en formégen familj och ar fodd och uppvuxen i staden Ikonien, men
befinner sig just nu i Damaskus. Tekla var tidigare forlovad med Thamyris, men hon har brutit
forlovningen med honom. Hela hennes familj har dvergivit henne. Tekla &r utbildad till larare.
Hon har inte gétt i nagon hégre skola utan fatt undervisning av en larare i hemmet. Tekla har det
sista aret undervisat barnen i sin familj och i familjens hushall samt nagra av barnen i husen néra
hennes familj. Tekla ar modig och vagar tala infor andra manniskor. Hon ar ocksé envis och ger
sig inte forran hon far som hon vill. Hon vagar leva sitt liv som hon vill utan att paverkas av vad
andra manniskor ska tycka om henne. Hon vagar sta for sina asikter trots att hon har mycket att
forlora. Hon &r duktig pa sprak och kan snabbt hantera nya situationer.

Vapen, skéld & rustning

Utrustning
Vinrdd klanning, Mantel, Bélte, Skor, Béltesvéaska
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Diskussionsmaterial

* Finns det nagot som du brinner for som kanns livsviktigt?

« Paulus riskerar sitt liv for det han tror p4 och dventyrarna méste hjélpa honom att fly. Ar
det svarare att vara kristen i Sverige an i ett land dar man riskerar forfoljelse for det som
man tror pa?

« Ar det svart att vdga sti for det man tror pa?

* Var finns Gud?

* Var kan man méta Gud?

* Har alla ndgot att tro pd? Finns det ménniskor som inte tror pa nagot? Varfor?

« Ar den som har en tro tryggare in den som inte har nigon tro?

« Kan man tro pa Gud utan att se eller ha bevis?

* Vad ér tvivel for dig?

* Vad kan vara fordelar med att tvivla?

* Hitta pa fem skél for att tro pa Gud och fem skl mot.

* Vad ér det for forhallande mellan judar och kristna idag?

» Judarna accepterar inte Jesus som Guds son eller som Messias. Judarna har blivit forfoljda
i alla tider, genom nazismen. Hur hanterar vi det?

* Finns det kristna symboler idag? Om man har ett halsband med ett kors tror man genast att
den personen &r kristen. Olika symboler kan vara t.ex. skeppet, duvan, fisken, korset.

*Hur tror ni Titus kande sig? Hur k&nns det om man blir sviken av sin basta van/om ens
bésta van plotsligt byter sida?

*Hur tror ni Tekla kénde sig? Hon var tvungen att valja mellan den kristna tron och sin
familj och hon forlorade familjen.

Forslag till fortsattning

Nedan foljer ndgra forslag till fortsattning pa Flykten fran Damaskus for dem som vill spela
en hel kampanj i samma miljoé och med samma rollpersoner.

Raddningsuppdraget
Om nagon blivit fangslad i Flykten frdn Damaskus kan ett raddningsuppdrag vara pa sin
plats.

Véagens folk

Efter Paulus flykt fran Damaskus rakar Vagens folk ut for svarigheter. Deras fiender letar
reda pd deras hemliga tillnall och forsoker driva bort dem darifran. Mariam och
rollpersonerna forsoker hjalpa dem, men Vagens folk insisterar pa att kampen fors utan
vald.

Resan med Paulus
Rollpersonerna féljer med Paulus nér han lamnar Damaskus och de rakar ut for aventyr och
banditer pa vagen. Férutom Paulus och rollpersonerna ingar ytterligare 5 personer i foljet.

Historiska fakta

Paulus gar att lasa om i bibeln i framfor allt Apostlagarningarna och genom en del brev som
han sjalv har skrivit. Titus ar helt pahittad av forfattarna. Men Paulus hade nagra vanner
som foljde med honom pa vagen till Damaskus och som sedan ledde honom till Judas hus
pa Raka gatan nar han forlorade sin syn vid métet med Jesus Kristus. Titus far vara bilden
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for en av Paulus vanner pa resan till Damaskus. Jakob &r pahittad av forfattarna. Han &r en
bild for de larjungar som fanns runt Paulus i Damaskus som vi inte har ndgra namn pa.
Jakobs brorsdotter Mariam ar ocksa pahittad av forfattarna for att skapa spanning i
aventyret och ge det lite mer av rollspelskaraktér. | berattelsen tillhér Mariam seloterna, en
grupp som var verksam pa Jesu tid. Simon Seloten, en av Jesu larjungar tillhérde ocksa
denna grupp. Seloterna kampade med vald mot romarna for att fa ett fritt Palestina. Salome
ar mor till broderna Jakob och Johannes som tillsammans med Simon Petrus var de ndrmsta
vannerna till Jesus. Forfattarna har anvant en hel del fantasi for att beskriva Salome. Men
det star i Markusevangeliet att Salome fanns med bland kvinnorna vid graven den dag Jesus
blev uppstanden ifran de doda. Tekla ar oerhort spannande. Tekla finns inte med i bibeln
men det berattas om henne i en roman fran ar 180 efter Kristus. Forfattarna har anvant en
hel del fantasi for att beskriva Tekla och har lyft ut henne fran staden Ikonien till Damaskus
for att ge henne en plats i &ventyret. Tekla tillhérde en rik familj i staden Ikonien. Hon
lamnade sin familj for att fa vara tillsammans med Paulus och folja honom. Nar hon var
arton ar brét hon sin férlovning med Thamyris, sin pojkvan. Hon blev angiven av sina
slaktingar och domd av domstolen till att brannas pa bal. Det borjade regna och blixtra och
elden dog ut. Tekla éverlevde manga faror. Hon reste med Paulus till Antiokia. Tekla holl
pa att bli sondersliten av tjurar, nerslangd i en ormgrop men dverlevde allt detta. Tekla
bodde under perioder i en grotta utanfor sin fodelsestad och hon blev 90 ar gammal.
Berdattelsen om henne kom aldrig med i bibeln men har réknats till de apokryfiska bockerna.
Den osterlandska kyrkan firar Tekla som ett helgon. Hon var en modig kvinna som vagade
sta for sin tro i ett hart och skoningslost samhalle.

Bibelcitatet
Apostlagarningarna
Kapitel 9. Saul pa vagen till Damaskus

915aul, som annu rasade av mordlust mot Herrens larjungar, gick till

dversteprasten 20och bad att fa med sig brev till synagogorna i Damaskus: om
han fann nagra som hérde till Vdgen, man eller kvinnor, skulle han fa fiangsla
dem och féra dem till Jerusalem. sMen nar han pa sin resa nidrmade sig
Damaskus omgavs han plétsligt av ett blandande Ijussken fr&n himlen. sHan
foll till marken och horde en rést som sade till honom: "Saul, Saul, varfor
forféljer du mig?" sHan fragade: "Vem &r du, herre?" - "Jag &r Jesus, den som
du forfoljer. sStig upp och ga in i staden, sa far du veta vad du skall

goéra." 7Hans reskamrater stod férstummade; de hérde rosten men sag
ingen. sSaul reste sig upp, men fast hans édgon var dppna kunde han inte se.
De tog honom da vid handen och ledde honom in i Damaskus. sUnder tre
dagar var han blind, och han varken at eller drack.

Ananias. Saul i Damaskus

10l Damaskus fanns en larjunge som hette Ananias. Till honom sade Herren i
en syn: "Ananias!" Han svarade: "Ja, herre." 1:Herren sade: "G3 genast till
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Raka gatan, och frdga i Judas hus efter en som heter Saul och &r fran Tarsos.
Han ber, 120ch i en syn har han sett en man som heter Ananias komma in och
ldgga sina hander pa honom for att han skall se igen." - 13"Herre", svarade
Ananias, "jag har hért fran manga hall om den mannen och allt ont han har
gjort mot dina heliga i Jerusalem. 14Och nu &r han har med fullmakt frén
dversteprasterna att gripa alla som akallar ditt namn." 1sMen Herren sade till
honom: "G3, honom har jag utvalt till mitt redskap. Han skall féra ut mitt
namn till hedningar och kungar och Israels folk, 1s0ch jag skall I3ta honom
veta hur mycket han maste lida for mitt namns skull."

17Ananias gav sig i vag och gick till Judas hus. Han lade sina hdnder pa Saul
och sade: "Saul, min broder! Herren sjalv, Jesus, som visade sig for dig pa
vagen hit, har sant mig for att du skall fa tillbaka din syn och fyllas av helig
ande." 1sD3 var det som om fjall hade fallit fran Sauls 6gon, och han kunde
se igen. Han |4t genast ddpa sig, 1ooch nar han hade &tit aterfick han
krafterna.

Han stannade nagra dagar hos larjungarna i Damaskus 200ch bérjade genast
forkunna i synagogorna att Jesus ar Guds son. 2:Alla som hérde honom
hapnade och sade: "Var det inte han som i Jerusalem ville férgbra alla som
akallar Jesu namn? Har han inte kommit hit fér att gripa dem och stélla dem
infor dversteprasterna?" .2Men Saul upptradde med allt stdrre kraft och
gjorde judarna i Damaskus svarslésa nar han bevisade att Jesus ar Messias.

23Efter ndgon tid kom judarna &verens om att réja honom ur végen, 2smen
han fick reda pa deras planer. De lurade pa honom vid stadsportarna dag och
natt fér att déda honom, 2smen en natt tog hans larjungar och firade ner
honom fran stadsmuren i en korg.
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