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Flykten fran Damaskus

Regler



Materialet Flykten fran Damaskus dr framtaget pa uppdrag av
Equmeniakyrkan till temadret “Till jordens yttersta grins”.

Reglerna till rollspelet Flykten fran Damaskus dr en bearbetad och forkortad
version av rollspelet Hjiltar och Legender - Rollspel pa bibelns tid.



KAPITEL 2 - ROLLPERSONEN

nnan du spelar ett dventyr miste du skapa en rollperson.
Nedan finns ett forslag pd hur du kan gi tillviga. De olika
begreppen forklaras mer ingdende lingre fram i reglerna. Den

informationen ir dock frimst till for spelledaren, som spelare be-
hover du inte lira dig alla detaljer.

Skapa en rollperson

All information om din rollperson antecknas pa rollpersonens
rollformulir. Du hittar ett rollformulir lingst bak i regelboken
som du fir kopiera for eget bruk.

- 1. Bestim om du vill att din rollperson ska vara man eller kvin-
na. Vilj frite eller slumpa fram resultatet med tirningar.

- 2. Bestim rollpersonens élder. Vilj fritt eller slumpa fram resul-
tatet med tirningar.

- 3. Vilj ett passande namn.

- 4. Sla fram egenskaper. En rollperson har nio olika egenskaper
(vishet, mod, medkinsla, tilighet, styrka, smidighet, snabb-
het, personlighet, utseende) och tvd underegenskaper (tdlig-
hetspoing/TP och modpoing/MP). Sld 1T8 alternativt 2T4
eller 1TG6 + 2 for respektive egenskap och anteckna resultatet pa
rollformuliret. Anteckna dven rollpersonens underegenskaper.
Télighetspoingen ir lika stor som rollpersonens tilighet och
modpoingen lika stor som hennes mod.

- 5. Vilj yrke. Det yrke din rollperson har bestimmer vilka fir-
digheter hon har lirt sig innan hon gav sig ut pa dventyr. De
olika yrkena beskrivs lingre fram i reglerna.

- 6. Sl fram startkapital. Berikna hur mycket silver din rollper-
son startar med.

- 7. Skriv upp varifrin din rollperson kommer och vilket/vilka
sprak hon talar.

- 8. Anteckna rollpersonens klider och utrustning. Rollpersonen
startar med en uppsittning klider. Utover detta kan rollperso-
nen utrusta sig for sitt startkapital. Forslag pd utrustning finns
i utrustningslistorna lingre bak i reglerna.

Ex. Sld 176. 1-3 =

kvinna, 4-6 = man

Ex. Sla 2T10 + 10.
Din rollperson blir
mellan 12 och 30 ar.

Se namnforslag pi
sidan 6.

Egenskaperna be-
skrivs pa sidan 6 och
[framat.

Yrkesbeskrivningarna
borjar pd sidan 8.

Startkapital beskrivs
pd sidan 14.

Forslag pa rollperso-
nens bakgrund finns
pd sidorna 14-15.

Utrustningslistor
finns pa sidorna 36-
39.
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Namn pa rollpersoner

Hir finns nigra namn frén bibeln som du kan anvinda i roll-
spelet. Om du har problem med att hitta pa ett bra namn till
din rollperson kan du vilja nigot av dem eller hitta pa ett eget i
samma stil.

Miin

Adoni-Sedek, Abel, Abraham, Amon, Arjok, Aron, Assalon, As-
kenas, Adam, Alexander, Amos, Annanias, Andreas, Aron, Augus-
tus, Avner, Baltasar, Barak, Baruk, Benaja, Benjamin, Bus, Dan,
Daniel, David, Devir, Dodo, Eber, Efraim, Eglon, Elias, Elifelet,
Elon, Emmanuel, Epafras, Erastus, Esau, Esra, Etan, Felix, Gab-
riel, Gideon, Gilead, Hefer, Hesekiel, Hiram, Hoham, Isak, Jabal,
Jael, Jafia, Jair, Jakob, Jefta, Jefunne, Jeremias, Joakim, Joav, Job,
Joel, Johannes, Jonas, Jonatan, Josef, Justus, Kaleb, Kalev, Kenan,
Kenas, Kornelius, Levi, Linus, Lukas, Makir, Manasse, Markus,
Matteus, Mattias, Melkior, Mikael, Moses, Naftali, Natan, Niko-
demus, Noa, Omar, Paulus, Peter, Pinechas, Piram, Pua, Rafael,
Rekav, Ruben, Rufus, Sakarias, Salomo, Samuel, Shimi, Simson,

Simon, Stefanus, Talmaj, Tomas, Timoteus, Titus, Tobias, Tola,
Vasni, Vofsi

Kvinnor

Anna, Aksa, Atalja, Batseba, Bitja, Debora, Delila, Diana, Dina,
Egla, Elisabeth, Eliseba, Esther, Febe, Gloria, Hagar, Hanna,
Hogla, Hulda, Isebel, Johanna, Joseba, Judith, Julia, Klaudia,
Lea, Lydia, Machla, Magdalena, Mahalat, Mahela, Maria, Marta,
Mikaja, Mikal, Milka, Miriam, Naara, Nehusta, Noomi, Oho-
libama, Peninna, Priska, Priskilla, Pua, Rakel, Rebecka, Rode,
Ruth, Saba, Salome, Sara, Seruja, Sibja, Sifra, Silla, Silpa, Sip-
pora, Susanna, Tabita, Tamar, Timna, Tirsa, Vasti

Egenskaper

I Flykten fran Damaskus har varje rollperson egenskaperna vis-
% het, mod, medkinsla, tdlighet, styrka, smidighet, snabbhet, per-
sonlighet och utseende. Varje egenskap kan variera mellan 1-8
alternativt 2-8 eller 3-8 beroende pa om man slér fram dem med
1T8, 2T4 eller 1T6 + 2. Att anvinda 2T4 eller 1T6 + 2 gor
att man slipper riktigt liga virden pé rollpersonernas egenskaper.
. Spelgruppen viljer sjilv vilket av sitten som ska anvindas nir
egenskaperna slds fram, se bara till att alla dr overens. Ett lagt
virde innebir att din rollperson inte dr si bra pa den aktuella
egenskapen medan ett hogt virde innebir begivning inom det
givna omrddet. Hur egenskaperna inverkar pa spelet beskrivs mer
ingdende lingre fram i reglerna.

Higa virden pd egen-
skaperna behover inte

betyda roligare spel.
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Vishet

Vishet forkortas VIS. Visheten ir ett métt pa din rollpersons
mentala kapacitet, hur klok och genomtinkt hon ir, och den
beskriver 4ven hennes bildningsnivd. Under de dventyr din roll-
person kommer att vara med i kommer visheten att spela en av-
gorande roll vid ménga tillfillen dir det krivs att din rollperson
dr smart eller sitter inne med ritt kunskaper.

Mod

Mod ir ett matt pa hur bra en rollperson klarar av att hantera
svara och farliga situationer. Modet kan svika om rollpersonen
rakar ut for olika typer av motgingar. Rollpersonen har kanske
blivit sirad eller 4r omringad av en grupp hungriga bergslejon.
Mer om mod, medging och motging gir att lisa lingre fram i

reglerna. Mod kan dven skrivas MOD.

Medkinsla

Medkinsla férkortas MED. Medkinsla handlar om inlevelse i
hur andra minniskor lever och vad de upplever och kinner. Med-
kinsla handlar ocksd om att bry sig om minniskor som har det
svart.

Talighet
Tilighet forkortas TAL. Taligheten avgér bl.a. hur mycker vild

mot kroppen en rollperson klarar av innan hon blir medvetsls.

Styrka

Styrka som forkortas STY 4r ett métt pa hur stark din rollperson
ar. Styrkan anvinds bland annat f6r att avgora hur bra rollperso-
nen ir pd att griva, hugga och lyfta, men 4ven i en mingd andra
situationer dir ndgon form av styrkeutdvning krivs.

Smidighet

Smidighet forkortas SMI. Smidigheten ir ett métt pa hur smidig
rollpersonen ir och den anvinds i spelet nir din rollperson t.ex.
ska klittra eller pd annat sitt behover réra sig smidigt.

Snabbhet

Snabbhet forkortas SNA. Snabbheten 4r ett métt pd hur snabb
din rollperson ir i olika situationer. En snabb rollperson springer
t.ex. fortare 4n en rollperson som inte ir lika snabb.

Personlighet

Personlighet férkortas PER. Ndgon med stark personlighet vigar
tro pd sig sjilv, dr beslutsam, syns och hors ofta och kan framsté
som trevlig och sympatisk.

Rollpersonens mod
avgior hur manga
modpoiing (MP) hon
har. Pé sidan 33
beskrivs hur mod och
modpoiing inverkar

pd spelet.

Rollpersonens tilig-
het avgor hur ménga
talighetspoiing (TP)
hon har. Mer om
tilighet och skador
finns beskrivet i kapi-
tel 4 och kapitel 5.
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Utseende

Utseende férkortas UTS. Utseendet avgor hur rollpersonen upp-
fattas utseendemissigt av andra individer i spelet. Ett hogt virde
gor att de som mdter rollpersonen tycker att hon ser bra ut.

Talighetspoing

Talighetspoing forkortas TP Antalet talighetspoing bestims av
rollpersonens virde p3 tilighet (TP = TAL). De minskar om roll-
personen blir skadad och 6kar igen nir skadorna liker. Antalet
talighetspoing kan aldrig 6verskrida virdet f6r rollpersonens ta-
lighet. Nagon som har forlorat alla sina tilighetspoing blir med-
vetslos och ndgon som har fitt dubbelt s& mycket skada (eller
mer) som hon har i tdlighet dér.

Modpoing

Modpoing forkortas MP. Antalet modpoing bestims av rollper-
sonens virde pd mod (MP = MOD). De minskar om rollperso-
nen rikar ut fér motgingar och 6kar igen vid medging. Antalet
modpoing kan aldrig 6verskrida virdet f6r rollpersonens mod.
Den som har forlorat alla sina modpoing flyr frin fara.

Yrken

Varje rollperson har ett yrke vid spelets start. Yrket symbolise-
rar det rollpersonen huvudsakligen dgnade sig t innan han eller
hon blev dventyrare. Varje yrke har fem firdigheter. Efter spelets
start kan rollpersonerna lira sig nya firdigheter oberoende av vil-
ket yrke de hade innan de bérjade dventyra. En del yrken passar
bittre f6r spel i Nya Testamentet och andra f6r spel i Gamla Tes-

tamentet.

Tabell over alla yrken
BA-GA GL-LA OL-ST ST-AS
Barnmorska Gladiator Olivplockare  Stritrovare
Bonde Gycklare Profet Tiggare
Budbirare Hantverkare Priist Tjuv
Danserska Herde Skédespelare  Tjdnsteflicka
Duvsnarare Jagare Skoka Trubadur
Dyngkérare Krigare Skordearbetare | Tullindrivare
Fiskare Képman Spejare Vedhuggare
Frukeplockare  Likare Stenhuggare Virdshusvird
Gatumagiker  Lirare Stjarntydare Asnefosare

Barnmorska

Barnmorskan vandrar runt i byar och stider och hjilper till med
barnaf6dslar. Det ir oftast kvinnor som viljer detta yrke.
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Firdigheter: Forlsa barn, Kora vagn, Lyssna pd andra, Like-
konst, Skaffa nya vinner

Bonde
En bonde 4ger en gird med ett eller flera djur och ofta odlingsbar
mark.

Firdigheter: Djurskotsel, Driva boskap, Kora vagn, Odla, Plsja

Budbirare

Budbiraren 4r den som kommer med budskap. Hon ir expert pa
att ta sig fram fort antingen till fots eller med t.ex. hist. Ibland
har budbiraren med sig mer 4n bara ett meddelande, t.ex. ett
paket eller ett foremal.

Firdigheter: Djurskotsel, Geografi, Orientering, Rida, Springa

Danserska/Dansare

En danserska 6var manga timmar om dagen, hon behéver hela
tiden hélla kroppen i ging f6r att utvecklas. Det ligger hird och
intensiv trining bakom en danserskas eller dansares framgéng,
men allt slit kan ocksd ge utdelning. De bista fir upptrida pé
stora fester och ibland hos rika familjer eller hos kungligheter.
Danserskan upptrider antingen ensam eller i en stérre grupp.
Firdigheter: Charma, Dansa, Finga uppmirksamhet, Hoppa,
Sjunga & Spela

Duvsnarare

En duvsnarare snarar och fingar duvor som hon siljer for att
tjdna ihop till sitt levebrod. Snarorna sitts pd hustak, i naturen el-
ler i nirheten av odlade dkrar dir duvor ofta finns i stora flockar.

Firdigheter: Hoppa, Kldttra, Smyga, Spara, Sitta fillor

Dyngkérare

En dyngkoérare arbetar hirt. Hon gir runt i staden och lassar upp
dynga pd sin vagn. Ett hért slit och lite betalt, men dyngan méste
bort.

Firdigheter: Djurskétsel, Griva, Kéra vagn, Lasta & Packa, Vissla

Fiskare
Fiskare haller oftast till vid sjoar dir de fiskar med nit frin en bét
eller frén stranden. De 4r antingen sjilva eller tillsammans med

andra. Ibland kan fiskaren t.o.m. 4ga en bit.
Firdigheter: Binda nit, Fiska, Rensa fisk, Ro, Segla

Fruktplockare
En fruktplockare ir sisongsarbetare och reser runt till olika plat-
ser dir deras tjidnster behovs. Frukten plockas i stora korgar och

-9 -

Hralh.
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fraktas vidare for att siljas eller kokas till sylt och saft.
Firdigheter: Beritta historier, Lasta & Packa, Plocka fruke, Prata
om ingenting, Vissla

Gatumagiker

En gatumagiker upptrider pa gator och torg, ibland pé fester
och bland kungligheter dir han eller hon utfor olika trolleritrick.
Overallt dir gatumagikern visar sig samlas minniskor for att se
pa.

Firdigheter: Finga uppmirksamhet, Ga upp i rok, Plocka pengar
ur luften, Tala till folkmassa, Trolla bort kaniner

Gladiator

En gladiator upptrider pa stora amfiteatrar. Gladiatorn har ofta
varit krigsfinge eller slav. P4 de stora arenorna jagas bevipnade
eller obevipnade gladiatorer av djur, men de kan ven sliss mot
varandra. Om gladiatorn vinner, kan hon tjina stora pengar och
forhoppningsvis ocksa till slut bli frigiven och bérja ett nyte liv.
Det finns en stor risk att bli dodad som gladiator.

Firdigheter: 2 valfria vapenfirdigheter, Finga uppmirksambhet,
Kora vagn, Rida eller Springa

Gycklare

En gycklare underhéller med diverse olika konster som akrobatik,
eldslukning, jonglering m.m. Varhelst det ir en tillstillning dyker
gycklaren upp.

Firdigheter: Akrobatik, Hoppa, Jonglera, Klittra, Sluka eld

Hantverkare

En hantverkare dgnar sig it tillverkning av ndgon typ av foremal.
Det kan t.ex. handla om framstillning av keramikféremal, lider-
arbeten, smide eller textilarbeten. En hantverkare kan, beroende
pa hantverksfirdigheter och beroende pa tillging till verktyg och
ramaterial, tillverka de foremél som férekommer i Flykten frin
Damaskus.

Firdigheter: 3 valfria hantverksfirdigheter (se beskrivningen av
fardigheten Hantverk), Lisa & Skriva, Rikna

Herde

En herde dger antingen sjilv sina djur eller tar hand om djur at
ndgon annan. Herden skéter om djuren och skyddar dem mot
vilddjur och rovare, ser till att de mér bra, fir mat och vatten,
tar hand om dem om de blir skadade och letar efter dem om de
kommer bort. Djuren ger bl.a. mjélk, ull och kétt.

Firdigheter: Djurskétsel, Gora upp eld, Litta vapen eller Tillhyg-
gen, Prata med djur, Valla djur

Fra ot
-
3
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Jagare

En jagare dr specialist pa jakt av vilda djur. Hon ir skicklig pa att
ta sig fram i skog och mark.

Firdigheter: 1 vapenfirdighet (Litta vapen, Kastvapen eller Pro-
jektilvapen), Jaga, Smyga, Spara, Sitta fillor

Krigare
En krigare idr antingen anstilld som soldat eller gir att hyra for
pengar. Krigaren dr mistare pa vapen och strider.

Firdigheter: 3 valfria vapenfirdigheter, Rida, Taktik

K6pman

En képman héller till i stider, pd olika marknadsplatser eller dri-
ver sin egen verksamhet. Képmannen képer och siljer varor med
god vinst.

Firdigheter: Kopsla, Lisa & Skriva, Pruta, Rikna, Virdesitta £6-
remal

Likare

En likare idr en person som ir likekunnig och kan behandla sjuk-
domar och skador. Denna yrkeskategori finner man oftast i de
stora stiderna.

Firdigheter: Forlosa barn, Lyssna pd andra, Likande orter &
drycker, Likekonst, Lisa & Skriva

Lirare

Liraren ir en bildad man eller kvinna som ir skicklig pa att lira
ut kunskap till andra. Det ér ldttast att hitta en lirare i ndgon av
de stora stiderna.

Firdigheter: Lyssna pd andra, Lisa & Skriva, Rikna, Tala till
folkmassa, Undervisa

Olivplockare

En olivplockare ir sidsongsarbetare och reser runt och plockar oli-
ver dir det behdvs. Oliverna plockas i stora korgar och fraktas
vidare for att siljas.

Firdigheter: Beritta historier, Lasta & Packa, Plocka oliver, Prata
om ingenting, Vissla

Profet

En profet dr en person som lyssnar till Guds rést och som gir
Guds vigar. Profeten arbetar for de smd minniskorna mot oritt-
visor och fortryck. Vissa profeter sigs kunna uttala profetior om
framtiden.

Firdigheter: Bon, Ledarskap, Lisa & Skriva, Rikna, Tala till folk-

massa
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Prist

Pristen ir medlaren mellan Gud och minniskorna och den som
tolkar det som stdr i lagsamlingarna. Pristen tjanar som helge-
domens viktare, som aktdr vid gudstjinster och riter och ir den
som friskforklarar de som varit sjuka. I senare delen av Nya Tes-
tamentet fungerar pristerna som forsamlingens ledare.

Firdigheter: Bon, Ledarskap, Lisa & Skriva, Rikna, Tala till folk-

massa

Skéadespelare

Teater 4r en stor form av underhéllning som 4r populir runt om
i romarriket. Teaterkonsten kom ursprungligen frin Grekland,
sd manga av skidespelen var grekiska komedier och tragedier. En
skadespelare lever sig in i hur andra minniskor tinker och kin-
ner och gestaltar det i rollfigurer. Skddespelaren har en 6nskan att
beritta och gestalta.

Firdigheter: Beritta historier, Finga uppmirksamhet, Lisa &
Skriva, Spela teater, Tala till folkmassa

Skoka

En skoka ir en kvinna som siljer sexuella tjinster. Hon kan an-
tingen "gd pa gatan”, jobba pé ett virdshus eller pa en bordell.
Firdigheter: Beritta historier, Dansa, Forfora, Ljuga eller Lyssna
pi andra, Overtala

Skordearbetare

En skordearbetare dr sisongsarbetare och reser runt for att si,
skorda, troska och 1 6vrigt ta hand om skérden dir det behovs.
Det som odlas ir bl.a. vete, rig, korn och vissa gronsaker. Skor-
dearbetaren kan hantera lie och skira.

Firdigheter: Beritta historier, Lasta & Packa, Prata om ingen-
ting, Skérda, Vissla

Spejare

En spejare arbetar oftast inom armén dir han eller hon utfor oli-
ka spaningsuppdrag.

Firdigheter: Rida, Sabotage, Speja, Spara, Uppmirksamhet

Stenhuggare

En stenhuggare jobbar med att hugga, lasta och transportera sten.
Stenen som himtas i stora stenbrott behovs till byggen av hus,
murar, monument och tempel.

Firdigheter: Arbeta i sten, Gora upp eld, Klittra, Kora vagn,
Repkonst
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Stjiarntydare

En stjirntydare iaketar himlen och himlakropparna och uttolkar
vilken betydelse de har f6r minniskorna och livet pa jorden.
Firdigheter: Lisa & Skriva, Orientering, Rikna, Stjirntydning,
Undervisa

Stratrovare

Stratrvare finns vanligen ute pd landsbygden. Ensam eller till-
sammans med andra rovare ligger de i frsit for intet ont anande
resendrer som de kan 6verfalla och plundra pa dgodelar.
Firdigheter: Bakhall, Gomma sig, Litta vapen eller Tillhyggen,
Rida, Smyga

Tiggare

Tiggare haller oftast till i stider dir de tigger mat och pengar. Det
finns dven de som vandrar runt till olika byar och stider for att
utdva sitt yrke.

Firdigheter: Bluffa, Géra upp eld, Ljuga, Tigga, Tjuvlyssna

Tjuv

Tjuven héller mestadels till i stider dér hon livnir sig pa ficktju-
veri, inbrott och olika bedrigerier. Tjuven 4r en mistare pa att ta
sig fram osedd och smilta in i en folkmassa.

Firdigheter: Kldttra, Litta vapen, Smyga, Stjila, C)ppna 13s

Tjansteflicka

Tjénsteflickan i4r anstilld i ett hushill dir hon hjilper till med di-
verse sysslor. Det kan handla om hushallssysslor eller att ta hand
om barn.

Firdigheter: Charma, Diska & Stida, Laga mat, Servera, Upp-

mirksamhet

Trubadur

En trubadur vandrar runt och spelar och sjunger pa gator, torg
och virdshus. En del kan ocksd vara fast anstillda hos nigon
kunglighet eller rik man.

Firdigheter: Beritta historier, Dansa, Prata om ingenting, Sjunga
& Spela, Vissla

Tullindrivare

Tullindrivaren driver in skatter och tullavgifter. En viss del av de
indrivna pengarna betalas in till Rom och 6verskottet behélls for
egen rikning. Tullindrivare ir ofta mycket rika, men illa sedda av
de flesta.

Firdigheter: Lisa & Skriva, Pruta, Rikna, Stadskunskap, Virde-

sitta foremal

e

Hralh.
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Vedhuggare

En vedhuggare arbetar i regel hela dagen med att hugga ved. Ar-
betet 4r hart och tungt och l6nen blygsam. Arbetet omfattar bl.a.
himtning, sdgning, klyvning och stapling.

Firdigheter: Beritta historier, Hugga ved, Lasta & Packa, Prata
om ingenting, Vissla

Virdshusvird
Virdshusvirden dger och driver ett virdshus, som i regel erbjuder
bide mat, dryck och singplatser. Ofta finns en eller flera anstill-
da som hjilper till med arbetet p virdshuset.
Firdigheter: Beritta historier,
Brotta ner, Laga mat, Servera,

a Tillhyggen

Asnefésare

En &snefésare har egna dsnor el-
ler arbetar it en &sneigare. Asnorna
har stora korgar pd ryggen och kan transportera
fruke, gronsaker, tyger, ved och annan packning. Ibland
spanns dsnan framfor en vagn och kan di transportera be-
tydligt storre och tyngre last.
Firdigheter: Djurskétsel, Kora vagn, Lasta & Packa, Prata
med djur, Rida

Rollpersonens startkapital
Fér dventyr som utspelar sig under Gamla Testamentets
tid giller att varje rollperson startar med 5T20 siklar sil-
ver. Om &dventyret dger rum under Nya Testamentets tid
ir startkapitalet istillet 5T20 + 50 denarer. Denna sum-
ma ir de pengar rollpersonen lyckades spara ihop innan
han eller hon blev dventyrare.

Rollpersonens ursprung & sprak
(GT) Rollpersonerna ir troligtvis antingen israeliter
(vandringsfolk) eller frin Egypten eller Kanaan och
det sprik de talar dr hebreiska, kananeiska eller egyptis-
ka. Israeliterna var ett vandringsfolk som efter sin flykt frin
Egypten pa 1200-talet fore Kristus, flyttade till Kanaans land.
D3 bodde det flera kananeiska folkslag dir, bl.a. fenicierna
| 5 som talade kananeiska. Kananeiska och hebreiska ir likartade
/ ‘ sprak ungefir som svenska och norska och det gjorde att det
/ var ldtt for de olika folken att forstd varandra. I det gam-

la Egypten pratade man egyptiska, ett sprik som finns
'V\ W belagt i skrift frin 3200 f£.Kr. Skriftspriket bestod av
| N
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hieroglyfer. Langt senare bérjade arabiska anvindas istillet for
egyptiska.

(NT) Rollpersonerna kan vara judar frin Galiléen eller Judéen
eller samarier frin Samarien. D3 talar de troligen arameiska, men
ndgra av dem kanske 4ven kan grekiska eller latin. Rollpersoner-
na kan ocksa vara frén Rom och talar d4 latin, férmodligen ir de
i s fall romerska soldater och har yrket krigare. I sillsynta fall
kan man 4ven tinka sig rollpersoner som kommer frin Grekland
eller nigot annat av linderna runt Medelhavet och da talar de
grekiska. Grekiskan ir vid den hir tiden de bildades sprik och
det sprik som anvinds internationellt. Grekiskan dominerade
hela Medelhavsomridet innan romarriket bredde
ut sig. Latin ir soldatspriket. Det judis-
ka folket liser fortfarande sina skrifter
(skrifterna = Gamla Testamentet) pa
hebreiska, men arameiskan ir talspra-
ket.

Vilka nationaliteter rollper-
sonerna kan ha varierar frén
dventyr till dventyr och bestims
limpligen tillsammans med SL
innan dventyrets start.
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Genomgingen av
hur man skapar en
rollperson finns pa
sidan 5.

TP och MP beskrivs
pd sidan 8.

Vilka firdigheter som
hir till vilka yrken
beskrivs pa sidan 8

och framit.

Fiirdigheternas
egenskap hittar du i
Jardighetstabellen pa

sidorna 22-23.

Egenskapsbonus
och hur den rotala
bonusen riknas fram
beskrivs pa sidan 20
och framit.

Firslag pa rollperso-
nens bakgrund finns
pa sidorna 14-15.

ROLLPERSONSEXEMPEL 1

Vi ska skapa en rollperson till en serie dventyr som utspelar sig
under gamla testamentets tid. Josua dr vid den har tiden ledare
for det israeliska folket och manga av israeliterna befinner sig i
ett harldger utanfor Gilgal.

Rollformuldr, penna och tdrningar finns till hands nér vi satter
igang med att skapa den nya rollpersonen. Pa ndsta sida kan du
se hur rollformuldret eller karaktdrsbladet med den nya karaktd-
ren ser ut.

1. Vi borjar med att skriva upp spelarens namn sa att det blir Iatt
for spelledaren och de andra i spelgruppen att halla reda pa vem
den nya rollpersonen tillhor.

2. Vi bestdmmer att rollpersonen ska vara en man och antecknar
det pa rollformuldret.

3. Ddrefter beslutar vi att mannen ska vara 23 ar gammal och
skriver upp det pa rollformuldret.

4. Vi tycker att rollpersonen ska heta Jefta och antecknar dven
detta.

5. Egenskaperna slds fram. Vi gor det genom att sla 1T6 + 2 for
varje egenskap och antecknar resultatet pa rollformuldret. Falten
for TP och MP fylls ocksa i.

6. Darefter bestimmer vi tillsammans med spelledaren att Jefta
ska vara en av smederna i hdrlagret i Gilgal. Jefta dr alltsa hant-
verkare.

7. Hantverkarens fardigheter antecknas pa rollformuldret. Dess-
utom antecknar vi inom parenteserna vilken egenskap som hor
ihop med respektive fardighet, nagot som underldttar senare

i spelet eftersom vi inte behover titta i regelboken lika ofta. Vi
antecknar dven egenskapsbonusen for varje handling/fardighet
och rdknar ut den totala bonusen i kolumnen for total bonus.

8. Jeftas startkapital ar 5T20 siklar silver. Vi slar 5 + 11 + 19 +
3 + 8 = 46. Jefta startar alltsa spelet med 46 siklar silver. Denna
summa antecknas pa rollformuldret. Antalet siklar silver pa roll-
formuldret dr inte 46, men det beror pa att Jefta har anvant en
del av sitt silver till att kopa utrustning (se punkt 10 nedan).

Startkapital beskrivs

pd sidan 14.

9. Jefta dr israelit och talar spraken hebreiska och kananeiska.
Jeftas nationalitet och vilka sprdak han pratar skrivs upp pa roll-
formuldret.

10. Alla rollpersoner startar med en uppsattning kldder. Jefta har
dessutom kopt en béltesvaska som skrivs upp i féltet for utrust- Utrustningslistor
ning. Kostnaden for vaskan (7 siklar silver) dras av och kvarva- finns pa sidorna 36-
rande silver antecknas pa rollformuldret (8). Jefta som nu dr klar 39

for spel har kvar 39 siklar silver. '
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ZAN @)ee A P
@ Hjalcar ) @

Rollformuldr

Spelarens namn: ANDREAS @ Alder: 23 AR @ Silver: 39 SIKLAR _
[Namn: Jerta () Yrke: HANTVERKARE ((3) Sprak1: HEBREISKA
Man/Kvinna: MAN @ Nationalitet: ISRAELIT @ Sprak2: KANANEISKA

\Vapen),
Vapen/Skold/Rustning Skada/Skydd
Vapen1
Medkansla Vapen2
Talighet Vapen3
Styrka Skold
Smidighet Rustning
Snabbhet

Personlighet TP 7 |
Utseende MP | 6 | Avdrag
Handlingsbonus Egenskaps- Fardighets- Foéremals-  Aventyrs- Total

1analing/raraigne DONU 0ONu oonu oonu oonNnu
@

JtruStning
"9 BYxOR, TUNIKA, MANTEL, BALTE, SKOR

BALTESVASKA (MED PENGAR 1)

Anteckninga N©yentyrslogq

1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
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ROLLPERSONSEXEMPEL 2

Jefta som skapades i det forra exemplet dr en av smederna i
Josuas harldger utanfor Gilgal. Han dr stark och duktig pa smide
och baltestillverkning. Jefta dr framgangsrik och har ett lattsamt
sdtt. Snart far han dven andra uppdrag vid sidan av arbetet i
smedjan. Bland annat f6ljer han med en grupp spejare till Lakish
pa ett uppdrag, hjalper till att avsldja en grupp motstandsman
som vill avsatta Josua, vinner ett fint pris i en stor tavling som
halls i harldgret och undersoker vad som déljer sig bakom en
mystisk port av brons mitt ute i 6knen. Till f6ljd av sina dven-
tyr utvecklas han och ldr sig nya saker. Det som har hant Jefta
under dventyren finns nu antecknat pa rollformularet.

- Det har gatt ett dr i spelet och Jefta har blivit ett ar dldre (1).

- De dventyr Jefta varit med om finns uppskrivna i dventyrslog-
gen (2).

- Jefta har under sina daventyr 6vat med ldtta vapen, projektil-
vapen och tunga vapen. Han har dessutom trdnat pa att smyga
och Kldttra. De nya fardigheterna och deras fardighetsbonus ar
uppskrivna pa rollformuldret tillsammans med den tillhérande
egenskapen och egenskapsbonusen (3).

- Till f6ljd av sina fyra dventyr har Jefta nu ocksa +4 i dventyrs-
bonus pa samtliga fardigheter. Aventyrsbonusen och den nya
totala bonusen har antecknats pa rollformularet (4).

- Under sina resor har Jefta kopt och hittat en del nya foremal
som finns antecknade i féltet for utrustning pa rollformuldret
(5). Forutom att anteckna vapnen i féltet for utrustning anteck-
nas aven deras egenskaper i faltet for vapen, skold och rustning
(6). Att anteckna vapnens egenskaper pa rollformuldret under-
lattar da det gor att vi inte behover titta lika ofta i regelboken.

- 1 faltet for anteckningar har Jeftas spelare antecknat nagra
saker som kan vara bra att komma ihag till ett senare spelmote

(7)-

De falt som dnnu inte har forklarats i exemplen dr:
-Foéremdlsbonus

-Skada (TP) och Avdrag (MP)

-Rutan HP i féltet for utrustning

Féremadlsbonus (8)

I kolumnen f6r foremalsbonus antecknas bonus som hér ihop
med ett féremal t.ex. om rollpersonen har klatterutrustning som
ger +3 pa Klattra.

Skada (TP) och Avdrag (MP) (9)
Hér kan skada och avdrag pa modpodngen antecknas genom att
satta Kryss i rutorna.

Rutan HP i anteckningsféltet (10)
Har skrivs rollpersonens hjdltepodang upp.

=—————————— - —————————————— L ———————V—VV_—————=
. IS- Wk
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@ Hjaltar & Legender. @
Rollformular

Selarens namn: ANDREAS Alder: 24 AR @ Silver: 143 SIKLAR
Namn: JeFta Yrke: HANTVERKARE Sprak1: HEBREISKA
Man/Kvinna: MaN Nationalitet: ISRAELIT Sprak2: KANANEISKA

Vishet

Mod Vapen1

Medkansla Vapen2

Talighet Vapen3

Styrka Skold

Smidighet Rustning

Snabbhet

Personlighet TP 7 | o@‘lllllllllllllll
Utseende MPY 6 fAvdragi R R R R R N |

Handlingsbonus Egenskaps- Fardighets- Féremals- Aventyrs- Total

Handling/Fardighet bon bn . @ bon
SMIDE (SMI) A \FAG |

____
| BALTESTILLVERKNING ____(SMDN+5 N5 §+ ___ _J+4 ____ J14 |
| Lasa&Skriva________(VIS§+4 N5 N+ J+4  J13 |
(RakNA_____________(VIS§+4 N5 §+ __J+4  J13 |
@____
| PrOJEKTILVAPEN ______(SMDN+s ___ _N§+5 N+ J+4 __ J14 |
 Toncavapen ____ (STV)N+8 N5 Q§+ ___J+4 _ J17 |
SMYGA SMp§-s _____§+s  f- N4 14
KLATTRA )

BYXOR, TUNIKA, MANTEL, BALTE, SKOR

SLUNGA (MED 10 SLUNGSTENAR), DOLK, SVARD

RYGGSACK, FILT, TRATALLRIK, TRAMUGG, PROVIANT (3 DAGAR)
OLJELAMPA, LamPoLIA, REP (10 METER), ELDDON
BALTESVASKA (MED PENGAR 1)

A nteckm

O n "
JAKOB AR SKYLDIC MIG 10 SIKLAR SILVER ) n:ms:;l:dll‘n";ﬁ:"‘nm

FRAGA EFTER MARTA VID ELEFANTENS HUVUD OM VI KOMMER TILL BETEL 3 DeLST0RA TimNeE
5

6
7
8
9
0

1
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ollpersoner i det hir rollspelet klarar av att utf6ra alla
Ryper av handlingar redan frin bérjan. Begrinsningarna

or nystartade rollpersoner ir fi eftersom ett dventyr ska
kunna spelas av spelgrupper som inte spelar rollspel s& ofta. Ett
dventyr ska dessutom kunna klaras av pa relativt kort tid och vid
endast ett enskilt speltillfille. For att spelet indé ska bli roligt
behover deltagarna ha rollpersoner som kan klara av en hel del
direke vid spelets start. Rollpersoner som 4r med om flera dventyr
kommer sedan att bli bittre och bittre i takt med att spelet fort-
skrider och de samlar p4 sig erfarenhet och lir sig nya firdigheter.
Det som styr hur vil en rollperson klarar av att utféra en hand-
ling idr dels hur begévad rollpersonen ir pa att utféra handlingen,
dvs. vilket egenskapsvirde hon har i den egenskap som hor ihop
med handlingen och dels hur vil hon lyckas med handlingen vid
varje enskilt tillfdlle, nigot som avgérs med ett tirningsslag. Har
hon dessutom trinat pd att utfora en viss typ av handling fir hon
anvinda sig av en firdighetsbonus nir den utfors. I vissa fall kan
dven rollpersonens utrustning ha betydelse f6r hur vil en hand-
ling lyckas.

Vad ar en handling?

Varje ging en rollperson gér nigot utfér hon en handling. All-
dagliga handlingar som t.ex. att dricka en mugg vatten, 6ppna
en dorr eller bestilla in mat pa ett virdshus klarar alla av utan att
ndgra sirskilda slag med tirningar behévs. Nir en handling blir
lite svérare eller om den utférs under tidspress behdver diremot
rollpersonen lyckas 6vervinna handlingens svarighetsgrad for att
klara av att utféra den och di anvinds tirningar. I Flykten frin
Damaskus 4r handlingar antingen litta, normala, medelsvéra el-
ler svéra.

Hur lyckas en handling?

I det enklaste fallet lyckas en rollperson med en handling om viir-
det pd den egenskap som hér ihop med handlingen plus ett slag
med en 4ttasidig tirning blir 10 eller hogre.

Handlingens egenskap, fardighet

och fardighetsbonus

Alla handlingar hor ihop med en av rollpersonens egenskaper. Att
springa hor t.ex. ithop med rollpersonens snabbhet och att klittra
hér thop med rollpersonens smidighet. En rollperson som har




trinat pd att springa fir dessutom en firdighet som heter Springa
och en rollperson som har trinat pd att klictra fir firdigheten
Klattra. Fardigheter ger +5 varje ging handlingen ska utf6ras och
detta tilldgg kallas for firdighetsbonus.

Vilka handlingar som hor ihop med vilka egenskaper och firdig-
heter dr nistan alltid sjilvklart. I tabellen pa sidan 22-23 listas ett
stort antal handlingar och firdigheter och férslag pa tillhérande
egenskaper och yrken. Tycker du att det fattas fardigheter ar det
bara att hitta pa egna.

Att utféra handlingar

S4 fort en rollperson ska utf6ra en handling som inte ir alldaglig
slar spelaren en T8 och ligger till det egenskapsvirde och den
eventuella firdighetsbonus som hér ihop med handlingen (egen-
skapsvirdet kallas ibland dven for egenskapsbonus). Om rollper-
sonen har ett speciellt foremal som gér handlingen littare att ut-
fora adderas dven denna si kallade féoremalsbonus. For att klara
av en litt handling ska slutresultatet vara lika med eller verstiga
5, for att klara av en normal handling ska slutresultatet vara lika
med eller 6verstiga 10, for att klara av en medelsvar handling ska
slutresultatet vara lika med eller Gverstiga 15 och for att klara av
en svar handling ska slutresultatet vara lika med eller 6verstiga
20. Om spelaren slir en dtta med tirningen (utfér en perfekt
handling) slis ytterligare en tirning och de béda resultaten ad-
deras (detta upprepas endast en ging, om tirningen landar pa en
dtta igen pd det andra slaget slds inget ytterligare slag). Om tvé
personer tivlar mot varandra vinner den som far hogst resultat.

Handlingsbonus

Om en rollperson har flera olika bonusar for en viss typ av hand-
ling kan det vara jobbigt att rikna ut hur mycket som ska ad-
deras till tirningsslaget vid varje enskilt tillfille som handlingen
utfors. Alla bonusar kan dé istillet summeras ihop till en total
bonus som liggs till tirningsslaget varje ging rollpersonen utfor
sin handling. Under rubriken Handlingsbonus pa rollformuliret
finns det plats att anteckna de olika typerna av bonus och den to-
tala handlingsbonusen f6r de handlingar rollpersonen utfér ofta.
S4 fort en handling som utf6rs ofta har mer 4n bara egenskaps-
bonus kan det vara limpligt att skriva upp den i filten vid rub-
riken Handlingsbonus p3 rollformuliret och rikna ut den totala
bonusen.

Ex. Rohanja ska smyga. Hon har Smidighet 7, firdigheten Smyga

och dessutom har hon sina mjuka skinnstovlar pd sig som ger

- 2L el
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Ex. Om en rollperson
vill springa snabbt dr
egenskapen Snabb-
het och fiardigheten
Springa och vill roll-
personen klittra ir
egenskapen Smidig-
het och fardigheten
Kliittra.

I Flykten frin Da-
maskus kan alla roll-
personer utfora alla
tinkbara handlingar
dven om de inte har

trinat upp en fir-

dighet som ger +5 i
[Jardighetsbonus ndir

handlingen utfors.

En rollperson som  §
har iventyrat tidigare
Jair utover firdighets-

bonusen dven ligga
till sin Gventyrsbonus
varje ging en inlird

handling utfors.

Alla handlingar dir
rollpersonen har en
Jardighet som ger +5
i flirdighetsbonus éir
inlirda handlingar.

Handlingar som
utfors med samma
Jeirdighet men med
olika foremdl och
foremdlsbonus kan
antecknas dubbelt pi
rollformuliiret.

¥
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Handlingar & Fardigheter

Handling/Férdighet Egenskap  Beskrivning Yrke
Akrobatik SMI Repklattring, gora volter, ga pa handerna, hjula etc. Gycklare
Arbeta i sten STY Arbeta i sten Stenhuggare
Bakhall VIS Ordna ett bakhall Stratrovare
Berétta historier PER Berétta historier Frukt- & Olivplockare, Skadespelare, Skoka, Skordearbetare, Trubadur, Vedhuggare, Vardshusvard
Binda nét SMI Binda nét Fiskare
Bluffa PER Bluffa Tiggare
Brotta ner STY Halla fast, brotta ner, kasta ut nagon Véardshusvard
Bon VIS Be Profet, Prast
Charma PER Fa nagon pa sin sida genom sin charm Danserska, Tjansteflicka
Dansa SMI Dansa Danserska, Skoka, Trubadur
Diska & Stada SMI Diska, torka och stada snabbt, snyggt och effektivt Tjansteflicka
Djurkunskap VIS Kunskapen om djur
Djurskétsel MED Skéta om djur Bonde, Budbarare, Dyngkorare, Herde, Asnefosare
Driva boskap SMI Driva boskap Bonde
Fiska SMI Fiska Fiskare
Fanga uppmarksamhet PER Fanga nagons uppmarksamhet Danserska, Gatumagiker, Gladiator, Skadespelare
Forfora PER Forfora nagon Skoka
Forlésa barn VIS Forldsa barn Barnmorska, Lakare
Geografi VIS Kunskap om var lander, skogar, berg och hav ligger Budbarare
Grava STY Grava med olika verktyg Dyngkdrare
Ga upp i rok VIS Tricket att forsvinna framfor 6gonen pa andra Gatumagiker
Goémma sig SMI Goémma sig Stratrovare
Gora upp eld VIS Géra upp eld Herde, Stenhuggare, Tiggare
Hantera vapen | - Tillhyggen STY Anvénda vapen (tillhyggen) Gladiator, Herde, Krigare, Stratrovare, Vardshusvard
Hantera vapen Il - Latta vapen STY Anvanda vapen (latta vapen) Gladiator, Herde, Jagare, Krigare, Stratrovare, Tjuv
Hantera vapen Il - Tunga vapen STY Anvénda vapen (tunga vapen) Gladiator, Krigare
Hantera vapen IV - Kastvapen SMI Anvanda vapen (kastvapen) Gladiator, Jagare, Krigare
(

Hantera vapen V - Projektilvapen SMI

Hantverk
Historia

Hitta gémda foremal
Hoppa

Hugga ved

Jaga

Jonglera

Kléttra

Képsla

Kéra vagn

Laga mat

Lasta & Packa
Ledarskap
Ljuga

Lyssna pa andra
Lakande orter & drycker
Lékekonst

Lésa & Skriva
Odla

Orientering
Plocka frukt

Plocka oliver

SMI
VIS
VIS
SMI
STY
VIS
SMI
SMI
PER
SMI
VIS
SMI
VIS
PER
MED
VIS
VIS
VIS
VIS
VIS
SMI
SMI

Anvanda vapen (projektilvapen)

Utfora hantverk

Kunskap om vad som har hant forr i tiden
Hitta saker som &r svara att hitta

Hoppa

Hugga ved

Jaga

Jonglera

Klattra

Képsla

Kora en vagn framdragen med asna, hast osv.
Laga god och nyttig mat

Lasta och packa stabilt och utrymmessnalt
Leda en grupp

Ljuga

Lyssna pa andra

Ge lakande orter & drycker

Laka skadade & sjuka

Lésa & Skriva

Odla grédor

Orientera

Plocka frukt

Plocka oliver

Gladiator, Jagare, Krigare

Hantverkare

Danserska, Duvsnarare, Gycklare

Vedhuggare

Jagare

Gycklare

Duvsnarare, Gycklare, Stenhuggare, Tjuv

Képman

Barnmorska, Bonde, Dyngkérare, Gladiator, Stenhuggare, Asnefosare
Tjansteflicka, Vardshusvard

Dyngkérare, Fruktplockare, Olivplockare, Skordearbetare, Vedhuggare, Asnefosare
Profet, Prast

Skoka, Tiggare

Barnmorska, Lékare, Larare, Skoka

Lékare

Barnmorska, Lakare

Hantverkare, Kdpman, Lakare, Larare, Profet, Prast, Skadespelare, Stjdrntydare, Tullindrivare
Bonde

Budbarare, Stjamtydare

Fruktplockare

Olivplockare
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Handlingar & Fardigheter

Handling/Férdighet Egenskap  Beskrivning Yrke

Plocka pengar ur luften SMI Tricket att plocka pengar ur luften eller annan plats Gatumagiker

Ploja STY Ploja Bonde

Prata med djur MED Prata med djur Herde, Asnefosare

Prata om ingenting PER Prata om ingenting Fruktplockare, Olivplockare, Skordearbetare, Trubadur, Vedhuggare
Pruta PER Pruta Kdpman, Tullindrivare

Rensa fisk SMI Rensa fisk Fiskare

Repkonst SMI Binda och surra med rep Stenhuggare

Rida SMI Rida Budbarare, Gladiator, Krigare, Stratrovare, Spejare, Asnefdsare
Ro STY Ro Fiskare

Rakna VIS Rékna Hantverkare, Képman, Lérare, Profet, Prést, Stjarntydare, Tullindrivare
Sabotage SMI Sabotera nagot Spejare

Segla VIS Segla Fiskare

Servera SMI Servera mat och dryck Tjansteflicka, Vardshusvard

Simma SMI Simma

Sjunga & Spela PER Sjunga & Spela Danserska, Trubadur

Skaffa nya vanner PER Skaffa nya vanner Barnmorska

Skérda SMI Skorearbete Skordearbetare

Sluka eld SMI Sluka eld Gycklare

Smyga SMI Smyga Duvsnarare, Jagare, Stratrévare, Tjuv

Speja VIS Speja Spejare

Spela teater PER Framfora en pjas eller skadespel Skadespelare

Springa SNA Springa Budbarare, Gladiator

Spara VIS Spara Duvsnarare, Jagare, Spejare

Stadskunskap VIS Hantera myndigheter i en stad Tullindrivare

Stjala SMI Stjala Tjuv

Stjérntydning VIS Tyda stjarnorna Stjérntydare

Sétta fallor SMI Sétta ut fallor Duvsnarare, Jagare

Taktik VIS Samordna en stridande enhet Krigare

Tala till folkmassa PER Tala till folkmassa Gatumagiker, Larare, Profet, Prast, Skadespelare
Tigga PER Tigga Tiggare

Tjuvlyssna VIS Tjuvlyssna Tiggare

Trolla bort kaniner SMI Tricket att trolla bort kaniner och andra foremal Gatumagiker

Undervisa VIS Undervisa Larare, Stjarntydare

Undre varlden VIS Prata med brottslingar i en stad

Uppmérksamhet VIS Lé&gga marke till nagot Spejare, Tjénsteflicka

Valla djur MED Valla far, getter osv. Herde

Vissla SMI Vissla Dyngkdrare, Fruktplockare, Olivplockare, Skordearbetare, Trubadur, Vedhuggare
Vardesatta foremal VIS Vardesatta ett foremal Képman, Tullindrivare

Véxtkunskap VIS Kunskapen om véxter

Oppna las SMI Oppna ett las Tjuv

Overtala PER Overtala nagon Skoka

*Gladiatorn far vilja 2 valfria vapenfirdigheter och antingen Rida eller Springa
*Hantverkaren fir vilja 3 valfria hantverksfirdigheter

*Herden kan vilja mellan tillhyggen och litta vapen

*Jdgaren kan vilja mellan litta vapen, kastvapen och projektilvapen
*Krigaren fir vilja 3 valfria vapenfirdigheter

*Skokan kan vilja mellan Ljuga och Lyssna pa andra

*Strétrovaren kan vilja mellan tillhyggen och litta vapen
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henne +2 i féreméalsbonus. Spelaren skriver upp handlingen pa
rollformuliret och anger +7 i Egenskapsbonus, +5 i Firdighets-
bonus och +2 i Féremalsbonus. I filtet for Total bonus skriver
spelaren den sammanlagda bonusen som blir 14 (7 + 5 + 2 =
14). Nir Rohanja sedan ska smyga i spelet slar spelaren 1T8 och
lagger till 14 for att se om hon klarar av den svarighetsgrad som
giller vid just detta tillfille.

Handlingar med speciella effekter
Vissa handlingar har speciella effekter i spelet och dessa beskrivs
nedan.

Arbeta i sten

Detta dr kunskapen om att hugga ut, transportera och bearbeta
sten. Aven formigan att uppfora stenbyggnader ingir i firdighe-
ten. For att tillverka skulpturer anvinds Hantverk (Bildhuggare).

Brotta ner

Brotta ner kan innebira att halla fast ndgon, trycka ner nigon
mot golvet alternativt upp mot viggen eller att kasta eller sparka
ut en person genom t.ex. en dorr.

Bon

Bon ir varje minniskas samtal med Gud. Man kan be om allt
mdjligt. Man kan anvinda stora ord eller sma och enkla ord, tala
hogt eller tyst for sig sjilv. Bonen kan vara som en sing eller ett
rop pa hjilp. Det handlar inte om prestation utan om att fi vara
med Gud. Man kan be pd ménga olika platser, hemma, ute i
skogen, uppe pa berget, pa kamelryggen eller i tiltet nir man ska
sova. Nir jag ber kan jag fd kiinna att jag inte 4r ensam utan att
jag fir vara nira mig sjilv, andra minniskor och Gud. Genom
bon kan man f forlatelse. Bonen kan vara ett sitt att siga tack
och den kan inge hopp och mod. Man kan bli glad av bon. I bs-
nen finns det plats for tystnad och lugn och ro. Man kan be f6r
andra minniskor och for hela virlden.

I spelet kan bén dterge forlorat mod. Rollpersonen ber an-
tingen sjilv eller tillsammans med en eller flera andra personer.
Alla som 4r nirvarande tar del av handlingen. Den som ber slir
1'T8 och ligger till sitt egenskapsvirde och eventuell firdighets-
bonus. Resultatet kan ses som ett métt pd hur mottagliga delta-
garna ir for samtalet med Gud, hur omstindigheterna spelar in
men ocksd pd hur erfaren den som ber 4r pé att ge andra trést.
Blir resultatet normal nivd (10 eller hogre) dtervinns ett poing,
medelsvar nivéd (15 eller hogre) tva poing och svér niva (20 eller

hogre) 1T4 + 2 poidng. Endast ett slag per modfilld 4r mojligt.
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Fanga uppmirksamhet

Det gir att finga en persons uppmirksamhet pa flera olika sitt.
En trubadur, danserska eller gycklare kan t.ex. anvinda nigon
av sina underhdllningsfirdigheter tillsammans med Fanga upp-
mirksamhet for att vicka minniskors intresse, men firdigheten
kan dven anvindas enskilt eller tillsammans med andra firdig-
heter. Tiex. kan tva krigare starta ett spektakulirt slagsmél pa en
gata eller ett torg eller en tjuv eller gycklare utféra en halsbry-
tande fasadklittring, balansgéng eller hoppa fran hustak till hus-
tak. Gemensamt ir att den som vill finga uppmirksamheten hos
ndgon annan gér nigot som ir sd ovanligt och visar upp det pa
ett sd spektakulirt sitt att mianniskor runtomkring stannar upp
for att titta eller lyssna.

Alla som befinner sig i nirheten av (inom syn- eller hérhall)
den person som anvinder sig av Finga uppmirksamhet maste
overvinna resultatet av Finga uppmirksamhet med ett eget slag
pa Uppmirksamhet (resultatet pd Uppmirksamhet maste vara 1
hogre dn resultatet pa Finga uppmirksamhet). Misslyckas detta
kommer den som fir sin uppmirksamhet fingad att ha -10 pi
alla foljande slag pd Uppmirksamhet under den tid deras upp-
mirksamhet ir fingad.

Fanga uppmirksamhet kan som nimnts ovan anvindas en-
skilt eller tillsammans med en annan firdighet (t.ex. Dansa eller
Sjunga & Spela). For att kunna anvinda Finga uppmirksamhet
tillsammans med en annan firdighet méste slaget pa den forsta
fardigheten nd upp till normal svirighetsgrad dvs. 10 eller hogre.
Allt som 6verstiger 10 adderas till det paféljande slaget pa Finga
uppmirksamhet.

[ tabellen nedan anges hur minga minuter en rollperson lyck-
as finga uppmirksamheten hos en publik beroende pé resultatet
och den nivd som uppnds. Observera att en person som lyckas
motstd Finga uppmirksamhet genom att fi ett hégre resultat pd
sin egen Uppmirksamhet inte péverkas alls.

Tabell - Finga uppmirksamhet
Utfall (niva) Antal minuter

5 (ldte) 1
10 (normal) 2
15 (medelsvar) 3
20 (svar) 1T4 + 3

Ex.1 Gladiatorerna Titus och Kordin startar ett brék for att av-
leda ndgra vakters uppmirksamhet sd att deras vinner kan fly
over en mur. Titus har personlighet 6 och firdigheten Fénga upp-
mirksamhet. Titus spelare slr en tvia med tirningen och ligger
till egenskapsvirdet for personlighet och firdighetsbonusen for

=23 ot
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Fanga uppmirksamhet vilket ger 2 + 6 + 5 = 13. Vakterna méste
fi sammanlagt minst 14 pd Uppmirksamhet for att kunna lita
bli att stilla sig och titta pa eller ligga sig i slagsmélet och dirmed
fd -10 pé sin uppmirksamhet under nistkommande tvd minuter.

Ex.2 Danserskan Doloria vill forsoka skapa en avledande mané-
ver genom att finga en folkmassas uppmirksamhet. Under tiden
tinker hennes kamrater forsoka stjila en guldskatt frin ett bord.
Doloria har smidighet 7, personlighet 6 och firdigheterna Dansa
och Fanga uppmirksamhet.

Dolorias spelare slar forst pd Dansa. Tédrningen landar pd en
sexa och till det adderas egenskapsvirdet for smidighet och dven
firdighetsbonusen for firdigheten Dansa (6 + 7 + 5 = 18). Efter-
som 18 dr mer 4n 10 kan Doloria anvinda sig av Finga uppmiirk-
samhet och fir dessutom ligga till 8 till det slutgiltiga resultatet.

Direfter sldr Dolorias spelare en fyra pd Finga uppmirksam-
het, ligger till egenskapsvirdet for personlighet och adderar fir-
dighetsbonusen. Dessutom adderas 8 till slutresultatet eftersom
Dolorias dans var si lyckad. Detta ger 4 + 6 + 5 + 8 = 23.

Doloria ligger in hela sin personlighet i dansen for att gora
den dill en upplevelse utover det vanliga. Ingen av askddarna kla-
rar av att overvinna hennes resultat pd Finga uppmirksamhet.
Publiken ir trollbunden i 1T4 + 3 minuter och fler minniskor
strommar till for att se vad det 4r alla tittar pd. Nir dansen ir slut
ir guldet borta.

G4 upp i rok

Den som vill gd upp i rok forsoker helt enkelt limna en plats nir
ingen tittar pa. Spelaren slar ett slag, ligger till egenskapsvirdet
for vishet och ev. firdighets- och foremélsbonus. Om resultatet
pa G& upp i rok overstiger resultatet f6r Uppmirksamhet hos
dem som tittar pa forsvinner rollpersonen spérldst utan att nigon
ser vart. Forberedelser som rékbomber eller en scen med en fal-
lucka ger i storleksordningen +5 till +10 i féremalsbonus.

Hantverk

Féljande inriktningar finns inom hantverksyrket: bildhuggare,
bitbyggare, biltesmakare, juvelsmed, konstnir, korgbindare,
krukmakare, sadelmakare, skomakare, skriddare, smed, snickare,
somnads- och textilhantverkare, tiltmakare, vapensmed. Att till-
verka ett vanligt forem3l har normal svérighetsgrad (10 eller ho-
gre), att tillverka ett fsremal som 4r bittre dn vanliga féremal (+1
till +5) dr medelsvart (15 eller hogre - hur mycket bittre dn nor-
malt féremélet blir beror pd hur ménga ginger i rad som hant-
verkaren klarar av att 6vervinna svérighetsgraden, 3 ginger ger
exempelvis ett foremal med +3) och att gora ett misterverk (+6
till +10) &r svart (20 eller hogre - hur mycket bittre in normalt

-_—-- - > - - - - -
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foremalet blir beror pd hur minga ginger i rad som hantverkaren
klarar av att 6vervinna svarighetsgraden, 3 ginger ger exempelvis
ett foremdl med +8). At tillverka riktigt vilgjorda foremal kriver
i regel tillgéng pd bra rimaterial, specialverktyg och gott om tid.

Ledarskap

En god ledare kan ge sin grupp trygghet och stabilitet. Ledaren
kan dven 6vertyga och entusiasmera de personer hon leder och
motverka kinslor av hopploshet och uppgivenhet. Genom ett
gott ledarskap dr det pa s sitt mojligt ate aterge forlorat mod.
Ledaren slr ett slag med en 4ttasidig tirning, ligger till sitt egen-
skapsvirde och eventuell firdighetsbonus. Lyckas handlingen
med normal nivd (10 eller hogre) atervinns ett poing, medelsvar
niva (15 eller hégre) tva poidng och svéir nivé (20 eller hogre) 1T4
+ 2 poing. Endast ett slag per modfilld rollperson ir mojligt.

Likande orter & drycker

Rollpersoner som kan blanda till en likande dryck eller kinner
till helande 6rters egenskaper kan paskynda likningen av en ska-
da. Nir en rollperson ska tillverka en helande dryck eller anvinda
helande orter slar spelaren ett slag med en 4ttasidig tirning och
ligger till egenskapsvirdet och eventuell firdighetsbonus. Over-
vinner handlingen normal svérighetsgrad (10 eller mer) aterfar
den skadade tvd TP per vecka istillet for ett, medelsvar niva (15
eller hogre) tre TP per vecka och svir nivd (20 eller hogre) fyra
TP per vecka. En forutsittning r att handlingens utforare har
tillgéng till rite 6rter. Likande 6rter och drycker kan man ha med
sig i packningen och anvinda vid behov. Om det inte finns nigon
med firdigheten Likande orter & drycker nirvarande nir érten
eller drycken anvinds far ingen firdighetsbonus liggas till slaget.

Likekonst

Skador liker med en takt av 1 TP per vecka, men om en skada
hanteras pa ritt sitt kan en likekunnig person i minga fall fi den
att lika snabbare genom att minimera dess effekt. Nir en rollper-
son skoter om en skada slar spelaren ett slag med en attasidig tir-
ning, ligger till egenskapsvirdet och eventuell firdighetsbonus.
Om handlingen 6vervinner normal svérighetsgrad (10 eller mer)
dterfir den skadade omedelbart ett tilighetspoing, medelsvar
nivé (15 eller hégre) tva poing och svér nivé (20 eller hogre) 1T4
+ 2 poing. Endast ett slag per skadad dr mojligt.

Plocka pengar ur luften

En rollperson som har lirt sig tricket att plocka pengar ur luften
(som har +5 i firdighetsbonus) kan alltid utféra tricket utan att
behova sld ndgra slag med tirning. I firdigheten ingér dven for-
mdgan att trolla fram andra smaforemal.

= 27 -
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Sabotage

I ménga linder runtom i var virld pagar krig, vald och orittvisor.
Det gjorde det pé bibelns tid ocksd. Men véld foder nytt vald. Ett
sdtt att kimpa mot orittvisor ir att anvinda sig av sabotage eller
ickevald. Ickevéld betyder att man vill kimpa mot orittvisor utan
att ndgon blir skadad eller dédad. Man vill tro pa att det finns
ndgot gott hos minniskor och att alla kan vara med och kimpa
for en bittre virld.

I bibeln finns det minniskor som vigar std emot valdet med
fredliga medel. Det israeliska folket levde som slavar under Farao
i Egypten. Farao ger order om att alla nyfodda pojkar ska dédas.
Men barnmorskorna vigrar att lyda order. De skyddar barnen
och deras familjer. Profeten Mika dréommer om fred. En dag
kommer folken inte lingre att 6vas for krig och inte lyfta svird
mot varandra. Svirden ska smidas om till plogbillar och spjuten
till vingirdsknivar. Jesus talar om att man ska ilska sin fiende.
Man kan anvinda ickevéld pi olika sitt. Genom demonstratio-
ner, strejker och sabotage. Om sabotaget utgir ifrdn att ingen blir
skadad forsts.

Man kan sabotera vapentransporter eller proviant. Man kan
gora sabotage pa en brunn, en dker, ett tilt eller ett stall. Vad ir
det man vill uppnd med sabotage? Man hindrar fienden frin att
utfora krigshandlingar. Man kanske inte lyckas med att fa slut
pa stridigheterna direkt men man kan se till att det inte 4r s3 litt
att fortsitta med kriget pa lingre sikt och i bista fall lyckas man
forsvara sig atminstone for tillfillet utan att sjilv skada andra.

Att utfora en sabotagehandling kriver att spelaren forst beslu-
tar vilken typ av sabotage rollpersonen ska utfora och sedan slar
1'T8 och ligger till sitt egenskapsvirde och eventuell firdighets-
bonus. Spelledaren bedémer svarighetsgraden av sabotaget och
lyckas rollpersonen 6vervinna handlingens svirighet uppnés full
effekt utan att ndgon kommer till skada.

Trolla bort kaniner

En rollperson som har lirt sig tricket att trolla bort kaniner och
andra féremal (som har +5 i firdighetsbonus) kan alltid utféra
tricket utan att behéva sla nigra slag med tirning.

Sammanfattning av handlingar
I de flesta fall utférs handlingar pa f6ljande sitt:
1. Sl 1T8 och avlis tirningens utfall.
2. Lidgg till rollpersonens virde f6r den egenskap som hor ihop
med handlingen.
3. Ligg till firdighetsbonus om rollpersonen ir trinad i att ut-
fora handlingen.
4. Ligg till 6vrig bonus som t.ex. bonus f6r speciella foremal.

==
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- For att lyckas med en litt handling méste rollpersonen kom-
ma upp i ett slutresultat som ir 5 eller mer.

- For att lyckas med en normalsvar handling méste rollpersonen
komma upp i ett slutresultat som ir 10 eller mer.

- For att lyckas med en medelsvar handling méste rollpersonen
komma upp i ett slutresultat som ir 15 eller mer.

- For att lyckas med en svér handling maste rollpersonen kom-
ma upp i ett slutresultat som ir 20 eller mer.

- Om tirningen landar pd en 8 slas ytterligare ett slag som ad-
deras till det forsta. Blir dven detta slag en 8 slés inget mer slag.

- Om tvé rollpersoner tivlar mot varandra vinner den som har
det hogsta slutresultatet.

Ex.1 Joram och Rohanja ska hoppa éver en fors. Avstdndet ir
ca sex meter och hoppet bedoms av spelledaren som medelsvart.
Hoppa hér ihop med egenskapen smidighet. Joram har 5 i smi-
dighet och Rohanja har 7. Bide Joram och Rohanja har firdig-
heten Hoppa, si bida far ligga till +5 i firdighetsbonus. Efter-
som handlingen 4r medelsvar behover Joram och Rohanja f3 ett
slutresultat pd minst 15 for att klara hoppet. Spelaren som slir
for sin rollperson Joram slér en femma och spelaren som slér f6r
Rohanja slr en fyra. Detta ger for Joram 5 + 5 + 5 = 15 och for
Rohanja 4 + 7 + 5 = 16. Béde Joram och Rohanja klarar hoppet
och kommer 6ver till andra sidan, men Rohanja gor ett nigot
bittre och lingre hopp med stérre marginaler.

Ex.2 Joram och Rohanja ska klittra upp f6r en mur. Muren som
dr ca tre meter hég har méinga stillen dir det dr ldce ate £3 bra
grepp och bedoms av spelledaren som normal. Aven Klittra ba-
seras pd egenskapen smidighet. Joram har 5 i smidighet och Ro-
hanja har 7. Rohanja har firdigheten Klittra, men inte Joram,
sd hon fér ligga till +5 i firdighetsbonus men det fir inte Joram.
Eftersom handlingens svérighetsgrad 4r normal behover Joram
och Rohanja fi ett slutresultat pd minst 10 for att klara av att
klittra 6ver muren. Spelaren som slar for sin rollperson Joram slir
en fyra och spelaren som slér f6r Rohanja slar en tvia. Detta ger
for Joram 4 + 5 = 9 och for Rohanja 2 + 7 + 5 = 14. Joram madste
avbryta klittringen, men Rohanja har inga problem att komma
over muren. Eftersom Rohanja har 7 i smidighet och dessutom
+5 1 firdighetsbonus hade hon klarat av klittringen dven om hon
hade slagit en etta med tdrningen.




Turordningen i en
stridsrond avgors
genom att sld 178
och ligga till Snabb-
het. Snabbast birjar!
Fir flera delragare
samma resultat sliar

de pd nytt.

Alla som ér med i en
strid kan under varje
stridsrunda utfora
foljande:

1 valfri handling
eller
1 anfall & 1 forsvar
eller
2 forsvar

Anfall & Forsvar:
Sla 1T8 och ligg
till egenskapsbonus
+ fardighetsbonus +

foremdlsbonus.

Knytnivar gor 112 1
skada.

Sparkar gor 1713 i
skada.

12 = Sld 174:
1-2=1
3-4=2

13 = Sla 176:
1-2=1
3-4=2
5-6=3

illvaron f6r minniskorna i Flykten frin Damaskus ir
I stundtals hird. Den starkes ritt giller och riken kimpar
om makt och herravilde. Den som har flest krigare gir
segrande ur striden och erévrar de andra. I en strid utférs en
mingd olika handlingar och dessa sammanfattas i det hir kapit-
let. Kom ihdg att det ir farligt att strida. En rollperson som vill bli
langlivad och framgangsrik gor klokt i att undvika strider i sa stor
utstrickning som méjligt, sd glom inte bort att det nistan alltid
finns alternativ till strid.

I strid utfor alla deltagare sina handlingar i tur och ordning dir
den som ir snabbast bérjar. Nir alla har utfért sina handlingar
ir stridsrundan (kan dven kallas for stridsrond) 6ver och en ny
bérjar. Alla deltagare kan utféra en handling eller ett anfall och
ett forsvar under varje stridsrunda. Forsvar forutsitter att rollper-
sonen har ett vapen som gér att parera med eller anvinder sig av
Férsvar utan vapen. Ett anfall kan bytas mot ett extra férsvar om
rollpersonen t.ex. sliss mot tvd motstindare. For att ta reda pa
vem som ir snabbast sldr varje deltagare 1T8 och ligger till sin
snabbhet. Den med hogst resultat dr snabbast. Detta upprepas
for varje ny stridsrond. Forsvar mot ett anfall utf6rs i samband
med anfallet oavsett om den férsvarande rollpersonen ligger pd
tur i stridsronden eller inte.

En rollperson som viljer att anfalla nir det 4r hennes tur i strids-
rundan slar 1T8 och ligger till virdet pd egenskapen styrka eller
smidighet (beroende pa vapentyp) och eventuell vapenfirdighets-
bonus (och 6vriga bonusar om sidana finns). En rollperson som
viljer att forsvara sig gor pa samma sitt. Om forsvararens resul-
tat 4r lika med eller hogre 4n anfallarens, misslyckas anfallet och
ingenting hinder; men om anfallarens resultat 4r hogre 4n for-
svararens, lyckas anfallet och anfallaren fir sld vapenskada. Om
forsvararen bir rustning dras rustningens skydd av frin skadan.
Forsvararen antecknar resterande skada pa sitt rollformulir. Om
en rollperson har lika mycket skada som hon har i talighet f6rlo-
rar hon medvetandet. Om en rollperson har dubbelt s& mycket
skada som hon har i tilighet sa d6r hon.

Ex. Tv4 spejare, Joram och Rohanja, befinner sig i vildmarken
utanfor Gilgal. En varg med smidighet 6, snabbhet 7 och TP
5 angriper de bdda spejarna. Vargen har firdigheten Naturliga
vapen med klor och kiftar vilka gor 1T6 respektive 1T8 i skada.
Joram drar sitt kortsvird och Rohanja tar upp sin slunga och stil-
ler sig snett bakom Joram. Joram har styrka 7 och snabbhet 4 och



FLYKTEN FRAN DAMASKUS - ROLLSPEL PA BIBELNS TID - KAPITEL 4 - STRID

Rohanja har smidighet 7 och snabbhet 6. Bide Joram och Ro-
hanja har firdigheten Litta vapen och Projektilvapen (Hantera
vapen II och V). Forst slar Joram och Rohanja 1T8 och ligger till
sin snabbhet. Joram slr en 3:a och Rohanja en 6:a. Spelledaren
slar en 4:a for vargen. For Joram blir resultatet 3 + 4 = 7 och for
Rohanja 6 + 6 = 12. Vargens resultat blir 4 + 7 = 11. Rohanja
kommer att utf6ra sina handlingar forst, direfter vargen och sist
Joram. Rohanja slungar ivig en sten mot vargen och slér 1T8 for
att se hur bra anfallet lyckas. Rohanja slir en 2:a och ligger till
virdet for egenskapen smidighet och firdighetsbonusen f6r pro-
jektilvapen vilket ger henne ett resultat pd 2 + 7 + 5 = 14. Vargen
forsvarar sig inte mot Rohanjas anfall utan koncentrerar sig pé
striden mot Joram. Rohanja slér vapenskada for sin slunga och re-
sultatet blir 3. Vargen saknar skydd férutom pilsen, vilken skyd-
dar 1, och férlorar 2 TP. Striden fortsitter och nu anfaller vargen
Joram. Vargen slar 1T8 och tirningen landar pa 8 vilket innebir
att spelledaren ska sld ytterligare en tirning f6r vargen och addera
de bida tirningsslagen. Spelledaren slar en 3:a. Vargens resultat
blir (8 + 3) + 6 + 5 = 22. Joram f6rsvarar sig med kortsvirdet och
dven han slir en 8:a f6ljt av en 2:a med tirningen. Jorams resultat
blir (8 + 2) + 7 + 5 = 22 och lyckas f6rsvara sig mot vargen varpd
han sjilv gor sitt anfall. Joram slir 4 med tirningen och hans
resultat blir 4 + 7 + 5 = 16. Vargen har snabbhet 7 och férsoker
undvika anfallet med Forsvar utan vapen. Spelledaren slir en 7:a
for vargen och ligger till snabbheten och resultatet blir 7 + 7 =
14. Vargen lyckas inte undvika Jorams anfall och Joram slar 1T6
for att avgora vapenskadan (1T6 + 1 for kortsvird). Tédrningen
landar pa en 4:a och vargen far ytterligare 4 skadepoing. Detta
gor att vargen nu har en sammanlagd skada pa 6 och eftersom
den har 5 TP ir den besegrad (medvetslos). Vargtjut hérs pé av-
stdnd och Joram och Rohanja tar sig snabbt frin platsen for att
undvika méten med fler vargar.

Stridshandlingar, Vapenfardigheter & Vapentyper
Det finns fem vapenfirdigheter och vapentyper i det hir rollspe-
let. Dessa ser du i tabellen nedan.

Vapenfirdigheter och Vapentyper
Vapenfirdighet Vapentyp

Hantera vapen I Tillhyggen (tristav, pak)
Hantera vapen 1II Litta vapen (dolk, kortsvird, liten skold)

Hantera vapen III  Tunga vapen (svird, stridsyxa, stridsklub-
ba, stridsgissel, treudd, spjut, stor skold)

Hantera vapen IV Kastvapen (kastkniv, kastspjut)

Hantera vapen V Projektilvapen (slunga, pilbge)
s .- -
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Forsvar utan vapen =
178 + Snabbhet

FLYKTEN FRAN DAMASKUS - ROLLSPEL PA BIBELNS TID - KAPITEL 4 - STRID

Endast krigare och gladiatorer har lirt sig att hantera tunga vapen
nir spelet bérjar. Under spelets ging har dock alla rollpersoner
mojlighet att ldra sig alla typer av vapenfirdigheter.

Naturliga vapen

Utéver de fem vanliga vapenfirdigheterna férekommer dessutom
fardigheten Naturliga vapen. Endast djur kan ha firdigheten Na-
turliga vapen. Vilken typ av vapen det handlar om och vilken
skada de gor varierar frin djur till djur, men gemensamt ir att
fardigheten Naturliga vapen ger en firdighetsbonus pa +5 precis
som de ovriga vapenfirdigheterna. Alla handlingar med naturliga
vapen baseras pa djurets smidighet (SMI). Exempel pd naturliga
vapen ir t.ex. bett, klor och spark.

Forsvar utan vapen

Det dr mojligt att forsvara sig utan vapen. For t.ex. djur och min-
niskor som saknar vapen att parera med handlar det d4 om att
undvika anfallet. For att undvika ett anfall slir den som forsoker
undvika anfallet 1T8 och ligger till virdet f6r egenskapen snabb-
het till tdrningens utfall. Om resultatet ir lika med eller hogre
dn det anfall som ska undvikas missar anfallet. Det gir dven att
undvika pilar och slungstenar forutsatt att férsvararen ser nir an-
fallet utfors.

Férsvar mot kast- och projektilvapen

En rollperson som har en skold och som ser nir anfallet utfors
kan férsvara sig mot kastvapen och projektiler pd samma sitt som
mot ett anfall som utférs med ett nirstridsvapen.



Skador & Lakning

En rollperson som ir skadad &terfir ett TP varje vecka. Om né-
gon blandar till en helande dryck eller anvinder Likekonst kan
likningen péskyndas. Se avsnittet om Likekonst och Likande
orter & drycker under rubriken Handlingar & Firdigheter ovan.

Mod, medgang & motgang

Minniskorna i Flykten frin Damaskus lever i en tillvaro som
ménga ganger kan vara hird och krivande. De ir starka och mo-
diga och har lirt sig vad som krivs for att 6verleva, men dven
den starkaste kan rdka ut f6r s3 méinga och svira motgéingar att
livet till slut kinns 6vermiktigt. Om en rollperson rikar ut for
stora motgangar kan modet svika. Om modet sviker rollpersonen
kommer han eller hon att avbryta all verksamhet och om s& krivs
fly fran platsen eller situationen som gjorde att hon tappade mo-
det. Regeltekniskt fungerar det s att om en rollpersons modpo-
dng gir ner till noll kommer rollpersonens mod att svika. Modet
kan dtervinda till rollpersonen p4 flera sitt; 1. Mod atervinns i en
takt av 1 poing per vecka, 2. En duktig ledare kan ingjuta mod
i de personer hon leder (se fiardigheterna Ledarskap och Bén), 3.
Nir ett nytt dventyr paborjas terfis alla modpoing, 4. Nir en
rollperson fir medging i nigon situation atervinns modet. En
rollperson med 0 modpoing klarar inte av att hantera pressade
situationer utan mdste vinta till dess antalet MP ir 1 eller hogre
innan hon kan utsitta sig for en svar eller farlig situation igen.
Avdrag pd mod antecknas pa rollformuliret och finns kvar under
pagdende dventyr, men forsvinner nir ett nytt dventyr paborjas.
Modpoingen kan aldrig vara ligre dn noll och aldrig hégre 4n
rollpersonens mod. Nedan finns uppriknat nigra situationer dir
modet antingen minskar eller okar.

Tabell f6r motging
Motging Modifiering av MP
Rollpersonen skadar sig -2
En annan rollperson skadar sig -1
En annan rollperson dor -2

Gruppen besegras och/eller méste fly -1
Fara hotar -1

En negativ hiindelse intriffar / An- SL avgor (minus 1-3
nan motging MP)
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Tabell for medging
Medging Modifiering av MP
Rollpersonen lyckas med en svar och ' +2
farlig handling

En annan rollperson lyckas med en +1
svar och farlig handling

Rollpersonen besegrar en fiende +2

Gruppen dir rollpersonen ingdr be- +1

segrar en fiende
Glidjebesked +1

En positiv hiindelse intriffar / Annan  SL avgor (plus 1-3 MP)
medging




Pengar

I Gamla Testamentet anvinds bl.a. guld, silver och koppar som
betalningsmedel. En vara kunde t.ex. kosta ett visst antal siklar
silver. En sikel var ett vanligt vikematt pa den hir tiden och for
att f reda pa hur mycket silver (hur manga siklar silver) som
skulle betalas for varan vigdes metallen. Nir en rollperson ska
kopa nagot kostar det honom eller henne allts en viss vikt i guld,
silver eller koppar dvs. en viss del av hennes guld-, silver- eller
kopparstycken. I Nya Testamentet har myntsystemet utvecklats
avsevirt (se nedan).

Gamla Testamentet

Rollpersoner som lever under Gamla Testamentets tid handlar
med guldsiklar, silversiklar och kopparsiklar. Dessa kallas hir
dven for guldstycken (gst), silverstycken (sst) och kopparstycken
(kst). 1 guldstycke ir virt 10 silverstycken och 1 silverstycke 100
kopparstycken.

Nya Testamentet

Vanliga mynt pa Nya Testamentets tid var guld- och silversiklar,
silverdenarer, ass och lepta. Rollpersoner som lever under den hir
tiden kommer att anvinda sig av mynten i tabellen nedan.

Mynt & Myntslag
Namn Typ
Guldsikel  Guldmynt (gm)
Denar Silvermynt (sm)
Ass Bronsmynt (bm)
Lepton Kopparmynt (km)
Utrustning

Rollpersonerna kan hitta och képa utrustning under i stort sett
hela spelet. Diremot finns inte all typ av utrustning 6verallt. Det
ir t.ex. ldctare att f3 tag i ovanlig utrustning i stora stider idn i smé
byar. En vara som ir sillsynt i ett omrdde kostar i regel mer dir dn
pa platser dir den ir vanligt fsrekommande. I tabellen pi nista
sida finns en del av den utrustning som rollpersonerna ofta kom-
mer att vilja anviinda sig av. Priserna som anges ir standardpriser.

= 33

Myntens viirde i
Sforbillande till var-
andra
1 Guldsikel = 100
Denarer = 1000 Ass

_ 10 000 Lepta

1 Denar = 10 Ass =
100 Lepta

1 Ass = 10 Lepta

dvs.
1 gm =100 sm
Ism=10bm
1 bm =10 Fkm




FLYKTEN FRAN DAMASKUS - ROLLSPEL PA B[BELNS TID=KAPITEL 6 = PENGAR ©OCH-UTRUSTNING

Utrustningstabell

Namn Pris (GT) Pris (NT)
Fackla 25 kst 5 bm
Oljelampa 2 sst 4 sm
Lampolja (1 liter) 50 kst 1 sm
Rep (10 meter) 5 sst 10 sm
Elddon 1 sst 2 sm
Anterhake 4 sst 8 sm
Biltesviska 3 sst 6 sm
Ryggsick 6 sst 12 sm
Proviant (1 dag) 50 kst 1 sm
Torkade fikon 5 kst 1 bm
Granatipple 1 kst 1 km
Vindruvor 1 kst 1 km
Olivolja (1 lit) 50 kst 1sm
Vin (5 liter) 50 kst 1sm
Brod (1 limpa) 8 kst 16 km
Mjsl (8 liter) 50 kst 1 sm
Korn (25 kg) 50 kst 1 sm
Vete (25 kg) 2 sst 3 sm
Havre (25 kg) 5 sst 9 sm
Trimugg 50 kst 1 sm
Tritallrik 40 kst 8 bm
Kniv 4 sst 8 sm
Yxa 7 sst 14 sm
Hammare & mejsel 5 sst 10 sm
Mantel 6 sst 12 sm
Tunika 5 sst 10 sm
Byxor 5 sst 10 sm
Klinning 6 sst 12 sm
Biilte 2 sst 5 sm
Skor 5 sst 10 sm

Namn Pris (GT) Pris (NT)
Stovlar 7 sst 15 sm
Kam 50 kst 1 sm
Spegel 1 sst 2 sm
Vattenflaska (1 liter) 1 sst 2 sm
Vattenskinn (5 liter) 3 sst 6 sm
Vattensick (20 liter) 5 sst 10 sm
File 3 sst 7 sm
Tile 65 sst 125 sm
1 sparv 3 kst 6 km
2 sparvar 5 kst 1 bm
5 sparvar 10 kst 2 bm
Duva 5 kst 1 bm
Lamm 2 sst 4 sm
Far 4 sst 8 sm
Asnefol 2 sst 4 sm
Get 5 sst 10 sm
Ko 30 sst 60 sm
Oxe 40 sst 80 sm
Riddjur (hist) 300 sst 600 sm
Riddjur (&sna) 25 sst 50 sm
Riddjur (kamel) 60 sst 120 sm
Djurfoder (1dag) 50 kst 1 sm
Dragkiirra 100 sst 200 sm
Roddbit 75 sst 150 sm
Slav 60 sst 120 sm
Koger 5 sst 10 sm
Pilar (10 st) 2 sst 5 sm
Slungstenar (10 st) 5 kst 1 bm
Helande 6rt (ingrediens) 30 sst 60 sm
Helande dryck (1T4+1 TP) 75 sst 150 sm
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Vapen

Tristav

Tristaven kan variera i utseende, vanligtvis 4r den mellan en och
en halv till tvd meter ling. Tristaven kan anvindas som vand-
ringsstav eller som ett vapen (tillhygge).

Pak
En pék ir kortare och tjockare 4n en tristav. Piken anvinds som
ett vapen (tillhygge). Pdken ir av trd och ca en meter ling.

Dolk

Dolkar ir vanligt férekommande, relativt billiga och dessutom
ldtta att bira med sig.

Kortsvird

Kortsvirdet 4r ganska vanligt forekommande. Kortsvirdet 4r bil-
ligare 4n ett vanligt svird. Eftersom det i4r kortare och mindre 4r
det littare att bira pa sig. Kortsvird anvinds vanligen av krigare
och soldater men férekommer dven hos bl.a. révare och spejare.

Svird
Svirdet dr ett dyrbart och sillsynt vapen. Endast rika krigare och
soldater dger ett svird.

Stridsyxa

Stridsyxan ir en stor yxa som ir utformad for strid. Den kan vara
enkel- eller dubbelsidig och ha vassa pikar som foérlinger skaftet
upptill eller nertill. Tillgingligheten ér begrinsad till stora stider
som t.ex. Rom dir vapnet anvinds i bland annat gladiatorspel.

Stridsklubba

Stridsklubban kan vara utformad p4 olika sitt, men gemensamt
for alla stridsklubbor 4r att den har ett skaft med en rund eller
avling klubba upptill pd vilken det sitter vassa spikar eller me-
talldelar. Tillgingligheten 4r begrinsad till stora stider som t.ex.
Rom dir vapnet anvinds i bland annat gladiatorspel.

Stridsgissel

Stridsgisslet piminner en del om stridsklubban (se beskrivningen
av stridsklubban ovan) med den skillnaden att det sitter en kedja
mellan skaftet och klubban. Detta gor den farlig d& det bland an-
nat innebir att den kan svinga in bakom t.ex. en skéld, men den
ar i gengild mycket svdr att hantera. Tillgingligheten 4r begrin-
sad till stora stider som t.ex. Rom dir vapnet anvinds i bland
annat gladiatorspel.
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Treudd

Treudden ser ut som ett kort spjut med tre spjutspetsar. Den kan
vara utformad pa olika sitt, men gemensamt ir de tre spetsarna
varav den mellersta vanligen 4r ndgot lingre 4n de 6vriga. Till-
gingligheten ir begrinsad till stora stider som t.ex. Rom dir vap-
net anvinds i bland annat gladiatorspel.

Spjut

Ett spjut bestdr oftast av ett triskaft och en metallspets. Vapnet
anvinds huvudsakligen till att stéta med. Spjutet ér relativt dyr-
bart, men det ir vanligare 4n t.ex. svirdet.

Kastkniv

En kastkniv dr en ganska liten kniv som #r balanserad si att den
dr tyngre i framindan och dirfor ldte att kasta. Kastknivar dr re-
lativt billiga och dessutom litta att bira med sig.

Kastspjut
Kastspjutet 4r mindre och smalare 4n ett vanligt spjut eftersom
det 4r utformat for att kastas.

Slunga

En slunga ir vanligtvis tillverkad av lider och den dr mycket ldtt
att bira med sig. Slungstenar kan besté av vanliga stenar eller vara
specialtillverkade.

Pilbage

Pilbdgen kan variera i utseende och utférande. Vanligtvis dr den
ca 1,5 meter lang, tillverkad av trd och med en bagstring av djur-
senor. En bra pilbage idr dyrbar och svir att fa tag i.

Liten skold

Skoldar ir ofta tillverkade av tri eller metall och de kan variera
en hel del i utseende. Vanligtvis 4r de utformade som skivor med
handtag och de fists pd underarmen eller hélls i handen. Skélden
anvinds for att avvirja en motstindares slag och hugg. En liten
skold ger +2 vid forsvar.

Stor skold

Se beskrivning for Liten skold. En stor skold 4r som namnet an-
tyder storre, tyngre och vanligen av finare hantverk 4n en liten
skold. Ibland 4r den dven specialutformad for att ingd som en del
av skyddet i en militir enhet tillsammans med andra skoldar. En
stor skéld anvinds vanligtvis endast av yrkeskrigare eller soldater.
En stor skold ger +3 vid forsvar.
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Vapentabell

Vapen Skada Parering Typ Rickvidd Pris (GT) Pris (NT)
Tristav 1T4 Ja Tillhygge : 2 sst 5 sm
Pik 1T4+1 Ja Tillhygge - 5 sst 10 sm
Dolk 1T4 Ja Litt - 7 sst 15 sm
Kortsvird 1T6 + 1 Ja Lire - 30 sst 60 sm
Svird 1T10 + 1 Ja Tungt - 85 sst 170 sm
Stridsyxa 1T8 +2 Ja Tungt - 62 sst 125 sm
Stridsklubba 1T6 + 3 Ja Tungt - 50 sst 100 sm
Stridsgissel 1T12 Ja Tungt - 75 sst 150 sm
Treudd 1T6 + 3 Ja Tungt - 25 sst 50 sm
Spjut 1T8 Ja Tungt STYx3 m 20 sst 40 sm
Kastkniv 1T4 - Kast STYx5m 10 sst 20 sm
Kastspjut 1T6 + 1 - Kast STYx5m 20 sst 40 sm
Slunga 1T4 - Projekil 80 m 2 sst 5 sm
Pilbage 1T8 - Projekil 150 m 40 sst 80 sm
Liten skold - Ja (+2) Litt - 20 sst 40 sm
Stor skold - Ja (+3) Tungt - 30 sst 60 sm
Rustningar

En rustning ir ndgon form av yttre klidsel som ir specialtillverkad for att skydda sin barare mot hugg och slag. I Flyk-
ten frin Damaskus férekommer rustningar av typen ldder, hirdat lider, fjillpansar och metall.

Rustningstabell
Rustning Skydd Pris (GT) Pris (NT)
Lider 2 15 sst 30 sm
Hirdat lider 3 60 sst 120 sm
Fjillpansar 4 125 sst 250 sm
Metall 5 350 sst 700 sm
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