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Den Roda Timmen

Ett ettbladsscenario till Fantasy - Old School Gaming av Jérgen Karlsson

Nagra dventyrare bar kommit till byn Altrax for
att hélsa pd en slikting. Nir de anlinder visar
det sig att nagot underligt forsegar i byn och att
alla utom byprdsten har birjat tillbe en mystisk
gudom som kallasSarasch. Kan iventyrarnareda
utvaddet ir som hint innan de sjilvafaller offer
SforSarasch blasfemiska krafter?

Bakgrund

Sarasch dr ett mystiskt urvisen som av gud-
arna har forldnats stora krafter. Ingen kin-
ner till detta visens syfte eller om det har
sina rétter 1 himmelen eller i helvetet. Till
formen liknar Sarash ett stort oregelbundet
klippblock med inristade glédande runor.

I forntiden samlades midnniskorna kring
Sarasch som bistod dem med ménga goda rad.
Med tiden blev dock Sarasch missndjd med
hur minniskorna levde sina liv. Avundsjuka,
girighet och vrede var allalaster som Sarasch
avskydde och med sina magiska krafter borja-
de urvisendet att korrumpera minniskornas
fria vilja for att skapa ett perfekt harmoniskt
samhille. Men bland ménniskorna fanns det
nagrasom kunde std emot Sarasch krafter och
nir det gick upp f6r dem att urvisendet hade
bérjar korrumpera dem tog de till drastiska
atgirder. De grivde en djup grop och rullade
ner Sarasch iden och begravde klippblocket i
férhoppningen att det aldrig mer skulle skada
dagens ljus. Direfter limnade ménniskorna
omradet for att s6ka nya marker att leva pa.

I tusentals dr var Sarasch fingad i under-
jorden och med tiden glémdes detta urvisen
bort. F6r Sarasch som funnitsivirlden sedan
begynnelsen var denna tidsrymd dock som en
kortare tupplur och urvisendet har dérfor
talmodigt invintat manniskornas aterkomst.

Férungefir 100 dr sedan bérjade nybygg-
are att sld sig ner i trakten dir Sarasch lig
begraven. De byggde langsamt upp en trivsam
liten by och de tillbad guden Vorgan troget.
For ett dr sedan beslutade byborna att man
skulle bygga ett soltempel i byn till gudens
ira. Den plats de valde f6r templet riakade
vara den plats ddr Sarasch lag begraven. Nir
minniskorna borjade griva ut soltemplets
grund fann de det mystiska klippblocket med
de glédande runor. Sarasch var nu ater fri
och bérjade, som om ingenting héint, dter att
bygga sitt perfekta samhiille.

Manniskorna i Altrax

Det lilla samhille som nybyggarna byggde
kallas f6r Altrax. Det dr en by med dryga
60 byggnader och cirka 300 invinare varav
de flesta dr bonder. Till en borjan var Altrax
som vilken by som helst men sedan Sarasch
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krafter slipptes fria har mycket hint. Alla
minniskor 1 Altrax kontrolleras av Sarasch
och ir inférlivade 1 “kollektivet”. De lever
ett liv som slavar i ett samhille som saknar
sjil. Det finns ingen fri vilja men samtidigt
ingen girighet, avundsjuka, vrede eller nagra
andrakinslor. Allt 4r lugnt, fredligt och har-
moniskt, det finns mat pa middagsbordet och
alla har en uppgift att utféra.

Hur spelledaren skall spela byborna
Spelledaren bor beskriva Altrax bybor som
sjillésa robotar som sivligt men noga utfér
sinasysslor. De visar aldrig upp nagrakinslor
och har alltid ett paklistrat falskt leende pa
sina ldppar. De talar med vinliga plattityder
och tilltalar alla som ”vin/vinner”, ex:

— Fint vider vi har idag, min vin.

— Lycka och frid till er, mina vinner.

— Viinner, jag onskar er héilsa och vilgang.
Stiller rollpersonerna konstiga fragor eller
sdger nagot som byborna inte férstar hanvisar
de till Sarasch, ex:

— Det irSarasch vilja, mina vinner.

— Genom Sarasch kinner vi varandra, vén.

— Sarasch har vélsignat oss, vinner.

Saraschviljair sd stark pd allasom dr inforli-
vade i kollektivet att de hellre later sig dodas
in att de tar till vald. Rent tekniskt skulle
rollpersonerna kunna plundra byn och mérda
alla bybor helt utan motstind.

Bybo

Strid: 5.

Skada: 1T [nive], 1T+1 [triklubba].
Kroppspodng: 8.

Magiskt forsvar: 3.

Rustning: —

Specialfirmaga: Skétsel bondgard 2.

Den rida timmen

Attkontrolleraallabybor tir hirt pa Sarasch
krafter och dven ett miktigt urvidsen som
Sarasch maste ibland vila. Varje dag nir
solen stdr som hoégst intriffar dirfér “den
réda timmen”. Det 4r en timme da Sarasch
sover och sldpper kontrollen 6ver byborna.
Men att sa snabbt aterfd sin frihet och alla
kinslor far bybornas sinnen att 6verbelastas.
Under den réda timmen férvandlas byborna
dirfor till primitiva varelser som bara drivs av
sina urinstinkter. Kinslor som aggressivitet,
lust och frosseri tar helt 6ver. Under den réda
timmen springer byborna omkring som vild-
ingar. Bybor som stéter pd bybor av samma
kon bérjar slass med varandra och bybor som
stoter pa bybor av det motsatta kénet borjar
idka dlskog med varandra. All mat och dryck
som hittas fértdrs som av svultna grisar.
Under den réda timmen kan 4ven rollper-
sonerna utsittas for bybornas vansinne. De
som hamnar islagsmal kan jaga bort sin mot-
standare genom att fd in en traff. Det réicker
med ett knytnivsslag for att motstandaren
skall fa nogoch fly fran platsen for att finna ett
nytt offer. Kvinnliga rollpersonerna som inte
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1. SOLTEMPEL
1. VARDSHUS
3. SMEDJA

4. SKOMAKERI

5. BAGARSTUGA
6. LANTHANDEL
7. BRONDAS HUS
8. RADHUS
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kan f6rsvarasig riskerar att bli valdtagna och
manliga rollpersoner riskerar att bli f6rférda
av allt fran unga bondflickor till gamla kir-
ringar.

Efter att den réda timmen ir 6ver tar
Sarasch dter kontrollen éver byn. Byborna
minns inte eller har bara svaga minnen av
vad som hint. Eventuella skador som uppstatt
repareras och efter det agerar alla som om
ingenting intriffat.

Scenariots birjan

Enavrollpersonerna har en slikting som bor
1 byn Altrax. Har inte rollpersonen en egen
kandidat sd ér sliktingen en syssling som
heter Bronda. Aven slump ir rollpersonerna
péaen lidngre resa och deras rutt tar dem forbi
Altrax. Rollpersonen kan givetvis beritta om
sliktingen och att rena biddplatser och den
godaste svinsteken 1landet vintar i byn.

Rollpersonernaanlinder till Altrax pa f6r-
middagen. De hittar snabbt till Brondas hus
ochkan knacka pd. D6rren 6ppnas av Bronda
som hilsar rollpersonerna vilkomna men
samtidigt kinner hon inte igen den rollperson
som hon ir slikt med. Forst nir rollpersonen
presenterar sigkommer hon ihdg denna men
samtidigt visar hon ingen reaktion pa glidje
eller upprymdhet.

Spelledaren bér rollspela Bronda som vin-
lig men helt likgiltig. Hon rekommenderar
rollpersonerna att ta in pa virdshuset om de
vill ha ndgonstans att sova for natten.

Métet med Bronda bér avslutas med att
hon vinligt avvisar rollpersonerna och beger
sig till en ladugard f6r att mjolka kossorna.
Rollpersonerna bér kinna sig konfunderade
6ver Brondas underliga beteende.

Fria hdndelser

Hir f6ljer ett antal fria hindelser som spel-
ledaren kan vilja att anvinda sig av. Dessa
hindelser kan utspela sigivilken ordning som
helst och spelledaren bor ligga till egna hin-
delser som dr skriaddarsydda for sin spelgrupp.

Uansinnets timme

Solen nar sin hogsta punkt pa dygnet och den
réda timmen intriffar. Troligast blir rollper-
sonerna konfronterade av bybor som tycks ha
forlorat all sans och vett. Det enda sittet att
undvikakaoset dr att antingen limna byn eller
barrikaderainsigiett rum elleriett hus. For
att gora saken intressantare kan Brondavara
en av dem som attackerar rollpersonerna.
Efter en timme upphor galenskapen och allt
atergdr till det "onormala”.

Fiirgiftade pa vardshuset

Om rollpersonerna iter ett sent kvillsmal pa
virdshuset sa kommer virdshusvirden att for-
soka forgifta dem med ett starkt sémnmedel
[styrka 4.]. De som drabbas av sémnmedlet
somnar efter 5 minuter och gér inte att vicka
pa8timmar. Enavrollpersonerna férs sedan
till Sarasch for att inforlivas 1 kollektivet [se
nedan].

Brondas narrspel
Vid limplig tidpunkt kommer Bronda att s6ka
upp den rollperson som dr hennes slikting.

Hon kommer att ursiikta sig for sitt underliga
beteende och ir villig att forklara allt. Hon
vill att sldktingen [och bara denna] skall f6lja
med henne sd att hon kan visa vad som stdr
pé. Insisterar de andra rollpersonerna pa att
folja med vigrar Bronda att visa nagot och gir
hem. Foljer sliktingen ensam med visar hon
vigen till Vorgans soltempel f6r att inforliva
denna i kollektivet [se nedan].

Miote med Thulor

I Altrax finns det en minniska som inte dr
paverkad av Sarasch inflytande. Denna person
ir byns Vorganprist och hans namn 4r Thu-
lor. Nir rollpersonerna méter Thulor uppfor
hansigtill en bérjan som allaandraibyn men
med en skillnad. Han vill ha ett enskilt samtal
med rollpersonerna. Gar de med pa detta visar
Thulor dem till ett stall ddr de kan tala ostort.
Thulor férklarar sitt hemlighetsmakeri med
att ”Sarasch har tusen 6gon och tusen 6ron”.

Féljande information kan rollpersonerna fa
av pristen:

< Thulor vet inte vem Sarasch dr men han
misstinker att det ir en ond demon som haller
sig gobmd nagonstans i byn.

< Bara Thulors fasta och hingivna tro pa
Vorgan har férhindrat honom att falla under
Sarasch kontroll.

<% Byborna borjade uppfora sig konstigt for
ettar sedan, ungefir samtidigt som man bér-
jade uppfora byns soltempel till Vorgans dra.

Aven om Thulor 4r byns prast har han ingen
aning om att Sarasch finns gémd i soltemplets
killare. Nir Sarasch mirkte att Thulor inte
kunde inférlivas 1 kollektivet ldt han pristen
drabbas aven magisk gldmska som gor att han
inte kommer ihdg nagot om Sarasch.

Sarasch vrede

Om rollpersonerna av nagon anledning dédar
eller skadar nagon av de harml6sa byborna
[under annan tid én den réda timmen] vred-
gas Sarasch och vill himnas denna of6rritt.
Sarasch beordrar 3T bybor att bevipna sig
med triklubbor och sedan ga till attack mot
rollpersonerna. Bybornas anfallslust haller i
sigien timme eller tills alla rollpersoner har
oskadliggjorts [forlorat medvetandet]. De
rollpersoner som &verlever anfallet f6rs till
Sarasch [se nedan].

Inforlivning i Kollektivet

Sa fort rollpersonerna anlinder till Altrax
kommer Sarasch att vilja inférliva dem 1
kollektivet. Men eftersom ingen av rollperso-
nerna frivilligt kommer att inférliva sig maste
detta ske med list. Planen ir att f6ra en efter
en av rollpersonerna till Sarasch fér att lata
urvisendet inférliva dem. Eftersom det tar
en hel del kraft att inviga en ny medlem kan
Sarasch bara inférliva en per dygn.

Sarasch kommer var dag med hjilp av
byborna att féra bort enskilda rollpersoner [se
fria hindelser]. Nir vil rollpersonen ér ford
till Sarasch hemliga killarrum 1 soltemplet
kommer utvisendet att forsoka ta 6ver rollper-
sonens medvetande. Detta dr en Tvekamp [se
regelboken sidan 22] ddr Sarasch dr den aktive
ddr urvisendets Nirvaro pa 8 star emot roll-

personens Nirvaro. Vinner Sarasch kampen
ar rollpersonen inférlivad i kollektivet.

Spelledaren férklarar enskilt for spelaren att
hans rollperson agerar enligt f6ljande regler
tills vidare:

<+ Rollpersonen far inte ta nagra egna initia-
tiv. Denne far dock félja med de andra rollper-
sonerna som en inaktiv deltagare.

% Rollpersonen visar aldrig nagra kinslor och
anvinder sig inte av vald.

<% Rollpersonen bérjar prisa Sarasch.

< Rollpersonen fir inte avslGja Sarasch hem-
liga tillhall i Vorgans soltempel.

Vinner diremot rollpersonen tvekampen
hinder ingenting med dennas sinne. Diremot
maste denna kidmpa sig ut ur templet som
bevakas av tre bybor med triklubbor.

Uorgans soltempel

Forr eller senare viljer rollpersonerna att
undersoka Vorgans soltempel. Overvaningen
innehaller ingenting intressant férutom trap-
pan som leder ner till killaren.

1 - ForRAD. Innehaller fyra éltunnor, tva
vinkrus samt en hylla med konserverade
gronsaker. Den dolda dorren ér litt att hitta
da man ldtt ser skarven mellan dérr och vigg.
Dérren 6ppnas genom att man trycker pa den.
2 - SarascH RUM. I detta rum befinner sig
det klippblock med glédande runor som dr
Sarasch.

Slutet

Det finns tva sitt att besegra Sarasch. Det
férstadr att ater begrava klippblocket i jorden.
Det andra ir att krossa klippblocket. For att
lyckas med detta mdste rollpersonerna ha
tillgang till hackor, hammare och kilar [allt
finns att finna i byn]. Klippblocket har 200
konstruktionspoing. Anfaller rollpersonerna
Sarasch tillkallar den allabénderibyn for att
forhindra dem. Detta betyder att rollperson-
ernamadste barrikaderain sigitemplet for att
fa tid att hugga sonder blocket.

Efter att Sarasch ir besegrad av rollper-
sonerna aterfar bybornasin friavilja. Allt blir
frid och fr6jd och befrielsen firas med en fest.

KARTA: JORGEN KARLSSON



