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SagaBames wesentensn
Harkalantax Pergamentrulle

Ett ettbladsscenario till Fantasy - Old School Gaming av Jérgen Karlsson

Nagraiventyrarefar uppdraget att stjila Harka-
lantax pergementrulle fran trollkarien Romirus.
Vilinneitrollkarlens lya uppticker de att de befin-
nersigi en dodlig labyrint av féllor och monster.

Aingaende scenariot

Detta ettbladsscenario kriver att spelledaren
har tillgang till boken — Monster och Varelser.
Ingavarelser i dettascenario utom trollkarlen
Romirus och hans familiaris finns beskrivna
utan finns istillet att finna i nimnda bok.

Dessutom nimns manga hindelser och
platser bara ytligt och det ér upp till spelleda-
ren att brodera ut efter egen fatabur om det
uppstar oklarheter. Till exempel hur om det
ens dr mojligt att komma Gver lerminnens
16senord [se nedan].

BILD: PERFOLMER

Scenariots birjan

Rollpersonerna befinner sig pa nigot virdshus
1Morecar nir de blir kontaktade av trollkarlen
Oben Et-Atar. Eventuellt har de triffat Oben
tidigare [se ettbladsscenariot — Det hemliga
vapnet]. Trollkarlen sitter sig ner och bestil-
ler in ett glas kaafiskt vin och berittar att han
vill att rollpersonernabryter sigin i trollkarlen
Romirus hus och stjil Harkalantax pergament-
rulle, en urgammal artefakt som prantades av
hixmistaren Harkalantax sjdlv nir virlden var
ung. Pd pergamentrullen finns en demonritual
nedprintad 1 blod men det dr inte dirfér som
Oben vill ha rullen. Trollkarlen kan beritta
att pa baksidan av rullen finns hemliga runor
skrivna i manskrift [runor som bara syns i ma-
nens sken]. Det skulle vara ytterst olyckligt om
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Romirus upptickte manskriften, siger Oben,
dven om han sjilv inte vet vad de mystiska
runorna berittar.

Romirus har sitt hus i Morcar sd rollperson-
erna kan ge sig ivig pd en ging. Begir de en
pekunjir beloning kan Oben Et-Atar erbjuda
dem 250 silvermynt f6r pergamentrullen.

Romirus hus

Trollkarlen Romirus hus ligger mitt bland de
rika handelskvarteren nere vid hamnen. Huset
ir omgirdat aven tre meter hég stenmur med
taggtrad som skyddar mot insyn savil som
inkriktare. I muren finns en last ekport som
bara 6ppnas varje fredag dd Romirus vandrar
utistaden f6r att inhandla det han behéver.

Triddgarden

Mellan stenmuren och huset finns en vilskétt
tridgdrd. En grénskande oas mitt bland Mor-
cars stinkande gator och grinder. Tridgdrden
vaktas av fyra lermin som omedelbart gar till
anfall mot allainkriktare som inte uttalar det
hemligal8senordet: Ras noricana, som ungefir
betyder stilla vreden” pa de lardas sprak.

Huset
Mittitridgarden stir Romirus oansenligalilla
hus. Det liknar mer en férvuxen stuga n ett
riktigt hus och det 4r svart att tro att hir bor
en miktig trollkarl men sd 4r det.
Inneihusetir detinrett som en hemtrevlig
stuga med Sppen eldstad. Hir finns en mjuk
sing, en skon fatélj, en vilfylld bokhylla, nagra
skdp och ett matbord med tillhérande stolar.
Ingenting tyder pa att detta dr en trollkarls
boning och det finns inga magiska féremal.
Det enda som 4r mystiskt 4r en burk mérkt
eldpulver” som finns i skafferiet.

Portalen

For att aktivera den hemliga portalen som tar
rollpersonerna till Romirus riktiga tillhall sa
maste de kasta en néve eldpulver i en brinnande
eld. Dd uppenbarar sigett glodande pentagram
pa golvet. Kliver ndgon pd pentagrammet tele-
porteras denna till Romirus underjordiska
komplex. Pentagrammet gléder i en minut
innan ljuset tynar bort och férsvinner.

Komplexet

Var trollkarlen Romirus hemliga komplex
egentligen befinner sig fortdljer inte detta scen-

ario. Det kan vara 100 meter under Morcars
ytaeller pd en annan kontinent.

I. Pentagramrummet

Det ir till detta rum rollpersonerna teleport-
eras till frain Romirus hus. Det enda som finns
irummet férutom de fyra dorrarna ir ett stort
pentagram uthugget i stengolvet.

2. Trappfilla

En 21 trappsteg lang trappa som leder ner i
mérkret. Kliver ndgon pd det elfte [mittersta]
trappsteget vrider sig alla trappsteg 4.5 grader
och trappan férvandlas till en rutschkana.
Alla som dé befinner sig pa trappan glider
ohyjilpligt ner till rum 3. Tio minuter efter att
fillan har utlésts aterstiller sig trappstegen
till sin utsprungliga position och ir firdig att
aktiveras pd nytt.

3. Oblongons hila

I detta rum bor Romirus timjda Oblongo.
Rummet ir till knih6jd fyllt med vatten med
slingrande klingvixter som hinger fran taket
och efter viggarna. Oblongon har inte 4tit pa
flera dagar och gér dirfor glupske till attack
motallarollpersoner som hamnaridess hala.

4, lilamians rum

I bortre dnden av detta rum finns en stor bas-
sing med vatten. Nir rollpersonerna kommer
inirummet kan de se en naken vacker kvinna
1vattnet. Kvinnan 4r en llamia som déljer sin
ormstjdrtivattnet. Hon forsoker lura rollper-
sonerna nirmare genom att pastd att hon dr
prinsessan Aurora som har blivit kidnappad
av trollkarlen Romirus. Nir rollpersonerna
4r inom réckhall gar hon till anfall.

5, Amforarummet

Dérren till detta rum ér 1dst [SG 4., konstruk-
tionspoing 60]. Lyckas rollpersonerna forcera
dorren kan de lingst in i rummet se en kista
och tvd amforor, en pd var sida. Amfororna
ir egentligen tva stycken krukvisen som gir
till anfall med sinalanga tungor om nagor rér
vid kistan. I kistan finns det en likande dryck
[liker 2T kroppspodng], en magisk bronsdolk
[skada 1T+3] och 2T krukvisenjuveler [virda
4.0 silvermynt/styck].

6. Fallucka

Pi denna plats i korridoren finns en vil gémd
fallucka. Den som kliver pa luckan faller ner
till rum 3. Fallet ger 1T i skada.



1. Liaboratoriet

Detta ir trollkarlen Romirus laboratorium.
Rummet ir fullt med glaskolvar, ror, kirl
och allt annat en trollkarl kan behéva for att
utfora alkemiska experiment. Nir rollperson-
erna kommer in i rummet ser de en mystisk
varelse som haller pa att blanda ihop en grén
brygd i en kokande gryta. Det ir spindelapan
Dargas tillika Romirus assistent. Dargas har
ryggen mot rollpersonerna nir de kommer in
sd de kan smyga sig pa den intet ont anande
spindelapan. Uppticker Dargas rollpersonerna
undrar han vad de har att géra i laboratoriet.
Lyckas rollpersonerna bluffa Dargas later han
dem vara och dtergr till sitt kokande, annars
gar han skrikande till anfall .

8. Tronsalen

Mot den bortre delen av salen stir en miktig
lejontron och pa viggen ovanfér hinger ett
portritt av Romirus [iklidd kungaskrud och
krona]. I de fyra rumshérnen star brinnande
oljafat som lyser upp salen. P4 tronen sitter
trollkarlen Romirus och matar sin familiaris
[en bld korp]. Direkt han fir syn pa rollperson-
ernainser han att de 4r inkraktare och gar till
anfall. Glém inte att familiarisen hjilper
trollkarlen i striden.
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Efter att trollkarlen och dess familiaris 4r
besegrad kan rollpersonerna leta igenom rum-
met. Pd baksidan av tavlan finns Harkalantax
eftersokta pergamentrulle att finna. Trycker
ndgon in lejontronens bada 6gon Sppnas ett
lonnfack under sitet med soo silvermynt.

fitt ta sig ut

Nir rollpersonerna vil tagit sigin 1 komplexet
finns det bara ett sitt att ta sig ut. De mdste
komma éver pungen med blétt pulver som finns
iRomirus bilte. En ndve av detta pulver maste
kastas pd pentagrammet i rum 1. Dd kommer
symbolen att bérja gléda och portalen ater att
Sppnas. Stiller sig ndgon dé pa pentagrammet
kommer denne att teleporteras tillbaka till
Romirus hus i Morcar. Har rollpersonerna
kvar eldpulver fungerar det inte. Det kan bara
anvindas for att teleportera ndagon till rum 1.

Uad hander sedan?

Vad gor rollpersonerna nir de vil kommit
tillbaka till Morcar? Beslutar de sig f6r att full-
gorasitt uppdragoch 6verlimna Harkalantax
pergamentrulle till Oben Et-Atar eller beslutar
de sig for att sjdlva forsoka tyda manskriften?
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Vad berittar dessa mystiska runor egentligen
och kan det leda till nya dventyr? Finns det
andra som vill komma 6ver pergamentrullen
nu nér den dter 4r funnen efter alla dessa ar?

Romirus

Strid: 8.

Skada: 1T+ [trollstav], 1T+s [blixt].
Kroppspodng: 8.

Magiskt forsvar: 12.

Rustning: 1.

Niirvaro: 7.

Specialformaga: Besvirjelsekonst 1o.
Manapoiing: 20.

Besvérgelser: Blixt [SG 4], Hela[SG 3],
Mérker [SG 3], Stenvigg [SG 3].
Utrustning: Trollstav [laddad med 10
manapoing], pung med blatt pulver.

Blakorp (familiaris)
Strid: 3.

Skada: 1 [klor].
Kroppspodng: 5.

Magiskt forsvar: 7.
Rustning: —
Specialfsrmaga: Flyga.
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