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Inledning

Det ar en vacker vardag i maj. Himlen ar
bla, atminstone en fagel kvittrar och solen
ar lika gul och klar som brevbararens post-
cykel.

Det entoniga bullrandet av en traktor som
irrat sig in i trafiken ar behagligt att lyssna till
och klirret nar ungdomsganget pa hornet av
gatan krossar skylfonster ar ocksa intressant.
Spelarna har av nagon anledning samlat sig
hos en av dem, och sitter nu som bast och
dricker saft (ev. folkél om det finns ungkarlar
eller hardrockare med) i tradgarden.
Plotsligt far de hora ett rop pa hjalp fran ett
av grannhusen, och de ser en mindre folk-
skara som samlats en bit bort.

Nar spelarna gar narmare (vilket SL bor
fa dem att gora), hor de en fortvivlad rost
som de kénner igen som grannens, sota-
ren Engelbrekt Grétvarssons:

- Och nar jag tittade in till henne i morse s&
var hon borta... stulen... hur skall jag klara
mig utan Rosetta?

Har tystnar rosten, och néar RP:na tranger
sig igenom folkskaran, nagot som foérsva-
ras av ivriga snokare som star 6verallt och
klickar med kameror och antecknar i sina
sma block, far de syn pa Engelbrekt. Han
hanger med huvudet och ser alldeles tillin-
tetgjord ut. Hans stora, svarta helskagg
doljer effektivt munnen, och han kliar sig
pa den nastan kala hjassan. Han har en
stor potatisndsa som han rynkar pa lite da
och da.

Forst vill inte Engelbrekt slappa in ndgon
i huset, eftersom han inte litar pa nagon
efter denna stold, men om spelarna lyckas
med ett Fjaska- eller Du séger rétt sak- slag,
sa later han dem komma in. Annars kan de
smyga runt huset och kika in genom ett
fonster.

Engelbrekt bor i ett smalt, gult tvavanings-
hus. Tapeterna ar gamla, och méblerna ser
ganska dammiga ut. Det enda som verkar
nytt och rent ar den 6ppna spisen.

Engelbrekt berattar att Rosetta var hans tama

rashamster, och att hon hade vunnit manga
priser i diverse utstéllningar.

Han Oppnar en dorr till ett litet rum, och
nar de kommer in ser de att hela rummet ar
inrett som en hamsterbur. Hela golvet ar
fyllt med sagspan, springhjul finns utplace-
rade har och var, en platta ligger i mitten,
uppdukad med atminstone tio olika
gnagarfodersorter, och i ett hdrn star en
vattenskal som liknar en fontan. Vaggarna
ar overfyllda med prisrosetter.

Engelbrekt klarar inte av att vara kvar dar-
inne, utan gar ivag for att satta pa kaffe.

Om spelarna letar runt lite, vilket de bor
gora, sa hittar de snart en lapp som
Engelbrekt missat. Den ligger bland maten.
Dar star: BERED ER PA SYNDAFLODEN!
HA HA HA!

Bokstaverna ar utklippta ur en tidning, och
prydligt paklistrade pa det vita papperet.
Engelbrekt kommer snart in med en kaffe-
bricka, och ber dem att sla sig ned i var-
dagsrummet, dar han snart berattar att han
erbjuder en stor bel6ning till den som ater-
finner Rosetta i livet.

Om spelarna inte atar sig uppdraget kan
de g& hem och lagga sig, och aventyret ar
slut. Alltsa bor de ata sig det.

Aventyret borjar

Spelarna hinner knappt komma ut ur
Engelbrekts hus forrdn de moéter den allde-
les forkrossade bimbon Jessy som blivit
bestulen pa sitt allra karaste husdjur, den
prisbelénta hummern Bambi. Efter lite flort
fran ndgon av de manliga spelarna visar
hon upp en exakt likadan lapp som de just
hittat hos Engelbrekt.

Strax darefter hdor de en sprucken
pensionarsrost kraxa fran ett fonster pa
tredje vaningen i huset bredvid dem:

- Audalia!

Sedan hors ett valdigt brak. Det ar
pensionaren som svimmat och fallit ut ge-
nom fonstret. Om inte spelarna lyckas med
ett slag pa Undvika, far de tanten i huvudet



och 1T3iskada. Nar hon kvicknat till berat-
tar hon att hennes utstallningsko Audalia som
brukade sta i badrummet, har blivit stulen.
Snart singlar ocksa ett papper ner, som
tanten tappat i fallet, och spelarna kanner
igen den som likadan som de lappar de sett
tidigare.

SL kan lata fler mystiska djurstolder fore-
komma, alla djur ar prisbelénta och har
vunnit otaliga utstallningar.

Det finns olika spar att borja nosa i. SL bor
se till att spelarna anvander sig av nagot-
dera, annars kan det uppsta problem.

*  Klistret pa papperet med bokstaverna
luktar val, k&dnner en uppmarksam spe-
lare (SL bestdmmer), och spelarna in-
ser att limmet ar gjort av valspack. En
annan spelare (SL bestammer) rakar
veta att "Elofs Valspackslim o.Dyl” lig-
ger i narheten. Elof, som ar en pensio-
nar, kan (efter mycket prat om ett oand-
ligt antal gamla minnen) beratta att det
var inne en mystisk man i svart for ett
par veckor sedan och képte valspacks-
lim. Han har tyvarr inte nagra av man-
nens uppgifter.

* Ett antal punkare sag en svartkladd
person hoppa fran takas till takas da de
var ute och malade konstverk mitt i nat-
ten for ca tva veckor sedan. Han ver-
kade bara pa nagot som liknade en
dammsugare.

* En ledsen brevbarare beréttar att han
blev bestulen pa hela sin tidningsvaska
en tidig morgon for tva veckor sedan,
da han skulle dela ut posten. Han hade
inte ka&nt igen garningsmannen, efter-
som denne var svartkladd fran topp till
ta och hade en svart nylonstrumpa éver

huvudet. | handen hade han héllit na-,

/

got som liknade ett hundkoppel. Det har
aldrig hant forut att tidningen inte delats

ut, s han kommer att underhalla dem
med diverse klagovisor innan de kommer
darifran.

Efter att de upptackt nagot av detta, i basta
fall alltihop, kan spelarna inte komma na-
gonvart forran det blir kvall. Under dagen
rapporteras fler stélder, utstallningsrattan
Petrus, den prisbelénta ugglan Hohomer
osv. Nar skymningen faller, ar det lampligt
att SL far spelarna att ga ut pa stan.

Nar de val ar ute, hor de snart ett underligt
ljud, som om nagon dammsdg en bit dari-
fran.

Om de foljer ljudet, kommer de snart till en
liten avkrok, och de hor att ljudet kommer
uppifran taket pa ett av husen.

Spelarna kan antingen forsdka ta sig upp
pa taket genom att komma in i huset (sla
sonder en ruta t.ex), eller genom att for-
soka klattra pa utsidan av det. Om de for-
soker sig pa det senare utan rep eller an-
terhake, kommer de att komma upp i jamn-
hojd med det tredje av fem fonster, och dar
bli tagna for fonstertittare av en pryd pen-
sionar som bankar pa dem med ett paraply
tills de faller ner, och far T6 i skada. Om de
daremot gar in i huset, kommer de att upp-
tacka att varken ljuset eller hissen fungerar,
och de kommer att snubbla pa diverse skur-
hinkar och brate.

| vilket fall som helst kommer spelarna upp
lagom for att se en svartkladd man med en
dammsugare under armen férsvinna 6ver
hustaken.




Spelarna bor forfélja mannen, annars kom-
mer de att fa géra om detta nasta natt.
Nar de sprungit en bit, spelarna bor lyckas
med ett SMI-slag for att inte ramla ner och
fa T3 i skada och behdva ta sig upp igen,
forsvinner mannen ner i en taklucka, utan
att ha upptackt dem.

Mysteriet uppdagas

Nar spelarna kommer ner efter den mystiske
mannen genom takluckan, befinner de sig pa
en trappavsats ovanfor en jattelik lokal. Alla
fonstrena ar svartmalade, och pa golvet
strGvar massvis av djur omkring och ater pa
olika stéllen. Det &r ett kaos av ramanden,
gnagganden, skallanden, pipanden och
jamanden, och mitt i alltihop star den
svartkladde mannen och skrattar ett van-
sinnigt skratt (SL bor simulera detta skratt
for att fornoja effekten). Pa avsatsen star
ett litet skrivbord, och pa skrivbordet ligger
en packe tidningar. Spelarna ser att manga
av orden har prydliga hal efter vissa bok-
staver, och bredvid tidningarna ligger nagra
vita pappersark. Och framfor alltihop star
en flaska med valspackslim.

Om spelarna nu férséker smyga ner for
trappan osedda, far de sla varsitt SMI-slag
igen, men SL skall lata en av dem fumla
och ramla ner for trappan i en jattelik kul-
lerbytta. Om de ropar nagot, eller pa annat
satt ger sig till kAnna, kommer mannen att
Oppna en fallucka i trappan, och de dimper
ner i en hostack.

Den svartkladde mannen ler ondsint.

- Saa, ni har kommit for att stoppa mig?
Stoppa mig i mitt livsverk? Jag skulle inte
tro det.

Han skrattar satanistiskt igen.

- Mina herrar (och ev. damer), ni ser fram-
for er den nya Noas Ark.

Han ser sig omkring som om han betraktar
ett konstverk.

Nar spelarna pratat lite med mannen,
kommer de fram till att han &r totalt djavulsk
och ondsint mot alla manniskor i hela varl-

den, men att han alskar djur. Han heter Noa
Natan Nummelsson, och han har arbetat
lange pa detta projekt. Han har inrett hela
garaget de befinner sig i som en bat med
livbatar och livbojar, och han berattar att
han snart skall spranga dammbyggnaden
som ligger en bit darifran. Miljontals liter
vatten kommer att stromma ut och drénka
hela staden, medan hans garage latt kom-
mer att flyta upp. Alla manniskor kommer
att do, men ett par av varje djursort i sta-
den har han raddat, och han skall géra om
staden och befolka den pa nytt. Befolka den
med den enda sanna livsformen, det per-
fekta djuret! Forutom han sjalv da, som ar
den perfekta méanniskan.

Efter varje ny sak som avslojas, skrattar
Noa djavulskt. Det kan ta ett tag att fa ho-
nom att beratta allt detta.

Om spelarna fragar honom hur han gick till
vaga, kommer han stolt att berétta hur han
anvande en dammsugare med extra lang
slang till alla sméadjuren, som han stuckit ner
genom skorstenarna. De andra hade han helt
enkelt smugit sig in i husen och lett ut. Han
hade haft lite problem med en ko i ett
badrum, men efter att han filat ner hornen
hade den kunnat komma ut genom dorren.
Han berattar ocksa att han bara valde de
vackraste exemplaren, eftersom de skulle
foroka sig senare till annu perfektare djur.
Efter att spelarna fatt veta allt detta, inser Noa
att han berattat for mycket. Han sliter at sig
en hogaffel, och gar till attack. Spelarna
kommer att fa problem att besegra honom,
eftersom det star djur 6verallt och &r i vagen.
De verkar halla sig undan fran Noa, men de
ar otroligt fortjusta i spelarna, och de svansar
ideligen kring benen pa dem eller slickar dem
| ansiktet.

Nar spelarnatill slut avvapnat Noa, eller nar
han forlorat tillrackligt manga KP, tar Noa till
flykten. Han tar en av hastarna i byggnaden,
och galopperar ivag. Spelarna ser att han for-
svinner mot dammbyggnaden.



Upplésningen

Spelarna bor ta upp jakten, annars blir de
snart bl6ta. Om de forsoker ta nagot djur att
rida pa, inser de att det bara finns en hast
kvar, tva troga asnor, tva getter och tva stora
grisar som de eventuellt skulle kunna
anvanda till riddjur. Gor de det, kommer de
att fa problem med att hasten ar oinriden och
kastar avdem hela tiden, asnorna inte vill ga
alls, getterna vill springa ivag at alla hall utom
dit de skall, och grisarna vill inte ha nagon
pa ryggen, utan rullar sig ideligen. Alltsa bor
de ta sig fram till fots.

Nar de kommit halvvags, ser de Noas hast,
vilken inte heller verkar vara inriden, eftersom
de ser en grop i leran, dar hasten tydligen
ansett att Noa passade. Snart ser de honom
springa uppfér kullen mot dammbyggnaden,
ovanligt lerig.

Spelarna fortsatter antagligen jakten, och
strax kommer de ut till dammbyggnaden.
Noa springer ut pa ovansidan av vaggen
som sparrar av vattnet. Den ar ca 30 cm
bred, och de ser att Noa placerat
sprangamnen langst ut.

Om de foljer efter, far de sla forst ett SMI-
slag, om det misslyckas far de sla ett Turs-
lag for att se vilket hall de ramlar ned at.
Om de lyckas med turslaget, ramlar de ner
I vattnet, men om de misslyckas, ramlar de
30 meter ner pa skogen inunder dem. De
fangas upp av en gran, och klarar sig un-
dan med 2T6+4 i skada.

Forsoker de skjuta pa Noa med projektil-
vapen, far de sla ett Precisionsslag, och
om de lyckas bade med skottet och
precisionen lyckas de traffa honom. Efter
andra traffen, tappar han balansen och kry-
per ihop pa kanten. Spelarna kan nu for-
soka krypa ut forsiktigt efter honom.

Om spelarna lyckas ta sig ut till honom,
kommer de inse att de inte kan anvéanda sina
vapen utan att riskera att falla ner, utan de far
brottas med honom, en och en. SL kan sla
nagra STY- och SMl-slag, de SMI-slag som
misslyckas resulterar i att de kastas i vattnet.

Men SL skall Iata Noa bli besegrad till slut,
nar han/hon finner det lampligt. Spelaren som
slass mot honom for tillfallet skall ramla i
vattnet, men lyckas f& Noa ur balans.

Noa star en stund och vacklar pa kanten,
men till slut faller han med ett skrik som
avslutas med en dov duns. Nar spelarna
kikar 6ver kanten, ser de ett djupt hal i mar-
ken. Det ryker en aning fran det.

Om SL &r pa ett djavulskt humor, kan han
nu lata diverse incidenter intraffa medan
spelarna forsoker aterborda alla djuren till
sina ratta agare, som att nagra djur rym-
mer, andra foredrar att stanna i garaget
bland maten, och nagra skapar kaos i sta-
den pa sin fard tillbaka, vilket spelarna far
sta till svars for.

Nar Rosetta, den lilla, numera rufsiga,
hamstern, dverlamnas till Engelbrekt blir
han overlycklig, men nar han inser att dju-
ret nog aldrig mer kommer att vinna nagon
skonhetstavling, slar han buttert igen dor-
ren framfor spelarna och gar in for att piffa
upp sin lilla alskling, och glémmer helt bort
beléningen till spelarna.

Men bimbon Jessy blir sa lycklig over att
aterfa sin Bambi, att hon betalar spelarna
100 kronor var, och pussar var och en av
spelarna pa kinden innan hon gar.

Tyvarr rékar den gamla agarinnan till kon
Audalia se det hela, och tar sin chans att
bel6na spelarna utan att bli av med pengatr,
och ger dem ocksa var sin puss. Hon gar
darifran, forvissad om sin ungdomlighet,
och spelarna far ga hem och duscha tre
ganger innan de kanner sig frascha igen.
Slutet gott, allting gott!



Spelledarpersoner

Engelbrekt Grotvarsson:

Karaktar: Sotare

Varden: HOgt p& STY, de andra medel.
Tillhygge: Inget

Ovrigt: Hogt i fardigheten Slagsmal.

Elof "Limmet” Spetorf
Karaktar: Pensionar

Varden: Medelpensionar
Ovrigt: Hogt i fardigheten Fly.

Noa Natan Nummelsson:

Karaktar: Rotagg

Varden: Hoga siffror i SMI och STY, de
andra medelbra.

Tillhygge: Hogaffel

De andra personerna som férekommer
kan ha standardvardena av sina res-
pektive karaktarer.



