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Sid. 1
Scenariot Radda Nelson ar ett ratlinjigt och tamligen enkelt scenario, ett s.k.
sparvagnsscenario. Plotten ar ocksd den enkel och saknar krusiduller; betoningen i
scenariot ligger pa lite intrigsnokande aktiviteter, tidvis avbrutet av lite schysst mutant-
action a la James Bond.

SYNOPSIS

Scenariot bdrjar med en bankett dar staden Norcopias borgmastare Nelson, en
medelalders noshérning, kidnappas av MC-ganget Pigs Outlaw &t Apjavlarna, en
samling vansinniga och totalt hdnsynslésa muterade apor, ledda av gorillan Y-not
Affenstein. Dessa tanker hjarntvatta borgmastare Nelson, detta som ett forsta steg i deras
planer pa att erévra Norcopia (i férlangningen har de ocksé planer pa att etablera ett
varldsherravalde, men det ar ett annat scenario).

Rollpersonerna, som &r goda vénner till Nelson, utses till den undersdkningsgrupp
som ska utreda kidnappningen; de hinner dock inte undersdka sarskilt mycket, for redan
dagen efter banketten kontaktas de av Nasse, en representant for Pigs Outlaw. Dessa
tdnker, dumt nog, férsdka blasa Apjavlarna och nu sélja tillbaka Nelson till
rollpersonerna.

Nar rollpersonerna kommer till Hog House, Pigs Outlaws tillhall, far de bevittna hur
de baksluga Apjévlarna spoilerar Outlaws falska planer, och med vald fér bort Nelson;
en gigantisk fight med skottlossning och handgranatskastning blir resultatet.

Aporna lyckas fly i tumultet och spelarna tar upp jakten, men den blir inte langvarig,
for Apjavlarna undkommer i sin iligula och hakkorsprydda golfbil. Genom att pressa Pigs
Outlaws president, Galtenberg, far rollpersonerna reda pa att Apjavlarnas hemliga tillhall
ar Kolmardens djurpark.

Nu bérjar den verkliga jakten. Den gar forst ut ur Norcopia, ut pa Vippolandet oster
om staden. Efter tv& dagar hinner rollpersonerna upp Apjavlarna just nér de &r pa vag att
ta sig éver Vralviken med hjalp av en angbat. Efter en schysst ytvattensfight, som bl.a
involverar apornas Ksp-bestyckade optimistjolle, lyckas de aterigen undkomma
rollpersonerna. Vid Vrélvikens norra strand, vid foten av Kolmarden, far dock spelarna
hjélp av ett par muterade delfiner som leder dem pa ratt vag. Till slut kommer de fram till
djurparken.

Djurparken 4ar tillsynes helt dvergiven, men dar finns férutom Apjavlarna ocksa en
galen noshérning och en vresig get. Efter ett tag infangas rollpersonerna av aporna och
de fors till deras store ledare, Y-not Affenstein, som pa klassiskt storskurkmanér forklarar
sin djavulskt listiga plan.

Rollpersonerna lyckas, efter manga om och men, rymma, och en strid utbryter som
forstor Apjavliarnas hemliga bas.

| sista sekunden flyr Y-not i en linbanevagn och tar Nelson med sig. Jakten gar ner
till Vildmarkshotellet vid Vralvikens strand. Dar star slutstriden som rollpersonerna
givetvis vinner efter att en jattelik gorillastaty eventuellt rasat ner éver Y-not. Spelarna
har raddat Norcopia ur Ajavlarnas klor.

NORCOPIA MED OMNEJD

Norcopia ar en av Osterhavets stdrsta stader och ligger belagen langst in i Vralviken.
Staden kan sigas vara en stadsstat som atnjuter en relativt stor sjalvsténdighet i
forhallande till Pyrisamfundet; den styrs av ett borgarrdd bestdende av stadens
framstaende handelsmén, d.v.s. adeln. Borgméstare ar for narvarande Hannibal Nelson,
vice borgmastare ar Lars-Henric Ormtunga.
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“Strémmen” heter den vilda och brusande & som flyter genom Norcopia ut i Vralviken.
Mitt i Strommen ligger “Holmarna”, dar stadens industrier, som tillverkar flintlasvapen,
byggmaterial och tyger, ar belagna. Staden ar grovt sett indelad i tre stadsdelar:
dverklassens exklusiva kvarter vaster om Strommen, medelklassens kvarter oster om
Strémmen och “Slummen”, som &r en skumt stélle i sédra Norcopia.

Hamnen &r Norcopias livsnerv. Den &r; vid sidan om hamnen i Hindenburg, den mest .
avancerade i Pyri, vilket ar orsaken till stadens speciella status som statsstat. Har trangs
batar av alla de slag, fran enkla fiskebatar, slupar och Muranafiskarnas katamaraner till
en och annan angbat. Hamnen r aven ett tillhall for skummisar.

Det gamla ruinomradet ligger syddst om staden och bestar av HSB-ghetton i betong.
Delar av det ar uppodlat av Slummens invanare, men det mesta ar fortfarande orért. Det
ar ett farligt omrade som harbéargerar alltifran flygande djavlar till militanta Rubittar.

Lind6ja ar en liten. by som ligger ca. fem kilometer norddst om Norcopia. Byn ar
uppbyggd kring en tullstation som kejsaren pa ren djavulskap lat uppféra fér att mjolka
- Norcopia pa dess inkomster. Hela byn tillhér darfor Pyri och utgér en egen jurisdiktion. =
Detta har varit en standig kélla till brak mellan Norcopias och Linddjas harskare, och
saken har inte blivit battre av att Linddjas nuvarande guverndr, Sigvard Hummer,
personligen utsedd av kejsaren, har latit uppfora en stockspérr i Strommen som effektivt
hindrar trafiken ut fran Norcopias hamn. Brak ar att vanta. Lind6ja har ocksa en liten,
men valbevapnad, garnison av pyriska soldater stationerad pa sitt omrade; garnisonen
ar givetvis underordnad guvernér Hummer.

Omradet kring Norcopia bestar av Vippolandet i dster. Storre delen av detta omrade
tacks av den s.k. Regnbagsskogen, som fatt sitt namn av dess farggladhet. Den ér till
storsta delen outforskad. Den storsta byn i omradet, Huseby, ligger i utkanten av
Regnbagsskogen.

P& samma satt som Regnbagsskogen, ar Kolmarden, som ligger utmed Vralvikens
norra strand, outforskad, men till skillnad mot denna ar Kolmérden inte alls fargglad, utan
bestar enbart av svartgranar, mérktallar och dunkelbjérkar. Enda undantaget ar ett litet
omrade kring ruinermna av den gamla djurparken; dar ar véxtligheten mycket exotisk, men
dit ar det ingen som vagar sig efter det att en botanisk expedition fran universitetet
sparldst forsvann dér for ett ar sedan.

Omradet nordvist om staden kallas for Traskbjérnslandet, och det med rétta, for
sedan urminnes tider har Norcopia hotats av muterade traskbjérnar som i tider av svalt
gjort rader in i staden och norpat négra invanare. Nyligen lade ett ljushuvud fram en idé
om att man skulle pacificera bjérnarna genom att dversvamma omradet med drogen
Curryin. Borgarradet nappade pa idén och resultat blev att sjuttio stenhoga traskbjornar
invaderade Norcopia veckan darefter, pa jakt efter mer knark. Elva personer dédades.

Muterade djur ar de som star hdgst upp pa den sociala statusstegen i Norcopia, detta
till skillnad fran forhallandena i det évriga Pyrisamfundet. Variationen p& muterade djur
ar enorm; alltifran arktiska till tropiska djur tréngs i staden, nagot som beror pa Norcopias
narhet till djurparken.

Handels- och bérshuset ligger beldget mitt i Strommen i ett strykjarnsformat, sex
vaningar hdgt hus. Har sker allt som har med handel att géra, t.ex. tullarenden, tillstand
och transaktioner. | huset har grannléndernas stérsta handelshus sina representanter.
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Animalis Rex ar den exklusivaste klubben i Norcopia. Medlemmarna bestar enbart av
de muterade djur som styr staden, de kallas fér Hégdjuren. Ordféranden &r borgmastare
Hannibal Nelson. Klubben ar situerad hdgst upp i Norcopias handels- och bérshus, och
har egen bar och restaurang.

Radhuset &r den plats dar stadens alla viktiga beslut fattas, aven om elaka tungor
sager att det ar under de vata middagarna pa Animalis Rex som de flesta fragor, som rér
stadens val och ve, avgors. | radhuset har borgméstare Nelson ett flott kontor, men dar
haller ocksa stadens tjansteman till. | kallaren ar stadsarkivet inrymt.

Polishuset ar ett gammalt betonghus i tio vaningar som ligger strax utanfér staden.
Polisen ar aviénad av Pyrisamfundet, vilket har gjort att de inte &r sérskilt nitiska av sig
nar det géller att bekdmpa brottsligheten, ndgot som traskbjérnarnas framfart i staden
tydligt har visat. Detta har gjort att forhallandet mellan lagens véktare och borgarradet
inte &r det basta. Polisen bestar uteslutande av hundar fran Norrland och leds av
Polisintendent Gordon, en fet Bassethund tillika &versittare och mutkolv. Hela poliskaren
ar beroende av Curryin, som levereras av Pigs Outlaw. Detta ar inte allmant kant i
Norcopia.

Borgarmilisen &r borgarradets Idsning pa problemet med den sléa polisen, dock en
ganska dalig I6sning. Milisen bestar mest av arbetsskygga ungdomar som leds av en
handfull dvernitiska legosoldater, framst skotska gravlingar. Milisens baracker ligger
strategiskt beldgna mellan det brakiga hamnomradet och traskbjornarnas
uppmarschomrade.

Pigs Outlaw heter den lokala MC-klubben som endast bestér av grisar. Nar de inte
aker omkring pa sina gengasdrivna choppers, sysselsatter de sig framst med kriminell
verksamhet, sasom illegalt spel, smuggling och handel med Curryin (en starkt
beroendeframkallande kryddblandning). Deras tillhall, Hog House, ligger ute i
ruinstaden, sa de syns séllan till inne i Norcopia.

Hog House

Detta &ar Pigs Outlaws l6nnkrog och spelhéla, ett tillhall for Norcopias undre vérld. Vill
man vet nagot om stadens kriminella element sa ar detta det ratta stéllet att leta pa.
Lokalen ligger en bra bit utanfér Norcopia, i det syddstra ruinomradet, och ar darfér sa
gott som okand fér stadens hederliga invanare. Ruinomradet &r &versallat med
l&mningar fran en svunnen tid och domineras av ett betongghetto som bestar av tva
smutsvita cirkuldra hus, de s.k Ringarna. Det ar i en vaning i ett av dessa hus som Hog
House ligger. Entrén till lokalen utmérks av en daligt ihopknapad och icke fungerande
neonskylt, férestéallande Konsums evighetssymbol. Ingdngen vaktas av Gris-Gugge,
Outlaws tokigaste medlem, stéandigt hdg pa drogen Curryin. Han sldss med hillebard och
ser inte skillnad pa van eller fiende.

Insidan av lokalen paminner om en tredje klassens svartklubb, med inredning av
packlarar, oljefat och pimpstensblock. P& vaggarna hénger plastgobelanger som Nasse
har knypplat ihop av 6lburksringar. En och annan affisch férestéllande Joey Tempest,
Samantha Fox och Noice hanger pa vaggarna. (En medlem i Outlaws kom 6ver sjutton
argangar av OKEY fér en ménad sedan och beslét sig for att piffa upp stéllet lite.)
Lokalen har , tro det eller ej, en egen rockslusk, en robot a la Kraftwerk, fran 1900-talet.
Den fungerar faktiskt ibland.

Lokalens utbud av mat och dricka &r nagot begransat, men skulle rollpersonerna,
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av nagon outgrundlig anledning, vilia ha nagot i magen eller bli packade finns f6ljande
att valja pa: varmkorv, corned beef, havregrynsgrot, Heinz bénor, &I och eldvatten. Den
person som senast bestéllde in ett glas vin ligger fér nérvarande begravd i Pigs Outlaws
massgrav, en tjugofemmeters simbassang, tva kvarter bort. Servicen ar urusel.

Universitetet ar nagot av Norcopias stolthet. Hit strommar studenter fran Pyris alla horn
f&r att studera teknik och handel, men aven medicin, botanik och metallurgi lars ut har.
Universitet ar finansierat av Norcopias olika handelshus.

Slikten Boss ar en slakt av stolta dlgar som styrde Norcopia fram till fér ungefar
hundra ar sedan da de fick ldamna over borgmastarskapet till slakten Nelson. De ar
fortfarande, vid sidan av slakterna Nelson, Gyllenfjader och Ormtunga, en av de
maktigaste adelsfamiljerna i staden.

Sliakten Nelson anlande till staden for drygt hundrafemtio ar sedan. Anfadern var
Mordakai Nelson, . en tuff och driven noshdrning. Pa femtio ar hade han krossat all
konkurrens, byggt upp stadens maktigaste handelshus, och framgangarna krontes med
borgmastartiteln som sedan dess praktiskt taget har gatt i arv fran far.till son.

Kolmardens djurpark

Djurparken ligger i Kolmarden vid Vralvikens norra strand och &r Apjavlarnas hemliga
tillhall. Den &r helt dvervaxt av inhemska saval som exotiska vaxter. Har finns bl.a. en
vaxt som Apjavlarna kallar fér “Piss-spotta”, en otiack orkidé som spottar flytande
senapsgas (den har muterat avsevért sedan den forst infordes i Sverige pa 1990-talet).
Terrariets fore detta ludna och fjalliga invanare har nu bosatt sig i trad och under stenar,
och bara vantar pé att rollpersonerna ska dyka upp.

Vissa byggnader har kollapsat, medan andra ar i ganska gott skick; samtliga har
dock plundrats pa allt vardefullt av Apjévlarna. Det finns en hel del souvenirer kvar.
Séder om djurparken ligger resterna av Vildmarkshotellet, utanfor vilket en jattelik
gorillastaty reser sig.

De enda djur som skonats fran Apjavlarnas utrotning ar nagra delfiner, en handfull
kungspingviner, en noshéming och en get. Delfinerna, de ar sju stycken och heter Xi,
Ixi, Exi, Eyi, Xy, Yix och Lothar, var bland de fdrsta att utveckla intelligens; de flyttade ned
till Vralviken precis nedanfér Kolmarden, och kunde p& sa satt undkomma aporna.
Pingvinerna togs till fanga av aporna och fungerar nu som servitorer, butlers och
bartenders &t djurparkens herrar; de &r tystlatna, hévliga och fullstandigt skrackslagna for
aporna. Noshérningen &r en skugga av sitt forna jag efter det att Apjavlarnas
psykdoktor laborerat med hans hjarna. Detta i syfte att vinna kunskap om hur de ska ga
till vaga for att lyckas hjarntvatta Nelson. Han hélls instangd for vidare experiment i en
stalférstarkt trabur. Geten ar en kvarleva fran Barnens Gard. Han ar sa sur och vresig att
aporna har ld&mnat honom ifred. De hoppas pa att han snart ska do, sa att de kan arva
hans gamla raketgevar. Apjévlarna har Gvergett aphuset och har nu istéllet sin bas i
det gamla kontorskomplexet. Detta bestar av ett blatt tvavanings tréhus, djurparkens
entreingang, samt ett litet hus som brukade innehalla kassorna. Apjavlarna har byggt ut
stallet med en vattencistern, ett vakttorn, ett utedass, samt forstérkt det med féllor och
Hagtorns-taggtrad. Interiéren ar mysig; pa vaggarna sitter djungeltapeter, golv och
innertak ar utslagna sa att aporna kan klattra obehindrat upp och ner i sina lianer, i
myshormen finns gamla soffgrupper och TV-bord. | stora salen sitter Y-not Affenstein i sitt
elfenbenstorn (elefanterna blev inte langlivade); han brukar mest éata, roka pipa och
smida |dmska planer. P& vaggen ovanfér honom hanger en bild pa alla
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silverbackgorillors helgon - Sigourney Weaver. Det luktar apa éverallt.
Djurparken ar orsaken till att det finns sa manga exotiska muterade djur i Norcopia.
Som SL kan du befolka staden med vilka djur du vill, utom elefanter.

SPELLEDARPERSONER

Borgmastare Hannibal Nelson

Nérsynt noshdrning med kraftiga glasdgon. Han ar i évre medelaldern, inte sa framat och
aggressiv i affarer som sin far, farfar och farfars far. Lider av en arftlig hjarnskada som
kan géra honom medvetslos vid alltfér stor anstrangning; dessutom ar han laghalt. Vid
kidnappningstillfallet ar han kladd i kilt och bonjour, och han har sin favoritkrycka modell
Landstinget med sig. Han har en lillebror som heter Newton.

Vice borgmadstare Lars-Henric Ormtunga

Ormtunga &r en ca. en meter lang kopparddla/orm. Han &r férlamad fran midjan och
nedat dnda sedan kriget mot Ulvriket for tretton ar sedan och kérs darfér omkring i en
rullstol av en betjant. Han ar i grunden militar, kapten i ett pyriskt sappdrregemante, men
sedan sju &r tillbaka vice borgmastare i Norcopia. Han ar oerhért skarp och obrottsligt
lojal mot staden och borgmastare Nelson.

Sigvard Hummer }
Linddjas nuvarande guvernér, en normalt (?) byggd hummer i sina basta ar. Ar
personligt utsedd av kejsaren for att mjolka Norcopia p& inkomster. Han &r oerhort
arelysten och har for tillfallet lierat sig med Apjavlarna; han &r val fértrogen med
Affensteins planer pa att ta ver Norcopia. Han gar alltid kladd i réd kostym med Reflec-
slips. Nar han blir uppretad klapprar han ilsket med klorna.

Arthur Hejdare

Arthur Hejdare ar en muterad katt frdn en kand smalandsk adelsslékt. Han &r ikladd
svarta, paljettbestrédda skinnklader, &r mest kénd bland Hégdjuren som en festfixare. Ar
inte helt dum i huvudet och, enligt rykten, valdigt palitlig. Han laspar.

Sirrom Purr

Lang och smal muterad norsk skogskatt. Ar kind i den undre varlden som en fixare av
stora matt. Han haller normalt till nere vid Marknaden om dagarna, pa jakt efter
inkomstbringande affarer; p& kvéllarna hittar man honom pa krogen Bollibompa. Han gar
kladd i trasiga jeans och brun skinnrock; pa skallen har han en fluffkeps. Han &r en fena
pa att slass med stilett och kan fixa fram ulvrikiska gladporrfilmer.

Pigs Outlaw:

Galtenberg

Pigs Outlaws president. Alltid kladd i Iaderhosen, orange flytvést och han har en svart-
gul amerikansk fotbollshjalm pa huvudet. Ledarskapet inom MC-génget har han slagit
sig fram till. Normalt &r han skamtsam, trevlig och brukar beratta snuskiga historier for att
roa sin omgivning. Konflikter loser han helst med vald, da hans storlek talar till hans
fordel: ar dock inte s dum som han verkar, bara nastan. Slass med ett basebolltrda med
niotums Gunnebospik i.
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Jensa och Mode
De muterade svinens svar pa bréderna Herrey, eller kanske anda inte. Dessa feta,
valdsbenagna stridssvin ar livvakter till Galtenberg. Stilfullt ikladda Iron Maiden- och
Kiss- T-shirts och alldeles for sma pickelhuvor.

Nasse
Ett litet nervést viethamesiskt hangbuksvin som gor allt for att bli medlem i Pigs Outlaw.

Trots sin inte alltfér stora hjarna ar han ganska klipsk. Galtenberg anvander honom som
kurir. Nasse ar bevapnad med en grillgaffel, och gar standigt omkring i sina pampers
up’n’go-byxor och sin gula Jofa-hjalm. Hans sparkstotting &r annars hans karaste

agodel.

Gris-Gugge

Dérrvakt pa Hog House. Han silar regelbundet Curryin och &r darfor standigt hdg. Detta i
kombination med att han dven normalt sett &r dum i huvudet och aggro, gor att han ar
ganska rejalt farlig. Slass med hillebard.

Apjavlarna:

Y-not Affenstein

Apjavlarnas ledare ar en arrogant silverback-gorilla. Hans anfader var “Blodiga
Affenstein”, en arelysten och maktgalen gorilla som forsokte ta makten i Norcopia for
dver hundra ar sedan, men misslyckades. Han ar oerhort fortjust i att ata och roka pipa.
Haller garna tal om sin egen fortréfflighet, men ar lika skarp som han &r sjélvgod. Later
garna piskan g& éver sina medapor. Slass med piska och vérjkapp.

Dr. Pef

Extremt lang och smal markatta som &r expert pa tortyr och hjarntvatt. Han har ett falskt
och bakslugt utseende, och gar omkring ikladd en rysk komissarieuniform samt
laderforklade. Han ar feg och skyr valdsamheter, men i trangda lagen slass han med
skalpell. '

Mucklo Rakpest

Denna kortklippta orangutang &r Y-nots personliga livvakt. Han rads ingen fara, for han
"kanner knivens sjal" och dr dessutom bevépnad med tva katanas. Mucklo &r skicklig
med sina vapen och oerhdért stark.

Franz Jaeger

Halvtokig babian med slokmustasch. Gar kladd i tredelad svart kostym. Alskar att kora allt
han kommer &ver, fran trehjulingar till skargardsbatar, trots att han saknar nédvandig
kunskap. Han kan upplevas som hotfull eftersom han alltid bar omkring pa en AK 4:a
med jagarmagasin. Han slass med skarpslipade fogsvansar i narstrid.

Korak
Yitterligare en langhéarig schimpans med glad uppsyn. Klattrar mest och gor inget vasen
av sig. | strid kastar han spikférsedda batterier p& sina motstandare.

Dragget
En schimpans med polisonger (sic), langt har och en glad uppsyn. Bar freestyle och svart
T-shirt med Mother Superior-tryck pa ryggen. Kastar shuriken pa avstand och lagger
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benen pa ryggen i narkamp.

Tres Chic

Denna halvmeterhéga platinablonda silkesapa &r personligt ansvarig for att Apjavlarnas
karaste dgodel, en Gatlingkulspruta, fungerar som den ska. Oerhért prickséker. Tres Chic
ar aven ledare for kamikazesilkesaporna.

Vattre
Ett langsamt och valdigt trott, tretaigt trogdjur. Ikladd fotbollstréja och shorts. Han ar alltid
bevapnad med sin super-8-kamera, pa vilkken en mauserbajonett sitter monterad.

Foérutom dessa bestar Apjavlarna av ytterligare ett tjugotal anonyma hangaround-apor
samt ett trettiotal stridstranade kamikazesilkesapor.

SCENARIQOT:

Akter, Scener och Mellanspel

Scenariot ar indelat i tre separata delar: Akter, Scener och Mellanspel. Akterna ar
grovindelningen av scenariot. Scenerna ar obligatoriska och ska spelas, medan
mellanspelen mest ar till for att fylla ut tiden mellan scenerna. Detta innebar inte att de ar
helt ovasentliga, ibland kan de t.o.m. vara nédvéndiga fér scenariot. Anvand dem om de
behdvs och spela dem sa lange som det &r lampligt.

AKT 1. Snokande utan slut

Scen: Banketten

Nar scenariot tar sin bérjan ar rollpersonerna och évriga inbjudna till Animalis Rex’
sommarbankett, pa vag in i klubbens festsal efter att ha njutit av en delikat férdrink.
Sjalvklart far vare sig roboten Albert eller Biodatorn “Big Mama” komma in pa banketten
utan de dirigeras véanligt men bestamt till garderoben bland alla andra personliga
foremal som gasterna har tagit med sig.

Salen &r ett stort ljust rum med jattelika fonster och mitt i festsalen star ett langbord
som ar dukat for ett hundratal personer. Hela rummet ar utsmyckat med kandelabrar och
blommor av alla de slag. Direkt till hoger finns en hissdérr. Nagra meter in i salen star
borgmastare Nelson och tar gasterna i hand.

Rollpersonerna kan se von Rijn, handelsmannen fran Hindenburg, Jarl Sigurd,
Ulvrikets ambassadér och alla de mer eller mindre exotiska djur som utgdér Norcopias
elit. Det har ar den fest man inte far missa; alla som ar nagot, ar har.

Gasterna ledsagas till sina respektive platser av de frackkladda servitorerna.
Spelarna placeras nara mitten av bordet mot den bortre &ndan av rummet, och precis i
mitten pa andra sidan bordet sitter borgmastare Nelson och hans fru.

Professor Kjusdals bordsdam ar Fru Esmeralda Storch, en éversminkad gammal
héna i en fargglad men smaklds kreation. Fjaderfaet ar Norcopias stérsta skvallerkéring,
som Omsom pumpar den stackars professorn pa de senaste ryktena och édmsom
6verdser honom med I6gner och halvsanningar om olika personer i staden.

Hugo Boss har pa ena sidan sin bordsdam Coco Chanel, och pa andra sidan har
han den unga froken Maria Flink, en milt sagt kraftig tonarig flodhast som &r upp Gver
éronen foralskad i Hugo Boss; en kérlek forstarkt av den unga damens laskbottnar till
glasdgon.
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Efter en stund kommer servitdrerna fram och héller upp mera vin i glasen. Borgmastare
Nelson reser sig och pakallar uppmérksamhet genom att forsiktigt sla teskeden mot
glaset. Sorlet lagger sig s& sakteliga. Han héjer glaset och héaller ett tal om Norcopias
fortrafflighet, och ska just till att utbringa en skal. Langre an s& hinner han inte forrén
hissddrren slas upp och ett litet vietnamesiskt hangbuksvin med nervés uppsyn,
pampers up n’go-byxor och med en gul Jofa VM-hjalm pa huvudet tittar ut.

-0j, 0j, oj, stammar den lilla grisen fram. Sedan dranks hans ojande av motorvral
och ljudet av glas som krossas. Ddmpade dunsar hors och salen barjar rokfyllas (Om
nagon spelare tittar uppat kan denne se halvmeterstora apor som hanger utanfor
fonstren. Aporna kastar in nagot, som narmast kan liknas vid laskburkar, genom
fénsterrutorna). Motorljudet kommer narmare fér att sedan fdrsvinna bort mot hissen. Om
spelarna forsoker ta sig mot hissen kommer de snubbla Gver panikslagna kvinnliga djur
av valfritt slag. Tumultet &r ett faktum, ndgot som borde gora Albert och “Big Mama”
nyfikna .

Na&r réken val har lagt sig inser alla att borgmastare Nelson ar borta. Stora hjulspar gar
fran hissen fram till Nelsons stol och tillbaka. Tisslet och tasslet stiger till ett sorl. Nagra
sager att de sag nagot stort kéra ut.fran hissen och fram mot bordet innan rummet blev -~
helt rokfylit. Om spelarna undersoker.Nelsons stol finner de ett visitkort med en for dem~
okénd vapenskald pa. (Handout nr. 1)

Forst efter att de flesta gaster har gett sig av hemat kommer polisen inslantrande till
sist (till och med Kalle Snok pa Norcopia-Kuriren hann fére). Konstaplarna utfér en
langsam och bristfallig undersdkning utan att ta nagon notis om rollpersonerna eller de
dvriga gasterna.

Sommarnatten ar tyst och hettan ar tryckande nér rollpersonerna styr sina steg
hemat. De kan kénna hur trottheten smyger sig pa, samtidigt som det bérjar klarna for
dem att deras gode van Nelson brutalt har blivit bortford mitt framfér deras ogon. Manga
fragor, men for fa svar, fyller deras sorgsna sinnen.

Scen: Motet pa Animalis Rex

Rollpersonerna vacks tidigt morgonen darpa. Ett stadsbud, en Idmmel i bl& uniform med
gula revarer, dverlamnar ett kort med det kortfattade meddelandet: “Méte pa Animalis
Rex, kl. 10 prick. Viktigt!”. Kortet &r signerat Lars-Henric Ormtunga, vice borgmastare.
(Handout nr. 2) Nu blir det brattom om rollpersonerna ska komma i tid till motet,
stadsbudet hinner dock tigga till sig lite dricks. Om han inte far nagon dricks kanske han
blir lite sur och pluggar igen rollpersonens nyckelhal med sitt kautschuktuggummi med
hallonsmak, nagot som ytterligare férsenar rollpersonen. ‘

Nagon annan rollperson far en tidningsmanglare pa halsen péa vég till kiubben.
Tidningen har krigsrubriker: BORGMASTARE NELSON KIDNAPPAD! AR DETTA
TRASKBJORNARNAS HAMND?

val framme vid klubben halsas rollpersonerna valkomna av en béde tryckt och
panikslagen stimning. Rykten av vérsta sort cirkulerar, manga bland Hégdjuren tycks ha
tagit tidningarna pa fullaste allvar.

Kanslostormarna lugnar inte ner sig fdrran vice borgméastare Ormtunga tar till orda.
Han berattar att han varit i kontakt med polisen, men att dessa ar fullstandigt
inkompetenta. De har satt sin “framste” spanare, polisintendent Gordons son, Sammy, pa
fallet. En djup, trostlds suck hérs i salen, alla &r alltfér medvetna om Sammys totala
inkompetens. Dérefter lagger Ormtunga fram ett eget férslag, att en undersokningsgrupp
enbart bestadende av Hogdjur ska tillsattas fér att utreda férsvinnandet och bésta fall
forsdka hitta Nelson. Alla i salen appladerar férslaget, utom den trista juristen Jonathan
Mussi, som anser att det vore att ta lagen i egna hander. Nar Ormtunga fragar om det ar
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nagon i salen som dénskar inga i undersdkningsgruppen, racks attiotre kldvar, tassar och
ramar upp i luften, alla vill vara med. Dérefter féreslar Ormtunga att man ska résta fram
deltagarna i undersdékningsgruppen, men andrar sig kvickt da han kommer pa att detta
skulle innebéra att attiotre Hogdjur skulle nominera och résta pa sig sjalva. Han beslutar
sig for att de ska dra lott. Vilda protester hors, men lugnar ner sig nar lottdragningen. val.
genomférts. Utfallet blir foljande: Ledare blir Hugo Boss och de &vriga blir professor
Kjusdal, Arthur Hejdare och Coco Chanel. Utfallet i lottdragningen kan ha nagot att géra
med spelarnas inblandning, t.ex. ar Hugo véldigt god van med den vice borgmastaren,
tillika lottdragaren, Ormtunga.

Arthur Hejdare ar en muterad katt frdn en kdnd smaléandsk adelsslakt. Han ar ikladd
svarta, paljettbestrodda skinnklader, &r mest kénd bland Hégdjuren som en festfixare. Ar
inte helt dum i huvudet och, enligt rykten, valdigt palitlig. Han laspar. Hugo ar val inte
alltfér ndjd med att Arthur kom med i gruppen, men & andra sidan, tre av fyra &r inget
daligt resultat.

Precis efter lottdragningen dyker nio representanter av rattklanen af Peste upp och
staller till med en scen; dessa ar gamla antagonister till Hugo och de uppskattar inte alls
att han blev utsedd till ledare. De sadger att de sjalva ska bilda en oberoende
undersdkningsgrupp.

Mellanspel: Hos polisen
Om spelarna viljer att ga till polisen, vilket de forst kan gora dagen efter festen, sa
hander féljande:

De far vanta lange och véal pa polisintendent Gordons son Sammy (en muta
snabbar upp processen nagot). Den dverviktiga bassethunden med trétta 6gon tar emot
dem pa sitt fladiga kontor. Han ar ikladd en vit Géringuniform av egen design. Han
berattar att polisen saknar ledtradar och misstankta, och ondgér sig éver att polisen har
s4 mycket att géra; han boérjar rdkna upp alla fall: krogslagsmal pa Gull-Olles
Citrushdrna, olovligt fiske med Gaussgevar fran skargardsbaten Géta Lejon, vild strejk
bland mullvadarna pa Holmarna. Han fortsatter upprékningen i all oandlighet. Argument
som att kidnappning av borgméstare Nelson borde ha en hdgre prioritet biter inte pa
honom; han avfardar dem med att hénvisa till sin pappa som har sagt att det finns gott
om borgméstare i Pyri. (Det kan har papekas att det finns tva anledningar till polisens
agerande, dels sa har Gordon avskytt Nelson sedan den dag da denne lade fram ett
forslag till kejsaren, att Norcopia skulle halla sig med en egen polisstyrka, dels s& ar alla
poliser beroende av Curryin och vill garna halla sig val med sina leverantérer - Pigs
Outlaw.) _

Efter detta korta samtal forsoker Sammy forma rollpersonerna att ga s& snabbt som
mojligt. Langtan efter kaffe och munkar véaxer sig allt starkare i Sammys sinne ju langre
samtalet drar ut pa tiden; till slut kér han dem praktiskt taget pa dérren. Om de upplyser
honom om undersodkningsgruppens existens blir han upprérd och indignerad och varnar
dem for att ta lagen i egna hander.

Mellanspel: Visitkortet
Den hetaste ledtrdden som spelarna har tillgang till &r visitkortet som hittades efter
kidnappningen av Nelson. Symbolen pa visitkortet ar en vapenskold férestallande en
palm, tva bananer, en krona och bokstdverna A och S; ingen av rollpersonerna kanner
igen den.

Norcopias mest bevandrade i heraldik ar berguven John af Silfverplatz som forestar
stadsarkivet. Honom kénner antingen spelarna eller nagon av deras adliga véanner. Han
sitter alltid och ugglar i stadsarkivet i kéllaren under Radhuset, dar han fér évrigt har
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inrett sin bostad; han alskar sitt arbete.

John af Silfverplatz &r gammal och hér hiskeligt daligt, trots att han anvander sig av
en horlur. Nar han far se visitkortet far han nagot bekymrat i blicken och ar tyst en lang
stund, men berattar till slut féljande: Vapenskdlden tillhorde den nu troligtvis utdéda
slakten Affenstein som forvisades fran Norcopia for 6ver hundra ar sedan p.g.a. sin
outsagliga ondska. Affenstein hade forsokt ta makten i Norcopia med hjélp av en
handgranatsbevépnad kader av silkesapor, men hans planer hade i sista stund
omintetgjorts av fem Hoégdjur: Urban Boss, Johannes af Ugglas, Terve von Virta, Freddie
McFrolic och, ja just det, Mordakai Nelson, den kidnappade borgméstarens farfar.
Affenstein, som i Norcopias myter kallas for “Blodiga Affenstein”, hade démts till evig
férvisning fran Norcopia, och Silverplatz séger sig vara nastan hundra procent séker pa
att slakten dog ut, i vilket fall som helst finns det inga spar av nagon representant kvar i
Pyri.

Nu kanske spelarna far for sig att de nu levande representanterna for slakterna von
Virta, af Ugglas och McFrolic pa nagot satt skulle vara i fara. En liten kort undersdkning
eller eventuellt nagra besék i staden ger féljande resultat:

Slakten von Virta dog ut for trettiosju ar sedan i det fjarde vinterkriget i Tavasteland,;
de stupade modigt i strid med mutantkosackerna vid just Virta bro.

Slakten af Ugglas representeras for narvarande i Animalis Rex av Margareta von
Ugglas, en riktig rugguggla och skvallerkarring, som dock har den goda smaken att
bjuda rollpersonerna pa te. Hon blir aningen uppskramd om rollpersonerna antyder att
hennes liv skulle vara i fara.

Slakten McFrolic &r inte ldngre medlem i Animalis Rex utan har endast behallit sitt
slaktnamn. Den ende kvarvarande representanten - Larry - &r sinnessjuk sedan en
langre tid tillbaka och aterfinns pa den skumma kvarterskrogen Sylten, dér han sjunger
“Auld lang syne” mot betalning i Haggis.

Mellanspel: MC-vral

Spelarnas nast hetaste ledtrad &r de dackspar och det vralande motorljudet. som alla
narvarande pa banketten inte kunde undga att lagga marke till. Slutsatsen kan endast bli
en - MC-klubben Pigs Outlaw! Det stora problemet fér spelarna ar att de inte har en
blekaste aning om var dessa haller hus. Arthur Hejdare har dock lite skumma kontakter
nere i hamnen. En av dessa ar Sirrom Purr - muterad norsk skogskatt - som normalt
brukar hjilpa honom med att skaffa fram ulvrikiska gladporrfimer som Arthur brukar visa
pa sina mer intima och extravaganta fester.

Sirrom brukar halla till vid Marknaden om dagarna och pa svartkrogen Bollibompa
om kvallarna. Om spelarna beger sig till det sistnamnda stallet &r det ofrankomligt att de
maste muta sig in, dessutom kommer ett gang alkoholiserade ekorrar att tafsa pa Coco.
Efter mycket om och men lyckas de dvertyga Sirrom att avsléja Pigs Outlaws tillhall, efter
en rejal nattmangling, som bade inkluderar brénnvin och klingande mynt, lyckas de
t.0.m. dvertala honom att visa dem vagen till Hog House. Han sager sig dock endast hitta
dit nattetid.

Scen: Nasse dyker upp
Alldeles oavsett om spelarna har listat ut att det ar Pigs Outlaw som ligger bakom
kidnappningen eller inte, kommer Nasse, den lilla grisen fran banketten, att dyka upp pa
sin sparkstotting. Han ser sig nervést omkring, for att sedan, utan ett ord, overracka ett
brev till rollpersonerna. (Handout nr. 3)

| brevet star att rollpersonerna, fér en rejal summa pengar - 5000 pyriska kronor
samt ett automatgevar - kan fa Nelson tillbaka, d.v.s. om de dyker upp pa Hog House
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senast klockan elva i morgon kvéll. Om rollpersoner tar med sig nagon férstarkning
kommer de aldrig mer att fa se borgmastaren i livet.

Darefter ger sig Nasse ivdg. Om rollpersonerna forsoker fanga honom séa lyckas
han undkomma in i trdng grénd fér att sedan férsvinna sparlést.

Scen: Déden gor besok

Dagen efter métet med Nasse, kanske under .det att rollpersonerna samlar ihop
I6sensumman eller forbereder sig for utflykten till Hog House, far de beskedet, eller
upptécker det sjalva, att Arthur ar déd. Hans déda kropp patraffades pa innergarden i det
kvarter i centrala Norcopia dar Arthur bodde. Fénstret pa fjarde vaningen stod pa vid
gavel, s antingen har han begatt sjalvmord eller ocksa har han blivit mérdad. Detta
borde satta myror i huvudet pa spelarna. Har Arthur blivit mérdad? Vem har mérdat
honom? Har det nadgot samband med med Nelsons kidnappning? Svaret ar inte alls
sarskilt dramatiskt. Arthur foll ut genom fénstret nar han skulle vattna sina pelagonier;
han var en stor alskare av blommor . Eftersom detta ar ett stickspar av férsta rang sa bér
spelarna matas med ledtradar helt utan varde, t.ex:

* En vaning ovanfor Arthur bor tre av bréderna af Peste - skumt!

* Flera vanner till Arthur kan intyga att han i sin ungdom, da det fortfarande fanns
96-oktanfordon, var intresserad av motorcyklar - mystiskt!

* Pa skrivbordet i Arthurs vaning finner rollpersonerna en lapp pa vilken det star:
“VIKTIGT!!! Kont. snarast BILAff. ang. N. Min. 20. stora! Den hér gangen vinner jag!”
(Handout nr. 4) - asmystiskt!

Spelarna kommer givetvis att tolka lappens innehall som: “Kontakta snarast Blodiga
Affenstein angéende Nelson. Minst 20 tusen! Den har gangen vinner jag!” Lappens
egentliga innebdrd &r att Arthur i morgon skulle kontakta (blomster-) affaren for ett inkdp
av 20 st stora nejlikor. Dessa skulle inga i den téavling i blomsterarrangemang som
arligen anordnas av universitetets botaniska fakultet, och som Arthur i ar hade tankt att
stélla upp i och vinna. Férvirra garna spelarna med detta stickspar.

AKT 2. Pa sprang

Scen: Ut i ruinomradet

Nagon géng pé kvallen, dagen efter att de har mottagit Nasses meddelande, kommer
rollpersonerna att ge sig av mot Hog House. Deras ciceron ar troligtvis Sirrom Purr, som
djupt sorjer Arthurs déd, vilket &r forstaeligt eftersom det ar hans palitligaste inkomstkalla
som har détt. _

Farden mot Hog House gar genom den sydvastra ruinstaden, som bérjar strax efter
det att man har passerat den sodra tullstationen. Denna station bestar av en litet vit-réd
stuga, tva grénsstenar som markerar stadsgransen och en dddskalleprydd skylt som
upplyser vagfarare att de nu ar pa vag in i ett farlig omrade, en s.k férbjuden zon. P& den
lilla verandan utanfér stugan sitter en gammal hyena i en flatad korgstol och réker pipa.
Han har ett langt vitt skdgg och glasdgon; han ar endast ikladd gréna uniformsbyxor, vit
skjorta och svarta hangslen. Bredvid sig har han ett avsagat mausergevar med dumdum-
kulor i. Om spelarna skulle fa for sig att fraiga honom om natten d& borgméstaren
kidnappades, kan han berétta féljande:

Vid halvniotiden p& kvéllen, d& all trafik hade upphdrt, befann han sig p& baksidan
av stugan for att...(han svavar lite pa malet har; han har namligen en
hembranningsapparat i ett skjul pa baksidan, vilket ar strangt forbjudet.)...plocka é&rtor!
D4 horde han ett djavulskt vralande fran ruinstaden; han hade visserligen hért det forut,
men han blir lika radd varje gang. Han tittade ut bakom stugknuten och fick se tre
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motorcyklar kéra forbi i hdg hastighet. Detta ar ju inte sa konstigt, sager han, eftersom
Pigs Outlaw harjar ute i ruinomradet. Men, och detta ar viktigt, han kan svéra pa att de
hade med sig nagra traburar med halvmeterstora ekorrar i. (Detta &r forstas fel, det var
de rokgranatskastande silkesaporna som satt i burarna.) Senare pa kvallen, nar han
hade gatt och lagt sig, horde han att de aterigen kom fdrbidkande. Han vet inte vart de
sedan tog vagen.

Ruinomradet som rollpersonema nu fardas igenom ar fylit till bredden av lamningar
fran den gamla staden Norrkopings forortsghetton. Mycket ar helt Gvervaxt av murgrona
och andra klattervéxter, men har och var skjuter nakna betongruiner upp. Den vag de till
och fran féljer ar ocksa den fran den gamla tiden, aven om vaxter sedan &rhundraden
tillbaka har sprangt asfalten. Sirrom Purr sager redan efter en halv kilometer att de maste
stanna, da han inte hittar till Hog House i dagsljus. Detta kan forefalla markligt, men
anledningen till detta ar att han bara har gatt vagen ett fatal ganger och da endast om
natten, da han navigerar sig fram med hjélp av gatlyktorna. Rollpersonerna far helt enkelt
satta sig ned och véanta. Tiden forflyter oerhért langsamt, skymningen narmar sig och
dranker Norcopia i ett eldsprakande sken, inget intressant hander. Och sa plétsligt, nar
morkret har sankt sig och natten fylits med underliga ljud, bérjar ett neongult ljus tandas [
de sex meter hdga gatlyktorna; det ar dags att bryta upp.

Sirrom tar taten och navigerar med lyktornas hjalp genom djungeln, ruinerna och
kvicksanden; spelarna kan héra hur han mumlar for sig sjalv: “Tva till héger, den sjunde
rakt fram, till vanster vid skylten med den gula bjérnen som heter Preem...”.

Mellanspel: Rattor i hasorna

Efter tva timmars zick-zackande genom ruinomradet stannar Sirrom; han har hittat nagot
som sticker upp ur marken. Det visar sig vara en kontorsstol som han vill ta med sig och
salja for dyra pengar. Dock vill han gama att nagon annan ska béara pa den. Under det
att gruppen ar upptagen med att st& och dividera om detta, hér Coco gnisslande
mekaniska ljud och svordomar fran vagen bakom dem.

Det ar sex representanter fran klanen af Peste som kommer knirkande pa sina
tandemhdghjulingar i den olandiga terrdngen. Hogroda i ansiktet av ilska och av
utmattning kliver de av, pustar ut en kort stund och barjar sedan i korus att fraga ut
rollpersonerna. Vad gér ni har? Varfér sa ni inget till oss om att ni skulle ut till Hog
House? Farsdker ni délja nagot? De ar mycket enerverande och inte allt for latta att bli av
med. Efter att hogtidligt ha deklarerat att de minsann ska losa kidnappningen av Nelson
och ta at sig hela aran, hoppar de, under tjo och tjim, pa sina héghjulingar igen och
trampar vidare.

Scen: Hog House
Det ar sen kvall nar rollpersonerna antligen kommer fram till Hog House. De har redan
pa hall sett hur betongkomplexet dar Hog House ligger, de s.k. Ringarna, tornar upp sig
mot horisonten. Till Sirroms férvaning &r den stora ingangen till komplexets innergardar
avsparrad, den fem meter breda éppningen &r helt enkelt till bredden fylld med
packlarar, sandfyllda oljefat och “betonggrisar’. Avsparmingen ar ocksa inlindad i
taggtrad och forsatminerad med knallskott. Det férsta rollpersonerna dock lagger mérke
till &r att barrikaden pryds av fem stycken korsfasta svartrattor, det ar broderna af Peste.
Tre ar stenddda och tva ar knappt vid liv. Om de plockas ned fran sina kors och far lite
omvardnad kan de beritta att de blev dverfalina av tva stridssvin i pickelhuvor nar de
forsokte ta sig in i komplexet. Vart den sjétte brodern tog véagen vet de inte.
Rollpersonerna tar sig lattast in i komplexet genom att klattra in genom ett fonster pa
andra vaningen, att forcera barrikaden &r inte att rekommendera.
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Entrén utanfér Hog House ser ut som den alltid har gjort. | dérren star Gris-Gugge,
bredvid honom ligger dagens skord av utslagna alkoholiserade rubittar, inifran lokalen
hérs skral och hdg musik. Rollpersonerna har stora svarigheter med att forklara deras
arende for Gugge, men &r de bara tillrackligt pedagogiska sa gar det nog vagen och de
slapps in.

Det jattelika rummet, med smutsiga och nergdngna betongvéggar,.ligger pa sjatte
vaningen och ar fyllt av vildsvinsgaltar, toplessdansande suggor, andra svin i alla
storlekar, samt andra mer eller mindre suspekta muterade djur. | bortre vanstra hornet
finns baren, eller vad man ska kalla det, som bestar av tralarar i olika storlekar staplade
pa varandra. Bakom disken star det storsta svin man kan tanka sig (i vikt réknat). Vid den
hoégra vaggen star scenen, dar tre skaggiga galtar star och spelar ZZ-top-covers. Spel
och dobbel i alla former forsiggar vid de ojamnt utspridda borden i rummet.

Innanfér dorren star Nasse och ser sa radd ut som bara ett litet hangbuksvin kan
gora. Han vinkar nervést till sig rollpersonerna och for dem till ett avskilt bas nara
scenen. Nar de har satt sig ber han dem stammande vénta pa Pigs Outlaws president.

Nagra minuter senare uppenbarar sig en langsmal tvameters galt med enorma
betar, och med tatueringar dver hela armarna; han ar ikladd en orange flytvast och en

gulsvart amerikansk fotbollshjalm, det ar Galtenberg. Bakom honom startva monstruésa -

livvakter, Jensa och Mode. Han klammer.ned sig i baset, mittemot spelarna.

Férhandlingarna bérjar med att Galtenberg drar fram en flintlaspistol och lagger pa
bordet; han grymtar: "Hit med pengarna, snobbjavlar!". Nagon rollperson kanske kontrar
med: “Hall kaften, jag har en skafthandgranat i fickan!”.

Hursomhelst uppstar en liten dialog mellan Galtenberg och rollpersonerna, men
den pagar inte sa lange. For ratt vad det &r far nagon i gruppen syn pa hur en muskulés
kortharig orangutang, en babian med slokmustasch, tva langhariga schimpanser och en
hoper silkesapor kommer utspringande genom en av lokalens bakdérrar, med sig har de
Nelson. De stannar tvart med férvanade uppsyner nar de upptacker att de har sprungit in
genom fel dérr; de drar nu upp sina vapen, ser hotfulla ut och bérjar backa ut fran
lokalen. Runt omkring dem har sorlet och musiken tystnat, gaster som inte anser att de
har nagot med saken att gora har tagit skydd bakom méblerna, och Pigs Outlaws
medlemmar har dragit sina vapen. En stand-off! ‘

Galtenberg, som nu har bérjat svettas ymnigt, har tagit upp sin flintldspistol och
riktar den mot rollpersonerna.

Jensa och Mode har stéllt sig mellan Apjavlarna och Galtenberg fér att skydda
honom.

Nasse syns inte langre till, han har krupit in i ett ventilationsschakt for att dar tryggt
invanta situationens upplésning.

Situationen ser till en bérjan ut att férlopa ganska bra. Apjavlarna fortsatter att
backa ut mot dérren. Nagon medlem i Outlaw ropar till Galtenberg: “Ska vi bara lata dom
g4, liksom?”. Galtenberg nickar eftersom han vet hur hdnsynslést Apjaviarna slass i
trangda lagen.

Plotsligt bryts detta status quo nar en vilt skrikande svartratta af Peste kommer
inspringande och dppnar eld med en vassad slangbella. Alla star som férstenade en kort
sekund medan Jensa och Mode far tva hullingférsedda blyklumpar mellan égonen och
stenddr. Sedan brakar helvetet I6st. Kamikazesilkesaporna, bevépnade med
handgranater och med blasrér med curarepilar i, drabbar samman med Pigs Outlaws
medlemmar med kedjor och basebolitran. Apjaviarna bérjar springa darifran med
Nelson, ut genom bakdérren. | dorroppningen lamnar de kvar den korthériga
orangutangen, som med stridsvralet: “Jag ska ta dom djévlarnal!l”, bérjar hugga ner folk
med sina katanas.



Sid. 14
Nu géller det for spelarna att handla kvickt; de maste forst ta sig ut ur lokalen levande, for
att sedan férsoka hinna ifatt Apjavlarna. Hur detta gar till ar upp till SL att avgora.
Hursomhelst, val ute fran Hog House bdrjar jakten som gar genom Ringarnas, av brate
dversallade, innergardar. Apjavlarna har ungefar ett férsprang pa hundrafemtio meter;
avstandet minskar dock snabbt eftersom de maste slapa pa Nelson, de bérjar darfor
skicka sina kamikazeapor pa rollpersonerna.

Jakten fortsatter genom det som en gang var en lekpark, ned i en kulvert och
genom ett horisontellt avloppsrér. Dar tar jakten abrupt slut; rollpersoner hér ett surrande
ljud och nar de kommer ut ur avloppsroret ser de Apjavlarna férsvinna ivag i natten i en
illgul, hakkorsprydd golfbil. Jakten ar éver for den har gangen.

Nu befinner sig spelarna i féljande situation: De vet att det &r en hoper apor som
har Nelson, troligtvis &r det nagon slakting till Affenstein som ligger bakom hela
kidnappningen, som uppenbart genomférdes av Pigs Outlaw. Vad de inte vet ar vart
aporna har tagit viagen. Det enda sattet att f& reda pa detta &r att ta sig tillbaka till Hog
House och hoppas p& att Galtenberg inte ar pa sa daligt humér. Det &r han dock. Han
har férlorat nagra av sina basta man, lokalen ser ur som Armagheddon och han har just
gatt miste om feta stalar fér Nelson. Det ar i denna situation rollpersonerna dyker upp. Till
en bérjan &r han tvarférbannad och hotar dem till livet, men nér det gar upp for honom att
han kan kla dem p& pengar i utbyte mot information, blir han lite lenare i rosten.

Han beréttar att han kontrakterades av Apjavlarna, som de kallas, fér att kidnappa
Nelson. Han tror att det var nadgon hamndhistoria i botten. Ledaren fér Apjavlarna har
han inte traffat, han har endast talat med en langsmal lismande markatta - Dr Pef.
Apjavlarna, sager han till sist med ett leende pa sina l&ppar, héller till i den gamla
djurparken, mitt i den hemska Kolmardsskogen, en sex-sju kilometer vaster om det norra
farjelaget.

Mellanspel: Snabbaste végen till Kolmarden
Nu kommer nog spelarna sétta lite fart; det géller ju att ta sig till Kolmarden sa kvickt som
mojligt. Vem vet hur lange Nelson kommer éverleva i Apjavlarnas klor.

Den snabbaste vagen dit gar givetvis med bat éver Vralviken. Detta &r dock inte
den vég som spelarna kommer ta i scenariot. Anledningen till detta ar enkel. Linddjas
guvernér, Sigvard Hummer, &r lierad med Apjavlarna; han &r dvertygad om att
Affensteins planer pa att ta dver Norcopia kommer att ga i las och han vill dérfér halla sig
val med stadens blivande harskare. Néar rollpersonerna kommer tillbaka till Norcopia, pa
morgonen efter utflykten till Hog House, far de reda pa att staden annu en gang har
forsatts i blockad, utfarten till Vralviken ar spéarrad. '

Den nést snabbaste vagen till Kolmarden, den som for 6vrigt Apjavlarna har tagit,
gar ut over Vippolandet till det sodra férjeldget, sedan 6ver Vrélviken till det norra
farjelaget.

Det finns tva vagar att vélja mellan; den ena utgar fran Linddja och féljer Vralvikens
sodra kust. Den andra I6per parallellt med kustvagen och gar genom Regnbéagsskogen,
forbi Huseby, och fram till den sddra farjelaget.

Mellanspel: Besdk i Linddja

Om rollpersonerna avlagger en visit hos guvernéren i Linddja, kanske for att férsdka
Overtala eller muta honom att 6ppna avsparrningarna, méts de av en hanfullt leende
Sigvard Hummer. Han bérjar lugnt och sakligt med att rada upp ett antal svepskal for
blockaden: Norcopia har inte skétt sina ataganden med att leverera tillrdckliga méngder
spannmal till Lindéja. Dessutom har det férekommit att Norcopias milis har gjort intrang
pa Linddjas omrade for att stjéla dpplen, ndgot som han séger sig se mycket allvarligt pa.
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Hursomhelst, han har darfor beslutat sig for att satta Norcopia i blockad, och det finns
inget i varlden som kan f4 honom att andra sig pa den punkten. Om spelarna, som latt
kan ana sig till att detta just ar svepskal, insinuerar att han skulle vara i maskopi med
Apjavlarna, och darfér motarbeta Norcopias utredningsgrupp om Nelsons kidnappning,
blir guvernéren forst stirrig. Han flackar med blicken som bara en Hummer kan och
forsdker nervost ratta till sin Reflec-slips. Darefter blir han forbannad, bérjar klappra ilsket
med klorna, och skriker at spelarna att om det. & p& det har séattet som
“utredningsgruppen”, som uppenbarligen Norcopias borgarrdd star bakom, ska
behandla honom, sa ska de nog fa se vem de har att géra med. Vill de ha krig sa ska de
fa det! Han ar helt sjovild och till slut kér han rollpersonerna pa porten. Trettio minuter
senare har en grupp pyriska soldater, tillhérande Linddjas garnison, som ett led i en
maktdemonstration beordrad av Hummer (han ar verkligen férbannad), skjutit sénder
statyn pa toppen av Norcopias radhus.

Mellanspel: Besék hos Ormtunga

Nagon géng efter det att rollpersonerna har kommit tillbaka fran Hog House far de reda
pa att Ormtunga &r angeldgen.om.att traffa. dem; man hittar honom . p& hans kontor i -
radhuset. Anledningen till att han vill. traffa-dem ar att han vill veta hur det gar fér dem.:
Han lyssnar noga pa deras beréttelse, .och fragar till sist om de behdver nagon hjalp.
Han sager att det spanda laget.mellan Norcopia och. Lindéja. gér att han inte kan stalla. .
milisen till deras férfogande. Men om det ar nagonting annat de behdéver sa stéller han
garna upp. Han avslutar med att 6nska dem lycka till.

Scen: Regnbagsskogen

Nér rollpersonerna val ar klara med sina géromal i staden, ar det dags fér dem att annu
en gang ge sig ut i det okanda. De har férhoppningsvis férberett sig ordentligt eftersom
farden till Kolmarden kommer ta atminstone tva dagar. Kanske har de t.o.m. lyckats fa ta
pa ett av Norcopias tre fungerande motorfordon, en ombyggd gengasdriven angvalt med
Lorangaparasoll och plats for fyra personer. Hursomhelst ar Sirrom inte langre med dem;
handelserna vid Hog House var rejalt omskakande och han ligger nu hemma i sitt kyffe i
hamnen och slickar sina sar. '

Rollpersonerna fardas utmed en av de tva vagar som leder till det sédra farjelaget. |
det ena fallet &r de tvungna att aterigen ta sig genom ruinomradet, i det andra fallet tar de
kustvagen som utgar fran Lindoja. Alldeles oavsett vilken vag de tar, kommer de efter tre-
fyra timmar fram till Regnbagsskogen.

Regnbagsskogen har egentligen fatt ett ofdrtjant daligt rykte sdsom innehéllandes
en massa hemska faror. Sa ar inte fallet. Sjalva skogen ar, det hors pa namnet, mycket
fargglad; de acacialiknande traden ar framst olivgréna och vinréda, men i sma glantor
mellan dem tréangs gigantiska, illgula Kungsljus, brandgula Gullregn som luktar svavel,
och blodréda Ringblommor; dven Blaklockor med huggtander finns. Skogen ar ljus,
ibland alltfor ljus, s& det sticker i dgonen, och luften ar stillastdende, kvav och fylld av
olika exotiska dofter.

Vagen som rollpersonerna vandrar pa ar egentligen inte mer &n en bred stig av
maérk mylla. Ibland far de syn pa ruiner som annu inte ar helt évervéxta, bland annat
stéter de pa en av mossa dvervaxt telefonkiosk som harbargerar en tradigel.

Om rollpersonerna var dumma nog att aka angvalt sa angrar de sig kvickt, redan
efter en timmes fard genom skogen star det klart for dem att de maste dverge den.
Senare pa dagen hittar de ocksd Apjavlarnas golfbil stdende vid véagkanten;
anledningen till att de har dvergett den ar inte den olandiga terrangen utan det faktum att
batterierna har tagit slut. Rollpersonerna &r alltsd pa ratt spar och Apjéavlarna kan inte ha
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mer an en dags férsprang.

Resten av dagen forflyter utan spektakuldra handelser; visserligen far gruppen syn
pa en Triffid och en hoper vandrande Dddsnésslor, men haller de sig bara lugna sa
passerar dessa utan brak.

Mellanspel: Tikka Mimmonen

P& morgonen vacks gruppen av dundrande steg. En néstan fem meter hog jatte kommer
slantrande genom skogen och far syn pa rollpersonerna. Hans namn ar Tikka
Mimmonen och han har simmat hit till Vippolandet fran Tavasteland. Han &r ljusharigt
luden &ver hela kroppen, gravt utvecklingsstérd, men snall.

Han halsar med ett rungande “Moi mukulat !I”. Med sin tordénsstdmma, men med ett
barns sprak, borjar han samtala med rollpersonerna; han ar hungrig och fragar om de
har nagot att ata. Om de berttar att de ska till Kolmarden erbjuder han sig att kasta dem
dver Vralviken, han ar, som han séger, ganska stark. Om de beréttar att de kommer fran
en stad som heter Norcopia, beslutar han sig for att besdka den imorgon. | vilket fall som
helst lamnar han dem efter ett tag.

Mellanspel: Knarkhundar pa jakt

Under hela formiddagen och stérre delen av eftermiddagen fortsétter farden utan
missdden genom Regnbagsskogen. Till slut borjar skogen glesna och istallet oppnar ett
landskap med béljande dyner upp sig. Jorden blir allt torrare och ljusare, och liknar
sand. Vaxtligheten bestar av laga ljusa buskar, stora torra grastuvor, och vildmajs.

Vid sidan av vdgen, som nu har blivit endast ett spar i sanden, far rollpersonerna
syn pa nagot intressant. Det &r en triangelformad skylt, gul med réd bard, och med en
svart siluettbild i; det roligaste &r att den forestaller Hugo Boss, stdende pa alla fyra.

Under det att rollpersonerna star och beundrar skylten, tycker sig nagon héra roster,
och mycket riktigt, det ar réster som hérs fran andra sidan en sanddyn. Nér de kikar fram
over sanddynen far de syn pa tre uniformerade polishundar som sitter pa en dressin,
som star pa den smalspériga jarnvag som férbinder Norcopia med Huseby. Hundama ar
latt kladda, men tungt bevépnade, dér de sitter i solgasset. Det de sysslar med, forutom
att samtala, borde vara férbryllande fér rollpersonerna - de silar namligen Curryin! '

Samtalet de for handlar om rollpersonerna. De talar om “bossen” som tjatat om och
varit férbannad pa vad “algdjaveln och hans hejdukar” stéllt till med ute i ruinomradet. De
ondgdr sig éver att det var just de som akte pa uppdraget att, om s& med vald, leta reda
pa gruppen och féra dem tillbaka till Norcopia. | takt med att de blir rejélt héga, blir de allt
mer fientliga och hotfulla. Det slutar med att en av dem tar upp sitt gevar, skriker att han
ska avratta den djdvla dlgen nar han far syn pa honom, och slanger ivéag ett skott pa
mafa. Skottet traffar en stubbe tvd meter ifran Hugo. Rollpersonerna gor bést i att smita
darifran innan de blir upptéckta.

Scen: Ytvattensfight
Vid kvéllningen far rollpersoner fér férsta gangen sedan de ldmnade Norcopia syn pa
uppodlad mark, och redan efter en kvart kan de pa avstand se sddra farjelaget, dar det
ligger intill Vralviken som glittrar i solnedgéngen. Fran farjelaget, som bestar av ett
tjugotal trahus och ett vitkalkat stenhus som inrymmer Vralvikslotsen, kan de se hur Pyris
dstra kustvag, som &r gjord av smélt, svart sten fran den gamla tiden, 16per séderut. Vid
kajen ligger farjan, skargardsbaten Géta Lejon, inne.

Nar de minuterna senare kommer ner till farjelaget stéter de pa den gamle lotsen
som just gatt av sitt skift. Om de frdgar honom om han sett négra apor, svarar han att om
de vill f4 tag pa dem s& far de allt skynda sig pa; de gick just ombord pa farjan med sin
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overforfriskade noshérningsvéan, och farjan ska snart lagga ut.

Nu blir det fart pa rollpersonerna. Nar de kommer ner till kajen ser de hur en matros just
haller pa att hala in landgangen. Néar de borjar skrika att de ska med baten dyker ett
bekant ansikte upp ©ver relingen; det dr den korthariga orangutangen. Sekunderna
efterat blir se beskjutna av babianen med slokmustascher och tvingas ta skydd bakom ett
skjul. Farjan lagger ut; Apjavlara har just kapat den.

Utdver skargardsbaten finns det vid kajen: en roddbéat, en stdrre lyxig segelbat,
tillhérande nagon adelsfamilj, och liten angfiskebat. | fiskebaten har en gammal utter
tagit skydd under skottlossningen under en hég med nat. Han gar, mot en stérre summa
pengar (han vet att han aldrig kommer att fa tillbaka baten), att dvertala att l&na ut sin bat.
Det tar honom tio minuter att géra den i ordning. Om spelarna séger att de inte vet hur
man framfoér en angbat, foljer han garna med - till det dubbla priset.

Efter en stund lagger fiskebaten ut och bérjar snabbt ta in pa Géta lejon. Med en
sisaddar femtio meter kvar till bordning dyker ytterligare en bat upp. Det &r Géta Lejons
livbat, en liten snabb optimistjolle, som har satts i sjén. Den ar i normala fall inte mycket
att vaja fér, men den &r for tillfallet bestyckad med Apjavlarnas Gatlingkulspruta. En
halvmeter stor silkesapa styr baten med fétterna samtidigt som han borjar 6ppna upp -
tung eld mot fiskebaten. De méaste veja for att undkomma. Katt-.och rattaleken pagar ett
tag och slutar antingen med att spelarna rammar-jollen nér tillfélle till slut ges, eller att
jollen férsvinner nar ammunitionen tagit slut. Da har Géta Lejon undkommit.

Scen: Lekfulla delfiner

Med Géta Lejon ur sikte och ingen aning om vilken destination skédrgardsbéaten kan
tankas ha med en Apjavel vid rodret ser det morkt ut for rollpersonerna (bade bildligt och
bokstavligt talat, skymningen har ju fallit).

Da hors helt plotsligt en kakafoni av hégfrekventa ljud som bryter tystnaden. Upp ur
vattnet kommer ett tiotal stora, klarbla fiskliknande daggdjur d.v.s. delfiner. Dessa vill mer
an garna hjalpa rollpersonerna, bara de leker med dem ett tag, t.ex. kan rollpersonerna
bada med tumlarna eller aka fort med béten.

Delfinerna har byggt réstomvandlare som gér att de kan kommunicera med
gruppen. Deras ménniskoliknande réster kommer fran 1940-talets Hollywoodfilmer, de
later som Humphrey Bogart, Betty Boop och Liz Taylor.

Efter lite lekande tréttnar delfinerna och visar vagen till en vik vaster om det norra
farjelaget.

AKT 3. Uppldsning

Scen: Ankomsten till djurparken

Inne i viken, vid en gammal gisten brygga, ligger Géta Lejon fortéjd; av beséattningen
syns inget till. Kolmardens morka skog boérjar direkt vid vattenbrynet och sluttar brant
uppat.

Nagon kilometer ovanfor viken ligger rollpersonernas mal - Apjavlarnas hemliga
tillhall. Den tata skogen, klippsprangen och det kompakta mérkret gor det bade farligt
och tréttsamt att ta sig dit, men sa smaningom kommer rollpersonerna antligen fram till
djurparken. De kan i morkret urskilja séndertrasade rostiga rutnatstaket, betongmurar
och dvervaxta och raserade byggnader. Har och var utmed de slingrande vagarna finns
dock fungerande elektriskt ljus fran den gamla tiden som lyser upp i mérkret. Tystnaden
har sénkt sig 6ver platsen och djurparken ar till synes helt éde.
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Mellanspel: En galen noshérning
Tystnaden bryts dock nér gruppen efter ett tag kommer fram till noshérningshuset (det
syns pa skylten utanfdr). Inifran hors underliga halvkvavda ljud, och om de gar in far de
syn pa ett stort bas med en snérvlande och frustande noshdrning i (det &r inte Nelson).

Plotsligt forbyts uttrycksldsheten i noshdrningens égon till ett hav av raseri. Den
narsynta noshorningen tror att de ar Apjavlaras doktor som har kommit fér att plaga
honom. Sekunden efterat bérjar den med valdsam kraft stdnga mot basets dérr (har inte
rollpersonerna fattat nu, att det ar fara pa farde, sa uttryck dig lite tydligare). Med ett brak
krossas dérren och noshdrningen rusar mot spelarna och férsdker spetsa dem pa sitt
horn.

Noshérningen jagar dem tills han eller SL tréttnar. D& &r gruppen intréngda i ett
hérn utan nagon majlighet att fly. Nu inser besten sitt misstag och chocken &éverbelastar
dess nervsystem. Den stannar upp och stirrar p& rollpersonerna. Den skakar och spottar
snor, sedan ramlar den pa sidan, och med fradgan rinnande ur munnen dér den med en
frustning.

Mellanspel: Barnens Gard

Langt bort, vid ett par raserade trdhus, svagt upplysta av tva lyktor, sitter en ororlig
hornbeprydd siluett. Vid en narmare anblick ser man att det ar en rufsig get, ikladd en
gammal gra kostym. Han har ett smalt ansikte och ett langt och ovardat bockskagg.

Nar gruppen kommer fram bérjar han blanga pa dem; han ser ruskigt sur ut. Han
bérjar mumla: “Jag ar hungrig! Jag vill ha nagot att atal Jag vill ha plastbestick!”, om och
om igen. Ger rollpersonerna honom négot att ata, och hamtar de plastbestick som finns i
kioskbyggnaden intill (byggnaden ar larmad och har elektrifierade dérrhandtag), sa
slanger han ivdg maten och &ter sedan upp plastbesticken. Efter att ha rapat och torkat
sig om munnen fragar han vad &nda in i glédheta helvetet de gér hér. Namner de att de
ar pa jakt efter Apjavlarna, lyser han upp och gér in i det ena huset. Nar han kommer ut
igen har han med sig ett raketgevar, modell Carl Gustav, som han ger till gruppen.
Dérefter dnskar han dem lycka till och lagger sig for att sova.

Scen: Fangade!

Efter att ha vandrat runt en bra stund kommer rollpersonerna antligen fram till den stora
entrén och kontorskomplexet dér apjaviarna har sin bas. Tva gorillor med hogafflar
vaktar ingangen och pa taket struttar ett par makaker med bedévningsgevér omkring. Lat
spelarna studera basen nogrannt och géra upp en intrikat attackplan innan du later dem
bli infangade. ‘

Helt plétsligt dyker det upp ett tjugotal bevdpnade smaapor ur den tata
vegetationen; de hanger i traden i sina svansar och har fullstandigt omringat gruppen.
Motstand ar meningsldst. Rollpersonerna avvapnas och fors in i kontorskomplexet under
smaapornas vilda tjattranden. De fors ner i kéllarvaningen, dér betonggolvet ar
upphugget och ett stort, djupt hal &r gravt. De tvingas ner i halet och ett bastant jarngaller
laggs dver det och lases fast. De &r nu Affensteins fangar.

Scen: Méte med Ondskan sjélv ,
| fangelsehalan far de tillbringa lamplig tid. Efter ett tag hdmtas de, inte allt for varsamt, av
ett par gorillor.

Gruppen fors in i en stor dunkel sal och knuffas ner pa golvet. En naken lampa lyser
upp en cirkel mitt i lokalen. Det &r den enda belysta punkten, i dvrigt &r skuggorna lika
tata som atmosfaren i denna varma och svettiga sal. Unken luft, som fran ett aphus (?!),
gor rollpersonerna nastan yra.
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Tystnaden bryts av en tung och slapig rést som hérs fran bortre delen av salen. |
ljuscirkelns yttre kant kan nedre delen av talarens grova ansikte urskiljas.

- Det ar sannerligen inte var dag man far s& prominent besdk i detta enkla tjall,
sager résten. Jag tror minsann att fru Fortuna har vént sitt ansikte mot mig. Aldrig hade
jag kunnat ana att min hamnd skulle bli sa fullstandig. Att i ett slag bade férnedra och
forgdra slakten Boss och Nelson, de som har dragit mitt slaktnamn i smutsen. Anda sen
den dag min far dog nedbruten av fornedringen, har jag drivits av tanken pa att rattvisa
ska skipas.

Nu stiger gestalten fram, sa att hela han syns i ljuset, det &r forstas Apjavlarnas
ledare, Y-not Affenstein. Han fortsatter talet.

- Antligen ska slékten Affenstein inta sin rattmattiga plats i Norcopia, det ska jag Y-
not Affenstein se till. | samma stund som vi star har, &r mina basta Apjavlar pa vag att
osedda ta sig in Norcopia, och nar tiden &r inne ska de sla till och eliminera alla de som
kan tankas st& i min vag. D& ska borgmastare Nelson sjélv ldmna éver makten till mig, for
nar den gode Dr. Pef (en langsmal markatta stiger fram i ljuset) &r'klar med honom, sa
kommer han lyda mig, mig och ingen annan. Efter behandlingen.vet. han vem som ar
hans. herre och mastare.. Han_kommer med gladje. ge mig :makten i Norcopia, och detta"
helt utan nagra protester:eftersom:inga andra Hogdjur.ur. det gamla radet kommer-att" -

finnas kvar i livet. Ert snokande har gett mig mojligheten att langsamt ta livet av slékten

Boss™ dverhuvud, men det &r ett ndje jag sparar tills jag styr Norcopia. Det ar andé bara
en fraga om timmar. Ni kan bara ldngsamt invénta ert 6de. Ni min skéna (riktar sig mot
Coco) daremot, erbjuds en plats vid min sida.

Om hon tackar nej blir slutet pa talet féljande:

- Naval, Dr. Pef har &nda sékert nagon anvandning for er. For bort fangarna och se
till att de inte kan stéra var lilla plan!

Om hon tackar ja blir slutet pa talet foljande:

- Ah, vilken komplett hdmnd! Gor min gemal i ordning, och fér bort de andra och se
till att de inte kan stéra var lilla plan!

Gruppen fors brutalt tillbaka till cellen, som nu vaktas av de tva schimpanserna. Nu
ar goda rad dyra. Det géller for spelarna att fly och bevédpna sig; som tur ar ges det
majlighet till det. Improvisera eller anvand mitt forslag. '

En av de tvad schimpanserna somnar, den andre lagger sig tillrdtta pa en klase
bananer och tar péa sig sin freestyle. Med hjélp av en skruvmejsel som Kjusdal alltid har
med sig innanfér skalet kan de montera bort en av Alberts armar och pa sa satt fa tillgang
till lite styva elektriska ledningar. Av Kjusdahls glaségonskalmar gér de sedan en krok
som de faster i ledningarna. Med hjalp av denna uppfinning kan de férséka fa& tag pa
nycklarna till gallret. Det lyckas givetvis!

Val ute upptécker de att komplexet ar sa gott som tomt ; de flesta aporna ar pa vag mot
Norcopia.

| ett av de forsta rummen hittar Albert tillrackligt med sprangamnen fér att férvandla
Apjavlarnas bas till en stor tom krater. Uppmuntra dem att sprdnga basen och radda
Nelson, sjalvklart inte i den namnda ordningen. Satt fart pa spelarna under den héar
delen av scenen - har ska det vara action! Om de &r sega kan du lata dem slass mot
sma grupper av mer eller mindre bevapnade apor. Har far du improvisera; inspiration
kan du hamta fran vilken bondfilm som helst. | ett rum hittar de aven beséattningsmannen
pa Goéta Lejon.

Nar de till slut hittar Nelson, kan de genom en glasdérr se att han star i den stora
salen tillsammans med Y-not och eventuellt ocksd Coco fastkedjad vid Y-nots
elfenbenstorn. Samtidigt upptacker de att ett tretdigt trogdjur hénger i taket med sin
bajonettférsedda kamera. Sengangaren bérjar skrika: “Fangarna har rymt!” Nu &r de
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upptackta. Apjavlarnas stoveltramp kan héras eka genom komplexets korridorer.

Sa fort rollpersonerna kommer in salen dyker Dr. Pef upp ur skuggorna bevapnad med
en skalpell och ett vansinnigt skratt. Han offrar sig for att sinka dem. Under striden ser de
hur Y-not med vald féser ut Nelson ur kontorskomplexet och férsvinner ivdg med honom
ut i djurparken.

Scen: Slutstriden

Nar de kommer ut ur komplexet hér de hur linbanan satter igang med ett ilsket surrande
ljud, och néar de tittar upp ser de hur Y-not, babianen med slokmustascherna och
orangutangen, med vald tvingar in Nelson i en bla linbanevagn. Spelarna hinner precis
in i vagnen bakom. Babianen hénger ut ur ett sénderslaget fonster pa vagnen framfér
och skjuter sjovilt mot dem.

Efter en kraftig skottvéxling klattrar orangutangen upp pa skurkarnas vagn och
bérjar ga armgang over till rollpersonernas vagn. Med en duns landar han pé taket och
blixtsnabbt sparkar han sig igenom glasrutan, med sina katanas i hogsta hugg; en
valdsam fight pa liv och dod uppstar. Lat garna dérren ga upp sa att nagon rollperson
ramlar ut, men i sista sekunden far tag i vagnsdérren, med orangutangen héngandes |
fotterna. Detta satter hela vagnen i gungning. Till slut lyckas de &nda ta déd pa skurken.
Hans sista ord ar: "Kanner man svardets sjal kan det inte skada dig".

Knappt har de hamtat andan forrédn stationen vid Vildmarkshotellet nere vid
Vralviken dyker upp. Framfor sig ser de hur Y-not sldpar ut Nelson ur vagnen. Babianen
klattrar upp pa vagnstaket, till linfastet, och med ett stort verktyg bérjar han bearbeta linan
sa att den trasas upp mer och mer.

Spelarna upptacker detta och far goéra ett dramatiskt hopp ner till plattformen. Bakom sig
hér de babianens vral och ser hur linan har brustit och hur vagnen slar i marken .

Nar de kommer ut fran stationen faller Nelson ihop hundrafemtio meter framfér dem.
Y-not drar i honom, men ger snart upp, och bérjar springa mot hotellet. Har
rollpersonerna ett raketgevar med sig ar det lampligt att anvanda det nu. Skjuter de
traffar de den gorillastatyn som star framfér hotellet, vilken faller ner och fullstandigt
begraver Y-not. De har d& befriat Norcopia fran Y-nots och Apjavlarnas outséagliga
ondska. Om de inte skjuter ser de hur Y-not med ett sataniskt skratt férsvinner in’i
Kolmardskogens djupa skuggor, for att dar bida sin tid och planera sin hamnd.

Nar rollpersonerna kommer fram till Nelson bérjar han vakna till liv. Hans férsta ord
ar: “Varfor drojde ni sa lange?”

The End
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