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Tassar & Morrhår

Den som gapar över 
mycket
Av Nils-Erik Lindström

Det här äventyret kräver att de flesta av rollpers­
onerna är medlemmar av ladugårdsmössens sam­
hälle. Alternativt kan SL bestämma att rollperso­
nerna utmärkt sig på olika sätt tidigare och att det är 
därför vaktchefen Bork Rivklo vänder sig till dem.

Det är lättare att lyckas genomföra det här även­
tyret ifall åtminstone en rollperson har färdig­
heterna Speja och Doftspåra, möjligen Smyga. 
Stridsfärdigheter hjälper alltid ifall rollpersonerna 
hamnar i väpnad konflikt, men det går att spela 
igenom hela äventyret utan att behöva dra vapen.

Äventyrets inledning
Rollpersonerna sitter och umgås med varan­

dra i det lilla samhället under ladugården i Bort­
omberga gård när en av ladugårdsmössens vakter 
dyker upp och meddelar att vaktchefen Bork 
Rivklo vill ha en pratstund med dem. 

Bork Rivklos högkvarter är i hans bostad under 
ladan. När rollpersonerna så småningom dyker 
upp hos vaktchefen blir han glad att träffa dem. 
Vaktchefen berättar att en mördad mus hittas på 
bäckens strand av färjkarlen Handvig Långfot. 
Den döde heter Herman Rasklöv och kommer från 
ladugårdsmössen. Handvig kände igen Herman 
och kontaktade därför ladugårdsmössen. Vakt­
chefen har kallat till sig rollpersonerna eftersom 
han anser att de är goda medborgare. De skall 
hjälpa vaktstyrkan att samla in bevis mot, och om 
möjligt infånga den individ som är ansvarig för 
Herman Rasklövs död. Denne skall sedan föras 
inför lagläsaren Tarim Grårygg för rättegång. 
Vaktstyrkan har fullt upp med att hålla utkik efter 
Sasch, så Bork förväntar sig att rollpersonerna 
gör sin samhälleliga plikt och reder ut Hermans 
död. Han kan erbjuda rollpersonerna en blygsam 
lön på 20 pengar per dag, och utöver det en belö­
ning på 500 pengar ifall de lyckas föra den skyl­

dige inför lagläsaren. I sämsta fall vill han ha en 
framstegsrapport om fem dagar. Vid det tillfället 
kommer rollpersonernas utredning att läggas ner 
ifall inga ytterligare spår hittats.

Förhoppningsvis accepterar rollpersonerna upp­
draget. I och med det blir de tillförordnade väktare 
i ladugårdsmössens vaktstyrka. De får vaktchefens 
tillstånd att fråga ut medborgare och tillfångata 
misstänkta. Vaktstyrkan har tillgång till ett litet 
häkte dit misstänkta kan föras ifall behov uppstår.

Därmed kan äventyret börja:

Vad står egentligen på?
Den numera döde musen Herman slog sig 

samman med en resande handelsman som heter 
Roderick Frisyn (han är också mus). Tillsammans 
begav de sig ut på upptäcktsfärd. 

Herman och Roderick hittade en ryggsäck fylld 
med mat en dagsmarsch i skogen. Det var väldigt 
mycket mat i ryggsäcken, den kan föda ett helt 
smådjurssamhälle i flera veckor. Herman och 
Roderick tog med sig så mycket bröd de kunde 
bära som ”varuprover” och begav sig åter till 
Bortomberga. Herman ville ta maten tillbaks till 
ladugårdsmössen för ”ärans” skull. Roderick ville 
sälja maten till råttorna. Roderick menade att 
råttorna skulle betala mer för maten och på så vis 
skulle de tjäna mest pengar. 

På vägen tillbaks till bortomberga valde de att 
gå runt bäcken, genom att gå över på grusvägen. 
Därefter följde de bäcken nedströms. Där det blev 
aktuellt att välja mellan närmaste vägen till ladu­
gårdsmössen eller kung Halvtands rike, hamnade 
de i gräl om hur de skulle göra med ryggsäcken 
med mat. Roderick mördade Herman i vredes­
mod. För att dölja sitt brott kastade han kroppen 
i bäcken. Därefter tog han sina ”varuprover” och 
försökte bege sig till råttornas rike för att sälja 
ryggsäcken till råttornas kung Jorm Halvtand.

Redan innan han nådde Kung Halvtands rike 
stötte han på råttor. Men tråkigt nog för honom 
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bestämde sig råttorna för att roffa åt sig brödskat­
ten själva. De tog Roderick till fånga och tvingade 
honom att visa dem till ryggsäcken med mat. Väl 
framme vid ryggsäcken surrade de fast Roderick 
vid ett träd och festade vilt på maten. 

Samtidigt har Herman hittats av färjkarlen 
Handvig Långfot och rollpersonerna får upp­
draget att utreda Hermans död. Rollpersonerna 
kommer att fråga runt om Herman, förmodligen 
besöker de hans boning under ladugården och 
får höra talas om Roderick. De kommer också 
förmodligen undersöka platsen där Herman 
hittades och konstatera att han inte dödades på 
den platsen. Det kommer att leda till att roll­
personerna letar upp själva mordplatsen. Möjli­
gen misstänker de vid det laget redan Roderick 
för mordet. Därefter kommer de försöka spåra 
Roderick. De hittar en plats där Roderick före­
faller ha mött upp med en grupp råttor. Därefter 
leder spåret åter tillbaks till bäcken och vidare 
över in i skogen.

Rollpersonerna kommer att kunna spåra råttorna 
och Roderick tillbaks till ryggsäcken med mat. 
Där finner de berusade, proppmätta råttor och 
Roderick bunden. Därefter är Rollpersonerna fria 
att välja hur de vill hantera situationen. 

Förmodligen kommer de att försöka frita Roderick. 
Möjligen förmår de honom att erkänna mordet på 
Herman. Det är också möjligt att de vid det här 
laget lyckats hitta övertygande bevis mot honom. I 
vilket fall för de förmodligen honom åter till ladu­
gårdsmössens rike som misstänkt för Hermans 
mord. Ifall de lyckas lösa mordet på Herman kom­
mer både vaktchefen Bork Rivklo och lagläsare 
Tarim Grårygg ha ett gott öga till dem i framtiden.

Eventuellt strider rollpersonerna med råttorna 
som tog Roderick till fånga. Det är också möjligt 
att de lurar iväg dem eller på något annat sätt blir 
av med dem. I sådana fall kan de lyckas lägga tas­
sarna på matskatten. Denna kan de sedan antin­
gen ge eller sälja till ladugårdsmössen, eller vem 
helst de önskar.
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Äventyrets gång
Under äventyrets gång har rollpersonerna 

väldigt fria händer. De får prata med vem de vill 
och besöka vilka platser de vill, i vilken ordning 
de föredrar. Därför beskrivs de olika händelserna, 
mötena och lokalerna separat. De utspelas inte 
nödvändigtvis i samma ordning som de beskrivs i 
äventyret.

Efterforskningar
Här beskrivs de viktiga platserna rollpersoner­

na sannolikt kommer att undersöka. Vilka möten 
de får och vad de upptäcker på de olika platserna. 
Och vad de olika upptäckterna leder till.

Hermans boning under ladugården
Förr eller senare kommer rollpersonerna vilja 

besöka Hermans bostad. Herman bor i en av hå­
lorna under ladugården. Han bor granne med sin 
mor och sina syskon. Herman är en nyligen vuxen 
mus, han är ogift och har inga barn. 

När rollpersonerna anländer håller Hermans 
syskon (de är 6 stycken!) på att lägga blommor 
framför Hermans dörr. De har fått höra att han är 
död och sörjer honom. Det äldsta syskonet, Pella 
Rasklöv, tar gärna till orda och berättar om sin 
bror. Hon ger även sin tillåtelse till att rollperso­
nerna letar igenom Hermans håla efter eventuella 
ledtrådar.

Pella kan berätta följande om Herman: 

•	 Han har drömt om att bli upptäcktsresande 
sedan barnsben. 

•	 Under de senaste veckorna har han börjat um­
gås med Roderick Frisyn, en av de fria djuren i 
skogen. 

•	 Hermans syskon och mor ogillade Roderick. 
Han verkade hela tiden överdriva sina historier 
om sina resor i skogen för Herman. 

•	 För två dagar sedan gav sig Herman ut på ”upp­
täcktsfärd” tillsammans med denne Roderick. 

Sedan dess hörde de inget från honom, tills just 
nu, då de fick dödsbudet.

Pella och hennes syskon kan beskriva Roderick 
Frisyn för rollpersonerna. Han är en medelålders 
mus som brukar bära en grå slokhatt. Han skry­
ter gärna om hur berest han är. Roderick bor ute 
i skogen bland de fria djuren, men syskonen vet 
inte exakt var. Syskonen skulle känna igen honom 
om de såg honom igen.

Rollpersonerna kan leta igenom Hermans håla ef­
ter ledtrådar, ifall de vill. Han verkar ha samlat på 
kartor av alla de slag. Det finns olika slags kartor 
över Bortomberga. Kartor över människovarelser­
nas hus och några kartor över ställen smådjuren 
över huvud taget inte känner igen. Rollpersonerna 
hittar inget som egentligen kastar ljus över Her­
mans död i hans håla.

Vad vet kråkorna
Rollpersonerna kan fråga kråkorna på de­

ras ”riksdag” ute på fältet ifall de hört något om 
Herman eller Roderick, eller ifall de sett något 
relevant. 

Det kan ta en stund att få ur kråkorna något 
sammanhängande eftersom de ständigt avbry­
ter varandra, byter ämne och smågnabbas. Ifall 
rollpersonerna har tålamod kan kråkorna berätta 
följande rykten:

•	 Råttornas Kung Jorm Halvtand är egentligen en 
kvinna!

•	 Råttorna tar kidnappar smådjur och för ut dem 
till en hemlig gömma i skogen. Där får de slava 
och laga mat åt råttorna resten av sina liv.

•	 Igelkottarna funderar på att flytta från rosen­
busken. De trivs inte där längre. 

•	 Människobonden har planer på att köpa nya kor.

•	 Katten Sasch är sjuk just nu och har inte synts 
till på flera dagar. Kanske ligger hon för döden?

•	 Människobestarna har lagt ut råttfällor i hela 
ladugårdens golv. Se upp var ni sätter fötterna, 
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små möss. Varje steg uppe bland kossorna kan 
bli ert sista.

Vad vet småfåglarna
Småfåglarna brukar hålla till i äppelträdet vid 

gungan. De känner inte till vem Herman Rasklöv 
är. Inte heller känner de till namnet Roderick 
Frisyn. 

Ifall rollpersonerna frågar ifall de sett någon möta 
upp med en grupp råttor nere i diket vid vägen så 
berättar en av småfåglarna att hon sett en mus i 
slokhatt och respackning stöta på en grupp råttor. 
De växlade ord, och så plötsligt anföll råttorna och 
tog musen till fånga. De avväpnade honom och 
ledde iväg honom ungefär samma väg som musen 
kommit. Ingen av fåglarna följde efter, så mer än 
så såg de inte.

Kom ihåg att småfåglarna är nyckfulla. Hela 
flocken kan flyga iväg när som helst, då avbryter 
sig den fågel rollpersonerna pratar med mitt i en 
mening, för att någon minut senare, när flocken 
landat igen, återkomma till samtalet. 

Intervju med Handvig Långfot
Handvig bor i en liten håla invid bäcken, och 

rollpersonerna vet var han bor för de har träffat 
honom tidigare. Han driver en enkel färjservice 
med sin färja, en barkbit med plats för en hand­
full smådjur per överfart. Handvig tar en peng per 
överfart, eller en matbit. Eftersom han inte tar 
mycket för sina färjetjänster är det många som 
föredrar att färjas över av honom istället för att 
leta sig över bäcken på ett vadställe.

Handvig är litet av ett landmärke i Bortomberga. 
Alla korsar bäcken förr eller senare, så alla har 
träffat honom. Handvig kan också sätta ett namn 
på nästan alla ansikten i Bortomberga, men han 
kan sällan berätta några andra detaljer om sina 
kunder annat än just namnet på dem. Han känner 
dem egentligen inte.

Handvig hälsar glatt rollpersonerna vid namn när 
han ser dem närma sig hans flotte (där han sitter 
och väntar på kunder). När Handvig får klart för 

sig att rollpersonerna utreder Hermans död hjäl­
per han till allt han kan.

Hur den döde hittades
När Handvig frågas om hur han hittade den 

döde berättar Handvig hur förfärad han blev när 
han på morgonen tog en simtur och fick syn på 
den döde Herman i vattnet vid strandkanten. 
Han kände igen honom och visste att Herman 
var en ladugårdsmus. Därför drog han upp 
kroppen på land och sökte genast upp ladu­
gårdsmössens vaktchef Bork Rivklo och berät­
tade om sitt fynd.

Handvig berättar att han inte rört något kring 
kroppen. Han har också sett till att ingen utom­
stående närmat sig kroppen under dagen.

Handvig, Herman och Roderick
Handvig kan berätta att han forslade Herman 

över till skogssidan tidigt på morgonen för några 
dagar sedan. Det var sista gången han såg Her­
man vid liv. 

Ifall Handvig frågas om han sett eller känner 
Roderick, så svarar Handvig att det gör han, men 
Roderick föredrog oftast att vada över bäcken. De 
träffades väldigt sällan.

Handvig vet att Roderick är en av de fria mössen i 
skogen, men han vet inte var Roderick bor.

Roderick Frisyns boning ute i skogen
Rollpersonerna kan fråga runt efter Roderick. 

De flesta av de fria djuren i skogen vet vem han 
är, men ingen känner honom särskilt väl. De fria 
djuren kan berätta att han bor under en rot i en 
stor gran en liten bit in i skogen. 

Anna-Bella Piggrygg
Rodericks närmsta granne i skogen är Fru 

Anna-Bella Piggrygg. En igelkottsmor (och änka) 
med 5 små igelkottsbarn.

När rollpersonerna anländer till Rodericks håla 
kommer Anna-Bella Piggrygg fram till dem (med 
sina lekfulla småbarn i släptåg) och berättar att 
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Roderick inte är hemma. Han har varit borta i 
flera dagar.

Anna-Bella kan berätta följande om Roderick
Roderick är litet av en ensamvarg. Men han 

verkar ha slagit upp en vänskap med en ung mus 
från ladugårdsmössen. Herman tycker hon sig 
minnas att han hette.

När man väl får Roderick att börja prata så börjar 
han alltid berätta om sina resor kors och tvärs 
genom skogen, och alla äventyr han upplevt. Alla 
”äventyr” har slutat lyckligt, och det är alltid Ro­
derick som på egen hand klarat sig oskadd genom 
mödorna. Anna-Bella tror inte att alla Rodericks 
berättelser var sanna, men Herman verkade 
svälja dem med hull och hår.

Roderick var en tacksam granne till Anna-Bella 
på så vis att han aldrig störde någon. Men han 
hjälpte heller aldrig till med något ifall Anna-Bella 
behövde hjälp. Anna-Bella tycker att det är Rode­
ricks sämsta karaktärsdrag.

Det sista hon såg av Roderick var att han packade 
sin ryggsäck, tog sin vandringsstav och begav 
sig iväg. Ifall rollpersonerna frågar om han var 
beväpnad så tror Anna-Bella att hon såg en kniv i 
Rodericks bälte.

I Rodericks bostad
Bostaden är kall, det är uppenbart att ingen 

varit hemma på ett par dagar.

I en låda i bostaden kan rollpersonerna finna ett 
antal enkla kartor över rutter genom skogen. De 
flesta av dem verkar vara snabbt och på egen 
hand hoprafsade. Roderick måste ha rest en hel 
del, men inte var han någon större kartritare.

Fyndplatsen
Rollpersonerna kan få en bra beskrivning från 

Bork Rivklo över var Herman hittades. Det var på 
bäckens strand mot ladugården till. Alternativt 
kan de ta sig till Handvig Långfot och be honom 
visa dem till platsen.

Hermans kropp ligger kvar på stranden första da­
gen, men Handvig har täckt honom med en filt. På 
morgonen dagen efter fyndet och äventyrets start 
kommer Hermans syskon och bär bort kroppen 
för att begrava Herman.

Ifall rollpersonerna klampar omkring för mycket 
på fyndplatsen innan de undersöker den kommer 
de att förstöra bevis. Ifall du som SL anser att 
rollpersonerna stört fyndplatsen för mycket bör 
du ge dem -1 eller -2 i CL på Speja och Doftspåra 
när de letar genom platsen.

Rollpersonerna letar igenom fyndplatsen
En rollperson som lyckas med en kontroll mot 

färdigheten Speja eller Doftspåra kan konstatera 
att enbart Handvigs stora fotspår syns på stran­
den (eller Handvigs doft, ifall de doftspårar). Ef­
tersom inga spår av strid syns har Herman antin­
gen dött eller blivit dödad i bäcken och flutit iland 
där, för att sedan hittas av Handvig. Det innebär 
att Herman dött uppströms från fyndplatsen.

Undersöka Herman Rasklöv
Herman Rasklöv ligger på rygg uppenbarligen 

uppdragen på land (av Handvig Långfot). Under­
söker man Herman Rasklövs kropp upptäcker två 
djupa dolkstötar i hans rygg. Vattnet har tvättat 
bort blodspåren, därför är det inte omedelbart up­
penbart att Herman dödats av en kniv.

En rollperson som lyckas med en kontroll mot 
färdigheten Läkekunskap kan bekräfta att dolk­
stötarna var det som dödade Herman. Det var 
definitivt inte en drunkningsolycka, Herman blev 
mördad.

Undersöker man Hermans fickor ser man att hans 
fickor är fulla med uppblött bröd. Det är rester 
från den stora matskatten, men det förstår nog 
inte rollpersonerna förrän senare i äventyret.
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Leta mordplatsen
Så snart rollpersonerna Rollpersonerna fått 

klart för sig att Herman inte dödades där han 
hittades, är det rimligt att de börjar leta efter 
den faktiska mordplatsen. Man behöver inte vara 
något geni för att inse att den förmodligen ligger 
uppströms. Det bästa rollpersonerna kan göra 
är att leta uppströms efter en plats som skulle 
kunna vara mordplatsen. Färdigheten Doftspåra 
eller Speja kan hjälpa dem att hitta platsen där 
Herman kastades i vattnet.

Ifall minst en rollperson lyckas med en kontroll 
mot Doftspåra eller Speja får de syn på en plats 
de tycker ser ut som att det skulle kunna vara 
mordplatsen. Alternativt känner de doften av 
Herman på den platsen. Det är en upptrampad 
yta mitt i det höga gräset vid stranden. Där dog 
Herman.

Rollpersonerna undersöker platsen närmare 
genom att slå en till kontroll mot Speja och/el­
ler Doftspåra. Lyckas den så hittar de levrade 
blodspår på marken. De ser även fotavtryck från 
mer än en mus. Dessutom hittar de märkligt nog 
massvis med smulor från bröd (bakat av männi­
skobestar). 

Rollpersonerna upptäcker dessutom att spår från 
två möss leder fram till mordplatsen, men endast 
spår från en mus leder iväg bort från mordplat­
sen. 

Spåret som leder in till mordplatsen leder till ett 
enkelt vadställe inte långt från mordplatsen.

Spåret som leder bort från mordplatsen leder bort 
från bäcken och utmed diket vid grusvägen.

Spåra mördaren
Rollpersonerna kommer förmodligen att börja 

följa spåret som de antagligen gissar tillhör Her­
mans mördare. Spåret är enkelt att följa för en 
rollperson med färdigheten Doftspåra eller Speja. 
Slå en kontroll mot färdigheten.

Spåret leder utmed diket. Här och var utmed 
spåret hittar de små brödsmulor. Det passerar 
äppelträdet som småfåglarna sitter i och så snart 
når det en plats där musspåret (eller doften) sam­
manstrålar med råttor. 

Ser rollpersonerna sig omkring på den platsen 
hittar de även en kniv i gräset. Studerar man 
kniven lite närmare ser man spår av blod på den, 
som någon halvhjärtat försökt torka av. Det här är 
kniven som användes för att döda Herman. Roll­
personerna kanske inte förstår det, men råttorna 
avväpnade Roderick när de tillfångatog honom. 
Ingen av råttorna ville ha Rodericks kniv så de 
kastade den åt sidan. 

Spåren av musen och råttorna leder därefter 
tillbaks mot bäcken. Det går inte att se på spå­
ren, men när dessa spår lämnades var Rodericks 
händer bakbundna i ett snöre som en av mössen 
höll i.

Över bäcken genom skogen
Åter framme vid bäcken leder spåret fram till 

ett vadställe. Passerar man över vadstället, upp­
täcker man att spåret fortsätter på andra sidan in 
i skogen. Det är inte svårt att återuppta spåret på 
andra sidan bäcken.

Rollpersonerna måste följa spåret i bortåt en 
dagsmarsch. Men sedan börjar de höra ljudet 
av röster längre bort. Det låter som råttor som 
festar. 

I det läget kan rollpersonerna välja mellan att smy­
ga sig fram emot rösterna för att undersöka, eller 
helt enkelt gå fram till dem och ge sig tillkänna.

Råttorna och deras fånge
Rösterna och spåret leder till slut fram till ett 

läger i vars centrum en människostor ryggsäck 
ligger. Uppenbarligen kvarglömd av någon män­
niskovarelse. Ryggsäcken har en stor reva i sin 
sida och inuti den kan man både se och känna 
doften av mat. Det ligger en stor matsäck i rygg­
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säcken. Kring ryggsäcken festar, firar och äter 
fem råttor på maten från ryggsäcken. En mus 
med en sliten grå slokhatt är fastbunden vid ett 
träd i utkanten av lägret. Han ser utsvulten och 
eländig ut. 

Frita Roderick
Ifall rollpersonerna smyger sig fram till fången 

och pratar med honom visar det sig att det är Ro­
derick. Rollpersonerna kan frita Roderick genom 
att skära loss honom eller knyta upp knutarna 
som håller honom. 

För att lyckas osedd smyga fram till Roderick 
och frita honom krävs användande av färdigheten 
Smyga. Råttorna är alla både mätta och lite beru­
sade, de har hittat lite vin i matsäcken, så de har 
alla -1 på CL vid motståndsslag.

Ifall råttorna upptäcker en rollperson som försö­
ker frita Roderick kommer han att larma de andra 
och de kommer omedelbart att gå till anfall. Råt­
torna är barska (och berusade), men ifall en strid 
inte ser ut att sluta väl för råttorna så kommer de 
att fly och hålla sig undan.

Konfrontera råttorna
Ifall rollpersonerna ger sig tillkänna för råt­

torna så kommer råttorna att uppträda hotfullt 
och beordra rollpersonerna att bege sig iväg. An­
nars hotar råttorna att klå upp dem. De är ganska 
övermodiga efter vinet de druckit och möjligen 
kan rollpersonerna lyckas dra någon fördel av det. 
Kanske lyckas de övertala dem att gå med på en 
tävling eller duell med Roderick som insats, för 
att vinna hans frihet. 

Vänta och se vad som händer
Rollpersonerna kan också hålla sig dolda 

och avvaktande bevaka råttorna. Sent på natten 
somnar råttorna med sina magar fullstoppade. De 
placerar ut en nattvakt vid ryggsäcken, men även 
han somnar väldigt snart. 

Under sådana omständigheter borde det vara väl­
digt lätt för rollpersonerna att frita Roderick.

Flykten med Roderick
På något vis kommer förhoppningsvis rollper­

sonerna att ta sig iväg med Roderick. Ifall de spe­
lat sina kort väl kommer de även iväg med en hel 
del god mat från ryggsäcken. I bästa fall har de till 
och med sluppit hamna i strid med råttorna.

Förhöra Roderick
Roderick är ganska medtagen, hungrig och 

trött efter att suttit bunden till ett träd en hel dag. 
Men han kommer inte frivilligt erkänna att han 
dödade Herman förrän han konfronteras med 
övertygande bevis han inte kan förklara bort. 

Rodericks berättelse
Roderick kommer att erkänna att han var med 

när Herman dog. Men hans historia skiljer sig en 
del från de spår rollpersonerna hittat. Roderick 
påstår att han och Herman hittade ryggsäcken 
och var på väg tillbaks till ladugårdsmössen när 
de överfölls av de råttor som nu håller honom 
fången. Han menar att Herman dödades i strid 
med råttorna. 

Konfrontera Roderick om Hermans död
Ifall rollpersonerna jämför Rodericks berät­

telse med de spår de själva hittat, inser de fort att 
han ljuger. Framför allt borde de inse att Herman 
dödades innan Roderick stötte på råttorna. Rode­
rick bär dessutom en tom knivslida med blodspår 
på sig, om man tittar närmare på den. Den blodiga 
kniven som rollpersonerna hittade tidigare passar 
dessutom perfekt i knivslidan. Det är Rodericks 
kniv och det vapen han använde för att döda Her­
man med. 

Ifall Roderick pressas på alla de punkter av hans 
berättelse som inte överensstämmer med verklig­
heten, kommer han först att hävda att rollperso­
nerna misstar sig. Till slut kommer han dock att 
bryta ihop och erkänna mordet. Han berättar då 
att han och Herman grälade och att han förlorade 
besinningen och stack ner Herman. Sedan försök­
te han göra sig av med kroppen och bege sig iväg 
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för att sälja matskatten. Men när han berättade 
för råttorna i den första råttpatrull han stötte på 
om matskatten var de inte alls intresserade av att 
betala för maten. Istället tvingades han visa dem 
till maten. Han har varit bunden vid trädet sedan 
dess.

Åter till Bortomberga
Resan åter till Bortomberga genom skogen 

förlöper antingen händelselöst, eller så försöker 
Roderick fly. Det beror helt på hur hårt rollperso­
nerna bevakar honom. Rollpersonerna kan välja 
att färjas över bäcken av Handvig Långfot eller att 
ta sig över vid ett vadställe. 

Rodericks flyktförsök
Ifall Roderick överbevisas och inser att han 

”åkt dit” för mordet på Herman kommer han att 
leta möjligheter att fly under återfärden till Bort­
omberga gård. Om han får ett tillfälle där han har 
en halv möjlighet att komma undan så kommer 
han att försöka fly. Han kommer försöka springa 
iväg genom skogen eller simma iväg nedför 
bäcken, bort från rollpersonerna. Som han ser det 
är spelet redan förlorat, det kan knappast bli värre 
konsekvenser för honom för att han försöker 
komma undan. Det bästa sättet att forsla Roderick 
åter till ladugårdsmössen är väl surrad och hårt 
bevakad. 

Ifall Roderick inte överbevisas om sin skuld förrän 
han är åter bland ladugårdsmössen, kommer han 
att följa med rollpersonerna utan knussel. Han är 
övermodig och övertygad om att de inte har några 
hållbara bevis mot honom.

Ifall Roderick skulle försöka fly och lyckas komma 
undan så kommer han att lämna Bortomberga för 
stunden. Men han kommer att planera att åter­
komma för att hämnas på rollpersonerna. SL kan 
använda honom som ärkefiende till rollpersoner­
na och ge uppslag till många ytterligare äventyr.

Avslut

Åter bland ladugårdsmössen
Bork Rivklo blir imponerad ifall rollpersonerna 

kommer hem och har klarat upp fallet. Hermans 
syskon och mor är försjunkna i sorg, men tröstas 
i alla fall något över att fått klarhet i Hermans död 
och att den skyldige ställts till ansvar.

Förutsatt att rollpersonerna fått med sig Roderick 
till häktet kommer han att ställas inför rätta för 
mordet på Herman Rasklöv. Ifall SL bedömer det 
som att rollpersonerna hittat tillräckligt med be­
vis för att fälla Roderick, eller ifall rollpersonerna 
fått honom att erkänna, blir han fälld. Han döms 
då till livstids fängelse. Ifall SL däremot bedömer 
att rollpersonerna inte hittat tillräckligt med bevis 
för att fälla Roderick så går han fri. 

Lön och belöningar
Rollpersonerna får 20 pengar för varje arbets­

dag de lagt ner på att lösa uppdraget. Det borde 
röra sig om 3-4 dagar, allt som allt. Ifall Roderick 
fälls för mordet får rollpersonerna ytterligare 500 
pengar att dela på, för att de tagit hem den skyl­
dige. 

Vid äventyrets slut får rollpersonerna en erfaren­
hetspoäng. Ifall äventyret tog mer än ett spelmöte 
att spela igenom får rollpersonerna en erfaren­
hetspoäng för varje spelmöte.

Vidare äventyr
Ifall Roderick inte lyckades fly från rollperso­

nerna innan rättegången kan SL låta den livs­
tidsdömde Roderick fly från fängelset och börja 
planera en hämnd på rollpersonerna. Det är i så 
fall upphov till ett helt nytt äventyr. 

Om Roderick går fri från anklagelserna så försö­
ker han ligga lågt ett tag framöver för att slippa 
mer problem med lagens väktare. Men SL kan 
med fördel återanvända honom som en SLP i 
framtida äventyr. Möjligen blir han inblandad i 
andra skumraskaffärer och därmed orsak till fler 
äventyr i framtiden.
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Oavsett hur det går med Roderick har vaktchefen 
Bork Rivklo stärkts i sin uppfattning att rollper­
sonerna är dugliga medlemmar av samhället. SL 
kan låta honom skicka ut rollpersonerna på fler 
uppdrag i framtiden. Det kan röra sig om allt från 
att hitta försvunna smådjur till direkta brottsut­
redningar, eller varför inte som eskort till någon 
våghalsig expedition.
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Roller

Bork Rivklo
STY: 11 
SNA: 7 
KUN: 9 
TÅL: 9

FÖR: 7
STO: 1
SKA: 9
Med: 20
Död: 29

Vapen: Svärd CL 11 SV +6
Långbåge CL 12 SV +5 Räckvidd 30

Avståndsvapen 12
Bestkunskap 10
Doftspåra 11
Första hjälpen 9
Kasta 8
Klättra 10
Lagkunskap 10
Närstridsvapen 11
Människokunskap 8
Smyga 10
Speja 14
Vett och etikett 8

Bork Rivklo är en principfast och strukturerad 
mus. Han talar och beter sig som en yrkesmilitär. 
Han pekar med hela handen och förväntar sig att 
inte bli avbruten när han talar. Samtidigt kan han 
vara väldigt chevaleresk och självuppoffrande mot 
de svagare i samhället. Det är uppenbart att han 
känner ett stort socialt ansvar för ladugårdsmös­
sens samhälle.

Han är medveten om att han och hans mäns upp­
gift är livsviktig för ladugårdsmössen. Han är stolt 
över att ständigt hålla utkik efter faror som hotar 
mussamhället, främst då katten Sasch.

Handvig Långfot
STY: 8
SNA: 9
KUN: 8 
TÅL: 7

FÖR: 9
STO: 1
SKA: 7
Med: 15
Död: 22

Vapen: Inget

Finna föda 7
Gömma sig 7
Hoppa 10
Köpslå 10
Lyssna 8
Simma 11
Speja 8
Undvika 8
Vett och etikett 8

Handvig Långfot är alltid på gott humör. Han 
skämtar ofta och pratar både mycket och gärna 
med alla i sin närhet. Handvig har en allmänt 
positiv syn på livet och kommer alltid att uttrycka 
sig som att glaset är halvfullt snarare än halvtomt. 
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Roderick Frisyn
STY: 9 
SNA: 7 
KUN: 9 
TÅL: 8

FÖR: 7
STO: 1
SKA: 8
Med: 16
Död: 25

Vapen: Inga

Bestkunskap 6
Doftspåra 7
Finna föda 9
Gömma sig 8
Klättra 10
Ljuga 9
Närstridsvapen 8
Smyga 8
Speja 9

Roderick är väldigt egoistisk. Allt han gör eller 
säger är centrerat kring hans egna behov. Han har 
ingen förståelse för andras behov. Han anser sig 
vara smartare än alla omkring honom, i synnerhet 
de personer han inte gillar. Därför tilltalar han de 
han ogillar med väldigt nedlåtande kommentarer. 
Rodericks tro på sig själv är ett övermod som roll­
personerna kan använda för att sätta dit honom. 
Roderick vill gärna bli beundrad och berättar där­
för gärna överdrivna historier om de äventyr han 
deltagit i. Många av dem har ett korn av sanning i 
sig, men stämmer inte alls överens med vad som 
egentligen hänt.

Roderick brukar klä sig i en sliten grå slokhatt 
och bär vanligtvis dolk. När rollpersonerna träffar 
honom är han avväpnad, det är ingen kniv i kniv­
slidan.

Råttsoldater
STY: 8
SNA: 6 
KUN: 5 
TÅL: 9 

FÖR: 6
STO: 1
SKA: 9
Med: 17
Död: 26

Rustning: Lätt SV1
Vapen: Svärd CL 8 AV+4

Hota 7
Råkurr 8
Närstridsvapen 8 
Undvika 6
Speja 6
Smyga 6

De fem råttorna som håller Roderick fången är 
lite berusade,så de har -1 CL på alla handlingar 
de företar sig fram tills dess att de nyktrar till sig. 
De är barska och övermodiga av alkoholen. Trå­
kigt nog leder det till att de har lätt att dra vapen 
och gå till anfall, å andra sidan leder det till att de 
är ganska lättlurade.

Råttorna heter Sandor, Gorvan, Raggpäls, Fläcken 
och Lojken. Sandor är råttornas ledare.


