Tassar & Morrhar

OsT ocH ORHANGEN

Ett dventyr till Tassar & Morrbdr av Nils-Erik Lind-

strom.

Om aventyret

Aventyret &r &mnat for 3 till 5 modiga smadjur.
Rollpersonerna har anvandning av fardigheterna
Gomma sig, Tranga sig igenom, Klattra, Mannis-
kokunskap och Smyga. Det ar fullt mojligt att ta
sig genom aventyret utan att hamna i slagsmal.

Sammanfattning for SL

Rollpersonerna kontaktas av Petronella Or-
tofs. Hon ar en av de rikaste medborgarna bland
ladugardsmossen och ska gifta sig om ett par
dagar med Arthur Solros. Petronella vill halla en
oforglomlig brollopsfest med exotiska ostar fran
manniskovarelsernas hus. Dessutom vill hon ge
sin blivande make en bréllopsgava som &r oslag-
bar. Petronella &r rik nog att betala nagra modiga
smadjur for att de ska stjala exotisk ost och hon-
manniskans orhangen att ge bort till sin blivande
brudgum.

Om rollpersonerna tar pa sig uppdraget kan de ta
sig in genom rattornas rike (och dyka upp i kal-
laren). Genom att klattra in via ventilationen (och
dyka upp i skafferiet) eller kanske genom att ta sig
in genom Sash kattlucka (och dyka upp i kiket).

Problemen blir varre inuti manniskovarelsernas
hus. Sash kommer hem mitt i rollpersonernas
inbrott. Dessutom rakar rollpersonerna pa kol-
lisionskurs med en trupp rattor som ocksa ar pa
jakt efter manniskovarelsernas ost.

Aventyret borjar

Antingen ar en av rollpersonerna ar god van
med Petronella Ortofs, en av de rikaste medbor-
garna bland ladugardsmaéssen, eller sa kdnner de
nagon som &r god van med henne. | vilket fall som
helst kontaktas rollpersonerna av Petronella. Hon
bjuder hem dem pa en bit ost och ett affarsforslag.

Forslaget

Hemma hos Petronella mots rollpersonerna
av en tjanare i dorren. De leds sedan in till "Fro-
ken Ortofs” som hilsar dem vilkomna och bjuder
dem pa god konjak i ett av sina stora vardagsrum.
Petronella forhor de av sallskapet hon inte redan
kanner lite om vad de heter och vad de ar duktiga
pa. Sedan tar hon till orda om affarsférslaget:

“Som ni alla vet har jag ett tag nu delat mitt liv
med en underbar mus, Arthur Solros. Vad ni inte
vet ar att vi igar kvall bestamde oss for att gifta
oss. Brollopet ska std om en vecka. Var bréllops-
fest kommer att sla alla andra kalas pa fingrarna.
Dessutom kommer jag att ge min alskade mus
en brollopspresent som ar oslagbar. 'Vad menar
hon da?” Tanker ni. Jag tanker bjuda pa exotisk
Comté-, Reypenaer- och Gruyereost. Det har ni
aldrig smakat va? Dessutom tanker jag, och det
har far ni inte beratta for nagon, ge Arthur hon-
manniskovarelsens guldorhangen i brollopspre-
sent. "Hur ska hon lyckas med det?’ Tanker ni da.
Jo, det ska jag tala om. Jag ska leja er att bryta er
in till bonden. Stjala en rejal bit av varje ost och
stjala 6rhangena fran manniskovarelserna. Jag
vill ha minst en sack ost av varje slag, och jag vill
ha bada honménniskovarelsens guldérhéngen.
Forslagsvis gor ni er stot mitt i natten, da sover
manniskovarelserna, och Sash ar ute och strovar
om ni har tur. Jag ar villig att ge er 200 pengar per
svans ifall ni aterkommer med ostarna och 500
pengar per svans ifall ni aterkommer med bada
guldoérhangena. N3 vad sager ni?”

Forhoppningsvis accepterar smadjuren uppdra-
get.

Proviantering

Rollpersonerna bor ta chansen att inforskaffa
den utrustning de kan tankas behdva for att barga
ost och vigselringar. Utrustningen kan rora sig
om anterhakar och langa snéren. Stora sackar att
bara osten och orhangena i. Mgjligtvis vapen eller
brackjarn av ndgot slag. Petronella Ortofs kan
tanka sig betala for all utrustning som rollperso-
nerna behover, men hon kommer aldrig betala
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for fin eller lyxig utrustning. Hon betalar bara for
"normalkvalitet” (det vill sdga de priser och den
kvalitet som anges i regelbokens utrustningsta-
beller). Ortofs blev inte en av de rikaste méssen i
Bortomberga genom att vara slosaktig.

Vagar in till manniskovarelsernas
boning

Genom kattluckan

Det gar att knuffa upp kattluckan for att ta sig in
i manniskovarelsernas boning men den ar trog. For
att lyckas med det maste smadjuren vara starka
nog. Sla motstandsslag med rollpersonens STY
som det aktiva vardet och med CL 10 i passivt varde
for att baxa upp kattluckan. Rollpersonerna far
hjalpas at enligt reglerna for stédjande kontroller.

Ett smadjur som tar sig in genom kattluckan
hamnar i rum 5, kdket pa kartan éver mannisko-
boningen i regelboken.

Genom ventilationen

Alla smadjur har hort rykten om att det leder
ett ventilationsror rakt in i skafferiet fran utsi-
dan av huset. Det ryktet &r sant. Frén utsidan av
husets ena horn leder ett ventilationsror rakt in i
skafferiet (rum 7 i kartan 6ver manniskoboningen
i regelboken). Ventilationen bestar av ett rér med
en flakt som pa utsidan slutar i ett galler for att
hindra smadjur att ta sig in.

Ett skickligt smadjur kan klattra upp till ventilatio-
nen genom att lyckas med fyra kontroller mot far-
digheten Klattra. Enklaste séattet att sen fa upp sina
vanner ar att fasta ett 2 meter langt snore i gallret
som de enkelt kan klattra via eller hissas upp med.

Nar smadjuren &r uppe vid ventilationen maste de
anvanda fardigheten Tranga sig igenom for att ta
sig forbi gallret.

Darefter foljer en varre utmaning. Bakom gall-
ret snurrar flédkten. Den maste stoppas innan
man kan ta sig férbi den. Ett smadjur med nagot
verktyg att kila fast eller skada flakten med kan

stoppa den genom att lyckas med en kontroll mot
Desarmera fallor.

Ett smadjur som av ndgon anledning kommer at
flakten kommer ta skada som ett anfall med CL
12 och AV +6. Rustningar skyddar normalt.

Ga via rattornas rike

Rollpersonerna kan ta sig in till rattornas rike
och darigenom ta sig in till manniskoboningen.
Forst och framst innebar det att de maste betala
tull for att 6ver huvud taget trada in i rattornas
rike, en maltid mat per smadjur. Darefter maste
de betala ytterligare en maltid mat for att fa
lamna riket in mot manniskoboningen.

Lat rollpersonerna bekanta sig med Jorm
Halvtands dystra och raa lokaler. Utsatt dem for
stoddiga och hotfulla rattsoldater fran Svarta Gar-
det och 3t dem forsta att det inte &r sa roligt for
de livegna langst ner i rattornas samhéllshierarki.

For att hitta upp till manniskoboningen maste sma-
djuren anlita en guide. Guiden kommer vilja ha 10
pengar for att visa rollpersonerna ratt, och kommer
inte vénta pa att de kommer tillbaks. Guiden kan
mycket val vara en medlem av rattornas vaktstyrka
som inte har nagot emot att tjéana en extra slant.

Ifall rollpersonerna kommer in frén rattornas rike
kommer de dyka upp genom den torra sifonen vid
arbetsytan (rum 15 i kartan 6ver manniskoboning-
en i regelboken).

Déarefter maste rollpersonerna ta sig upp for trap-
pen och fram till skafferiet och sovrummet. Vilket
innebar en hel del klattrande och smygande.

Andra satt att ta sig in

Rollspelarna kommer alltid hitta pa nagot
smart satt for ett par smadjur att ta sig in i ett hus
som inte gar att forutsdga. Kanske forscker de
osedda slinka in genom dorrspringan nar man-
niskorna nagon gang rakar 6ppna dorren. Eller
varfor inte klattra in genom husets skorsten.

Lat rollpersonerna forsoka alla vagar in de kan
komma pa. Var logisk med vilka foljder det far.
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Klattrar de in genom skorstenen kan de komma
ut i koket eller husets varmepanna. Forsoker de
smita in medan manniskovarelserna ar vakna sa
maste de se till att géra det osedda.

Inne i manniskoboningen

Det finns tva stallen dit smadjuren maste ta
sig for att slutfora aventyret, skafferiet och Peter
och Annas sovrum. Det spelar ingen roll i vilken
ordning rollpersonerna tar sig dit, eller ifall de
delar pa sig och letar pa bada stallen samtidigt.
Handelserna som ska hénda pa bada stallena kan
mycket val intraffa samtidigt.

Inne i skafferiet

Inne i skafferiet ligger ostarna pa en bricka
inuti en ostkupa av glas. Problemet ar att kupan
ar valdigt tung for en mus. | princip finns det bara
tva satt att ta sig till ostarna, antingen krossa

glaskupan pa nagot satt eller lyckas lyfta upp den.

Lyfta kupan

For att lyfta pa kupan maste en rollperson
lyckas med ett motstandsslag med sin STY som
det aktiva vardet och med CL 14 som det passiva
vardet. Rollpersonerna far hjalpas at att lyfta, se
reglerna for stodjande kontroller i regelboken.
Ifall de lyckas konstruera en havstang av nagot
slag far den aktive rollpersonen CL +3.

Krossa kupan

Dels kan rollpersonerna helt sonika anfalla
kupan med sina vapen, men kupan spricker inte
forran den fatt 60 KP i skada. Den har SV 5, s& det
kommer ta ett tag och krava ett antal rejalt harda
slag innan den spricker. Nar kupan har fatt 60 KP
i skada gar den sonder sa pass mycket att ett hal
stort nog for ett smadjur bildas.

Alternativt kan smadjuren knuffa ner hela brickan
pa golvet. Det kommer leva om nar ostkupan bra-
kar i backen, men det kommer ga att komma at
ostarna. Att knuffa ner brickan ar precis som att
lyfta kupan ett motstandsslag mot rollpersonens

STY som det aktiva vardet och med CL 12 i passivt
varde. Rollpersonerna far hjalpas at enligt reg-
lerna for stodjande kontroller. Ifall de lagger nagot
runt, som tandpetare, spjut, eller motsvarande
under brickan rullar den mycket lattare. Den ak-
tive rollpersonen far d& CL +3 pa sin kontroll.

Vacka manniskovarelserna

Ifall kupan tas sonder genom att knuffas i
backen lever det om s& mycket att manniskova-
relserna vaknar och kollar vad ovasendet kom-
mer fran.

Ifall rollpersonerna inte skyndar sig att sno at sig
ostarna kommer bonden in i skafferiet, ser ostar-
na pa marken och kastar dem i soptunnan under
diskbanken i koket. Férhoppningsvis ser sma-
djuren till att halla sig gémda under den tiden,
annars kommer bonden borja jaga dem.

Ovantat besok i skafferiet

Just nér rollpersonerna haller pa som bast
med att ta sig in i ostkupan kommer fem rattor in
i skafferiet genom att tranga sig in under dorren.
De leds av rattan Eskil Sote. Han och hans fyra
kollegor har snappat upp ett rykte att bonden ska
ha goda lyxostar i sitt skafferi. Han tanker liksom
rollpersonerna forsoka komma over osten.

Eskil borjar med att krava att rollpersonerna lam-
nar skafferiet. Ifall de inte gar med pa det kom-
mer han hota att oppna eld mot dem med sina
mans pilbdgar. Om det blir strid kommer eskil for-
soka na rollpersonerna, om nédvandigt genom att
klattra upp for hyllorna skyddad av kumpanernas
pilbagseld. Rollpersonerna befinner sig férmod-
ligen vid osten pa hogsta hyllan i skafferiet, vilket
Eskil vet ger dem en fordel i strid. Darfor kan
Eskil lockas till forhandling istallet for att slass.
Rollpersonerna kan férhandla till sig att de far ta
den ost de kan bara i de behallare de har med sig,
det som &r kvar av osten racker till rattorna anda.
Men ifall rollpersonerna beter sig sa att Eskil bor-
jar kanna sig lurad eller fornarmad av dem kom-
mer han bli s3 arg att han anfaller rollpersonerna
oavsett vad som avtalats.
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In i manniskovarelsernas sovrum

Manniskovarelserna Peter och Anna sover pa
bottenvaningen (rum 4 i kartan 6ver manniskobo-
ningen i regelboken). Ljudliga snarkningar hors
darifran ifall det ar natt. Dérren in dit &r stangd.
Men ett smidigt smadjur kan anvénda fardighe-
ten Tranga sig igenom for att lirka sig in genom
springan under dorren. Alternativt kan man med
mycket moda klattra upp till och lirka med dorr-
handtaget (fardigheten Manniskokunskap) och pa
sa vis fa upp dorren.

De sovande manniskobestarna

Ifall det &r natt sover manniskovarelserna sa
djupt att smadjuren inte behover smyga for att
lata bli att vicka dem. Tvartom kan de komma
undan med ganska mycket ovasen innan man-
niskovarelserna vaknar. Men beratta inte det for
spelarna, lat dem oroa sig over att raka vacka
manniskobestarna.

Ifall manniskobestarna trots allt skulle vakna
sa far rollpersonerna en chans att gomma sig
medans manniskobestarna gnuggar somnen ur
ogonen. Ifall manniskobestarna darefter far syn
pa smadjuren kommer de att borja jaga dem. |
varsta fall dras Sash ocksa in i jakten. D3 &r de
stackars smadjuren riktigt illa ute.

Guldet i sovrummet

Honmanniskovarelsen, Anna, har tagit av sig
sina guldérhangen och lagt dem i en liten skal pa
nattduksbordet invid sin sang. For att komma at
dem maste smadjuren klattra upp pa nattduks-
bordet, vilket kraver en lyckad kontroll mot fardig-
heten Klattra.

Det &r forhallandevis latt att fa ner érhangena
fran skalen. Det ar enkelt att fira ner dem, eller
helt sonika slappa ner dem pa golvet.

Sash kommer hem

...och just nar rollpersonerna hittat guldor-
hangena hor de ett "klapp” fran kattluckan pa
bakdorren i koket. Det ar Sash som just kommit

hem. Den insikten borde fa en kall kar att l6pa
langs de flesta smadjurs ryggar.

Det forsta Sash gor nar hon kommit in ar att
dricka lite vatten och knapra i sig lite hardfoder
fran sin matskal i koket. Darefter kommer hon
att, pa katters sjalvsakra vis, lunka in i varje rum
pa bottenvaningen som hon kan komma in i. Ifall
dorren till dar smadjuren befinner sig rakar vara
oppen gor rollpersonerna bast i att gomma sig
och ligga stilla. Alternativt ar sovrumsdorren
fortfarande stangd och Sash kan inte komma in

i rummet, men med Sash l6s i huset, hur ska da
smadjuren komma ut?

Ifall Sash far syn pa smadjuren kommer hon jaga
efter dem. Da blir det jakt pa liv och dod. Detta &r
en livsfarlig situation fér smadjuren.

Ifall Sash inte far syn pa nagot som retar henne
sa lunkar hon tillbaks in i koket och lagger sig att
sova pa koksgolvet vid sin kattlucka.

Eftersom Sash blockerar utgangen fran méannis-
kodjurens boning maste smadjuren hitta pa nagot
smart satt att smyga sig forbi Sash, eller lura ivag
henne, sa att de kan ta sig ut.

Den problematiska aterfarden

Oavsett om Sash &r hemma eller inte maste
rollpersonerna komma pa en plan for hur de ska
fa hem osten och guldérhéngena. Exakt hur de
gor det ar upp till spelarna. Visa dem kartan over
huset, |3t dem skapa en plan och férsoka genom-
fora den.

Mojliga utgangar

Manniskovarelseboningen innehaller ett antal
mojliga utgangar. Det &r mycket majligt att spe-
larna kommer pa en plan som detta aventyr inte
planerar for. Vilket ar helt som det ska, (&t dem
anvanda sin fantasi.

Klattra ut genom Lluftkonditioneringen
Det gar till pd samma satt som att klattra in via
luftkonditioneringen, men at andra hallet.




Tassar & Morrhar

Klattra ut genom kattluckan

Precis som med luftkonditioneringen fungerar
kattluckan likadant om man tar sig ut ur huset
som nar man tar sig in. Smadjuren maste gora
ett motstandsslag med sin STY mot kattluckans
tyngd.

Ifall Sash ligger och sover pa koksgolvet maste
man samtidigt lyckas med en kontroll mot fardig-
heten Smyga for att inte vacka henne.

Klattra ut genom skorstenen

En lang men forhallandevis enkel klattring.
Det &r l&tt att hitta grepp for tassarna. Sla enbart
5 kontroller mot fardigheten Klattra for att lyckas
klattra upp till skorstenens mynning. Smadju-
ren kan klattra in i skorstenen fran ventilationen
ovanfor spisen (véck inte Sash) eller vairmepannan
i manniskoboningens kallare.

Ater genom rattornas rike

Det gar utmarkt att resa ater genom rattornas
rike. Vakterna vill ha en femtedel av osten i tull,
plus motsvarande en maltid mat for varje smadjur
som passerar genom deras rike.

Beloningen

Ifall rollpersonerna aterkommer till Petronella
Ortofs med ostarna och guldringarna betalar hon
dem 200 pengar per huvud ifall de har tillrackligt
mycket av alla tre ostarna. Hon betalar ytterligare
500 pengar per huvud ifall de har med sig guldor-
hangena.

Dessutom far rollpersonerna en erfarenhetspo-
ang for varje spelmote som det har aventyret tagit
dem att genomfora.

Brollopet? Sjalvklart far rollpersonerna heders-
platser vid brollopet. Petronella Ortofs och hen-
nes brudgum ar valdigt tacksamma mot dem.
Mojligtvis kommer Petronella i framtiden med fler
uppdrag at dem. Men det ar helt andra aventyr an
detta och de far spelas vid ett annat tillfalle.

SLP

Petronella Ortofs
Art: Mus

STY: 6

SNA: 7

TAL: 6

KUN: 8

FOR: 7
STO: 1
SKA: 6
Med: 12
Dod: 18

Vapen: Inget

Djurhistoria 7
Kasta 6

Klattra 7

Kopsla 12

Speja 8
Lagkunskap 7

Lasa och skriva 10
Manniskokunskap 6
Undvika 7

Vett och etikett 9

Petronella Ortofs har lart sig att kopa sig det
hon vill ha. Hon har blivit stenrik genom att kopa
och sélja mat och hittegods till saval ladugards-
mossen som rattorna och de fria mossen. Ortofs
har standigt "fyndjagare” ute i skogen som letar
prylar och god mat att salja.

Ortofs gillar att visa for sina besokare hur fram-
gangsrik hon &r. P4 manga satt fiskar hon efter
andras beundran, dven om hon inte forstar att
det inte nodvandigtvis ar materiell rikedom andra
beundrar.

Petronella berattar ofta och garna om vilka lyxva-
ror hon omger sig med "Den har konjaken ar en
Remy Martin”. Hon &r alltid valkladd och brukar
beratta for sin omivning hur exklusiva material
kladerna ar sydda av.
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Sash
Art: Katt
STY: 6
SNA: 7
TAL: 8
KUN: 7

FOR: *
STO: 3
SKA: 9
Med: 60
Dod: 80

SV: 2 (pals)
Bett CL 7, AV +6
Klosning CL 8, AV +5

Speja 6
Smyga 8
Gomma sig 8

Eskil Sote, rattledare
Art: Ratta

STY: 8

SNA: 8

TAL: 7

KUN: 7

FOR: 8
STO: 1
SKA: 7
Med: 15
Dod: 22

Vapen: Svard CL 9 AV +6
Langbage CL 7 AV+5 Rackvidd 30

Avstandsvapen 9
Hota 9

Klattra 8

Kopsla 7

Ljuga 9
Narstridsvapen 10
Smyga 8

Speja 7

Eskil Sote ar ledare over en fyrmannatrupp
rattor. Som manga rattor gor de allt de kan for att
skaffa sig sa mycket mat och pengar som mégijligt.
Det &r ett effektivt satt att overleva bland rattorna
i kung Halvtands rike.

Eskil har inte mycket till 6vers for andra smadjur.
Han ar mest intresserad av att framja sina egna
intressen. A andra sidan &r han praktisk i det att
han foredrar att hota sig till det han vill ha istallet
for att ta till strid. Men han tvekar inte att ta till
vapen ifall han maste.

Eskils fyra kumpaner: Atli, Halla, Sigrid och
Vermund

Art: Ratta

STY: 8

SNA: 7

TAL: 8

KUN: 5

FOR: 7
STO: 1
SKA: 8
Med: 16
Dod: 24

Vapen: Svard CL 7 AV +6
Langbage CL 7 AV+5 Rackvidd 30

Avstandsvapen 7
Doftspara 6
Forsta hjalpen 6
Hota 8

Kasta 7

Klattra 8

Ljuga 9
Narstridsvapen 7
Smyga 8

Speja 7

Tranga sig igenom 7

Eskils fyra underhuggare lyder och backar upp
Eskil sa gott de kan. | en stridssituation kommer
de forsoka fly ifall striden borjar ga illa for dem.




