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SAMMANFATTNING

Ratland ar ett surrealistiskt skrackscenario som utspelar sig pa den Overgivna nojesparken
White Peak Wonderland, mera kiand under 6knamnet Ratland. White Peak ar okant for bisarra
olyckor och sin minst sagt excentriske dgare Jacob Rothland. Spelarna tar sig an rollen av en
grupp ungdomar som vill utforska ndjesparken.

Rollpersonerna ar antingen urban explorers, eller kinner nadgon av de andra rollpersonerna som
ar det. De har traffats pa ExCon, ett konvent for urbex-entusiaster som anordnas i Portland,
Maine, USA.

Inledningsvis ar det inget som ar uppenbart fel - rollpersonerna utforskar parken, rotar runt i
braten, och kanske startar upp nagon av attraktionerna. Dock sker det mer och mer
markligheter efter hand - en skymt av en tivoliclown, ljudet av fjarran tivolimusik, doften av
popcorn och spunnet socker. Efter en stund marker de av en figur i maskotdrakt, som lockar
dem genom en dorr som leder dem fran White Peak till Ratland - en mardréomsversion av
ndjesparken befolkad av levande maskotar, obehagliga clowner och vilsekomna barn.

[ Ratland moéter rollpersonerna Rodney Rodent, White Peaks maskot och deras guide genom
Ratland. Han erbjuder dem en vdg hem, men bara om rollpersonerna kan samla ihop de tre
guldbiljetter som kravs for att de ska fa intrade till spokhuset. For att gora detta maste de besoka
tre av fem olika omraden inuti Ratland, dar spelarna for vilja vilka platser de vill besoka.
Omradena motsvarar avdelningar eller akturer i White Peak, men forvandlade till groteska
smavarldar med sin egen vansinniga logik i Ratland. I varje omrade maste rollpersonerna klara
av en uppgift eller gora en tjanst at omradets innevanare for att fa en av guldbiljetterna.

Néar de har samlat ihop tre guldbiljetter sa far rollpersonerna lov att komma in i the Maze Manor,
White Peaks 6kdnda spokhus. Kan rollpersonerna 16sa spokhusets gator och komma ut med livet
i behall, sa har de kommit tillbaka till var varld. Om inte, si blir de kvar i Ratland - eller, 4nnu
varre, sa forsvinner de ner i den skimrande ruinstaden som ligger djupt under Ratland.
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INNAN SPELET PORIAR

Spelledaren bor ha:
e List igenom scenariot noggrant, samt ha skaffat sig en uppfattning om de olika
rollpersonernas personligheter och farhagor.
e Skrivmateriel for att kunna skicka hemlig information till spelarna.

Spelarna bor ha:
e Skrivmaterial for att kunna skicka hemlig information till varandra och spelledaren.
e Varsin tarning, lampligen en T20.
e Valt en av de tillgdngliga rollpersonerna (De rollpersoner som eventuellt inte spelas har
helt enkelt inte f6ljt med till White Peak Wonderland).

[ handoutsen finns en Wikipedia-artikel som ger lite 6vergripande information om White Peak
Wonderland. De spelare som spelar Oscar eller Tyler bor ldsa den, och 6vriga spelare far garna
gora det om de vill.

DODA OCH SAKNADE ROLLPERSONER

Efter att rollpersonerna kommit in i den alternativa verklighet som ar Ratland sd kommer de att
konfronteras med hotfulla och farliga situationer, varelser och fenomen. Tanken ar inte att
rollpersonerna skall do under spelets gang, men det ar mdjligt att de begar 6desdigra misstag
eller forsoker ge sig pa nagon 6verméktig varelse. Du som spelledare far kinna av stimningen,
och om det ar passande sa kan en rollperson mycket vél bli ihjilslagen, levande uppaten, falla till
sin dod osv. Efter ett litet tag, exempelvis efter att rollpersonerna kommer ut fran det omrade i
vilket deras kamrat dog/forsvann, sd gar ett utrop ut dver parkens hdgtalarsystem - den
saknade rollpersonen har gatt vilse och dennes vanner kan plocka upp hen i informationsbaset
vid entrén. Dar aterfinns rollpersonen i fraga, 1att morbultad och aningen traumatiserad.

STAMMNING

Fram tills dess att rollpersonerna stoter ihop med Rodney Rodent sa utspelar sig scenariot i var
verklighet, &ven om rollpersonerna kan uppleva glimtar av nagot oférklarligt i form av knappt
markbara ljud eller skymtar i 6gonvran. Efter att de kommit in i Ratland ar det dock andra regler
som géller.

Ratland ar en mardromslik, surrealistisk plats. Den foljer sin egen logik, och tid, rum och
fysikens lagar behover inte vara konstanta. Varje omrade rollpersonerna besoker dr dessutom
sin egen, isolerade dimension som inte ndédvandigtvis ar sammanldnkad med resten av Ratland
annat an vid in- och utgangen.

Det betyder att du som spelledare kan ta ut svangarna. Det viktiga ar att det hander bisarra,
groteska och skrammande saker, inte att de nddvandigtvis ar logiska och sammanhdangande.
Tank Alice i Underlandet, fast istillet for en psykedelisk LSD-tripp sd ar det en riktigt dalig tripp
pa ryska fuldroger. Platser behover inte se likadana ut tva ganger i rad, personer kan byta
utseende, det kan komma lask ur kallvattenkranen och spindlar ur varmvattenkranen osv. Ditt
mal som spelledare bor vara att 6verraska, skramma och (inom rimliga granser) dckla spelarna.
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RODNEY

White Peak Wonderlands maskot dr Rodney Rodent, en glad gnagare baserad pa en nagot mera
kiand mus. [ Ratland ar Rodney en levande varelse, och kommer att aterkomma gang pa gang for
att driva rollpersonerna vidare till ndsta mal (eller bara for att javlas med dem i storsta
allménhet). Han ser ut som en seriefigur, komplett med stora, vita handskar pa hidnderna och
fargglada utstyrslar.

Han ar munter, ndstan 6verdrivet munter, och det ar nagot allvarligt fel pa honom. Han kommer
att hela tiden forsoka peppa rollpersonerna, och forklara hur roligt det ar har i Ratland, hur kul
allting ar och hur Junior Wonderland ar hans absoluta favoritplats...om man bara aktar sig for
kannibalerna. Han ser inget fel i att clownen i Lustiga Huset dter manniskor - det ar ju bara en av
sakerna som gor det sa spdnnande. Han ser inget fel i att de 6vergivna barnen i parken dédar
varandra - ni vet ju hur barn kan vara.

Han &r inte fientligt installd till rollpersonerna - tvirtom - han vill hjilpa dem att uppleva allt
det fantastiskt roliga som finns i Ratland. Men han gar lite fér néra, tar dem om axlarna eller
kramar dem lite for hart, och stakar sig och &ndrar rostlige pd oroande sitt. Medan
rollpersonerna forsoker smalta de traumatiska saker som de just upplevt sa skdmtar och spexar
han om just de sakerna.

[ spelet s ar tanken att Rodney skall fungera som en vagledare at rollpersonerna, ndgon de kan
prata med om vad som hander och fa rad om hur de ska ga vidare. Men han ar dven en obehaglig
ndrvaro och ett outtalat hot.

Skulle rollpersonerna forsoka ge sig pa Rodney sa har han en seriefigurs formdga att sta emot
vald. Inget biter, men det kan ge "lustiga” effekter - allt ifran att hans skalle trycks ihop och
poppar ut igen som en ballong (komplett med "boing”-ljud), till att han fortsitter att tala med en
groteskt bortsliten kidke. Vad spelarna dn gor kommer han att fortsitta var lika sinnessjukt
munter, men hotar de honom sa kan han plotsligt fa 1anga klor, huggtander, glodande 6gon eller
vaxa sig storre.
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SCENARIOT

WHITE PEAK WONDERLAND

White Peak Wonderland ar en dvergiven nojespark i New Hampshire, USA. Dess konstruktion
plagades av forseningar trots dgaren Jacob Rothlands stindiga l6ften om att parkens skulle
o6ppna vilken dag som helst. Langt innan den invigdes sa hade parken fatt 6knamnet "Ratland”.
Aven efter att White Peak stod klart si drabbades parken av flera olyckor och méinga
attraktioner holls avstingda for reparationer och renoveringar. Parkens stora dragplaster, det
pakostade spokhuset Maze Manor, var nastan aldrig 6ppet pa grund av detta. Rothland blev efter
hand allt mer excentrisk, och efter nagra ar av sjunkande besdkarantal och dalig press fick han
ett fullstindigt psykbryt. White Peaks styrelse avskedade Rothland, och parken stiangdes. Den
har nu statt 6vergiven i mer an tio ar.

Scenariot inleds med att rollpersonerna sitter i en bil pa vag mot White Peak Wonderland. De ar
antingen hangivna urban explorers, eller kdnner ndgon av de andra rollpersonerna som ar det.
Over helgen har de deltagit i ExCon, ett konvent fér urbex-entusiaster som halls i Portland,
Maine, USA. Under konventets avslutning sa satt de i en hotellbar och snackade skit, nar White
Peak kom pa tal. Den okdnda néjesparken ligger inte langt fran Portland, och ingen av
rollpersonerna har besokt den tidigare. De hoppas kunna komma fore den hord av urban
explorers fran konventet som utan tvekan dven de vill passa pa att besoka White Peak, och har
darfor begett sig ivag redan samma kvall.

Bilfarden ar ett utmarkt tillfalle for rollpersonerna att lara kdnna varandra lite battre, diskutera
White Peak och planera utforskandet av parken.

Nar de anldnder till parken ar det fortfarande ljust, men skymningen narmar sig. Mellan de téta,
vildvuxna tallarna dyker en sprucken asfaltsyta upp. Det dr den vildiga parkeringen, hopplést
overdimensionerad for White Peaks blygsamma besdkarantal dven pa sin héjdpunkt. Den ar
tom, sandr som pa ett utbrant bilvrak langt bort. Bortanfoér parkeringen tornar parkens entré, en
triumfbage i miniatyr med White Peak Wonderland skrivet i flagnat blatt och vitt 6ver siluetten
av ett sagoslott. Over detta har nigon vandal sprejmalat "RATLAND”. Bredvid entrén ligger en
glasfiber-staty av Rodney omkullvrakt pa marken.

Parken ar omgardad av ett hogt stdngsel. Narmst entrén ar det ett gediget metall-staket, men
darefter blir det tradstangsel. Har och var har man smallt upp spanskivor eller korrugerad plat
for att sparra av stillen dar det dr hal i stangslet. Sjdlva entrén ar stingd med en metalljalusin.
Spelarna far avgora hur de valjer att ta sig in i parken, men hur de dn gor sd bor det inte vara allt
for komplicerat att lyckas.

Innanfor stiangslet breder White Peak Wonderland ut sig. Fran entrén gar en bred boulevard
kantad av hus i fejkad nyklassisk stil. Mitt i gatan 16per en allé av déda trdd. Sma sidogator
sticker ivag at alla hall, och leder ut till sma torg eller till dkattraktioner. Mellan de stora
akattraktionerna ligger klungor med sma bas som en gang inneholl lyckohjul, luftgevarsskytte
och andra spel, godis- och matstdnd och diverse sma butiker, restauranger och mindre
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attraktioner. Bergochdalbanornas stalskelett avtecknar sig mot himlen, och uppe pa en
konstgjord kulle tornar the Maze Manor 6ver parken, ett herrgardshus som av skickliga
hantverkare konstruerades for att se nedganget och 6vergivet ut langt innan parken stangde.

Rollpersonerna far nu utforska parken pa eget bevag. Vill de forsoka fa igdng nagon aktur, eller
gora nagot annat som inte ar alltfor langsokt, 1at dem lyckas med det. Parken ar i forvanansvart
bra skick for att ha statt 6vergiven i snart tio ar, och det finns fortfarande fungerande el pa sina
stéllen. Lat dem girna stota pa de normala versionerna av nagon eller nagra av de omraden de
senare maste besoka i Ratland, fér att ge en smak av vad som komma skall.

Rollpersonerna kan dnnu inte stota ihop med de varelser som befolkar Ratland, men de kan ana
saker i 6gonvran, se markliga spar och bisarrt klotter. Saker och ting ar inte riktigt som det ska i
White Peak, och ju lingre de ir i parken desto tydligare blir det. Akturer startar av sig sjalva nar
rollpersonerna gar forbi. I en restaurang star ruttnande mat fortfarande framdukad pa borden,
lamnad mitt i maltiden. Samma vandaliserade glasfiberclown dyker upp vart rollpersonerna dn
gar.

Lagom till att det borjar skymma, och det boérjat bli uppenbart att nagot ar fel, sa kommer
rollpersonerna att stota pa Rodney Rodent. Pa avstand ser de en figur i mus-drakt som vinkar at
dem att folja efter, for att sedan forsvinna runt ett horn. Foljer rollpersonerna efter sa kommer
figuren att hela tiden vanta langre fram, och fortsitta uppmana dem att f6lja efter. Till slut gar
figuren in genom en lamplig dorr. Nar rollpersonerna foljer efter sa kliver de ut ur var verklighet
och in i Ratland.

Forsoker rollpersonerna istillet undvika Rodney, si kommer han att stindigt dyka upp pa
sidogator och i dérroppningar framfér dem. Nar rollpersonerna tar sig in i en byggnad for att
undkomma Rodney, eller tar sig ut ur parken, sd hamnar de istillet i Ratland.

RATLAND

Ratland ar en forvriden mardromsversion av White Peak Wonderland. Dar finns samma akturer,
affirer och omraden, men med obehagliga och sjuka férandringar. Till skillnad fran det
overgivna, nedgangna White Peak sa ar Ratland fylld med liv, ljud och ljus. En sldpande,
felsynkroniserad tivolimusik blandas med spoklika roster, galet skratt och avlidgsna skrik.
Parken ar upplyst med fladdrande gaslampor och rykande facklor, och genom sprickor i marken
och i husvaggar lyser ett sjukligt lila ljus fran underjorden. Himlen ovanfér Ratland ar kolsvart,
med nebulosor och vildiga planeter som valtrar sig 6ver himlavalvet.

Ratlands spelbas, matstand och kassor ar bemannade av groteska, halvmanskliga varelser som
ropar at rollpersonerna att komma och prova vad de siljer. Ingen varelse dr den andra lik - vissa
ar mutanter med for manga armar och 6gon, andra ar blinda mardromsmonster med Kkaftar
fyllda av huggtiander, ater andra ar levande dockor utan ansikten. Spéken och levande lik dker
runt, runt pd karuseller och bergbanor i evighet. I skuggorna smyger galna clowner och
maskotar i ruttnande drakter. De ar skrammande och motbjudande, men inte fientligt instdllda
till rollpersonerna.
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Nar de anldnder till Ratland mots rollpersonerna snart av Rodney, som vialkomnar dem med
Oppna armar. Han hilsar dem vialkomna till Ratland, och berattar uppspelt om hur mycket kul de
kommer att ha hiar. Han kommer glatt att svara pa alla rollpersonernas fragor, men inte
nodvindigtvis pa ett betryggande eller sammanhidngande sitt. Rodney ar 6vertygad om att
Ratland ar en rolig och spannande plats, och kommer att ignorera eller avfarda rollpersonernas
eventuella farhagor.

Forsoker rollpersonerna undvika Rodney sa kommer han att 1ata dem ga, men kommer att dyka
upp igen med jamna mellanrum runt om i Ratland och gladlynt férsoka engagera dem i samtal.
Rollpersonerna kan inte lamna Ratland utan Rodneys hjalp, vilket borde sta klart efter en liten
stund - White Peaks stangsel ar i Ratland en kilometerhdg stenmur utan 6ppningar.

Forr eller senare bor samtalet med Rodney ga in pa hur rollpersonerna kan komma hem. Rodney
tanker inte lata dem ldmna parken utan att de har upplevt lite av alt det roliga som Ratland har
att erbjuda. Han forklarar att en riktig Ratland-upplevelse inte dr komplett utan ett besok pa the
Maze Manor. For att komma in dir maste man dock ha tre guldbiljetter (hela gruppen behdver
bara tre tillsammans), som bara star att finna genom att préva pa vissa utvalda akturer eller
attraktioner runt om i Ratland. Rodney ar vanlig nog att forse rollpersonerna med ett hafte
biljetter, sa att de kan dka sagda akturer och attraktioner.

Rodney rabblar upp namnen pa de platser som rollpersonerna kan hamta guldbiljetter i (se
nedan). Han kan i férbifarten nimna lite detaljer om de olika platserna som ar bade intetsagande
och olycksbadande - Junior Wonderland ar hans absoluta favoritplats, och barnen ar sa busiga;
Lustiga Huset ar jattetokigt och kul, man far bara se upp sa man inte halkar i pélarna av blod och
indlvor; Arkadhuset har jattemanga, jatteroliga spel, men man maste akta sig for slutbossen -
osv.

Rollpersonerna maste nu besoka tre av de olika platserna som beskrivs nedan, och skaffa de
guldbiljetter som finns dar. Dessa omraden ar att betrakta som separata varldar, dar tid, rymd
och fysikens lagar inte behdver ha ndgot samband med resten av Ratland. Vid ingangen till varje
omrade star nagon av parkens markliga varelser och klipper rollpersonernas biljetter.

For varje omrdde beskrivs vad rollpersonerna behover dstadkomma for att fa tag i guldbiljetten.
Om spelarna forsoker sig pa alternativa vigar, eller kommer pa listiga eller dramatiska
l6sningar, sa 1at dem garna lyckas dnda. Tanken ar att rollpersonerna ska tvingas interagera med
omradenas innevanare, men inte nddvandigtvis tvingas ta en enda korrekt viag. Ge dem
alternativ, och uppmuntra spelarna att vara uppfinningsrika.

Varje gang rollpersonerna lamnar ett omradde och kommer tillbaks till Ratland sa méts de
Rodney igen. Mellan varje gang har han bytt klader, ofta till ndgot som passar tematiskt med det
omrade rollpersonerna precis besokte. Han kommer att skoja och skdmta om vad de precis har
upplevt, fraga om de haft roligt och vad de ser fram emot att gora nu. Tanken ar att Rodney skall
vara en storande glad och uppspelt kontrast mot det obehagliga och kanske traumatiska som
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rollpersonerna precis upplevt, samt att pusha dem vidare mot nésta guldbiljett ifall de tvekar
eller ar osdkra pa vad de ska gora harnast.

Tanken ar att rollpersonerna skall beséka tre av de nedan beskrivna platserna. Som spelledare
far du dock kidnna av tiden. Spelet skall vara i 4-5 timmar. Om det drar ut pa tiden sa kanske
rollpersonerna bara behover besdka en eller tvd platser - de kanske hittar de saknade
guldbiljetterna liggande pa gatan, eller far en extra av nagon av Ratlands innevanare osv. Om de
daremot kor igenom platserna snabbare dn tankt sa kanske de maste besoka fler - de kanske inte
far nagon guldbiljett pa ett stille, eller far en biljett stulen osv.

[ beskrivningen av varje plats kommer en del att vara i fetstil. Detta ar relevanta ledtradar for de
pussel som rollpersonerna kommer att stota pa i the Maze Manor, sa var noga med att du som
spelledare inte glommer bort att beskriva den biten - sjilvklart utan att lagga dverdriven vikt
vid den.

Junior Wonderland

Junior Wonderland var White Peaks barnomrade. Det var en gron park med barnvanliga
versioner av parkens ovriga akturer - radiobilar, karuseller och en liten bergochdalbana. I
omradets mitt fanns en liten by av fargglada hus byggda av godis (i fiberglas och plast,
naturligtvis), och befolkad av glada sma djur (dvargar i drakter).

Detta ar sant dven i Ratland. Men akturerna star 6vergivna, och det brinner eldar och facklor
langs med stigarna. Pa palar sitter sma (alltfor sma) huvuden spetsade, och fran traden hanger
smd kroppar. Pa avstand kan man héra trummor. I skuggorna hasar det omkring forvridna
dvargar i sonderfallande djurdrakter.

[ Junior Wonderland har alla White Peaks bortsprungna barn skapat sig ett Flugornas Herre-
samhille, dar de lever som vildar och de starka harskar genom vald. De har blivit lovade en varld
utan foraldrar och laggdags, dar de kan 4ta godis till middag varje dag. Det har de fatt. Kladdiga
kolor vaxer pa buskar, och sockervadd kan grdavas upp ur halor i marken. Barnen ar bade
overviktiga och undernarda, och deras tinder ruttnar. De dr smutsiga, slitna och halégda - det
finns faktiskt ingen laggdags.

De vilda barnen leds av Tommy, en groteskt fet pojke som byggt sig en tronsal i en av de sma
fargglada godishusen. Har samlar han godis och sotsaker fran runt om Ratland, uppassad av de
storsta och starkaste barnen, som ocksa dr de som genomtvingar hans vilja. Det &r Tommy som
svartsjukt vaktar Junior Wonderlands guldbiljett. Han dr rddd att om nagot annat barn far tag pa
den, sa kan de lamna parken - och honom.

Strax efter att rollpersonerna kommit in i Junior Wonderland sa stoter de antagligen ihop med
nagon eller nagra av de vilda barnen. De litar inte pd vuxna, men kan tinka sig att hjilpa
rollpersonerna om de far ndgot i utbyte. Fragar rollpersonerna sa vet de flesta barnen om att
Tommy har guldbiljetten, men att han vagrar lamna den ifran sig. De kan ocksd leda
rollpersonerna till byn.
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Dar har barnen byggt sig en egen by, runt och 6ver leksakshusen. Den bestar av tradkojor,
plattformar, tilt och skjul. Godishusen ar reserverade for de maktigaste av Tommys
underhuggare. Overallt brinner rykande facklor. Smutsiga, feta barn samlas hir och var i klungor
och blanger misstdnksamt pa de vuxna som inkraktar i deras varld.

Tommy ar arrogant och bortskdmd, men om rollpersonerna spelar honom ratt (genom smicker
och gull, eller genom att ta pa sig rollen av en bestamd foralder, exempelvis) sa gar han med pa
att ge dem biljetten. I gengild maste rollpersonerna ge honom ndgot som han aldrig har tit
tidigare.

Detta kan i stort sett vara vad som helst som inte dr det godis som vaxer pa trdn i Junior
Wonderland - popcorn som rollpersonerna har med sig fran Ratland, eller en proteinbar de
rakar ha i fickan. Exakt vad det ar, eller hur de skaffar fram det, dr upp till spelarna. Kanske
beger de sig ut till Ratland igen for att kopa nagot groteskt pa en pinne fran ett av matstanden,
eller sa har de en pase halstabletter i fickan.

Till slut bor rollpersonerna pa nagot sitt ha forsett Tommy med det han vill ha, och far da
guldbiljetten i utbyte. Tommy plockar fram biljetten ur en liten triaask. Rollpersonerna kan
skymta ett foto av en kvinna, en billig medalj av nagon sort, och en liten leksakshast i
asken.

Nar de ska bege sig fran byn sa smyger ett barn (giarna ndgot av barnen de stott pa tidigare)
fram och rycker ndgon av dem i armen. Hen ber dem att snélla, sndlla lata hen f6lja med dem
darifran, och att hen bara vill sova. Nagra andra barn runtomKkring har detta, och borjar plotsligt
banka och trumma pa allt de kommer 6ver. I takt borjar de massa:

"Ingen ldggdags! Ingen ldggdags! Ingen ldggdags!”

De samlas i ring runt barnet som ville sova, och fortfarande méassande borjar de sparka och sla
pa hen. Huruvida rollpersonerna ingriper eller ej ar upp till spelarna, och vad som hinder om de
gor det ar upp till spelledaren. Hur manga feta och undernidrda barn kan en vuxen besegra i
narkamp? Ar det virt det, eller vill de bara komma undan med livet och guldbiljetten i behall?

Lustiga Huset

Lustiga Huset var en av White Peaks mer klassiska attraktioner - en serie rum fyllda med
diverse lustigheter sdsom skrattspeglar, optiska illusioner, rorliga golv och rum med mébler i
taken.

[ Ratland ar allt detta en labyrint vars arkitektur ar tagen ur M. C. Eschers feberdrommar. Rum
vrider sig runt sig sjdlva, trappor slingrar sig likt mébiusband 6ver golv och tak, dorrar leder
tillbaka in i andra dnden av rummet de ledde ut ur. Huset dr en mardrom av arkitektoniska
paradoxer. Rummen dr malade i slitet rott och gult, upplyst av blinkande tivolilampor eller
skarpa stralkastare som lamnar halften i skugga. En forvriden positivmusik ljuder stindigt. Fran
utsidan ser huset ut som ett sagoslott, med en liten dérr som en vuxen manniska maste krypa for
att komma igenom.
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Genom alltsammans vandrar otaliga utmarglade varelser med langa, taniga lemmar och ansikten
ndstan helt utan karaktiarsdrag - mun och nésa ar forkrympta, och 6gonen ar sma pepparkorn
insjunkna i djupa halor.

Varelserna ersitter rollpersonernas spegelbilder i skrattspeglarna, och sitter katatoniskt i de
uppochnedvidnda moblerna i taket. De hasar fram ldangs de surrealistiska korridorerna och
trapporna, och sitter i de morka hornen och jamrar sig. De ar fangar i Lustiga Huset, och standigt
pa flykt fran husets herre - den Vedervardiga Gycklaren. Gycklaren ar en groteskt fet clown,
standigt leende och taffligt vitsminkad i ansikten och pa den bara éverkroppen. Han har réd
16snésa och en 16jlig liten spetsig hatt pa huvudet, och en enorm kéft 16per tvars 6ver den vildiga
magen. Han vandrar omkring i huset och dodar och dter upp de andra varelserna, alltid med
samma maniska leende.

Rollpersonerna stoter samman med de forsta varelserna strax efter att de kommit in i Lustiga
Huset. De flesta av dem ignorerar rollpersonerna, okontaktbara eller fullt upptagna med att
valtra sig i sin egen misar. Nagra kommer att stélla sig och stirra pa rollpersonerna, eller stracka
sig for att rora vid dem. Efter ett litet tag kommer dock nagon av dem att forsoka tala med
rollpersonerna. Den kommer att forsiktigt och nervost att fraga vilka de ar, och vad de gor i
huset. Den kommer ocksa att varna rollpersonerna for husets herre, som vandrar omkring.
Framgar det att rollpersonerna letar efter den gyllene biljetten sa blir varelsen alldeles
exalterad, och lovar och tigger patetiskt att den kan hjalpa rollpersonerna hitta biljetten, bara
den far lov att félja med dem ut ur huset.

Strax darpa ekar ett galet, ndstan mekaniskt skratt genom huset. Varelserna grips av panik, och
de borjar rusa at alla hall. Den varelse rollpersonerna pratat med klamrar sig fast vid dem och
sager att det dr husets herre som kommer. Den forsoker dra med sig rollpersonerna fran
rummet, och siger att den vet en plats man kan gomma sig.

Nasta rum rollpersonerna kommer ut i ar en stor sal, och pad hall kan de se gycklaren. Varelser
flyr frdn honom som panikslagna insekter. Med vaggande gang foljer han efter dem, skrattande,
tills han tringt in ndgon av dem i ett horn. Han krossar deras ben, plockar ut deras 6gon, och
vraker in deras kroppar i den glupande kiften p4 magen. Ogonen iter han sedan som godis
med sin vanliga mun.

Varelsen leder rollpersonerna i en vild flykt genom husets labyrint, tills de hamnar i ett
klaustrofobiskt rum déir en ensam stralkastare lyser upp en fatolj i taket. I fatoljen sitter ett
huvudlést lik, och blod droppar sakta fran halsstumpen ner pd golvet. Varelsen berittar att
guldbiljetten finns i en kista i gycklarens naste, och att den kan leda rollpersonerna dit om de
lovar (igen) att den far folja med dem ut.

Gycklarens naste ar ett rum i husets mitt som ser ut som en cirkusmanege. | manegens sand
ligger hogar med ben och ruttnande kétt. Over manegen l6per en lina man kan komma upp till
via stegar, och fran taket hdnger trapetser och ringar. Mitt i manegen ligger gycklaren pa rygg
och sover. Ansiktet har samma vidriga flin som alltid, men kaften i magen snarkar och frustar.
Inte langt darifran star kistan som innehaller biljetten.
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Spelarna far vélja hur de vill angripa situationen. Kanske kan de smyga sig forbi gycklaren, eller
avleda honom pa nagot sitt. Det ar ocksa mojligt att ndgon av dem kan klattra upp pa linan och
fira ned sig i trapetsen ovanfor kistan a la Mission Impossible. Om det inte ar allt for langsokt
eller dumt bor det lyckas.

Pa vag ut passerar rollpersonerna en hog med likdelar. Fran hogen stracker plotsligt en varelse
sig ut efter dem, och bonar om att bli riddad. Varelsen ar svart skadad, och kan inte ga sjalv.
Hans bonande borjar ocksa vicka gycklaren. Den forsta varelsen véser att de inte har tid, att de
maste fly nu. Stannar rollpersonerna for att radda den skadade varelsen sa kommer gycklaren
oundvikligen att vakna, och forfdlja dem genom huset.

Arkadhallen

Arkadhallen var White Peaks spelhus, fylld med elektroniska spelmaskiner av alla de slag. Det
var en kubformad byggnad utsmyckad med fyrkantiga paneler som skulle se ut som pixlarna pa
en datorskdrm. De tva forsta vaningarna var fyllda med arkadmaskiner och videospel, medan
den 6versta inneholl enarmade banditer, pokermaskiner och andra "vuxenspel”.

[ Ratland ar arkadhallen en nattsvart kub, vars kanter skimrar och blixtrar mot den dunkla
himlen. Vitt brus och bisarra grafiska artefakter flimrar forbi pa dess yta. Dess insida dr nu en
labyrint av arkadmaskiner och flimrande skdrmar, en myrstack av elektronik som stracker sig ut
i tre dimensioner. Lagupplosta ansikten foljer rollpersonerna fran skiarm till skirm, mumlande i
oforstaeligt 8-bitars tal. Langt bort i korridorerna skymtar monster - platta, tvddimensionella
varelser som ror sig hackigt fran animeringsruta till animeringsruta, likt fienderna fran ett
gammalt dataspel. Har och var hdnger powerups i luften - svampar, healthpacks, mynt och
annat. Om spelledaren kdnner att det passar sd kan de mycket vil ha nagon (positiv eller
negativ) effekt pa en rollperson som plockar upp dem.

[ arkadhallens mitt har den Elektriska Draken sitt ndste. Har har den en skatthog av spelmarker,
25-centsmynt och gamla RAM-minnen. Draken ar en valdig varelse uppbyggd av kablar,
kretskort och annat elektronikskrot, i en vagt ormliknande form som ringlar sig genom
labyrinten. Draken har en valdig kaft med tander av lodkolvar, och dess 6gon ér tva kluster av
skarmar som stiandigt visar svartvita bilder pa skrikande ménniskor. Det dr draken som
vaktar arkadhallens guldbiljett, placerad inuti en fladdrande tv-apparat hogst upp pa dess
skatthog.

Hur rollpersonerna dn gar genom arkadhallen sa kommer de forr eller senare fram till drakens
ndste. Det ar mojligt att nagot av monstren i labyrinten visar sig sympatiskt installt, och visar
dem véagen, eller varnar dem for draken.

Nar de kommer in i drakens naste sa syns guldbiljetten pa langt hall fran sin plats hogst upp pa
skatthogen. De kan forsoka smyga sig upp pa toppen, men risken finns att de blir pdkomna av
draken. Denne kommer att hota och skrdmma dem, men inte nédvandigtvis skada dem (om de
inte forsoker sig pd ndgot dumt, som att anfalla honom). Draken &ar arrogant och hotfull, och
skryter om hur han kan déda och dta upp rollpersonerna om han skulle vilja, hur de bara skulle
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vara sma aptitretare. Han tycker dock om ljudet av sin egen rost, och forsoker garna engagera
rollpersonerna i samtal genom att fraga om de ar radda fér honom, vad de hoppas dstadkomma,
om de beundrar hans skatt osv.

Med lite smicker och dvertygande argument kan han tinka sig att skiljas fran guldbiljetten, dock
i utbyte mot en annu karare skatt som blev stulen fran honom for ldnge sedan. Det var ett
vackert elektronror, som han beundrade valdigt mycket. En dag kom dock en hjalte och stal det.
Hjalten flydde med sitt byte in i labyrinten, och har gomt sig dar till denna dag. Om
rollpersonerna kan aterborda elektronror, sa kan de fa drakens guldbiljett.

Hjalten har lamnat spar i labyrinten. Svagt lysande flackar av pixelerat blod och delar av en
rustning ligger strodda likt Hans och Gretas brodsmulor. Om de fragar sa kan ansiktena pa
skdrmarna eller datormonstren leda rollpersonerna pa ratt spar. Hjdlten har gémt sig langt ner i
labyrinten, och ligger dér i en liten hala, sakta déende fran drakens bett. Hjdlten ar en androgyn
manniskofigur, renderad som en platt, lagupplost sprite, och talar med en syntetiserad rost. Ett
skimrande elektronror, stort som ett manniskohuvud, ligger pa marken bredvid.

Rollpersonerna maste fa elektronroret fran hjalten pa nagot satt. Hjalten ar trott och bitter, och
vet att hen dr doende. Det enda hen har kvar ar skatten. Om rollpersonerna kan évertyga hjilten
om att som sista handling ge dem chansen att komma hem, eller om de pa nagot satt kan radda
livet pa hjilten (det finns ju trots allt healthpacks i labyrinten) sd kan hen lata dem ta
elektronroret.

Aterbordar rollpersonerna det forlorade elektronréret sa haller draken sitt ord, och ger dem
guldbiljetten innan han slapper ut dem ur arkadhallen.

Wide, Wide World

Wide, Wide World var en dktur i White Peak som simulerade en fard genom varldshistorien. En
tagbana tog passagerarna fran rum till rum dir animatroniska dockor spelar upp scener ur
historien. Forsta rummet ar ett fejkat Babylonien, dar ett antal dockor haller pa att uppfinna
skrivkonsten, bygga monument och ploja dkrar, i ndsta rum byggs Egyptens pyramider, darefter
foljer Romarriket, vikingatiden, medeltiden osv fram till den moderna eran.

I Ratland ar dkturen forst forvillande lik - ett tdg passerar genom en serie rum med
animatroniska dockor. Scenerna som spelas upp ar dock lampligt férvridna - déd, svalt, slaveri,
krig och fortryck figurerar dverallt. Den gryende civilisationen byggs med vald. Dockorna ror sig
ryckigt, och med pamalade leenden piskar en docka ett antal andra, som kurar ihop sig och
tigger om nad med samma pamalade leenden. Papier-maché-pyramiderna ar i forfall, och i deras
skugga ligger drivor med doda och déende dockor, dar ndgra mekaniskt lyfter armarna upp och
ner i en gest efter hjalp. Varje rum ar en kavalkad av lidande, dar dockorna med sina leksaks-
leenden spelar upp tragedier i pastellfargade apokalyptiska landskap.

Efter ett antal rum kommer tdget som rollpersonerna fardas i att rulla in i ett rum med
fladdrande ljus. Strax darefter stannar det med ett ryck till ljudet av gnisslande metall. Dess
motor kdmpar vidare med ett plagat ljud. I ljusglimtarna skymtar dockor i onaturliga stéllningar,
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med fel antal lemmar och huvuden, och forvridna ansikten. De tycks byta plats och stéllning
mellan ljusstroberna. Snart blandas ljudet fran tagmotorn med danet av kanoner och smattret
fran kulsprutor.

Rollpersonerna maste forr eller senare lamna taget. Gor de det inte frivilligt s kommer det att
borja sla ner granater runt dem och kulor smaller i platen, vilket borde fa dem att 6verge taget.
Nar de beger sig framat sd borjar morkret sa sakta att latta runt dem, och i det skumma
skymningsljuset visar sig golvet vara forvandlad till upptrampad lera, fylld av krevadgropar och
rostande taggtrad. Snart snubblar rollpersonerna in i en skyttegrav.

Dar stoter de pa soldater i tallrikshjalm och gasmask (en uppmarksam rollperson kan se att det
innanfor gasmasken finns malade, leende dockansikten). Soldaterna blir forvanade over att
traffa pa rollpersonerna, och forstar inte alls vilka de ar. De fragar aggressivt ut rollpersonerna,
och undrar varfor de inte har pa sig sina uniformer, var de har gjort av sina vapen, vilken enhet
de tillhor och vem deras befdl ar. Det finns helt enkelt inte i soldaternas verklighetsuppfattning
att det existerar nagot annat an soldater, sina egna eller fiendens. Om inte rollpersonerna kan ge
nagra vdldigt 6vertygande svar, sa tar soldaterna dem tillfanga och for dem till Generalen.

Generalen haller till i ett skyddsrum under skyttegraven. Dar sitter han vid ett bord dukat med
silverbestick och ater gaslever och balgar i sig konjak ur glas stora som fotbollar. Han passas upp
av fler soldater, fortfarande i gasmask och hjalm, men med uniformen utbytt mot frack. Pa
vaggen i bunkern har Generalen ett stort, malat portratt pa sig sjalv.

Generalen ar en valdig karikatyr av en manniska, tre meter hog och lika bred 6ver axlarna.
Kroppen ar ndstan trattformad, med komiskt sma fotter och ben gentemot de breda axlarna,
ldnga armarna och de enorma labbarna till hdnder. Han ar ikladd en groén uniform éverhiangd
med medaljer. Generalens 6gon syns inte under skdrmen till hans officersmdssa, mustaschen ar
tva svarta koner som sticker ut pa varje sida om hans nasa, och den breda, utskjutande kiken ror
sig fritt fran resten av huvudet - som pa en nétknappar-figur i tra.

Generalen ar burdus och hégljudd. Nar han far veta att rollpersonerna patraffats i skyttegraven
utan var sig uniform eller vapen kommer han att ge sig in i en hégljudd monolog om vad man gor
med desertorer och fegisar i hans armé, hur man stiller upp dem mot vdggen och skjuter dem,
hur rollpersonerna ar en skam for hela karen, och ar det verkligen sd hdr de betalar igen sitt
fosterland!? Generalen kommer att ga pa i den stilen, och rollpersonerna kommer att fa kimpa
for att fa en syl i vadret. Efter ett tag bor det dock pa nagot sitt framga att rollpersonerna
faktiskt inte ar soldater, i vare sig generalens eller fiendens armé.

Namner rollpersonerna att de kommit pa jakt efter guldbiljetten sa borjar generalen gapskratta.
Han plockar fram en ask, som han dppnar och visar for rollpersonerna. Dir, upphingd pa ett
sidenband, ligger guldbiljetten. Generalen forklarar att det ar arméns allra finaste medalj, och
den far man bara om man utfor stordad. Han fragar om rollpersonerna nu ploétsligt vill vara
soldater i armén och utfora stordad.
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Det finns ett antal satt for rollpersonerna att komma over biljetten. Valjer de att ga med i armén
for att vinna den som medalj, sd later generalen utrusta dem med hjalm och gevar, och tar sedan
upp dem i skyttegraven. I en kikare visar han dem fienden. Dér, pa andra sidan ingenmansland,
kan de se ett gront falt med blommor och trad. Bland trdden sitter en ung kvinna i vitt, omgiven
av faglar och smadjur. Hon ar fienden, och den som levererar hennes huvud till generalen vinner
guldbiljetten.

Valjer rollpersonerna att faktiskt gora detta sd behover de korsa ingenmansland, fyllt med
taggtrad och minor, innan de kommer fram till det grona filtet. De sma djuren flyr i panik fran
rollpersonerna, men kvinnan varken sdger nagot eller gor motstand, utan tittar bara lugnt pa
dem. Dodar de henne och tar med hennes huvud tillbaka sa blir generalen stralande glad. Han
gratulerar rollpersonerna, tackar dem for deras tjanst till fosterlandet, och héller en snabb
medaljceremoni dar den av dem som kom med huvudet tilldelas guldbiljetten.

Rollpersonerna kan ocksa forsoka stjdla medaljen, eller tilltvinga sig den med vald. Da kommer
de att jagas av soldaterna och den uppretade generalen, och de maste fly under
artilleribeskjutning och kulspruteeld. Skulle de lyckas dock lyckas ddéda generalen sa kommer
alla de andra soldaterna att stanna upp som trasiga dockor.

Oavsett vilket hall rollpersonerna lamnar skyttegraven fran, s kommer de forr eller senare
tillbaka in i morkret. Dar stoter de pa en dorr med en svagt lysande nddutgangsskylt i en vagg.
Denna leder till Wide, Wide Worlds sista rum, en trang betongbunker fylld med trasiga dockor i
olika stadier av forruttnelse. Mitt i rummet star en rostande atombomb.

Skulle rollpersonerna ha valt att ldmna den vita kvinnan i livet och lamnat Wide, Wide World
utan nagon guldbiljett sa vintar hon pa dem dar. Hon forklarar att generalens medalj bara var en
malad bit tenn, och ger dem den riktiga guldbiljetten.

Sagoslottet

Sagoslottet var en stor byggnad mitt i White Peak, som stod modell for parkens logotyp. Det var
en sockersot aktur dar passagerarna akte i vagnar formade som drakar genom en serie rum dar
klassiska sagor spelades upp scen for scen med hjilp av animatroniska dockor och
rostskadespelare.

I Ratland &r det en veritabel borg, mork och olycksbadande, omgiven av en hog, spikforsedd
mur. Innanfér grindarna vantar en sagovarld i miniatyr. Haxans pepparkakshus ar en liten
enrums stuga stor som ett utedass, och skogen den ligger i ar en klunga med en handfull trad dar
Hans och Greta foljer ett spar med brodsmulor i cirklar. Drakens grotta ar ett hal i en
stenbumling som dess rykande nos sticker ut genom. Stora stygga vargen smyger pa ett par
meters avstand fran Rédluvan, som ar glatt ovetande om att hon ar forfoljd.

Mellan dessa sma sagoplatser ringlar sig en stig av gula stenar, fram till sjilva slottets port.
Slottet reser sig likt ett bergsmassiv 6ver den lilla 16jliga sagovarlden. Vid porten star tva figurer
pa vakt. De ar ikladda barocka hovklader i bjarta farger, kompletta med pudrade peruker. Deras
ansikten déljs bakom spruckna porslinsmasker. Just dessa tva vakter ar bevipnade med varsin
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hillebard. De stoppar rollpersonerna, och fragar vilka de ar och vad de vill. De forklarar att de ar
Prinsessans tjanare. Vakterna ar dock inte besvarliga. Kan rollpersonerna komma pa en rimlig
anledning till varfor de skulle fa komma in i slottet sa slapps de in.

Slottets insida ser ut som en stereotyp Disney-bild av gamla slott - korridorer och rum i sten,
utsmyckade med gobelanger, skoldar, riddarrustningar och réda mattor, allt upplyst av facklor
och kandelabrar. Overallt i slottet vandrar det runt fler av tjinarna. De stiddar, bar matbrickor,
utfor otaliga andra uppgifter, eller bara vandrar runt planldst likt myror.

Tjanarna ar pomposa och lite latt fjolliga, men pratglada. Far de veta att rollpersonerna letar
efter en guldbiljett sa berattar de att prinsessan har en sddan, men att hon antagligen bara skulle
kunna tdnka sig att skanka den till ndgon som gjort henne en vildig tjanst.

Tjanarna ar snabba att beratta saker om prinsessan. Hon ar inte riktigt sig sjalv langre, tycker de,
Hon har fortrollats av den onda hixan, och endast den sanna kirlekens kyss kan bryta
fortrollningen. Hon har sa svart att sova, for hur mycket madrasser tjdnarna dn staplar upp sa
kdnner hon minsta skavank. Hon halls insparrad i slottet av sin onda styvmor. Hon ar forsankt i
en magisk somn. Hon har blivit sjuk av sin ldngtan efter den stiliga prinsen. Varje tjanare har sin
egen bestimda uppfattning om vad som felas prinsessan, som ofta gar rakt emot vad nagon
annan tjanare sager.

Prinsessan hdller till i en vildig sal i slottets mitt, dekorerad med guld och kristallkronor.
Prinsessan ar i sjilva verket en enorm, vartig, slemmig padda, mycket storre dn en ménniska,
med en liten natt tiara pa huvudet. Paddan har en min av nedlidtande arrogans, med
mungiporna demonstrativt neddragna. Hon ligger uppepa en vildig hog av dunbolster, fina
sidenlakan, filtar, kuddar och madrasser, och ser ner pa tjidnarna som klanger omkring pa hogen
och forsoker passa upp pa henne. Ibland sveper hon slétt med ena armen och knuffar ner nagon
av dem, som tumlar ner for hdgen och slar sig illa mot golvet. Nar tjdnarna presenterar mat for
henne sa skyfflar hon i sig fat, bestick och allt utan att blinka, och rapar sedan hogljutt. Spott och
slem rinner ur nasa och mungipor pa henne.

Skulle rollpersonerna uttala sig om att prinsessan verkar allt annat dn prinsesslik, sa kommer
tjdnarna snabbt att forsvara och ursikta henne. Det beror bara pa den onda haxans fortrollning,
eller somnbristen, eller att hon ar sa karlekssjuk, eller...

Spelarna far sjilva prova vad som kan vinna dem prinsessans gunst (eller pa annat satt 6vertyga
henne om att ge dem biljetten). Vilken som helst av tjanarnas teorier kan stimma. Kanske kan
rollpersonerna besoka haxan i pepparkakshuset, och fa henne att hava fortrollningen (mot ratt
pris, sa klart). Kanske ligger det faktiskt en liten arta i botten pa hogen med madrasser, som
hindrar prinsessan fran att sova. Kanske vantar hon faktiskt pad sin prins, som har fangats av
draken. Eller kanske behover hon bara att ndgon tar henne i 6rat och forklarar att sa har beter
sig faktiskt inte en prinsessa!

THE MAZE MANOR
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The Maze Manor var White Peaks omtalade och okdnda spokhus. Det var tiankt som ett
teknologiskt masterverk, och oerhort pakostat. Dock var det aldrig 6ppet mer dn i Kkorta
perioder, da det alltid var nagot som strulade och behovde repareras, programmeras om eller
fixas. Det var byggt for att se ut som en nedgangen herrgard.

I Ratland sa ar det forvillande likt fran utsidan - en stort, fejkat spékhus. Pa sina stillen har
fasaden gatt sonder, och den vita gipsen lyser igenom. De ditmalade tradetaljerna har bleknat
och missfargats. De spoklika figurerna i fonstren ar uppenbart pappfigurer. Men det ar bara pa
utsidan.

Innanfor de rangliga, fejkade tradorrarna sa vantar en katakomb av 1aga, breda stenkorridorer
och rum. De dr utsmyckade med simplistiska, ndstan primitiva stenstatyer och reliefer, och lyses
upp av ett sjukligt lila ljus som lyser upp ur sprickor i golvet. Har och var stoter rollpersonerna
pa de doda kropparna efter vilsekomna méanniskor som varit har fore dem.

Korridorerna kommer att leda rollpersonerna fram till tva pusselrum, ett efter det andra.
Pusselrummen ar fyrkantiga kammare med vilvda tak, upplysta av flimtande facklor och
oljelampor, med en rund stendorr i varje dnde. Pusselrummen innehéller en utmaning. Dérren
ut ur rummet déppnas inte forrdn rollpersonerna har forsékt sig pa utmaningen - de behéver inte
lyckas, men gor de fel far det obehagliga konsekvenser. Du som spelledare far vilja ut tva av
rummen som representerar tva av de platser rollpersonerna besokt i Ratland. Nedan féljer en
beskrivning av de olika pusselrummen.

Junior Wonderlands pusselrum

Om rollpersonerna inte riddade barnet som ville sova fran sina kamrater, sd ar det hen som
vantar pa rollpersonerna hir - sénderslagen och blédande. Annars ar det en dvérg i ruttnande
kanindrakt.

Pa rummets ena vagg ar en ristning av Tommy, de vilda barnens ledare. Han visas omgiven av
godis och leksaker, men sitter gratande med huvudet i handerna. Framfor star en stenbank med
en liten trdask pa. Framfor asken star en skal fylld med sex olika féoremal - ett mynt, ett foto pa
en kvinna, en fickkniv, en leksakshast, en liten nallebjorn och en medalj.

Rollpersonerna far forklarat for sig att det finns nagot Tommy varderar hogre an godis, och att
de skall placera dessa tre saker i asken. Lagger de i medaljen, fotot och histen sa 6ppnas dorren
utan problem. Gor de fel sa slar asken igen med kraft 6ver fingrarna pa den rollperson som la i
det sista foremalet, och dess rakbladsvassa kant kapar av fingrarna. Sedan éppnas dorren.

Lustiga Husets pusselrum

En av de utmarglade varelserna som levde i Lustiga Huset vantar hir. P4 rummets en vagg sitter
tre flinande clownansikten i sten - identiska med den Vedervardige Gycklarens ansikte.
Munnarna, fyllda med sylvassa stentdnder, dr dppna tillrackligt mycket for att det skall ga att
lirka in en hand. Skulle man strdcka in handen och kidnna efter sa finns det i varje mun ett litet
foremal av sten - ett hjarta, ett 6ga och ett ora.
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Rollpersonerna far forklarat for sig att gycklaren alltid sparade en sarskild godbit av sina offer.
Rollpersonerna maste kdnna efter i stenansiktenas mun, och ta ut ratt foremal. Tar de ut 6gat sa
Oppnas dorren utan problem. Forsoker de ta ut ndgot annat sa smaéller ansiktets kaftar igen, och
kapar rollpersonens arm vid armbagen. Sedan 6ppnas dorren.

Arkadhallens pusselrum
Om rollpersonerna lamnade hjilten att do, sa ar det hen som vantar har med blod rinnande ur
mun och 6gon. Annars ar det ett pixellerat dataspelsmonster.

Mitt i rummet hdnger en stenstaty forestdllande den Elektriska Draken fran taket. Drakens TV-
skdarmsogon ar tomma hal. Under star en knahog stenpedestal. Pa pedestalen star tre block, med
bilder ristade pa. Den ena visar ett skrikande manniskoansikte, den andra ett svampmoln, och
den tredje svarta och vita prickar.

Rollpersonerna blir fragade "Vad sag draken?”, och far forklarat att de maste placera ratt bild i
drakens dgon. Placerar de dit det skrikande ansiktet ppnas dorren utan problem. Gor de fel sa
slar det ut blixtar fran drakens kaft och branner svart ansiktet pa den rollperson som satt in
bilden. Sedan 6ppnas dorren.

Wide, Wide Worlds pusselrum
Om rollpersonerna dodade den vitklidda kvinnan, sad vantar hon hir pa dem, hallande sitt
avhuggna huvud i hdnderna. Annars ar det en av docksoldaterna.

Pa rummets ena viagg hanger en tom tavelram, och i ett litet stdll framfor finns tre ihoprullade
taveldukar - en &r ett portratt av Generalen, den andra forestiller en kulspruta mot en bakgrund
av taggtrad och eld, den tredje ar ett stilleben av en konjaksflaska med tillhérande konjakskupa.

Rollpersonerna blir fragade "Vad alskar generalen mest av allt?”, och far forklarat for sig att de
maste hdnga upp ratt bild i tavelramen. Placerar de dit portréttet av generalen 6ppnas dorren
utan problem. Gor de fel s sldpps en kvivande gas ut i rummet. Sedan 6ppnas doérren, och om
rollpersonerna ar snabba med att fly ut s kommer de undan med svidande 6gon och briannande
luftstrupar.

Sagoslottets pusselrum

Har vantar en av prinsessans tjdnare. Mitt i rummet star en stor stenstaty av en padda, och
framfor den star tre sma stenpedestaler. Pa varje pedestal ligger en huvudbonad - en krona, en
tiara, och en hennin (spetsig, medeltida hatt).

Rollpersonerna far forklarat for sig att de maste kla prinsessan sa som hon ar van, och placera
ratt huvudbonad pa paddans huvud.

Placerar de dit tiaran sa dppnas dorren utan problem. Satter de dit fel huvudbonad sa skjuter det
ut en spray av syra fran paddans mun, som snabbt frater och &rrar huden pa den
olycksdrabbade rollpersonen. Sedan 6ppnas dorren.
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Nar rollpersonerna har kommit igenom de tva pusselrummen sd kommer de in i vad som verkar
vara en aldre del av katakomberna. Stenvaggarna haller pa att falla sonder och allt ar trasigt och
nedganget. Har och var har stora delar av viaggar och golv rasat in, och det sjukliga lila ljuset
lyser igenom. I 6ppningarna kan rollpersonerna ibland se langa, taniga figurer utan ansikten. De
forsoker locka med sig rollpersonerna, och lovar att nere hos dem finns ingen smarta eller
skrack, bara ljus och tystnad. Skulle nagon rollperson acceptera och folja med figurerna sa
forsvinner denne ner i ametiststaden langt under Ratland, och ses aldrig igen (rollpersonen ar ur
spel). Till slut kommer rollpersonerna fram till en sista stenddérr, identisk med de som ledde in
till pusselrummen.

I det sista rummet mots rollpersonerna av tvd Rodney Rodent. Den ena dr den maniska
seriefigur de traffat pd i Ratland. Han sitter fastbunden i en stol, med en tygtrasa i munnen. Stora
droppar av kallsvett rinner nedfér hans ansikte, och han ser uppenbart radd ut.

Den andra ir en manniska i en sliten, sonderfallande Rodney Rodent-drakt. Han ar ovardad,
luktar, och bar ett par spruckna glaségon. De rollpersoner som kénner till White Peak vil kan
kdnna igen honom som Jacob Rothland, parkens forre dgare. Rothland har ett hagelgevar i
hinderna.

Rothland har tillbringat de senaste tio aren fast i Ratland, och han ar halvgalen. Han hotar
rollpersonerna med geviret, och vigrar lata dem ga. Han héller en knappt sammanhingande
monolog om vad som ar verkligt, vad som menas med verklighet, vem bestimmer vad som ar
verkligt osv, och dterkommer hela tiden, ndstan desperat, till att rollpersonerna inte far limna
spokhuset forran de har talat om nagot fér honom.

"Vem ar den riktiga Rodney?” fragar han. "Vem ar pa riktigt, och vem &r pa latsas?” Rothland
trycker hagelgevaret i hdnderna pa den narmsta rollpersonen. "Vem ar levande - ” Han satter
pipan pa gevéret under sin egen haka - "och vem ar dod?” Han satter den mot pannan pa den
fastbundne Rodney.

Rollpersonerna maste nu vilja. En Rodney maste do.

Dodar de Rothland och befriar Rodney, sd kommer denne att vara véldigt tacksam. Gratmilt
forklarar han att han hela tiden visste att rollpersonerna var hans riktiga vanner, att de ar bra
manniskor osv. Han kramar om dem, pussar dem pa kinderna och ar pa alla sitt 6verdrivet
tacksam. Sedan sdger han "Kom, lat oss g ut i verkligheten!” och éppnar dérren ut ur the Maze
Manor. Dar vantar en néjespark upplyst av facklor och gasljus, dar en slapande tivolimusik och
galna skratt stiger mot en kolsvart himmel tackt av skimrande nebulosor och mdrka planeter.

Dodar de istillet Rodney sa faller Rothland ner pa kna. Han borjar grata, och mumlar "Jag ar pa
riktigt, du ar pa latsas” om och om igen. Utanfor dorren vintar den tomma, 6vergivna parken
under en kall, gra vargryning. Rothland sitter kvar i dorroppningen, i sin trasiga drakt, omgiven
av ruinerna av sitt livsverk.
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