Förrädiskt fängelse
Längd: 3 – 6 timmar

Antal spelare: 4 – 6 st

Rekommenderad nivå: 5 – 10

Om scenariot
Vi är vid en korsning. För ett ögonblick tänkte jag skämtsamt föreslå att vi kan dela upp oss, men Saras bleka ansikte får mig att snabbt stänga munnen och vända mig framåt igen. Jag kan inte anklaga henne för att vara rädd. Det är jag med. Men som ledare får jag inte visa det. Jag måste ingjuta vad lite hopp jag kan. Anledningen till att jag går längst fram är inte för att jag är modig. Det är för att de andra inte ska se kallsvetten som rinner av mitt ansikte likt en smältande glaciär. Utan något argument beslutar jag mig för att vi ska ta den vänsta korridoren.

Det börjar kännas som när man kommer ut ur ett hus när det just ska börja storma; luften utomhus är minst lika instängd som den i huset och det är helt vindstilla, men det finns en subtil känsla av rymd. Jag känner av det i luften, för vår enda fackla lyser bara upp de närmaste metrarna framåt. Resten är becksvart.

En blick åt sidan bekräftar vad jag var rädd för. Inte nog med att vi inte längre har några väggar bredvid oss; alla spår av en korridor är borta. Vi har kommit ut mitt i ett stort rum, en mörk rymd, utan minsta riktmärke att gå efter.

Det är då vi hör morrandet igen. Närmre, den här gången. Det är även då som en vindpust, hur kan det blåsa här?, får vår sista fackla att slockna.
För spelledaren
Det här scenariot har något av ett skräcktema över sig, vilket gör det rekommenderat att försöka åstadkomma en någorlunda seriös stämning i gruppen. Dämpad belysning, till exempel med levande ljus (var försiktig med era papper, bara) eller mörk musik kan fungera bra för vissa spelgrupper.

Det finns ingen egentlig förhistoria till scenariot, så som det presenteras här, men det går naturligtvis att lägga till (fast vi skulle våga hävda att just det här scenariot inte mår dåligt av att sakna prolog). Detta gäller även om man spelar med gamla karaktärer; det är inget som hindrar att de vaknar upp i fängelsecellerna utan att minnas de senaste dagarna.
Ett par av rummen har en notering med (STRYK BASERAT PÅ TID) som är från tiden då det här scenariot var ett konventscenario med maximalt fem timmars speltid. Vi har avsiktligt lämnat kvar noteringarna så att det enkelt ska gå att korta ner vid behov (som vid ett konvent). Även stora delar av den så kallade Underjorden går att hoppa över om man har tidsbrist.

Lycka till och ha det så skoj!

Introduktion
Partyt börjar uppdelat i två olika celler i ett fängelse utan någon aning om hur de hamnade där.
1. Fängelsecellerna

En mörk och rutten odör har sen ni vaknat otåligt trängt sig in i huden och fyllt era näsor. Det är svårt att koncentrera sig och det känns tjockt i munnen; och torrt, ni har antagligen inte druckit på över ett dygn. Väggarna är av rigid sten och de känns kletiga. Varje cell är ungefär så stor att man kan ligga raklång ner på det grovhuggna golvet och då nå från den ena änden till den andra.
En ensam fackla brinner i hallens ena ände, en cell åt sidan från er. Den ger ifrån sig ett matt sken, ackompanjerat av ett sprakande som om den vore trött; som om den vore färdig med sitt syfte för länge sedan.

Varje cell har en dörr av tjocka järnstänger från golv till tak, samt tre stycken stänger som håller dem samman i sidled. Varje dörr har även ett tjockt lås på utsidan.
Man kan slå sönder celldörrarna med Brottas 12. Högst en person åt gången kan försöka.

Man kan försöka dyrka celldörrarna med Tjuvkonster 12, förutsatt att man har något att dyrka med.
Samma regler gäller för alla celldörrarna.
1a. Cell A

Ett hål, med en form som om en gigantisk hand hade gripit tag i golvet och ryckt det ur sitt läge, upptar majoriteten av cellen. Det går inte att se botten (ens med en fackla eller annat ljus). I övrigt verkar cellen orörd; faktiskt så mycket så att den kanske aldrig använts för att hålla någon kvar, bara släppa dem ut.
Oavsett hur man än försöker kan man inte se botten av hålet. Om man skulle ta sig för att hoppa ner kommer man, så småningom, till den underjordiska delen av äventyret; huruvida man faktiskt överlever fallet är en annan sak. Hålet är för smalt för flygning.
1b. Cell B
Två stycken människolik, till synes mellan en och två veckor gamla, sitter i ett av cellens inre hörn. De både likens händer, nu bestående av lika delar skelett och trasig hud, håller ett krampaktigt tag i varandra och den ena, en man, håller om den andra, en kvinna.
Skulle man söka liken hittar man en ring på vardera av de två händerna som håller varandra. För att få loss ringarna är man tvungen att sära händerna från varandra; vilket i sin tur inte är så lätt. Med största sannolikhet, mot Tjuvkonster, kommer händerna att slitas av från sina armar i försöket.
Ringarna är av en billig guldlegering, med ett värde på mellan 50 och 100 trines var. På insidan av den ena ringen står ”Monos” och den andra innehåller ”Una”.
1c. Cell C
Det står ett krus med vatten, kanske två liter, i ett hörne. Sätter man det mot näsan kan man känna en fräsch doft och det glittrar svagt i vattnet som av solsken. Ett bröd ligger bredvid, rykande färskt och fortfarande lite varmt.
Sirion, Gradriktzar och Hank sitter i den här cellen.

Brödet är gott och har russin i sig.

Letar man (med Sök 5) kan  man hitta ett par gamla hårnålar av brons; fortfarande i ett knippe trasigt hår som fastnat i den kletiga väggen.
1d. Cell D
Det står ett krus med vatten, kanske en halvliter, i ett hörne. Det är svårt att se säkert i det bleka ljuset från facklan i hallen, men det ser ut som om det ligger något slags tunt lager, en hinna, på vattenytan. Ett stort bröd ligger bredvid kruset, långt som en arm och så tjockt att det krävs båda händerna för att hålla om det.

 Lionima, Elvinia och Gdo sitter i den här cellen.

Vid närmare undersökning är brödet ihåligt.

1e. Cell E
Både golvet, väggarna och taket i cellen är täckt av mossa och svamp.
Alla svamparna går att äta, även om flera helst vill tillagas först. Söker man runt i cellen hittar man fem stycken Grottoweed och lika många Valerian.
1f. Cell F
Cellen har ett tjockt lager tyg över hela golvet; i trasiga sjok. Tyger ser ut att en gång ha varit i excellent skick, men är nu malätet och halvruttet. Även de tygstycken som förr höll ljusa färger har slocknat och varenda bit är nu i det mörkaste svart.
Mitt ibland alla tygerna ligger en man halvt medvetslös. Om någon kommer in i cellen eller om partyt är på väg att passera förbi utan att göra något ger han ifrån sig ett stön och släprusar sig till celldörren. Mannen presenterar sig som Montresor och ber att få följa med; lovande att inte vara i vägen. Han har ingen aning om vad tygerna gör i hans cell och vet bara att han blev nedslagen en sen kväll när han var ute och plockade örter. Han har ganska bra koll på örter och växter av olika slag och hjälper gärna till med Botanik om han får chansen, men mestadels håller han sig långt bak och säger inte mycket och gör ännu mindre.
Montresor är beväpnad med en murslev som han hittade i sin cell. Mursleven är synnerligen dålig som vapen betraktat.

2. Vaktrum
Tre vakter sitter och spelar kort. En öppnad vodkabutelj står också på bordet. De verkar inte ha använt glas utan istället hävt rakt ur buteljen. En fjärde vakt halvligger i sin stol, till synes däckad och gör inga tecken på att märka någonting. I övrigt innehåller rummet ett skåp och en brits med en sliten madrass.
På en vägg har något spelat ”hänga gubbe” på sex bokstäver. Endast den fjärde bokstaven, ett K, är ifylld. En komplett hängd man hänger ifrån ett exemplariskt ritat träd, helt tomt på löv.
Skåpet innehåller två kvastar en skurhink och ett dussin tomma buteljer. Letar man ytterliggare i rummet kan man hitta två Frost roses.
Får man tag på vakternas utrustning är det kompletta läderrustningar med 3 Def på varje del samt två långsvärd, ett kortsvärd och en yxa (alla med 3 Off); totalt fyra set.

3. Förråd
Mängder med lådor fyller rummet upp till taket. Varje låda är märkt med en siffra i tjockt, svart bläck, från 1 till 206. Lådorna är ordentligt igenspikade och ser inte ut att gå lätt att öppna. Bredvid ingången står en fackelhållare med fem facklor i.
Varje låda är fylld med en särskild sorts ben. Vid närmare undersökning finns inte låda nummer 33. Söker man längs med den östra väggen och flyttar på lådorna kan man hitta en magisk vattenbarriär med styrka 100. Barriären går att passera igenom in till det inre rummet, men inte ut därifrån. 
4. Hemligt förråd
Igenom barriären kan man se ett lik ligga tryckt emot den med ett desperat och uppgivet uttryck. I den ena handen håller liket en utsökt kniv. Bakom honom finns en låda, likadan som de i förrådet, med siffran 33 på sig. Lådan är uppbruten.
Tar man sig in i rummet ser man att lådan är tom. För att komma ut igen måste man antingen förstöra barriären med våld eller låta en Elementalist använda Frost rose.
Kniven i likets hand är otroligt vass (Off 8) men gör samma skada -3 Off på sig själv vid varje lyckad attack.
5. Fallucka
Korridoren vidgar sig utåt åt båda hållen i en O-form och en fackla brinner i mitten på vardera sidan. Golvet täcks av ett stort, målat träd; helt befriat från löv och liv.
Om fler än två personer står inom trädets omkrets samtidigt faller golvet åt sidorna och alla på det faller handlöst ner (om man inte hoppar undan med Akrobatik 8). Hålet är cirka fyra meter djupt och alla som faller tar 20 Off-skada minus sitt Akrobatik-slag.
Botten av hålet har ett tunt skickt med vätska, möjligtvis vatten, som flyter från ett litet hål i den ena väggen till ett ett motsvarande litet hål i golvet invid den andra väggen. Dricker man av det släcker det förvisso törsten men man blir också lätt illamående och kommer senare att få grova kväljningar. Letar man runt där nere kan man hitta tre stycken Water lilies.
När hålet väl har öppnat sig stängs det automatiskt igen strax efter att trycket är borta.
6. Korridor
Allt eftersom ni kommer längre bort ifrån cellerna ersätts den ruttna lukten som alltsedan ni hamnade här har trängt sig djupare in i er hud och era sinnen med en ny lukt; en frän lukt av ammoniak som får det att sticka på tungan.
När ni rundar ett hörn får ni syn på en man i vaktuniform som sitter emot väggen. Han har huvudet bortvänt från er och ser ut att ha båda händerna i sitt knä, även dem bortvända från er.
Om man undersöker vakten faller den ihop och ett trettital råttor myllrar emot den som undersökte kroppen. Råttorna är aggressiva och bits våldsamt men, i egenskap av att vara råttor, dör utan större ansträngning. Flera råttor går att döda samtidigt (en råtta dör/slås ofarlig för vart tredje Off).
Om man tar vaktens utrustning är den i samma skick som de i vaktrummet: Komplett läderrustning med 3 Def på varje del och en råttbiten båge med 3 Off.

7. Trappa
En ödesdiger trappa leder neråt utan synbart slut. Trappan är mycket smalare än korridoren, ungefär en dryg halvmeter i bredd, och taket sitter obehagligt lågt. På utspridda ställen längs med taket hänger det ner stalaktiter, trots att taket i helhet ser ut att vara byggt med sten och tegel.
När man tagit sig ett gott stycke nerför trappan slår plötsligt högerväggen ut i en kvartscirkelrörelse och placerar sig våldsamt mellan varje person (om någon har t ex en hand ute tar man 15 Off-skada minus sin Upptäcka) (samt täcker för både framför och bakom partyt). I gengäld mot att man nu är uppdelade finns en tydlig tunnel för alla att ta.
Strax efter att alla har blivit separerade hör alla ett dovt morrande, som ifrån stengolvet självt.

7a. Prövning för Follower (Gör ej denna först)
Du ser ingenting utöver det vanliga i korridoren. I den andra änden är en dörr med ett tungt järnhandtag.
Det finns faktiskt ingenting farligt alls i den här prövningen. Vid närmre undersökning ser man att vissa stenar i golvet och i väggen ser annorlunda ut, lite ljusare, än de övriga. Man kan även hitta en glipa i taket som går från den ena änden bort till dörren.
7b. Prövning för Avatar
Du känner genast igen figuren mitt i korridoren som en levande död, en man som förlorat sin själ och allt hopp: en av vanligt folk kallad zombie. Den står med axlarna nersjunkna och huvudet en dryg decimeter framåtlutat och tuggar tanklöst. Ett par råttor springer runt i korridoren och, just som du tittar på, springer en av råttorna upp längs med zombiens ben och ut på dess arm. Med en plötslig kraftansträngning greppar zombien råttan och för den skrikande till sin mun, allt utan att avbryta sitt långsamma tuggande.
Vid närmande slåss zombien kraftlöst, men den går utmärkt att ta kontroll över. Den går även att distrahera med råttor.
7c. Prövning för Connoisseur
En gigantisk mask med en humanoids ansikte täcker hela taket. Att döma av ansiktet sover den.

Det går lätt att smyga sig förbi den, men skulle man fumla kommer den vakna och börjar spy galla (bokstavligt) som fräter huden med 2D8 (vanlig attack, dvs).
7d. Prövning för Rogue
Ovanför dörren sitter ett stort öga, till synes organiskt. Med oregelbundna interval blinkar ögat till och då den gör det börjar dörren öppnas (men stängs direkt igen så snart som blinkningen är över).
För att komma ut behöver man på något vis göra så att ögat inte längre ser personen (t ex genom att Smyga längs med golvet, ta en osynlighetsdryck, sätta upp någonting framför ögat som täcker synfältet eller helt enkelt genomborra ögat med något vasst).

7e. Prövning för Elementalist
Du behöver nästan rygga tillbaka vid åsynen av en vägg av eld, lika bred och hög som korridoren. Det är ljusare här än det har varit någon annanstans i området, men luften känns än kvavare och tjockare tack vare eldens värme.
En magisk eldbarriär blockerar vägen, med styrka 25. Notera att man kan passera igenom eldbarriärer, men man tar då lika mycket skada som dess styrka.
7f. Prövning för Spirit Wielder
Korridoren är helt tom; väggarna är kala och rena till den grad att det känns nästan obehagligt efter all smuts i resten av området.
Det finns en dörr i den andra änden av korridoren, men den är osynlig. Det går att hitta den med Sök 14 eller att använda Clairvoyance, men det går även utmärkt att helt enkelt försöka få tag i ett handtag och öppna den.
8. Ute ur prövningarna
När alla väl är ute ur sina prövningar märker man att Montresor saknas. Dörren till hans prövning är redan öppen när den förste ur partyt tagit sig ut men inga spår av honom finns. Hans korridor verkar ha innehållit en serie spikar ur båda golv, väggar och tak. Den nya korridoren leder i samma riktning som trappan, men utan sluttning.
9. Vägkorsning
Ni når en korsning; en väg åt vänster och en väg åt höger. Mitt på väggen, rakt framför er, är ett träd inristat. Under trädet är ordet ”Lycka” inristat tillsammans med en pil åt vänster. I marken, helt centralt mellan de tre vägarna, är ett smårostigt svärd nerstucket.
Använder man Kunskap kan man utläsa att Trayal ofta lurar folk med falska tecken och signaler. Således kan pilen peka åt vad som egentligen är olycka. Om nu inte lögnen ligger däri, och det verkligen är lycka åt pilens håll.
Oavsett vilket håll man väljer första gången kommer man till matsalen, köket och ytterdörren. Den andra gången kommer man till korridoren till underjorden.
Det är inga problem att dra svärdet. Det verkar dock vara ganska meningslöst (1 Off).

10. Matsal (STRYK BASERAT PÅ TID)
Sex vakter och fyra präster sitter runt två långa bord; vakterna runt det ena och prästerna runt det andra. Alla ser ut att vänta mer eller mindre otåligt på mat; vakterna skränar högljutt medan prästerna utbyter menande blickar, trummar med fingrarna på bordet och pratar, med tillgjord överdrivenhet, om olika tortyrmetoder.
Det är helt upp till spelarnas diskretion hur man blir bemött i matsalen. Man kan ta det hela både med och utan strid. Om man inte gör något för att förarga dem eller på annat vis göra dem misstänksamma verkar de inte bry sig, men skulle man försöka utöva våld mot ytterdörren (se 12 under) kommer de brusa upp.
11. Kök (STRYK BASERAT PÅ TID)
Väldiga moln av ånga och matos slår emot er när ni öppnar dörren. En uppsjö med starka örter tränger genast ut alla spår av föruttnelse och ammoniak, utan att för den skull göra era luktorgan så värst mycket gladare. Mitt i köket springer en kvinna med kockmössa fram och tillbaka; hon kryddar och rör om, hackar och tärnar och bygger snabbt upp en redan stor hög med disk.
Hon verkar helt obekymrad av er närvaro.
Om man stör kocken i hennes göromål blir hon inte det minsta bestört utan ber dem diska. Skulle man mot förmodan diska så mycket att ingenting odiskat är kvar, vilket är rätt svårt med tanke på att hon hela tiden lägger till nya föremål, blir man belönad med en påse starka kryddor.
Man kan även bli erbjuden att få avsmaka kockens tre grytor och avgöra om de är redo att bäras ut till matsalen. En grön gryta som sjuder och har gigantiska bubblor som ger ifrån sig gälla toner varje gång de spräcks ger full hälsa. En nästan genomskinlig röd gryta som är tjock som tjära och som luktar starkt av curry ger +50 AP. En blå gryta som ser ut att vilja klättra längs med grytkanten (och till viss mån har lyckats och är nu långsamt på väg över resten av spisen) gör personen Stum i fem timmar.
Kocken är överlag väldigt vänlig, om än otroligt excentrisk och har fruktansvärt svårt att koncentrera sig och lyssna på vad folk säger i mer än några få sekunder.

12. Ytterdörr
En massiv dubbeldörr i trä blockerar passage. Ett stort, visset träd täcker hela dörren. Där ett handtag borde sitta finns istället en urgröpning av en udda form.
Vid närmare undersökning ser det ut som om ett tunt och ganska trekantigt föremål skulle passa. För att vara närmare exakt: en murslev. Endast Montresors murslev kan öppna dörren.
Om nu partyt skulle ha fått tag på Montresors murslev på något vis, utan att ha varit i underjorden, får dörren istället ha plats för en amulett med ett träd på.

13. Korridor till underjorden
Korridoren börjar långsamt utvidga sig både åt sidorna och uppåt. Det börjar kännas som när man kommer ut ur ett hus när det just ska börja storma; luften utomhus är minst lika instängd som den i huset och det är helt vindstilla, men det finns en subtil känsla av rymd. Ni ser bara de närmaste metrarna framåt. Resten är becksvart.
Om de för något tillfälle släpper sin koll på väggarna kommer man inte att hitta dem igen. Det går utmärkt att följa dem, men vänder man om märker man att väggen inte leder mer än ett par meter tillbaka innan den försvinner. Vid det läget finns det inget annat än mörker på andra sidan väggen.
14. Underjorden
Underjorden är det kollektiva namnet på en serie slumpmässiga händelser som man kan råka ut för. Det är på inget vis möjligt att hitta tillbaka till ingångskorridoren. Här blir det hyfsat viktigt att hålla koll på antalet facklor som partyt har med sig.
Hela underjorden är i ständig förändring och alla försök att föra en karta är meningslösa.

Sällskapets skuggor försvinner allt eftersom tiden går. Det verkar inte ha någon påtaglig effekt.

14a. Oas

I fjärran ser ni en upplyst bungalow, med ett stort, grönskande träd som stolt står bredvid. Det verkar även finnas en liten damm.
Oavsett hur mycket man går mot oasen kommer man inte närmre. Man kan dock hamna där när man försöker göra något helt annat, men den kommer att försvinna så snart man vänder ryggen till. Det enda som då återstår är trädet, men det är nu vissnat och tomt på löv. Försöker man göra något skadligt mot trädet (som att ta loss grenar) upplöses hela trädet i dimma.


14b. Morrande
Marken tycks skälva för ett par sekunder och ett dovt morrande hörs; det låter som om det kommer från ett par dussin meter framför er.
Det finns ingenting i närheten, varken framåt eller åt något annat håll.


14c. Oändlig trappa
Ni är nära att falla ner när ni plötsligt anländer till en stor spiraltrappa neråt. Varje trappsteg är flera meter bred och med en helt jämn yta. Mittenpelaren är en dryg decimeter tvärsigenom; och precis lika slät och len som trappstegen. Det saknas helt väggar längs med sidorna, bara samma kompletta mörker som omger er här uppe.
Har man väl börjat gå mer än ett varv för trappan kommer man till varken toppen eller botten förrän man fullständigt misströstat. Det gör ingen som helst skillnad om man når botten eller toppen; de är både samma plats. För full effekt, låt gärna spelarna vandra i trappan uppemot en halvtimme. Var försiktig så att det inte blir utdraget och tråkigt bara, men en del av tanken är att få dem att tappa hoppet.


14d. Belöning
Ni når fram till en pelare av brutna grenar. När ni följer pelaren uppåt med blicken ser ni ingen topp.
Pelaren står förvånansvärt stadig, med tanke på byggmaterialet, men försöker man så är det inga problem att fälla den. Alla grenarna faller då, som regn, ner över alla närvarande men förvandlas till dimma i samma stund som de slår i marken.
På toppen, cirka tjugo meter upp, är en liten kista. Den innehåller en vulgär mask (5 huvud Def, ökar Fright med 15) som täcker hela ansiktet.
14e. Oneiro-Avatar
En skrattande röst dyker plötsligt upp i allas huvuden och vill ställa gåtor. Partyt får fritt diskutera men får endast en gissning per gåta. Alla utom en hör samma sak; denne person (vilken slumpas vid varje tillfälle) hör motsatsen. Det är oklart huruvida det är majoriteten eller minoriteten som hör sanningen. Undantaget är själva gåtorna, som är samma till alla.
"Man kan icke se det, ej höra, ej känna dess lukt, icke röra. 
det bor under jord och bak stjärnor som stråla, den fyller den tommaste håla. 
från början det var, och skall komma till slut. 
liv och löje släcker det ut."  - Mörker
"Var och en av er bär mig, ändå väger jag ingenting. Vad är jag?" - Skuggan
"Jag föddes ur berget; och växte upp i elden; min far gav mig min
av ödet bestämda skepnad, jag blev slagen lika många gånger
som det antal slag en människas hjärta på ett år slår;
detta härdade min styrka; och nu jag lämnar rött i mina spår.” - Svärdet
"Jag saknar lungor men kvävs utan luft
Min framfärd saknar allt förnuft
Skuggor kastar jag på allt som jag är när och min hunger ökar ju mer jag förtär
Vem är jag?" - Elden

14f. Utgången

Ni anländer till en dörr av ljust balsaträ. Vad ni ser så finns det ingen tillhörande vägg.
Dörren är låst och alla försök att öppna eller slå sönder dörren misslyckas. Det går däremot alldeles utmärkt att helt enkelt passera igenom den oexisterande väggen, vilket då gör att man anländer till bossen (se 15).
15. Bossen
Ni kommer ut i en stor balsal. Ett stort långbord, klätt med en vit spetsduk, flera bålskålor och en smärre festmåltid, står vid den högra väggen. Längs med den vänstra står en orkester på elva man som spelar en sorgsen vals. Den bortre väggen är formbarligen täckt av fönster från golv till tak; utsökta fönster med vita träramar som gemensamt formar ett enormt, visset träd. Ut genom fönstren kan man se en grönskande trädgård under en stjärnklar natthimmel.
En ljuskrona med åtminstone ett par hundra (206) ljus ger ett starkt och oväntat levande ljus över hela salen, men gör också att allt i den kastar meterlånga skuggor. Allt utom ni, förstås.
I det ena hörnet, vid fönstren och bålskålarna, står (en i sällskapet som blivit av med sin skugga); med en knippe vindruvor i sin ena hand och ett glas bål i den andra.
Vid första ljud vänder sig personen (egentligen Montresor) om och hälsar vänligt. Först försöker han spela ut partyt mot varandra. Misslyckas det går han över till sin sanna, monstruösa form (Chaos) och slåss.
Ingenting i balsalen, vare sig orkester, fönster eller mat och dryck är äkta.

Om Montresor blir besegrad återgår han till sin mänskliga kropp, med endast en murslev som ägodel. I samma stund som han dör faller även balsalen till marken, som tygskynken, och partyt finner sig återigen i Cell F. Nu är ju dock vägen ut rensad och inga fler problem ligger i deras väg. Där falluckan förväntas vara kommer man istället ut i matsalen. Om matsalen hoppats över är det istället ytterdörren direkt.
