GALNINGARNAS LABYRINT

INFORMATION TILL SL

| det har aventyret kan SL fa improvisera en del, om spelarna inte gor som de skall. I férhand
skall SL ocksa bestdamma en av spelarna som skall drabbas av Lord Ulriks tankedverforing
hela tiden.

Det dr ocksa viktigt att spelarna aldrig far se tva gra katter samtidigt, och om de ser en av
katterna pa ett nytt stalle och gar tillbaka till det gamla, &r den inte kvar dar.

INLEDNING

Det &r en mork, regnig natt. Utanfor fonstret far blixt efter blixt dver himlen, och endast en
och annan dumskalle ar fortfarande ute och plaskar lyckligt i vattenpélarna.

Spelarna ar samlade hemma hos en av dem (SL valjer), och de sitter nu som bést och spelar
poker med varandra. Insatserna ar uppe i 30 kronor, tva dlburkar och en fribiljett till
Gottsunda-Eslév matchen.

Det borjar bli ganska trakigt, eftersom de spelat i ungefar fyra timmar utan avbrott.
Plétsligt slar blixten ner nagonstans, sa att hela huset skakar till. Tva tavlor ramlar ner pa
bordet dar spelarna sitter, rakt pa en élflaska som sprutar ut 6l ver en av spelarna.

Nar spelarna kommit i ordning, betraktar de narmare tavlorna. En av dem ar pa moster Elfrida
ifran Emmaboda. Den andra forestaller ett morkt, hemskt slott.

Ge husets &dgare Hand-out 1.

Forhoppningsvis lyckas dgaren att fa med sig de andra, annars slutar dventyret hér...

De tar sig till slottet som ligger en mil dérifran, spelarna bestammer sjalva hur, men nar de
kommer fram till grinden till slottet kan den inte 6ppnas, utan de far ga till fots sista biten upp
till slottet. Det 6sregnar fortfarande.

De gar langs grusgangen, vid sidorna ar en vildvuxen tradgard med buskar klippta i underliga
formationer. De ser till exempel en buske som &r klippt som en varm korv med bréd, en som
ar klippt som ett par glasdgon, och en som ar klippt som en snygg tjej. De ser ocksa nagra
mindre underliga buskar som &r klippta som katter.

Langre bort hor de ljudet av en back.

Antligen kommer de fram till dérren. De ar nu alldeles dybléta. Dorren &r dock last, och alla
fonster gallerforsedda. De far inget svar om de knackar pa heller.

Ge valfri spelare Hand-out 2. Denne spelare skall i fortséttningen alltid fa alla féraningar.
Om spelarna féljer kompisens foraning, kommer de runt slottet och ser den stora rosenbusken.
Om de kryper in, river de upp bade sig sjalva och sina klader, och hittar ingen nyckel. 1T3 i
skada for de som krop in. Nu ar de dessutom annu mer dybléta. De hade varit torrare om de
simmat hit.

Med ett lyckat Upptéacka-slag, hittar spelarna en bakdorr. Den ar dessvérre ocksa last. Ge
foraningsspelaren Hand-out 3.

Foljer spelarna dven detta rad, resulterar det i att de far ont i foten, eftersom dorren &r av sten,
och att handtaget gar sonder. Nu kommer de aldrig in dar mer.

Pl6tsligt ser de en gra katt som smyger omkring bland traden. Den stirrar pa dem med bara
ett, gult 6ga. Det andra 6gat finns inte.

Forsoker de fanga katten fraser den och springer ivag. Foljer de efter den, ser de den smyga
fram till annu en dorr pa sidan av slottet, och kila in genom en kattlucka.

En liten spelare kan krypa in genom kattluckan och 6ppna dorren fran insidan. Om alla
spelarna &r storvaxta, far de sla styrkeslag (T20) for att fa upp dorren. Lyckas det, splittras
dorren i tusen bitar, och katten som star pa golvet fraser ilsket och rusar ut i natten igen.



INNE | SLOTTET

Nu befinner sig spelarna i slottets kok. Det ar fruktansvart ostadat, och drivor med disk star i
staplar pa diskbanken, fulla med mdgliga matrester. Det luktar unket.

Spelarna maste hitta slottsherrens sovrum for att komma vidare. Rita upp kartan allteftersom
de gar. Betrakta noga beskrivningen av rummen, och beskriv dem néar spelarna gar in i dem.

I lordens sovrum:
Med ett Upptéacka-slag har inne, finner de en liten lada i nattduksbordet. | Iadan ligger en
gammal skamfilad bok, som liknar en dagbok. Den &r last med ett jattelikt hanglas.
Ge foraningsspelaren Hand-out 4.
Om nagon skruvar ur glédlampan, branner de fingrarna, tappar glodlampan som gar sonder,
och mattan borjar brinna.
Katten vaknar och flyr ut genom dorren.
Spelarna kan kvava elden genom att anvanda tacket pa sangen, eller med vatten fran koket.
Anvander de tacket, finner de dock nyckeln som ligger pa lakanet.
Annars far de leta sjalva efter den. Om nagon lagger sig i séngen, kanner de nyckeln genom
tacket. Med ett Tur-slag, kan de se hur tacket buktar uppat en aning dar nyckeln ligger.

| boken kan de sedan lasa lord Ulriks dagbok. Manga av sidorna ar utrivna, men pa de som
ar kvar, star det om allehanda hyss som gubben har haft for sig under aren:

”Nop kammarjunfrun i baken”

”Gomde en gummiorm i frugans byrdldda”

’Spillde falskt blick pa kammarjungfruns bésta kldnning”
”Serverade frugan ett 4gg med socker istéllet for salt”

Och s vidare. SL kan ocksa hitta pa egna.

Pa de sista sidorna, kan spelarna lasa om arvet. Det star att han gomt arvet bara for att retas
med slottsfolket. Den som hittar det, forstar sig pa akta humor, och far darfor hela arvet. Om
man foljer hans ledtradar, leder de en fram till det hemliga rummet dar arvet finns. Den forsta
ledtraden hittar man i skitstolen.

Nar spelarna last klart och &r pa vag att ga, knarrar det till i dorren. De vander sig om och
ser en gammal dam med faror i ansiktet, gratt har och trotta gamla 6gon. Hon verkar ha statt
dar lange.

- Jag tyckte val att jag horde nagon, sager hon langsamt. Hon later som en osmord dorr nar
hon pratar.

Hon beréttar att hon & Monica Masfjader, kammarjungfru pa slottet. Hon arbetade for lord
Ulrik innan han dog for atta ar sedan. Hon ar fortfarande kvar for att ta hand om slottet. Hon
ar ensam, forutom den gra spokkatten.

Om nagon fragar varfor den kallas sa, forklarar hon att hon alltid hatat den. Den éar alltid
overallt, hon kan slappa ut den, och i nasta sekund ligger den pa soffan i vardagsrummet. Hon
tror att det &r lorden sjélv som dresserat den att forfélja manniskor.

Hon har till och med forsokt att doda katten, men redan samma eftermiddag stod den pa
trappan och jamade.

Sedan fragar hon vad spelarna gér har.

Svarar de att de letar efter arvet, nickar hon bara och 6nskar dem lycka till.

- Manga har forsokt innan er, sdger hon med gravlik stimma, men forsvunnit och aldrig
aterkommit...

Om spelarna daremot sager nat annat an sanningen, rynkar hon pannan.

- Tala sanning for mig. Jag har bott i det har slottet i hela mitt 23:ariga liv, och vet precis hur
osanningar later!



Kommenterar de hennes alder blir hon arg och skriker:

- Hur skulle ni sjalva sett ut om ni levt med en senil, skdmtsam gubbe i 23 ar, som inte har nat
annat for sig an att gora livet surt for en!

Sedan gar hon.

Spelarna far nu forsoka hitta nésta ledtrad, som ju skall finnas i1 “skitstolen”. Forsoker de pa
toaletterna, lyckas de forstora dem sa att det blir 6versvamning. Nar kammarjungfrun kommer
in, svimmar hon nar hon ser foérodelsen.

“Skitstolen” dr 1 sjdlva verket Ulriks frus dlsklingsstol 1 biblioteket. Om de fragar
kammarjungfrun om hjalp, berattar hon att han brukade kalla nagon stol i biblioteket for
“skitstolen”.

- Han var val trétt pa kérringen, hon hade inte tillrackligt med humor, sager hon.

Spelarna kommer antagligen att borja forstora stolar i biblioteket nar de fatt reda pa detta, och
snart &r rummet fullt av skrot. Kammarjungfrun kommer in och svimmar, och ramlar
baklanges ner for trappan.

Snart kvicknar hon till, och tvingar spelarna att laga alla stolar igen. VVagrar de, hotar hon dem
med en golvmopp som star i ett horn. Vagrar de fortfarande, gar hon 16s pad dem med den, och
de &r chanslosa mot hennes kvickhet som staderska. 1T3 i skada i varje drag tills de ger med
sig.

De far sla Precisions-slag for att se hur bra stolarna blir, annars ser rummet snart ut som en
utstallning av modern konst istéllet.

Medan de lagar, ser en uppmaérksam spelare en skruv som ser annorlunda ut. Den &r alldeles
gron. Tittar man narmare, ser man att det star nagot pa den.

Om spelarna anvander ldsglasdgonen som ligger pa ett av borden, kan de ldsa “Made in
China”.

Ungefar samtidigt som de l&ser detta, upptacker en annan spelare en papperslapp bland
skrotet. Den sticker ut fran ett av stolsbenen, ihoprullad i ett litet utrymme dar.

“Nasta ledtrad finns i boljorna.”

Foraningsspelaren far Hand-out 5.

Gar de till koket, ser de kammarjungfrun som lagar kaffe.

Gar de till poolen pa 3:e vaningen, marker de att vattnet &r nollgradigt, och ett och annat litet
isflak flyter omkring. Vattnet verkar dock ganska rent.

Klarar spelarna ett Upptacka-slag, ser de ett litet vitt foremal pa bottnen, annars far de dyka i
for att upptacka det. Om de kommer pa det, kan de be kammarjungfrun att témma ur vattnet
ur poolen innan.

Nar de dyker i, far de 1T6-1 i frostskador, men kommer ner till det vita. Det ar en fyrkantig
liten skylt som sitter fast, och de kan inte ldsa den utan simglasdgonen fran bastun. Nar de har
glasdgonen kan de l&asa foljande:

“Poolen toms varje dag klockan 24.00"

Medan de laser, hor de som star kvar pa bryggan (har alla hoppat i, hor det genom vattnet) hur
en klocka borjar sla 12 slag. | samma stund 6ppnas ett hal, 1 meter i diameter, och vattnet
sugs ut. De som befinner sig i poolen sugs med och susar i ett virrvarr av tunnlar nedat (Aven
om poolen var tomd innan, ramlar de ner, de star da rakt pa luckan). Pa vissa sidotunnlar star
sma skyltar:

“Avloppsvatten”, “Diskvatten”, “Odrucket dricksvatten”, “Vatten fran knéna” och “Kastat
vatten”.

Slutligen sprutas de ut i den sorjiga, leriga backen i tradgarden. Pa en gren ovanfor backen
ligger den gra katten och spinner. Pa kanten av tunneln de sprutats ut genom, sitter en
inplastad lapp.

“Naésta ledtrad finns i 6ppna spisen 1 matsalen”



Nu ser de ut som tva vandrande statyer av brun lera, sa nar de kommer in, skrammer de vettet
ur kammarjunfrun som borjar banka pa dem med en sopkvast. 1T3 i skada om de inte lyckas
med ett Fjaska-slag.

Trapporna borjar nu se ganska slitna ut efter allt spring upp och ner.

Formodligen letar de nu i Gppna spisen, och forsoker inte komma pa en undermening med det
hela. Men i vilket fall letar de val dér till slut i alla fall.

Nér de letar i spisen, rasar det ner ett lager sot 6ver dem och ut i rummet, och fargar allt och
alla svart (finns en sotare ibland spelarna, blir han lycklig nu). Kammarjungfrun kommer in
och svimmar nar hon ser dem och rummet, spelarna bérjar nu misstéanka att hennes nerver
tagit skada av tiden tillsammans med lord Ulrik.

Nar sotet lagt sig, ser den som gatt in i spisen en liten numera svart papperslapp. Nar han/hon
gnuggat bort sotet kan man lasa:

“Haha, skojade bara. Den finns i Jordens Mittpunkt.”

Om spelarna nu gar ut for att borja grava, far SL stoppa dem.

“Mittpunkt” ir titeln pa en bok i biblioteket, Jorden dr namnet pa forfattaren. Om spelarna inte
kommer pa det, kan kammarjungfrun efter ett Du séger ratt sak-slag berétta att hon tror att det
finns en bok som heter ndgot med “mittpunkt” 1 biblioteket. Annars dr hon ganska sur pé
spelarna efter allt de stallt till och vill inte hjélpa dem.

Nér spelarna kommer in i biblioteket, inser de snart att bockerna ar sorterade i
bokstavsordning efter forfattarens efternamn. Men nagon humoristisk person (spelarna gissar
pa lorden) har stallt bockerna bakochfram sa att man maste ta ut dem helt innan man kan lasa
titeln.

Nu borjar val spelarna att slita ut bockerna ur hyllorna, i en vild jakt pa den ratta. Om de ar
ordentliga och stéller tillbaka bockerna, tar det hela tre ganger sa lang tid. Om de inte gor det,
kommer kammarjungfrun in och svimmar.

Nér de funnit ratt bok, skriven av Sture Jorden, vaknar kammarjungfrun (ev. Kommer in i
rummet) och tvingar dem att stélla tillbaka bockerna i bokstavsordning igen. Vagrar de,
plockar hon fram golvmoppen.

Sent omsider kan de titta i boken, och i mitten ligger en ihopvikt lapp.

“Ledtraden finns i kattens gap”.

Om spelarna forsoker fanga in den gra katten, blir de rivna och frasta at. 1T2 i skada.

Letar de bland tavlorna pa katten, rakar de forstora en tavla. Kammarjungfrun kommer in och
svimmar.

Ledtraden finns i munnen pa ett av statylejonen pa balkongen (det sista de provar). Sticker de
in handen i munnen biter lejonet till (1T3 i skada), och en liten vit lapp singlar ut och ner
langs hela husvéggen och landar i rosenbusken. 1T3 i skada nar de forsoker hdmta den bland
taggarna. Om de daremot sticker in haven i lejonets mun, singlar lappen ner i den istallet.

Pa lappen star foljande:

“Sista ledtraden finns i min hand.”

Forhoppningsvis kommer spelarna att tanka pa flaggorna i tornen. Annars far SL lata den gra
katten leda dem upp till tornen och hoppa upp pa taket och lagga sig dar.

Ledtraden star skriven pa den nordvastra flaggan, man kan se att det star nagot pa den, men
man kan inte lasa det. For att komma dit, maste spelarna klattra ut pa torntaket. SIa forst ett
slag pa smidighet. Misslyckas det, sla ett slag pa Tur. Misslyckas aven detta, ramlar de
faktiskt ner och landar i rosenbusken inunder, T6+2 i skada.

Klarar de sig, kommer de upp till flaggan och kan lasa meddelandet, sedan maste man klara
ett SMI-slag eller ett Tur-slag till for att komma ner igen. Annars - rosenbusken.
Meddelandet lyder: “Finn det hemliga rummet. Lésenordet dr ‘Jag dr en dum asna’”

Nu kanske spelarna far leta lite, men snart upptécker de nog det extra utrymmet i
vardagsrummet. Har kan de inte fa nan hjalp.



Pa vaggen framfor, hanger tavlan pa den leende gubben. Dorren 6ppnas om man sager
l6senordet “Jag dr en dum asna”. D4 glider viggen at sidan, spelandes “Kalle Johansson”
nagonstans inifran.

En vindlande trappa nedat uppenbarar sig. Pa 6versta trappsteget sitter den gra katten och
slickar sig.

Nar de kommit nerat en bit for trappan, far féraningsspelaren Hand-out 6.

Det finns verkligen ett trasigt trappsteg i trappan, och om spelarna inte gar valdigt forsiktigt,
ramlar de allihop och rullar ner fér alla 248 trappstegen och landar en hég pa golvet. 1T6-2 i
skada.

Nar de val &r nere, ser de en stor brun tradorr med en gul skylt pa:

“Galningarnas Labyrint. Varning. Innehéller smadelar. Férvaras oatkomligt. Serveras val
kyld. Rokning forbjuden. Aaaargh!!!”

Darren ar Gppen...

| LABYRINTEN

SL far under inga omstandigheter visa labyrinten for spelarna, utan bara beskriva hur det ser
ut dar de star. Spelarna kan dock rita sjalva om de vill, men det tipset behéver SL inte ge
dem...

Inne i labyrinten finns alla de som tidigare letat efter arvet. De har irrat omkring hér inne i
atskilliga ar, och har nu blivit alldeles galna. SL bestammer sjalv nar de skall traffa pa de
olika typerna. Viktigt &r att man aldrig vet om de talar sanning eller ej...

Den forsta de moter star i en atervandsgrand och slar sig sjalv i huvudet med en
vaskrensare. Ogonen gér i kors, och han mumlar hela tiden “hdger... viinster... vinster...
vénster.... hdger.... vinster...” utan minsta monster.

Spelarna far absolut inget vettigt ur honom. Om de fragar honom om Lord Ulrik, stirrar han
en stund i vanvett pa dem, och gar sedan 16s pa dem med vaskrensaren. Nar han blir besegrad,
flyr han in i gdngarna, och spelarna hor hans rost forsvinna i ett “hoger... vanster... hoger...
hoger...”

Nésta person sitter i ett horn och skjuter sugproppspilar mot den motsatta vaggen, dar det
hénger ett portratt av lord Ulrik.

Nar han ser spelarna, tittar han en stund pa dem, och ler sedan.

- Hej! Sa ni har ocksa hittat in! Men svarare att hitta ut va?

Han flinar elakt.

Fragar spelarna honom om gubben, beréattar han att han hittat arvet, men kunde inte béara alla
pengarna, sa han fick ga tva ganger. Och pa tillbakavéagen tappade han bort sig i labyrinten.
Déremot beréattar han, att om de bara tog honom med till borjan av labyrinten, skulle han
kunna visa dem végen till slutet. Just nu vet han namligen inte var han ar. Om spelarna visar
honom kartan de ritat, stirrar han pa den. Sedan rycker han den ur handerna pa dem, och
springer ivig genom géngarna, skrikandes “Antligen!!!”.

Om de foljer med honom till bérjan igen, ropar han ocksa “Antligen!!!” och smiter ut genom
dorren och forsvinner.

Nasta person spelarna mater, sitter fortvivlat och grater i en av gangarna. Nar han ser
spelarna, sager han ynkligt mellan tararna:

- Jag sag bara en san fin gra kissekatt som gick in har... jag tankte inte ta nat... och nu hittar
jag inte uuuut!”

Ynglingen kan efter manga lyckade Fjaska-slag beratta att han varit med nagra andra (Han
raknar upp nagra intetsagande namn), men att han fatt syn pa en gra katt som gatt in i
labyrinten, och foljt efter den. Sen hittade han inte tillbaka till de andra, och han fick inte tag i
katten heller, och nu &r han alldeles vilse. Men han hoérde de andra prata om arvet och
Galningarnas Labyrint som man aldrig kommer ut ifrdn om man val gatt in.



- Och nu ar jag héar! Helt ensam...

Och sa borjar han grata igen.

Om spelarna hjélper honom ut, blir han 6verlycklig och belénar dem med en puss. Annars
sitter han bara kvar och grater. Han vill inte félja med dem.

Nasta person &r en ung kvinna som villradigt ser sig omkring i en fyrvagskorsning. Hon har
langt, blont har, stora brost och en extremt kort och urringad, svart klanning.

- Assd, lilla jag skulle ju liksom bara ga in har och titta lite efter arvet... assa hittar jag inte ut...
sa tokigt det blev... tihi!

Hon &r extremt pratglad, och vill géarna beratta om alla resor hon gjort och med vilka, hur
ménga pojkvinner hon haft och “den gingen hon skulle ldsa dagstidningen”, men med nagra
lyckade slag pa “Snacka”, beréttar hon att hon néstan dr slikt med lord Ulrik, hennes mammas
systers kompis bror, sov en gang i samma rum som Lord Ulriks farmors nastkusins syssling
pa ett scoutlager, sa hon anser sig ha mest ratt till arvet.

Hon berattar ocksa att hon vet att Lord Ulrik aldrig blev begravd. Anledningen vet hon inte.
Sedan gar hon, vickande pa hofterna.

Nasta manniska ar en bonde som ocksa irrat sig in. Han behover pengarna till att skaffa fler
kor. Han har bara varit hér i en vecka, och &r inte sarskilt galen. Han slar garna folje med
spelarna.

SL kan hitta pé fler SLP’s efter eget tycke.
Nar de inte moter personer, halkar spelarna omkring pa bananskal, trampar pa kulor sa att de
ramlar in i vaggar, ramlar ner i vattenhal osv, allt ar pahitt av Lord Ulrik.
Spelarna far sla pa Upptacka Fara lite da och da, misslyckas de, drabbas de av gubbens sma
“skamt”.
Vid varje vagskal dar spelarna drojer lite, t.ex for att diskutera at vilket hall de skall ga, far
foraningsspelaren foraningar om vilket hall de inte skall ga at. Ibland stimmer de, ibland inte.
| sjalva verket vill han varannan gang ga at vanster, och varannan at hoger. Dessa hand-outs
far SL skriva sjalv och ge till spelaren.

Langs med en gang (utméarkt pa kartan) finns skyltar pa vaggarna.
“Ga inte hit!”, “Detta &r fel vag!”, “Gar du den hér véigen far du angra det!”, “Viand om!”,
“Detta dr absolut inte ratt vdg!”, “Stanna sa jag!” osv.
| slutet ramlar de ner i ett stort hal med illaluktande gyttja (detta hal kan de aldrig upptécka,
eftersom det dr en overtédckt fallgrop). Pa viggen framfor star det “Ha ha ha, vad var det jag
sal”
Om spelarna forsoker med nagot gammalt knep, som att rita pilar pa vaggarna, lagga ut en
trad eller sma stenar, hander foljande.

Pilar: Plotsligt marker de att nagon gar bakom dem. Nar de stannar, dyker kammarjungfrun
upp med en trasa som hon idogt tvittar bort pilarna med, muttrandes “Kladd, kladd. Ligister
ar vad de ar. Kladda pa véiggarna... tss...”

Né&r hon kommer fram till spelarna, skéller hon ut dem for “ligistdadet” och om de tar sig ton,
hotar hon dem med golvmoppen.

Stenar el. dyl: De hor steg bakom sig. Nar de stannar, ser de en yngling komma gaende, glatt
leende med handerna fyllda av deras stenar.

- Ah, &r det ni som har tappat alla de har smé stenarna? Varségod, jag har samlat ihop dem &t
er!

Trad: De hor steg bakom sig. Nar de stannar, kommer en mork figur smygande, han ser dem
inte forst. Han rullar ivrigt ihop deras sndre med ett girigt uttryck i ansiktet (finns det nan



kleptoman i ganget, kommer han att k&nna igen personen som en jobbarkompis). N&r
personen kommer narmare upptacker han de andra, rycker kvickt av traden och smiter.

Nér spelarna (&4ntligen?) Kommer till slutet av labyrinten, kommer de till en ny tradoérr, och
nar de 6ppnar den far de en spann vatten dver sig.

En korridor ligger framfor dem. | mitten finns en snubbeltrad. 1T2 i skada om de inte klarar
ett slag pa Upptacka Fara.

| slutet av korridoren finns en ny dorr. Framfor den sitter den gra katten.

Ge foraningsspelaren hand-out 7.

Nar dorren 6ppnas, ser spelarna absolut noll. Det ar helt kolmaérkt. Nar den siste gar in,
stangs dorren av sig sjalv, den siste far den i ryggen och spelarna ramlar som dominobrickor.
Da tands ljuset.

Det hela liknar en sk&mtaffér.

| ett horn star en lada med losskégg, i ett annat ligger falska ormar och spindlar, pa en hylla
star en massa glas som ser fyllda ut, men som man inte kan dricka ur, langs vaggen star ett
tiotal gubbar-i-lador uppradade... och i en fatlj sitter en gammal gubbe som spelarna kanner
igen fran tavlorna. | hans kna ligger den gra katten.

Lord Ulrik skrockar.

- S&4, ni har lyckats ta er hit hela viagen? Ni dr de forsta.”

Gubben skrockar mestadels, men efter nagra Fjaska-slag berattar han att han inte alls dog for
atta ar sedan, han gémde sig bara for att skoja med tjanstefolket och sléakten, sa att de trodde
att de var arvlosa.

Den enda invigda ar hans kammarjungfru Monica, som bor dar uppe i slottet. Hon stadar efter
alla arvsokare som kommer hela tiden.

- Konstigt nog bad hon mig stanna kvar har nere och fortsatta skamtet, sdger Ulrik och kliar
sig i huvudet. Jag hade tankt ga upp och avsldja det hela bara nagra dagar senare, men nu har
jag varit har i atta ar... Monica kommer med mat till mig, men hon séger att jag inte skall
komma upp igen... féormodligen var det ett véldigt lyckat skamt! séger han slutligen glatt.
Sedan bjuder han pa kaffe. Om spelarna dricker, far de en hostattack i T20 minuter, eftersom
det &r peppar och curry i kaffet.

Ulrik kacklar fram ett skratt.

- Jaha, och hur har det gatt med det psykiska pa vagen hit? Har nan fatt nan foraning eller sa?
Om féraningsspelaren ger sig till kdnna, skrattar gubben glatt.

- Da fick jag ju anvandning for mitt senaste inkdp!

Han plockar fram en liten lada under fatoljen. “Den lille tankedverforaren”. Ulrik kacklar
fram ett skratt igen, och tycker att han &r otroligt pahittig (Om féraningsspelaren inte ger sig
till kanna, visar han ladan andd, och funderar pa att Iamna igen den och fa pengarna tillbaka.
Atta ars 6ppet kdp maste man vél kunna krava, menar han).

Efter nagra historier om vad han gjort under aren i slottet, slar han plotsligt resolut armen i
armstodet.

- Nej, nu var det arvet ja. Det vill ni vél ha, kan jag tro!

Han skrattar hogt och lange, som om det var det roligaste han hort pa ar och dag.

- Da far ni allt besvara en gata forst, sen har ni fullbordat jakten.

Han ler hemlighetsfullt.

- Vad é&r det for likhet mellan en zebra och en bléackfisk?

Medan spelarna ténker, fnissar Ulrik hela tiden, och hoppar upphetsat omkring i stolen.

- Tiden &r ute! ropar han till slut. Ingen av dem kan cykla! (Om spelarna mot all formodan kan
svara pa gétan, kan SL dndra till “kora bil”)

Sedan brister han ut i ett sant kacklande gapskratt att spelarna &r radda (eller hoppas) att han
skall fa hjartinfarkt.



Nér han skrattat fardigt, hostar han l4tt.
- Jaha, det var ju trakigt. Da ar det bara att knalla hem igen da... Stang dorren pa végen ut.
Han borjar kela med katten.

Nagonstans har borde spelarna tappa humoret och ge sig pa gubben. Om inte, bérjar bonden
(om de har med sig honom) att med tunga kliv ga fram mot gubben.
- Efter allt vi varit med om... dh nej!
Han spottar hotfullt ut snusprillan pa golvet och lyfter navarna.

Pl6tsligt dr gubben inte sa skamtsam langre.
- Dagens ungdom, muttrar han. Det var battre forr. Da hade ungdomarna humor. Ha ha ja ja.
Han muttrar ett tag, men sa suckar han.
- Akej &kej, ni far val arvet da.
Han tar fram ett papper fran en liten Iada i bordet bredvid fatéljen.
Han rotar omkring efter en penna, och far upp en som sprutar black éver spelarna. lvrigt
fnissande tar han fram en riktig penna, och papekar snabbt att blacket forsvinner av sig sjélvt,
nér han ser spelarnas miner.
Han skriver under pa papperet, ger det till spelarna och reser sig ur stolen. Han ar valdigt kort.
Sedan 6ppnar han en liten dorr som spelarna inte sett innan.
- Varsagod, sager han.
Och spelarna kliver in i ett rum, fyllt av gamla soffor och fatoljer... och dverallt ligger gra,
endgda katter. De springer ut och in genom ett hal i vaggen, och jamar och fraser at spelarna.
Bakom sig hor de ett skallande vansinnesskratt som ekar i gangen, nar gubben forsvinner ut ur
rummet och in i labyrinten och &r borta.
| kontraktet star foljande: (SL laser hogt)

“Hirmed intygas att den eller de som klarar sig igenom mitt slott med alla ledtradar och gator,
forstar sig pa dkta humor och &r véard mitt arv, som bestar av 3082 gra europeiska
korthérskatter (4.k bondkatter), 12 kg kattmat och en leksaksboll.”

Slottsherre lord U.R Kuuhl

Om spelarna vill ta sig ut genom labyrinten ar det upp till dem, annars kan de ta kattvagen.

Det ar en trang, illaluktande gang som vindlar sig uppat, och snart befinner sig spelarna vid en

liten lucka med gangjarn som leder ut i en storre gang. Luckan slar igen bakom dem, och pa

ovansidan ser de en vit, fyrkantig liten skylt: “Poolen toms varje dag kl. 24.00.”

Och langt ovanfor sig hor spelarna en klocka sla och nagot som forsar ovanfor sig...

De kan forséka sig pa att springa, och det blir en vild jakt nar de hor vattnet bakom sig, men

precis nar de skymtar slutet pa roret, snubblar den som springer forst och de andra faller Gver

denne, och vattnet fangar dem och spolar ut dem i den sorjiga backen. 1T6-1 i frostskador.
Bonden nickar at dem nar de kommer upp i tradgarden igen.

- Jao kan ta en & kattera, sa blire inte s mycke besvar kanske.

Och sa lyfter han upp en som star i narheten, formodligen den enda som later sig lyftas, och

gar ivag. Foraningsspelaren far hand-out 8.

Av: Johanna Frojmark Juli -01



BESKRIVNING AV SLOTTET
Vaning 1

Lord Ulriks sovrum:

Har inne star en stor sang. Bredvid star ett litet nattduksbord. Tapeterna ar olivgrona med gula
solar. P& vaggen ovanfor sangen, hanger ett portratt av en skaggig gubbe som flinar tandlost. |
sangen ligger en gra katt och sover. En dorr at dster, och en at norr.

Koket:
Drivor av disk. Nagonstans inunder finns nog en diskho. En skal kattmat star i ena hérnet.
En gra katt sitter pa golvet. Dorrar pa alla sidor.

Matsalen:

Har inne star ett stort bord med 13 stolar. Sex pa var sida om bordet, och en pa ena kortandan.
Pa bordet star tva silverljusstakar. | den kortandan av rummet som vatter mot tradgarden, star
en stor Oppen spis. Pa vaggarna hanger olika portratt av en skaggig gubbe som gor grimaser.
Pa en av stolarna ligger en gra katt och sover.

Tva dérrar at norr, en at vaster.

Korridoren:

| vastra dnden av korridoren finns ytterdorren. Sedan finns har fem andra dorrar, tva pa var
sida och en rakt fram at oster.

P& vaggarna hanger portratt av en skaggig gubbe. Ett dar han petar sig i nasan, ett dar han gor
en ful grimas, ett dir han haller upp en skylt: “Ej i Trafik”

Det finns ocksa portratt pa en gra, endgd katt. Den har ett halsband med sitt namn pa, men det
gar inte att lasa.

Pa golvet finns en rod matta. P4 mattan sitter en gra katt och slickar sig.

Badrummet:

Har finns ett jattelikt badkar, ett tvattstéll, en dusch och en stor toalett. Ovanfor toalettstolen
hanger ett portratt pa gubben dar han moonar.

En dorr &t soder, en at oster.

Kammarjungfruns sovrum:

Har star en enkel sang, ett nattduksbord och ett skrivbord med en svart skrivbordsstol.
Vaggarna &r helt tomma.

En dorr at vaster, en at dster och en at soder.

Vardagsrummet:

Ett fint inrett rum med gréna skinnmabler, en soffa och tva fatdljer, och en Gppen spis i norra
hornet. | en av fatoljerna ligger en gra katt och sover. Pa vaggarna hanger portratt av en
skaggig gubbe.

| sydvastra anden av rummet finns en trappa upp till biblioteket pa vaning tva.

Bredvid spisen pa vaggen, hanger ett portratt pa den skaggiga gubben nar han ler brett och
tandlost. Bakom denna véagg finns det hemliga rummet, men det vet bara SL an!

Tva dérrar at vaster och tva at soder.



Forradet:
Ett litet rum fyllt med filtar, kuddar och annat liknande. En dorr at soder.

Hallen:
En liten hall till bakddrren ut i tradgarden. Dorrar at alla hall, den 6stra &r bakdorren ut i
tradgarden.

Vaning 2

Biblioteket:

Fullt med bdcker som bibliotek brukar vara. En trappa ner till vardagsrummet i sydvastra
hornet av rummet. Sma fatéljer har och var med laslampor, och sma bord. Pa ett av borden
ligger ett par starka lasglaségon. En dorr at vaster och en at soder.

Sovrummen:
3 stycken. Tva enkla séngar i varje, och tva sma skrivbord. | 6vrigt tomma. Endast dorrar at
sOder i alla tre.

Balsalen:
Jattelikt rum med en liten scen. | 6stra anden finns en trappa upp till poolen pa tredje
vaningen. En gra, endgd katt sitter mitt pa golvet. | dvrigt helt tomt. Dorrar at Gster och norr.

Badrummet:
Jattelikt badrum med jacuzzi. En dorr &t soder och en at véster.

Korridoren:
Likadan som nedervaningens, i vaster avslutas den med ett stort fonster som visar en utsikt
over staden en bit bort. Tre dorrar at norr, en at soder och en at Oster.

Vaning 3

Poolen:

Gigantisk inomhuspool med sma bryggor att klattra upp pa hér och var. Vattnet ar iskallt. Vid
fonstren star sma stolar pa bryggorna. Tittar man noga, kan man skymta nagot vitt foremal pa
poolens botten. En trappa upp i sydostra hornet. Det ligger en liten hav pa bryggan nar man
kommer upp for trappan. Endast en dérr at ster in till bastun.

Bastun:
Ser ut som en vanlig bastu med trabritsar att sitta pa, och ett varmeelement i ett horn. Pa en av
britsarna ligger ett par simglasdgon. En dorr at vaster ut till poolen.

Vaning 4
Tornrummen:

Helt tomma stenrum. Fénster at alla vaderstreck, tittar man uppat ser man sjélva torntinnarna.
Overst pa varje tinne finns en gul flagga med en hand som gér V-tecken.



Korridoren:
Tavelprydda véggar, tavlorna forestéller landskap allihop, ett hav, ett berg, en &ng osv.
Avslutas med ett fonster at vast och dst. Sex dorrar, tre at norr, tre at soder.

Balkongerna:
Vanliga balkonger med stengolv. | varje horn star en stenstaty forestallande ett lejon. Pa en av

statyerna sitter en gra katt och tittar ut.

Kéllaren:

Uppdelad i sma utrymmen utan dérrar, fyllda med matlador och sackar. | ett hérn star en
massa vinflaskor uppradade. Pa en av séckarna ligger en gra katt och sover. | éstra anden
finns trappan upp till hallen.



SLP’S

Monica Masfjader
(pensiondr... atminstone till utseendet)

Mycket stark och smidig, inte séarskilt intelligent

Lord Ulrik Rudolf Kuuhl

(pensionér)

Standardpensionar

Katterna Vars Namn Inte Far Namnas

(eller kan ndmnas, om man vill bli klar innan millennieskiftet)

Stark. Ger man sig i strid med dessa, kommer man ur som lapptacke.
Personerna i labyrinten:

(har standardvérdena av sina karaktarer)

Harald “Hoger, Vinster” Havrefjill
(pensionar)

Ingvar “Sugproppen” Wulf
(rotdgg)

Karsten “Kissemissen” Karlsson
(dumskalle)

Syrena “Snyggingen” Silltiirna
(bimbo)

Gunnar “Grepen” Gunnarsson
(bonde)



