DNE, SOM KGRNIIEDVRR EN RJDE, R ORANDRDDEN DE, SO STYR D SJU, ED SOM, KRDAN
NAI VANAGR, TERSRA KGNR SIN HERRE, VR VRSDL EAND GA. HSA ADNINGN GV LIV E $J.
DEN GAV LVI T DNE FTRAS. JRNDOE SA, DTE SAEDLTNR ALTESET HREER, MIT HSU R TTMO.
ND NAEN ATT BFAOKL DAET HLUJ. U HAR SNT DNA SJU SREN TILL VIOSEMDS HRREE. HAN
KDA DIG SUJ GGERN NMRREA SGI SJL, SJU GERGN MER FNMERMIR HNA DI. DU HRA
VGRAR DIN TRAJEN, ED SM RIRANA AT F DTTI LUSJ OHC VERM, ATT SAKM ED RKA GVO,
SM GR FNR Gl. SN NU DEASS TLLI DNI TRAJD. EN SAREVAD DTE SRDNTLAE ALNTESTE
HRREE SLKLA SDNA DIG EN ED, N DTIT REK R PBJTRA. UPPJHNI RST TLLI ANAD LONAK DN

IG ILL DN FERD, LTULSAMOSNOMB REER, R ATT F HAN SNRE. MNSKIRN KA VRPA UENRD
FESRDNAG. DIN DYSLEXIA NAGBL DADIL VODSITRSHERMEIN MSORNNKI, J MNNSE SREN,

R OGALIDD. UHPRP MDE DIN KAALG. DNAI UJ SNIKK R FDBUR ED DIG N. DNE, SOMm
KGRNIIEDVRR EN RIDE, R ORANDRDDEN DE, SO STYR D SJU, ED SOM, KRDAN NAI VANAGR,
TERSRA KGNR SIN HERRE, VR VRSDL EAND GA. HSA ADNINGN GV LIV E SJ. DEN GAV LVI T
DNE FTRAS. JRNDOE SA, DTE SAEDLTNR ALTESET HREER, MIT HSU R TTMO. ND NA EN ATT
BFAOKL DAET HLUJ. U HAR SNT DNA SJU SREN TILL VIOSEMDS HRREE. HAN KDA DIG SUJ
GGERN NMRREA SGI SJL, SJU GERGN MER FNMERMIR HNA DI. DU HRA VGRAR DIN
TRAJEN, ED SM RIRANA AT F DTTI LUSJ OHC VERM, ATT SAKM ED RKA GVO, SM GR FNR
Gl. SN NU DEASS TLLI DNI TRAJD. EN SAREVAD DTE SRDNTLAE ALNTESTE HRREE SLKLA
SDNA DIG EN ED, N DTIT REK R PBJTRA. UPPJHNI RST TLLI ANAD LONAK DN IG ILL DN
FERD, LTULSAMOSNOMB REER, R ATT F HAN SNRE. DTTI FOLK SLLKA LDYA UENRD

FESRDNAG. DIN MNSKIRN KA VRPA DADILG. VODSITRSHERMEIN MSORNNKI, J MNNSE

SREN, R OGALIDD. UHPRP MDE DIN KAALG. DNENAI UJ SNIKK R FDBUR ED DIG AN HRREE.
DNE, SOM KGRNIIEDVRR EN RJDE, R ORANDRDDEN DE, SO STYR D SJU, ED SOM, KRDAN
NAI VANAGR, TERSRA KGNR SIN HERRE, VR VRSDL EAND GA. HSA ADNINGN GV LIV E SJ.
DEN GAV LVI T DNE FTRAS. JRNDOE SA, DTE SAEDLTNR ALTESET HREER, MIT HSU R TTMO.
ND NA EN ATT BFAOKL DAET HLUJ. U HAR SNT DNA SJU SREN TILL VIOSEMDS HRREE. SN
NU DEASS TLLI DNI TRAJD. EN SAREVAD DTE SRDNTLAE ALNTESTE HRREE SLKLA SDNA DIG
EN ED, N DTIT REK R PBJTRA. UPPJHNI RST TLLI ANAD LONAK DN IG ILL DN FERD,
LTULSAMOSNOMB REER, R ATT F HAN SNRE. DTTI FOLK SLLKA LDYA UENRD FESRDNAG.

DIN MNSKIRN KA VRPA DADILG. VODSIIRSHERMEIN MSORNNKI, J MNNSE SREN, R
OGALIDD. HAN KDA DIG SUJ GGERN NMRREA SGI SJL, SJU GERGN MER FNMERMIR HNA
DI. DUHRAVGRAR DIN TRAJEN, ED SM LANDGREN & LANDGREN OHC VERM, ATT SAKM ED

RKA GVO, MNSKIRN KAVRPA JRNDOE SA, DTE SANFEDLTNR ALTESET HREER, MIT HSUIR.
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"Dag 18, test av &mne 12. Okad hjéirnaktivitet hos subjekt 5. Annu inga utslag i maligna omrdden.”

Nagon mumlar andfatt i narheten. Jag vaknar, drypande av svett och med en blixtrande huvudvéark. Jag forsoker
torka mig om pannan, men kan inte réra mina hander. Jag 6ppnar mina svidande 6gon, och ser att jag ligger
fastspand i en sjukhussang. Vid fotanden star en ovardad kvinna i en smutsig vit rock.

“Subjekt 5 dr vaken.” Hon talar med sammanbitna tinder in i en liten bandspelare. Hon lutar sig ndrmare, och
en stank av surt svett och spyor slar mot mig. Med hander som darrar okontrollerat haller hon upp ett papper
framfér mina dgon.

“Lds vad det star. Lis hogt!”

Pappret ar tackt av obegripliga tecken. Vissa verkar bekanta, men jag klarar inte av att fokusera pa dem.

”Jag kan inte,” protesterar jag.

Hon stirrar pa nagot pa vaggen bakom mig, och lyfter sedan bandspelaren till sin mun.

"Fortfarande inga utslag i maligna omrdden. Amne 12 fungerar. Subjekt 5 ir botad fi-dn smittan.”

SAMMANFATTNING
Dyslexia ar ett thrillerscenario som utspelar sig i en underjordiskt forskningsanlaggning nagonstans i

Norrland. Rollpersonerna vaknar upp med total minnesforlust, fastspannda i sjukhussangar och utan
nagon aning om var de ar eller vilka de ar. De har ocksa tappat formagan att ldsa. De har — vilket de
givetvis inte vet om — hallits insparrade under en langre tid av doktor Elisabeth Sundstrém, som har
experimenterat pa dem i ett férsok att hitta ett botemedel mot den smitta som brutit ut i
anlaggningen. Sundstrom &r sjalv smittad, och har inte lang tid kvar. Nar rollpersonerna vaknar sa
kommer hon att fraga ut dem for att faststalla att de inte ar smittade. Sedan forklarar hon att hon
har funnit ett botemedel, och att rollpersonerna maste ta med det upp till yta. Anldggningen &r satt i
karantan, och for att komma ut maste de ha tva sdkerhetsnycklar. Den ena av nycklarna innehas av
anlaggningens chef, och den andra har blivit undangdmd av en ryska — Vetrova — som antagligen ar
immun mot smittan.

Sedan begar Sundstrom sjalvmord, och [amnar rollpersonerna att klara sig sjélva.

De smittade i anldggningen beter sig i stort sett som vanliga manniskor, och kommer att acceptera
rollpersonerna som sina egna om de inte beter sig misstanksamt. Deras mal ar dock att ta sig upp till
ytan for att kunna sprida smittan vidare. De haller Vetrova insparrad i en cell, dar de arbetar pa att fa
henne att avsldja var hon gémt den andra nyckeln. Nyckeln i fraga finns undanstoppad i de gamla
barackerna, dar de som ar langst gangna i sjukdomsforloppet nu halls undangémda.

Rollpersonerna maste nu stjala nyckeln fran chefens kontor, hitta Vetrova for att fa reda pa var den
andra nyckeln finns, hamta den och ta sig ut — utan att bli stoppade av de smittade.
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INNAN SPELET BORJAR

Spelet bestar av tva hiften — sjdlva scenariot (detta hafte) samt handouts. | handouts-héaftet finns
rollpersonernas ID-kort/rollformulér, samt en kopia av den text som dr smittob&raren. Innan spelet
borjar bér du som spelledare ha last igenom scenariot noggrant. ID-korten skall klippas ut, vikas och
tejpas ihop sa att foto och den olasliga texten ar pa ena sidan, och den lasliga texten &dr pa andra
sidan. Lat spelarna vélja ett av ID-korten innan de far ldsa pa baksidan. De rollpersoner som
eventuellt inte spelas plockas helt enkelt ut ur scenariot.

INTRODUKTION

Anlaggningen

Anlaggningen som rollpersonerna befinner sig i ar ett fore detta militart bunkersystem i Gvre
Norrland. Det byggdes ursprungligen under Kalla Krigets glansdagar och ar konstruerat for att vara
karnvapensakert. Den innehaller bostadsutrymmen, kontor, kok, generatorer, vattenreservoarer och
allt annat som kravs for att for att vara helt sjalférsérjande for 150 manniskor i upp till 3 manader.
Man har forsokt att piffa upp anlaggningen nagot — de flesta vaggar har malats om i nagot annat an
institutionsgront, man har skaffat moderna mobler, delat av de gamla varnpliktslogementen med
hjalp av skiljevaggar etc — men den bar fortfarande tydliga spar av sitt militdra forflutna. Nastan
Overallt ar vaggar, golv och tak endast malad betong. Ror och kablar I6per langs med taket, och pa
manga stéllen sitter gamla glodlampor i stalburar kvar vid sidan av nyinstallerade lysrér. Alla viktiga
delar av anldggningen gar att sparra av med tunga staldérrar som kan lasas fran insidan, och nagra
avdelningar ar separerade med luftslussar.

Anldggningen dr nu hem at cirka 40 manniskor. De flesta ar forskare fran Totalforsvarets
Forskningsinstitut, men det ingar dven kontorister, kdkspersonal, stidare med mera. Aven en
vaktstyrka om 8 militarpoliser finns stationerad i anldggningen. Man arbetar i tvaveckorsskift, och far
under den tiden inte Iamna anlaggningen. Kommunikation med ytan ar strikt begransad.

Det finns endast en vag in eller ut — en trippel skyddsdorr i botten pa ett gruvschakt. Den &r
konstruerad for att kunna sparras av helt i hdandelse av exempelvis kdrnvapenanfall eller anfall med
biologiska vapen. Om sa har skett sa kan dorren endast 6ppnas igen med tva sdkerhetsnycklar, som
maste vridas om samtidigt.

Bakgrund

Under en utbyggnad av anldggningen i boérjan av 2000-talet fann man ett fraimmande féremal
begravt i urberget — en metallmonolit tackt av okdanda tecken. Sakerhetstjansten svepte snabbt in
och tog kontrollen éver anlaggningen — man utgick reflexmassigt fran att monoliten var nagon sorts
mekanism ditplacerad av fraimmande makt i syfte att stora, sabotera eller 6vervaka anldggningen. |
yttersta hemlighet flyttade man in forskare, analytiker och teknisk utrustning for att utreda
monolitens syfte och ursprung. Efter ett antal ar stod det klart att monoliten inte harstammade fran
vare sig nagot NATO-land eller det gamla Sovjetunionen och man tog in ett fatal radgivare fran andra
nationer, daribland Ryssland.

For ungefar en manad sedan gjorde de Oversattare som arbetade med att dechiffrera tecknen pa
monoliten ett genombrott. Man bdorjade kunna tolka enskilda fraser, och hade snart 6versatt ett stort
textsjok till svenska. Texten spreds forst bland Oversattarna, och sedan till ledningen for
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anlaggningen. Snart borjade de forsta symptomen pa smittan att visa sig bland den utsatta
personalen — den spred sig med texten. De smittade spred i sin tur vidare texten till sina kollegor, och
snart var stort sett hela anlaggningen i olika stadier av smittoforloppet.

Endast en forskare forstod vad som holl pa att hianda — doktor Elisabeth Sundstrém. Innan de
smittade kunde ta kontakt med ytan och sprida smittan utanfér anldggningen sa lyckades Sundstrom
att klippa kommunikationsledningen ut, och laste sedan sakerhetsddrrarna. Till sin hjadlp hade hon
Galina Vetrova, rysk observatoér i anlaggningen och immun mot smittan. Vetrova lyckades gomma
undan sin sdkerhetsnyckel innan hon tillfangatogs av de smittade.

Sundstrom i sin tur fangade in ett antal av de smittade och barrikaderade sig sedan i anldaggningens
sjukvardsavdelning. Dar borjade hon experimentera pa sina fangar, i ett desperat forsok att hitta ett
botemedel eller vaccin innan hennes tidigare kollegor kunde sprida den férddande texten utanfor
anldggningen.

Smittan

Den smitta som brutit ut i anldaggningen ar memetisk — den sprider sig genom sinnesintryck, specifikt
genom en sarskild textmassa. En person som last texten boérjar uppvisa symptom inom ett par
timmar, och enda sattet att bota smittan ar att ta bort alla minnen av texten. Det férsta symptomet
ar ett behov av att aterskapa texten, och att fa andra att lasa den. Detta tar sig efterhand mer och
mer bisarra uttryck, och de smittade borjar skriva pd vaggar, bord och sina egna kroppar. Sedan
intrader dven fysiska forandringar. De smittade far svarare att se i vanligt ljus, utan behoéver boérja
anvanda UV-lampor. Skador ldker igen med en gra, laderaktig hud. Vissa smittade borjar i detta
stadie att medvetet skada sig sjalva for att paskynda framvéaxt av denna nya hud. Gar forloppet
tillrackligt langt sa blir forandringarna mer extrema. Torson svéller upp, armar och ben fértvinar, och
huvudet missformas och sjunker in i kroppen. Ogonen sviller upp och ticks av en fasettliknande
hinna. Resultatet ar en grotesk, fastingliknande varelse som stapplar fram och &r blind i vanligt
dagsljus.

Genom hela forloppet sa behaller den smittade i stort sett sin vanliga personlighet och sina minnen,
men ar ocksa fullt medveten om —och accepterar — de férdandringar smittan innebar. Denne uppfattar
inte heller de mer fysiskt vanstéallda smittade som pa nagot satt franstotande, men forstar att en icke
smittad skulle gora det.

Den storsta psykologiska forandringen hos de smittade ar att de ar fullstandigt inkapabla till att ljuga.
Inte ens under tvang eller hot kommer de att kunna sdga nagot som de vet ar falskt.

Monoliten — och smittan den bar — dr av utomjordiskt ursprung. Den sandes till jorden fran ett fjarran
stjarnsystem for miljontals ar sedan. Monoliten ar i praktiken ett kolonisationsskepp fran en
frammande civilisation. D3 interstelldra rymdresor ar fruktansvart opraktiska sa valde monolitens
skapare att istallet skicka ut ett memetiskt kodat angrepp, som — nar det tolkas av en intelligent art —
sakta omvandlar forst lasarens tankebanor och sedan dven kropp till en kopia av kolonisatérernas.
Detta ar dock inget som de smittade(eller ndagon annan méanniska) d&r medvetna om, och kommer
antagligen inte att vara relevant for spelet.

Att spela de smittade
Alla anstallda i anlaggningen ar smittade, med undantag for rollpersonerna och Vetrova. De beter sig
i stort sett som vanligt — de skoter sina sysslor, dter i matsalen, smapratar och umgas. Sa lange de
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tror att rollpersonerna ocksa ar smittade kommer de att behandla dem som gamla vénner och
kollegor. De vet att rollpersonerna var smittade innan Sundstréom tog dem, och kommer att utga fran
att sa fortfarande ar fallet. De flesta har dnnu inte genomgatt nagra markbara fysiska forandringar.
Bara nagra stycken uppvisar de graaktiga drren. Har de inget annat att géra sa kommer de smittade
hénge sig at att skriva av texten pa forsta basta tillgangliga yta. Nagra stycken, daribland direktor
Ekeroth, ar beroende av UV-lampor for att kunna se.

Det viktigaste att tanka pa nar du som spelledare spelar de smittade &r att de inte under nagra som
helst omstdndigheter eller pa nagot vis kan ljuga — det ar detta som mer dn nagot annat sarskiljer
dem fran de botade rollpersonerna. De kommer aldrig att kunna sdga nagot som de vet ar falskt. Om
de stélls infor en situation da de maste undanhalla sanningen sa kommer de att forséka byta amne,
skylla ifran sig eller helt enkelt vara tysta. De smittade &r medvetna om att de bar pa smittan, och om
de forandringar detta innebar i deras beteende och utseende, men accepterar det som nagot
naturligt. Aven om de smittade inte kan ljuga, sa dr det dock mycket som de inte vet. De kidnner inte
till monolitens och smittans ursprung, dven om oOversattarna och direktor Ekeroth borjar fa fram
enstaka fakta. De ar inte heller medvetna om smittans slutgiltiga forlopp.

De smittade har ocksa svart att genomskada logner. Sa lange de tror att rollpersonerna ar smittade
sa kommer de rent reflexméssigt att utga fran att allt de sager ar sant, och rollpersonernas logner far
bli ratt osubtila innan de smittade borjar misstdnka att nagot ar fel. Detta betyder dock inte att de
smittade gar pa vad som helst — uppenbart osanna eller absurda pastdenden kommer avsloja
rollpersonerna som botade fran smittan. Om de smittade inser att rollpersonerna ar botade s3
kommer de att forsoka fanga in dem och fa dem att ldsa texten. Framgar det att rollpersonerna inte
kan ldsa sa kommer de smittade att sparra in dem medan de forsoker hitta ett satt att Oversatta
texten till ett medium som grava dyslektiker kan ta till sig (Notera att texten inte smittar om man
bara laser upp den).

Endast den grupp med 6versattare som forst dechiffrerade monolitens budskap har gatt sa langt i
sjukdomsforloppet att deras fysiska forandringar natt det extrema stadie som beskrivits ovan. Denna
grupp bor numera pa den lagsta nivan i anldggningen, dar en fraimmande atmosfar haller pa att
byggas upp. De kan inte langre 6verleva i vanlig luft, och ar blinda utan UV-lampor. De kommunicerar
med ett rasslande och visslande ljud som paminner om radiobrus, och bara ett fatal av de 6vriga
smittade kan langre forsta dem.

Rollpersonernas bakgrund

Rollpersonerna kdnner inte till sina egna namn, och kan inte heller lasa sig till dem fran sina ID-kort.
Deras tidigare kollegor vet dock vad de heter, och kommer antagligen att tilltala dem med namn. Har
foljer deras riktiga namn, samt deras bakgrund.

Subjekt 3 — Erik Holmgren, professor i biologi.

Subjekt 5 — Mikael Olofsson, kryptotekniker.

Subjekt 6 — Jessica Pernholdt, doktor i biokemi.

Subjekt 7 — Johan Samuelsson, major, ansvarig fér samverkan med utlandska organ.
Subjekt 9 — Louise Eckardt, dataanalytiker.
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SCENARIOT

Scenariot bestar i stort sett av tva delar. Den forsta delen av spelet utspelar sig inne i
sjukvardsavdelningen och ar i huvudsak linjar. Spelledaren kommer att genom Elisabeth Sundstréom
styra handlingen. Syftet ar att satta en stamning av osakerhet och okadnt hot, och ge rollpersonerna
ett mal — ta sig ut ur anldggningen och varna omvarlden.

Den andra delen dr mer fri. Handlingen styrs av spelarnas agerande. De maste nu sjalva lista ut hur
de ska hitta de nycklar som kravs for att ta sig ut. For att gora detta behover de utforska
anldaggningen och interagera med de smittade, utan att avsldja sig sjalva som botade.

Del 1: Uppvaknandet

Spelet bérjar med att rollpersonerna vaknar ur medvetsléshet. De har alla en svar huvudvark, och
mar ratt illa. Samtliga ar fastspanda med grova laderremmar i sjukhussangar. De befinner sig i en
stokig och daligt upplyst sjukhussal. De kan se de 6vriga sdngarna i rummet, och att det finns
monitorer som visar nagon sorts matningar fasta 6ver huvudanden pa samtliga. Rollpersonerna har
inget minne av vad vilka de ar, eller vad som hant innan de vaknade.

Forutom rollpersonerna finns det en annan ”patient” i salen — Kristina Dahlgren. Patienterna har
samtliga blivit utsatta for diverse experiment av doktor Sundstrom i ett forsdk att ta bort deras
minnen samt deras lasformaga. Detta har lyckats pa rollpersonerna, men inte pa Dahlgren — som
saledes fortfarande ar smittad. Rollpersonerna kan inte komma loss, men de kan tala med varandra.
Ge spelarna en liten stund pa sig att prata. Dahlgren kommer att forsiktigt forsoka ta reda pa om
nagon av rollpersonerna minns nagot.

Efter en stund kommer doktor Elisabeth Sundstrém in i salen. Hon ar en medelalders kvinna med
ragblont har. Den senaste tiden har satt sina spar. Hon ar harjad och smutsig, med rodsprangda 6gon
och ovardat har. Hennes klader — praktiska kontorsklader med en vit lakarrock 6éver — har hon gatt
och sovit i i snart tre veckor. Hon har arbetat nastan dygnet runt pa att forsdka hitta ett botemedel at
de smittade hon har I3st in tillsammans med sig. Varre ar att hon sjalv ar smittad, och har an sa lange
hallit de varsta symptomen stangna med koffein, amfetamin och sjalvpatvingad sémnbrist. Hon ar ett
fullstandigt vrak, men lyckas genom en otrolig viljeanstrangning halla sig nagorlunda fokuserad och
fungerande. Dock ar hon nagot osammanhangande, och maste koncentrera sig for att kunna forklara
saker. Hon glémmer saker, upprepar sig, far vredesutbrott och blir 1att valdsam.

Sundstom sldapar med sig en liten maskin pa hjul som &r kopplad med tradar till hennes tiningar —
maskinen ldser av hjarnvagor for att Sundstrom ska ha koll pa hur langt gangen hon ar i
smittoforloppet. Hon bar dven med sig en bandspelare som hon talar in i sa snart hon gor
observationer om ”patienternas” tillstand. Hennes mal ar att sdkerstélla vilka av hennes patienter
som ar botade — det vill sdga har minnesférlust — och ar immuna — det vill sdga inte kan ldsa. Hon
kommer att mycket aggressivt fraga ut var och en av rollpersonerna — om de vet vad de heter, var de
ar eller vad som hant. Hon kommer dven att forsoka fa dem att lasa olika saker, vilket de givetvis inte
kan. Hon kommer ocksa tvinga dem att upprepa osanningar, som att sdga att en gron tréja ar gul, att
de heter nagot annat @n de egentligen gor (inte for att rollpersonerna vet vad de faktiskt heter), eller
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andra uppenbart falska saker. Sundstréom kommer att med jamna mellanrum pausa for att
kontrollera méatningarna pa monitorn ovanfér patientens sang. Om en rollperson inte sammarbetar
sa kommer Sundstrom att hota och misshandla dem, och kan latt tappa besinningen — hon har inte
mycket sjalvbeharskning kvar. Hon har en automatpistol innanfér rocken som hon kan ta fram och
hota sina ”patienter” med. Det sista Sundstrom gor for att sakerstdlla att en rollperson &r botad ar
att "konfrontera dem med vektorn” — hon plockar fram ett A4 med text som hon tvingar dem att
forsoka lasa (detta ar den text som utgor smittokdllan — se handouts lange bak).

Dahlgren kommer sjalvklart inte att klara av Sundstroms utfragningar. Hon svarar undvikande och
forsoker tala sig runt enskilda fragor, och vadjar till Sundstrém att ge upp och lasa upp porten in till
sjukvardsavdelningen, sa att “vi kan hjalpa dig”.

Efter att utfragning pagatt ett tag (och det forhoppningsvis har framgéd att dtminstone nagra av
rollpersonerna ar botade och immuna) sa gar ett larm fran maskinen som Sundstrom har med sig.
Hennes hjarna haller pa att tas 6ver av smittan, och hon kan inte std emot mycket langre. Halvt
panikslagen sa kommer Sundstrom att sldppa loss den rollperson som hon har fatt bast intryck av,
och slapa med sig denne in i det angrdansande kontoret. Dar kommer hon att forsdka forklara for
rollpersonen vad som hént och vad de maste gora. Se dock som spelledare till att halla hennes
beskrivning medvetet vag, for att uppratthalla mystiken! Sundstrom kommer att trycka pa nagra
saker:

1) Den frislappte rollpersonen maste kontrollera att de andra patienterna kan ljuga, och att de
inte kan lasa.

2) Det har brutit ut en smitta i anlaggningen, och alla utanfér sjukvardsavdelningen ar smittade.
Smittan ar memetisk.

3) Rollpersonerna kan inte lita pa de smittade, och kan inte tilldta att de kommer ut ur
anlaggningen.

4) Sundstrom har tagit fram ett vaccin, som rollpersonerna maste ta med upp till ytan.

5) Anldggningen ar satt i karantén, och all kommunikation med ytan ar sparrad. For att komma
ut krdvs tva nycklar. Vetrova har den ena, och direktor Ekeroth har den andra.

6) Den frislappte rollpersonen maste kontrollera att de andra patienterna kan ljuga, och att de
inte kan lasa.

Sundstrom ar i det har laget mycket stressad, och kommer att svara mycket kortfattat eller inte alls
pa fragor. Hon ger rollpersonen tva sma flaskor med en klar vatska — botemedlet. S snart hon
kdnner sig sdker pa att rollpersonen har tagit till sig de ovanstaende punkterna sa drar Sundstrom sin
pistol, och skjuter sig sjal i huvudet. Larmet fran maskinen slutar.

Den rollperson som &r fri maste nu kontrollera de Ovriga patienterna. Dahlgren kommer sjalvklart
inte att klara nagra av de test Sundstrom ville att rollpersonen skulle genomféra. Hon kommer att
insistera pa att rollpersonerna ska slappa loss henne, och att de behdver lasa upp dérren till
sjukvardsavdelningen sa att de kan fa hjalp av de andra anstéllda i anldaggningen. Hon kommer att
svara undvikande pa direkta fragor. Fragar rollpersonerna om det verkligen héarjar en smitta i
anlaggningen, eller om Dahlgren ar smittad, sa kommer hon svara att ”Sundstrém trodde att...” eller
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”Sundstrom ansag att...”. Dahlgren kommer att hdvda att Sundstréom var sjuk och inte vid sina
sinnens fulla bruk, men kommer inte att sdga huruvida Sundstrom faktisk hade ratt eller fel i sina
antaganden. Om rollpersonerna forséker tvinga henne att svara rattframt pa en fraga som skulle
avslGja att Dahlgren och de 6vriga i anlaggningen faktisk ar smittade, eller nagot annat som skulle
avsloja att rollpersonerna inte kan lita pa henne, sa kommer hon att férsoka byta @mne och havda att
”jag tycker att vi fokuserar pa fel saker”.

Det ar viktigt i det har laget att det framgar for rollpersonerna att nagot ar fel med Dahlgren. Om de
slapper loss henne och tar med henne ut i resten av anldggningen sa kommer hon snabbt att avsl6ja
att rollpersonerna ar botade. Om det verkar som att spelarna litar for mycket pa Dahlgren sa behéver
du som spelledare fa henne att framstad som mer obehaglig. Hon kan boérja kréva att rollpersonerna
ska forsoka ldsa smittotexten, eller forsoker ldasa upp den for dem Ilangsamt och tydligt.
Rollpersonerna kanske marker att hon har genomgatt nagra av de fysiska férandringarna, exempelvis
gra arrvavnad osv. Det ar helt upp till spelarna hur de véljer att hantera Dahlgren.

Del 2: Flykten

Rollpersonerna behdver nu ta sig ut ur sjukvardsavdelningen, och hitta de tva nycklar som kravs for
att 6ppna portarna till anldggningen. Sakerhetsdorren till sjukvardsavdelningen ar last fran insidan,
men nyckeln sitter i [3set. | korridoren utanfoér sitter en av de militdrpoliser som vaktar anlaggningen.
Det finns en monitor i Sundstroms kontor som &r kopplad till en sdkerhetskamera, och visar
korridoren och vakten. Militarpolisen turas om att bevaka dérren till sjukvardsavdelningen, i vantan
pa att Sundstrom maste komma ut for att skaffa mer mat och vatten. Enklaste sattet for
rollpersonerna att komma forbi vakten ar helt enkelt att spela med, att |atsas att de fortfarande ar
smittade. Vakten kommer da att insistera pa att ta med rollpersonerna till direktor Ekeroth for
rapportering. Det gar sjalvklart dven att oskadliggéra vakten pa andra satt. Rollpersonerna borde ha
Sundstroms pistol, och det finns dven diverse bedévningsmedel och gifter i sjukvards-avdelningen
(rollpersonerna kan sjalvklart inte lasa pa nagra etiketter, men vissa symboler kan de tolka).

Sa lange de inte avsl6jar sig sjdlva sa kommer de smittade i anldggningen att behandla rollpersonerna
som vanner och kollegor. De kommer att tilltala dem med namn (rollpersonernas riktiga namn anges
langre bak), och oroa sig for hur de haft det i sin fangenskap. Nagra kommer att insistera pa att de
ska duscha, dta och vila innan de gor nagot mer, och rollpersonerna kan utan problem ta tid pa sig
om de vill (3ven om de behéver lite hjalp for att hitta till sina rum osv).

De flesta i anldggningen kdnner till nycklarna som rollpersonerna letar efter, att de behdvs for att de
ska kunna komma ut ur anldggningen, och att direktér Ekeroth har den ena. De vet ocksa att “nagon
ryska” har gomt den andra nyckeln, och att man jobbar pa att hitta den.

Direktor Ekeroth kommer att vilja traffa rollpersonerna sa snart som majligt om han far veta att de
kommit ut ur sjukvardsavdelningen. Jan Ekeroth dr en man i femtioarsaldern, valtranad for sin alder,
och med kortklippt gratt har. Han bar standigt med sig en stor ficklampa med en UV-lampa, da han
inte langre kan se sarskilt bra i vanligt ljus. Han behdvde inte lampan da rollpersonerna blev
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tillfangatagna for ett par veckor sedan, och foérklarar garna for dem att ”“Som ni forstar sa behover jag
en UV-lampa numera”. Han kan ocksa beréatta att de har ont om sadana lampor, da de flesta anvands

IM

i de gamla barackerna dar 6versattarna numera bor, vilka “av naturliga skal” inte langre kan vistas pa
de Ovre vaningarna. Ekeroth vill veta vad som hant rollpersonerna under tiden de varit fangna, och
vad Sundstrom hoppades uppna. Han vill ocksa veta om Sundstrom namnt nagot om Vetrova, eller
den saknade nyckeln. Han papekar hur viktigt det dr att man far last upp portarna till anlaggningen,
alternativt aterstallt kommunikationen med ytan, sa att texten kan spridas vidare. Under samtal med
rollpersonerna sa kommer Ekeroth att i foérbifarten ndmna de férdndringar som de smittade
genomgar, som om det vore nagot helt naturligt och sjalvklart. Han namner ocksa de problem som
de har med Vetrova, som tycks vara "oemottaglig” for texten, och som halls isolerad medan de

arbetar pa en l6sning.

Ekeroths nyckel finns i en last l1ada pa hans skrivbord. Nyckeln till skrivbordet bar han pa sin
nyckelknippa. Det kravs dock inte mycket kraft for att bryta upp ladan.

Major Galina Vetrova halls inspéarrad i ett gammalt forrdd nere pa andra vaningen, 6vervakad av en
vakt och en forskare som jobbar pa att 6versatta texten till forstalig ryska. Vetrova ar radgivare fran
Militara Vetenskapsakademin i Moskva, inbjuden av Svenska myndigheter for att fa ett utomstaende
perspektiv pa monoliten. Hon ar 39 ar gammal, har arbetat med sakerhetsanalyser a ryska statens
vagnar i snart 15 ar, har publicerat ett antal bocker pa @mnet, och ar nagot av en auktoritet i sitt falt.
Hon har varit stationerad vid anldaggningen i ungefar ett halvar, och &r insatt i dess funktioner och
rutiner. Vetrova hjalpte Sundstrém att satta anlaggningen i karantan, och gdmde sedan sin nyckel i
botten pa ventilationsschaktet pa vaning tre.

Vetrova kommunicerar i huvudsak genom ryska och engelska. Hennes svenska ar mycket dalig, vilket
har varit hennes raddning. Smittokallan ar an sa lange bara 6versatt till svenska — ndgot Vetrova inte
ar kapabel att ldsa — och vid en rak 6versattning till andra sprak forlorar den sin memetiska karaktar.
Vilj ut en av rollpersonerna — denne talar viss ryska, vilket framgar nar han/hon far héra Vetrova tala
for forsta gangen (om det inte har papekats av Ekeroth eller nagon annan tidigare). Vetrova éar
naturligtvis misstdanksam mot rollpersonerna, och kommer att krdva tydliga bevis pa att de inte ar
smittade innan hon litar pa dem nog for att beréatta var nyckeln finns.

Nyckelns gomstalle ligger numera i den forseglade avdelningen dar dversattarna bor. Detta vet inte
Vetrova om, da Oversattarnas extrema fysiska férandringar och deras isolation skedde efter att hon
spdrrats in. Det finns bara tva vagar in — antingen genom luftslussen pa vaning tre, eller genom nagon
av dorrarna pa vaning ett och tva som leder ner till monolitens kammare. Det ar ocksa mgjligt att fira
ner personer genom ventilationsschaktet fran vaning ett till tre, men det blir mycket svart att komma
upp igen den vagen. Atmosfaren i den forseglade avdelningen ar inte langre anpassad for manniskor.
En vanlig person overlever ett kort tag, men blir snabbt yr och illamaende. For att klara sig kravs
andningsmasker med lufttuber, nagot som finns i luftslussen, i sjukvardsavdelningen eller i
vaktrummet pa vaning ett. Den nya, fraimmande atmosfaren ar tyngre an vanlig luft, och tar man sig
in (eller ut) via trappan i monolitens kammare sa gar luften att andas tills dess att man nar ner till
vaning tre. Detta betyder ocksa att 6versattarna bara kan félja efter rollpersonerna en kort bit upp i
trappan innan de inte langre kan andas.
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| det héar laget sa far garna det smittade inse att rollpersonerna ar botade, och jaga efter dem (de kan
ha markt att rollpersonerna har ljugit for dem, att de har fritagit Vetrova etc). Anvand en vaktstyrka
for att stressa pa spelarna, skara av nagon av utgangarna och tvinga dem att ta en annan vag ut.

Det bor ungefdr 15 Gversattare i de gamla barackerna, i olika stadier av forvandling. Nagra &r
fortfarande forhallandevis méanskliga, medan nagra ligger helt mobiliserade i sina sangar likt enorma,
pulserande fastingar. De ar blinda i vanligt ljus, vilket betyder att rollpersonerna kan ha ljuset tant
och dnda "gédmma sig i morkret”. Oversittarna har bara ett fatal UV-lampor, med de flesta uppsatta
inne i deras sovsalar eller runt monoliten. Oversittarna navigerar sig fram i huvudsak med hjilp av
kadnsel, och stapplar genom korridorerna med en hand langs med vaggen. Deras visslande, sprakande
roster ekar genom avdelningen, nastan men inte helt oigenkannligt som manskligt sprak. Marker
Oversattarna att rollpersonerna ar dar sa kommer de att forsoka fanga in dem. De &r dock klumpiga
ock langsamma, och en frisk, oskadd méanniska kan utan problem komma undan i vanlig gangtakt.

Om och nar rollpersonerna laser upp portarna till anlaggningen sa kommer de smittade att marka
det. Det gar ett larm, och en varningslampa borjar blinka ovanfor porten. De smittade kommer att
forsoka folja efter rollpersonerna ut, och hindra dem fran att ta sig upp till ytan. Utanfor portarna
finns ett langt gruvschakt, med en lutning pa ungefar 45 grader. En stor hissplatform gar upp och ned
langs med schaktet, och maste kallas ner innan rollpersonerna kan dka upp med den. Det &r ocksa
mojligt att klattra upp med hjalp av nddstegar som foljer schaktet. | toppen av schaktet finns en
Oppen stalport, och bortanfor den en gallergrind som &r |dst med ett hanglas. Utanfor grinden star
tva soldater pa vakt. De har ingen aning om vad som hant inne i anlaggningen, utan ar del av ett
forband som sants dit for att bevaka utgangen medan man férsoker ateruppratta kontakt med
anlaggningen. Om nagot hander kan de kalla pa foérstarkning, som anldander med bandvagn efter ett
par minuter. De kommer att tveka att hjdlpa eller slappa ut rollpersonerna utan order fran hogre
befdl, men kommer inte att stoppa dem om de forsoker stianga stalporten. Om nagon rollperson gar
in och tar kommandot i egenskap av officer kommer de dock att lyda order.

Spelet ar Over antingen da rollpersonerna har tagit sig ut ur anldggningen och hindrat nagon av de
smittade fran att folja efter, eller da de smittade har lyckats fa upp texten till ytan pa nagot satt (i
vilket fall manskligheten som vi kdnner det snart kommer att ga under).
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Beskrivning

01
02
03
04
05

06

07
08
09

10

11
12
13

14

15
16
17

18

19
20

21
22
23
24
25

Sjukhussalen dar rollpersonerna vaknar.

Sundstroms kontor.

Forrad. Har ligger tva kroppar och ruttnar, resultat av Sundstroms misslyckade experiment.
Forrad med medicinsk och kirurgisk utrustning.

Korridor. Filmad av 6vervakningskamera som syns pa monitor inne i Sundstroms kontor. Har
finns alltid en vakt fran sdkerhetsstyrkan placerad.

Matsal. Ett antal runda bord och stolar finns utplacerade i salen. Léangs ena vaggen finns
kaffemaskin, ldskautomat och godisautomat. Aven utanfér de ordinarie mattiderna (07:00,
12:00, 17:00) brukar finnas nagra personer har som umgas eller spelar spel.

Kok.

Frysrum.

Vaktrum. Standigt bemannat av minst tva militarpoliser. Har kan man 6vervaka de
bevakningskameror som finns utplacerade pa strategiska stéllen i anlaggningen, samt se in i
luftslussen till utgangen. Har forvaras aven sakerhetsstyrkans vapen i form av pistoler och k-
pistar.

Trippla pansardorrar. Leder till schaktet som gar upp till ytan. Innersta dorren kraver tva
nycklar for att 6ppna.

Direktor Ekeroths kontor. Den ena sdkerhetsnyckeln finns i en skrivbordslada har.

Kontor.

Ventilationsrum. Det gar att 6ppna ventilationsmaskineriet och, med ratt utrustning, klattra
till vaningarna nedanfor.

Gemensamma sovrum, for 2-4 personer. Innehaller sangar, garderober och ett skrivbord,
samt vad de boende har satt upp for att géra det lite mer hemtrevligt.

Oppen grottsal. P& botten finns monoliten.

Forrad.

Tomt, |ast forrad. Har halls Vetrova insparrad med minimal komfort i form av madrass pa
golvet och hink i hornet.

Ett bord star uppstéllt tvars over korridoren. Har sitter en vakt, samt en forskare som jobbar
pa att 6versatta texten till ryska.

Laboratorier och datorsalar.

Luftsluss. Har finns ett antal andningsmasker. Det gar inte att dppna ena dérren om inte den
andra ar stangd. Pa andra sidan bor Oversattarna.

Baracker. Inredda med vaningssangar och platskap modell 1970.

Ventilationsrum. Har har Vetrova gdmt den andra sakerhetsnyckeln.

Vattenreningsverk och pumpar.

Oanvant utrymme. Har star massa gamla mobler och brate undanstuvat.

Grottsal. Har star monoliten, en enorm metallpelare tackt av sirliga hieroglyfer. Den ar
upplyst med tva stralkastare, en vanlig och en UV. Ett antal av 6versattarna finns alltid har
och studerar monoliten. Trappan i ena dnden ar en tillfallig konstruktion av byggstallningar.
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