Spelet

Du har linge kint att vardagen blivit vildigt grd och monoton, livet har liksom gdtt pd tomging en lingre tid. Det dr dd du ser
annonsen. Det dr inte ndgon reality-show eller dokusdpa, utan den riktar sig till den som redan har gott om pengar och dnskar lite
mer intressant vardag — den riktar sig till dig. Du tvekar bara kort innan du anmiler dig till Spelet!

Premiss

Detta dr en skrackfilm i form av ett Dread scenario. Karaktédrerna &r en grupp dventyrslystna, rika personer som svarat
pa en annons om att f& mer spanning i livet. Detta &dr ingen dokusapa eller realityshow, sa de har var och en hostat
upp en miljon kronor for att f& vara med. Det som sedan hént &r att de alla har fatt en flygbiljett med posten med en
lapp ”Spelet kan borja”. Under flygningen far planet problem och syrgasmaskerna sldpps ner. De tar pa sig dem
varefter samtliga tappar medvetandet. Detta &dr en simulerad flygolycka som ingar i spelet, men det vet inte
deltagarna. Det hela borjar sedan pa 6n. Vem som ligger bakom spelet dr okdnt, men det som dr oként for alla &r att
on inte &r en vanlig 6 utan ndgon mérklig livsform eller annat som inte spelledaren rdknat med och som nu vaknat till
liv och spelledaren har tappat kontrollen 6ver Spelet!

Om tornet rasar

Da har karaktdren dott, om inte direkt s& pa nagot sétt adragit sig en skada, sjukdom eller liknande som inom kort
kommer leda till doden. Eventuellt kan en olycka intréffa for karaktédren sa att hen dor.

Miljo
Hela scenariot kommer utspela sig pa en tropisk 6 som kan jamforas med on i tv-serien Lost. On dr riggad pa olika vis
for att utmana spelarna. Spelet dr med risk for eget liv, men det &r inte nodvandigt att alla karaktdarer dor. Vinsten
ligger i att 6verleva ldnge nog for att borja vardesitta livet och fundera pa vad pengar &r vérda.

Karaktarerna
Karaktir 1 - Advokaten: Framgéngsrik advokat med gott om pengar. Aven brott och straff har blivit blasé.

Karaktir 2 - IT-miljondren: Skapade en programvara som snabbt spreds &ver virlden och blev nyligen uppkopt av
ett internationellt storbolag. Soker nédsta utmaning i livet.

Karaktir 3 - Pappas pojke: Har rika fordldrar och har &rvt en stor summa pengar. Jetsetare.
Karaktir 4 - Bedragaren: Pastar sig ha tjanat stora pengar pa foretagsverksamhet men é&r i sjdlva verket en stor bluff.
Karaktir 5 - Lottovinnaren: Nyrik och &r inte van vid att kunna hantera stora mangder pengar.

Karaktir 6 - Skiadespelaren: Tjanat stora pengar pa sina filmer, men vet kanske egentligen inte sa mycket om den
riktiga vérlden.

Oppningsscen

Vaknar till medvetande pa en strand. Runt dem ligger utspridda flygplansdelar dar vissa fortfarande brinner och
andra ryker. Det som fanns i flygplanet &dr utspritt 6ver sa vil stranden som djungeln intill och i havet. Nagra kroppar
finns pa stranden och ut6ver spelarna sjilva har en handfull personer 6verlevt kraschen.
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Akt |

Stranden: Spelarna sjdlva ska mirakulost nog vara oskadda. De vet ju

Akt | inte att det dr iscensatt. Dock kommer de hitta tva personer pa stranden
* Stranden diér den ena dr en vacker person som bloder fran ytliga sar medan den
* Djungeln andre ser betydligt mer alldaglig ut och har en svér skada i benet. Om
* Berget de véljer att hjdlpa den svérast skadade f6rst kommer hen att dverleva,
annars inte.
Akt Il
* Grottan Det finns ytterligare en liten grupp 6verlevande som har en stark ledare
e Staketet bland sig och hen tidnker inte vika sig for spelarna utan bildar en egen
e Bunkern subgrupp pa stranden. Ser i forsta hand till sitt eget bésta.
Akt Det som blir uppenbart dr att de behover skaffa fornédenheter. Det kan
e Byn de t.ex. gora genom att leta igenom vrakdelarna. Nar ett kraftigt regn
e Dimman drar in pa eftermiddagen blir det ocksa uppenbart att de behdver skapa
e Flykten nagon typ av skydd mot viader och vind, t.ex. i en del av
flygplanskroppen.

Den sjdlvutndmnde ledaren for den andra grupperingen kommer insistera pa att de ska ge sig in i djungeln och hen
tar sin grupp med sig. De har dock knappt kommit in i djungeln f6rrén en marklig dimma verkar uppfylla djungeln
och de hor skrik av fasa darifran.

Djungeln: S& smaningom blir spelarna dndé tvungna att ge sig in i djungeln. Eftersom stranden &r helt omgérdad av
den respektive havet sa finns inget annat val om de ska hitta ndgot sitt att ta sig hérifran. I djungeln finns diverse
exotiska djur och hir gar det bra att spela pa spelarnas fobier och radslor for att de ska dra bitar. Men de kommer
ocksa hitta frukt och annat dtbart om de letar lite. Efter en stunds letande kommer de ocksd hitta en strom med
farskvatten. Om spelarna inte inser det sjdlva kan de uppmuntras, t.ex. genom att lata ndgon av dem dra en bit, till att
undersdka vattendraget uppstroms, och da kommer de att fa se att den kommer frén ett berg.

Berget: Kldttringen upp pa berget dr inte helt oproblematisk. Spelarna kan behéva dra flera ganger for att ta sig upp
eftersom de inte har nagon klitterutrustning med sig. Vil uppe pa toppen konstaterar de forst och framst tva saker:
en stor antenn och att on &r sa pass stor att de inte kan se hela hérifran. Djungeln breder ut sig nedanfér dem.

Om spelarna undersoker antennen ndrmre kommer de upptidcka nagot som ser ut som en kamera, men det ska inte
vara helt uppenbart. De hittar ockséd en ledning frdn antennen ner fran berget i motsatt riktning mot stranden de kom
frdn. Har ska spelarna bérja fundera dver om allt inte riktigt dr som det verkar. Ar den hir 6n inte riktigt vad den
verkar vara?

Akt Il

Grottan: Efter att ha foljt ledningen ner pd andra sidan berget, det &r betydligt enklare att ta sig ner hir &n det var att
kldttra upp pa andra sidan, gar den in i en grotta. Vil inne i grottan hittar spelarna en stdldorr som star en smula pa
glant. Innanfor dorren dr ett rum som ér fullt av vad som verkar vara metereologisk utrustning. Aven hir sitter vad
som verkar vara ndgon typ av kameror, men aterigen ska det inte vara helt klart att sa &r fallet.

Spelarna kommer sannolikt att leta efter ndgon typ av kommunikationsmajligheter. Det finns en telefon, men den
leder inte fran 6n utan bara till byn som spelarna dnnu inte st6tt pa. De kan leta en stund efter ndgon typ av
radiomojligheter, men de kommer inte lyckas. De kan ddremot uppmuntras att fdrsoka manipulera sindaren sa att de
tror att de kanske lyckats skicka nagon typ av nédsignal med hjdlp av antennen.
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Staketet: Nar spelarna lamnar grottan kommer de upptédcka en stig som leder &t motsatt hall mot stranden. Om de
foljer den kommer de att s& smaningom na fram till ett hogt staket med réda lampor pa stolparna. Ett lagt surrande
hors fran staketet och det sitter stora skyltar som upplyser om att det dr elektrifierat, vilket det ocksa &r. Att ta i
staketet dr forenat med livsfara. Om de foljer staketet en bit kommer de att stéta pa en grind med en kodpanel. Det
ska vara uppenbart att hir dr en siker plats att passera staketet, men vad &r koden?

Bunkern: Antingen om spelarna fortsatter leta runt om staketet eller om de ger sig tillbaka mot stranden sa kommer
de forr eller senare snubbla 6ver en lucka i marken. Runt luckan finns blodspér som verkar farska. Om spelarna
forsoker oppna luckan sd marker de att den inte &r 14st. De kan klittra ner i den bunker som ligger under. Vil dar
kommer de hitta en midngd skdrmar och kontrollpaneler, och de kan nu konstatera att det finns kameror vid saval
stranden som antennen, grottan och staketet. Detta ska ge en tydlig bild av att allt &r arrangerat och att inget som hént
hittills varit slump péd nagot sitt.

De hittar ocksé tydliga tecken pa att nagon varit hér alldeles nyligen, t.ex. en varm kaffekopp eller liknande, men
ingen finns hdr. Daremot hittar de en gata som ger dem koden till grinden i staketet. De ser ocksé en stor klocka som
réknar ner tiden. Den star nu pa 8:42:13.

Det som bor bli uppenbart for spelarna &r att det finns fler pa 6n som uppenbart styr det som hénder och att de
troligtvis bor pd andra sidan staketet.

Akt Il

Byn: Efter att ha passerat grinden kommer spelarna ganska snart nd fram till en by med moderna stugor dar all
tankbar bekvamlighet finns. Den verkar dock helt 6de. En kuslig tystnad rdder i byn. Nir spelarna borjar undersoka
stugorna kommer de hitta ytterligare kontrollrum (med telefon till grottan), de kommer hitta ett métesrum dér det
finns mappar for var och en av dem dér hela deras liv finns kartlagda. Det &dr ocksa tydligt att personer som betytt
mycket for dem varit hir - men var &dr de nu?

De kommer plotsligt stota pa en person som gomt sig i en av stugorna. Personen é&r livradd och yrar om att allt inte &r
som det verkar. Detta har ju redan spelarna forstatt, men personen menar att det inte &r spelet i sig hen syftar pa utan
att on inte &r vad den verkar vara.

Dimman: Utan synbar anledning fylls djungeln plstsligt av en dimma som kommer ddda alla som befinner sig i den.
Den ser naturlig ut men uppfor sig pa ett onaturligt sitt. Det som dr mérkligast dr att det verkar som att det elektriska
staketet haller den borta.

Baten: Lagom till att spelarna konstaterat att dimman &r livsfarlig och att ndgot &r definitivt fel med den hér platsen
blir det stromavbrott. Detta ser de bland annat pa att lamporna pé staketet slocknat. Den de métt i byn kommer inte
hinna undan utan kommer att fingas av dimman. Spelarna som fortfarande lever behover fly fran platsen, och de vet
att det finns en bat vid en brygga en bit fran byn, men de maste fortfarande genom djungeln och nu kan det dyka upp
allehanda markliga djur pa deras vdg och andra faror.

Spelarna kan ocksa forsoka skicka en signal till omvérlden fran byn, men eftersom det blivit stromavbrott maste de da
forst & igdng reservgeneratorn som finns i ett av husen. Om de gor det kan de via radion i kontrollrummet skicka ett
S.0.S. innan de ger sig av till baten.

De spelare som lyckas ta sig till baten ska nu forsoka f& igdng den och sedan ge sig ut pa havet. Vil ddar kommer
berget pa on plotsligt fa ett utbrott likt en vulkan varefter hela 6n sjunker ner som i ett slukhdl i havet och nar vattnet
sedan fyllt halet &r det bara de 6verlevande pa baten mitt pa ett stort hav.
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Vad var det som fran borjan fick dig att studera juridik och bli brottmélsadvokat?

Du har varit mycket framgangsrik i ditt yrke, sd pass att du fatt rykte om dig att du inte kan forlora. Vad &r det virsta du
gjort for att se till att fa en fillande dom?

Vad gor du for att varva ner efter en dag i ratten?

Under studietiden ddrog du dig en kroppsskada, vad &r det och hur uppkom den?

Du tror inte pa nagon hogre makt, men vad &r det du inte kan sluta gora infor varje gang du ska upp i rdtten?

Hur kom det sig att ditt forsta, och enda, dktenskap havererade?
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Ni har ett barn tillsammans som du vérdesétter mer &n ndgot annat i livet, vem &r det?

Vilken dr din syn pa barnuppfostran och hur skiljer den sig fran din ex syn?

I ditt yrke har du blivit ganska van vid bade det ena och det andra, men vad far det fortfarande att véinda sig i magen pa
dig, och varfor stor det dig s&?

Vem é&r din bésta van som du alltid litar pd? Hur ldnge har ni kdnt varandra?

Vad har du packat med dig som du absolut aldrig skulle dka hemifran utan?

Varfor avskyr du smékryp sé starkt? Hur gor du for att inte visa det for tydligt?

Vad heter du?
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Vad var det for typ av program du skapade som plotsligt alla i varlden bara skulle ha?

Pa grund av ditt programs framgang tycker du att ménniskor i allménhet 4r ganska ldttledda och ldttlurade, hur kan det
visa sig en vanlig dag?

Nér du gor nagot du brinner for gar du all-in varje gang, hur har det fatt dig att kénna dig infor det har dér du i princip
inte fatt ndgon information alls?

Du trivs inte sérskilt bra i rampljuset, vad dr det varsta sitt det visat sig pa sedan du blev kand?

Nar du &r i ett flow och ndgon stor din koncentration kan du reagera mycket haftigt, hur kan det ta sig uttryck?

Du har och har inte heller haft nagon partner eller barn. Du skyller pa att utvecklingen av ditt program tagit all din tid,
men dr det hela sanningen?
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Vilken fiktiv figur dr din stora hjilte och forebild? Varfor?

Pa vilket sétt har du anvant dina kunskaper pa inte helt legitima s&tt?

Du har en ovirderlig samling hemma, vad bestar den av? Varfor dr den sa viktig for dig?

Att du borjade halla pa med datorer var en flykt fran nagot i din uppvixt, vad var det?

Vilken drém har du haft sedan barnsben som du vet att du aldrig kommer kunna uppna?

Vad ldmnar du aldrig hemmet utan?

Vad heter du?
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Varifran har din familj fatt sin enorma formdgenhet?

I skolan forvantades du prestera pa topp, och du lyckades fa bra betyg. Hur 16ste du det i dina svagare 4mnen?

Vad édr det virsta med méanniskor som plotsligt fatt mycket pengar? Varfor stor det dig sa?

Du har ganska fa vanner eftersom de flesta du méter bara &dr ute efter dina pengar. Vem dr din bésta van och varfor?

Du har ett stort intresse for sport, vilken utévar du sjdlv och vilken foljer du i professionella sammanhang?

Dina fordldrar &dr pa dig om att du borde skaffa en partner, varfor har du aldrig lyckats ha ndgon langre relation?

Du anser att de flesta manniskor dr ganska dumma och gor vad som helst for pengar, hur har du vid olika tillfillen
bevisat att det &r sa?
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Vad har du packat med dig ldngst ner i vaskan?

Du har en lillasyster som du &lskar mycket. Du har flera ganger beskyddat henne pa olika sétt, ge ndgra exempel.

Skogspromenader gar bra, men vad dr det du ogillar sa skarpt med att i 6vrigt vara ute i naturen? Hur hanterar du det?

Pa vilket sétt har du fatt lara dig att framgang i affdarer ibland kan innebéra att man maste vara lite hansynslos?

Vad hette ditt forsta husdjur? Vad var det for djur?

Vad skulle vara katastrof for ditt rykte om det kom ut?

Vad heter du?
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Du péstar dig vara en self-made man fast du egentligen inte har ndgonting. Vilken bransch pastar du dig vara
framgéngsrik inom?

Vad var det som fick dig att lana pengar till att vara med i Spelet?

Att vara fattig dr nagot fult for dig, varfor?

Dina drommar hemsoks av en aterkommande drom allt sedan barndomen, vad handlar det om?

Du forutsatter att du kommer vinna det hér spelet, varfor dr du sa séker pa det?

Vilken pryl som du tagit med dig anser du &r livsnédvandig?

Vinsten i Spelet &r inte i forsta hand for din egen skull, vem &r det du vill hjdlpa med pengarna du tdnkt vinna?
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Vilken dr din framsta egenskap som far dig att verka 6vertygande i ditt bedrédgeri?

Du har svart for tranga utrymmen, vad gor du for att hantera det ndr du maste?

Vilket 6knamn frdn barndomen plégar dig &an?

Du anser att madnniskor i allménhet &r lattlurade och allmént dumma i huvudet. Vad kan fa dig att &ndra uppfattning om
en person?

Du har nagra ganger haft ett “vanligt” jobb, men det har aldrig blivit langvarigt, varfor?

Vilken annan talang har du som i stort sett ingen vet om?

Vad heter du?
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Vilken var lottoraden som gav dig vinsten?

Vad var det forsta du gjorde efter att du fatt beskedet om att du vunnit?

Vad har din plotsliga rikedom gett dig fér bekymmer pé sistone?

Hur reagerade familjen pa att du anmalt dig till Spelet?

Du trivs i vildmarken, vad dr det biasta med att vara ute i naturen?

Din familj betyder mycket for dig, vad har du tagit med dig som ska pdminna dig om dem under Spelet?
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Har du ndgon gang varit otrogen, och i sa fall med vem?

Aven om du trivs i vildmarken s& dr det en sak du har svart for, vad ir det?

Du har alltid tyckt att rika personer &r stroppiga typer, hur tinker du om det nu nér du sjélv blivit rik?

Vad var det forsta du bestimde dig for att du inte skulle ta efter dina egna fordldrar i nédr du sjdlv blev fordlder?

Vilken last smyger du med?

Varfor tror du att du har battre forutsittningar att vinna spelet dn de andra?

Vad heter du?
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Vilket &r ditt signum som skddespelare? Vilken dr din mest kidnda roll?

Trots din gedigna, och ofta kritikerrosade karridr har du dnnu inte fatt ta emot nagot av de storre priserna, varfor tror du
att det &r sa?

Vilken dr den vanligaste missuppfattningen om dig som skadespelare?

Vad &r det bista respektive sémsta med alla fans du har?

Du forekommer relativt ofta i skvallerpressen dédr romansrykten ofta svdvar, hur handskas du med det?

Vem &ger egentligen ditt hjdrta? Varfor kan det inte goras offentligt?

Innan du blev kidnd skydde du inga medel for att fa en roll du ville ha. Vad &r det vdrsta du gjort for att sabotera for en
konkurrerande skadespelare?
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Berommelse har alltid sitt pris, vilken &r din last?

Hur manga vet om att du ljuger om att du har en hogskoleexamen nér du egentligen hoppade av gymnasiet?

Vilken personlig dgodel bar du alltid med dig?

Vilket rdd fran din mamma kommer du aldrig glomma?

Vilken fobi lider du av som du skulle uppfatta som en katastrof om det kom ut?

Vad lockade mest med att stdlla upp i Spelet?

Vad heter du?
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