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BRODERNA AF SCHMIDTS FORSKRACKLIGA EXPERIMENT

Vilkommen till ett scenario om hjérntvitt och biologiska vapen. Handlingen utspelar sig i den
fiktiva staten Sylvanien ndgon gang pa senvintern i typ 1960-talet. Innan beréttelsen tar sin
borjan har tva onda, kalla, berdknande och statsfinansierade vetenskapsmén varsitt
experiment, ena gar ut pa att forflytta folks tankar (sjdlar) mellan kroppar (var av en bieffekt
visat sig vara minnesforlust). Den andras experiment dr ett domedagsvapen av virustyp. Det
senare har strax innan scenariot borjar ha kommit ut och dodat alla i huset/fastningen. Nér det
kom ut inférde vetenskapsmannen en patvingad karantén (genom att sabotera bilarna och med
tiden ocksé linbanan sé fort den andra hade anlopt borgen). Den ena av vetenskapsméinnen
som var sist smittad har snabbt stddat upp och brént alla liken i en hog utanfor slottet. Men
karaktdrerna som befann sig i karantdn och koma har ldmnats oberérda i tron att de ska
undkomma smittan.

HANDLINGEN I KORTHET

Scenariot borjar med att karaktérerna vaknar upp helt utan minne i en dvergiven borg. Nér de
undersoker saker mirker de att alla verkar ha dott och hittar till sist borgens bemanning i en
stor hog av brianda lik utanfor borgen.

Den mesta information saknas i borgen och de kan tvingas ned till staden for att ta reda pa
vilka de &r och vad som hént. Dér ges de tillfdlle att snoka information om sig sjilva och
landet och till sist blir de forda till chefen for den hemliga polisen. Han sédger ett ord som for
deras tankar tillbaka till sina rétt kroppar och ger den dven minnet tillbaka.

Har kommer forhoppningsvis spelarna dven finna ett intresse i att ta reda pa vad som hént i
ovrigt och om de dr smittade av vad som nu var 16st pd slottet. De har under tiden sedan de
vaknade blivit krassliga och flera av dem visste att nagot biologiskt vapen utvecklades uppe i
borgen. Tanken ir att ledtrddarna ska ta dem till avlyssningsenhetens arkiv dir den hemska
sanningen uppdagas, att de alla &r dodligt smittade och har fort med sig sjukdomen till staden
och kanske dven spritt doden ldngre &n sa.

Scenariot kan ta olika vindingar beroende pa vad man har {f6r grupp, om de trivs med
kammarspelet pd borgen och drar sig for att Iimna den miljon, behover inte de andra akterna
vara nddvéndiga. Men om de &r problemlosare kommer de behdva ta sig till staden for att 16sa
hela gétan. En hel del detaljer om vart det tar vigen dr lamnat till spelledarens ansvar att
forsoka hitta vad som roar gruppen bast. Om det kénns fel behover de t ex inte vara smittade
och alla 16sningar som roar dem ska finnas 6ppna. Det gor att det finns en del alternativa slut
pa scenariot och for dig som sl 4r uppgiften att avsluta nir det kéinns som stimningen ar ritt.

SYSTEMET — NASTAN CALL OF CTHULHU

Systemet 4r till om spelarna dnskar det. Om du inte dr bekant med Call of Cthulhu som
system (eller ndgot annat med samma bas) &r det inte sa svart att hantera dven for den
oinsatte. Alla fardigheter har en procentchans for att lyckas och man slér en d100 och jamfor
den med lamplig fardighet och kommer man lika eller under sitt virde har man lyckats. 1
brukar vara exceptionellt bra och 100 fummel. Hittar du inte en 1dmplig fardighet kan man ta
grundegenskap ginger fem istéllet. Ska ndgot vara extra svart eller enkelt dr +/-25 en lagom
modifikation. Skulle det bli strid gér det i ordningen efter hogst Dexterity och en handling var.
Skador dras av hitpoints och typiska skador &r pistol 1d10, gevar 2d6+4, handgranat 4d6,
molotow 2d6, slag 1d3, spark 1d6. Vérdet Sanity dr for néir spelarna méter nagot skrimmande
och for att kunna agera (eller bli vansinnig av det). Det finns ett tillfalle da det ar extra trevligt



att anvinda i scenariot, men kinns det krangligt skippa skrickeffekter och forenkla det till
lyckat och man kan hélla sig kall, misslyckat och man pa nagot sitt bryter ihop och vill ta sig
till en tryggare plats.

SMITTAN

Det finns en sjukdom med i scenariot, den dr pa intet séitt nddvandig for handlingen, men kan
for manga grupper utgora en anledning att skynda eller kdnna oro. Smittan ar ett biologiskt
vapen och det finns inget bot mot den. Symptomen &r plotslig hog feber och kraftiga
hostattacker, inkubationstiden och hur langt sjukdomsforloppet ar inte spikat. Det bor ta ett
tag innan symptomen intraffar och karaktarerna smittas den stund de ldmnar forsta rummet i
borgen. Sedan &r ett lagom sjukdomforlopp sé ldngt att de méarker att de smittat andra ocksa.
Och som sagt, den ir inte en nddvandig del av plotten och passar bittre i vissa
hindelseforlopp och pa vissa grupper. Dessutom kommer ménga rollspelare reagera paranoida
pa sjukdom efter att de undersokt borgen, later du dem borja hosta kommer de tro (mycket
riktigt) att saker dr korda. S& tanker du lata dem bli sjuka, spar det tills sent i passet.

OM KARAKTARSBLAD OCH MINNEN

I och med att alla startar med minnesluckor och ett symboliskt “blankt” papper med plats for
minnena dr en viktig bit i spelledandet att fylla ut det snygg och stimningsfullt. Minnena &r 1
en ndgorlunda vettig ordning att delas ut, men kinner du att ndgot som hénder borde kunna
trigga ett speciellt minne, ta tillfallet i akt. S& om du har ett minne om skrivmaskiner och
ndgon ser en san, dela ut minnet d4 om det inte dr opassande av ndgon annan anledning. De
enda minnen som har specifika tidpunkter nér de bor delas ut ér de tva forsta och det sista som
delas om ndr/om de hor ordet som for dem tillbaka till deras rétta kroppar.

Nar det giller minnena och fardigheterna, har vi valt att i det héir scenariot se
sjdlen/tanken/jaget som nigot separat. Det innebdr att minnen narras. Karaktérer kommer
mycket vél kunna minnas sig kunna saker som de inte ldngre har fardighet i och da &r det bra
att trycka pa de detaljerna. Beritta att de vet att de kunnat det, men nu sviker kroppen/minnet
dem och de klarar inte av den fardigheten ldngre. Vi kor en rétt hard tolkning hér av jaget och
om det &r ritt eller fel och vad som skulle hinda om nagon verkligen byggde en san hér
maskin &r en intressant diskussion, men den ldmnas helst till efter scenariot.



HUR ATT PLACERAR MINNEN OCH KROPPAR FOR FEM SPELARE
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HUR ATT PLACERAR MINNEN OCH KROPPAR FOR FYRA SPELARE
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KORT PRESENTATION AV KRAKTARERNA

Forsoksperson 1 A — Josephine Plekszy, journalist bade pa den officiella och pa en illegal
tidning. Arbetsnarkoman som kedjeroker och pimplar kaffe. Efter att maken 1dmnat henne har
hon endast sin hund Rex som hon egentligen bryr sig om.

Forsoksperson 2 D — Fritz Cornavin, trogen regeringssoldat, uppfostrat i statens barnhem och
helt hjarntvittad. Har det rétt gott stillt och vill gora vél, men ser regimen som god.
Forsoksperson 3 E — John Daley, exiladel som atervant under falsk identitet som amerikansk
flykting. Den femte karaktdren som uteblir pé fyra spelare.

Forsoksperson 4 C — Gruber Schpriitz, vildigt feg avlyssnings tjinsteman. Ar ridd och
forsoker passa in. Har inte mycket mer liv @n att sitta och lyssna av folks telefonsamtal, skriva
ned dem och pimpla daligt te. Ar alltid i forsta rummet ute efter att ridda sitt egna skinn.
Forsoksperson 5 B — Fillipa Dvorak, hardfor motstdndskdmpe som haft det tuff i hela sitt liv
och vill fa ge igen...

OM HANDOUTSEN

En hel del av handoutsen kan passa lite nér som i scenariot. Anvand dem efter hur det kénns
som det passar gruppen bést, de behdver inte hitta alla saker och delar som kartor och
turistinformationen kan dterfinnas i borgen eller i staden, lite efter var de verkar tillféra mest
till handlingen. Andra bitar (som flaggan och kamrat ordférandes portritt) 4r rena
staimningsdetaljer som du som sl kan ta till for att skapa mer miljokénsla. Vi har dven en del
fakta om broderna och landet, som ér till for dig som sl som inspiration, men om spelarna
ivrar efter att ta reda pa fakta, ska de kunna fungera som stdd for det ocksa.

TACK OCH SANT

Brukar skriva ndgon inspirationstext, tack och sdnt nagonstans i scenariona. Den hér historien
ar en idé fran rollspelsbaren som vi hade sa mycket kul med att vi inte ville sldppa den. Jag
och Niklas dubbelspelledde borjan av historien med en grupp (tror det var folk fran bade
Nisse Nytt och Frispel) och nér vi var tackade for oss, efter en historia om hur folk vaknar i en
tom borg och endast med vaga minnen av hjarntvitt och motstridiga kénslor, da berittar
spelarna att de hade haft en plan att pa givet kommando byta roller med varandra under
scenariots gdng. Men historien hade varit for fingslande och det hade inte blivit av. Idén var



intressant och nagon ging ifjol borjade jag och Niklas prata om att gora scenario av det och
snabbt hade vi ett synopsis och en bunt handouts (ndrmst magiskt snabbt hade Niklas gjort
guiden Over Bretzel). Vi blandade serier vi élskar typ Tintin och Spirou med en morkare
Oststatsmiljo och lite gamla filmtankar. Jag tror man kan spéra lite Hitchcock och lite den
tredje mannen”, sedan har det bollats, speltestat och det hér ar resultatet.

Tackar speltestare Thomas, Engas, Asa, Lasse, Januzs, Maria, Jens, Mattias och Tex for
feedback och roliga spelupplevelser, och Jonatan for hjdlp och Sofie och Tex for tdlamod.

Hoppas att ni far lika kul med det som vi haft det!
Gunnar Soderberg & Niklas Ronnberg



SYLDAVIEN

Landet heter Syldavien och finns nigonstans runt Osterrike, Ungern, Tjeckoslovakien (som
det heter nir detta scenario utspelar sig) och Jugoslavien (se kommentar om
Tjeckoslovakien...). Huvudstaden heter Klow.

INVANARE
3.7 miljoner

BNP
Daligt...

POLITIK OCH EKONOMI

Syldavien é&r ett bergigt och fattigt land. Det dr en monarki 1 grunden, men pga att monarken
(Muskar XII) stdllde upp pé de allierades sida under 2:a virldskriget genomfordes en vipnad
statskupp 1947. Diktatorn (Miisstler) styr landet med en jarnhand och for en envildig politik
som dr en fascistisk kommunism. Landet har nu néstan helt stingt sina granser for handel och
tar endast emot fa besdkare.

Det finns ytterst {4 bilar och de som finns &r normalt statsbilar eller militarfordon.

Landet satsar stora medel pa militirupprustning och forskning som knyter an till det militira,
tex atomvapen och olika biologiska och kemiska stridsmedel. Valutan heter Khors. Det ér lag
pa att man som invanare i Syldavien alltid méste bira med sig sina identitetshandlingar, och
bade polis och militér far gora kontroller for att uppratthélla lag och ordning.

GEOGRAFI

Syldavien genomkorsars av den méktiga bergskedjan Burdurerna vilket delar landet i tva
halvor:

BURDURIEN

Norra delen av landet kallas Burdurien, och ar ett 6de och bergigt landskap med fa invanare.
Huvudorten i Burdurien &r Bretzel, som é&r en lite pérla bland omradets 6vriga gra
arbetarstdder. Under 1920-talet byggdes ett antal skidanldggningar runt Bretzel och
kringliggande berg och turistndringen var en viktig inkomst. Annat vért att ndmna om det
norra omradet dr atomforskningsanldggningen Sbrodj och den stora militdrbasen Gladz. I
ovrigt bestar landsdelen mest av berg och vildvuxen skog med enstaka smé gruvorter.
SCHLESWIEGEN

Sodra delen kallas for Schleswiegen och det dr hdr huvudstaden Klow ligger. Schleswiegen ér
ett landskap med langa svepande kullar, om 4n inte alls s& bergigt som Burdurien. Det ar hér
som landets spannmal odlas och boskap, 1 forsta hand far och hons, uppfods. Fran Burdurerna
rinner ocksa det breda floden Moltus ner séderut genom landet och bildar strax innen gransen
Flechizaff-sjon.

TEKNIK ETC

El = finns i hela Syldavien. Dock &r den inte alltid helt tillforlitlig, framf6r allt inte pd den
syldavska landsbyggden eller i bergsomradena.

Telefon = ja, men inte s& vanligt. Det dr svart som privatperson att fa tillstdnd att inneha
telefon. Darfor finns telefonerior, dir det finns mellan 5-12 betaltelefoner for allmédnheten.
Dessa ir alltid 6verlyssnade for att forhindra uppvigling av befolkningen och utldndska
spioner.



Radio = Nej (eller Ja, fast endast stadskontrollerad), det finns inga fria radiostationer i
Syldavien. Allt som sdnds pa radion dr 110% satsvanligt.

Radiosdndare = Det finns ett fatal som har tillstdnd att kommunicera via ldngvagsradio, men
det ar verkligen ett fatal. Radionétet &r hart kontrollerat och avlyssnat av staten. Walkie-
talkies etc existerar inte.

Transporter

Tég finns mellan de stora stdderna i Syldavien. Det dr &nglok och ett ganska billigt sétt att
resa. Dock maste varje resendr fylla i en blankett diar han anger resmaél, drende for resan samt
hur l&ng bortavistelsen kommer att vara. Tdget mellan Klow och Bretzel tar cirka 18 timmar.
Flyg finns endast mellan Klow och Bretzel, och det &r mycket dyrare dn tdg. For att beviljas
en flygbiljett maste man forst ha ansokt om flygtillstdnd tvad manader innan avresa pa byrén
for inrikesflyg. Flygresan mellan Klow och Bretzel tar med ett av de ytterst fa
personflygplanen cirka 4,5 timmar, och med ndgon av de vanligare Zeppelinarna cirka 7
timmar.

Det finns dven bussforbindelser mellan de flesta orter i Syldavien. Normalt passerar bussen
bara en gang eller mer séllan dnda varje storre samhélle eller stad, sé det tar oerhord tid att
resa med buss. Dock dr inte bussarna lika §vervakade som dvriga transportmedel.

Annars ar det hist och vagn som giller for att ta sig fram 1 Syldavien.

Bilar och lastbilar dr uteslutande for statstjanstemdn och militdrpersonal. Vidare s finns
fOrstés ett stort antal militdra fordon av varierande modell.

Bensin = Finns att kopa i de fatal bensinstationer som finns utmed de storre vigarna. Dock
kravs sarskilt tillstdnd for att f4 kopa bensin.

Vapen = Den syldavska armen anvinder ryska vapen fran 2:a varldskriget:
o Tokarev M TT33 Pistol
o Tokarev SVT-40 Rifle
o PPD 1940G Sub-machine gun

STADEN KLOW

122.000 invanare

Kort info om staden. I staden finns ocksa det vackra slottet Kropow. Tég + Flyg + Buss.
Karta over staden (baseras pd Mont Martre fran Paris).

STADEN BRETZEL

43.500 invénare

Kort info om staden. Universitet. Tdg + Flyg + Buss.

Karta over staden (baseras pa Salzburgs gamla stadsdel). Huskartor Gver ett géng hus.



AKT 1 - BORGEN

SCEN 1 — UPPVAKNANDE

Dela innan ut varsitt papper som minnena dr utskurna ur, rulla en tirning och avgoér vem som
vaknar forst, dela ut forsta minnet och fraga den spelaren vad den gor. Var snabb och ge ingen
annan information innan de borjar, folk far spela det de far efter var de satt sig.

Du vaknar pd en kall brist, ndr du tittar upp ser du en stor spegel mitt emot dig och bredvid
dig en rad med britsar med sovande mdnniskor pd. Ni dr alla forsedda med dropp och du
ldgger mdrket till katetern i din egna arm som 6mmar litt. De andra dr endast iklddda
sjukhusrockar, den typen som har en bar rygg och en snabb titt i spegeln visar att du bdr det
samma. Vilket ocksd forklarar draget ldngs ryggen, som du tror vickte dig.

Rummet dr uthugget i sten och kall och rdtt. Nar man ldmnar en kalla hdarda metallbritsen
landar fotterna pd ett iskallt golv. Det doftar lite unket hdr inne och ndgonstans ldangt bort
hor du ett ldtt vinande ljud, som en siren pd ldangt avstdand. Det finns endast en dorr i rummet,
en stor redig dorr i metall och bredvid den en liten hogtalare.

Ge alla karaktérer forsta minnet néar de vaknar. Lat dem vakna en efter en, av att de viacker
varandra, eller rorelse i rummet, eller det kalla draget.

Nar folk vaknar gor sig hungern snabbt pAmind och man kénner sig matt av att ga langre
stunder innan man fitt ndgon naring i sig. Alla ar forsedda med dropp som héller pa att ta slut.
P4 sig har de varsin sjukhusrock (sén med sa gott som bar rygg). De ér ovardade, herrarna har
nagra dagars skdggstubb och damerna tovigt och ovardat har.

Nar de tar sig ut sker det via dorren som dr den forsta av tva i en stor luftsluss, dess dorrar ar
stora stabila saker i stil, med ratthandtag och kraftig gummiisolering léngs alla lister. Pa andra
sidan om luftslussen mirker det att det som sag ut att vara en stor spegel ar ett
bevakningsfonster. Har finns skrivbord, bekvidma stolar och en stor griffeltavla (noggrant
rengjord). P4 ett skrivbord som é&r stéllt mot fonstret/spegeln ligger anteckningspapper med
deras bilder pé (karaktirsbladen). Det finns inte ndgra andra detaljer i skrivbordet, lite papper
och pennor, och nigra av blocken har fatt de vre sidorna utrivna. Det finns rester av att
nagon ska ha brént papper i papperskorgen som den observanta lagger mirket till.

Det finns endast en dorr vidare och den leder till en korridor med andra laboratorium. Ljudet
blir starkare hir ute och kan hirledas till ett rum langre bort dir det blinkar en r6d lampa.

Négonstans hirom omkring &r det ldge att ge dem andra minneslappen. Dumpa inte alla pa en
géng, men sprid dem i hyfsat tempo. Flera har t ex anledning att reagera pa gruppdynamik och
en annan pa det morkare rummet och att bli Iimnad ensam.

SCEN 2 - UNDERSOKNING

Undersokning i borgen, de hittar lite ledtradar, men det mesta i arkivsképen ar forstort eller
ointressant, formodligen skaffar de dven kldder och forsoker hitta ledtradar om vilka de r.
Under tiden i borgen borja dela ut lite minnen, ungefar hélften borde kunna vara lagom innan
de kommer till staden. Det finns lite generella saker som att slottet dr kallt och dragit (speciellt
innan de har fatt riktiga kléder pé sig). I manga rum finns portritt av kamrat ordférande och
eller landets flagga uppsatt. Forutom laboratorierna har de flesta rum och korridorer mattor,
vilket frimst mirks medan de springer runt barfota.



LABORATORIUM

Alla laboratorium har luftslussar antingen in till laboratoriet eller sa in till ett inre rum. En del
av dem har dven duschar 1 sina luftslussar, men det 4r bara till de laboratorium som det utforts
medicinska eller biologiska experiment.

Det finns tva uppenbara stilar pa rum ena ar inredda med kaotiska ordningar, en del okulta
symboler, bilder pé hjdrnor. Den andra domineras av biofarasymboler och djurburar.

Forutom tva rum dr de andra laboratoriumen &r mindre, alla inredda i prydlig ordning, en del
har tomma djurburar innanfor luftslussar. Smittskyddsdréakter och duschar finns oftast
anslutning till labsalarna.

Det ena storre rummet dr det som larmet ljuder ifran.

Ni kommer in i en stérre sal, som genom ett fonster blickar in i ett annat rum. Pd ett bord i
salen finns en stor rod knapp med texten ”Larm” skrivet over sig. Rummet har en luftsluss
som star 6ppen och innanfor finns det bara ndgra tomma stalbritsar. Bredvid luftslussen
héiinger skyddsdrdkter i gummi och det sitter en néddusch uppsatt i sjilva luftslussen. I det
yttre rummet finns en vdl rengjord svart tavla, det finns ett par skapmdrkta med symbolen for
biofara. Nagon fdar ocksd syn pa att det star en pldtpapperskorg mitt i lufislussen. Det finns en
svag doft av rék i rummet.

Man kan ritt 14tt stinga av larmet med att dra ut knappen. Papperskorgen i luftslussen ér fylld
med eldade papper och vatten, den stir rakt under duschmunstycket, sa det ar latt att dra
slutsatsen att folk har eldat ndgot och sedan brutalt slackt elden.

I det andra storre rummet finns en maskin med fyra- fem britsar.

Ni kommer in i dnnu en storre sal, dven hdr blickar ett fonster in till en annan sal. I det
rummet finns en handfull britsar och varje brits har en stor cylinder fdst vid huvuddindan och
dessa dr i sin tur kopplade till maskinen i mitten av britsarna. Pa golvet dr maskinen
omsluten av en stjdrna mdlad i en mérk fdarg och varje brits dr placerat i en strdle av
stjdrnan. Maskinen har en mdngd mdrkliga ror kopplade genom sig och dr dekorerad med
mystiska symboler och for er okdnda skrivtecken.

Det hér d4r rummet som karaktirernas tankar har bytt plats i, maskinen ar stor och for
komplext for att de ska kunna hantera den. Mekaniskt kan de sluta sig till att den nog
fungerar, men vad den gor och hur den gor det forblir en hemlighet.

I ett annat labb finns tva burar med djur (en tiger som beter sig som en kndhund och en liten
hund som forsoker bete sig som en tiger).

Ytterligare en sal dr dgnad at tankedverforningsexperiment.

Det hdr rummet har en vanlig fonsterruta in till rummet bredvid. Mot fonstret dr ett skrivbord
placerat och ddr pd finns en strombrytare, reglage for att bestimma spdnningsstyrka och en
hog med spelkort mdrkta med enkla symboler (typ kors, stjdrna, vdagor osv), i rummet pd
andra sidan dr star en elektriskstol vind blickandes mot fonstret.

Ett rum har tva burar med tva katter, nir spelarna kommer in rester de sig simultant upp och
jamar i kor. Allt de gér kommer ske samtidigt och likadant. Om man gér nagot med den ena
reagerar den andra ocksd som om den utsatts for samma sak. Som alla djur som man stoter pa
ar de utsvultna.



Ett rum med tomma burar med sma klétterstillningar i. Man kan latt slutleda sig till att de har
innehallit apor, men inga tecken pé apor mer 4n har, foder och lekstillningar finns att finna.

KORRIDORER
Korridorerna dr fyllda av mattor, bilder pa presidenten och flaggan moter en standigt.

TRAPPOR
Man tar sig runt i slottet frimst via kalla stora uthuggna stentrappor. Det finns dven en del
tjdnstegangar som den mer noggranna kan hitta och dir Ionntrappor i tra.

KONTOR/TJANSTERUM

Allt fran enkla rum for administratorer, till tva stora 6verdadiga rum for broderna. Alla rum
har kamrat ordférandes portritt upphéngt och manga ér dven dekorerade med landets flagga.
Overhuvudtaget finns ritt lite ledtradar i kontoren, men de stora har varsin vilsorterad
bokhylla, den ena med bocker om psykologi, parapsykologi och okultism, den andra med
bocker framst i biologi, men dven lite litteratur om kemi. Bocker som Sigmund Freuds
samlade verk, Jungs arketyper stir blandade med titlar som Madam Blavadskys tankar om
telepati, Lovecrafts sammanfattning av Necronomikon och Rasputins memoarer. I andra stora
kontorets bokhylla finns allt frdn Linné, till rasléra, till medicin och framst bécker om epidemi
sjukdomar. Ett fatal av tjinsterummen har dven telefoner, men ingen av dem fungerar léngre.

STORKOK OCH MATSALAR

Det finns tva matsalar med ett kok som servat bada. Ena matsalen &r en bespisning med grova
bankar och sittplatser for ett femtiotal och ett bord for sjdlvservering. Den andra dr en mindre
och finare historia med ett skép fyllt av lyxigt kokssilver och kristallglas, ett stort ekbord med
plats for tolv personer. Hir har man ett stort fonster som ger utsikt 6ver bergen bakom slottet
och en balkong (med spritskap och humidor bredvid balkongen).

Matsalen dr bygd for stordrift och har ett ansenligt matforrdd, detta dr dock lénsat pa allt utom
torrvaror och konserver. Det finns dven en last vinkéllare.

SOVRUM

Ett tiotal stora rum, med rediga sdngar, egna badrum, enklare skrivbord, garderober med
klader (kostymer, frackar, i vissa labbrockar, i andra uniformer med gradbetidckningar). Det
finns lite personliga artefakter kvar, men saker som planbocker och ID-handlingar dr inte kvar
pa rummen. Lika s& kan man hitta en samling med kéarleksbrev gomt under en madrass och
extra pengar dolda i en potta, men ingen dagbok eller annan klar ledtrad pa vad som hént. I ett
rum &r dven en tjdnstepistol ldmnad under kudden.

Ni kommer in i ett stort overdddigt sovrum, mitt i pryds det av en sdng med gigantisk
sdanghimmel, fonstrena blicka ut over alperna och dess pampighet. Det finns inte mycket
personliga dgodelar, en pocket version av partimanifestet ligger pa nattduksbordet och
kamrat ordforande Miisslers portrdtt far dela plats pd viggen med en oljemdlning i
nationalromantisk anda. I garderoben hittar ni uniformer passandes en rundlagd man och i
det tillhérande badrummet finns kranar for bdde varmt och kallt vatten, dven om
varmvattenberedaren inte forefaller vara i drift.

ENTREN

Bakvdgen kommer de forr eller senare till borgen ingang.

Ni kommer ut i en mdktig sal, den har ett par gigantiska dubbeldorrar ut, sd stora att det i
den ena dr fist en mindre mer praktisk dorr. Bredvid den dr det stdllt ett skrivbord med



telefon, stampelsamling och ett litet arkivskdap bakom. En av rummets viggar pryds av ett
enormt portrdtt i olja av Kamrat Ordforande, och pd dess sidor dr flaggan draperad. Det hdr
rummet har en paradtrappa upp till en etagevdning och flera entréer in till andra rum.

Har hittar de rester av hur borgen var tankt frdn borjan, man har entré till en balsal (och en
etagevaning som &verblickar in i balsalen (det som idag dr den stora bespisningssalen, som
dartill verkar vara rétt oanvénd). Stora dorrar leder dven in till matsalarna och en salong.
Arkivsképet for en lista pa folk som kommit och gétt, dock ir flertalet namn censurerade, de
kan déremot aterfinna namnen John Daley, Gruber Schpriitz och Fritz Cornavin som alla
kommit in, men inte dr utregistrerade.

OVERGIVNA RUM OCH ARKIV

Stora delar av borgen ir inte i1 bruk, dir har man maganiserat saker och tickt 6ver mobler med
tyg. Ett par rum har dven fyllts med stora arkivskap fyllda med den tredje kopian av blanketter
som i onddan har gjorts i tre exemplar. Via arkiven eller en noggrann undersdkning av
rummen dér saker bara dr magasinerade kan man hitta 1ddor med samma namn som
karaktdrerna. Dessa dr fyllda med deras ordinarie klader, dvs en uniform, en uppséttning
valdigt slitna och lappade damklédder, en uppséttning propra tantklader, en stor skrynklig och
lite svettig kostym och eventuellt en vildigt elegant kostym.

TORNEN

Hogst upp i sidotrapporna finns luckor upp till tornen. Dessa &r véldigt tunga att 6ppna och far
man upp den ticks man till att bérja med temporirt av snd. Tar man sig upp i tornen finns det
i varje en kulspruta monterad och 6vertickt. De ér i rétt daligt skick och verkar tillhdra en
gammal bestyckning. I snon hér uppe kan man ocksé hitta lador med ammunition till
kulsprutorna. Dessa vapen ér for stora for att man ska kunna montera ned och gé runt med
dem, mest troligt &r att de frdn borjan har blivit upphissade med block och talja, di de inte ens
verkar passa i trappan.

DIVERSE EVENTUELLA FYND
Ibland kan det vara intressant att ge spelarna lite omotiverade fynd och om man kor fast i
idéer sé har ni hir en lista pd ldmpliga fynd som kan finnas gémda/tappade i borgen:

1. Fickplunta med konjak

2. Ett ex av den regimfientliga tidningen “Frihetens Rost”
3. Porrtidning

4. Turistbroschyren

5. Cigaretter

6. Fickkniv

7. Kikare

8. Chokladkaka

9. Nagra smamynt

10. Revolver (med endast ett skott)

11. Teaterbiljetter till Faust pa statsteatern i Klow

12. Kamera

13. Tandare

14. Kortlek

15. Handklovar

16. Ficklampa

17. En vénsterhandske

18. Kérleksbrev till en froken Pezda pa Morkel Pastej 14 i Bretzel



19. Kartan 6ver landet

20. Rokelse
Kan ocksa rekommendera att inte 1ita spelarna hitta sina ID-handlingar, de har sokt noggrant
efter dem pé speltester, men det bésta &r att 1ata dem blivit brinda tillsammans med
forskningsmaterialet.

SCEN 3 - UTOMHUS

GARDEN

Dorren kdrvar ndr ni forsoker oppna den, och ndr den till sist glider upp ser ni drivorna med
sné som gjort motstdand. Det blaser kraftigt pd innergdrden av borgen och ni kan ana att det
dr vdrre utanfor murarna. Rakt fram ser ni en oppning och kan ana ndgra nyare baracker
och pad sidorna finns det tvd flyglar i enklare stil. De har fdtt modernare dorrar som gar att
dra at sidan, men paminner mest om gamla stallar. Vinden har tagit bort de flesta spar i snon,
men det gar att ana att det varit rorvelse hdr for nagra dagar sedan. Men idag dr allt 6dslig
och lugn och allt som hors dr vindens vinande.

Dorren kraver att man hjdlps at for att Oppna forsta gdngen, men nér den vil dr 6ppen kommer
det att vara enklare. Snon gor att man kommer att kunna spara om ndgon i gruppen kommer
att borja rora sig. De gamla sparen gér att folja med lite mdda och bortom portarna kan man
ana att det gar mot linbanan, medan inget verkar rort sig mot vigen pa ett bra tag.

Stall/garage/verkstad

Ena flygeln rymmer slottet stall har blivit omgjort till garage. Det finns ett par lastbilar, en mc
med sidovagn och tva stycken finbilar (med flaggan som vimplar). Bilarna dr enkelt
saboterade och kommer ta ett par dagar att laga som bast. Det &r lite avskurna kablar, sand 1
bensinen och andra enkla men effektiva sitt och vill man vara séker pé att man hittar allt
behovs det ndgra timmars koll innan man kan ens borja reparera och konstatera vilken som ar
enklast att fa i funktionellt skick. Noggrann genomsokning kommer ocksé leda till att man
hittar en kvarglomd handgranat i ett av handskfacken.

Den andra flygeln rymmer en verkstad, med diverse maskiner och brate. Hér finns maskiner
for underhéll av borgen och enklare sniderier, men dven tidigare prototyper for den ena av
brodernas maskiner. Man kan t ex hitta foregangaren till maskinen med cylindrar vid
huvudidndorna, men en mindre variant med endast tva britsar och remmar, mer lampade att
spanna fast djur med 4n hanterbara for manniskor.

BARACKERNA

Tre identiska baracker stir uppstéllda utanfor borgen. Men nér man tittar in marker man att
bara halva den ndrmaste verkar varit i bruk. De andra 4r dammiga och tdmda. I barackerna
finns det rum med tva vaningssdngar i varje och tillhérande skap med utrustning. I de anvénda
rummen finns uniformer och ett par fi personliga dgodelar i sképen.

GENERATORBYGGNADEN
En stor generator som star och brummar, delar av anldggningen &r avstingd, som varmvatten
och storre delen av virmen. Men det &r enkelt att ordna for den tekniskt kunnige.



SCEN 4 — OMRADET RUNT SLOTTET

LIKHOGEN

Om/nér de foljer sparen i snon hittar de en brasa som ligger och pyr och ryker fortfarande, det
doftar illa om den och néir man nérmar sig uppticker man att den i huvudsak bestar av
ménniskokroppar. Bade sparen och hogen kan beskrivas pa manga olika sitt och forsok hitta
det du tror uppleves som ldskigast. Det som har hént ar att den av bréderna som kom upp sist
har brént alla smittade (inklusive apor och en del smittade djur) och till sist tagit sitt liv vid
hogen (eller pa och sjilv forgatts av ldgorna). Hogen ér till viss del tdkt av snd och ndr man
inser vad den 4r sétter den skrick i karaktirerna (hér &r ett lyckat sanetyslag att
rekommendera om man vill fortsétta halla sig i niarheten for de som brukar regler). Hogen
finns ndgonstans utanfor husen, men inte allt for 1angt att slidpa (eller om man anvint lastbil
for att ta sig dit). Den kan lika gérna ha legat i riktning for bilvdgen som i riktning till
linbanan. Hogen innehaller ett trettio-fortiotal bréinda ménniskolik, men det dr formodligen
ingen grupp som kommer vaga undersoka den allt for noggrant.

Ndr ni passerar ett snoovertdckt klippsprang snubblar du till 6ver ndagot, nér du vinder dig
om for att se vad det var mdrker du att lite sné har ramlat ned fran klippsprdnget och ndgot
morkt sticker fram. Ndagot verkar vagt bekant over det och ndr du tittar ndrmare inser du vad
det dr; en arm, eller snarare ett brdnt skelett med lite rester av forkolnat kott pd... och
klippspranget har inte en naturlig form ndr du reflekterar vidare. Snon som vilar pd det dr
inte den samma pudersné som virvlar runtomkring er, utan har mer karaktdren av blotare sno
som frusit till, som om den hade fallit pd en langsamt brinnande brasa.

BRON OCH VAKTSTUGA

Over en ravin gar den bro som leder bilviigen bort ifran slottet. Den 4r dock tickt av snd och
knakar betidnkligt ndr man gér 6ver den. Bredvid bron star en skylt takt av snd, som om man
dammar av lyder ”Rasrisk”. Om man tar sig 4t sidan kan man studera dess briackliga
konstruktion, en bro i sten frdn borjan, men som blivit reparerad med. Det dr tveksamt om det
i dagsldget til ndgon storre vikt, enstaka personer kan nog ga bra, men bilar &r tveksamt. Det
finns inga tecken i snon pa att bilar skulle passerat 6ver den pa lange.

P& andra sidan bron finns en liten kall vaktstuga och en bom failld 6ver vigen. Stugan &r bara
ett bas, men en pall att sitta i och pa en spik i den hinger nyckel till bommen.

LINBANAN

Pé en klippkant hittar de linbana och en linbanegondol som ar uppkord. Bredvid linbanan
finns ett litet bas med generator till den och kontroll utrustning. Alla kontroller &r saboterade,
men gir att reparera (kan ta max ndgon halvtimme) och linbanan kan dven styras fran
gondolen.



AKT 2A — STADEN BRETZEL UTAN MINNEN

Linbanans gondol sdnker sig ned till staden, sista halvminuten har den gungat betydligt
mindre och vinden verkar inte vara lika farlig ldngre. Den stannar med automatik vid en
avstigningsplattform, som ligger med ett mindre vintbds bredvid sig. Ni har en vdg som
passerar framfor linbanan in i staden och precis som vigen gar in finns ett litet hus mdrkt
med texten ~Turistinformation”.

SCEN 1 - TURISTBYRAN

Forsta byggnaden i Bretzel ér turistinformationen, dar spelarna forhoppningsvis skaffar sig
mer kunskap om var de dr. Bemotande fran folk bygger mycket pa vad man har for kldder pa
sig, militdrer blir behandlade med en skrdmd respekt (forutom av andra militdrer som &r
misstinksamma mot militdrer som de inte kinner igen), medan andra far ett mer vanligt
bemétande. Over lag ér folk tystlatna av sig. P4 turistbyran blir ingen igenkind av den unga
man som star dir. Fragar man om borgen kan man fi lite historia om den, men nu foértiden
fungerar den i statens tjanst, det 4r dock ndgra dagar sedan man sag nagon darifran.

Sedan &r tanken att scenerna ska vixla jamt mellan spelarnas egna initiativ och saker som
"ramlar" pa dem. Vi har formodligen inte lyckat tdnka pa allt, om spelarna gir p4 museum,
eller forsoker hitta ett bibliotek ar det bara att improvisera pa. Forsoker de lamna staden
kommer nidgon garanterat vilja inspektera deras id-handlingar.

HUNDEN

En hund kinner igen en av karaktérerna (journalistens kropp) och kommer fram och hélsar
forsiktigt. Den &r utsvulten och ynklig och blir forvirrad av kroppen och dven av den okinda
person som kénner igen den. Bjdbba och gny och se om spelarna tar hand om den.

JEZICZ CAFE

Ett litet café, med smd pinnstolar vid bord med rutiga dukar, en lite disk som visar upp kakor
och smorgasar. En liten dam méter er och gestikulerar mot ett bord medan hon gdr bort till
disken och plockar upp en kaffekittel. Enda konst som finns pd viggarna dr tvd portrdtt av
kamrat ordforande. Frdn en liten skivspelare i hornet hors sentimental musik och hela stdllet
doftar mysigt av kaffe och nybakade bullar.

Jezicz cafe, journalisten morsars pa och ges starkt svart kaffe nagot som inte personen i
kroppen egentligen tycker om. Daremot kommer A:s minnen kdnna igen miljon och kaffet,
den personen &r dock inte igenkdnd i kaféet.

TIDNINGEN SYLDAVIENS SANNING
Tidningen, redaktdr Bryska undrar var journalisten varit senaste tvd veckorna, hur gick det
med det mystiska scoopet hon arbetade pa? Vad pégar uppe i borgen egentligen?

MOTSTANDSMAN

Tips om motstandsmote, en man kallar pa motstdndskvinnans kropp. Viskar en métesplats,
beklagar sorgen, men det dr skont att se henne fri igen och forsdker sedan avlidgsna sig sa fort
som mojligt.

HEMMA HOS FOLK

Det ér troligt att spelarna kan ga lite vart dem vill, vi har inte svar pd alla platser. De kan
sakert t ex lyckas lista ut var de bor och gar de till sina kroppars hem, blir de igenkénda och
insldppta, 1 enkla boningar (férutom Cornavin och Daley som bor i barrack respektive fladig



takvaning). Generellt arbeta med att beskriva kyla, dragiga hus, bleka méinniskor och en sliten
milj6. Om det dristar sig till militiren kommer de sjélvklart snabbt ledas till Major Raskosi,
dven Cornavin dven om det tar lite l&ngre tid innan nadgon séger till honom.

Ndr ni kommer in kdnner ni fortfarande kylan inom er. Reflexmdssigt dr det nagon som
kontrollerar dérren och den dr stiangd, men det hjdlper inte helt mot draget. En ensam
glodlampa lyser upp ett slitet rum. Moblerna dr gamla och slitna. Rummet kéinns lite fuktigt
och man kdnner doften av mégel. Tappterna har lossnat lite frdn ena viggen och de blekta
gardinerna fladdrar litt bredvid det stingda fonstret. Utanfor ser ni kylan och en liten dam
som stretar fram i bldsten. Nedsdnkt blick och litt hukandes. Som alla ni stott pd, ser hon ut
som hon invdntar ndgot farligt och forsoker gora sig sd liten som mojligt.

PATRULLER

I staden dr det en hog risk att de krockar med en patrull som kommer vilja se deras papper.
Hur stor risken &r beror pa hur de ér klddda, ju mer udda desto hogre risk. Om de valt
uniform, kommer kvinnorna kontrolleras garanterat, lika sa ar risken for kontroll h6g om mén
i uniform gar syns med civilklddda kvinnor. Om de stannas for papper, vilket de med storsta
sannolik saknar giltiga, fors de till sdkerhetspolisen dir de rétt snabbt blir sedda av Major
Rakosi och scenariot fortsétter som akt 3. Om Cornavin har hittat sin ordinarie uniform
kommer han bemdtas med stor respekt, men efter en stund kommer han bli uppsokt och
specefikt kallad att soka upp major Rakosi.

SISTA SCENEN AV AKTEN — HOS SAKERHETSPOLISEN

Ni kommer in i Sdkerhetspolisens hogkvarter, dorren smdller igen bakom er och det dr svdrt
att inte hoppa till av bangen. Hdr inne rader det en kontrollerad aktivitet. Ni fors snabbt av
en bevdipnad vakt till en liten tréisoffa ddr ni beordras att sla er ned. Att tala verkar inte gad for
sig, den som forsoker blir snabbt tillsagd. Vad ni vill dr inte viktigt lingre, Major Rakosi dr
informerad om er ndrvaro och kommer att se er ndr det passar honom. Er vintan blir dock
inte langvarig. Soldaten ndrmast er ryter dt er att resa pd er och skynda pa och sd ledsagas ni
ner for en mork korridor.

Forr eller senare kommer de att soka upp eller hamna hos sikerhetspolisen och hos Major
Rakosi. Och nésta akt tar vid.



AKT 2B — PA FLYKT

SPLITTRADE

Det kan hénda att spelarna bestimmer sig for att forsoka fly landet, antingen i grupp eller att
de splittrar. Om de véljer att splittra upp sig, kan det vara lage att avsluta scenariot och knyta
ihop. Se alternativa sluten. Finns tiden kan man spela véxlande mellan de som flyr och de som
beger sig till staden. Forr eller senare kommer kropparna att bytas och folk kommer
formodligen f4 ombytta agendor.

VIA STADEN

Om de vill fly landet kommer de antingen fa ta linbanan (om natten om de inte vill bli sedda)
och forsoka undvika staden. Gér det in i staden 1at det vara en hog risk att de krockar med en
patrull som kommer vilja se deras papper. Hur stor risken &r beror pd hur de ar klddda, ju mer
udda desto hdgre risk. Om de valt uniform, kommer kvinnorna kontrolleras garanterat, lika sa
ar risken for kontroll hog om mén i uniform gér syns med civilklddda kvinnor. Om de stannas
for papper, vilket de med storsta sannolik saknar giltiga, fors de till sdkerhetspolisen dir de
ritt snabbt blir sedda av Major Rakosi och scenariot fortsétter som akt 3.

PA VAGARNA

Om de undviker staden, antingen till fots eller med en reparerad bil, tar scenariot en annan
viandning. De kommer inte fa tillbaka sina kroppar om de inte &ker fast. Sjalvklart finns det
nitiska vigspérrar dver stora delar av landet och de kommer i sé fall ha en risk att bli sparade
tillbaka till Bretzel och i sé& fall mota Major Rakosi som i akt 3.

Kommer de en vettig bit fran staden finns fortfarande en risk att de blir upptéckta av patruller,
om det inte kédnns ritt i det laget att skeppa tillbaka dem i till Bretzel slutar scenariot i en cell
med att de insjuknar. Militdrgrupper &r pé ett tiotal man, deras virden paminner om Cornavin,
men de &r alla vdl bevidpnade. Om strid uppstar r det inte sannolikt att gruppen overlever och
det gor att de kommer bli mer efterspanade.

Annars blir det en kamp mot naturen, till fots i meterdjup sn6 och bland héga berg. Faunan
gor sig pamind och man hor vargar yla pa avstdnd. Det finns inte mycket att soka skydd fran
véadret och en natt utomhus verkar som ett hopplost bestyr (och kommer med storsta
sannolikhet doda samtliga i kylan).

DEN LILLA STUGAN
De kan hitta en liten stuga i skymningen och medan soker skydd kanske de inte noterar att
kvinnan i huset sdander ivag sin dldsta son.

Det har precis borjat skymma ndr ni anar ett litet hus mellan trdden. Det doftar inbjudande
av rok och mat ur skorstenen och ndr ni kommer ndrmare ser ni ett tréhus i klassisk alpstil.
Bredvid den finns en liten lada som ni hor brdikande ifran.

Gommer de sig i ladan dr chansen att ndgon kommer in och hittar dem, var pa det insisteras
att de ska in 1 huset.

Ni vilkomnas in av frau Wald sjdlv, som bor i huset tillsammans med sina tre séner och fyra
dottrar. Herr Wald dr inte hemma for stunden, men hans hustru dr inbjudande och ber er sla
er ner vid brasan. Hon forser er med ol och korv och dven lite sprit for att som hon sdger “sld
liv i era motorer igen”. De har inte mycket, men hon insisterar pd att ni inte ska ut i kylan



igen. Istdillet kan hon bddda med fdllar och filtar framfor den 6ppna spisen, mot att hon har
eldvakt under hela natten.

Hon ndmner aldrig att maken dr inom det militéra, inte heller frigar hon nigra fragor om var
de kommer ifrdn. Hon har med en gang formodad att de 4r motstdndsmén och pa flykt.
Hennes éldsta son har tagit skidorna och aterkommer forst sent nér sa gott som alla gétt och
lagt sig. Det kan kanske vara varning nog for karaktirerna, men frdgar de pojken, s hivdar
han att han varit med firen och sett 6ver lammningen till nu.

Nar de vaknar pa morgonen &r huset omringat av ett tiotal soldater och de antingen arresteras,
dor i forsok att fly eller lyckas fly genom ett mirakel.

GRANSEN
Det kan hénda att de lyckas komma fram till gransen

Grdnsen dr markerad av ett taggtradsstingsel, ett fdlt mdrkt ”Minomrdde” och dnnu ett
stangsel. Lingre bort kan ni ana ett vakttorn och lite rok som kommer ddrifran. Sammanlagt
dr det inte mer dn femtio meter 6ver grdnsen innan ni dr framme i granlandets skyddande
skogar. Men det dr en stricka med som inte dr ofarlig och ldngre bort hor ni skall av hundar.

Nérmast har de en vakt i ett torn, bevdpnad, men kommer inte hinna skjuta dem alla. Sténgslet
gér att kléttra 6ver men formodligen inte utan skérsar, minfiltet dr ddremot bara bluff och helt
ofarligt. Tvekar de kommer skallen ndrmare och med dem hors soldatroster. Gransen
patruleras av grupper med sex soldater och tvé hundar.

Kommer nagon till sist over slutar var historia diar som senast.



AKT 2C — KVAR I BORGEN

Det kan dven hidnda att de véljer att stanna pa borgen, for att halla karantén eller for att de vill
vénta ut vidret. Matmassigt klarar de sig ett bra tag, men efter ndgot tag kommer de att
insjukna i hog feber med kraftig hosta. De kommer att avlida blott ndgra timmar senare. Men
har de valt att stanna kan det vara intressant att forst 1dta dem fa sina kroppar dter. Sa om det
efter ett sdnt beslut och flera timmar spel, gor ndgot mer for att undersoka slottet, 14t de hitta
instruktioner vid uppvaknande och agera efter det. Men till sist tar sjukdomen dem trots allt.
Om de tar sig till major Rakosi fir de en akt 3 ocksa, men véljer de att stanna faller den akten
bort.



AKT 3 — JAKTEN PA VAD SOM HANDE

MAJOR RAKOSI

Major Rakosi sitter bakom ett stort skrivbord, bakom honom ser ni portrdttet pa kamrat
ordforande och landets fanor. Majoren sjdlv dr en reslig man med kal hjdssa och rediga
mustascher. Hans uniform dr oklanderlig och bdr manga medaljer och sikerhetstjinstens
emblem. Han viftar dt vakterna att ldmna er ensamma och gestikulerar dt er att sla er ned pd
de enkla pinnstolar som dr stdillda framfor han skrivbord. Pa bordet har han en mapp med en
stor hemlighetsstdmpel pa. Ndr ni slagit er ned oppnar han den, skummar snabb neddt pa
forsta bladet och borjar mumla ett mystiskt mantra.

Sista akten kommer att handla om att spelarna forsoker ta reda pa vad som hiande i borgen.
Den borjar med att Major Rakosi ldser upp ett mantra som han fétt av broderna, spelarna far
da byta karaktirsblad sa att alla har sin ritta kropp (detta sker med alla &ven om inte alla ar
nirvarande). Sedan spidnner majoren 6gonen i Cornavin och ber honom att rapportera.

Majoren har fatt valdigt bristfillig information om vad som pagatt, allt han egentligen vet ar
att Cornavin och Schpriitz ska deltaga i ett infiltrationsarbete och nér det &r fardigt skall han
rapportera dter och majoren ska lisa upp mantrat. Ovrig information om uppdraget skulle
Cornavin och Schpriitz fatt pa borgen.

Majoren har formodat att de andra som dr med ar Cornavins hjilpredor och trogna regimen
och kommer stanna i den villfarelsen om ingen upplyser honom.

Nér ingen kan svara pa vad som hént i borgen kommer gruppen forses med temporira papper
och order att ta reda pa vad som hént.

BRODERNAS AF SCHMIDTS HEM

Ndr ni kommer till broderna af Schmidts residens mots ni av en korrekt butler som beklagar
att ingendera av herrarna dr inne for stunden. Motvilligt slipper han dock in personer som
uppger att de kommer frdn sdkerhetpolisen.

Vil inne méts ni av ett stdtligt och vdlstddat hem. Till skillnad fran alla andra hus dr detta
vdlisolerat och kliniskt rent. Butlern upplyser er om att ingen av broderna har varit hemma
pd ndgra dagar nu och att de inte fann det intressant att meddela honom om vart de begett
sig. Men lite forakt i rosten delger han dock till er att han misstinker att de dr i borgen och
vetenskapar sig. Nagot som det bestdmt sagts att de inte fdr dgna sig dt i staden.

Hemmet ar 6verdadig och vimlar av rum. Dock verkar det endast ha varit en plats att sova pa.
Det finns mindre arbetsrum, men dessa innehéller i princip bara skrivbord med telefon och
enklare block for smaanteckningar.

SCHPRUTZ ANKA

En svartklddd kvinna rusar fram till Schpriitz pa gatan, hon omfamnar honom och bdrjar viska
1 hans 6ra. Kvinnan ar Schpriitzs kollega Kovacs énka, hon &r lycklig att se Schpriitz i livet
och angerfull 6ver hennes make som angav honom. Hon ber om ursédkt gang pa gang, och
tilligger om ni bara hade hallit varandra om ryggen hade det aldrig hdint, om han hade tickt
for dig, hade du funnits ddr for honom och kunnat hjdlpa till att délja att han hade rdkat
lyssna in pad de ddr vetenskapsmdnnens telefon. Du hade hindrat honom, visst hade du tala
fornuft med honom och han hade levt din idag... visst hade du det drade Gruber? Jag dr sda
angerfull over det han gjorde, min dlskade och korkade make...



Det kan vara svért att komma pa tanken med arkivet efter ett langt spelpass, men da finns den
hér scenen som en uppenbar pil i ritt riktning.

Den hir scenen kan i vissa ldgen ocksé fungera innan de fatt tillbaka sina rétta kroppar, men
g0r sig bist om de stér villrddiga pa gatan och vill lista ut vad som hént.

SISTA SCENEN — AVLYSSNINGSARKIVET

Det dr ldtt for er att ta er in i arkivet, Schpriitz vet var extra nyckeln finns och ror sig vant om
en lite nervost. Ni smyger ned i arkiven, bredvid de bord som Schpriitz och Kovac har suttit
och lyssnat av samtal och skrivit ned dem. Just nu dr all avrustning avstingt, liksom sd gott
som hela telefonndtverket. De tvd avlyssningsplatserna dr tomma och varsin skrivmaskin star
ldtt dammig framfor dem. Till hoger sa har ni arkiviummet, med skdp ddr alla nedskrivna
samtal dr arkiverade i noggrann ordning.

I brist pa nya personer att skriva ned saker har de temporirt stingt av de flesta telefoner i
staden. Vill de kan de sétta sig och lyssna av militdrerna, men det handlar mer om fester,
gamla pokerskulder och horor, &n om hemliga militdra mandvrar.

Schpriitz 4r hemma med att hitta i arkivet och kan ritt snabbt ta hitta samtal till bréderna eller
till borgen, medan de for andra kommer att vara svart och ta langre tid. Slutligen kommer
spelarna att hitta transkriptet av brodernas panik nér de uppticker att sjukdomen brutit ut i
borgen, vilket finns som handout, eller sa sammanfattar du det Ni hittar ett nedskrivet samtal
mellan borgen och brédernas residens, den ena brodern berdttar bestort att hans nya smitta
kommit ut. Han har hindrat alla flyktvigar utom linbanan och behover sin broders hjdlp.
Ignacy har sjdlv drabbats och kommer inte orka ta hand om allt. Alla smittade kroppar maste
brdnnas och nagon mdste hindra folk fran att fly. Han dr ocksd orolig for att hans forskning
ska falla i ordtta hinder, nagot som kan tolkas som att han inte litar pa landets regim. Alojzy
lovar att riskera sitt liv, de beslutar att han ska ta sig upp i linbanan och sedan stdlla den ur
funktion. Hans bror ska vid den ldmna ett vaccin som forhoppningsvis ska hjdlpa. Sedan ska
Alojzy utplana alla spdr pa deras forskning och brdnna alla liken. Drabbas han sjdlv av
sjukdomen, forsdkrar han sin bror om att han vet vad som mdste goras . Och nér de har last
det och kinner efter tror de sig ha borjat fa en ldttare feber och det &r sa dags att knyta ihop
scenariot.

Feber stiger snabbt och efter ndgra timmar dr det inte mycket ni kan géra lingre. Vid det
laget har ni dven drabbats av en kraftig hosta. Trots ldkarnas insatser listar ingen ut vad det
dr som drabbat er, sjukdomsforloppet dr snabbt och brutalt, men dndd har fler hunnit sjukna
in innan ni nar er sista vila.

ALTERNATIVA SLUT

Det dr svart att veta vart scenariot har tagit vigen och andra lampliga slut kan vara:

PA FLYKT-SLUTET

-Ni som begav er pd flykt frdan Bretzel och Burdien, stannar till dd ni samtliga har drabbats av
en hastig hog feber. I ett snabbt rest vindskydd soker ni gémma er fran vidrets makter och
dterfd era krafter, men utan nagon framgdng. Ni dor efter timmar av hosta och feberfrossa.
Sista forloppet gar snabbt och pd ert sdtt ndr ni dndd nagon form av frihet. Ni andra mots av
civilisationen och blir vil mottagna. Men hinner inte uppskatta det forens en av er sjunker
ihop i hog feber. Trots ldkarnas insatser listar ingen ut vad det dr som drabbat er,
sjukdomsforloppet dr snabbt och brutalt, men dndd har fler hunnit sjukna in innan ni ndr er
sista vila.



SPLITTRAT SLUT

-De som inte flyr landet méts av hogar med fragor, vad var det som hade pdgatt i borgen,
varfor dr det bara ni som lever? Ni far mota Major Rakosi som uttalar ndgot som ndrmst kan
beskrivas som en besvirjelse. Era virldar blir forbyta och plotsligt dr ni dter i era kroppar,
med era minnen dterstdllda. Andra sinnen stdr framfor Majorens ogon, men han dr ovetande
om vad som hdnt. De kroppar som flytt fran borgen och forsokt ldmna landet, arresteras och
blir arkebuserade som forrddare, trots deras hogljudda protester. De andra lever kvar och
talar aldrig mer om vad som hdnt...

I ARRESTEN

-Ni fors snabbt till en arrest och stings in i en masscell med ett femtontal andra. Vintan pd
rittegdng eller arkebusering stundar, men den blir kort. Strax efter att ni har arresterats
insjuknar ni en efter en i en kraftig feber. Trots att likare tillkallas listar ingen ut vad det dr
som drabbat er, sjukdomsforloppet dr snabbt och brutalt, men dnda har fler hunnit sjukna in
innan ni ndr er sista vila.

I ”FRIHET”

-Sd ndr ndgra av er till sist friheten i erat granland. Hdr vilkomnas ni av den vinliga
militdren som bjuder er pd filtar och alkohol. Ni férhors noggrant och forses sedan med
papper och nya arbeten sa ni ska far vara produktiva och lyckliga medborgare i ert nya stolta
hemland. Och efter ett halvar dr sig livet lik, bara andra uniformer pd soldaterna, en annan
flagga och en annan kamrat ordforande att avsky.

KVAR I BORGEN

Sd ligger ni i varsina sdngar pd borgen, och forhoppningsvis dr era liv de sista som kommer
skordas i detta fruktansvdrda experiment. Det som drabbat er forst och era sinnen kdnns som
rdtt milt jamfort med den feber som nu hérjar i era kroppar. Det verkar som ndgon redan
forsokt kdmpa mot smittan genom att brdnna alla kroppar och roja undan alla smittokdllor,
men ingen vet om ni kommer att orka samma insats. Det finns ocksd en oro, en fagel knackar
pd fonsterbldcket och tittar in. Den ser ut att rycka till och sa ldttar den och beger sig ned mot
staden. Och ldmnar er med frdagan om djur ocksad kan drabbas? Och vad sdger i sd fall att
staden nere vid slutet av linbanan inte redan dr drabbad...



KORT HISTORIK OM BRODERNA ALOJZY OCH IGNACY AV SCHMIDT

Aven om de bada broderna hiirstammar pa mddernet fran en fin Syldavisk familj, ir de
uppvuxna i tyskland. Bdda har examen frén universitet i Berlin fran tidigt 1930-tal (i
psykologi respektive medicin). De ronte framgéngsrika karridrer som forskare under sent
1930-tal och tidigt 1940-tal och framst Ignacy av Schmidt forskning pa sjukdomar vickte stor
uppmirksamhet. Mot slutet av kriget flydde det och sokte exil i Syldavien. De blev varmt
vilkomnade och har sedan dess fatt mer och mer fria hiander till sin forskning. De har dven
géstforeldst 1 en hel del andra Oststater och dr vil ansedda. Men det finns en del som ser ned
pa Alojzy studier d& de innehaller en del mindre vanligt accepterade inslag, som hans studier i
telepati 1 Treblinka.





