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Kapitel 1

Forord

Keaere spilleder!

Undskyld! Pa nuvaerende tidspunkt har du sikkert fundet bunken af handout, sa det er
pa sin plads at sige undskyld. Der er 91 af slagsen. Mangden skyldes at vi ville afprgve
en ide, og det er vores erfaring at metoden rent faktisk fungerer i praksis.

I Kongernes Dal har spilpersonerne mistet hukommelsen, og de skal langsomt finde
ud af hvem de er. Nar de besgger forskellige steder eller oplever bestemte ting, husker de
brudstykker af deres liv som kan hjalpe dem med at komme videre. Denne tilbagevenden
af hukommelsen foregar ved udlevering af handout. For overskuelighedens skyld er der en
oversigt over handoutene i bilag B.

Genren er investigation/intrige. Spilpersonerne skal forsgge at finde ud af hvem de er
og hvorfor de har mistet hukommelsen. Det viser sig at de har skjulte dagsordener, og nar
de finder ud af at der er mulighed for at opna stor magt, vil nogle af dem (forhabentlig)
forsgge at sla til og stikke de andre i ryggen, mens andre vil forsgge at begranse skaderne.

Scenariet er systemlgst. Det er ikke ngdvendigt at rulle terninger for at se om tingene
lykkes for spillerne — brug almindelig dgmmekraft og undga sa vidt muligt at sla nogle af
spilpersonerne ihjel. I hvert fald ikke fgr til sidst.

Pa side 19 findes et flowchart for scenariet

De tre bilag, A, B og C, er til opslagsbrug. De indeholder en kort liste over bipersoner,
en oversigt over handout og en tidslinje.

Vi haber selvfglgelig at alt er som det skal vaere, men hvis der er spgrgsmal, forslag
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6 KAPITEL 1. FORORD

eller andet, sa ring til os pa 38 88 39 37 eller skriv til kongernesdal@krypton.dk eller
gram@ifa.au.dk. Pa scenariets hjemmeside krypton.dk/kongernesdal er der flere bag-
grundsoplysninger om USA og Agypten, og pa spilledersiden (adgangskode: ”lukop”) vil
der veere kommentarer og forslag fra andre spilledere nar de kommer.

Til sidst vil vi gerne sige tak til prgvespillerne for gode, konstruktive forslag der har
veeret med til at forbedre scenariet. Prgvespillerne var: Henrik Leth, Poul Riishede, Ro-
bert B. Jensen, Tom Christensen, Troels Lemvig Andersen og Troels Vastrup. Og tak
til Frederik J. Jensen for korrekturlaesning og mange gode forslag til bedre struktur og
layout. Ogsa tak til kgkkenpersonalet Lone og Ulla Gram Larsen.

(OBS! Fgr du begynder at finde den rgde kuglepen frem, ggr vi opmarksom pa at der
er sat kommaer efter det nye kommasystem.)



Kapitel 2

Baggrund

2.1 Generel baggrund

Historien tager sin begyndelse i oldtidens Agyptens Gamle Kongeriger hvor kong Falak
I kom til magten som 20-arig. Han var ualmindelig godt begavet, og i lgbet af sin lange
regeringstid opbyggede han et maegtigt rige; velstand og fred preegede landet, og der var
stor kulturel og videnskabelig opblomstring. Han var meget popular blandt befolkningen,
og alt syntes at lykkes for ham. Falak III levede laenge, men fik kun fa bgrn; hans eneste
sgn blev opkaldt efter ham, og det var Falaks hab at sgnnen ville styre landet med lige
sa megen klogskab som han selv (vidste at han) havde gjort. Falak dgde som en gammel
mand, og sgnnen, Falak IV, overtog magten som 45-arig.

Falak IV havde ikke sin fars evner; han var doven og forfaengelig og naerede et alt-
overskyggende had til sin far der altid var blevet hyldet som den store, kloge mand der
altid gjorde det rigtige. Falak IV havde altid staet i skyggen af sin far, og efter hans
magtovertagelse blev alt hvad han gjorde sammenlignet med hvad faderen havde gjort
eller hvad man troede at faderen ville have gjort. Falak IV forsggte forst at skabe sig
et navn ved nogle erobringstogter, men det mislykkedes; landet blev forarmet og fik nye
fjender, og stemningen var generelt darlig. Savnet af Falak III blev stadig mere udtalt,
og sgnnen blev mere og mere havngerrig og bitter. Han forbgd enhver omtale af sin far,
braendte alle minder om ham og slog hardt ned pa overtradelser, og han blev frygtet som
en grusom tyran.

Herpestes Nisagam, landets gamle ypperstepraest, der havde haft sin stilling tilbage fra
Falak III’s regeringstid, havde fulgt udviklingen pa naermeste hold, og han var bekymret.
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8 KAPITEL 2. BAGGRUND

Han havde indset at landet ville ga under hvis Falak fik lov til at fortsatte, og drevet
halvt af vanvid, halvt af sund fornuft begik han en forbrydelse der aldrig fgr var set. Han
fremstillede en gift, og under foregivelse af at ville drikke sin faraos skal, fik han Falak
til at drikke. Da Falak indsa at hans ypperstepraest havde forradt ham, udtalte han en
forbandelse over Herpestes Nisagam og bandt hans and til i al evighed at vogte sin grav.
Man kan imidlertid ikke drabe en farao endeligt med jordisk gift; der ma ogsa udfgres et
helligt ritual for at stede anden til hvile, og det var Herpestes Nisagam klar over. Men
fgr han naede at udfgre dette ritual, blev han pagrebet af de andre praester og draebt.
Falaks and var ikke blevet bortmanet, og dermed levede den videre, men var dog bundet
til den grav hvor Falaks legeme blev lagt. Fordi han var en farao, ville der fremover vaere
en mulighed for at vende ritualet og bringe anden og Falak tilbage. Det ville saledes med
forskellige varianter af ritualet vaere muligt at bortmane anden, tage magten over den
eller vaekke Falak til live igen.

Ingen af delene blev dog udfert, for bortset fra praesterne var der ingen der kendte
til ritualet, og praesterne havde ingen interesse i at have mere at ggre med den beskidte
affeere.

Landet var i en elendig forfatning, og selv om tyrannen var dgd, gik der alligevel mange
ar for det kom bare nogenlunde pa fode igen. I de magre ar der fulgte efter, opstod der en
sekt der bestod af nogle fa forvirrede mennesker, som begyndte at dyrke den gamle kong
Falak ITI. Der var dog naesten ingen spor af den gamle konge tilbage — sgnnen havde naesten
slettet alle spor — og som arene og generationerne gik og historien blev fortalt videre fra
mund til gre, opstod der en forveksling af Falak III og Falak IV, og man sammenblandede
Falak I1T’s velstand og magt og mordet pa Falak IV. Falak IV’s grav blev samlingspunkt
for sekten der fortsat forsggte at holde folk fra den.

2.2 Forud for scenariet — spilpersonernes baggrund

I begyndelsen af 1900-tallet ggres der en raekke fund i Agypten, ikke blot i forbindelse
med pyramiderne, men ogsa andre steder begynder man for alvor at tage fat pa stgrre
udgravninger. Saledes ogsa i Kongernes Dal i det Ovre Agypten (nzer Luxor) hvor man
i 1922 blandt andet finder Tut-ankh-Amons grav. Den almindelige interesse for Agypten
vokser, og aegyptologien far status som en selvstzendig videnskab. Mange arkaeologer ka-
ster sig begejstret over projekter i AHgypten, og de arkaologiske studier rundt omkring i
verden tiltraekker nye, dygtige studerende. Arkaologen Jeff Gladwyn fra State University
of Georgia i Athens, Georgia er en af de begejstrede. I 1921 starter et nyt hold arkaeo-
logistuderende som Gladwyn underviser; pa dette hold er blandt andre den sprudlende



2.2. FORUD FOR SCENARIET — SPILPERSONERNES BAGGRUND 9

Bruce Elkhart og den dygtige, ambitigse Sharon Hubbard!. Elkhart er livsglad og
munter og gar nok op i arkaeologi, men mindst lige s4 meget i at have det sjovt her og nu.
Sharon vil frem i livet; hun ved at kvinder har det svart inden for videnskab og at det kan
vaere ngdvendigt at benytte alle midler for at komme til tops. Hun naerer en graenselgs
faglig beundring for den inspirerende Gladwyn og hans undervisning.

I Agypten er man bekymret over de mange udenlandske ekspeditioner der graver i
landets fortid, og man ved at mange arkaeologiske skatte forsvinder ud af landet. Agyp-
tens hemmelige politi begynder at holde gje med ekspeditionerne, og agenten Nasir
ibn-Musa-al-Khowarizmi begynder under deaekke at optraede som ekspedetionsleder
og praktisk gris for pa den made at komme ind pa livet af arkaeologerne. Nasir er en god
agent, men en smule forvirret i hovedet; han er overbevist om at han er efterkommer i lige
linje af en stor farao (det er han ikke), og han gar meget op i aegyptiske legender hvoraf et
par stykker omhandler en farao der skal vende tilbage og skabe fred og velstand i landet
og befri det for dets fjender.

I Minchen i Tyskland sidder arkaologen Erwin Moflbauer. Han er enkemand og
ikke seerlig tilfreds med udviklingen i landet; depressionen er udbredt, der er naesten ingen
midler til forskningen, og politisk set polariseres holdningerne mere og mere — de fleste er
enten fascister eller kommunister. Mobauer fgler derfor ikke de store savn da han i 1924
udvandrer til USA hvor han bliver ansat pa Harvard-universitetet i Boston, Massachusetts.
Her fatter ogsa han interesse for Agypten, og efter et stykke tid kommer han pa sporet
af en hidtil ukendt konge fra de Gamle Kongeriger. Kilderne er meget tagede og navner
navnet Falak samt maegtig rigdom og velstand. Der naevnes ogsa en grusom forbandelse og
en grav der er skjult for eftertiden. (Disse kilder har blandet Falak ITI’'s maegtighed sammen
med Falak I'V’s skaebne.) Moibauer gar i gang med at efterforske sagen og foretager flere
rejser til Agypten. Under ekspeditionerne til Kongernes Dal traekker han hver gang pa
Nasir ibn-Musa-al-Khowarizmis ekspertise og lokalkendskab. Nasir misteenker Mofibauer
for at smugle arkaeologiske artefakter ud af landet.

En ting som MoBbauer savner i USA er dog sin cognac og gode rgdvin som spiritus-
forbudet ikke tillader ham at indtage. Han importerer nogle kasser, men finder snart ud
af at det er en indbringende forretning at smugle sprit til landet, og det er ikke svaert
for den hurtigtarbejdende hjerne at fa en lille smuglervirksomhed op at sta. Det tjener
MoéBbauer godt pa, og han far hurtigt samlet en paen formue pa en bankkonto i Ziirich i
Svejts.

En anden arkaolog, William Dugway fra University of California i Berkeley ved
San Fransisco, er ogsa kommet pa sporet af Falak-historien. Under en ekspedition til

!Senere Sharon Dugway.
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Agypten hgrer han nogle af aegypterne fortalle historier, og en af dem handler om en
konge der var i besiddelse af fantastiske skatte. Dugway, der selv er sa interesseret i gamle
egyptiske skatte at han selv samler pa dem og smugler dem ud af landet, bliver med det
samme fascineret af legenden og begynder at undersgge den naermere. Det viser sig ikke
at veere en helt let sag, for kilderne er begraensede og tagede, men langsomt og sikkert
kommer Dugway narmere sandheden. Han foretager ogsa nogle rejser til Agypten hvor
han flere gange hyrer den lokalkendte Nasir til at sta for det praktiske i forbindelse med
ekspeditionerne. Nasir holder gje med Dugway, men har ikke umiddelbart mistanke til
ham.

11925 tager holdet fra Georgia afgangseksamen, og de vordende arkaologer drager ud
for at videreuddanne sig. Bruce Elkhart tager til Boston og bliver Mofibauers assistent.
Ved ankomsten til Boston der er ret europaeisk af udseende og mentalitet, bliver Bruce
rystet over den lgssluppenhed der foregar, og han indser at det er pa tide at han bliver
voksen. Da han ikke kender nogen i byen, kommer han til at omgas nogle religigse, og
Bruce bliver omvendt pa mindre end en uge. Han indser da at verden er dekadent og
ond, og det er sidste chance for at omvende sig til Jesus. Han overhaler alle de religigse
bevaegelser indenom og patager sig (med lgfte til Gud) at han alene vil frelse verden —
med alle midler.

Sharon Hubbard bliver af Gladwyn gjort opmaerksom pa William Dugway fra Califor-
nien; hun opsgger ham, og ved hjalp af sin charme og vedholdenhed far hun ham overtalt
til at ansaette hende som sin assistent. William Dugway bliver forelsket i den smukke unge
kvinde, og hun har ingen moralske skrupler ved at sige ja til ham da han beder hende
om at gifte sig med ham selv om hun ikke bryder sig sarligt om ham, men hun mener at
han kan blive et nyttigt springbraet til en videre karriere. Fagligt beundrer Sharon stadig
Gladwyn ud over alle graenser, og hun holder ham derfor underrettet om Williams akti-
viteter ved at kopiere de ting hun renskriver for William og sende kopien til Gladwyn.
Saledes kommer Gladwyn ogsa pa sporet af Falak-historien i lgbet af 1926.

Sidst pa aret i 1926 finder Dugway og Mofibauer ud af at de begge arbejder med samme
sag og at de er ngdt til at samarbejde da de begge sidder inde med ngdvendige oplysninger;
MoéBbauer har en del dokumenter, og Dugway har beretningerne fra Agypten og en god
ide om hvor graven findes. Sammen planlaegger de en ekspedition til Agypten hvor de
mener at de kan finde Falaks grav (de er stadig ikke klar over at der er to Falakker).

I begyndelsen af 1927 er William Dugway efter kort tids segteskab bekymret over at
hans unge kone har sa mange @rinder i byen uden ham. Han far en formodning om at
hun er ham utro med en yngre mand, og han hyrer privatdetektiven Colin Westwood
til at undersgge sagen. Westwood er en ordineer privatdetektiv med ekstreme holdninger;
han er medlem af det hgjreradikale parti " The Right America”hvis hemmelige dagsorden
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inkluderer en magtovertagelse i Californien med vaebnet magt. Det er lige efter den racisti-
ske Westwoods hoved. Westwood overvager Sharon og bliver interesseret i hende og tager
kontakt til hende pa en cafe. De taler sammen, og Sharon finder manden der abenbart
har store ambitioner, interessant. De indleder en affaere, Westwood forsikrer William om
Sharons troskab, og William er beroliget. Efter kort tid finder Sharon ud af at Westwoods
store ideer mest er varm luft, og hun slar op med ham hvilket han tager meget fortrydeligt
op; det kan en kvinde efter hans mening ikke tillade sig.

Figur 2.1: Folk pa gaden anno 1927

Den gamle sekt der opstod efter Falak IV’s dgd har stadig nogle fa tilheengere. og
de to arkaeologers snusen rundt i Agypten pakalder sig sektens opmaerksomhed. Da den
finder ud af at der nu er planlagt en ekspedition som skal abne graven, sender de William
Dugway et trusselsbrev og befaler ham at holde sig vaek under trusler pa livet. William
tager det ikke saerlig alvorligt, men dog nok til at han kontakter Westwood og beder ham
om at tage med som en slags livvagt og i det hele taget holde gjnene abne. Westwood har
hgrt tilstreekkelig meget om at der er en stor magt pa spil i Dugways eventyr til at vare
interesseret, og desuden er der gode penge i turen, s han accepterer.

2.3 Umiddelbar baggrund for scenariet — ekspeditio-
nen

I begyndelsen af august 1927 tager Dugway/MoBSbauer-ekspeditionen af sted til AEgyp-
ten. Sharon er naturligvis med; hun har underrettet Gladwyn om alle detaljer, og han
tager derfor i hemmelighed ogsa til Agypten. Bruce er med som Mofbauers assistent, og
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Westwood er med som livvagt. I Cairo mgdes de som aftalt med Nasir der skal sta for
det praktiske i forbindelse med ekspeditionen. De drager op ad Nilen og ankommer til
Kongernes Dal hvor de pabegynder udgravningerne. Gladwyn ankommer senere og slar
lejr i en passende afstand derfra. Sharon besgger ham i hemmelighed nogle aftener og
forteeller ham om hvordan det gar med udgravningerne. Desuden far Gladwyn kontakt
med Nasir og tilbyder ham nogle penge for at spionere i Dugway/Mo8bauer-lejren. Nasir
tager imod tilbudet da det bringer ham ind pa livet af endnu en arkaeolog (Gladwyn) som
han kan holde gje med.

Sent den 25. september 1927 nar Dugway og Mofibauer frem til graven. De vil fjerne det
sidste sand naeste dag og ga ind i den og pabegynde undersggelserne. Sharon underretter
Gladwyn, og han er derfor beredt den 26. om morgenen. Sekten har imidlertid holdt
ekspeditionen under observation, og da de seks er gaet ind i graven, ggr tre sektmedlemmer
bevabnet med krumsabler sig klar til at ga ind efter dem. Gladwyn har imidlertid set dem
(og de ikke ham) og han kan se at de ikke vil ekspeditionen noget godt. Han ggr derfor
kort proces og skyder de tre sektmedlemmer inden de nar at ggre noget. Derpa traeder
Gladwyn ind i graven. Holdet inde i graven har hgrt skuddene, og da Gladwyn forklarer
om mandene med krumsablerne, indser de at han har reddet deres liv.

Selskabet pa nu syv personer undersgger graven, og ud fra Dugway og Mofbauers
noter gar de — uden at vide hvad de ggr — i gang med at udfgre et ritual der vil kalde
Falak TV’s and til live. Ritualet pakalder sig imidlertid opmaerksomhed fra Herpestes
Nisagams and der er bundet til graven. Han indser med det samme hvilke katastrofale
folger det kan fa for verden hvis Falak, der nu er staerkere end nogensinde, kaldes til live
igen. Han ved at han ma stoppe arkaologerne, og hans eneste chance er at besatte en
af dem. Han valger Gladwyn der er bevabnet, og han begynder straks at skyde pa de
andre ekspditionsmedlemmer hvorved Westwood rammes i skulderen og falder om. Det
lykkes imidlertid ekspeditionsmedlemmerne at fa manden (der stadig ligner Gladwyn) til
at holde op med at skyde pa dem ved at mobilisere alle deres diplomatiske evner. Herpestes
Nisagam praesenterer sig for dem og fortaeller dem om Falak III og IV og hvilken frygtelig
magt de var i gang med at slippe fri. Arkaologerne indser at anden ikke ma slippes fri.
Herpestes Nisagam fortaller ekspeditionsmedlemmerne at han stadig har taenkt sig at
skyde dem for at sikre at hemmeligheden ikke slipper ud, men igen ved stor diplomatisk
snilde lykkes det at blive enige om en anden plan: Herpestes skal slette ders hukommelse
(det kan en ypperstepraestand), gore dem bevidstlgse og slette alle deres optegnelser og
spor af Falaks grav inden han lader dem vagne igen.

Som sagt sa gjort; Herpestes Nisagam rydder op i graven og slaeber de tre lig der ligger
udenfor ind i graven og far ekspeditionsmedlemmerne lasset pa kameler og begynder at
transportere dem tilbage til Luxor og videre til Cairo, Liverpool og Boston. Under rejsen
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begynder Gladwyns bevidsthed at vende tilbage. De to store personligheder begynder
nu at keempe om kontrollen med kroppen. Gladwyn er videnskabsmand, og han vil ikke
tillade at alle spor af et sa vigtigt fund som Falakgraven forsvinder, mens Herpestes
fortsat arbejder pa at fjerne spor. Resultatet bliver at det der ankommer til Boston i
Gladwyns krop er en dybt splittet person der fremstar som rablende gal. Det lykkes at fa
de bevistlgse ekspeditionsmedlemmer kgrt pa hospitalet og fa ryddet op hos Méfibauer og
Bruce der begge bor i Boston. Derpa drager Gladwyn/Herpestes til Georgia for at slette
spor pa Gladwyns ejendom. Han gar i gang med at rydde op og braender en del materiale,
men ekspeditionens dagbgger kan han ikke fa sig til at brzende. I stedet gemmer han dem
pa et hemmeligt sted pa grunden. Herefter gar det galt — hjernen kan ikke lzengere kapere
den kamp der foregar inden i den, og Gladwyn d¢r den 21. oktober. Herpestes Nisagam
er nu en hjemlgs and, og den kan ikke rigtig finde hoved eller hale i nogen ting. Uden for
graven har han ikke magt til at besatte en ny krop, og han forsgger at komme hjem til
Agypten. Der er langt hjem, og det vil tage den lang tid at komme hjem hvorfor den ikke
nar at fa indflydelse pa spillet.

Da Gladwyn/Nisagam dgr den 21. oktober 1927, slippes grebet om ekspeditionsmed-
lemmerne, og de vagner med fa minutters mellemrum pa hospitalet i Boston. Her begynder
scenariet.



Kapitel 3

Handlingen i korte trak

Fgrste del: undersggelser

I forste del skal spilpersonerne finde ud af (noget af) det der er sket forud for deres
opvagnen pa hospitalet i Boston, og ikke mindst hvem de er. Da de vagnede fgr planlagt, er
deres hukommelse ikke helt slettet, og nar de bevaeger sig rundt i kendte omgivelser, stgder
de pa sma ting eller kommer ud for sma handelser der giver dem dele af hukommelsen
tilbage. Efter fgrste del skulle spillerne gerne vide hvem deres spilpersoner er og noget om
hvad der er gaet forud.

I Boston hvor spilpersonerne kommer til bevidsthed kan Mofbauer og Bruce finde ud
af hvem de er og hvad de laver. Nasir kan huske lidt mere end de andre og har en smule
hukommelse fra begyndelsen. De hgrer navnet Gladwyn og at han bor i Georgia. De far
lidt af den umiddelbare forhistorie, og indbruddene skulle gerne give dem en fornemmelse
af at der er nogen efter dem eller i hvert fald er interesseret i det samme som de selv. Her
finder M6Bbauer en ring der skal bruges under ritualet i anden del af scenariet.

I San Francisco finder William og Sharon Dugway samt Colin Westwood ud af hvem
de er. De far noget af deres forhistorie, og spilpersonerne begynder at huske mere om det
arkaeologiske projekt som de abenbart alle var indblandet i. William finder armbandet til
ritualet.

I Georgia finder spilpersonerne ud af mere om Gladwyn, og de finder (forhabentlig)
deres dagbgger hvor der er en masse information om ritualet. Her kan de ogsa finde
amuletten til ritualet. Der vil dog stadig herske nogen usikkerhed om konsekvenserne af
at udfgre ritualet, men de skulle gerne fgle sig pa sa sikker grund at de har mod pa at
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tage til Agypten igen for at finde ud af hvordan det hele begyndte. Nar spilpersonerne
nar frem og traeder ind i graven, begynder anden del.

Anden del: Intriger og ritualet

I anden del finder spilpersonerne hurtigt ud af at de ikke kommer ud af graven fgr der
er kastet et ritual. Der kan kastes tre forskellige typer ritual: et der vaekker Falak til live
og giver en af spilpersonerne magt over ham, et der bortmaner Falaks and for altid, men
som en bivirkning draber en af spilpersonerne, og et der frigiver anden og lader den fa
magt over sit eget legeme. Hvem der skal have magten i tilfaelde et eller hvem der skal dg i
tilfaelde to, afggres af de tre relikvier (ringen, armbandet og amuletten) som bliver fundet
under forste del af scenariet, sammen med en speciel indretning i graven (se kapitel 6).

Tilsammen har spillerne tilstraekkelig mange oplysninger om hvordan man skal gribe
sagen an, men det er ikke sikkert at de er enige om hvilket ritual der skal kastes og hvem
der skal have magten eller dg under udfgrelsen. Det drejer sig om at skaffe sig oplysninger
og venner blandt de andre, for alene har man ikke en chance. Spillet slutter med at der
bliver kastet et ritual der enten ggr en af spilpersonerne umadelig magtfuld, slar en af
spilpersonerne ihjel eller frigiver den frygtelige and.



Kapitel 4

Praktiske overvejelser

Dette kapitel bgr leeses igen efter spillets handling.

Fgrste del af scenariet er hovedsagelig investigation og kan kgres pa traditionel vis
omkring et bord. Nar der skiftes til anden del, skifter stemningen i scenariet til mere
intrigepraeget, og man bgr sndre indretningen af lokalet: fjern det centrale spillebord,
daemp belysningen og laeg op til at spillerne skal benytte hele lokalet. Det giver en god
intrigestemning hvis spillerne kan ga rundt og hviske sammen og konspirere i hjgrnerne.
Spillederen bgr i anden del blot svaeve over vandene og lytte.

Scenariet er langt, og tempoet skal holdes oppe i forste del. Specielt er det vigtigt
at fa spilpersonerne ud af hospitalet sa de kan komme i gang med at finde nogle spor.
Hvis spillerne er traege, kan laegen smide dem ud med henvisning til deres manglende
kontantbeholdning. Det er ikke meningen at spillerne skal hales igennem alle de scener
der er beskrevet; det er for at holde mulighederne abne (selv om spillere aldrig ggr som
man forventer). Der er sadan set ingen scener der ikke kan undveres. De vigtige scener
er MoBbauers hus (fundet af ringen), bankboksen i San Fransisco (fundet af armbandet)
og bespg hos Gladwyn (fund af dagbgger og amuletten). Scener der uden videre kan
undvaeres, er kommunikation med rederiet, samtale med politiet, besgg hos Bruce og
besgg hos Westwood. Scenerne med ’selvmordssekten’ kan udelades hvis tiden er knap.
Tillad ikke spillerne alt for meget konspiration uden for dgren; der bliver rig lejlighed til
det i anden del. Der skal gerne vaere mindst to timer til anden del.

Det er bedst hvis spilpersonerne tager til San Francisco inden de tager til Georgia.
Der mange spor at hente i San Francisco, og det er rarest for spillerne hvis de kender
deres spilpersoners baggrund inden de finder dagbggerne. Den normale made at komme
fra Boston til San Francisco eller Georgia pa er ved at rejse med tog. Lad eventuelt toget
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til San Francisco kgre for toget til Georgia. Hvis spilpersonerne insisterer pa at tage til
Georgia fgrst, er det ogsa ok — lad veaere at tvinge dem til noget.

I bedste fald finder spilpersonerne alle spor, men det er ikke sikkert at det er erfarne in-
vestigationspillere. De kan saledes overse et eller flere af relikvierne (amuletten, armbandet
og ringen) eller de kan undga at finde deres dagbgger. Anden del kan gennemfgres uden
nogen af delene, men det er vaerd at forsgge at fa spilpersonerne til at tage i hvert fald et
af relikvierne med, da spillet i modsat fald kun kan ende med andens frigivelse og spilper-
sonernes dgd. Dagbggerne indeholder ogsa en del information (det er bedst for spillet hvis
spilpersonerne finder dagbggerne), men hvis de kommer til graven pa helt bar bund, findes
der nogle handout som man kan have i baggrunden til at give spillerne nogle oplysninger.
Disse handout kan ogsa bruges hvis spillerne ikke er i stand til at fortolke de oplysninger
de har. De bgr dog udleveres sparsomt da det er sjovest hvis spillerne selv finder ud af
tingene. Hvis spillerne slet ikke har en ide om at der er noget at hente i Georgia (selv
efter handoutet med billedet af statuen, kortet over omradet og Gladwyns ord om at
tage hemmeligheden med sig i graven), kan man lade Sandra Gladwyn henvende sig til
spilpersonerne og give dem deres dagbgger. Benyt det som en ngdlgsning.

Det er ikke ngdvendigt at spillerne finder alle spor, og der er nogle irrelevante oplys-
ninger imellem. Nogle handout tjener kun det formal at give lidt mere af spilpersonernes
baggrundshistorie og er ikke ngdvendige for handlingen.

Noget af det forste spillerne gjorde i prgvespillet, var at gribe telefonen og ringe til
San Francisco og Georgia, og dermed var der ikke umiddelbart nogen grund til at besgge
disse steder (troede de i hvert fald). Langdistancesamtale er dyrt og meget besveerligt;
en forbindelse fra kyst til kyst kan godt tage timer at oprette, og den kan nemt falde ud
igen. Telefonsamtaler til Sandra Gladwyn gar ikke igennem — hun er mest ude i haven.
Indenbys samtaler gar dog problemfrit igennem; det kan spare tid at ringe til fx rederiet
og politiet i Boston.

I anden del hvor der skal kastes et ritual som athaenger af faklen, baegeret og bogen
(se kapitel 6), kan man tage tre plastikkopper (eller lignende) hvorpa der skrives ”Fak-
kel”, " Baeger”og ”Bog”, og nedenunder anbringes en seddel med de respektive muligheder
(teendt/slukket for faklen, fyldt/temt for baegeret og aben/lukket for bogen) skrevet pa
hver side. De tre kopper placeres tre forskellige steder i rummet. Pa den made opnas at
1) en spilperson kun kan komme til en genstand ad gangen, 2) der er kun en der med
sikkerhed kender en bestemt genstands position og 3) spillederen kan lgfte de tre kopper
nar ritualet kastes og dermed afslgre udfaldet heraf. (Dette vil give mere mening efter
laesning af kapitel 6.)

Endelig bgr man overveje om man skal tillade vaben. Det er sandsynligt at Westwood
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vil forsgge at anskaffe et skydevaben, og man ma vurdere den pageeldende spiller fgr man
tillader en sadan anskaffelse; en pistol i anden del kan give stor magt, men hvis man mener
at spilleren kan styre det, kan det give en ekstra dimension. (Hvis han alligevel ikke kan
administrere det, kan man selviglgelig lade ham ramme ved siden af eller lade pistolen
klikke.)
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Kapitel 5

Forste del

5.1 Boston

P& hospitalet i Boston — opvagnen

I denne fgrste scene vagner spilpersonerne op i en hospitalsseng og aner ikke hvad der
foregar. De ligger alle seks pa samme stue, og der er ikke andre patienter til stede; lige
nar de vagner er der heller ikke umiddelbart nogen laeger eller sygeplejersker at se. Alle
er ifgrt hvidt hospitalstgj. Sharon ligger pd samme stue som mandene, men er anbragt
bag et forhaeng si hun ikke kan se de andre, men godt hgre dem nar de begynder at sige
noget.

Giv spillerne deres karakterark (handout A0, handout B0, handout CO0, handout
DO, handout EO og handout FO0) og klistermaerker, lad dem laese dem og hiv dem sa
veek fra bordet (eventuelt ud pa gangen bare for at sla intrigestemningen an) og lad dem
komme hen og satte sig en ad gangen nar de vagner.

Nasir vagner fgrst. Han kan huske hvad han hedder, at han er segypter og at han
maske har nogle hemmeligheder som han maske bgr holde skjult; han kan dog ikke huske
hemmelighederne endnu. (Der hentydes til at han er agent for den agyptiske regering og
at "han er efterkommer af en farao”). Han finder det naturligt at udtrykke sig pa arabisk,
men han forstar og taler glimrende engelsk. Han skal ikke na at sta ud af sengen eller
begynde at rabe om hjzlp. Hvis han begynder at tale normalt, er det en fin anledning til
at lade de naeste vagne.
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Efter to-tre minutter vagner Sharon og Bruce (de er unge og friske og i lidt bedre
sundhedstilstand end de tre sidste). Sharon vagner op, og alt omkring hende er helt hvidt
(loftet, sengen og det forhzeng der er rundt om hendes seng). Hun er alene og kan ikke
huske hvem hun er. Hvis de andre begynder at tale, kan hun hgre dem, og hun kan ogsa
fra sengen na forhaenget og trackke det sa meget til side at hun kan se de andre. Hun
leegger meerke til at hun har en glat ring pa ringfingeren. Sharons fgrste tanke er at hun
ikke kan spilde tiden med at ligge her; det kunne jo betyde at andre kom fgrst (til hvad
ved hun ikke - det er blot et udtryk for hendes ambitioner, og hvis hun giver udtryk for
at de har travlt, er det bare fint).

Bruce vagner op samtidig med Sharon. Han er ogsa omtumlet, men kan dog se fire
andre i de andre senge, og han laegger maerke til at en af dem er araber og vagen. Det
eneste han kan huske er nogle saetninger som han fgler trang til at sige. (Det er bibelcitater,
men det ved han ikke endnu.) Nasir, Bruce og Sharon skal have lejlighed til at veksle et
par ord, men ikke ret mange, for de naeste vagner. De naste der vagner, er Mofibauer og
William Dugway. MéBbauers fgrste tanke er at tage en lille dram, men han har ikke sin
lommelzerke pa sig. Han har ogsa en glat ring pa sin ringfinger (M68bauer er enkemand).
Han kan ikke huske hvor han er eller hvem han er. Han kan dog huske navnet Herpestes
Nisagam — det er vist nok en ven.

William vagner samtidig med Méfibauer. Han er omtumlet og har hovedpine. Han kan
heller ikke huske hvem han er eller hvad han hedder. Han har en vag erindring om et
stort mgrkt rum med hgjt til loftet. Desuden har har et indre billede af nogle tegninger
(han finder senere ud af at det er hieroglyffer og at der star ”Falak”). William har en ring
pa sin ringfinger og desuden en lille nggle i en kaede om halsen. Han laegger maerke til
manden med den forkerte farve i sengen ved siden af. MoBbauer og William far lov til at
veksle nogle fa ord med de andre vagne (men ikke ret mange!) for Westwood vagner.

Westwoods fgrste tanke er at han har ondt i skulderen. Han finder snart ud af at han
har en forbinding om sin skulder og han har besvaer med at bevage sin venstre arm. Han
kan ikke huske hvad han hedder eller noget om baggrunden, men han har en erindring
om at en mand skgd ham. Nar han ser Nasir, taenker han automatisk: ”sortsmudsker”.
Westwood har en ring pa sin ringfinger. (Han har vaeret gift, men hans kone forlod ham.
Han kunne ikke fa ringen af igen.) Han kan huske navnet Herpestes Nisagam, og det er
ikke for noget godt.

Spillerne skal nu have lov til at tale sammen. De kan give hinanden en beskrivelse af
deres alder og udseende, og de skal have lov til at snakke om deres fa erindringer.
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Hospitalet i Boston - leegen

Nar samtalen mellem spilpersonerne begynder at ebbe ud, eller hvis de begynder at rabe
om hjalp eller blot at rabe, kommer en sygeplejerske ind. Spilpersonerne er endnu for
afkraeftede til at springe ud af sengen; hvis en af dem insisterer, sa lad ham dratte om pa
gulvet ude af stand til at rejse sig. Larmen kan tilkalde sygeplejersken. Hun kan fortelle
dem at de er pa et hospital i Boston og marke om de har feber, men hvis de begynder
at stille spgrgsmal der tyder pa at de har mistet hukommelsen, bliver hun lidt febrilsk og
gar sin vej og siger at laegen straks kommer.

Miss Beans, sygeplejerske

Udseende: Kraftig dame pa omkring de 40. Hun har briller, brunt har og
sygeplejerskeuniform.

Personlighed: Hun hgrer ikke til blandt verdens stgrste begavelser, og hun
kan ikke sige ret meget uden at blive forvirret. Hvis der er flere der taler til
hende pa samme tid, bliver hun febrilsk og begynder at stamme.
Opholdssted: John Milnor Memorial Hospital i Boston.

Relevante oplysninger:

— Spilpersonerne befinder sig i Boston.

— Datoen er den 21. oktober 1927

Spilpersonerne kan hgre sygeplejersken og en laege mumle ude pa gangen, og lidt
efter kommer laegen ind. Laegen tager deres temperatur (mundtermometer). Han kan dog
forteelle spilpersonerne en hel del (selv om det er lidt sveert at hive ud af ham). Forst
begynder han dog at udspgrge spilpersonerne om hvem de er (han ved ikke at de har
hukommelsestab). Laegen kan oplyse at spilpersonerne har vaeret pa hospitalet i ni dage
og har varet bevidstlgse hele tiden. Han er lidt forundret over at de har det sa godt. De
blev bragt til hospitalet af en markelig mand der virkede sindssyg — han skiftede mellem
at veere klar og fornuftig og rablende vanvittig. Den fornuftige del sagde at hospitalet
skulle passe godt pa dem indtil han kom tilbage for at hente dem. Han var ikke meget for
at sige hvor de kom fra, men man havde faet ud af ham at de var kommet med skib. Den
vanvittige del af den maerkelige mand havde haft et vildt blik i gjnene og havde fablet
bade om at "rydde op i en fart”og om at komme “hjem til Georgia”. Hospitalet havde
henvendt sig til politiet da man syntes at sagen var en kende for mystisk, og efter at have
sat billeder af de seks i avisen havde politiet fundet ud af at en af dem var professor Erwin
MofBbauer fra Harvard-universitetets institut for arkaeologi.
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Dr. Logan, lsege.

Udseende: Halvvejs graharet mand pa cirka 50 ar.

Personlighed: Han hgrer ikke efter hvad folk siger — man skal sige det samme
til ham mindst tre gange fgr han svarer. Det fgrste han ggr nar han mgder
spilpersonerne, er at tage deres temperatur med et mundtermometer, og hver
gang de forsgger at stille ham et spgrgsmal, beder han dem om at sidde stille
mens han tager deres temperatur.

Opholdssted: John Milnor Memorial Hospital i Boston.

Relevante oplysninger:

— Spilpersonerne har vaeret der i ni dage

— De har veeret bevidstlgse hele tiden

— Han ved ikke hvad de fejler eller hvor laenge de har vaeret bevidstlgse. Han
synes det er lidt maerkeligt at de er i sa god helbredstilstand som de er

— De blev bragt af en maerkelig mand (Gladwyn)

— Den meerkelige mand er muligvis taget til Georgia

— Spilpersonerne er sandsynligvis kommet fra Europa med skib

— Politiet har identificeret en af spilpersonerne ved hjalp af en annonce i avisen:
Professor Erwin Mofibauer fra Harvard.

(Nar ordet ”arkaeologi” bliver naevnt, kan Nasir huske at han efterforsker smuglerier af
arkaeologiske genstande (handout F1).) Hospitalet har endda M&fbauers adresse. Bruce
Elkhart som ogsa bor i byen, er ikke blevet genkendt da hans venner kun laeser "kristeligt
dagblad’ og derfor ikke har set billederne.

Efter kort tid forlader laegen dem. Herefter far spilpersonerne noget suppe, og de far
det hurtigt meget bedre. De kan nu sta ud af sengen og ga omkring.

Nar spilpersonerne pa et tidspunkt forlader hospitalet, far de deres tgj tilbage. Det
er blevet vasket, men er slidt. Det indeholder ingen identitetspapirer, men Mofbauers
lommelzrke er der (desveerre tom). De har ingen pengepunge og ingen nggler.

Ude af hospitalet - regnvade gader

Spilpersonerne kommer hurtigt til haegterne efter at have talt med dr. Logan og indtaget
et solidt maltid. Hvis de vil, kan de forlade hospitalet. Lagen bgr protestere, men ikke
insistere pa at tilbageholde dem, men han skal i hvert fald sige ”uansvarligt”et par gange.
Hvis de forlader hospitalet samme dag som de er vagnet, er det aften nar de kommer
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ud, og de kommer ud i en dyster, tagefyldt og regnvad by. Biler lister sig frem gennem
vandpytterne, folk pa gaden har paraplyer og frakkekraven godt oppe om halsen og hatten
nede over gjnene. Her far Westwood en ide om hvem han er — eller i hvert fald om hans
profession (handout C1). Endvidere far Nasir tilsvarende nogle fornemmelser (handout
F2).

Figur 5.1: Gader — tilsat selv regn!

Hvis spilpersonerne venter til naeste dag med at forlade hospitalet, kommer de ud om
dagen, og der er blot taget og klamt; vent i sa fald til om aftenen med regnen og West-
woods handout. Ingen af spilspilpersonerne kan umiddelbart finde rundt i byen (West-
wood, Dugway’erne og Nasir er ikke fra byen, og Moflbauer og Bruce er begge tilflyttere
og har hgjst boet der i to-tre ar). Pa en cafe kan de spgrge om vej til Harvard-universitetet
eller MoB8bauers adresse. Alternativt kan de praje et par taxaer.

Pa politistationen/samtale med politiet

Hvis spilpersonerne bliver pa hospitalet natten over, dukker kriminalassistent Walker op
naeste morgen. Hvis de valger at forlade hospitalet, kan de eventuelt senere ga pa politi-
stationen for at tale med politiet.

Walker, kriminalassistent

Udseende: Fedladen mand pa omkring 50 ar med farvet sort, fedtet, poma-
diseret har med skal. Sved pa overlaeben, svedskjolder under armene.
Personlighed: Uinteresseret. Han er sat pa denne opgave fordi han skal. Hvis
han kan se sit snit til det, vil han anse sagen for afsluttet.

Opholdssted: Politistation i Boston eller pa John Milnor Memorial Hospital
Relevante oplysninger:

— Spilpersonerne er kommet med bad fra Liverpool den 12. oktober

— Skibet hedder HMS Ulysses fra rederiet Silver Linker
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MéBbauer vil have en urolig fornemmelse nar han mgder politiet (handout D1).
Uroen skyldes selvfglgelig hans spritsmugleri, men det ved han ikke selv pa det tidspunkt;
maske tror han at det er Walker der far ham til at fgle sig urolig, og hvis han fortaeller det
til sine medspillere, kan det vaere at de far det indtryk at Walker er en skidt fyr. Walker
vil spgrge dem om hvem de er, men er ellers ikke specielt nysgerrig. Nar han finder ud af
at de ikke kan huske noget, holder han op med at spgrge.

Walker kan forteelle dem at de kom med skibet HMS Ulysses den 12. oktober og at
det er rederiet Silver Linker der ejer skibet.

Hvis de spgrger, ved Walker ikke noget om den maerkelige mand der bragte spilperso-
nerne til hospitalet — det har han ikke teenkt pa at undersgge.

Hos rederiet Silver Linker

Hvis spilpersonerne bliver i Boston i tre dage, kan de ga til rederiet igen og der komme
til at tale med overstewarden, Christopher Pike, der havde ansvaret for passagererne, og
skibslaegen, Winston Holmes. Hvis spilpersonerne forlader byen, kan de ringe til rederiet
hvor de uden stgrre problemer kan komme til at tale med disse to. Under alle omsteendig-
heder far de de samme oplysninger ud af det. Laegen kan fortalle at han tilsa patienterne
(spilpersonerne) undervejs, men Mr. Gladwyn var ikke meget for for mange laegebesgg og
ville ikke hgre tale om at overfgre patienterne til skibets sygelukaf. Laegen ansa det for
usandsynligt at de ville overleve, og han er overrasket og glad pa spilpersonernes vegne.

George Johnson, kontorchef pa rederiet Silver Linker
Udseende: Lille indtgrret, gra mand af revisor-typen. Tyndt grat har og sma
briller. Omkring 55 ar.

Personlighed: Er ret undskyldende. Han tror at han har gjort noget forkert.
Gnider sig meget i heenderne; nervgst, ikke forventningsfuldt.

Opholdssted: Pa rederiet Silver Linkers amerikanske hovedkontor
Relevante oplysninger:

— Spilpersonerne kom ombord pa HMS Ulysses 7. oktober i Liverpool

— De var bevidstlgse hele tiden

— De blev bragt af en Mr. Gladwyn

— Skibet forventes tilbage til Boston 24. oktober
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Her bliver spilpersonerne henvist til kontorchef George Johnson. Han kan fortelle at
de blev bragt ombord pa HMS Ulysses den 5. oktober i Liverpool af en Mr. Gladwyn.
(Ved den oplysning er der en klokke der ringer for Sharon (handout B1).) De blev
bragt bevidstlgse ombord, og det var stort set kun Gladwyn der havde kontakt med dem
undervejs. Hvis spilpersonerne spgrger, kan Johnson fortaelle at skibet er sejlet tilbage
til Liverpool, men forventes tilbage til Boston om tre dage; spilpersonerne kan komme
tilbage eller ringe hvis de vil tale med nogen fra skibet.

Hos rederiet igen/telefonsamtale

Overstewarden kan fortalle at spilpersonerne opholdt sig i Gladwyns (store) kahyt under
hele turen. Hvis han presses lidt (men kun lidt), kan han viderebringe skibssladderen der
siger at spilpersonerne i Liverpool kom fra HMS Victory der sejler mellem Liverpool og
Alexandria (Cairos havneby). Endvidere kan man lade stewarden spgrge til Mr. Gladwyn
som ifglge stewarden var lidt szer ved ombordstigningen, og under turen blev mere og
mere S&r.

Winston Holmes, skibslaege

Udseende: Velkledt hgj, tynd mand med briller og en naese der ligner et
fuglenaeb — den er lidt sveert at holde gjnene fra. Tilbagestrgget brunt har.
Omkring 35 ar.

Personlighed: Han hader at blive forstyrret, og nu var han lige i gang med
at laegge ting i sin taske. Taler overbarende og nedladende, men irritationen
lurer lige under overfladen.

Opholdssted: HMS Ulysses (eller ved telefonen)

Relevante oplysninger:

— Holmes tilsa de bevidstlgse patienter

— Han kunne ikke finde ud af hvad de fejlede og gav dem ikke mange chancer
for at overleve

— Mr. Gladwyn var ikke glad for for mange leegebespg (Gladwyn ville ngdig
have spilpersonerne til at vagne op i utide.)
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Christopher Pike, oversteward

Udseende: Sort uniform med guldknapper foran. Sort kasket. Herunder sort
har, og et lille sort overskaeg.

Personlighed: Altid-til-tjeneste-typen (mod passende vederlag, naturligvis).
Ombord vil han ggre alt for at opfylde passagerernes gnsker. Kan godt lide at
lytte ved dgrene og i det hele taget "fglge med”. Kommer hurtigt i tanke om
et "vigtigt serinde” hvis samtalen viser sig ikke at give kontant udbytte.
Opholdssted: HMS Ulysses (eller ved telefonen)

Relevante oplysninger:

— Spilpersonerne blev bragt bevidstlgse ombord i Liverpool 7. oktober

— De kom efter sigende (rygter blandt sgfolkene) fra et andet skib, HMS Vic-
tory, der sejler mellem Liverpool og Alexandria (Cairos havneby).

— Ombord pa Ulysses befandt de sig i en kahyt under opsyn af Mr. Gladwyn
— ikke i sygelukafet

— Mr. Gladwyn blev mere og mere seer under turen

— Gladwyn hed Jeff til fornavn

Figur 5.2: Travlhed ved havnen

Pa Arksaeologisk Institut pa Harvard-universitetet

27

Hvis spillerne kommer til universitetet om aftenen, er porten last, og de kan ikke komme
ind. Hvis de kommer om dagen, hilser portvagten ved indgangen til universitetsomradet
pa dem og siger " Godmorgen, professor Mofibauer”.
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Norman Large, portvagt

Udseende: Almindelig i alle henseender. Hverken tyk eller tynd, hgj eller lav.
Kommunefarvet har og skeeg. Ryger pibe.

Personlighed: Hgflig og hjselpsom.

Opholdssted: Ved indgangen til universitetsomradet pa Harvard
Relevante oplysninger:

— Genkender professor Mofibauer

— Kan vise vej til Arkaologisk Institut

Nancy Derby, sekretaer

Udseende: Zldre dame med knold i grat har. Runde briler. Afdeempet og
veerdig mgrkebla tgjstil. Tynd. Omkring 60 ar.

Personlighed: ”Bare spgrg — jeg ved det” -type. -Og det ggr hun. Hun har
styr pa hvad der sker pa instituttet. Selvsikker barnepige for alle de distrate
og stgvede arkaeologer.

Opholdssted: Arkaologisk Institut pa Harvard-universitetet

Relevante oplysninger:

— Kan forteelle Mofibauer og Bruce hvad de hedder og hvor de bor

— Kan vise dem vej til deres kontorer

— Kan fortelle at de har vaeret vaek siden 1. august (1927)

— Kan fortalle at Mofibauer forud for afrejsen har korresponderet med Profes-
sor Dugway fra Berkeley i San Fransisco og Mr. Nasir ibn-Musa-al-Khowarizmi
fra Cairo.

— Har adresserne pa William Dugway i S.F. og (mindre relevant) Nasir i Cairo
— Hvis adspurgt direkte, kan hun fortzlle at dgren til Mofibauers kontor nor-
malt er last og han har givet ordre om at der ikke ma ggres rent pa kontoret

— Hvis direkte adspurgt, kan hun fortalle at der har vaeret indbrud (knust
rude i stueetagen) natten mellem den 13. og 14. oktober, men at der ikke blev
stjalet noget. Dgren var braekket op til institutlederens kontor, men ellers var
der ingen skade sket. (Gladwyn ’lante’ hovedngglen til instituttet.)

— (Hun ved ikke at der er stjalet bgger fra biblioteket, men det er kun fordi
bibliotekaren er en nar)
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Nar de kommer til instituttet, mgder de fgrst sekretaeren, Nancy Derby. Hun kan
fortaelle M68bauer og Bruce hvad de hedder og at Moflbauer er professor og Bruce forsk-
ningsassistent. Desuden at de begge har vaeret vaek siden begyndelsen af august, og at
MoBbauer forud for rejsen korresponderede med nogle mennesker ved navn Dugway og
Nasir ibn-Musa. Hun kan give dem postadresserne pa disse. Desuden kan hun vise vej til
MoBbauers kontor og Bruces skrivebord som star i et stgrre rum med flere skriveborde.
Efter at hun har undret sig lidt over deres manglende hukommelse, viser hun dem vej til
Mé8bauers kontor pa fgrste sal (Bruces skrivebord er i et rum lige rundt om hjgrnet).

Mof3bauers kontor

Mé8bauer abner dgren og de traeder ind. (Normalt ville dgren vaere last, men efter Glad-
wyns indbrud er lasen i stykker; Mofbauer teenker sandsynligvis ikke over at det er un-
derligt at den er ulast.) Nancy forsvinder da hun har vist dem dgren. Pa kontoret far
MéBbauer og Bruce en aha-oplevelse (handout D2 og handout E1). Nasir kommer i
tanke om at han er agent for den aegyptiske regering og jager en arkaologisk smugler som
maske kan vere MéfSbauer (handout F3). Da de har sundet sig over at de nu ved lidt
mere om sig selv, kan bade Bruce og Mofibauer se at der har vaeret indbrud. Der er meget
rodet, og bgger og papirer er smidt rundt pa gulvet, alle skuffer er blevet tgmt. (Selv efter
Mé8bauers normale ordensstandarder er her meget rodet.) Nar de roder lidt rundt i de
mange bgger om glemte tiders Agypten, Grackenland og Inkariger, far William og Sharon
Dugway en tilsvarende aha-oplevelse (handout A1 og handout B2). Spillerne kan rode
lidt rundt pa kontoret, men de finder intet relevant. Specielt er der ingen dagbgger; heller
ingen optegnelser eller kort over noget der har med Agypten at ggre. Der er en del gamle,
gulnede notater om Inkariget samt en del kort over omrader i Peru, Equador og nordlige
Chile (det er fra et af M6fbauers tidligere projekter om inkaer — det hele er irrelevant).
De finder en kasse cigarer samt en 3/4 fyldt flaske cognac.

Bruces skrivebord

Der ligger ikke noget oven pa skrivebordet bortset fra en bibel med navnet ”Bruce Elk-
hart”skrevet i. Skufferne er ikke last (og kan ikke lases), men da Bruce kigger i dem, ser
han at der er blevet rodet i dem (han er meget ordentlig og tillader ikke rod i sine papirer).
Skrivebordet indeholder enkelte bgger om arkaeologi, men intet relevant.
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Mgde med Mof3ibauers kollega

Denne scene finder kun sted hvis spillerne selv finder pa at opsgge en af Mofibauers
kollegaer pa instituttet. I sa fald mgder de professor Marcus Parson. Han kan fortelle
at MoBbauer kom til instituttet for tre ar siden fra Tyskland. Han genkender William
Dugway som en anden kollega, og han kan fortaelle at han kun ved lidt om det projekt
som MoBbauer arbejder med for tiden, men dog ved han at de har veere pa en ekspedition
til et sted i Egypten (ikke praecist hvor). Han siger at han er glad for at se M68bauer igen
og at han ”var bange for at det alligevel var gaet galt med at slippe anden fri”. Hvis de
begynder at udspgrge ham, ved han ikke mere og svarer med ”jamen var det ikke sadan
noget du skulle”eller lignende.

Marcus Parson, professor i arkaeologi

Udseende: Aldre, skaldet. Stor, tyk mand. Ryger pibe. Iklaedt en mgrk, lettere
slidt habit, tgjet er af en stil som gik af mode for 10 til 15 ar siden.
Personlighed: Gemytlig og distraet professortype der efter 25 ar pa instituttet
stadig af og til ma spgrge om vej til frokoststuen.

Opholdssted: Arkaologisk Institut pa Harvard-universitetet

Relevante oplysninger:

— MoBbauer kom til Harvard for tre ar siden fra Tyskland

— Genkender William Dugway og kan fortaelle ham hans navn og at han lige-
ledes er arkaeolog

— MéBbauer arbejder/arbejdede pa et projekt der var hemmeligt, men vist nok
handlede om en ukendt konge (i Egypten)

— Har hgrt nogen om at der en fare forbundet med rejsen i forbindelse med at
slippe en and lgs

Institutbibliotekt

Denne scene finder kun sted hvis spillerne selv finder pa at opsgge instituttets bibliotek.
Der mangler abenlyst nogle bgger pa en af agyptologihylderne. Hvis spillerne henvender
sig til bibliotekaren, John McBroom, havde han ikke lagt meerke til at der manglede noget,
men han kan finde ud af det hvis spillerne venter lidt. Efter en halv times tid kommer
han med en liste (handout X16).
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John McBroom, bibliotekar

Udseende: Grgn og skallet. Omkring 3000 ar. (Nej, selvfplgelig er han ikke
det! — Men vi kunne ikke holde ud at lave flere midaldrende, graharede maend.
Vi overlader trygt til den fantasifulde spilleder at finde ud af hvordan biblio-
tekaren ser ud.)

Personlighed: Har al den tid i verden der skal til — og endda lidt mere. Der
er ikke noget der ikke kan vente mindst en uge. Kan med sin bedste vilje ikke
forsta folks evindelige hastvaerk.

Opholdssted: Arkaologisk Institut pa Harvard-universitetet

Relevante oplysninger:

— Har ikke opdaget at der mangler bgger

— Kan finde ud af hvilke bgger der mangler

Hos Mof3ibauer

MoBbauer bor i et stort hus i en stilfzerdig forstad i den nordlige del af Boston. Huset
ligger ret isoleret og bag hgje haekke. Fra huset er der havudsigt; haven gar helt ned til
vandet, og der er en lille anlgbsplads hvor der ligger en sejlbad og en lille jolle. Selve
huset er stort og hvidkalket. Hoveddgren er en massiv traedgr der har tydelige spor af at
vaere blevet braekket op selv om den er lukket. Lasen er gdelagt, sa spillerne har ingen
problemer med at komme ind i huset. I stueetagen er der en daglig- og spisestue, et kgkken
og et arbejdsveerelse. Pa fgrste sal er der sove- og gaestevaerelser samt to badevaerelser og
et pulterkammer. I kaelderen er der et fyr og en skjult dgr der fgrer til spritlageret af
smuglervarer; spillerne har ingen problemer med at finde denne dgr. Nar de traeder ind i
huset, far M68bauer en del af hukommelsen tilbage (handout D3). Der er koligt i huset,
men der ma vare en eller anden form for opvarmning — i modsat fald fald ville der have
veeret meget koldere.

Dagligstuen er stor og hyggelig med mange dybe, behagelige mgbler, en kamin og en
stor, hul globus der indeholder luksorigse drikkevarer, specielt en meget god cognac. Der
er ogsa fine cigarer og malerier pa vaeggene. Nar de finder globusbaren, husker Bruce sin
foragt mod folk der synder og at han ikke bryder sig om sin chef (handout E2).

Spisestuen er ligeledes rummelig og fornem, og kgkkenet er i god stand. (Der kommer
normalt en kone og laver mad til ham, men hun bor ikke i huset; Mofibauer vil natur-
ligvis ikke have uvedkommende til at kende til smuglerlageret i kaelderen. Hun kommer
selviglgelig ikke mens Mo6fbauer er udenlands.)
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Arbejdsveerelset har reoler fra gulv til loft der er fyldt med bgger, mest om arkaeo-
logi (hele verden) men ogsa om kunst og musik og der er mange laederindbundne litteraere
klassikere. Tillad ikke spillerne at bruge for meget tid med at gennemsgge arbejdsveerelset
— det skal hurtigt blive klart for dem at der ikke er noget af interesse for dem. Arbejds-
veerelser baerer preeg af at der har veeret indbrud; nogle bgger er taget ud af reolen, og
skrivebordet er tgmt for notater; der er kun kvitteringer, reklamer og telefonbgger tilbage,
og det er smidt pa gulvet. I arbejdsvaerelset er der endvidere et pengeskab; det er ogsa
blevet brudt op, men der ligger nogle hundrede dollars som ikke er blevet taget (Gladwyn
har naturligvis kun taget relevante papirer med oplysninger om Kongernes Dal).

Fgrste sal rummer ingen overraskelser; der er pant og ryddeligt (det er der ogsa en
kone der kommer og ordner til hverdag). Pulterkammeret indeholder gamle rammer, gamle
lamper med gdelagte lampeskaerme, gamle aviser fra Tyskland, og lignende skrammel.

Figur 5.3: Ringen til ritualet

I kokkenet findes dgren til kaelderen; en trappe fgrer ned til fyrrummet hvor der star
et moderne oliefyr og kgrer pa lavt blus (af hensyn til husets kunstgenstande og bgger).
Bag et forhaeng er der en last dgr der ogsa er blevet brackket op. Bag dgren findes et
meget stort spritlager (M68bauers smuglervarer). Da de traeder ind, kan Mo8bauer huske
at han er smugler (handout D4). De andre spillere ma selv danne sig en mening om
spritsmugleri under forbudet (Bruce bgr absolut vaere modstander). Méfbauer kan huske
at der er noget vigtigt skjult i en bestemt kasse whisky (ud over whisky!). Det er en
cigarkasse der indeholder ringen til ritualet (handout X1). Hvis M68bauer far de andre
spillere gennet ud og er alene i rummet nar han finder ringen, skal han have handoutet
uden at de andre spillere ser det; ellers kan de spillere der er i rummet, fa lov at se med.
Ringen siger dem ikke noget konkret, men de bgr have en fornemmelse af at den er vigtig.

Spillerne ankommer muligvis til huset om aftenen. Hvis de vil overnatte i huset, kan
det sagtens lade sig ggre; ud over Moflbauers eget sovevaerelse er der tre gaestevarelser pa
fgrste sal med to senge i hver.
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Hos Bruce

Bruce har en lille lejlighed (to vaerelser og et kgkken) inde i byen. Han har ingen nggle, og
dgren er intakt. (Gladwyn har alle spillernes nggler, bortset fra Mofibauers der er blevet
stjalet af en tyv i Agypten.)

Hvis det er om dagen, kan spillerne uden det store besvzaer fa fat i en vicevaert der kan
lase dem ind nar han ser Bruce. Ellers ma de brackke dgren op eller tilkalde en lasesmed.

David Warner, vicevaert

Udseende: Lidt for stor naese, brunt har, overskag og let krgllet jakkesaet.
Ca. 40 ar.

Personlighed: Lidt fjern og laegger ikke marke til sa meget. Har
tgmmermand. Der er ikke noget der kan overraske ham. Skal taenke sig lidt om
fgr han svarer — selv pa meget nemme spgrgsmal. Nar spillerne kommer, skal
der ga et par nervepirrende sekunder hvor han bare stirrer, fgr han genkender
Bruce.

Opholdssted: T ejendommen hvor Bruce bor

Relevante oplysninger:

— Kan lase spillerne ind i Bruces lejlighed

— Kan forteelle at Bruce har vaeret vaek siden begyndelsen af august

— Ved ikke noget om Bruces ekstreme religigse tilbgjeligheder

Lasesmed

Udseende: 40 ar. Almindelig. Arbejdstg;.

Personlighed: Ganske hjaelpsom, men bestemt ikke ivrig efter at blive faerdig
med det arbejde han er i gang med (han er timelgnnet). Hvis han bliver tilbudt
en slurk cognac eller lignende vil hans ansigt lyse op i et smil og han vil blive
mere hjaelpsom.

Opholdssted: Boston, San Fransisco eller Athens afthaengig af hvor spillerne
opsgger en lasesmed

Relevante oplysninger:

— Den nggle som William Dugway har om halsen, er er almindelig bank-
boksnggle som bruges af banker over hele landet
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Nar de kommer ind i lejligheden, kan Bruce huske hvem han er (handout E3). Lejlig-
heden er fyldt med religigse skrifter og symboler. Lige inden for dgren hanger et halvanden
meter hgjt krucifiks, og overalt er der bibler og tryksager der handler om Jesus’ snarlige
genkomst og om verdens ondskab. Det er tydeligt at Bruce er meget religigs. Der findes
ogsa nogle arkaeologibgger; hovedsagelig grundleggende laerebgger, men ogsa enkelte vi-
denskabelige artikler. Der er ogsa tegn pa indbrud; lejligheren er rodet igennem og nogle
af arkaeologiskrifterne er spredt ud over gulvet. Bruce kan dog ikke afggre om der mangler
noget.

Spillerne finder endvidere klassebilledet med Bruce og Sharon (handout X2). Bruce
og Sharon kan nu huske at de har studeret sammen og erindrer noget om hinandens
personlighed og de forandringer der er sket (handout B3 og handout E4).

NB: I Bruces sovevarelse er der kun en seng (med et kors over hovedgaerdet).

5.2 San Francisco

Transport rundt i USA foregar langt nemmest med tog. Der gar direkte tog fra Boston
til San Francisco via Chicago; turen tager fire dage. (Det er mere besveerligt at komme til
Georgia. Her ma man fgrst til New York eller Washington og skifte flere gange undervejs
for man kommer til Georgias hovedstad, Atlanta.) Fly er meget dyrt og besvaerligt; man
skal skifte og mellemlande mange gange undervejs.

Nar spillerne ankommer til San Francisco har de forhabentlig faet William Dugways
adresse af sekretzer Nancy pa Moflbauers institut i Boston. Hvis ikke, kan de sla op i
telefonbogen; der er kun to William Dugway’er — en professor og en forsikringsmand.

Dugway’ernes hus

William (og Sharon) bor i et paent, prasentabelt hus i San Fransisco. Husene i San Fran-
cisco er ikke store sammenlignet med andre steder i landet, men det er alligevel af paen
stgrrelse. Huset er last, og de har ingen nggle; der er ingen tegn pa indbrud. De kan
enten bryde dgren op, smadre et vindue eller tilkalde en lisesmed !. I huset er der to
arbejdsverelser (et til William og et til Sharon) og en dagligstue, en spisestue, et kgkken,
et sovevaerelse, et gaestevarelse samt et badevarelse. Her kan William og Sharon huske

!TLasesmeden er beskrevet pa side 33
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noget (handout A2 og handout B4). Hvis de har varet i Georgia, husker William ogsa
at Sharon studerede i Georgia (handout A6).

I stuen finder de et bryllupsbillede af William og Sharon (handout X22). Det ser
ikke sa gammelt ud. Sharon husker nu at hun giftede sig med William af karrieregrunde
(handout B5). Bruce gennemskuer at Sharon har haft en grund til at gifte sig med
William (handout E5). I huset findes der selvfglgelig en masse bgger og videnskabelige
artikler om arkaeologi, men der er ogsa (i modsatning til i M68bauers hjem) en hel del
arkaeologiske artefakter af bade segyptisk og anden oprindelse. Nu kan William huske at
han er smugler (handout A3). (Der er for mange, men det bgr Nasir selv finde ud af.)
MofBbauer ser dog straks at her er mere end der bgr veere (handout D5).) Af relevante
ting finder de (William) en bankbog fra Pacific Coast Bank. (Det giver en ide om hvor den
bankboks der passer til ngglen, befinder sig). Derudover finder de en ansattelseskontrakt
hvori William hyrer C. Westwood til at beskytte sig selv og sin hustru (samt de gvrige
ekspeditionsdeltagere) under en rejse til Agypten i begyndelsen af august (handout
X3). William kan nu huske noget om Sharons formodede utroskab og sin forbindelse
til Westwood (handout A4). Nar Sharon ser den, kan hun huske sin forbindelse med
Westwood (handout B7). Westwood finder ud af lidt mere, blandt andet hvad han
hedder og at han og William har haft noget med hinanden at ggre tidligere (handout
C2). Pa Williams arbejdsbord finder de endvidere hans kalender (handout X4) med
blandt andet "Mgde med C. Westwood”, ” Valgermgde, T.R.A.”. Her husker Westwood
og William hvor de mgdtes og hvad T.R.A. er (handout A5, handout C3).

Af kalenderen fremgar ogsa at han foretog en rejse til Agypten det samme forar; han
kom hjem 19. april.

William Dugways kontor

Williams kontor ligger pa Arkaologisk Institut pa Berkeley-universitetet. Det er last,
men han kan lane en nggle af institutsekreteeren. Hvis de spgrger, kan hun fortalle at
professoren forlod stedet i slutningen af juli for at foretage nogle udgravninger i AZgypten.

Kontoret er paent og ryddeligt, og der er ingen tegn pa indbrud. Der er naturligvis en
masse arkaologibgger, men de finder ogsa nogle kort over Agypten og Kongernes Dal hvor
William har tilfgjet nogle kradserier (handout X5 og handout X6). Endvidere nogle
gengivelser af hieroglyffer med oversattelse der ggr ham i stand til at genkende navnet
Falak. (handout X7), og en note som omhandler ritualet (handout X26).
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Lucy Langhorn, sekreteer

Udseende: Dum-blondine-type, lyst har, knaldrgd labestift og lange negle.
Personlighed: Hun vil til enhver tid forsgge at ggre hvad hun far besked pa;
hun er ret dum og skal helst ikke have for mange instruktioner pa en gang,
for sa glemmer hun hvad hun blev bedt om at ggre. Hun gar meget op i sine
negle; hvis hun ikke er i gang med at lakere dem, sa filer hun dem.
Opholdssted: Arkaologisk Institut pa Berkeley-universitetet

Relevante oplysninger:

— Kan lane William en nggle til hans kontor

— William og Sharon forlod instituttet i slutningen af juli for at foretage nogle
udgravninger i Agypten

Der er ogsa et telegram fra Nasir der bekrafter en aftale om at han, Nasir, skal sta for
en raekke praktiske ting i forbindelse med en udgravning i Kongernes Dal i august-oktober
1927 (handout X8). Det ggr at Nasir kan huske noget mere om sin baggrund (handout
F4). Sgrg for at Nasir far dette telegram at se; det kan eventuelt vaere ham selv der finder
det. Der er ogsa nogle ting der tydeligvis stammer fra en segyptisk grav.

Sharon Dugways kontor

Sharons kontor ligger ved siden af Williams, men er mindre. Hun har kun faet et kontor
fordi hun er hans kone. Det rummer hovedsagelig arkaeologisk litteratur, men noget der
springer lidt i gjnene er en bog om sguhyrer. Sharon har en fornemmelse af at bogen
er vigtig. Den viser sig at vaere udhulet — og tom! Sharon husker nu mere om Gladwyn
og at hun har forsynet ham med oplysninger (hvis de ikke allerede har vaeret i Georgia)
(handout B6). Hun kan dog ikke huske hvad der har veeret i den hule bog; kun at hun
har givet det til Gladwyn.

Institutbiblioteket

Hvis spillerne husker at der var nogle bgger der manglede pa Méfibauers institutbibliotek,
kan de maske finde pa at ga pa biblioteket pa Dugways institut. De har en liste, og de
kan finde et par stykker af dem (handout X17, handout X18); resten har de ikke. Hvis
de far bggerne om legenderne, kan Nasir huske en anden version af legenden om Falak
(handout F5).
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Pacific Coast Bank

I Williams bank har han en bankboks. Kassereren kan fortzelle at han har haft den siden 20.
april samme ar (umiddelbart efter hjemkomsten fra den forrige ekspedition til Agypten).
Den nggle William havde om halsen, passer til boksen. I boksen ligger en cigarkasse med
armbandet til ritualet (handout X9).

Kasserer i Pacific Coast Bank

Udseende: Mand pa omkring 30 ar. lysebrunt har. Pant, neutralt, mgrkeblat
jakkesaet.

Personlighed: Hgflig over for amerikanerne. Lidt langsom til at hjalpe
MéBbauer og ignorerer Nasir sa vidt muligt.

Opholdssted: Pacific Coast Bank(!)

Relevante oplysninger:

— William Dugway har lejet en bankboks i banken

— Han lejede den i foraret, mere praecist 20. april 1927

Figur 5.4: Armbandet til ritualet

Westwoods detektivbureau

Bureauet ligger i en sidegade. Stedet er ikke fornemt, men heller ikke decideret skummelt.
Westwood kan fa adressen fra Willian Dugways kontor. Hvis ikke Dugway giver ham den,
vil Westwood pa et tidspunkt ude pa gaden mene at han kender stedet og derved finde sit
bureau. Dgren til bureauet er last, og spilpersonerne ma enten braekke dgren op eller se om
de kan overtale en lasesmed til at lase dgren op (sandsynligvis ma de bestikke lasesmeden
eftersom Westwood ikke har noget bevis pa at han er den han er).

Inden for dgren er der et lille forlokale med et skrivebord og plads til en sekreteer. Hun
er der ikke; bureauet har vaeret lukket mens Westwood var i Agypten.
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Figur 5.5: Udsigt fra Westwoods detektivbureau

Bag en tynd vag findes Westwoods kontor. Rummet har to vinduer med persienner
ud mod gaden. Der er ogsa et skrivebord, en stol, nogle skabe, en opslagstavle og en briks
i hjgrnet; Westwood har praktisk taget boet pa bureauet. I skrivebordet er der en genpart
af livvagtkontrakten magen til den der er i Dugways hus (handout X10). Hvis de ikke
allerede har veeret i Dugway’ernes hjem, skal Westwood have handout C2. Desuden er
der en kontrakt mellem William Dugway og Westwood om overvagning af Sharon for at
afggre om hun er William utro (handout X23). Sa kan Westwood huske affzeren med
Sharon (handout C4). Sharon skal ogsa have en rimelig chance for at se kontrakten.

Der er ogsa en aftalekalender (handout X11). Af den fremgar at Westwood har vaeret
med til mgder i " The Right America” — ogsa bestyrelsesmgder. Desuden nogle frokost- og
middagsaftaler med ”SD” (det er selfglgelig Sharon). Endvidere et telefonnummer pa et
motel, ”Eldorado Motel”i udkanten af byen (der hvor Sharon og Westwood mgdtes). Der
er ogsa noget propagandamateriale fra " The Right America” (handout X12).

Westwoods hjem

Westwood bor i en lille lejlighed (to vaerelser, kgkken og bad) ikke sa langt fra bureauet.
For at komme ind ma de benytte samme fremgangsmade som for at komme ind pa bu-
reauet: bryde dgren op eller bestikke en lasesmed. Lejligheden er ret rodet og stgvet. Der
er dog ingen tegn pa indbrud — det er bare Westwood der ikke gar sa meget op i de
huslige pligter. Der er ingen personlige ting; ingen billeder pa vaggen, ingen bgger, ingen
plader. T kgkkenet star der gammel opvask (nogle tallerkener og nogle abnede daser med
feerdigmad). Det er tydeligt at han ikke har opholdt sig meget i lejligheden. Der er intet
af relevans i lejligheden.
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Eldorado Motel

Hvis spillerne efter at have fundet telefonnummeret beslutter at tage ud for at undersgge
”Eldorado Motel”, mgder de en sur og halvfuld mand der star i receptionen. Hvis han far
lidt bestikkelse, bliver han lidt venligere, og han kan genkende Sharon og Westwood og
fortaelle at de vist nok var der et par gange sammen tidligere pa aret.

Morgan, receptionist

Udseende: Budtet mand iklaedt skjorte og bukser holdt oppe af seler. omkring
50 ar. har tjavset har der traenger til at blive klippet.

Personlighed: Forkglet. Mistroisk og vil helst ikke svare pa spgrgsmal. Hvis
spillerne er patraengende vil han dog svare pa deres spgrgsmal i hab om at de
sa vil ga. Ligeledes kan penge kunne Igsne hans tungeband.

Opholdssted: Eldorado Motel i udkanten af San Francisco

Relevante oplysninger:

— Sharon og Westwood besggte motellet sammen et par gange i foraret; det
var korte ophold midt pa dagen.

Selvmordssekt

Pa et tidspunkt mens spillerne trasker rundt i San Francisco bliver de passet op af en mand
der giver en af spillerne et brev (handout X13) og forsvinder igen. Hvis de spgrger
ham om hvem han er, siger han at han blot har faet besked pa at give dem et brev.
Han forsvinder fgr de nar at abne brevet. Manden er hyret af Sekten til at overbringe
advarselsbrevet, og han ved absolut intet — ikke engang hvad der star i brevet. Han har
blot faet et par dollars for det. Det er bedst hvis det er en mgrk og taget aften. Sekten
overvager spillerne og vil ikke have dem til at blande sig i ting der ikke vedkommer dem.
Dette handout er mest for at give spillerne blod pa tanden.

5.3 Athens, Georgia

Turen til Georgia fra San Francisco foregar ogsa nemmest med tog. Man tager fgrst til
Los Angeles og derfra tvaers over Vesten og Midtvesten til Georgias hovdstad, Atlanta.
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Herfra kan man tage et tog til Athens. Den samlede tur tager fem-seks dage (men det er
uden betydning da der ikke sker noget fgr spillerne nar frem).

Gladwyns hjem og enke

Jeff Gladwyn bor (eller rettere: boede) pa et stort landsted uden for byen Athens i Georgia.
Spillerne kan tage en taxa eller leje en bil for at komme derud. De nar at danne sig et
indtryk af stedet da de kgrer ind pa gardspladsen (handout X14). De leegger maerke til
den store flotte statue af en nggen kvinde da de kgrer ind pa gardspladsen. Hvis spillerne
har vaeret i Californien, husker William at Sharon har studeret her i Georgia hos Gladwyn
(handout A6). MoSbauer husker under alle omstaendigheder at Bruce har studeret hos
Gladwyn (handout D).

Det er sidst pa eftermiddagen da spillerne ankommer. Sandra Gladwyn tager imod
dem. Hun er ked af det, men fattet. Hun byder dem indenfor og inviterer dem pa kaffe i
baghaven. Hun kan vise dem familiegravstedet hvor hendes mand nu hviler sammen med
sine forfaedre. Hun kan fortealle at Jeff tog til Agypten i begyndelsen af september og kom
hjem den 18. oktober. Han var meget syg — han havde feber og talte usammenhzngende.
Han var manisk og havde tilsyneladende noget vigtigt han var i gang med, men havde
samtidig svaere problemer eller overvejelser over hvorvidt det var det rigtige han gjorde.
Han snakkede om San Francisco og Agypten, og den 20. lavede han et bal pa gardspladsen
af de papirer han havde med og braendte dem — eller i hvert fald nogen af dem — hun kan
ikke afggre om det var dem alle. Han havde mange papirer med hjem. (Det skal vaere klart
for spillerne at der er noget tilbage, men hun behgver ikke at sige det ligeud.) Den 21.
havde han hgj feber og var kun ude af huset en gang (hun ved ikke hvor). Da han dgde
sidst pa eftermiddagen havde han et kort klart gjeblik hvor han sagde: ” Jeg kan ikke ggre
det. Nu tager jeg hemmeligheden med mig i graven!”

Figur 5.6: Amuletten til ritualet
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I Igbet af dagen ser de et billede af Jeff Gladwyn (handout X19). Da Westwood ser
det, husker han at Gladwyn skgd ham (handout C5). William kan huske at Gladwyn
var til stede i det mgrke rum som var noget af det fgrste han kunne huske (handout A7).

Sandra Gladwyn, Jeff Gladwyns enke

Udseende: Aldre graharet dame med kort krgllet har. Hun er ifgrt en umo-
derne blomstret kjole og har tit et hvidt kgkkenforklaede pa.

Personlighed: Ser meget sgrgmodig ud. Hun er meget rolig og hun er hjzlp-
som over for spillerne. Hun byder gerne pa kaffe og vil gerne vise dem huset,
haven og Gladwyns grav (sa de kan tage afsked med deres kollega). Hun vil
ogsa tilbyde dem at overnatte i huset.

Opholdssted: Gladwyns hjem

Relevante oplysninger:

— Gladwyn er dgd

— Han dgde den 21. oktober (samme dag som spillerne vagnede op)

— Han tog til Agypten i begyndelsen af september. Hun kan ikke huske den
praecise dato

— Han kom hjem den 18. oktober og var ikke sig selv

— Han havde feber og blev mere og mere omtaget; til sidst var det naesten
umuligt at fa kontakt med ham

— Han havde en masse papirer med hjem som han kiggede pa. Han lavede et
bal pa gardspladsen og breendte en del af dem — det kostede tilsyneladende
stor overvindelse

— Hans sidste ord var ” Jeg kan ikke ggre det. Nu tager jeg hemmeligheden med
mig i graven!”

Det er blevet sent, og Sandra tilbyder spillerne at overnatte pa landstedet. De far hver
sit veerelse. Spillerne far lov til at se hans arbejdsveerelse. Hvis spillerne leder efter en bog
om sguhyrer, finder de hurtigt en bog som er magen til den hule bog om sguhyre der star
pa sharons kontor.?2 Hvis de ikke leder efter bogen om sguhyrer, kan man lade Sharon
komme i tanke om en underlig bog som hun husker fra sin studietid; den er hul, og hun
har en staerk fornemmelse af at der er noget vigtigt indeni (handout B8). I bogen findes
amuletten til ritualet (handout X15) og en hurtig skitse over graven i Agypten som
Gladwyn-delen af Gladwyn/Nisagam har tegnet (handout X27).

2Jeff Gladwyn er et stort idol for Sharon, og hun ggr si vidt muligt alt p4 samme méide som ham.
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Gladwyns grav

I parken pa landstedet findes Gladwyn-familiens familiegravsted siden begyndelsen af
1800-tallet. Der er flere generationer; Jeff Gladwyn er den senest tilkomne.

Sgrg for at spillerne uforstyrret kan komme ud at rode i graven. (Husk at der er et
redskabsskur i haven med alle de spader, hakker og hamre spillerne kan gnske sig.) Det
er ikke seerlig sveert at abne den, men sgrg for at understrege hvad Georgias fugtige og
varme klima kan ggre pa fa dage. Jeff Gladwyn har en tatovering pa hgjre skulder hvor
der star ”Lucy”.

Jeff Gladwyn

Udseende: halvradent lig
Personlighed: —

Opholdssted: Familiegravstedet
Relevante oplysninger:

— Navnet Lucy tatoveret pa hgjre skulder.

Navnet Lucy er naturligvis ngglen til at komme ind i statuen pa gardspladsen. Hvis
spillerne trykker pa de fire bogstaver L-U-C-Y, abnes skuffen oven over bogstaverne (det

der ligner en messingplade der aldrig er blevet skrevet noget pa, er i virkeligheden en
skuffe).

I skuffen i statuen finder spillerne deres daghgger (handout A8, handout B9, han-
dout C6, handout D7, handout E6, handout F6). Da Mdéfbauer ser sin dagbog og
har leest i den om tyveriet af sin pung, kan han huske noget mere om sit kontonummer
(handout D8).

Gladwyns kontor pa universitetet

Gladwyn var ansat pa State University of Georgia i Athens. Pa Arkaologisk Institut kan
sekretaeren Brenda Summer vise dem Gladwyns kontor og forteelle at han hovedsagelig
arbejdede hjemme. De finder da heller ikke noget pa kontoret; det er naesten tomt. Der
er kun nogle enkelte bgger om arkaologi, de fleste er elementaere leerebgger brugt til
forelaesninger.
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Brenda Summer, sekretser

Udseende: Ung dame omkring 20 ar. Mgrkebrunt har. Hun er iklsedt paent
modetgj.

Personlighed: Virker lidt lige glad med sit arbejde, som om det er et mid-
lertidigt job for hende som hun finder kedeligt. Hun virker egentlig glad for
at spillerne kommer og afbryder hendes ellers kedelige arbejdsdag. Hun har et
godt overblik over hvad der foregar omkring hende.

Opholdssted: Arkaologisk Institut, State University of Georgia, Athens, Ge-
orgia

Relevante oplysninger:

— Gladwyn arbejdede mest hjemme og kom nzsten kun nar han skulle under-
vise

— Kan vise spillerne Gladwyns kontor

— Kan fortzlle at Gladwyn ikke er set siden begyndelsen af september, men
hun ved ikke hvor han har vaeret

— Kan oplyse Gladwyns adresse.

5.4 /AEgypten

Transport til Agypten
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Der er ingen direkte forbindelse til Agypten. Fra de store Qstamerikanske byer kan man
sejle til England (Liverpool) eller Portugal (Lissabon) og derfra sejle videre til Agypten.
Turen over Atlanten tager fire dage, og turen til Agypten tager tre-fem dage afthaengig
af hvor man sejler fra. Det betyder ikke noget, og rejsen er begivenhedslgs. Lad hurtigt
spillerne komme frem til graven nar de beslutter sig for at tage til Agypten.

Cairo

Spillerne ankommer til havnebyen Alexandria. AZgypten er for alle praktiske formal om-

kring 100 km bred (50 km pa hver side af Nilen) og al transport foregar pa Nilen. De kan

hurtigt finde ud af at det fornuftige at ggre er at tage en bad til Luxor og der leje en bil
eller nogle kameler.
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Nasirs hjem

Hvis spillerne har husket at notere sig Nasirs adresse fra Mo bauers sekretzer, kan de finde
Nasirs hjem. —Ellers kan de ikke finde ud af hvor Nasir bor. Folkeregister og lignende
institutioner fungerer saerdeles darligt, og det er sin sag at vade rundt pa ma og fa i
millionbyen Cairo og lede efter et sted som man ikke ved hvordan ser ud. Hvis de kommer
frem, finder de et ganske lille hus i Cairo uden noget interessant.

Selvmordssekt I

Denne scene finder kun sted hvis spillerne ggr ophold i Cairo. En mgrk mand springer
frem fra en mgrk gyde og udbryder: "Hold jer vak, I aner ikke hvad I har med at ggre,
tag hjem mens I har chancen.” Herefter forsvinder han igen i mgrket, og spillerne kan ikke
finde ham.

Selvmordssekt 11

Hvis spillerne har gjort ophold i Cairo og vil rejse videre mod Luxor, afgar baden om
aftenen. Lige fgr de gar ombord, bliver de standset af en mgrk mand (maske den samme,
det er sveert at se). Han siger at det er sidste advarsel, traekker en kniv og vifter med
den mod spillerne. Han forsgger herefter at ga igen, men hvis spillerne forsgger fysisk at
stoppe ham (ved at tage fat i ham, sla ham i hovedet eller lignende), vil han ga i panik
og stikke sin kniv i hjertet pa sig selv.

Mgrk mand

Udseende: Mgrk

Personlighed: Truende. Han traekker en kniv og vifter med den mod spillerne,
han forsgger at true dem til at blive vaek fra Falaks grav. Han forsgger herefter
at ga igen, men hvis spillerne forsgger fysisk at stoppe ham (ved at tage fat i
ham, sla ham i hovedet eller lignende), vil han ga i panik og stikke sin kniv i
hjertet pa sig selv.

Opholdssted: Uden for en mgrk gyde i Cairo

Relevante oplysninger:

— Advarer spillerne og siger at de skal tage hjem
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Det er ikke noget problem for spillerne at de pludselig star med et lig; der er ingen i
nzerheden der har overvaret episoden, og de kan bare ga deres vej.

Frem til graven

Nar spillerne beslutter sig for at drage til Kongernes Dal, sa lad dem komme frem hurtigt.
Der er intet interessant i Luxor, og de kan sagtens leje kameler eller grkenbiler.

Falaks grav ligger i den vestlige del af Kongernes Dal. Der er ikke andre udgravninger i
gang i nzerheden (Agypten er et stort land) og ingen ser spillerne ankomme. Selve graven
er i modsatning til de fleste andre hugget ud af klippen, og indgangen er et uanseeligt
hul i klippesiden. Det ville vaere praktisk taget umuligt at finde uden Williams billede
af Kongernes Dal (handout X6) som de fandt pa hans kontor. Graven er ikke der hvor
William fgrst troede at den var (ved pilen) men nar de er pa stedet, kan de huske at
man skal 300 meter laengere mod nord. De ma efterlade kameler og biler et lille stykke
derfra og klatre det sidste stykke op ad klippen (det er lidt besverligt for de to aldre
ekspeditionsmedlemmer). Lige da de kommer ind, ser det ud til at klippehulen ikke er
mere end 5-6 meter dyb, men fra optegnelserne i Mof3bauers dagbog kan de finde det
handtag man skal trakke i for at abne graven. En dgr bagest i hulen glider langsomt til
side, og et mgrkt hul abenbarer sig. Spillerne kan ikke slaebe saerlig meget udrustning med
op i hulen, og det er svert at spaerre dgren sa den ikke kan lukke igen. Hvis nogle af
spillerne gar i forvejen, gar der en trappe ned inden for dgren. Den fgrer ned til et stort,
mgrkt rum med en stensarkofag og nogle gange der gar lsengere ind i klippen. Nar alle
spillerne er kommet ind og et stykke ned ad trappen, lukker dgren sig med en tungt, solidt
drgn.

Her slutter scenariets fgrste del. Smid spillerne uden for dgren og skift stemning i
lokalet. Det centrale bord skal vaek, og belysningen skal deempes. Hent sa spillerne ind og
begynd pa anden del.
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Anden del

Handlingen i anden del

I anden del skal spillerne finde ud af hvad de vil, mere praecist hvilket ritual de vil have
kastet. Nogle af spilpersonerne har dog oplagte mal: for eksempel ser Westwood og Bruce
anden som magtmiddel, Nasir vil gerne satte sin forfader fri og tror vel at den skal overtage
magten i Agypten. William vil nok gerne satte den fri for at tale med den, og Sharon
og Md&Bbauer har en mere fornuftig og bgr arbejde for bortmaning, men i sa fald skal de
finde ud af hvem der skal vaere offer. Alle skal forsgge at skaffe sig allierede. Det skal vare
klart for dem at de ikke kommer ud fgr der er kastet et ritual, og de har nasten ingen
proviant med.
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I graven findes en fakkel, et baeger og en bog (se detaljer nedenfor). De skal bruges til at
kaste ritualet, og indstillingen af dem bestemmer hvilket ritual der kastes. Spilpersonerne
skal finde ud af hvordan bogen, faklen og baegeret skal indstilles og forsgge at fore det ud i
livet. I begyndelsen havde Mdfbauer og William Dugway ringen og armbandet. Amuletten
har Sharon eller hvem der nu fandt den i Gladwyns hule bog. Men alle ved at de er der
og at de har betydning for ritualet, sa det er spgrgsmalet om de kan beholde dem — eller
vil beholde dem for den sags skyld.

Ritualet kastes ved solopgang nar sollyset fgrste gang nar ind i graven, alle er til stede
i det store centrale rum og der laeses et par linjer der er skrevet pa sarkofagen. Hvis ikke
betingelserne er opfyldt, sker der ingenting, og de ma vente et dggn igen.

Spillerne burde i princippet have al den information der er ngdvendig for at kaste
ritualet, men hvis de er gaet i sort, kan man lade dem finde forskellige spor rundt omkring
i graven. De forskellige spor er Y-handoutene. Brug dem kun hvis det er ngdvendigt,
og brug ikke dem alle. Lad spillerne ga rundt i rummet og hviske i hjgrnerne. Spillederens
rolle skulle gerne vare begraenset i anden del; forhabentlig kan man ngjes med at liste
rundt og lytte.

Gravens indretning

Gravens centrale del er et stort, mgrkt rum med en stensarkofag. Spillerne har muligvis
taget lygter eller fakler med, men selv nar de gar ud, er der et svagt lys som man sagtens
kan se ved nar ens gjne har vaennet sig til mgrket. (Der er lavet nogle sma kanaler med et
spejlsystem ud til dagslyset, men det er ikke helt til at finde ud af hvor de er, og man kan
i hvert fald ikke komme ud ad dem. Vaggene er fosforescerende, sa der er ogsa et svagt
lys om natten.)

I et hjgrne ligger tre lig; det er de tre sektmedlemmer som Gladwyn skgd da de forsggte
at overfalde spilpersonerne sidste gang de besggte graven. Pa grund af det tgrre klima er
de naesten mumificerede; der er trods alt gaet to maneder.

Rundt omkring fgrer smalle gange ind i klippen; de er hgje nok til at man kan sta op,
men man kan ikke ga to ved siden ad hinanden.

Stensarkofagen er stor og tung; man kan ikke lgfte laget, selv om de bruger deres
forenede kraefter — der i gvrigt ikke er noget at rabe hurra for. (Men bare vent, keere
spillere; laget skal nok abne sig!)

Inden de kommer for langt hen, finder en af spillerne (ikke Mofbauer) en seddel med
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Figur 6.1: Skitse af gravkammeret

et nummer pa (Méfbauers kontonummer) (handout X21).

De tre kister

De tre af gangene er ikke lange, og de er opbygget pa samme made: nogle fa meter inde
i klippen slar de et knazk, og pa en hylde der er hugget ud ad klippen, star en lille,
lukket stenkiste. I den fgrste kiste er der en bog, i den anden en fakkel og i den tredje
et drikkebaeger. Bogen er meget solid, og der star ikke noget pa dens sider. Faklen er
ikke af trae, men af et solidt materiale der ikke kan bgjes eller knaekkes. Baegeret er af
guld. Ud af klippesiden i baegerets rum flyder en tynd strgm af vand (der ved narmere
undersggelse viser sig at veere saltvand); det lgber ned pa gulvet og forsvinder i en revne.
Hverken bogen, faklen eller baegeret kan fjernes fra kisterne; de er laenket fast. Baegeret
kan dog godt na hen til den lille kilde, sa det kan fyldes. Bogen kan vaere aben eller lukket,
faklen kan vere teendt eller slukket, og baegeret kan vare fyldt eller tgmt. Der er et fyrtgj
i fakkelkisten, og flere af spillerne har teendstikker eller lightere. Selv om nogen smarte
spillere finder pa at dyppe faklen i vand, vil den alligevel kunne teendes efter fa& minutter.
Ingen af dem er kemikere, s& de kan ikke forklare hvorfor det forholder sig sddan.!

Nar kisterne er abnet, kan de ikke umiddelbart lukkes igen, og husk at der kun kan

IDet er vi, men vi kan heller ikke!
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veere en spilperson ad gangen i de tre sma rum, og at der derfor i princippet kun er en
der ved om bogen er aben eller lukket, faklen er taendt eller slukket og baegeret er fyldt
eller tgmt.

Ritualet

Bogen, faklen og baegeret samt amuletten, armbandet og ringen er naturligvis ngglen til
ritualet. Da der er to muligheder for bogen (aben eller lukket), to muligheder for faklen
(teendt eller slukket) og to muligheder for beaegeret (fyldt eller tgmt) er der altsa otte
forskellige muligheder for ritualet. (Se kapitel 4 om hvordan man kan ggre i praksis under
spillet.)

Alle varianter af ritualet omhandler Falak IV’s ands skabne. Man kan bemagtige
sig kontrollen over anden og saledes have et frygteligt vaben der blindt ma adlyde ens
kommandoer og ikke kan slas ihjel. Man kan bortmane anden for altid (det var det som
Herpestes Nisagam aldrig fik gjort) — men det har en pris: en af spilpersonerne ma lade
livet for at anden kan forsvinde. Endelig kan man genopvaekke Falak der i sa fald far sin
krop igen samt sin and og egen vilje.

Hvem der skal kontrollere anden eller dg under bortmaningen afhaenger af amuletten,
armbandet og ringen. Det er meget vigtigt at de spillere der har disse tre ting fysisk har
de tilsvarende handout pa sig. Skematisk ser ritualet sadan ud:

Bog Fakkel Baeger RITUAL

Aben Teendt Fyldt Armbandsbaerer dgr — anden bortmanes
Aben Teendt Temt Amuletbzrer dgr — 4nden bortmanes
Aben Slukket Fyldt Ringbzrer kontrollerer anden

Aben Slukket Tgmt Amuletbzrer kontrollerer anden
Lukket Teendt Fyldt Armbandsberer kontrollerer anden
Lukket Tendt Temt Anden frigives
Lukket Slukket Fyldt Ringbaerer dgr — anden bortmanes
Lukket Slukket Tgmt (Intet ritual kastes)

Afslutning

Spillet slutter med at der kastes et ritual. Hvis spillerne nagter, dgr de alle af tgrst, og
det ma gerne ga op for dem. Nar spillerne finder ud af at kaste et ritual, sker der en af
fglgende ting:
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Kontrol. Hvis der kastes et ritual hvor en spiller far kontrol over anden, begynder hele
graven at ryste, kraftigere og kraftigere. Til sidst falder laget af stensarkofagen, og
fra et sted i loftet rammer noget der minder om et lyn pa samme tid den spiller
der har den kontrollerende genstand (armband, amulet eller ring) og mumien i
sarkofagen. Efter et minuts tid holder lynet op, spilleren er groggy, om mumien
rejser sig sarkofagen, gar over til den lynramte spiller og bukker. Falak vil nu
adlyde denne spillers mindste vink, han kan ikke slas ihjel, og han er staerk som en
bjorn. Udgangsdgren glider til side, og spillerne kan forlade graven. Slut af med at
lade den spiller der har faet kontrollen, forklare hvad han vil bruge magten til. Hvis
han vil sla de andre spillere ihjel, star det ham frit for; det er intet problem for den
maegtige Falak. Det er muligt at de andre spilpersoner ser et problem i at der er en
der kontrollerer den maegtige and og forsgger at sla vedkommende ihjel. I sa fald
vil Falak laegge sig imellem (han er lynhurtig) og straffe den der forsgger at myrde
hans herre. Hvis det mod alle forventninger lykkes at myrde den spilperson der har
kontrollen, frigives Falak, og han er i givet fald overordentlig sur pa morderen.

Bortmaning. Hvis der kastes et bortmaningsritual, begynder graven at ryste. Laget
falder af sarkofagen, og den spiller der har den fatale genstand (amulet, armband
eller ring) traekkes hen mod sarkofagen. Han kan ikke standses. Nar denne spiller
nar hen til sarkofagen, strgmmer et kraftigt lysskaer fra sarkofagen op pa spilleren.
Efter kort tid holder lyset op, spilleren far en staerk fglelse af velvaere — og sa slar
et voldsomt lyn ned i spilleren fra loftet. Det gennemrister spilleren i et par
minutter, og derefter er der kun nogle forkullede rester tilbage. I sarkofagen ligger
blot en uskadelig stgvet mumie (nu er anden vak, og der er kun ufarlige jordiske
rester tilbage). Udgangsdgren gar op, og spillerne kan forlade graven. Slut af med
at lade de overlevende spillere kort fortalle hvad deres planer er.

Frigivelse. Hvis det frygtelige genoplivningsritual kastes, begynder hele graven — som i
de andre tilfaelde — at ryste kraftigere og kraftigere. Til sidst falder laget af
sarkofagen af, og et lyn slar ned i sarkofagen fra loftet. Det varer i et minuts tid.
Derefter rejser mumien sig langsomt. Falak har haft sin and bundet til stedet i
5000 ar, og han er sur. Han stiger ud af sarkofagen og draber spillerne en efter en.
Herefter gar han ud i verden for at haevne sig pa dem han kommer i naerheden af.
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Spilpersoner

Hvad de ved — eller skal finde ud af — om sig selv og hinanden. Dette afsnit er ment som
en oversigt; alt hvad spillerne skal vide fremgar af handoutene.

William Dugway

)

(Mal: Slippe Falak fri, alternativt bortmane)

Arkaolog. Samler pa segyptiske dimser, blandt andet de velkendte blaglaserede flod-
heste. Han er sa glad for dem at han stjaeler dem og smugler dem ud af AZgypten. Kan
ikke lide udlaendinge (hverken tyskere eller arabere), han er dog mere arkaeolog end frem-
medhader. Har en nggle om halsen til en bankboks hvori armbandet til gennemfgrelse af
ritualet ligger. Er blevet truet til at holde sig vaek fra Falaks grav af en aegyptisk sekt og
har derfor hyret Westwood til at beskytte sig. Hans arkaeologiske nysgerrighed ggr at han
vil se Falak og forsgge at kommunikere med anden; han tror ikke for alvor pa at det er
farligt. Hvis han bliver overbevist om farligheden, bgr han kunne overtales til bortmaning.

om Sharon: Sharon er Willams unge, smukke assistent som han giftede sig med for et
ars tid siden. Hun er dygtig og hjelpsom. Hun er lidt fjern — maske har hun en

ol
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affzere (selv om han har Westwoods ord for det modsatte). Hun er god og praktisk
kone; skriver hans artikler rene. Har studeret i Georgia hos Gladwyn.

om Westwood: Mgdte ham i valgerforeningen for ”The Right America” (lidt for eks-
tremt for William - eller ogsa havde han bare ikke tid). Privatdetektiv; har muligvis
en politisk karriere foran sig. William har stgttet ”The Right America” gkonomisk
og er derfor lidt interesseret i Westwood. Har hyret Westwood til at finde ud af om
Sharon havde en affaere og senere som bodyguard. William tror stadig at Sharon er
ham utro og er derfor ikke leengere overbevist om Westwoods evner som detektiv.
William hyrede ham som bodyguard efter at have modtaget anonyme trusselsbreve
der beordrede ham til at holde sig vaek fra graven. Ikke fordi William rigtig troede
pa brevene, men man kan ikke vere for forsigtig.

om Moflbauer: Arkaolog. Indvandret fra Tyskland (skide europaeer!). Har lavet arkaeo-
logiske udgravninger sammen; i Falak-gravens tilfeelde mere af ngd end af lyst da
det er et prestigeprojekt, men Mol bauer havde nogle ngdvendige oplysninger.

om Bruce: Mofibauers assistent. Har studeret sammen med Sharon hos Gladwyn i Geor-
gia. William misteenker Bruce for at have laeekket oplysninger om graven til Gladwyn.
Mistaenker ham lidt for at have (haft) en affaere med Sharon.

om Nasir: Leder af udgravningsholdet i Agypten. Har tidligere ledet tilsvarende udgrav-
ningshold i forbindelse med graveprojekter i Agypten hvor Mssbauer ogsa har veeret
med. Meget nysgerrig. Virker for intelligent til sit job; han bgr kende sin plads!

om Gladwyn: Arkaologisk rival. Dygtig, men ubehagelig type der kritiserer Williams
arbejde.

Sharon Dugway

(Mal: Bortmaning, alternativt kontrollere anden)

Arkaeolog og -hustru samt assistent /sekreteer for William. Tager sig af praktiske ggremal
i forbindelse med Williams arbejde. Har tidligere studeret hos Gladwyn sammen med
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Bruce. Hun opfatter Gladwyn som den store arkzeologiske guru og vil derfor ggre naesten
alt for ham, blandt andet spionere. Hendes giftermal var dels et karrieretraek - dels en del
af hendes spionplan. Har vaeret utro med Westwood. Hun blev dog traet af ham og syntes
at han var en idiot — til sidst slog hun op. Hun er ret praktisk anlagt og tror ikke at det vil
gore gavn at slippe artusinder gamle, sure ander lgs, sa hun foretrackker at bortmane det
fgr det ggr skade. Eventuelt vil hun selv kontrollere anden. Har opbevaret amuletten til
ritualet i en hul bog pa sit kontor pa universitetet, men har givet den videre til Gladwyn.
Hun har hgrt nogle af de gamle legender fra Nasir og har indset at Falak er farlig.

om William Dugway: Agtemand. Gammeldags og mandschauvinistisk, men en rime-
lig arkaeolog. Han er medlem eller har tilknytning til " The Right America”, en
hgjreekstremistisk organisation. Han bryder sig ikke om sorte - det er en latterlig
og gammeldags holdning; lidt som at synes at kvinder skal sta i kokkenet. Han har
en ring, som han har bragt hjem fra Agypten, i en hemmelig bankboks. Faktisk har
han ret mange ting fra Egypten i den store keelderen under deres hus. (William ved
ikke at hun har amuletten.) Hun giftede sig med ham af to grunde: dels er han et
navn inden for arkaeologi, og en alenekvinde har trange kar i den faglige verden i
1927; dels var det for at komme taet pa ham sa hun kunne sende oplysninger videre
til sin store guru og tidligere vejleder, Gladwyn.

om Westwood: Mgdte ham tilfaeldigt pa en cafe. Han sa ud til at have ambitioner og
var interesseret i magt; desuden var det lidt speendende med det job som detektiv.
Han blev senere hyret af William som bodyguard til rejsen til Egypten — det er da
et skaegt tilfaelde! Hun havde en affaeere med ham, men hun afbrgd den da hun fandt
ud af at han var en gammel mandschauvinist og fascist, og hans magtambitioner
var bare hjernespind.

om Moflbauer: Arkaolog. Tysker. Har arbejdet sammen med William tidligere og under
Falak-udgravningen.

om Bruce: Ham har hun studeret sammen med hos Gladwyn; Bruce sa ikke helt den
samme store and i Gladwyn som Sharon gjorde, men han (Bruce) var jo heller ikke
lige sa dygtig som hun. Han gik meget op i at feste og livets muntre sider. Det ggr
han ikke mere — han er nasten ikke til at kende igen. Han taler hele tiden om Gud
og Jesus.

om Nasir: Leder af udgravningsholdet i Agypten. Han kender en masse gamle aegypti-
ske legender. Han virker arvagen og mere intelligent end man ville forvente af en
arbejder. Han har fortalt hende en del om de gamle legender. Hun sa ham pa et
tidspunkt i Gladwyns lejr en aften under udgravningerne; hun tror ikke at han sa
hende.
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om Gladwyn: Den store arkaologiske helt; arkaeologiens Newton og Einstein. Hun stu-
derede pa ’hans’ universitet under hans vejledning. Efter endte studier rejste hun
til Californien for at arbejde for Dugway, men hun korresponderede fortsat med
Gladwyn. Da Dugway kom pa sporet af Falaks grav anede hun at der var tale om
noget stort, for han var hemmelighedsfuld og ikke til at fa noget ud af. Da hun
giftede sig med Dugway fik hun nemmere adgang til information som hun videre-
sendte til Gladwyn. Gladwyn har aldrig bedt hende om at spionere; det forekommer
hende bare naturligt at videregive oplysninger til ham. (Han er jo meget dygtigere
og kunne sagtens finde ud af det hele selv alligevel!)

Colin Westwood

(Mal: Kontrollere anden, alternativt bortmane den)

Privatdetektiv og bodyguard/livvagt. Derudover hgjreradikal fanatiker og medlem af
et tilsvarende parti der vil tage magten med magt. Til det formal har de brug for et
supervaben, og i forbindelse med arbejdet for William har Westwood faet gjnene op for
mulighederne i Falaks and. Har hgrt nogle af de gamle legender fra Sharon og har set
en mulighed for at tilrane sig et magtmiddel. Har haft en affeere med Sharon, men hun
slog op; det er han utilfreds med - det kan kvinder ikke tillade sig! Hvis han ikke selv
kan fa kontrollen over anden, skal den bortmanes - den kunne jo falde i haenderne pa
kommunisterne! Han kan huske navnet Herpestes Nisagam; han er vist en fjende.

om William Dugway: Aldre, statelig mand med penge, de rigtige venner og en ung
kone. Westwood mgdte ham en gang i ”"The Right America”s valgerforening, men
han har kun veeret der den ene gang. Han har stgttet ” The Right America” gkonomisk,
men Westwood er lidt i tvivl om hans politiske standpunkt: har han modet til at
veere med i en vabnet konflikt? William hyrede Westwood som privatdetektiv for
at finde ud af om Sharon var ham utro. Westwood fandt aldrig ud af om hun var
det tidligere, men i hvert fald blev hun det - med Westwood selv. Nu er Westwood
blevet hyret som bodyguard efter at William har modtaget trusler pa livet fra en
underlig fejlfarve.
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om Sharon: Williams unge, laekre kone. Han tog kontakt til hende pa en cafe efter at
veere blevet hyret af Dugway til at finde ud af om hun var utro. Til at begynde med
syntes hun godt om ham, og de indledte en affaere. Nu har hun droppet ham. Hvad
ligner det? En kvinde dropper ikke en mand! Ikke fordi han bryder sig om hende; hun
har holdninger og tror at hun er en mand: vil bade have job og anerkendelse. Helt
urimeligt! Selv om forholdet med Sharon er slut, ma det alligevel holdes hemmeligt
- ellers kan det vaere at Westwood bliver fyret og mister muligheden for at fa adgang
til det magtmiddel som hele sagen drejer sig om.

om Moflbauer: Arkaolog. Udlending.

om Bruce: Mofibauers assistent. Meget religigs. Westwood har ham mistaenkt for at
have stjalet Sharon. Tkke fordi han vil have hende tilbage, men det er uvaerdigt at
tabe til sadan en som Bruce.

om Nasir: Leder af udgravningsholdet. Sortsmudsker og undermenneske der snakker,
®vler og tenker for meget.

om Gladwyn: Endnu en arkzolog. Han dukkede op i graven og skad pa Westwood!

Erwin Mof3bauer

T
x"'l

(Mal: Bortmane anden, alternativt satte den fri eller selv kontrollere)

Arkaeolog. Folk der ikke omgas videnskabeligt materiale med respekt, er en skandale
for faget. Smugler sprit til USA og har tjent mange penge pa det; dem opbevarer han
pa en konto i Svejts. (P.t. har han glemt kontonummeret efter hukommelsestab i gra-
ven.) Han kan huske at han skrev kontonummeret ned pa en lap papir lige for de fik
slettet hukommelsen. Den ma han finde igen. Har ringen til ritualet i et hemmeligt rum
i (sprit)keelderen. Han er bange for hvad en sur, gammel and kan ggre hvis den slippes
fri, og han tror at den magt den er i besiddelse af, kan bruges til onde formal. Derfor ma
den ngdvendigvis bortmanes. Kan huske navnet Herpestes Nisagam og senere at han er
Falaks fjende.
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om William Dugway: Konkurrent. Har arbejdet sammen med ham pa tidligere projek-
ter og om Falak-udgravningen. Det virkede som om Dugway var mere modstrabende
denne gang. Mistaenker Dugway for smugleri af arkaeologiske fund fra Agypten til
USA.

om Sharon: Williams kone. Tidligere student hos Gladwyn hvor ogsa Bruce har stu-
deret. MoBbauer mistaenker hende for at lakke oplysninger til Gladwyn (hvordan
fandt han ellers graven pa det rette tidspunkt?)

om Westwood: Privatdetektiv. Bodyguard som William har hyret uvist af hvilken arsag.

om Bruce: Assistent. Udpraeget tgrvetrillertype. Ikke specielt dygtig arkaeolog, men han
gor hvad han far besked pa uden at brokke sig. Taler dog lidt rigeligt om Gud og
Jesus. Har studeret hos Gladwyn sammen med Sharon. Afholdsmand. Han skal ikke
have noget at vide om spritlageret i kaelderen, og slet ikke om spritsmugleriet; maske
ma man prgve at bortforklare det — Bruce er irriterende nok til at kunne finde pa
at ga til politiet. Maske kan han bestikkes.

om Nasir: Leder af udgravningsholdet. Har tidligere udfyldt tilsvarende rolle ved andre
udgravninger som ogsa Dugway har vaeret med til. Flair for arkaeologi. Nysgerrig.
Kendskab til mange myter og legender, men han er lidt skummel: nogle gange forlod
han lejren til hest om natten og kom tilbage et par timer senere. —Det kan selvfglgelig
vaere at det var et lovligt serinde. Han har ikke konfronteret ham med det.

om Gladwyn: Arkaolog (konkurrent). Dukkede pludselig op i graven.

Bruce Elkhart

L

(Mal: Kontrollere anden, alternativt satte den fri)

Arkaeolog og -assistent for MoBbauer. Meget religigs, langt vaerre end Jehovas Vidner.
Drak tidligere meget i festligt lag, men har nu set lyset og har lagt sprutten pa hylden.
Har studeret sammen med Sharon hos Gladwyn i Georgia. Vil bruge andens magt til at
omvende Verden til Jesus. De der ikke tror, ma dg! Hvis det ikke kan lade sig ggre, vil
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han slippe den fri sa folk kan se at der er brug for Gud til at szette skik pa hedningenes
ritualer.

om William Dugway: Arkaolog, gift med Sharon. Konkurrent til Mé8bauer, men har
arbejdet sammen med ham om nogle projekter, blandt andet Falak-graven.

om Sharon: Gammel studiekammerat. Sharon er dygtig, ambitigs og udspekuleret; det
er lidt merkeligt at hun har giftet sig med den a&ldre Dugway - eller er det? FEr
det med en eller anden bagtanke? Efter studietiden blev hun hos Gladwyn for at
arbejde som hans assistent. Hun har bedrevet hor! (med Westwood)

om Westwood: Ansat af William som bodyguard. Det virker som om han ikke kan lide
Nasir. Han og Sharon har bedrevet hor.

om MoBbauer: Chefen. En mulighed for karriere inden for arkaeologi. Han drikker for
meget og tager lidt for let pa livet. Maske kan han omvendes til et bedre liv lige
som det skete med Bruce selv. Man kan da altid prgve at missionere lidt.

om Nasir: Leder for graverholdet. Hedning! Han kan mange hedningehistorier om gamle
zgyptere. Kan han omvendes til Jesus?

om Gladwyn: Arkaeolog som Bruce har studeret under. Dygtig mand.

Nasir ibn-Musa al-Khowarizmi

(Mal: Slippe anden fri, alternativt kontrollere den)

Officielt leder af graveholdet under Dugways/Méofbauers udgravninger. Uofficielt agent
for den agyptiske regering med det mal at efterforske smuglerier af arkaeologiske artefakter
ud af landet. Kender mange gamle agyptiske legender - bade dem der har noget pa sig og
dem der er det rene opspind (han kender ikke selv forskel). Tror at han er efterkommer
af en farao (det er han ikke), og en af legenderne fortzller at en efterkommer af en farao
skal rydde op og bringe landet pa fode igen. Han ved en del om de andre da han har holdt
dem under overvagning mens udgravningerne stod pa. Af en uforklarlig grund har han
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lidt mere hukommelse end de andre. Tror at Falak muligvis er hans forfader og vil szette
ham fri og sammen med ham ggre Agypten til et godt og rart sted at vaere. Hvis det ikke
kan lade sig ggre, ma han tage magten over anden, for bortmanes skal oldefar i hvert fald
ikke! Foretog natlige udflugter dels til Gladwyns lejr og dels til Luxor for at telegrafere
til regeringen.

om William Dugway: Arbejdsgiveren (for graver-Nasir). Nasir har tidligere arbejdet
for ham (savel som for sa mange andre arkaologer der graver i Agypten).

om Sharon: Williams hustru. Han har set hende i Gladwyns lejr en aften under udgrav-
ningerne, men han tror ikke at hun sa ham. Gad vide hvad hun lavede der; han har
i hvert fald ikke hgrt hende sige at hun ville tage derover, og William og de andre
vidste slet ikke at Gladwyn var i Agypten.

om Westwood: Privatdetektiv. Ubehagelig type der lader til ikke at kunne lide Nasir.

om MoBlbauer: Arkaolog. Nasir har tidligere arbejdet som praktisk gris for nogle af
MéfBbauers ekspeditioner (som han har for sa mange andre arkaeologer). Han mis-
teenker ham for at sta bag nogle af smuglerierne. (Nasir er dog helt ligeglad med
spritsmugling ind i USA.)

om Bruce: Han er lidt sveer at blive klog pa; han virker meget flink, men han er frygtelig
kristen. Han er Mof3bauers assistent.

om Gladwyn: Arkaolog. Konkurrent til Dugway og Mofibauer. Gladwyn ansatte Nasir
til at snuse rundt i Dugway/MéBSbauer-lejren for sig. Nasir tog imod tilbudet da
det gav ham fri adgang til endnu en arkzeologlejr og dermed kunne vaere nyttigt for
hans arbejde med at finde smuglere.

Jeff Gladwyn

Dgd ex-arkaeolog. Rival til Dugway.

Dukkede op i graven og var til stede da de forsggte at gennemfgre ritualet i forste
omgang. Han blev overtaget af ypperstepraesten Herpestes Nisagam der forsggte at sla
spillerne ihjel (han skgd Westwood). Efter at spillerne indgik en aftale med ypperste-
prasten, begyndte hans egen bevidsthed efteranden at vende tilbage, og der foregik et
veritabelt slagsmal inden i hovedet pa ham og han optradte til sidst som et sindssygt
vrag. De to bevidstheder modarbejdede hinanden indtil han til sidst dgde i sin seng. I en
hul bog om sguhyrer pa hans ejendom findes nu amuletten som Sharon har givet ham.



Bilag A
Bipersoner

Fglgende er en oversigt over de bipersoner som spillerne mgder i scenariets fgrste del.
De er ordnet alfabetisk efter deres efternavn, der er beskrevet hvor spilpersonerne mgder
bipersonerne og der en reference til den side hvor bipersonen er beskrevet.

Beans, miss, sygeplejerske (side 22)
Opholdssted: John Milnor Memorial Hospital i Boston.

Derby, Nancy, sekreteer (side 28)
Opholdssted: Arkaeologisk Institut pa Harvard-universitetet

Gladwyn, Jeff (side 42)
Opholdssted: Familiegravstedet

Gladwyn, Sandra, Jeff Gladwyns enke (side /1)
Opholdssted: Gladwyns hjem

Holmes, Winston, skibslaege (side 26)
Opholdssted: HMS Ulysses (eller ved telefonen)

Johnson, George, kontorchef pa rederiet Silver Linker (side 25)
Opholdssted: Pa rederiet Silver Linkers amerikanske hovedkontor

Kasserer i Pacific Coast Bank (side 37)
Opholdssted: Pacific Coast Bank

Langhorn, Lucy, sekretzer (side 35)
Opholdssted: Arkaeologisk Institut pa Berkeley-universitetet

29
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Large, Norman, portvagt (side 27)
Opholdssted: Ved indgangen til universitetsomradet pa Harvard

Logan, Dr., leege. (side 22)
Opholdssted: John Milnor Memorial Hospital i Boston.

Lasesmed (side 33)
Opholdssted: Boston, San Fransisco eller Athens athengig af hvor spillerne opsgger en
lasesmed

McBroom, John, bibliotekar (side 30)
Opholdssted: Arkaologisk Institut pa Harvard-universitetet

Morgan, receptionist (side 39)
Opholdssted: Eldorado Motel i udkanten af San Francisco

Mgrk mand (side 44)
Opholdssted: Uden for en mgrk gyde i Cairo

Parson, Marcus, professor i arkaeologi (side 30)
Opholdssted: Arkaologisk Institut pa Harvard-universitetet

Pike, Christopher, oversteward (side 26)
Opholdssted: HMS Ulysses (eller ved telefonen)

Summer, Brenda, sekreteer (side 42)
Opholdssted: Arkaeologisk Institut, State University of Georgia, Athens, Georgia

Walker, kriminalassistent (side 24)
Opholdssted: Politistation i Boston eller pa John Milnor Memorial Hospital

Warner, David, viceveert (side 33)
Opholdssted: I ejendommen hvor Bruce bor



Bilag B
Handoutoversigt

Fglgende er en oversigt over handout. De er nummereret med et bogstav og et tal. Handout
med bogstav A - F er personspecifikke og ma kun udleveres til den spiller de passer til (A:
William Dugway, B: Sharon Dugway, C: Colin Westwood, D: Erwin Mofibauer, E: Bruce
Elkhart, F: Nasir ibn-Musa-al-Khowéarizmi). De er alle brudstykker af hukommelse der
vender tilbage nar spillerne oplever eller finder noget bestemt. Handout market med X
er generelle handout som hvem som helst af spillerne i princippet kan finde. (M68bauers
kontonummer finder han dog ikke selv!) Handout market Y kan bruges i anden del hvis
spillerne ikke ved hvad der foregar.

Dette er ment som en oversigt sa man nemt kan se hvad spillerne ved nar de har fundet
hvilke handout — man kan da krydse af pa listen undervejs.

B.1 William Dugway

AO0. William Dugways karakterark. Han har en ring pa ringfingeren og en nggle i en
kaede om halsen, og han kan svagt huske et stort, mgrkt rum og nogle tegninger.
(”Falak” pa hieroglyfsk.) Han synes maske at Nasir har en forkert farve.

A1. William husker at han er arkaolog og at Mofibauer er en faglig konkurrent og ind-
vandrer fra Europa (indvandrer, gv!). Han kan ikke forestille sig hvorfor han er endt
i selskab med ham. De ma abenbart have lavet et eller andet projekt sammen, men
William kan umuligt forestille sig at det har vaeret med sin gode vilje.

A2. William husker at de er gift. Sharon er dygtig og siger sa mange paene ting om ham.
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A3.
A4.

A5.

A6.

AT.
AS.

BILAG B. HANDOUTOVERSIGT

Hun er hjzlpsom og skriver alle hans ting paent rene. Han er meget jaloux hvis
hun kigger efter andre mend, og han forstar maske ikke helt hvad hun vil med en
gammel mand som han selv.

Da William ser de mange oldaegyptiske genstande, husker han at han er smugler.

Ved synet af livvagtkontrakten husker William at han hyrede Westwood til at be-
skytte sig efter at han havde modtaget trusselsbreve der beordrede ham til ikke at
gennemfgre ekspeditionen — bare for en sikkerheds skyld. Han husker endvidere at
han tidligere hyrede Westwood til at overvage Sharon for at finde ud af om hun var
ham utro. Det var hun ifslge Westwood ikke. Endvidere en hentydning til at han
mistaenker en yngre mand (Bruce) for at have en affaere med hende.

William husker hvad The Right America er. Overordnet set deler han egentlig deres
synspunkter, men til tider er de lidt for ekstreme, og foreningen er ikke helt velset i
befolkningen. Han mgdte Westwood til det af foreningens mgder han deltog i (han
var der kun en gang). Westwood var lidt interessant og havde muligvis en politisk
karriere foran sig, sa William stgttede hemmeligt foreningen gkonomisk.

William husker at Sharon studerede hos Gladwyn og derefter kom til Californien.
Han husker ogsa at Bruce studerede hos Gladwyn. Gladwyn er en rival der abent kri-
tiserer Williams arbejde. Har Bruce mon laekket oplysninger til Gladwyn? Hvordan
skulle Gladwyn ellers kende til sagen?

William kan huske at Gladwyn var i det store, mgrke rum.

William Dugways dagbog. Heraf fremgar blandt andet at Mofibauer havde nogle
oplysninger der var ngdvendige for at finde graven. Desuden at William synes at
Nasir virker for intelligent til sit job og at han bgr kende sin plads.

B.2 Sharon Dugway

BO.

B1.

B2.

Sharon Dugways karakterark. Alt er hvidt. Hun har en glat ring pa ringfingeren.
Hun taenker pa at det er spild af tid at ligge her og at hun kan ga glip af noget.

Nar Sharon hgrer navnet Gladwyn, ved hun at det er mesteren og alle andre er
ubetydelige.

Sharon husker at hun er arkaolog. Gladwyn er den eneste der dur, og hun arbejder
naturligvis for ham. Det drejer sig om en stor sag. William og Moflbauer ma vaere
blandet ind i det ogsa.



B.2.

B3.

B4.

B5.

B6.

B7.

BS.

B9.

SHARON DUGWAY 63

Sharon kan huske at hun studerede sammen med Bruce. Han sa ikke Gladwyn som
den samme store helt som Sharon selv, men han var jo heller ikke sa dygtig som
hun. Han var livsglad og kunne godt lide bade at ryge, drikke og holde fest. Nu er
han helt forandret. Han er blevet underlig.

Sharon husker at hun er gift med William. Hun husker at hun er assistent og sekretaer

for ham. Hun fatter p.t. ikke hvorfor hun giftede sig med den gamle stgder. Men
eftersom hun har gjort det, er der nok en grund til det, s4 hun ma hellere veere sgd
ved ham — indtil videre i hvert fald. Hun kan huske at han har haft tilknytning til
et hgjreradikalt parti. Han bryder sig ikke om sorte; det er en latterlig, gammeldags
holdning.

Da Sharon ser bryllupsbilledet, husker hun at de har vearet gift i et ars tid. Hun
husker ogsa at hun giftede sig med ham for at komme ind pa livet af ham; han
arbejdede med et projekt der kunne blive til noget virkelig stort. Taenk hvis det
kunne blive hende der offentliggjorde opdagelsen. Hun renskriver alle hans notater
og laver samvittighedsfuldt en kopi af dem som hun sender til Gladwyn.

Da Sharon ser den hule bog husker hun at den har indeholdt noget meget vigtigt
som hun har sendt videre til Gladwyn. Hun husker at William har en tilsvarende
vigtig ting, men hun har ikke kunnet fa fat i den. Hun spekulerer over hvor den kan
vaere.

Sharon kan huske affeeren med Westwood — at hun mgdte ham tilfzeldigt pa en cafe
og at de indledte en affaere. I begyndelsen virkede han som en stzerk mand der sa
ud som om han ville fa magt man kunne udnytte, men hun fandt ud af at han bare
var opblast og uinteressant hvorefter hun droppede ham. William hyrede senere
Westwood som bodyguard. Det synes hun er et underligt tilfaelde.

Sharon husker at en af Gladwyns bgger er hul og at det der var i hendes egen hule
bog, sikkert er heri nu.

Sharon Dugways dagbog. Her er blandt andet en bekymring over hvad der vil ske
hvis man slipper en mange tusind ar gammel og sur and Igs. Her er ogsa gengivet
nogle af de gamle legender som Nasir har fortalt, og hun er overbevist om at Falak
er farlig. Hun er overrasket over Nasir der virker mere arvagen og intelligent end
man ville forvente af en arbejder. Hun sa Nasir en aften i Gladwyns lejr som hun
hemmeligt besggte en aften under udgravningerne. Hun tror ikke at han sa hende.
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B.3 Colin Westwood

Co.

C1.
C2.

C3.

C4.

C5.
Cé6.

Colin Westwoods karakterark. Han har ondt i skulderen og en forbinding pa venstre
arm. Han har en erindring om at nogen skgd ham. Westwood kan huske navnet
Herpestes Nisagam, og det er ikke i forbindelse med noget godt. (Det var jo ham
der skgd Westwood — dog i Gladwyns skikkelse.) Han har en glat ring pa ringfingeren.
Han laegger maerke til at der ligger en sortsmudsker i sengen overfor.

Westwood husker at han er privatdetektiv eller strisser da han kommer ud pa gaden.

Westwood husker at William hyrede ham som livvagt under en rejse til Agypten.
William havde modtaget trusler pa livet. Det var et tabeligt job, og Westwood ville
aldrig have taget det under normale omstandigheder, men en formodning om en
stor magt i Agypten havde fanget hans interesse, sa han sagde ja.

Westwood husker hvad The Right America er. Han husker at han har gnske om
at rydde op i Californien og at han har politiske ambitioner. Han mgdte William
Dugway til et af foreningens mgder, men han virkede noget mere afdeempet. William
var der kun en gang, men han har stgttet foreningen gkonomisk.

Westwood husker at William tidligere hyrede ham til at finde ud af om hans unge
kone, Sharon, var ham utro. Westwood fandt aldrig ud af om hun var det med andre,
men i hvert fald blev hun det med Westwood. Han tog selv kontakt til hende pa
en cafe mens han var i gang med at overvage hende. Det var hende der slog op,
og det var aldeles utilgiveligt; kvinder skal bare ggre som der bliver sagt! Hun er
i gvrigt ganske utiltalende; hun har bade holdninger og forventninger om karriere.
Han tror at hun har fundet en anden, og selv om han ikke bryder sig om hende, er
det alligevel nedvardigende.

Westwood husker at Gladwyn skgd ham.

Westwoods dagbog. Heri blandt andet omtale af nogle legender om en stor magt der
findes i Agypten; William Dugway er pa sporet af den (Westwood har hgrt om det
fra Sharon). Man skal ogsa passe pa at den ikke falder i haenderne pa kommunisterne.

B.4 Erwin Mof3bauer

DO0. Erwin MoBbauers karakterark. MofSbauers forste tanke er at reekke ud efter sin lom-

melaerke med den gode cognac, men den viser sig ikke at vaere der. Han har en glat
ring pa ringfingeren. Han kan huske navnet Herpestes Nisagam. Det er vist en ven.
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D4.

D5.

De6.

D7.

Ds8.
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MdéBbauer har en urolig fornemmelse ved samtale med politiet. Han kan maske ikke
helt afggre om det er mgdet med etaten eller kriminalassistent Walkers person der
ggr ham ilde til mode.

Pa Mofbauers kontor husker Mofibauer at han er arkaeolog og at han er pa sporet af
noget virkelig stort. En stor magt der kan vaere farlig. Han husker ogsa at William
Dugway er arkaeolog og at de tidligere har arbejdet sammen. Han har en fornemmelse
af at det denne gang mere var af ngd end af lyst. Han husker ogaa at Bruce er
hans assistent og at han er en kedelig, religigs tgrvetriller; ikke dygtig, men rimelig
pligtopfyldende.

MoBbauer husker at han er rig. Det er rart nar man er sa mageligt anlagt som
MaBbauer er. Han kan ikke huske hvor pengene er, og han har en fornemmelse af at
det nok ikke bgr udbasuneres hvor rig han er.

MdéBbauer kan huske at han har tjent penge pa smugling. Han kan ogsa huske at
pengene er pa en konto i Svejts, men han kan ikke huske kontonummeret. Smugleriet
er dog ikke kun for egen vindings skyld; det er synd for de stakkels amerikanere med
det forbud. Han er lidt nervgs for om Bruce kunne finde pa at ga til politiet; maske
kan han bestikkes. Han kan desuden huske at der er noget meget vigtigt i en af
whiskykasserne (ud over whisky).

MdoBbauer synes at det er skandalgst at disse artefakter ikke er pa et museum, men
befinder sig i et privat hjem hvor de ikke er til nytte for videnskaben.

MoéBbauer kan huske at bade Bruce og Sharon studerede hos Gladwyn.

MoBbauers daghog. Heri er en beskrivelse af hvordan han mistede sin pung og sine
nggler ved et simpelt tyveri i Luxor. Han skriver at han heldigvis kan huske det
vigtige kontonummer. Han er bange for konsekvenserne af en oplivning af anden
(hvad enten det er kontrol eller frigivelse). Han kan huske at Herpestes Nisagam
er af samme overbevisning. Nasir har tidligere vaeret med til udgravninger; han er
nysgerrig og har kendskab til mange myter og legender, han har flair for arkaeologi,
men er lidt skummel og forsvinder nogle gange om natten.

MoBbauer kan huske at han mistede hukommelsen i graven og at han kort tid forinden
var klar over at han ville miste hukommelsen hvorfor han skrev kontonummeret ned
pa en lap papir som han stak i lommen. Han ma have tabt det et sted. Han overvejer
om nogen har fundet det.
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B.5 Bruce Elkhart

EO. Bruce Elkharts karakterark. Han kan huske nogle seetninger som han fgler trang til
at sige (bibelcitater).

E1. Pa Mofibauers kontor husker Bruce at han er arkaeolog og Moéfbauers assistent. Han
bryder sig ikke meget om Mofbauer, men han en mulighed for en arkaeologisk kar-
riere, og han er ngglen til noget stort.

E2. Mofibauer er en elendig synder der ikke er veerdig til denne verden. Druk, hor og
magelighed er synder. Bruce overvejer at missionere for at omvende ham.

E3. Bruce husker nu at verden er en jammerdal og dens undergang er umiddelbart fo-
restaende — med mindre man kan omvende folk til Jesus. Og der er ikke tid til at
gore det ved gode budskaber og missioneren. Der ma starkere midler til, og det er
derfor han er interesseret i denne sag.

E4. Bruce kan huske at han studerede sammen med Sharon. Han husker hende som en
led sxk og en opportunist af rang. Han husker at hun beundrede deres larer, Jeff
Gladwyn, greenselgst og plejede at hane alle andres synspunkter. Efter studietiden
blev hun hos Gladwyn i et stykke tid. Bruce kan ogsa huske at han tidligere tog
(for) let pa livet og mest gik op i at more sig. Heldigvis er han blevet klogere.

E5. Bruce er sikker pa at Sharon har en bagtanke med at gifte sig med den gamle mand.

E6. Bruces dagbog. Heraf fremgar blandt andet at Bruce vil bruge andens magt til at
omvende verden til Jesus. De der ikke tror, ma dg. (Det er ogsa en mulighed at satte
anden fri sa folk kan se at man har brug for Gud til at satte skik pa hedningenes
ritualer.) Det fremgar ogsa at Sharon og Westwood har bedrevet hor. Nasir har
fortalt nogle historier. Bruce overvejer ogsa at forsgge at omvende Nasir til Jesus.

B.6 Nasir ibn-Musa-al-Khowarizmi

FO0. Nasir ibn-Musa-al-Khowarizmis karakterark. Han kan huske hvad han hedder, at han
er egypter og at maske har nogle hemmeligheder som han maske bgr holde skjult.

F1. Nasir husker at han er agent og efterforsker smuglerier af arkaologiske kunstgen-
stande. Han kan huske at han overvager nogle af de andre.
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F2.

F3.

F4.

F5.

Fé6.

Der er koldt og klamt. Nasir er ikke vant til at feerdes i sadan et klima. Det er
uvaerdigt for en efterkommer af en farao.

Nasir mistaenker Mofibauer for smugleri da de kommer ind pa hans kontor.

Da Nasir ser aftalen med William husker han at han arbejder under dakke som
praktisk gris. Det har han gjort for.

En alternativ version af en af de segyptiske legender. Der er ogsa en legende om en
farao der skal genopsta (eller genfgdes) og bringe landet pa fode igen.

Nasirs dagbog. Heraf fremgar at han under udgravningerne i september spionerede
for Gladwyn, men formalet var at overvage Gladwyn og finde ud af om han havde
noget med smuglerierne at ggre. Han foretog ogsa natlige udflugter til Luxor for
at telegrafere til regeringen. Hentydning til at Falak er hans forfader. Han har set
Sharon en aften i Gladwyns lejr under udgravningerne. Han tror ikke at hun sa ham.
Han har ikke konfronteret hende med det.

B.7 Generelle

X1.

X2.

X3.

X4.

X5.

X6.

X7.

X8.

X9.

Ringen til ritualet.

Klassebillede af Bruce og Sharon.

Ansattelseskontrakt hvori William hyrer Westwood som livvagt.
William Dugways aftalekalender.

Kort over Agypten med Williams kradserier.

Billede fra Kongernes Dal med Williams angivelse af graven.
Hieroglyffer med oversattelse. Indeholder navnet Falak.

Brev fra Nasir til William der bekrafter en aftale om at Nasir skal sta for det
praktiske i forbindelse med en udgravning i Kongernes Dal i efteraret. Heraf fremgar
ogsa at Nasir tidligere har staet for andre udgravninger.

Armbandet til ritualet.

X10. En livvagtkontrakt magen til X3.
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X11
X12

X13

X14.
X15.
X16.
X17.
X18.
X19.
X20.
X21.
X22.

X23.

X24
X25
X26

X27
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. Westwoods aftalekalender.

. Propagandamateriale fra ”The Right America”.
Trusselsbrev fra ”Selvmordssekten”.

Kort over Gladwyns ejendom.

Amuletten til ritualet.

Liste over manglende bgger fra institutbiblioteket pa Harvard.
Bog om legender fra de gamle kongeriger.
Tilsvarende bog som X17

Billede af Jeftf Gladwyn.

Billede af statue pa Gladwyns ejendom.
Kontonummer.

Bryllupsbillede af William og Sharon.

En ansattelseskontrakt hvor det fremgar at Westwood er blevet ansat af William
Dugway til at undersgge om Sharon er William utro.

. Kort over USA. Kan bruges efter gnske.
. Verdenskort. Kan bruges efter gnske.
. Note om ritual fra Dugways skrivebord.

. Gladwyns skitse over graven.



Bilag C
Tidslinje

Oldtidens Agypten. O. 3000 f.v.t.

Tidligt Falak III regerer landet i fred og fordragelighed.
Lidt senere Falak III dgr og hans sgn, Falak IV overtager magten.

15 ar senere Falak IV myrdes af yppersteprasten Herpestes Nisagam. Nisagam forban-
des, og Falaks and stedes ikke til hvile.

20 ar senere Sekten opstar.

1900-tallet

1910’erne Store opdagelser i Agypten. Udgravningerne tager fart.
1920 Stor stigning i interessen for arkaeologi.

1921 Sharon Hubbard og Bruce Elkhart begynder at studere arkaologi i Georgia under
professor Jeff Gladwyn.

1922 Tut-ankh-Amons grav findes i Kongernes Dal.

1923 Den @gyptiske regering satter Nasir pa sagen om smugleri af arkaeologiske fund ud
af landet.

1924 Erwin Moéfbauer udvandrer fra Tyskland til USA og slar sig ned i Boston. Han
begynder kort tid efter at smugle sprit ind i landet.

69
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1925 Erwin Méfibauer og William Dugway kommer begge (uathaengigt af hinanden) pa
sporet, af Falak-legenden og begynder at undersgge muligheden for at finde hans
grav.

Sommer 1925 Sharon Hubbard og Bruce Elkhart tager afgangseksamen. Bruce Elkhart
rejser til Boston; Sharon bliver hos Gladwyn.

Efterar 1925 Bruce Elkhart rammes af en religigs abenbaring og bliver kristen.
Efterar 1925 Sharon Hubbard rejser til San Francisco.

Forar 1926 Sharon Hubbard gifter sig med William Dugway. Jeff Gladwym kommer
(ved Sharons hjalp) pa sporet af Falak-graven.

Efterar 1926 William Dugway mgder Colin Westwood ved et mg@de i " The Right Ame-
rica”.

Efterar 1926 Erwin Moflbauer og Bruce Elkhart foretager en rejse til Agypten. MéfSbauer
finder ringen.

December 1926 William Dugway finder ud af at Erwin Méfbauer fra Boston muligvis
ogsa er pa sporet af Falak og tager kontakt til ham for at fa mistanken be- eller
afkraeftet. De finder begge ud af at de er ngdt til at samarbejde.

1927

Januar William Dugway mistaenker sin kone Sharon for at veere ham utro og hyrer
Colin Westwood til at undersgge det nzermere. Colin Westwood og Sharon Dugway
indleder et forhold.

Marts Sharon Dugway afslutter forholdet til Colin Westwood. Han bliver sur.

Marts William og Sharon Dugway foretager en lynrejse til Agypten. William finder
armbandet og Sharon amuletten.

19. april William og Sharon vednder tilbage til San Francisco. Dagen efter lejer William
en bankboks hvori han anbringer armbandet. Sharon gemmer amuletten i en hul
bog og undersgger den omhyggeligt for hun sender den til Gladwyn.

Maj-juni Dugway og Mdfbauer planlaegger en ekspedition til Agypten for at finde Falaks
grav. De korresponderer blandt andet med Nasir der skal tage sig af de praktiske
ting nar de ankommer til Agypten.
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Juli William Dugway modtager et trusselsbrev fra sekten der med trusler pa livet befaler
ham at blive hjemme. Dugway hyrer Westwood til at vare livvagt for ham selv og
resten af ekspeditionsdeltagerne under turen.

1. august Dugway/MoBbauer-ekspeditionen forlader USA. William bryder ind i M6é8bau-
ers kahyt og stjaler et stykke papir.

3. august Colin Westwood bryder ind i M68bauers kahyt og stjeler fire vejledninger til
ritualet.

11. august Ekspeditionen ankommer til Agypten (Alexandria). M68bauer far stjalet sin
pung.

20. august Ekspeditionen amkommer til Kongernes Dal.

12. september Sharon Dugway og Nasir besgger begge uathanggt af hinanden Glad-
wyns lejr. De ser hinanden, men tror ikke selv at de er blevet set.

25. september Ekspeditionen finder Falaks grav. Sharon underretter Gladwyn.

26. september Ekspeditionen gar ind i graven. Sekten prgver at gribe ind, men stop-
pes af Gladwyn. Gladwyn besattes af Herpestes Nisagams and og sletter de seks
ekspeditionsdeltageres hukommelse. Bevidstlgse fragtes de af Gladwyn mod USA.

30. september De seks bevidstlgse og Gladwyn ankommer til Alexandria.
7. oktober De syv ankommer til Liverpool.

12. oktober De syv ankommer til Boston. Spilpersonerne indlaegges pa hospitalet i Bos-
ton. Jeff Gladwyn begar indbrud pa Arkaologisk Institut om natten.

13. oktober Gladwyn begar indbrud hos Erwin Mofibauer og Bruce Elkhart.

18. oktober Gladwyn kommer hjem til sin ejendom lidt uden for Athens, Georgia. Hans
kone er bekymret over hans tilstand.

20. oktober Gladwyn braender det meste af det materiale han har indsamlet hos Mofbauer
og Bruce samt pa Harvard-universitetet.

21. oktober Jeff Gladwyn dgr. Spilpersonerne vagner. Scenariet begynder.



