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Arkeologi for ododliga

Prolog:

Ahmat Sur levde hela sitt liv i den lilla byn Al-Khalasa. Byn lag en bit utanfér Egypten i det som
vi idag kallar Palestina och redan som ung bérjade han intressera sig for vérldar bortom var
egen. Ahmat Sur insag att det maste finnas mer én den vérld och verklighet vi lever i nu och pa
sd vis startade ett livslangt arbete att utforska de véarldar som ej kan nés av vanliga dédliga.

Det var pa grund av detta arbete som Tiamat fick upp égonen fér Ahmat Sur. Kaosgudinnan i
det gamla Messopotamien, en méktig fallen, bérjade tala med Ahmat Sur i hans drémmar.
Drémmarna nétte ner hans férstand och drev Ahmat djupare och djupare in i korruptionen. Den
kunskap som Tiamat matade Ahmats hjdrna med om nétterna var inte avsedd att kunna
existera i hjdrnan hos vanliga dédliga, ty Tiamat gav Ahmat Sur alkemiska formler for att skapa
en arme, och med detta drevs Ahmat Sur in i en hybris ddr han sag hela vérlden ligga for sina
fotter.

Ahmat Surs arbetade till slut oavbrutet med att bygga sin arme. Han behévde fysiska kroppar till
sina soldater och provade allt fran djur till d6da ménniskor men inget fungerade. Kropparna var
for veka for de alkemiska formler som krévdes. Slutligen foll Ahmat Surs intresse pa historier
om varelser byggda av lera och med hjélp av dessa historier och nagra féréndringar i de
alkemiska formlerna han fatt av Tiamat, lyckades Ahmat Sur &ntligen skapa liv.

Det féljande aret skapas 1 lervarelse varje manad och snart star en liten grupp om 10 lerstatyer
prydligt vid Ahmat Surs hem strax utanfér byn. Det bérjar viskas bland byborna om den galne
alkemisten och att man ibland ser statyerna réra sig. Detta &nda fram till nagot gar extremt fel.
Den elfte lervarelsen blir felaktig. Nagot i processen slar allvarligt fel och varelsen vaknar endast
till liv ett kort tag for att ge ut ett blodisande skrik som ekar genom hela byn. Efter detta faller
varelsen sénder i damm.

Féljande manad tar sig Ahmat Sur an att skapa en ny varelse. Aven denna géng gér det fel, och
denna géng slits Ahmat Surs redan trasiga psyke och kropp sénder med varelsen. Byborna
begraver den galne alkemisten i en gravkammare med sina statyer, i tron om att det &r just
statyer. Dér vilar den galne alkemisten och hans 10 kaosvarelser fram tills alldeles nyligen.

Spelarna

Vara spelare ar en expedition som ska ersatta tidigare utgravningspersonal vid en utgravning en
bit utanfér Egypten. Storbritannien skickade en utgravningsexpedition efter att man lyckats
snappa upp radiotrafik fran okanda tyskar dar man meddelar att man hittat den legendariska
platsen dar Moses begravdes. Britterna hoppas kunna lagga beslag pa Moses stav, den han
anvande for att dela Réda havet, for att pa sa satt radda sina trupper som ar strandsatta vid



Dunquerque Den tidigare expeditionen har dock férsvunnit mystiskt nar dom letade efter Moses
gravplats. Da det ar brattom sa har man fran britternas sida har man fatt satta ihop en expedition
av de som fanns tillgangliga for tillfallet. Britterna hoppas att kunna hitta Moses gravplats och da
aven hans legendariska stav vilken anvandes for att dela R6da havet. Pa sa vis hoppas man
kunna radda sina styrkor som ar fast vid Dunquerque.

Part 1: Arrival

1A: Resa till utgravningen

En scen dar resan till utgravningen spelas. Spelarna reser i karavan med 2 bilar och en lastbil till
utgravningsplatsen.

Lastbilen plojer fram pa den risiga och stekheta grusvagen genom oknen. Plétsligt 6ver ett kron
dyker en motorcykel med sidovagn upp i en vadlig fart, rakt emot den forsta lastbilen. En olycka
ar oundviklig Motorcykeln smaller rakt in i den forsta lastbilen. Féren slungas rak igenom rutan
och hamnar i knaet pa xxxxx. Motorcykelns styre och framskarm lossnar och aker in i lastbbilens
motor och orsakar svara skador. Den ddde ar en ung blond man. Han har bara en skjorta och
kalsonger (med sma harar i barden) pa sig och ingen hjalm. | kalsonglinningen har han en Luger
pistol, med ett magasin. | en byxficka finns ett daligt forfalskat Schweizisk pass. Med namnet
Franz Clement. Alder 28 fran Ziirich. Om det verkligen &r han p& motorcykeln &r svart att avgora
eftersom hans ansikte ar mosat.

Motorcykeln ar en tysk BMW, i sidovagnen ligger en bensindunk med en gam pa (finns att képa i
byn), en solfjdder med sanskrit tecken (finns att kdpa i byn) och ett jatterostigt svard (Turkiskt
fran 1:a varldskriget, finns att kdpa i byn).

Personen ar en medlem i den Schweiziska expeditionen, Franz Clement (egentligen Kurt
Munde) som fatt solsting och lamnat den évriga gruppen. Han ar till for att forstéra bilen
och skapa en kuslig stamning.

Man tvingas lasta om och Iamna en del av utrustningen. Bland utrustningen finns
Medicinforradet, verktyg (vanliga hackor och spadar), reservdelar till utgravningens generatorer,
Maskinverktyg (tyngre verktyg) for att laga bilar/generatorer/bygga improviserade vapen samt ett
antal dunkar bensin. Tvinga spelarna att valja vissa delar som lamnas kvar. Lastbilen gar inte att
reparera (men lat dem garna undersdka saken).

Pa lastbilen finns féljande last (Spelarna kan fa med sig tre saker som packas om till bilarna):
25| fotogen.

Extra verktyg (Hackor, spadar, spett).

Extra kéngor och tropikuniformer.

En lada sprit (Framst Gin och Whiskey)

En séck frukt (Applen)



Omfattande forsta hjalpenutrustning

En Iada bocker (Tolkningar av bibeln samt researchmaterial kring Moses liv, déd, grav och stav)
En samling “lokala” klader (beduinkladsel) inkopta for att battre klara 6kenvarmen.

En stor lada kamelpiskor

En lada brittiska “delikatesser” (smoked kippers, bonor i tomatsas, riktigt te, o dyl)

En Radio med tillhérande antenn (Some assembly required)

1B: Byn Al-Khalasa

Al-Khalasa var en stor stad under den Byzantinska eran. Av ofdrklarliga anledningar sa
avfolkades dock staden och foll nastan helt i gldomska fram tills tidigt 1920-tal da byn
aterbefolkades av beduiner. Beduinerna lever framst pa handel och boskapsskétsel men har
ocksa upptackt en mycket lukrativ rorelse i stadens uraldriga historia. Genom att plantera fynd
och sprida ut rykten om att historiska eller religidsa personer funnits i eller haft koppling till byn sa
har man lockat dit en stor mangd arkeologiska och/eller religiésa expeditioner. Dessa ar ofta
valférsedda med pengar och bryr sig sallan om kostnader vilket visat sig [ldnsamt for byns
numera mycket valutvecklade affarsrorelser och aven de bybor som forsérjer sig som gravare
for de olika expeditionerna. Dessutom utgor alla nykomlingar tacksamma mal fér beduinernas
nagot udda humor.

Det é&r givetvis ett rykte startat av byn och understétt av nagra planterade fynd som fért spelarna
hit. Egentligen har man véntat sig en Schweizisk expedition, men spelarna har fatt nys om den
pahittade staven och hunnit dit férst. Beduinerna bryr sig dock inte nédmnvért om att det ar “fel”
expedition utan tar emot Britterna med 6ppna armar.

Byn Al-Khalasa ser ut som en typisk gudsférgaten hala pa utsidan. Har livnar man sig framst pa
handel och boskapsskoétsel. Dess invanare talar i gator och yrar om rikedomar och magi, men
man har efter évertalning och avtal om bra 16n lyckats varva flera av dem som gravare till
utgravningen. Sa fort karaktarerna kommit till ratta borjar det handa markliga saker.

Ratt snart (men inte direkt) marker karaktarerna att det finns en extremt dyr och valsorterad
jarnhandel i byn. Dar kan det mesta kdpas till skyhoga priser. | byn hittar man en mycket trevlig
pianobar i en kallare. Det visar sig finnas inte mindre an tre restauranger, varav en med kinesisk
mat.

Och kan man tanka det finns ett fyrstjarnigt hotell i staden ocksa!

Tar man in pa hotellet sa har karaktarerna snart funnit sig tillratta men inser att de ar ruinerade
om en vecka.

Tips: Iat karaktarerna hitta en affarsverksamhet i taget. De kommer fram pa kvallen sa lat dem
fa en jobbig forsta natt med sandloppor, skorpioner och vilda djur (byborna) som river sénder
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talten och utrustningen. Lat dem sedan under dagen hitta den ena verksamheten efter den
andra. Nar pengarna ar slut sa ar dom. Den stora raddningen ligger i Stig-Haralds samling med
cricketbilder som kan saljas for narmast oandliga pengar. Enda problemet ar ju att Stig-Harald ar
mycket fast vid sin samling och knappast lar vilja slappa den, atminstone inte sarskilt lattvindigt.

Dela ut monopolpengar till spelarna som motsvarar deras tillgangar i pund.
Platser med kort beskrivning:

Hotell Moses

| stadens storsta hus ligger detta mysiga familjehotell med alla tdnkbara bekvamligheter for ett
natt pris av 30 pund per natt. Vid ndrmare besiktning av skylten kan man se att hotellet haft flera
tidigare namn Hotell Zeus ar det senaste.Drivs av den sjukligt tjanstvillige herr Saudir som aven
ar byns 6verhuvud.

| hotellets kallare finns en pianobar kan man pa kvallarna njuta av ett glas vargtass (vodka och
lingondricka) (10 pund) och fantastisk pianomusik levererad av hans son. Pa vaggarna hanger
langa rader av foton och flaggor. Nagra foton ser ut att vara ganska gamla.

Foton och flaggor é&r bilder och nationalitet pa tidigare expeditioner som gjort utgrdvningar vid
byn. En ensam Schweizisk flagga kan bland annat ses pa vdggen dér det &r ténkt att den
nuvarande expeditionen ska ta plats pa vaggen.

Hotellets restaurang ar lite ur fas och serverar endast svensk mat, typ Kottbullar med potatis och
lingonsylt (7 pund). De har vantat pa de schweiziska gasterna och férvaxlat Schweiz med
Sverige. Engelsk mat ar for fet och graslig for att herr Saudir ska befatta sig

med den. han hanvisar vanligt men bestamt till Kamel and the groat.

Hotellet har ett bakre rum dér byborna brukar samlas och lyssna pa cricketmatcher pa herr
Saudirs radio. Cricket &r bybornas stora intresse och man kan ibland komma péa grdvarna vid
utgrdvningen att spela nagon sorts cricketaktigt spel. Herr Saudir har ordnat en véldigt lang
teleskopantenn som hissas upp for att fa in matcherna. Om spelarna &r ute och smyger om
kvéllarna kan man se folk som smyger in i det bakre rummet pa hotellet genom att viska ett
hemligt I6senord till portiern eller genom att knacka en hemlig signal pa en dérr pa baksidan.
Man kan ocksa se en jéttelang radioantenn hissas upp ur en bakre del av hortellet. Alla
karaktdrer med nagon som helst militar bakgrund férstar genast att det handlar om att ta emot
radiosignaler, men fran vem?

The Golden Dragon

Byns Kinakrog drivs markligt nog av en kinesisk familj. De kan pa knackig franska beratta att de
deltagit i en Amerikansk expedition, men blivit kvar sedan byns invanare blivit vansinnigt fortjusta i
dumpnings. Har ater nastan bara byborna som ar lite mer vana vid utlandska influenser.



The Camel and the Goat

Byns brittiska pub ar flottig och smutsig med slitha mébler i getskinn. Helt enkelt perfekt for
imperiets aventyrare. Ganska billigt ocksa. Hemma gjord 6l for 2 pund pinten och goat and chips
for bara 3 pund portionen. Har trivs agenterna.

Pubagaren ar ganska pratglad och kan ge viktiga ledtradar.

Sunny Fruits
Frukt och mataffar med farsk frukt och nybakat bréd varje dag. Ett apple gar loss pa 1
pund, men ar rena déden for lerstatyerna (?).

Hairy Palace

Den burduse och storvaxte Shamur klipper och rakar med finess och efter de senaste trenderna
i Berlin. Gar man in har kommer man att se ut som Hitler nar man gar ut. Kvinnorna klipps i en
sarskild del av salongen av hans blonderade fru Sharon (svart att se under sljan) som
konsekvent fargar alla blonda.

Bookselfridges

En ovanligt stor, valsorterad och vansinnigt dyr bokaffar. Har finns i princip allt. Dock ar Herr Abu
som driver butiken en fena pa att ta betalt och ju mer separat en karaktar ar desto dyrare blir
boken.

Kalifens jarn och utgravningshandel

Har finns allt mgjligt till orimliga priser givetvis. Jour 6ppet och herr Ibrahim ar en mycket skicklig
forsaljare. Den som gar dit for att kdpa en spade kan komma ut med ett par skidor, en vavstol
och fyra rullgardiner. Se hand out for priser.

Ett tiotal mindre turist/antik stand.
Pa byns marknads omrade finns det bara stand som saljer turistprylar av typen kopior av bibliska
foremal och "akta” krukskarvor. Den enda fordelen ar att de ar ganska billiga.

Typiska prylar:

Vatten flaskor med texter som:
"We found the staff of Moses”,
"Those who search will find.” och
"Under sand lies the past.”.

samt diverse sandaler och skarp.
Pris 2-3 pund.

Askfat som ser ut som en utgravningsgrop.
Olika replikor av Moses stav.

Solparaplyer i dalig kvalitet.

Pris 3-5 pund.



Stayer och skarvor och annat krimskrams:
1-20 pund.

| reahyllan vattenflaskor med med texter som:
"Sunny Al-Khalasa”

"Zeus de la vive!”

”Ich haben ein arian vorfahr gefunden!”

1C: Ankomst till utgravningen

Spelarna anlander till huvudtaltet. De presenteras med de kartor skisser av utgravningen som
gjorts hitintills sedan visas de av formannen till talten dar de ska bo.

Avsnitt 2: Utgravningen

Utgravningen av byn ar nastan klar. Man har gravt fram 10 sma lerhus och nagra storre
byggnader som man fortfarande utreder vad de haft for funktion. Den tidigare utgravningsledaren
har rapporterat en teori att efter att ha fort sitt folk tillbaka till Kaanans land sa vande Moses
tillbaka mot Egypten av oklara skal. Teorin ar att den lilla byn befolkades till viss del av Kaananiter
som valt att stanna pa vagen och att Moses darfor stannade och levde ut sina sista dagar har da
han kande att krafterna inte skulle racka for att ta honom till Egypten. Byborna har sedan byggt
en gravkammare vardig en kung at honom och den gravkammaren borde finnas har i narheten.
Strax efter dessa rapporter sa har all kontakt upphort och expeditionen ar nu mystiskt

forsvunnen.

Man har fran myndigheternas sida lyckats sakra fortsatt samarbete med de lokala beduinerna
som man anstallt som gravare. Priset var hdgt men tiden ar knapp sa det ar bradskande och val
vart pengarna.

Forsta natten far spelarna verkligen leva enkelt. Alla talten ar slitna och fulla med hal efter att
diverse djur varit pa dem. Det ar fullt med sandloppor i sdngarna och man behéver sopa undan
skorpioner som soker skugga i talten. Pa natten hors djur som tassar runt pa utgravningen och
sOomn far man endast sporadiskt under natten.

Ljudet under natten ér i sjélva verket beduinerna som “saltar” utgrdvningen med skérvor och
liknande historiska féremal. Dom &r dock vél fértrogna med utgrdvningen sa om spelarna gar ut
och férséker se djuren s& kommer man pa sin héjd kunna se nagot som “férsvinner 6ver krénet
pa en sanddyn”



Frivilliga bitar

Om spelarna bérjar arbeta hart pa att fanga det som smyger runt pa utgrédvningen kan tva saker
hénda (2:X och 2:Y). Dessa ér frivilliga och kan anvéndas for att ge extra driv om spelarna ar
passiva eller for att géra scenariot ldngre om spelarna é&r fér snabba.

2:X Nagon skadas (frivillig)

Om spelarna gillrar fallor eller skjuter blint i morkret kan det 1att handa att dom lyckas skada
nagon av beduinerna. Beduinerna ar skickliga och val bekanta med utgravningen men ar
spelarna uppfinningsrika eller lyckas gillra fallor som gravarna inte ser (For givetvis haller
gravarna koll at de som rumsterar om pa utgravningen under natten) sa kan man absolut tillata
att nagon blir skadad. Spelarna hér da ett isande skrik och bjuds pa en férestallning vardig en
Italiensk fotbollsspelare. Slutet ar nara och det mérknar for 6gonen. Hur ska “den stackars
faraherden Ahmed klara sig nu? Han som bara var ute och letade efter ett bortsprunget far och
pl6tsligt blev nesligt dverfallen. Byborna blir mycket upprorda nar dom far veta vilket blir mycket
snart om inte Ahmed far en stérre summa pengar for att halla tyst (ca 100£). Kommer byborna
till platsen sa borjar byaldsten herr Saudir att diskutera med nagra andra av de aldre byborna och
bestammer sedan att kompensation for skada, sveda och vark (200£) maste betalas. Han
alagger ocksa expeditionen boter (100£) for att ha sysslat med allmanfarliga fallor/skjutvapen.
Expeditionen far en mycket skarp tillsagelse (som givetvis ar som bortblast nasta gang dom
besdker byn)

2:Y Nagon dor (frivillig)

Samma som 2:X men nagon dor. Eller rattare sagt fejkar sin dod. Byns gronsaksghandlare,
Yusuf har aldrig tyckt om sin fru. Om spelarna gillrar fallor nar gravarna ser, eller gor sig kanda
for att skjuta ut i morkret a ser han sin chans. Tillsammans med nagra vanner sa utléser man
fallan eller provocerar fram skjutande fran spelarna och fejkar darmed sin déd. Aterigen mycket
upproérda bybor (Yusufs kumpaner). En blodig kropp visas upp men far absolut inte roras eller
undersdkas (sa oférskdmt om man ens foreslar). Kroppen ar i sjalva verket en hogst levande
Yusuf med farblod pa sig. Kroppen skaffas snabbt undan och byborna erbjuder sig att halla tyst
for ett pris. Fér 500£ behdéver man inte beratta det hela for herr Saudir som beduinerna lovar
skulle bli mycket upprérd och avbryta allt samarbete. Pengarna ska enligt beduinerna ga till
Yusufs stackars anka. Det som egentligen hander ar att kumpanerna far del i pengarna och
resten gar till Yusuf som rymmer till ett battre liv.

Utgravningsplatsen

Den forra expeditionen har hittills hunnit grava fram ett 15-tal byggnader. De flesta ar enkla
boningar som pa sin hdjd innehaller rester av krukor eller lergods. 7 av husen ar dock lite
intressantare. Dessa ar utmarkta som 1-7 pa kartan.

Husen ar byggda av lera och har troligen haft tak av palmblad eller vass.



1. Hus 1 ar ett langre hus som troligen anvants som samlingshall eller tempel av byborna. Om
man letar igenom huset hittar man rester av lertavior med skrivtecken pa. Harald kan tyda
tecknen efter lite arbete och det verkar vara nagon sorts boende férteckning éver byn. 2 namn
kan uttydas.

Hamed Al Amara - Faraherde

Assam Ultar - Kbpman

Ahmat Sur - Lard - Avliden

2. Hus 2 ar ett nagot storre boningshus. Troligen har nagon av byns ledare bott har. Till skillnad
fran dvriga hus har detta 2 rum och i det inre rummet hittar spelarna lertavior med text samt en
hel och plomberad kruka nedgravd i sanden.

Om Harald forsoker tyda lertaviorna sa verkar det vara nagon sorts forteckning dver en ockult
ritual. Om spelarna bryter plomberingen pa krukan hittar man skriftrullar av egyptiskt pergament.
Rullarna verkar vara nagon sorts arbetsbeskrivning éver hur hitresta praster praster ska ha
valdignat eller skyddat en del av byn. Skriftrullarna ar mycket val bevarade.

3. Hus 3 har troligen varit en smedja. Rester av ett gammalt stad gar enkelt att hitta.

4. Hus 4 ar kan ha tillhért en krukmakare. Det ligger skarvor och lergods 6ver hela marken. Om
spelarna soker igenom huset sa hittar de en arm av lera. Armen verkar tillhdra nagon sorts staty.
(armen tillhér en av de misslyckade kaosvarelserna. Krukmakaren hittade den efter att Ahmat
Sur forsékt gdmma den lerstaty som skulle blivit kaosvarelsen genom att grava ner den).

5. Hus 5 har uppenbarlige tillhdrt en kdpman. Silvermynt hittas i sanden tillsammans med
kammar, speglar och sma krukor som troligen innehallit olika salvor. Det hittas nagra sma
plomberade krukor som innehaller rékelse och nagra som innehaller kryddor.

6. Hus 6 verkar ha tillhort en storre bonde. Det ligger i utkanten av byn och verkar ha stora hagn
som hor till huset. Den som bott har verkar ha haft manga djur. Om spelarna sGker igenom
huset sa hittar man rester av hieroglyfer malade pa golvet. (hieroglyferna ar rester av de
skyddsbesvarjelser och den valsignelse som nagra inresta egyptiska praster laste dver byn for
att skydda mot Ahmat Surs galenskaper).

7. Hus 7 ar ett vanligt boningshus. En enkel hydda som kan ha tillhért en faraherde eller liknande.
Huset ligger i utkanten av byn och en bit fran hus 6 (hus 6 och 7 bildar en “perimeter” mot Ahmat
Surs gravkammare). Om spelarna soker igenom detta hus sa hittar man rester av hieroglyfer
malade pa golvet. Detta ar samma typ av hieroglyfer som i hus 6.
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Beduinerna

Vad varken spelarna eller de brittiska myndigheterna vet &r att hela utgrdvningen &r beduinernas
ide. Dom har under manga ar tidnat bra med pengar pa utgrédvningsexpeditioner och det ar
givetvis pa grund av detta som deras by ocksa har en vélférsedd butik och en fullt utrustad pub.
Beduinerna é&r vénliga och godmodiga med en mycket bisarr sorts humor. Dom kommer
konstant att visa fynd for spelarna som ser gamla ut med som i sjélva verket ar forfalskningar
eller i stort sett vérdelésa. Fynd som visas kan vara bland annat gamla sandaler, lerskérvor,
pilspetsar fran helt andra kulturer m.m.

Beduinernas stoérsta intresse hér i varlden &r cricket. Det &r ett stort folknéje att samlas hos herr
Saudir pé kvéllarna och lyssna pa cricketmatcher. Da ingen i byn har sett en cricketmatch har
man forsbkt aterskapa spelet fran vad man hért pé radio. Under raster pa utgrdvningen kan man
se beduiner som spelar ett vagt cricketliknande spel. Aven barnen i byn &gnar sig &t detta spel.

Vad som egentligen hant

Vad som egentligen hdnt med den férra expeditionen &r att dom ledsnat pa beduinernas
konstanta practical jokes och bérjat ana att det hela &r en bluff och att det inte finns nagon
gravkammare. Detta har blivit for mycket for de stackars arkeologerna som helt sonika packat
ihop och akt dérifran. Det &r oklart var dom tagit vdgen men de kommer halla sig langt fran
mellanéstern och storbrittanien (som de beskyller for hela fiaskot). Detta har &ven hant andra
expeditioner sa det &r latt att hitta enstaka kdngor, tropikhjdlmar nagot gamalt par byxor eller
liknande medans man jobbar péa utgréavningen.

Natterna

Om natterna sa skoter beduinerna sina hyss/forsok att halla expeditionen kvar. Man graver fram
nya hus, saltar utgravningen med fynd och gammal utrustning fran tidigare expeditioner.

Forsta natten flyttas och byts massor av utrustning ut. Helt plétsligt ar hackor, spadar och annan
utrustning 20 ar aldre. Det hittas gamla kangor, en snudd pa antik minivedspis och liknande.
Beduinerna ser detta som ett skamt och bdrjar prata mycket om en férbannelse.

Andra natten forstérs samtliga fordon utom ett. Detta ar framst for att salja dyra reservdelar
(som givetvis finns i byns butik).

Tredje natten gravs fler hus fram och da hittas dven Ahmat Surs grav vilket inte ens beduinerna
kanner till sedan tidigare.
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Aven om spelarna inte tagit in p& hotellet vid detta laget s& &r beduinerna sa pass hemmastadda
pa utgrédvningsplatsen sa det ar i princip omdjligt att komma pa dem medans de gor sina nattliga
upptag.

Schweizarna ar har!

Just nar spelarna boérjar finna sig till ratta anlander ett gang dryga Schweizare. De bullrar in och
slar upp sina luftkonditionerade supertalt bara en liten bit ifran spelarnas lager. De boérjar ocksa
snart leta efter xxxxxxx fast pa fel plats. De har hela tiden asikter om britternas tiilvagagangssatt
aven om det bara ar Mullersturm sjakv som ar speciellt effektiv. Hans dvriga
expeditionsmedlemmar maskar frenetiskt och férsdker halla sig undan sa mycket som magjligt.

Expeditionens tilltankte forman ar den person som spelarna krockade med i borjan. Han fick
tydligen solsting och férsvann pa en motorcykel. Om spelarna berattar att de kort ihjal honom blir
stdmningen dalig.

Professor Mullersturm

Gapig och hogljudd auktoritet inom biblisk arkeologi. Valkand av xxxxxxx. En inbiten
arbetsnarkoman som hetsar alla att jobba snabbare och effektivare. De fa stunder han pratar
med britterna gnaller han pa deras brist av engagemang. Beduinerna flockas omkring honom for
han har gott om pengar. Vill att staven hittas men bryr sig inte om han sjalv hittar den. Skulle den
dyka upp blir namligen hans mycket omdiskuterade teoribesannad och han kommer att blir en
varldskandis i Zurich akademiska kretsar.

Frau Mullersturm
Tjock och varm stonkar hon runt och muckar gral med allt och alla. Men beduinerna gillar henne
for hon har gott om pengar och ar uppenbarligen oduglig pa huvudrakning.

Henri Costas

En besviken fransk oceanolog och dykare som genom sprakforbistring missuppfattat
expepitionens mal och syfte. Gar runt i badrock och surar eller ligger berusad i ett badkar pa
hotellet.. Har ytterst oklart for sig vad expeditions syfte ar men pratar garna skit om Mullersturm.
Vantar pa att de ska vidare sa att han kan dyka i ddéda havet. Har komplett dykarutrustning med

sig.

Claus Zimmermann

Heter egentligen Levi Berger och ar en tysk-judisk aventyrare fran New York som tanker lagga
rabarber pa staven sjalv. Har mittbena och bruna klader for att bli tagen som tysk. Har i sjalva
verket aldrig varit i Tyskland och gldmmer hela tiden av sig genom att svara pa amerikanska.

Maria Bauer

Detta udda inslag i expeditionen ar den 25-ariga och fotriktiga nunnan Maria. Hon ar systerdotter
till Mullersturm, en sann idealist och valdigt missriktad i sin valvilja. Gar bland annat omkring och
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valsignar motvilliga beduiner i sin vita tropiknunnedrakt. Blir handl6st foralskad i Harald. Om
karleken blir fysisk minskar mojligheten att vinna 6ver stayerna.

Chichi Chichi Sisconi

Professorns snygga och flirtiga assistent ar sjalva verket en transvestit som lever pa att sol och
vara aldre rika man. Jagad av polisen i hela den kanda varlden. Lagger an pa bade XXXXX och
herr Saudir i byn efter att ha upptackt att Mullerstorm &r immun mot vanlig mansklig charm.

Avsnitt 3: Ahmat Surs grav:

Ca 100m fran utgravningens centrum ligger ett hus som till skillnad fran dvriga ar byggt helt i
sten. Runt huset star 10 lerstatyer som vakt. Dorren ar helt igensatt av sten aven den. Byborna
var radda att Ahmat Surs galenskap skulle drabba dem och nar den galne alkemisten dog sa
murade man helt enkelt in honom i hans stenhus. De 10 statyerna ar de kaosvarelser som
Ahmat Sur lyckades skapa. | gravkammaren hittar man ocksa prydligt utlagda lertavior dar
ritualerna for att skapa kaosvarelser beskrivs (samt hur man bygger lerstatyerna for att ge
kaosvarelserna kroppar).

Om spelarna beordrar 6ppning av graven sa kommer de in i ett stort men kalt rum som endast
innehaller ett stenbord. Pa bordet ligger en mumifierad kropp. Bredvid kroppen ligger en stav.

Ahmat Surs stav ar en vanlig trastav som inte har nagra magiska krafter alls. Den ar tillskuren
och lite snidad och anvandes av den gamle alkemisten som stdd nar han blev aldre och hade
svart att ga.

Om spelarna undersoker statyerna sa branner man sig om man ror vid dem. Om spelarna inte
ror vid statyerna sa kommer nagon av gravarna att géra det och kommer springande i panik med
brannskadad hand. Det som hander ar att statyerna suger i sig livskraft fran manniskor som ror
vid dem. Detta ger brannskador. Om man rér vid statyerna lange sa kommer man bli yr och
slutligen tappa medvetandet for att till sist inte vara annat an ett uttorkat skal.

(Om inte spelarna vacker statyerna sa gor beduinerna det genom att bara runt statyerna och
stalla dem bland talten under fjarde natten).

Nar nagon(spelare eller gravare) rort vid nagon av statyerna sa borjar den spannande delen av
aventyret.

Final

Att nagon ror vid statyerna ar sjalva startsignalen for finalen. Samma natt kommer en av
gravarna foérsvinna mystiskt och en hittas helt uttorkad i sin taltsang. Om man séker efter den
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foérsvunne gravaren sa kommer man hitta honom nara gravkammaren och aven han helt
uttorkad och endast ett skal.

Ge spelarna en dag att fa panik och férsoka fa reda pa vad som hant. Féljande natt vaknar de av
skrik da samtliga 10 statyer vaknat (vilket innebar att 10 gravare blivit helt tomda pa livsenergi).
Om spelarna forsdker resa direkt nar gravaren saknas sa kan statyerna vana da.

Besegra statyerna

Statyerna lever av manniskors livsenergi. De ar dock kaotiska och “fel” till sin natur sa allt som ar
rent skadar dem. Statyerna kan inte réra vid eller skada Harald som ar oskuld. Om statyerna ror
vid honom kommer dom att branna sig precis som nar andra manniskor ror vid dom. Statyerna
tar ocksa skada av eld, salt och rent vatten. Lat spelarna experimentera lite. Premiera
uppfinningsrikedom.

Komma hem

Oavsett om spelarna besegrar statyerna eller flyr fran utgravningen sa kommer de hem forr eller
senare (forutsatt att dom dverlever). Det enda som ar ens i narheten av ockult forutom statyerna
(som man inte kan fa med hem. Nar dom dér blir dom sand) ar stentavlorna i Ahmat Surs
gravkammare. Den enda som kan lasa dom ar Harald och om han inte sager ett knyst sa
kommer ala att tro att Ahmat Sur ar Moses och att hans stav ar helig. Alla kommer vilja ha den.
Nar man kommer hem méts man dock av besvikelse da det snabbt konstateras att det bara ar
en snidad tréstav och att den inte &r vard nagot alls. Aventyret slutar har i besvikelse fér den som
lyckades lura resten av spelarna sa pass att man kom undan med staven.

Om det lampar sig battre sa kan aventyret avslutasmed en klassisk “rida in i solnedgangenscen”

Hoppas ni hade kul!
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Tidslinje

Dag 1
Foérmiddag
Krock med motorcykel

Sen eftermiddag
Anlander slar upp talt.

Natten
Sandloppor, skorpioner och vilddjur (bybor).

Dag 2

Bdrjar undersdka utgravningen

Konstiga foremal fran aldre expeditioner
Borjar upptacka olika verksamheter i byn.

Eftermiddag
Schweizarna anlander

Natten
Fordon forstors
Nya hus gravs fram, bland annat graven

Dag 3

Fortsatt undersdkning av utgravningen

Schweizarna blandar sig i och vill ha en del av kakan
Ahmat Sur’s grav har gravts fram under natten

Eftermiddag
Fortsatt utforskande av utgravningen och byn.

Majlighet att utforska graven

Natten

Beduinerna flyttar runt statyerna sa att de star runt om i taltlagret.

Statyerna vaknar

Dag 4

Mystiska spar som inte tillhér manniskor eller djur utanfor talten.
2 Doda gravare

De 10 statyerna star runt om i taltlagret
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Eftermiddag
Fortsatt undersdkande av statyerna

Eftermiddag/Natt
Statyerna vaknar och bérjar férsoka fanga in karaktéarerna. Aventyret kulminerar.

Vidare:
Aventyret fortsatter tills statyerna ar forstérda, spelarna ar doda eller tills spelarna flyr.
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Prislista Kalifens jarn och utgravningshandel

Army/working pants £5
Army/working coat £10
Army/working shirt £5
Army/working boots £20

Belt £0.5
Bowler £5

Dress coat £9
Dress, simple £9
Dress, exclusive £20

Sandals £5
Gym suit, long £3
Gym suit, short £3

Gloves, leather £1
Golf cap £3
Golf suit £10

Hat £5
Hunting suit £30

Flight jacket, goat leather £4
Leather jacket goat £2

Pants, regular £5
Raincoat £5
Trench coat £10
Tropical hat £10
Tropical suit £10
Tuxedo £50

Other personal belongings

Equipment
Alarm clock £20
Axe, hand £5
Axe, wood £10
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Backpack, cloth £10
Backpack, leather £2.50
Bandages 10 yards £5
Bandolier £1

Bible £2

Bicycle £30

Binoculars £20

Book, blank £5

Briefcase goat leather £ 2

Carpentry toolset £30
Camera, field £75
Camera, pocket £50
Cigarette pack £1
Cigarette lighter £3
Compass £30
Cooking Gear £20

Drawing set £10

Flashlight w/2 batteries £25
Fountain pen £3

Gas Lantern £10
Gasoline one gallon £10
Grappling Hook £10
Goggles £10

Knife, hunting £10
Knife, pocket £5

Mechanical Tools £50
Medical Kit £30
Microscope £40

Net 5'x5’ £5

Newspaper one day old £1
Novel, pulp £5

Parachute £80

Pick £10

Pipe £2

Pocket Watch, nice £50
Pocket Watch, average £20
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Radio £200
Purse goat leather £1.00

Record 78 RPM £10
Record Player £50
Rope (50yds) £5

Satchel, leather £1
Scissors, fine £10
Shovel £20

Sleeping bag, £20

Telescope £60
Tent, 2 persons £50
Towel £5

TNT, stick £10
Typewriter £100

Wallet £0.50

Water bottle metal £5
Welding equipment £250
Whip £1.00

Wire, thin steel 25 yards £5
Wrist watch, nice £70
Wrist Watch, average £20
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