Excavation

Many and multiform are the dim horrors of Earth, infesting her ways
from the prime. They sleep beneath the unturned stone; they rise with
the tree from its roots; they move beneath the sea and in subterranean
places; they dwell in the inmost adyta; they emerge betimes from the
shutten sepulcher of haughty bronze and the low grave that is sealed
with clay. There be some that are long known to man, and others as yet
unknown that abide the terrible latter days of their revealing. Those
which are the most dreadful and the loathliest of all are haply still to be
declared. But among those that have revealed themselves aforetime and
have made manifest their veritable presence, there is one which may not
openly be named for its exceeding foulness. It is that spawn which the
hidden dweller in the vaults has begotten upon mortality.

From the Necronomicon of Abdul Alhazred

(From Clark Ashton Smith: The Nameless Offspring.)
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Regler:

I er arkeeologer og beskaeftiger jer i fellesskab med en udgravning af en
klippeveag, der er blevet symligt som konsekvens af en et jordskelv 1
Zuni-grkenen i New Mexico. I disse knasterre, umenneskelige
omgivelser og 1 en stegende hede, er der efter et jordskalv dukket nogle
klippevaegge op, som stammer fra slutningen af Permtiden, og som har
vakket interessen blandt afdelingen for palaeontologi pa Houston
University 1 Texas, og i paleontologer med speciale i denne periode er
blevet sendt ud for at foretage udgravningen.

I befinder jer 37 km fra den nermeste flakke, Black Rock, hvorfra I
henter jeres fornedenheder af vand, mad og udstyr, og hvor jeres chef
Mr James Collin har sit kontor. P4 stedet har I en skurvogn med det
relevante, samt en firehjulstreekker med plads til jer alle og nedvendige
redskaber.

Der findes tre slags kort:

For det forste findes der selve udgravningen, hvor dag et begynder
med, at [ udgraver del 1. Hver dag vil I kunne udgrave en ny del af
udgravningen, men det skal vare en del, som allerede har forbindelse
med de andre dele

For det andet findes jeres karakterark, der som de eneste er A4.
Fordel dem tilfeldigt og lees grundigt indholdet.

For det tredje er der jeres galskabskort (Sterrelse A6), der har
nummer 1 til 4 og barer jeres navn. I skal placere de fem kort med
teksten nedad og nummer et gverst foran jer. Hvis du af en eller anden
grund bliver udsat for sindsoprivende begivenheder, vil du skulle vaelge
det naeste nummer i bunken — der fremgér klart af kortet, du udsattes for
disse oplevelser, sé det er ikke noget I skal vurdere.

Vanviddet i jeres kort vil langsom &bne nye vinkler pa jeres syn pa
tilvaerelsen, der ogsé vil pdvirke jeres mél i spillet.

Endeligt findes de forskellige begivenhedskort, der har numre. Disse
leegges spredt, s& man kan finde det nummer, der pa et givent tidspunkt



bliver aktuelt.

Udover de fem personlige kort hver spiller har, er der syv galskabskort,
der ikke er knyttet til en person og som ikke har noget nummer. Hvis
man rammes af vanvid, udover de fem kort man har, skal man trackke et
af de syn kort. Hvis man endnu engang udsattes for vanvid, legger man
det sidste vanvidskort man trak ned, blander bunken og treekker et nyt.

For det fjerde er der ”begivenhedskort” der har et nummer pa
bagsiden. De forste syv kort er tilknyttet det tilsvarende
udgravningsfragtent.

Hvis en begivenhed bliver et aktuelt valg (Det fremgar af kortene),
leegges det ind 1 “begivenhedshorisonten” og man kan bgje kortet ved
den stiplede linje, s man kan se, kortets “overskrift”, der star pa den
anden side. Kortet kan nu vendes, af den som gnsker det.

Medmindre andet fremgar af kortet, koster det en token at tage et kort.
Kortet l&ses hemmeligt at den som har trukket kortet, og vedkommende
er indtil det naeste kort traekkes facilitator (spilleder) af historien. Hans
rolle er, at fa udviklingen til at gé i den ene eller anden retning, som det
fremgér af kortet. Han skal altsa styre spillets gang, sa det bliver en af de
pa kortet nevnte muligheder — og de ovrige spillere, skal lege med pa
den praemis, at der kun er et meget begranset antal udfald af handlingen.
Naér begivenheden er slut og nye muligheder er kommet pa bordet, vil en
ny spiller overtage spillederrollen.

Den spiller der er facilitator kan enten lade sin person spille en meget
passiv rolle, eller slet ikke deltage 1 de relevante begivenheder. Den
viden han matte have lert sig fra kortet, mé han ignorere i resten af
historien.

Skent spilleren skal folge kortet loyalt, kan der vere beslutninger i
kortet, som ikke er forudbestemt — fx om det lykkes en person at lave en
handling eller hvem der bliver sindssyg. Her skal personen foelge sin
karakters vilje.

En spiller kan ogsa bruge en token og valge at sige, at dagen er slut, og

begynde den folgende dag med en ny udgravning, hvilket vil sige at en
ny del af udgravningen afsleres — dette kan ogsa geres, hvis der ikke er
nogen begivenhedskort, eller hvis man ikke har lyst til at vende dem.
Den spiller, der har brugt en token, valger hvilken del, der skal vendes.
(Men spillerne opfordres til at diskutere, hvilken retning udgravningen
skal beveaege sig 1 — evt. at skiftes og dermed fordele token-forbruget.)
Samme spiller skal tage det begivenhedskort, der har det tilsvarende
nummer. (Valges del 4 af udgravningen, tager han kort fire — dette
koster ikke en token), og der abnes nye muligheder.

(Formalet med tokens er, at fordele handlingen mellem de forskellige
spillere, og gare det lidt "kostbart”™ at tage styringen.)

Historien begynder ved, at felt 1 1 udgravningen vendes og heltene kan
se hvad der er udgravet. Samtidigt laeser en spiller det tilsvarende kort
(kort 1). Af kortet fremgar det, hvilke begivenheder, — dvs hvilke kort —
der kan komme 1 spil. I dette tilfelde kort 8.



De syv vanvidskort

Du marker ekstasen 1 at rase, at edelaegge, at udslette ting, som er skabt
gennem millioner eller milliarder af ar. Jo smukkere, jo mere komplekst,
jo mere intelligens. Veek med det! Vaek med liv.

Liv @rgrer dig. Som bern der er blevet traette af deres legetej, har du lyst
til at odeleegge det nu, og lave noget andet. Azathoth er latterlig men du
hylder ham alligevel.

Forst nu ser du alting klart! Sa klart som aldrig for! Som om du havde
gdet 1 en tge indtil nu. Men nu ser du, hvor latterligt og overfledigt
manfoldigheden af liv pa jorden er. Fej det vaek. Du vil gere din indsats,
for du lukker og slukker som den sidste.

Du bliver pludseligt klar, som var du hevet ud af en rus: Hvad er det du
har gang 1! Liv er dyrebart og smukt! Du ma forsvare det med at alt
hvad du har. Men forsigtigt. Ikke afslore for meget.

Du husker pludseligt din mors godnatsange, kearlighed, omsorg. Det er
smukt. Hvor kommer alle disse frygtelige tanker fra, som du har

Det slar dig pludseligt. Alle de destruktive minder er ikke dine egne. Du
har aldrig haft sddan. Det er minder og billeder, som kommer udefra. Du
ma keempe imod. Og kaempe for liv og frodighed.

De ni fragmenter

Syv dage:
1. Mosaik eller forstening
2. Tempel og stjernetegn
3. Pangea
4. Azatoth
5. Nyalatotop
6. Skrift
7. Skrift
8. skrift
9. byen
NPC:
Mr. collin
Miss

Senor Unno tetelchingo, nahuatl



Udgravningsfragment 1

I forseget at forsté billedet. Der er nogle traek ved planterne, der klart
placerer udgravningen i slutningen af perm-tiden,

Alle spillere preesentere hvad de ved om tiden pa baggrund af det, der
stdr i deres personbeskrivelse.

Hjzlp teamet med at komme frem til, at der er nogle ting i segmentet
som ikke passer:

konturerne stikker ud af materialet.

Starrelselforholdet er forkert. Det er alt for smat.

”forsneningen” er i granit.

For det er slet ikke en forstening. Det er en relief. Og denne relief er
hugget ud af vaesner for 152 mio. ar siden. Maske er det endda vesnet 1
billedet, der er ophavsmanden til relieffet.

Hvis paleeontologerne kommer frem til, at det er en relief med den
konklusion, at der har eksisteret intelligent liv pd jorden pa 148 mio. dar
siden, vil de to af spillere, der har rollespillet at deres verdensforstdelse
er udfordret skulle vende deres forste vanvidskort.

Uanset hvad, Fold kort 40.

Udgravningsfragment 2

Din opgave som facilitator af disse symboler er at dichificere
symbolerne. Hvis spillerne ikke gennemskuer betydningen af
symbolerne skal du ikke hjelpe dem mere end nedvendigt — scenariet
kan sagtens fortsette uden.

Hvis spillerne ikke umiddelbart gennemskuer betydningen af segmentet,
men senere i spillet indser betydningen, vender du kortet pa dette
tidspunkt.

Spillerne skal gennemskue folgende, for at vende naste kort:

1: Cirklerne henviser til solsystemmet, og den tredje planet viser jorden
og den 9. er Pluto

2: Cirklerne er stjernetegn.

3: Nar solen, jorden, pluto og et punkt i stjernehimlen danner en linje,
vil der ske noget.

Huvis spillerne erkender dette, tager du kort 14 (umiddelbart og gratis)
og fortsatter.

Uanset hvad, fold kort 11 og kort 45



Udgravningsfragment 3

At kunne gennemskue disse elementer kraver, at man kender til
jordoverfladens form for 250 millioner &r siden, den sakaldte Pangea-
jord.

Hvis de ikke regner ud, hvad det forestiller, er det ikke en forhindring
for historiens udvikling.

Hvis spillerne erkender, at det drejer sig om jorden pa et forhistorisk
tidspunkt, og ikke en o eller lignende, vil du selvfolgeligt med deres fag-
baggrund kunne gennemskue, hvad det er. Vend kort 36 gjeblikkeligt
og gratis.

Fold uanset hvad kort 31 og kort 43

Udgravningsfragment 4

Hvis nogen af denne eller anden grund genkender symbolet som
Azathoth og siger det hojt, vil alle der harer det vare enige — skont de
ikke ved, hvorfor de er enige. Noget dybt i deres underbevidsthed ved,
at det er Azathoth. Denne oplevelse driver en til to personer vanvittige,
sa de ma vende et vanvidskort — du velger hvem.

Fold uanset hvad kort 26 ejne i erkenen



Udgravningsfragment 5:

Hvis nogen af denne eller anden grund genkender symbolet som
Nyalarhotep og siger det hojt, vil alle der horer det vaere enige — skont
de ikke ved, hvorfor de er enige. Noget dybt i deres underbevidsthed
ved, at det er Nyalarhotep. Denne oplevelse driver op til to personer
vanvittig — du valger hvem.

Fold 34

Udgravningsfragment 6:

Folgende begivenheder udspiller sig kort for teamet er feerdige med at
blotleegge fragmentet — din karakter deltager ogsa.

I fornemmer pludseligt noget meget underligt. Du beskriver, hvordan de
fornemmer det. Det kan fx vere stgj, varme, kulde, smerte osv.

Hvad spillerne oplever athenger af, hvilket niveau af sindsyge de hver i
sa&r er sunket ned 1:

Niveau 0: Man kan ikke opleve noget som helst, og pavirkes ikke.
Niveau 1: Man kan fornemme den sterke folelse af usynlige, ur-gamle
krefter, og de synes at kunne fornemme svage skrattende og klikkende
lyde. Spilleren synker dybere den 1 vanviddet EFTER begivenheden.

Spillere der har 2 eller hgjere niveau i1 vanvid traekker (gratis) det kort
der svarer til deres vanvid og laser hvad der star pa det. Hvis flere
spillere har samme niveau, ma de skiftes til at laese kortet. De ma ikke
laese hejt eller beholde kortet for at huske hvad der stod eller som
”bevis” pa at de taler sandt. Laes kortet, giv det evt videre til andre pa
samme galskabsnieau, s& de ogsa kan laese det og laeg det til side.

Efter omkring 15 minutter forsvinder stemningen, og teamet star
forbleffede tilbage og en samtale om hvad de har oplevet udspiller sig.

Niveau 2: laes kort 37 Stemmer fra orkenen: 2. niveau vanvid .
Niveau 3: laes kort 38 Stemmer fra orkenen: 3. niveau vanvid .
Niveau 4: laes kort 39 Stemmer fra orkenen: 4. niveau vanvid .



Udgravningsfragment 7:

En af jer far et opkald fra jeres overordnede, Mr. Collin, professor 1
biologi fra Miskantonic University, Arkham, Massachusetts, vil han
bede jer komme til hans kontor i en lille by, 50 km fra udgravningen, for
at here om, hvordan jeres arbejde gar.

Hvis I veelger at ga imod hans enske og ikke at besgge ham, vend kort
15.

Kontoret er fyldt med beger og andre interessante genstande.

Hvis nogen er opmeaerksomme pa, hvilke beger, der kan finde, er der
mange almindelige bager om geologi og palao-biologi. Men der er ogsa
andre beger, der tiltreekker sig spillerens opmarksomhed: Boger om
Zuni og Hopi-religion og mytologi. (Zuni og Hopi er den oprindelige
kultur i omréadet) samt andre bager om pre-colombiansk religion fx
aztekerne og mayaerne foruden europaiske mystiske boger af
Emmanuel Swedenborg, Roger Bacon og andre middelalder- og
rena@ssance mystikere.

Endeligt ser spilleren ogsa varket Necronomicon.

Hvis nogen spiller nzevner at det ville veere godt at undersege bogen
mere, fold kort 20 Necronomicon.)

Endeligt er der en s@rpraget statuette af en mystisk figur med tre ben og
hovedet trukket ud i en trad.

Mr. Collins er imedekommende og virker ogsé meget ivrig efter at hore
mere om udgravningen, men ogsa meget interesset i arkaologernes
velbefindende. Hans interesse er nasten for stor. Han sperger meget ind
til ting, der er lidt upassende, fx arkaologernes folelser og dremme.
Han taler udenom, hvis nogen sperger ind i necronomicon og figuren.

Vil I fortelle Collins om jeres viden eller vil undlade det?
Fold kort 16 og 17.

Udgravningsfragment 8:

En 1 gruppen bliver pludseligt psykotisk. Du valger hvem, men du ber
overveje, hvem der har vendt flest vanvidskort. Giv personen dette kort.

Vedkommende ser syner, herer stemmer og har det meget darligt. Han
vil skade sig selv eller andre i1 gruppen, hvis ikke han fysisk stoppes og
muligvis gives antipsykotisk eller hvad man nu har for handen af
narkotika eller sprut.

Rollespil din psykose. Det kan vare

* Syner med motiver fra udgravningen, din psykiske tilstand eller
andre oplevelser.

* Forfolgelsesvanvid
* Oplevelse af at gruppen konspirerer imod sig.
* Agressiv, selvdestruktiv og

Personen vil ende med i ekstase at tale et umiddelbart uforstaeligt sprog,
der ikke er skabt for mennesker. Men en person, der har vendt mindst 3
vanvidskort vil opleve noget serligt. Fold kort 42 — men det kan kun
veaelges af personer, der har vendt 3. vanvidskort. Hvis ingen er blevet s&
gale, foldes kortet ikke.

Den psykotiske spiller kan ikke huske, at han har talt pa det merkelige
sprog og dermed heller ikke indholdet.

Fold uanset hvad kort 33



Udgravningsfragment 9:

En af jer har en meget foruroligende drom. Du velger hvem, det kan
veere dig selv.

Hvis du veelger en anden spiller, skal du ikke lcese mere nu, men give
kortet til den udvalgte spiller.

Du dremmer at du star midt i en by “af neesten identiske sorte blokke af
kyklopiske dimensioner, glatte uden vinduer eller gesimser, men deekket

af uhyggelige glyffer.”
Byen henld 1 merke, og over dig skinner stjernerne og du genkender

stjernetegnet ”Bjernevogteren”, men en stjerne skinner kraftigere end de
andre med et genkendeligt men ogsa mistrostigt sker.

Midt pa pladsen stod syv sgjler i en cirkel. Du bemaerker en knirkende,
sluprende og klikkende lyd og ser dig omkring. I merket kan du svagt
skimte ni skabninger i1 den store stjernes lys: Bevingede insektagtige
med hoveder som sganemonerne med utallige sma tentakler der vrider
og vender sig og laver de ujordiske lyde. De star spredt hele vejen rundt
om dig i et menster du ikke kan overskue, herfra hvor du star.

En indskydelse vil have dig til at kigge ned, mens et skrig i din hjernes
mest primitive dele forteeller dig, at du dremmer og skal vagne op — ikke
kigge ned. Vagne op.

Du kan gratis vende 10 for at ”’se ned” for at fortsette dremmen.
Eller du kan vaelge at vagne op ved ikke at gare yderligere.

Du ma selv bestemme om du vil fortelle de andre om din drem.

Afslutning:

Det afsluttende klimaks kan foregé ved relieffet eller ved ruinerne af
Dos Pilas i Guatemala.

Regler:

Den spiller der er mindst vanvittig far 2 ekstra tokens.

Den spiller der har faerrest token, begynder. Han fortaller nu, hvad der
sker og hvad andre personer gor, mens spillerne stadigt spiller deres
egne roller.

En spiller kan bruge en token pa at afbryde fortellingen og fortsatte den
pa egne pramisser.

Man kan ogsa bruge en token pé felgende:

Drabe en af de andre spillere. (Drabsmanden skal vare en anden person
end dig selv. Den som draber en person synker et niveau dybere ned i
vanviddet. (Fx ”spiller x tager en pistol fra lommen af kultisten, og
skyder spiller y 1 brystet”)

”Redde” en person. Man kan dog ikke redde sig selv, men kun en af de
andre spillere. (fx ...spiller y er dog ikke helt ded — kun hérdt séret...”

Fx: forteelleren: Der kommer tre personer med pistoler gdaende ned mod
jer. Spiller: “Jeg skynder mig at gemme mig bag en sten” Fortcller:
Ingen af de tre personer ser dig. Spiller: "Nar de er kommet forbi mig,
tager jeg en stor sten og banker ham ned bagfra. Jeg tager hans vaben”
Forteeller: "Det lykkedes desveerre ikke — han vender sig om og skyder
dig pa klods hold i hovedet (koster fortcelleren en token)”” En anden
spiller siger: "Han rammer ikke (Det koster en token)”. En tredje
spiller bruger en token pa at overtage forteellerrollen: ”Men nu sker der
noget meerkeligt pd toppen af bjerget...”

Historien er ikke slut, for alle tokens er brugt. Men nar alle tokens er
brugt, er udfaldet et af folgende to slutninger: Hidkaldelsen af Azatoth
lykkes (kort xxx) eller det mislykkes (kort xxx)
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