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”Sandelig, Vi skabte mennesket fra tørt ler, fra råddent mudder. 
Og Vi skabte djinn af en brændende vinds ild”
(Surah al-Hijr 15:26-27)
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Det dårligt oplyste baglokale fik Hassan til  at tænke på den 
gamle olielampe. Hvorfor havde oldingen insisteret på, at han 
skulle have den? Han havde jo trods alt bare givet et par dinarer 
til en fattig stakkel. Han rodede i sin ransel og fremdrog lampen. 
Ja, den så jo ikke just ud af noget særligt. Formen var såmænd 
stadig pæn, men kobberet havde set bedre dage. Var det ir, 
eller støv? Hassan gned opklarende på lampen.

Men det havde en helt anden effekt, end han havde forventet. 
Lampen begyndte at vibrere - helt af sig selv. Det blev stadig 
kraftigere, og han måtte holde fast for ikke at tabe den. Det var, 
som om noget derinde forsøgte at komme ud. Pludselig stod en tyk 
mørk røg ud fra lampens tud. Røgen hvirvlede opad i cirkler, blot for 
at skifte form til ild, som igen dannede en skikkelse.
Hassan var ved at gå bagover af heden, for luften 
nærmest brændte. Lampen 
forblev derimod overraskende 
kold. Skikkelsen var et frygteligt 
skue. En torso af en mand af 
ild, hvor kroppens nedre del 
var afløst af røg, som stadig 
stod i et med lampen. Han havde løst, langt og 
flammende hår og store buskede mørkerøde øjenbryn. Øjnene var 
som glødende kul, omgivet af sorte øjnehuler. Overkrop og arme 
var muskuløse og ulmende. Det frygtelige hoved kiggede først - 
forvirret? - rundt i rummet, men rettede så sin opmærksomhed 
direkte på Hassan, som troede han skulle dø af skræk, 
da væsenet åbnede sin mund af flammer, og med en dyb 
rungende stemme begyndte at tale:

”JEG ER LAMPENS SKAT, DJINNEN SOM VIL 
OPFYLDE TRE AF DINE ØNSKER. MEN TAG DIG 
I AGT DØDELIGE, FOR ØNSKERNE HAR FØR 
FORSAGET ULYKKER FOR LAMPENS EJER. TRO 
MIG, JEG HAR SET DET FØR. I MESOPOTAMIEN, 
ALEXANDRIA OG I FOR LÆNGST GLEMTE RIGER, 
ER ØNSKERNE ENDT I TÅRER OG TÆNDERS 
GNISLEN, FOR STORE SÅVEL SOM SMÅ 
MÆND. UDVIS OMTANKE OG MÅ DET GÅ 
DIG ANDERLEDES, INSH’ALLAH.”
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Synopsis

Årstallet er 1931. Fire englændere er taget på 
en arkæologisk udgravning et sted sydvest for 
Bagdad. Det drejer sig om en lille familie med 
en fader, hans to sønner og hans unge kone. 
De har nogle indbyrdes konflikter og intriger, 
men de har dog et fælles ydre mål, nemlig at 
gennemføre udgravningen. 

Under udgravningen finder de en magisk lampe, 
og ud af den kommer en djinn, en mægtig 
lampeånd. Djinnen giver arkæologerne løftet om 
tre ønsker, men først vil den fortælle dem tre 
historier. Tre historier om andre personer, der 
tidligere har fundet lampen og brugt deres tre 
ønsker. Moralen i disse fortællinger er tydelig: 
Det kan aldrig betale sig at ønske. Det gør kun 
tingene værre, end de ellers var.

Scenariet forløber nu med, at Djinnen i løbet af 
tre nætter fortæller tre historier. I mellemtiden 
skal de fire englændere beslutte, om de virkelig 
vil bruge de tre ønsker, eller om de vil løse 
deres problemer på mere konventionel vis. 
Scenariet kulminerer, når arkæologerne efter de 
tre fortællinger enten vil ønske eller lade være 
– og ønsker de, medfører dette naturligvis store 
katastrofer og forværring af konflikten.

Scenariet har to lag af fiktion: Rammefortællingen 
og djinnens fortællinger.

Spillerne spiller de fire englændere i et noget, der 
bedst kan beskrives som et actiondrama tilsat 
intrige. Her er personernes interne konflikter i 
højsædet og valget mellem at ønske eller ikke 
at ønske. Men udover de indre konflikter er der 
også en ydre handling, der fokuserer på selve den 
arkæologiske udgravning. Dette lag i historien 
referer vi til som Rammefortællingen.

Samtidig skal spillerne også udspille de tre 
fortællinger, som djinnen fortæller i løbet af de 
tre nætter. De spiller hver de væsentlige personer 
i de tre fortællinger, der naturligvis foregår i 
gamle dage i et 1001-nat agtigt univers. Disse 
fortællinger spilles som tre små miniscenarier og 
refereres til som Djinnens fortællinger.

Dette scenarie er et forsøg på at slippe fortælle- 
og spilleglæden løs. Vores mål har fra start været 
at skrive et scenarie, hvor du som spilleder bliver 
udfordret med mange forskellige opgaver, og 
samtidig har mulighed for at sætte dit eget præg 
på scenariet. Det samme gælder for spillerne som 
i flere dele af scenariet, har ret stor frihed ind for 
nogle simple rammer. ”Den Brændende Vinds Ild” 
indeholder mange elementer, men hvilke af disse 
der bliver lagt vægt på under spillet, er i høj grad 
op til dig og spillerne.

Forfaldsmyten
Det, som spilpersonerne udgraver, er en gammel 
by, som engang var meget rig og smuk. Byen 
gik imidlertid under af tilsyneladende uforklarlige 
grunde. I virkeligheden var problemet, at en 
række folk fandt en magisk lampe og ønskede 
diverse ting. Det skabte en masse problemer for 
byen, fordi samfundsstrukturer, økonomi og selv 
vejrforhold skiftede brat og pludseligt flere gange, 
og til sidst fik det bugt med byen. Vi har skrevet 
en beretning om dette forfald som du vil finde i de 
tre dele i løbet af dette hæfte.

Pointen er at så snart man tyer til lampen, og den 
nemme løsning, så går det galt. Ikke alene for en 
selv, men også ens omverden. Det er bare svært 
at lade være, da man ved, at man står med så 
stor magt. ”Hvad nu, hvis det lige præcis er mig, 
der kan snyde lampen?” spørger man, og så er 
ens skæbne beseglet.

Visionen for scenariet er, at de to fiktionslag 
kommer til at spille sammen og skabe en 
sammenhængende fortælling. Det skal ske 
netop gennem at bruge forfaldsmyten, som 
spilpersonerne undervejs i rammefortællingen vil 
have mulighed for at stifte bekendtskab med. 
Den vil endda skinne igennem i djinnens 
fortællinger. Spilpersonerne i rammefortællingen 
vil også kunne finde genstande, der relaterer 
til djinnens fortællinger. På den måde vil de få 
fornemmelsen af, at de virkelig er ved at udgrave 
det sted, hvor fortællingerne foregår.

Vi ønsker at spillerne skal få oplevelsen af en 
by der gik under, fordi den rodede med kræfter 
der ikke burde rodes med. Vi ønsker at spillerne 
skal få en klar fornemmelse af, at det kun skaber 
flere problemer at ty til lampen, også selvom 
spilpersonerne måske ikke forstår det, eller bare 
vælger at ignorere det. Vi ønsker at vores spillere 
bliver underholdt, både ved at opleve historien 
udfolde sig, men også ved at de selv er med til at 
skabe sammenhæng og fremdrift.

Introduktion
Velkommen til ”Den brændende vinds ild”, 
et scenarie for en spilleder og fire spillere. 
Det, du lige læser lige nu, er manualen, som 
forklarer, hvordan du skal køre scenariet. Udover 
denne skulle du gerne have fire spilpersoner 
med tilhørende tre tilhørende brev og en 
udgravningsliste, tre ”pakker” med et mini-
scenarie i hver, et enkelt handout og endelig et 
flowchart samt fire opsummeringsark.
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Pulp
Pulp er en genre med ca. 75 år på bagen. Det 
er en roman- og novelletradition, der siden også 
er blevet filmatiseret. Det mest kendte pulp er 
uden tvivl Indiana Jones filmene, som vi også 
er kraftigt inspireret af. Pulp foregår typisk i 
1930erne, men kan foregå mange forskellige 
steder i verden. Hovedpersonerne er rigtige helte, 
og skurkene er skurke. Kriminalitet – og ikke 
mindst forbrydere - forekommer hyppigt som 
noget, der skal bekæmpes. Tit har historierne 
en relativt klar morale. Pulp foregår tit eksotiske 
steder i verden, til dels for at komme væk fra 
storbyens noir-stemning og tvetydige moral. 
Det fantastiske er tit et væsentligt element, 
enten i form af ”super-science” eller diverse 
mytiske elementer. På grund af 30ernes store 
flyvefascination, er fly desuden endt med at 
have en central rolle i meget pulp. Hvis du 
er interesseret i at opleve mere pulp kan du 
starte med tegneserien ”Hellboy”, samt ”The 
Mummy” filmene og ”Sky Captain & The World of 
Tomorrow”

Eventyr
Dette scenarie er kraftigt inspireret af 1001 
nats eventyr. Historien i den fortælling er, at en 
konge hver nat får en ny ung, jomfruelig pige 
bragt til sig, tager hende med vold og derefter 
får hende slået ihjel. Det har stået på i tre år, 
da blikket falder på historiens hovedperson, 
den unge, kloge - og selvfølgelig smukke - pige 
Scheherezade. For at redde sig selv, sin yngre 
søster og resten af lokalsamfundets meget 
svindende bestand af jomfruer begynder hun 
at fortælle kongen en spændende historie, men 
fortæller den ikke færdig samme aften. Således 
kan han ikke slå hende ihjel, før hun har fortalt 
historien færdig, men da det sker, går hun straks 
i gang med en ny, og udskyder på den måde 
hele tiden sin henrettelse, og således bliver de 
1001 nats eventyr til. Blandt de mest kendte af 
Scheherezades fortællinger er Aladdin, Ali Baba & 
de fyrretyve røvere, og Sinbad Søfareren.

Hvad er det så vi bruger fra disse fortællinger? 
Selvfølgelig noget setting. Rammefortællingen 
foregår i Irak, og djinnens fortællinger i samme 
område, bare 1000 år før i Islams guldalder. Vi 
har en magisk lampe med en djinn der giver 
ønsker. Måske er der også flyvende tæpper, 
magiske remser og grådige vesirer. Men at vi i 
det hele taget bruger en rammefortælling er også 
kraftigt inspireret af disse eventyr. Ikke bare er 
hele Scheherezades historie en gennemgående 
rammefortælling i 1001 nats eventyr, også 
i de enkelte fortællinger bruges det. Især 
Sinbad Søfareren er kendt for at mange lag af 
rammer. Endelig er et af temaerne i scenariet 
sex og kærlighed, hvilket også er et meget 
gennemgående tema i 1001 nats eventyr.

Hvad er det så vi ikke bruger? Eller rettere sagt: 
Hvor henter vi ellers inspiration? Vi låner også 

en hel del fra den europæiske eventyr-tradition. 
For eksempel omhandler rammefortællingen 
om det at træde ud af sine forældres skygge og 
blive voksen, et tema som er meget markant 
i folkeeventyr. Samtidig er rollerne i djinnens 
fortællinger opbygget ud fra aktantmodellen som 
stammer fra folkeeventyr. Teknisk set fortæller 
vi således et europæisk folkeeventyr, hvor vi 
skærer de overfladiske kendetegn fra, og erstatter 
dem med de overfladiske kendetegn fra arabiske 
eventyr.

Spillederens rolle
Det er vigtigt for os, at du som spilleder med det 
samme er opmærksom på hvilke opgaver du har 
i forbindelse med afviklingen af scenariet. I løbet 
af scenariet har du temmelig mange forskellige 
opgaver, men de ligger tilpas spredt til at du 
kan håndtere dem alle. Ud over de traditionelle, 
strukturelle opgaver så som indretning af 
lokale, fordeling af roller til spillerne samt 
scenebeskrivelser, klipning, etc. skal du stå for 
følgende:

I rammefortællingen:
•	 Spille djinnen.
•	 Spille diverse mindre bipersoner.

I djinnens fortællinger:
•	 Få spillernes inputs bundet sammen 

til en fornuftig baggrundshistorie for 
fortællingen.

•	 Drive fortællingerne i en retning, så de får 
den tilsigtede afslutning.

Hvad de enkelte punkter indebærer, vil vi komme 
nærmere ind på når vi gennemgår de enkelte dele 
af scenariet.

Spillernes rolle
Det er ikke dit ansvar alene, at scenariet kommer 
til at fungere. Ikke alene skal spillerne spille nogle 
roller, de skal også hjælpe med at få djinnens 
fortællinger til at få liv og mening. De skal under 
scenariet:

I rammefortællingen:
•	 Spille de fire englændere

I djinnens fortællinger:
•	 Vælge hvilke roller de vil spille
•	 Spille disse roller
•	 Hjælpe dig med at drive fortællingerne i 

den rigtige retning.

Vi mener det er vigtigt før scenariet at 
understrege overfor spillerne at de ikke passivt 
kan lade sig underholde, men at de har et 
medansvar for at scenariet bliver sjovt at spille.
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Her nedfælder jeg 
- Gibril Abû al Khayr - 

historien om den stolte stad 
med det hvide palads, og dets 

endeligt, så byen og tragedien ikke 
bliver glemt. Læs og tag ved lære, så 

det ikke sker igen, Insh’Allah. Stadens 
undergang blev i sidste ende sandet, 

men før det, var en lang række katastrofer 
indtruffet. Længe kan man spekulere over hvorfor 

det gik sådan, måske blev byen i sidste ende for 
stor og mægtig for verden? Men en ting er sikkert: I 

generationer var der sket mystiske og forunderlige ting, 
og årsagen til dette stod kun klart for de indviede. For den 

brændende vinds ild havde taget bolig i byen, og med sig 
slæbte den alskens uorden og kaos. 

Byen var et vidunder. En smukkere stad har verden 
aldrig set. Det bringer tårer til mine øjne at tænke 

på de gyldne moskéer, hvorfra imamerne kaldte 
til bøn fra minareter, som glimtede af juveler 

og guld i solen. Jeg mindes med vemod de 
mange basarers virvar, med alverdens dufte 

og indtryk. Og sikke varer. Silke fra 
kongeriget Kina, elfenben fra de mørke 

mænds lande, salt og marmor fra vesten, 
alle de røde, gule og brune krydderier 

fra de rettroende lande og byens 
egne varer - udsøgte tæpper, 

pander og gryder af det fineste 
kobber og juvelbesatte smykker. 
Basarerne havde i sandhed alt, 
hvad hjertet begærede. Jeg 
husker og ønsker de stadig 
var her, karavanepladserne, 
hvor fremmede handlende 
opstaldede deres kameler, og 
snakken gik om fjerne lande og 
begivenheder.
Men da ulykkerne haglede 
ned over byen, begyndte 
karavanerne at holde sig 

væk, og basarerne blev tom 
for mennesker og varer. Eller var 

det første der skete i virkeligheden, at 
karavanerne holdt sig væk?
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Rammefortællingen

Rammefortællingen handler om fire englændere, 
der er på en arkæologisk udgravning et sted i 
den ubarmhjertelige ørken i det Sydvestlige Irak 
i 1931. Ekspeditionen består af den aldrende 
superarkæolog Richard Kendall, hans unge, 
skarpe kone Elisabeth, der ligeledes er arkæolog, 
og hans to sønner fra et tidligere ægteskab, 
den handlekraftige officer Peter og vovehalsen 
Timothy, som er pilot. Begge sønner har været 
med faderen på utallige udgravninger, så heller 
ikke de er tabt bag en vogn når det gælder 
arkæologien. Ekspeditionen er kommet i stand, 
fordi Richard er stødt på noterne fra en gammel 
napolitansk opdagelsesrejsende ved navn 
Giovanni DiLuca. De beskriver et sted, hvor det 
sagnomspundne hvide palads måske findes. 
Richard og Elisabeth er i selskab med Richards 
faste udgravningshold, det Nærorientalske 
Kompagni, taget i forvejen og har etableret 
udgravningen. Hidtil har Elisabeth taget sig af 
det meste arkæologiske arbejde, da Richard har 
været sløj. Han har det dog bedre nu, og kan 
varetage sin rolle fornuftigt. Scenariet starter med 
at Peter og Timothy ankommer til den lille teltlejr 
midt i alt det rødbrune sand. 

Undervejs i rammefortællingen vil spilpersonerne 
blive mødt af diverse problemer, som de bliver 
nødt til at forholde sig til. Dagen efter de første 
gang taler med djinnen vil de blive angrebet af 
lokale beduiner, der ikke vil have de roder med 
ørkenens hemmeligheder. Dagen efter vil de 
blive udfordret af selve ørkenen, i form af en 
giftig skorpion og en sandstorm. De vil desuden 
støde på spændende arkæologiske fund, og 
vil sågar komme ind i det hvide palads, og 
opdage nogle af dets hemmeligheder. Endelig 
vil den tyrkiske mafia opsøge dem for at gøre et 
gammelt regnskab op. Store interne konflikter 
om lederskab, kærlighed og penge vil desuden 
udfoldes, og måske presse spilpersonerne til at 
bruge lampen for at ønske.

Spilpersonerne
Richard Kendall, 54 år, professor i arkæologi: 
I gamle dage kunne Richard alt, og gjorde det 
meste. Han er imidlertid ved at blive gammel, 
selvom han ikke vil indrømme det, hverken 
overfor sig selv eller sine nærmeste. For at bevare 
illusionen om, at han stadig er ung, har han giftet 
sig med en af sine tidligere studerende. Hans 
primære motivation for at være på udgravningen 
er at bekræfte over for sig selv og omverdenen, 
at han stadig besidder sin ungdoms styrke og 
gennemslagskraft. 
Peter Kendall, 29 år, officer i den britiske hær. 
Peter ligner sin far meget, og har mange af de 
samme kvaliteter. Han er imidlertid interesseret 
i at træde ud af faderens lange skygge. Samtidig 
bebrejder Peter Richard, at moderen Ann døde, 
mens Richard var på udgravning. På den ene side 

irriteres Peter af faderens nye kone Elisabeth, 
som han kun har mødt en enkelt gang og 
mistænker for kun at være ude efter faderens 
penge. På den anden side er han tiltrukket af 
hende, selv om han endnu ikke har indrømmet 
det over for sig selv. Peter ser udgravningen som 
en chance for at tage det endelige opgør med sin 
far. 
Timothy Kendall, 26 år, pilot for det britiske 
konsulat i Istanbul. Timothy er en romantisk 
vovehals med en hang til selvdestruktiv 
adfærd. I Istanbul fordriver han sin fritid med 
druk og hasard, hvilket er baggrunden for en 
stor spillegæld til den tyrkiske mafia. Timothy 
idealiserer sin far i en sådan grad, at han ikke 
selv kan se sit eget store potentiale. Timothy 
har som Peter kun mødt Elisabeth en gang, men 
der blev han til gengæld ramt hårdt af Amors 
pile. Men han betragter selv forelskelsen som 
ulykkelig, for hvordan kan han dog på nogen 
måde håbe på at kunne hamle op med sin far? 
Timothys plan er at snuppe et par kostbare 
småsager på ekspeditionen, som han kan betale 
sin gæld af med. 
Elisabeth Kendall, 25 år, arkæolog. Elisabeth er 
en ambitiøs og moderne kvinde, som selv vil 
bestemme over sin skæbne. Hun har primært 
giftet sig med Richard for at få gang i sin karriere, 
men har hurtigt fundet ud af, at det langt fra er 
sikkert, at det vil være resultatet. Elisabeth har 
sympati for Timothy, som hun ser som en sød 
om end lidt forvirret ung mand. Omvendt støder 
hun sammen med Peter, samtidig med at hun 
må erkende, at hun faktisk er tiltrukket af ham. 
Elisabeth håber på, at hun igennem udgravningen 
kan bevise sit værd for Richard og måske få sat 
sit navn i forbindelse med nogle af ekspeditionens 
større fund.

Der er umiddelbart langt op til tre intrigetemaer 
mellem spilpersonerne:

•	 Faderopgør. Peter og Richard vil strides 
over ledelsen af udgravningen

•	 Udgravningens frugter. Richard og Timothy 
er interesseret i at beholde evt. fund for 
sig selv. Peter og i særdeleshed Elisabeth 
vil have alle fund til British Museum

•	 Firkantsdrama. Timothy, Peter og Richard 
er på hver deres måde interesseret 
i Elisabeth som igen har sine egne 
interesser.

Og dertil kommer al den ballade lampen kan 
forårsage….
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Ydre vs. indre handling
Igennem vores spiltests har vi oplevet, at der 
er meget stor forskel på hvor meget spillerne 
er interesseret i den indre handling, dvs. 
de intriger og det drama, der potentielt kan 
være spilpersonerne imellem. Hvis de ikke 
interesserer sig stort for at spille konflikterne 
ud, skal du ikke tvinge det ned over dem. Lad 
dem bare koncentrere sig om den ydre handling 
– udgravningen og den slags – og selvfølgelig 
djinnens fortællinger. Det betyder bare at du 
skal skrue en smule mere op for det ydre pres, 
når spilpersonerne til sidst får lov at ønske. Det 
er vigtigere, at der kommer et fornuftigt pace i 
scenariet, end at alle konflikterne bliver spillet ud. 
Hellere et kort og underholdende scenarie, end et 
langt og kedeligt.

Forløb
Scenariet starter i det, vi kalder introduktionen, 
med at spilpersonerne mødes. Timothy og Peter 
ankommer til udgravningspladsen, hvor de 
modtages af Richard og Elisabeth, og således 
samles familien Kendall. Relativt kort herefter 
vil den lille familie blive gjort opmærksom på, at 
der sket et gennembrud ved et af udgravningens 
fikspunkter, den store sandbakke. Kort efter 
finder de en umiddelbart uskyldig olielampe, som 
dog viser sig at indeholde en flammende djinn. 
Ildånden forklarer, at de vil få tre ønsker hvis de 
blot tre nætter i træk vil høre ham berette om 
nogle af lampens tidligere ejeres skæbner. 
Denne aften starter djinnen med at berette om 
den fattige tæppehandlers skæbne, hvorefter 
rammefortællingen for alvor går i gang med sit 
første akt.
Derefter kommer djinnens anden fortælling 
om den ambitiøse embedsmand efterfulgt af 
rammefortællingens akt. 2 Endelig kommer 
djinnens tredje fortælling om den forelskede 
haremspige, og herefter har spilpersonerne så 
mulighed for at ønske. Dette kalder vi akt 3.

Forløbet kan beskrives således i punktform:
•	 Introduktion: ankomst etc.
•	 Djinnens første fortælling (det første 

miniscenarie)
•	 Første akt
•	 Djinnens anden fortælling (det andet 

miniscenarie)
•	 Anden akt
•	 Djinnens tredje fortælling (det tredje 

miniscenarie)
•	 Tredje akt, herunder ønsker

De dele, der er i kursiv, behøver du ikke forholde 
dig til lige nu. De vil blive beskrevet i det 
næste kapitel, der handler om netop djinnens 
fortællinger.

Scenariets forløb er struktureret ud fra 
dagens cyklus. Om dagen foregår de fleste af 
rammefortællingens scener, mens djinnen om 
natten fortæller sine fortællinger. Men hvis 
spilpersonerne vil bruge resten af natten på noget 
andet end at sove er det fint. Således forløber 
scenariet over tre nætter og tre-fire dage.

Vi har til hver akt skrevet et par linjer om 
hvordan vejret former sig i løbet af dagen. Det 
er for give spillerne en fornemmelse af ørkenens 
barske klima. Omkring scenariets klimaks vil en 
sandstorm ramme området. Det kan fortolkes 
som forfaldsmytens reaktion på at byen er ved at 
dukke frem af sandet. Den oplevelse må du gerne 
give spillerne, hvis det kan lade sig gøre.

Lampe og ønsker
Scenariets vigtigste omdrejningspunkt er den 
magiske lampe, som spillerne finder. Lampen 
er en gammel og slidt olielampe af kobber, med 
buler og ridser hist og her. Men inde i lampen 
er djinnen, En af Allahs - æret være hans profet 
Muhammed - mest fantastiske og frygtelige 
væsener, indespærret. Som det er med magiske 
lamper og djinner, er ånden tvunget til at give 
den, der gnider på lampen, tre ønsker. Over 
årene har djinnen imidlertid oplevet at ønskerne 
kun leder til ulykke for lampens ejer, dennes 
nærmeste, ja sågar for hele byer. Gang på gang 
har djinnen fattet sympati for de ulyksalige 
dødelige, som har gnedet på lampen og forsøgt at 
advare dem mod ønskerne – uden held. I de snart 
tusinde år, lampen har været indespærret under 
det rødbrune sand, har djinnen imidlertid beslutte 
sig for en ny fremgangsmåde. Før han giver sine 
ønsker, vil han vil fortælle tre fantastiske historier 
om, hvordan det gik de tre seneste ejere af 
lampen og derigennem forsøge at påvirke den nye 
ejer af lampen til at lade være med at ønske. 

Du skal som spilleder spille djinnen både i 
rammefortællingen og i de små fortællinger 
(meget mere om dette i kapitlet om 
djinnens fortællinger). Du kan også lade 
rammefortællingens djinn gribe ind i de små 
fortællinger, som en fortællerstemme udefra. Det 
er op til dig, om djinnen er gnaven, forstående 
eller noget helt tredje. Husk blot at han trods 
alt fatter sympati for spilpersonerne, de små 
skrøbelige dødelige pus.

Det er spillerne, som skal afgøre, hvad deres 
spilpersoner i sidste ende ønsker, og om de 
overhoved ønsker. Spilpersonerne kan aftale 
indbyrdes hvordan de ønsker, eller en enkelt kan 
bare ønske sit ønske uden om de andre. Pointen 
er, at når de ønsker, vil ønsket gå galt på en 
eller anden måde. I næste kapitel vil vi beskrive, 
hvordan du kan sørge for det.
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Det er en vigtig pointe, at det er den samme 
gamle olielampe i rammefortællingen som det 
er i djinnens fortællinger. Vi foreslår at du ikke 
fortæller spilpersonerne det direkte, men i stedet 
hinter det ved bl.a. at spille djinnen på den 
samme måde i begge dele af fiktionen.

I det hele taget er det vigtigt for os, at der 
kommer mange paralleller imellem de to dele 
af historien. Til spilpersonen Elisabeth hører en 
beskrivelse af hvilke mindre fund de hidtil har 
gjort på udgravningen, og her er der hints til 
en af fortællingerne, bl.a. i form af et tæppe. 
Djinnens præcise fortællinger er meget op til 
spillerne, og vi kan derfor ikke sige entydigt, 
hvad der kan tænkes at dukke op af ting i dem. 
Men vi opfordrer til, at du bider mærke i det 
med henblik på at placere dem på passende 
udgravningssteder. Når spillerne har fattet 
pointen, kan du eventuelt placere plausible ting 
før en fortælling. Det vil senere give spillerne 
mulighed for at bruge disse objekter i djinnens 
fortællinger. Det vil nok primært være aktuelt i 
den sidste, men der kan det også blive meget 
effektfuldt.

Du er god til…
Vi har valgt ikke at inkludere et konventionelt 
system med terninger og så videre. Alligevel har 
vi valgt at give spilpersonerne nogle færdigheder. 
Det er for at give spillerne en klar fornemmelse 
for, hvor deres karakterer excellerer, og excellerer 
bør de! For genren for rammefortællingen 
er pulp, og både Richard, Peter, Timothy og 
Elisabeth er vaskeægte helte. Evnebeskrivelserne 
i spilpersonerne giver spillerne en idé om, hvad 
de kan tillade sig at gøre i forskellige situationer. 
Nogle af evnerne vi har inkluderet er generelle, 
praktiske evner, som kan vejlede spillerne i 
forskellige situationer. Andre evner er meget 
specifikke, og bliver umiddelbart kun relevante i 
højst en enkelt scene. Alle evnerne er imidlertid 
nogen der potentielt kan blive brug for i scenariet. 
Det er op til dig at vurdere, hvad spillernes evner 
rækker til i den enkelte situation, men lad hellere 
realismen vige en gang for ofte for spektakulære 
situationer, end en gang for lidt.  

Udgravningspladsen
Næsten hele scenariet foregår på 
udgravningspladsen. Der er fire vigtige områder 
på denne, som spillet vil være centreret omkring. 
Den første er ”lejren”. Det er selvsagt der, hvor 
ekspeditionen har slået lejr. Der er en gruppe 
hvide cirkulære telte samlet i en klynge. Et 
af teltene er større end de andre. Det er her 
at fundene samles og Elisabeth og Hans fra 
Kompagniet kategoriser og tolker fundene. Der 
er en stor bålplads i midten, hvorpå der om 
dagen tilberedes ekspeditionens måltider og 
som buldrer hele natten lang, for at holde den 
ensomme vagtpost varm. Ved lejren holder 
diverse terrængående køretøjer parkeret. Det 

er også her, at man finder områdets eneste 
deciderede landmærke: ”det mørke spir”, en høj 
mørk stenfremkomst som har været et væsentligt 
led i at finde det rette sted for udgravningen den 
(se mere om spiret i Dilucas afskedsbrev). 

Den næste lokation er ”basaren”. Det var det 
sted, hvor sandet var lavest, og her startede 
Richard og Elisabeth udgravningen. Hurtigt kom 
de ned til en række bygninger, som Elisabeth 
konkluderede måtte være byens basar.   

Den tredje lokation er ”Brønden.” Selskabets 
lokale guide Kabir har fundet vand, og de har 
gravet en brønd. Undervejs er de stødt på en mur 
til, hvad der ser ud til, at være et stort hus. 

Endelig er der ”Bakken”, som er en stor 
sanddynge. Ud fra basarens grundplan er det det 
eneste sted på udgravningspladsen hvor sandet 
ligger højt nok, til at et palads kan gemme sig. 
Derfor er der også sat en udgravning i gang der. 
Især ved denne del af udgravningspladsen, er 
der et væld af bjælker, brædder, søm, skruer og 
værktøj. Der må graves ind fra siden af bakken, 
og derfor er man nødsaget til at afstive for 
sandet fra tid til anden. Meget tidligt i scenariet 
(scenen ”lampen”) vil der blive gravet et mindre 
hul tæt ved bakken. Her støder graverne på et 
tag, hvis tagsten kan fjernes. Nede i mørket er 
et kvadratisk rum frit for sand, med en urokkelig 
dør, og en gammel olielampe i det ene hjørne.    

Der er desuden lavet en interimistisk 
landingsplads ved udgravningspladsen. Ved et 
langt stykke med fast sand har Richard har fået 
de lokale gravere til at markere en landingsbane, 
som Timothy kan lande sit propelfly på. Det er 
ikke en decideret lokation, i den forstand at vi 
ikke har planlagte scener der. Men mon ikke 
Timothy fra tid til anden skal stå og rode lidt ved 
sin elskede maskine, som tidsnok kan komme til 
at lette igen fra landingsbanen.

Dagens gang på udgravningspladsen er hårdt 
fysisk arbejde under en bagende sol, kun afbrudt 
af de tre måltider. En af de lokale har derfor fået 
til opgave at gå med vand til alle, og når han er 
nået vejen rundt, starter han forfra. 

Djinnens fortællinger foregår mens byen stadig 
stod i al sin pragt, og de tre fortællinger foregår 
henholdsvis ved basaren, omkring det store hus 
og i paladset. Spilpersonernes udgravninger 
er således funderet omkring steder hvor 
fortællingerne foregår.

Arkæologi i scenariet
Det er ikke vigtigt for scenariet at du har 100% 
styr på diverse arkæologiske begreber. Men det 
kan ikke desto mindre give en bedre oplevelse, 
hvis du har en nogenlunde styr på det basale.
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Nu om dage er arkæologi meget fokuseret på at 
registrere, hvordan alting ligger, når man graver 
det op. På scenariets tid går man mere op i at få 
skidtet op af jorden og ind på et museum - eller 
en privat samling. Balancen mellem en arkæolog 
og en skattejæger er hårfin.

Overordnet set er metoden, at man graver 
godt ned nogle bestemte steder, hvor man af 
forskellige årsager håber at finde noget. Så kan 
man altid udvide hullet, hvis man finder noget 
interessant.

Det, man typisk finder, er ikke-forgængeligt 
materiale. Det drejer sig for eksempel om sten 
og metal, selvom metal er mere sjældent, da folk 
typisk har taget det med sig, når de har forladt 
deres gamle hjem. Derudover er lertøj meget 
almindeligt. På enhver udgravning finder man 
massevis af potteskår, spredt ud over det hele. 
Ting, der typisk kan findes på en udgravning 
i mellemøsten, inkluderer dyreknogler, potter, 
stenovne, kogekar (af kobber, irret), mønter, 
kornkværn (stor forarbejdet stenskive, evt. af 
kalksten), skrabere (af ben, bruges til at garve), 
mosaikker, etc.

Når det er sagt, så er dette scenarie jo en 
fantastisk fortælling, og derfor kan der sagtens 
dukke mere eksotiske ting op. I Elisabeths 
beskrivelse af ekspeditionens hidtidige fund er 
der bl.a. et velbevaret tæppe, hvilket er ganske 
urealistisk. Du skal ikke være bange for at 
inkludere sådanne ting, men du skal sørge for at 
spillerne er klar over, at det er usædvanligt. 

Scener
Vi vil nu beskrive de scener, vi forestiller os, at 
spillerne skal spille igennem. Meget få af dem er 
kendetegnet ved at have nogen bestemt udgang 
på scenen. Langt de fleste er ydre påvirkninger, 
hvor spilpersonerne kan handle relativt frit, uden 
at handlingen af den grund afspores. Det betyder 
samtidig, at du som spilleder har ganske stor 
frihed til at vælge ting fra og finde på dine egne 
scener undervejs. Vi opfordrer til at du sætter dit 
personlige præg på handlingen, hvis du har lyst.

Hvis du vil have de spilpersonernes interne 
konflikter mere i fokus, opfordrer vi til, at du 
udnytter nogle af scenerne til at aflede to af 
spilpersonerne, og så lade de andre to tale 
sammen alene. Alternativt kan du simpelthen dele 
dem op to og to og sætte dem til at spille derfra.

Introduktion
Dette er scenariets første del, og det er ikke 
meningen den skal tage lang tid. Det eneste, der 
skal ske her er, at karaktererne skal præsenteres, 
og den magiske lampe skal introduceres, så 
djinnens fortællinger kan sættes i gang.
Vejrforhold: Dette er en dag som alle andre i 
ørkenen. Knasende tør og ubærlig varm. Den 
eneste fugt stammer fra ens egen krop, og 
sveden klister til kroppen. Overgangen fra dag til 
nat er hurtig, og natten er bidende kold, for der 
er intet i ørkenen til at holde på solens varme.

Velkomst (obligatorisk).
Lokation: Lejren
Formål: At få introduceret spilpersonerne, og få 
etableret gruppen.
I denne scene skal du lade Peter og Timothy 
ankomme og hilse på de andre. Timothy 
ankommer selvfølgelig i sit fly. Bed endelig 
spilleren om at beskrive sin landing, så der kan 
skabes billeder af snurrende propeller, dristige 
loops og hvirvlende sand ved landingshjulenes 
kontakt med den elendige landingsplads. Peter 
kommer måske kørende i en terrængående bil, 
måske kommer han ridende. Du kan evt. lade 
spilleren vælge og selv fortælle om den flimrende 
horisont som pludselig brydes af hvirvlende 
sand, enten fra en jeep eller af en smuk, hvid 
araberhingst med en rank rytter i sadlen. 
Tidsmæssigt er det mest fornuftigt hvis det 
foregår sidst på eftermiddagen. Det er oplagt at 
Elisabeth via logbogen fortæller om de hidtidige 
fund, når de har fundet ly for solen i det store 
telt. Lad spillerne spille sig varme inden du går 
videre.

Lampen (obligatorisk).
Lokation: Tæt ved bakken
Formål: At bringe den magiske lampe i spil.
Mens spilpersonerne taler sammen kommer en 
af bipersonerne hen til dem og siger, at de har 
fundet noget tæt ved bakken. I ca. halvanden 
meters dybde har de fundet, hvad der ser ud til 
at være et tag. Spilpersonerne kan derefter farte 
derover og undersøge det. Tagstenen kan fjernes, 
og så afsløres et mørkt kvadratisk rum. Gulvet 
er yderligere et par meter nede. Der er et par 
småting i rummet, og så selvfølgelig den gamle, 
bedagede olielampe. Det er ikke umiddelbart til 
at komme videre fra rummet, da den eneste dør 
lader til at være blokeret af store mængder sand, 
men lampen er jo også interessant nok…

Prioritering af scener
For at hjælpe dig med at holde scenariet på 
sporet, har vi valgt at knytte tre begreber til 
scenerne. Enkelte er obligatoriske. De skal spilles. 
Så har vi række scener, der er anbefalede. Det 
er alle scener, som vi mener, det er bedst for 
scenariets flow, hvis de alle er med. Men det 
giver ikke strukturelle problemer at undlade en 
enkelt eller to. Endelig er der en håndfuld scener, 
vi beskriver som valgfri. De er muligt krydderi på 
rammefortællingen, og skal kun køres, hvis du 
synes, at det passer ind. Vi har skrevet scenerne 
op i en rækkefølge, som de kan spilles i. Det står 
dig dog frit for at bytte rundt indenfor de enkelte 
akter, i det omfang det er meningsfuldt.
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Djinnen (obligatorisk).
Lokation: Hvor lampen befinder sig
Formål: At bringe plottet videre, og skabe 
overgang til djinnens fortællinger.
På et eller andet tidspunkt skal en af spillerne 
komme til at gnide på lampen, som pludselig 
begynder at vibrere kraftigt. Ud af dens tud stiger 
den mørke røg. Mens englænderne mærker en 
bølge af kraftig hede vælte ind over dem, bliver 
røgen pludselig til ild, der former et mandetorso. 
Englænderne stifter herved for første gang 
bekendtskab med djinnen, den magiske skabning 
som potentielt set har magt til at ændre deres 
liv radikalt. Han forklarer spilpersonerne, at de 
får tre ønsker tilsammen, men at han inden 
da vil fortælle dem tre fantastiske historier om 
de tidligere ejere af lampen. En, hver af de 
kommende tre nætter. Derefter vil han begynde 
på den første fortælling

Fortællingen om den fattige tæppehandler
Instruktionerne angående denne del af scenariet 
står senere i dette hæfte, i kapitlet ”Djinnens 
Fortællinger.”

Første akt

I denne akt skal spillerne få en fornemmelse for 
udgravningspladsen. De skal desuden komme 
ind i karaktererne, og gerne begynde at ridse 
nogle konfliktområder op. Spilpersonerne skal 
derudover begynde at opfatte noget af byens 
triste skæbne.
Vejrforhold: Endnu en ubarmhjertig varm dag, 
uden udsigt til skyggende skyer eller andre 
mirakler. Natten kommer igen med bidende kulde. 

Besøg fra konsulatet (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At pirke til konflikten omkring, hvad der 
skal gøres med ekspeditionens udbytte
En sandsky anes i det fjerne og en bil med en 
konsul og hans assistent – begge klædt i kaki - 
ruller ind i lejren. De har hørt om ekspeditionen 
og kommer med opmuntringer. De taler desuden 
begejstret om, hvor flot det hele kommer til at 
være på British Museum. Hvis du gerne vil have 

Timothy lidt mere på banen kan de evt. spørge til 
hans arbejde for deres tyrkiske pendant.

Problem I (valgfri)
Lokation: Hvor som helst på udgravningspladsen
Formål: At få vist spilpersonernes evner lidt frem. 
At aktivere en tilbageholdende spiller.
En af bipersonerne opsøger spilpersonerne med 
et problem, som han skal bruge hjælp til. Det 
kan være Edward, der har brug for hjælp til at 
reparere en genstridig generator (Timothy), eller 
måske har Hans brug for at vende en historisk 
tvetydighed med en eller anden (Elisabeth), eller 
Mahmud der har brug for hjælp til at ordne et 
problem med en af de arabiske gravere som er 
utilfredse med maden/teltene/antallet af pauser/
noget helt fjerde (Peter). Jo mere specifikt du gør 
problemet, desto mere målretter du det overfor 
en bestemt spilperson.

Under angreb! (anbefalet)
Lokation: Hele udgravningspladsen
Formål: At lægge pres på spilpersonerne. At 
understrege stedets betydning.
Fem-ti lokale beduinkrigere angriber pludseligt 
lejren, med stor forvirring og frygt til følge. Klædt 
helt i hvidt og kun med en lille sprække til øjnene, 
dukker de pludselig op fra ørkenen. 
Igennem generationer har man blandt stammen 
fortalt legenden om hvordan ”Den brændende 
vinds ild” 
ødelagde byen. 
Hvordan disse 
krigere har 
fået nys om at 
spilpersonerne 
har fundet 
lampen, er 
ikke til at 
sige. De er 
bevæbnet med 
gammeldags 
rifler, og 
skyder heller 
ikke vanvittigt godt. Omvendt løber graverne 
forvirret og frygtsomme rundt i lejren, som 
hovedløse høns og skvatter over materiel. Det 
bevirker, at organiseret modreaktion er svær at 
foretage. Beduinerne skal imidlertid ikke miste 
mange mænd før de flygter for livet, så Richard, 
Peter, Timothy og Kompagniet vinder selvfølgelig 
i sidste ende. Men lad endelig kuglerne hvisle 
igennem luften i et stykke tid inden spillerne 
vinder. Spilpersonerne kan eventuelt tage 
en af angriberne til fange. Det er ikke som 
udgangspunkt meningen at spilpersonerne skal 
komme noget til, og de skal heller ikke miste for 
mange folk.

Djinnen
Når du skal spille djinnen, er der forskellige ting 
at tage højde for. Han er fanget i lampen, og 
er bundet af en del regler. Han ønsker ikke at 
spilpersonerne skal ønske, men han skal give dem 
ønskerne. Tidligere prøvede han bare at fraråde 
folk at bruge lampen, men det virkede aldrig, 
så nu prøver han vinklen med fortællingerne. 
Han vil dybest set det bedste for spilpersonerne, 
men er bundet til at følge reglerne. Da det er 
scenariets vigtigste biperson, er det vigtigt for os, 
at du er komfortabel med at spille ham. Derfor 
er det op til dig hvor højtidelig, arrogant eller 
desillusioneret, han er. Det er bare vigtigt, at 
han fremstår fremmed og umenneskelig. Hvis du 
ønsker inspiration, kan du tage udgangspunkt i 
beretningen lige i starten af hæftet.

Elisabeth og action
Umiddelbart har vi ikke valgt at give 
Elisabeth nogen færdigheder, der kan 
bruges, når kuglerne flyver gennem 
luften og øretæverne ligeså. Vi har 
imidlertid ikke noget problem med, 
at hun samler en revolver op og 
deltager i løjerne. Det vil umiddelbart 
være svært, men hvis hun får lidt 
instruktioner af Peter, skal hun nok 
lære det.
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Sårede (valgfri)
Lokation: Lejren
Formål: At lade spilpersonerne vise evner og 
omsorg.
Uanset hvordan kampen er forløbet, vil der være 
et antal sårede med blødninger fra kuglestrejf 
mod ben og arme, eller det der er værre. 
De skal have behandling, og spilpersonerne 
kan vise deres evner og handlekraft. Hvis 
spilpersonerne ikke sørgede for at fange en af 
angriberne, kan de lokale krigere bare have 
efterladt en såret kammerat på kamppladsen. 
Det kan i det hele taget være en god idé, da 
det giver spilpersonerne mulighed for at vise 
barmhjertighed ved at tage sig af en fjende.

Fangen (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At få introduceret spilpersonerne for 
forfaldsmyten.
Det er op til spillerne hvor meget scenen får 
karakter af et forhør. Deres fange – Jamal – vil 
villigt fortælle, hvad han ved om myten, hvilket 
desværre ikke er meget. Byen skulle have været 
utrolig smuk, og han kan desuden fortælle om 
de travle basarer og karavanepladser. Han ved 
også at karavanerne pludselig holdt sig væk, og 
at byen blev tømt for mennesker. Han ved ikke 
nærmere hvad der gjorde det, men tilskriver det 
et fænomen kaldet ”Den brændende vinds ild.” 
Han ved ikke hvad dette er, kun at deres leder 
så i ørkenhimmelens stjerner, at det var blevet 
vækket af spilpersonerne. Du kan søge inspiration 
til hans beretning i første del af forfaldsmyten, 
placeret lige før dette kapitel.

Fund I (anbefalet)
Lokation: Basaren
Formål: At understrege det arkæologiske tema. At 
skabe forbindelse til fortiden.
Spilpersonerne graver videre på basar-stedet. De 
afdækker et rum eller en plads, der indeholder 
noget interessant. Der må meget gerne være 
noget, som spillerne har stiftet bekendtskab med i 
”Fortællingen om den fattige tæppehandler”, men 
gerne blandet ind i en række andre dimser. Se i 
øvrigt afsnittet om arkæologi i scenariet.

Fortællingen om den ambitiøse embedsmand
Instruktionerne angående denne del af scenariet 
står senere i dette hæfte, i kapitlet ”Djinnens 
Fortællinger.”

Anden akt

I denne akt ligger hovedparten af den 
prædefinerede handling. Hvis spilpersonernes 
konflikter skal frem i scenariet, er det vigtigt, at 
de kommer det her. Spilpersonerne får desuden 
mulighed for at vise deres evner frem, samtidig 
med at de lærer mere om byens forfald. Endelig 
får spilpersonerne mulighed for at opleve noget 
rigtig action-arkæologi, hvis du synes det passer 
ind.

Vejrforhold: Dagen starter med samme ulidelige 
hede, og intet tyder på at denne dag skal adskille 
sig fra de andre. Hen over middag dukker et 
nyt vejrfænomen dog op: blæst. I starten er 
det en velsignelse af en let brise, men senere 
tager den til i kraft og vinden fyldes med sand. 
Om det hele ender med en egentlig sandstorm 
er op til dig. Sandstormen samler efter vores 
erfaringer  gruppen og isolerer dem fra resten af 
udgravningspladsen. Hold dig endelig ikke tilbage 
for at gøre sandstormen lumsk, således at den 
stiger og falder alt efter hvad der passer i dit 
kram.

Drømmen (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At vise spilpersonerne mere af 
forfaldsmyten. 
Spilpersonerne har alle samme drøm. De oplever 
nogle af byens sidste dage. De ser en stor 
flod tørre ud, og marker blive opslugt af sand. 
Udmagrede bønder, der vandrer gennem ørkenen. 
En by i forfald, hvor folk kigger ængstelige ud 
af tilskoddede vinduer, mens tiggerne fylder 
gaderne. De ser ryttersoldater ride ud og 
komme sårede og demoraliserede hjem. Du 
kan søge inspiration til drømmen i anden del af 
forfaldsmyten, der findes efter dette kapitel.

Problem II (valgfri)
Lokation: Hvor som helst på udgravningspladsen. 
At aktivere en tilbageholdende spiller.
Formål: At få vist spilpersonernes evner lidt frem
En af bipersonerne opsøger spilpersonerne med 
et problem, som han skal bruge hjælp til. Det 
kan være Edward, der har brug for hjælp til at 
reparere en genstridig generator (Timothy), eller 
måske har Hans brug for at vende en historisk 
tvetydighed med en eller anden (Elisabeth), eller 
Mahmud, der har brug for hjælp til at ordne et 
problem med en af de arabiske gravere, som er 
utilfredse med maden/teltene/antallet af pauser/
noget helt fjerde (Peter). Jo mere specifikt, du gør 
problemet, desto mere målretter du det overfor 
en bestemt spilperson.

Fund II (anbefalet)
Lokation: Brønden
Formål: At understrege det arkæologiske tema. At 
skabe forbindelse til fortiden.
Spilpersonerne graver videre ved brønden. De 
afdækker et stort hus, der indeholder noget 
interessant. Der må meget gerne være noget, 
som spillerne har stiftet bekendtskab med i 
”Fortællingen om den ambitiøse embedsmand”, 
men gerne blandet ind i en række andre dimser. 
Se i øvrigt afsnittet om arkæologi i scenariet.
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Rygter (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At gøre spilpersonerne opmærksomme på 
den tyrkiske mafia
Kabir har været forbi den nærmeste landsby 
og hentet nogle forsyninger. Der hørte han 
rygter om at der har været en gruppe barske 
tyrkere forbi landsbyen, som har spurgt efter 
en gruppe englændere. Han ved ikke, om det 
er spilpersonerne, det handler om. Det er det 
selvfølgelig, da de er på jagt efter Timothy, da de 
mener, at han er stukket af fra sin gæld. 

Skorpion (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At vise ørkenens farer.
En af bipersonerne er blevet stukket af en 
kulsort skorpion. Måske har den siddet i en 
støvle, eller også kan det være nemesis, for 
at tage et ureglementeret hvil midt på dagen. 
Giv gerne spillerne en kinematisk beretning om 
uheldet, som er uundgåeligt. Vælg en biperson 
som spillerne har et vist forhold til, men som 
du ikke har lyst til at bruge resten af scenariet. 
Skorpionen er yderst farlig og den der er blevet 
stukket er i livsfare. Den eneste sikre måde at 
redde ham på er at få ham på et hospital. Det ved 
Elisabeth på grund af sin viden om ørkenen. Hvis 
du har lyst til det kan du også lade en spilperson 
blive stukket. Det skaber mere dramatik, men gør 
også efterfølgende scener mere problematiske. 
Det er ikke uden konsekvenser, men hvis du føler 
for det, kan du gøre det.

Flyvetur (anbefalet)
Lokation: Luften over ørkenen
Formål: At give Timothy en chance for at glimre. 
At få fly og action involveret.
Det nærmeste hospital er i Bagdad, og der er 
stadig en bid vej. Hvis skorpionstikket skal 
kureres må Timothy bringe den sårede dertil 
i fly. I al hast letter den lille propelflyver fra 
landingspladsen. Undervejs støder Timothy 
på forskellige problemer, primært med vejret, 
men landingsbanen ved Bagdads hospital er 
selvfølgelig også i forfærdelig stand. Der er storm 
omkring Bagdad, og på tilbagevejen kan Timothy 
støde på den sandstorm der vil ramme lejren 
senere på dagen. Du kan eventuelt krydsklippe 
mellem flyveturen og lejren en gang eller to.

Richard skranter (valgfri)
Lokation: Lejren
Formål: At sætte fokus på Richards alderdom.
Richard kan pludselig mærke alderen tynge, og 
har umiddelbart svært ved at være med når det 
gælder. Han hoster og hakker og hans hvide 
silkelommetørklæde farves rødt af blod. Det er 
ikke værre, end at han er frisk igen lidt senere, 
men det er slemt nok, til at det bliver svært at 
skjule for de andre i lejren. Det er primært en 
vigtig scene, hvis spilleren, der spiller Richard, 
ikke har spillet sit svigtende helbred ud. Scenen 
er oplagt til at foregå mens Timothy er med flyet 
i Bagdad. Det vil også give Peter og Elisabeth 
mulighed for at blive isoleret sammen, mens 
George McKenzie undersøger Richard.

Paladset (anbefalet)
Lokation: Bakken
Formål: At få et arkæologisk klimaks.
Den store sandbakke viser sig ganske rigtigt 
at dække over paladset. Det lykkes for 
spilpersonerne at grave sig ned til en velbevaret 
sektion, der ikke er fyldt med sand. De kan 
således bevæge sig igennem gange, rum og 
korridorer i et overraskende velbevaret palads af 
fornemt, hvidt marmor. Der er ikke umiddelbart 
de store rigdomme tilbage, men enkelte små 
ting kan der sagtens være. Vi anbefaler, at du 
sørger for at placere et par ting, som du synes 
kunne være spændende at få med i den sidste 
fortælling. Det kunne være et karakteristisk 
tørklæde, en juvelbesat kniv eller noget helt 
tredje. Undervejs kan spilpersonerne også løbe 
ind i en fælde, for eksempel snubletråd, en 
faldlem eller et mere komplekst system, hvis du 
kan finde på noget. 

Den opdagelsesrejsende (anbefalet)
Lokation: Midt i paladset.
Formål: At præsentere den sidste del af 
forfaldsmyten.
I et vigtigt rum finder de skelettet af en tidligere 
udforsker. Måske er han blevet truffet af en 
fælde, måske forrådt af en rejsekammerat. Ved 
liget ligger en gammel skriftrulle, skrevet på 
aramæisk (som kun Elisabeth kan læse). Den 
indeholder tredje del af forfaldsmyten, som den 
rejsende åbenbart er stødt på, inden han kom 
hertil. Måske er han død i tronsalen, måske i et 
intimt soveværelse, måske i et skatkammer, som 
hans forræderiske kammerat så har tømt. Gode 
spillere vil forhåbentligt inddrage rummet i den 
kommende fortælling, for at give kontinuitet. Når 
de er på vej tilbage – måske lidt slukørede over 
det magre udbytte – vil en af dem – formentlig 
Richard – opdage en hidtil uset passage. Derinde 
finder de masser af smukke og værdifulde 
genstande, der både kan ende på British 
Museum, i Richards samling eller hos en tyrkisk 
pantelåner. Hvis spilpersonerne ikke har fundet 
skatkammeret endnu, kan det være der, ellers er 
det måske en tilsandet udgang, hvor den anden 
opdagelsesrejsende mødte sit endeligt.
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Skal spillerne ønske?
Hvad hvis spillerne ikke vil ønske? Er det ok? Ja, 
det er helt fint. Det betyder at deres karakterer 
har lært af forfaldsmyten og djinnens fortællinger. 
Men det er vigtigt, at de føler sig meget pressede 
undervejs. Det skal være svært for dem at lade 
være. Hvis bølgerne går højt internt i gruppen 
vil de formentlig ønske mod hinanden. Det er 
glimrende, og det er også fint hvis de alligevel 
ikke gør det, og løser deres konflikter på anden 
vis, også selvom det bliver uden for scenariets 
handling. Hvis de derimod bare har spillet et enigt 
hold glade arkæologer er det vigtigt at du lægger 
ydre pres på dem, bl.a. i form af den tyrkiske 
mafia. Situationen skal se sort ud, men hvis de 
undlader at ønske, skal de kunne klare skærene. 
De skal bare ikke på forhånd vide, at de kan.

Fortællingen om den forelskede haremspige
Instruktionerne angående denne del af scenariet 
står senere i dette hæfte, i kapitlet ”Djinnens 
Fortællinger.”

Tredje akt
I denne akt skal scenariet kulminere, hvilket 
kommer ganske naturligt på grund af muligheden 
for at ønske. Vi har med vilje ikke givet mange 
sceneforslag, da det vil være vidt forskelligt 
hvad spilpersonerne gør. De ydre påvirkninger 
du udsætter spillerne for, skal falde når du synes 
det er passende. Hvis spilpersonerne vil sove på 
djinnens sidste fortælling, inden de tager stilling 
til ønskerne, skal du lade dem gøre det. Det giver 
også spilpersonerne mulighed for at snige sig 
alene hen til lampen, og ønske uden om de andre.
Vejrforhold: Gårsdagens vind har som 
udgangspunkt lagt sig igen, men du kan altid 
lade den vende tilbage med fornyet styrke, hvis 
det passer i dit kram. Og ellers er dagen hed som 
altid. 

Tyrkere (anbefalet)
Lokation: Hvor spilpersonerne er
Formål: At skabe ydre pres i ønskesituationen.
Den tyrkiske mafia er kommet for at opkræve 
Timothys gæld. De er nogle rigtige børster, og de 
er velbevæbnede og skruppelløse. Hvor farlige, 
de er, afhænger af situationen. Hvis spillerne ikke 
har spillet meget på deres personlige problemer 
og konflikter, må tyrkerne gerne være mange og 
farlige. De skal være stærke nok til at spillerne 
vil føle sig pressede til ønske sig af med dem. 
Hvis spillerne spiller alle intrigerne ud og allerede 
er i gang med at ønske, vil tyrkerne fungere 
mere som en katalysator til Timothy-rollen. Der 
behøver de ikke være så stærke endda, men det 
giver sjovere action, hvis de ikke falder for nemt.

Diverse (anbefalet)
Lokation: Hvor som helst
Formål: At få fyret ønskerne af.
Hvis spilpersonerne har tænkt sig at ønske kan 
der komme et væld af mærkelige muligheder 
frem. Vi vil ikke forsøge at beskrive dem her, 

blot berolige dig med, at på dette tidspunkt i 
scenariet, vil du være ganske rutineret til at finde 
på udmøntninger af ønsker, og improvisere scener 
hurtigt, da det er hvad djinnens fortællinger går 
ud på. Vi anbefaler at du skeler til systemet for, 
hvordan ønsker går galt, i næste kapitel. Det vil 
hjælpe dig til at forplumre spilpersonernes ønsker 

Afslutning (anbefalet)
Formål: At afrunde historien
Når det sidste ønske er brugt (eller spillerne har 
besluttet ikke at ønske), er det på tide at afrunde 
scenariet. Hvis ikke ligefrem spilpersonerne kom 
af dage på grund af ønsker, foreslår vi at du 
– eventuelt i fællesskab med spillerne – beskriver 
hvordan det går med spilpersonerne fremover. 
Spilpersoner, der ikke har ønsket, har større 
chancer for at blive lykkelige, end dem der har, 
med mindre de gennem andres ønsker er blevet 
ofre. Og hvad med byen og paladset? Du kan 
f.eks. afslutte hele scenariet med at fortælle 
hvordan det trækker op til sandstorm over en 
forladt udgravningsplads. Sandet lægger sig atter 
som en dyne over paladset og byen. Lampen 
forsvinder som det sidste i ørkenens favn. 

Hvad kan man ønske?
Der er nogle klassiske ønsker, der altid vil være 
tvivl om, hvorvidt man kan. Man kan ikke ønske 
flere ønsker, det bliver for fjollet. Man kan 
heller ikke ønske ting tilbage, som de var før 
– det er for kedeligt. Man kan godt ønske døde 
folk i live igen, men det er næppe fedt. De vil 
formentlig komme tilbage i forrådnet tilstand, 
eller være sure over at være blevet revet ud 
fra paradis. Det er op til dig. Det er ligeledes 
op til dig om man skal kunne ønske djinnen fri. 
Det skaber muligheden for en lykkelig slutning, 
da han stadig vil have store kræfter, og på den 
måde kan hjælpe spilpersonerne. Omvendt 
kan det også være at han bare er ligeglad med 
spilpersonerne, nu han ikke er bundet til lampen 
længere – du bestemmer!
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Bipersoner
Her vil vi beskrive scenariets bipersoner. 
Det drejer sig både om de medlemmer af 
ekspeditionen, der ikke er spilpersoner, og så en 
række mere eller mindre ubudne gæster. En del 
af bipersonerne er ikke nødvendigvis relevante for 
afviklingen af scenariet. Omvendt er der en del 
scener, hvor du som spilleder selv beslutter, hvilke 
bipersoner, der skal involveres. Vælg ud fra, 
hvilke, du synes, er interessante, underholdende 
at spille, og hvilke der skaber stærkest kontakt 
med spilpersonerne.

Det Nærorientalske Kompagni 
Kompagniet er Richard Kendalls faste 
udgravningshold, som har været med på alle den 
store arkæologs udgravninger over de sidste 25 
år. Der har været en smule udskiftning undervejs, 
men alle selskabets nuværende medlemmer har 
været med i næsten tyve år. Således har Timothy 
og Peter rejst rundt med kompagniet i deres 
barndom, og kompagniets fem medlemmer er 
som en slags onkler for de to brødre. Kompagniet 
består af fem meget forskellige individer med 
hver deres speciale. 

Du kan generelt med fordel bruge kompagniet 
til at puste til spilpersonernes interne konflikter. 
Husk, at kompagniet kender tre af karaktererne 
ret godt, om end det er noget tid siden, de 
sidst har set brødrene. Desuden er der flere i 
kompagniet, som kan slå en proper næve eller 
ramme med en pistol. Derfor kan du bruge dem 
til at hjælpe spillerne hvis de har fået problemer i 
en actionsekvens. 

Benjamin Matterson
Eksbokser, 60 år
Gode gamle Ben er Richards højre hånd og har 
været med på alle hans ekspeditioner. Der er 
ikke noget, Ben bedre kan lide, end at fortælle 
om kompagniets gamle oplevelser og drage 
paralleller til disse. Der skal ikke meget til, for at 
han kan finde en lighed mellem nu og dengang. 
Den aldrende eksbokser slår stadig en propper 
næve og er stadig en god mand at have med i 
tilspidsede situationer, eller hvis der skal lægges 
en fysisk indsats. Ben kan bruges til at fortælle 
om kompagniets og især Richards tidligere 
bedrifter – eller om brødrenes barndom.
 

Ned Kirby
Bjergbestiger, 45 år
Når der ingen bro er over slugten, eller når et 
gravkammer indeholder en 40 meter lang skakt 
eller når en gang er fuld af snubletråde, så har 
kompagniet Ned Kirby. Ned er bjergbestiger og 
har således styr på at rapelle og lignende. Over 
tiden har han også lært en del om fælder og 
andre farer i gravkamre. Han er omhyggelig og 
observant, men samtidig handlekraftig. Og så er 
han utrolig adræt, især for en mand i midten af 
fyrrerne. Han er desuden en habil skytte.

George McKenzie
Kok, 39 år
George er selskabets skotske kok. Han har et 
iltert temperament, men har samtidig en mere 
omsorgsfuld side. Han sørger blandt andet 
for, at alle husker at drikke masser af vand. 
Han er ansvarlig for provianten og vogter over 
den som en høg. Han har desuden basale 
førstehjælpsfærdigheder og har gennem tiden 
taget sig af en del mindre skavanker. Han har ikke 
Bens boksefærdigheder, men kan trods alt klare 
sig selv i en nævekamp. 
 
Edward Bainbridge
Mekaniker, 46 år
Eddie har i en årrække sørget for at fikse 
kompagniets biler og andet habengut. Han 
er generelt meget glad for mekaniske ting og 
udstyr i almindelighed, herunder våben. Han 
er kompagniets mest effektive graver, når han 
går i gang, men kan til tider være mere optaget 
af andre ting. Han har desuden ved enkelte 
lejligheder stået for at sprænge klippeformationer 
væk.

Hans Nebelheimer
Historiker, 58 år
Hans er en tysk historiker, som Richard for mange 
år siden mødte til en konference i Frankfurt. 
Han er utrolig intelligent, men principielt alt for 
svagelig til at være på så krævende ekspeditioner. 
Han er meget vidende, og kender til alverdens 
historiske fakta og pudsigheder. Generelt kan du 
bruge ham til at fortælle spilpersonerne diverse 
ting, du gerne vil have de skal vide.

Andre
Udover kompagniet er der en række andre 
bipersoner, der kan komme til at spille en rolle i 
løbet af scenariet.

Kabir al-Faysal
Beduin, 28 år
Kabir er en lokal beduin, selskabet har hyret som 
guide. Han er hærdet af ørkenen og siger ikke så 
meget, men han er både venlig og eftertænksom. 
Han hjælper til med at skaffe forsyninger, og det 
var desuden ham, der anviste, hvor der skulle 
graves en brønd. Måske tilhører han en anden 
stamme end de beduiner, som angriber lejren, 
eller måske er han deres spion i lejren.

Mahmud ibn Rashid
Talsmand og graver, 44 år
Mahmud er talsmand for de otte arabiske 
gravere, der er blevet hyret til at hjælpe med 
udgravningen. Han passer godt på sine folk og 
vil ikke finde sig i, at de bliver presset for hårdt. 
Men han vil gerne have, at de er effektive og yder 
noget for deres løn. Hans søn Salim er blandt 
graverne.
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Sir William Hamilton
Konsul, 52 år
Sir William er konsul i Bagdad og er meget 
interesseret i kunst og arkitektur. Han er en 
rigtig engelsk gentleman, og han har meget 
stor respekt for Richard Kendall. Han er ganske 
snakkesalig, og han skifter gerne emne ganske 
brat.

Mr. Dixon
Assistent, 38 år
Dixon er assistent for Sir William. Det er ham, der 
tager sig af alt det praktiske, og han er ganske 
effektiv. Han har en tør, sarkastisk humor, som Sir 
William ikke alene tolererer, men også holder en 
del af.

Yilmaz Özgur
Tyrkisk gangster, 34 år
Yilmaz er en af hovedmændene i Istanbuls mafia. 
Han leder gruppen, der kommer for at opkræve 
penge af Timothy. Han er en rigtig hård nyser, 
der både er god til at slås og bruge skydevåben. 
Han er ikke bange for noget eller nogen, og har 
masser af attitude.

Jamal ibn Hussain
Fange, 21 år
Jamal er den af de angribende arabere, som 
spilpersonerne taler med. Om de tager ham 
til fange, eller han blev efterladt såret, da de 
andre flygtede, er for så vidt ligegyldigt. Han 
er forsigtig, ydmyg og lettere overtroisk. Hvis 
spilpersonerne viser ham venlighed, vil han 
hjælpe dem resten af scenariet, men beder dem 
passe på med, hvad de roder med.
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Nej, det var floden som tørrede ud. Det var vist det første, der skete. 
Jeg mindes den stolte grønblå flod og begræder dens forsvinden. 

I sandhed var den – og de mange landbrug ved dens breder 
– byens livsnerve. Pludselig faldt vandstanden drastisk, og 
floden forvandlede sig først til en mudderpøl og senere til 
sand. Og markerne tørrede ud. Det var det første, men 
bestemt ikke sidste sted, sandet kom til at herske. Bønderne 
forlod deres små gårde, forarmede og sultne. De søgte til 

byen, hvor folk i frustration over den manglende mad lod 
deres vrede gå ud over staklerne. ”Hvad har de gjort 
ved floden”, spurgte man. Med sulten kom uroen til 

byen, til de små gyder og de snirklede sidegader, til de 
brede boulevarder og stolte torve med mosaikker og 

springvand i marmor, som jeg takker Allah, æret være 
hans profet Muhammed, for at have oplevet i sine bedre 

dage. Overalt hørtes skænderier og skærmydsler.

De gode folk gemte sig i deres boliger. I 
de høje komplekser med mange små 
ejendomme. I basarens små baglokaler, 
hvortil de handlende engang havde 
trukket sig tilbage efter en hård dags 

slid eller på en særlig varm eftermiddag, 
men hvor de nu sad i lediggang og frygt. Selv i 

embedsboligerne i byens nordlige kvarterer, hvor byens 
mange administratorer havde boet i luksus alt efter rang 

og de højere niveauers gunst, mærkede man frygten. 

Ansigterne forsvandt. De mange borgere. 
De fortravlede lyshudede embedsmænd, 
hvis arbejde holdt dem inden døre. 
Karavanefolkenes læderansigter, slidt af 
solens ubarmhjertige lys i ørkenen. De 
smilende tandløse ansigter på oldinge, der 
bedende holdt hænderne frem for at lukrere 
på en medborgers medlidenhed. De eneste 
man så fortsat i disse de ulykkeligste 
af dage var Mamelukkerne. Grumme 

stærke ansigter, som de i tusindtal red 
ud af byen for at forsvare os mod 
de stadig mere og mere aggressive 

beduinstammer. Jeg husker at stå ved 
byporten og se dem komme tilbage, 

langt færre end de red ud. Forslåede. 
Blodige, forvredne ansigter var det som 

vendte tilbage.
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Djinnens fortællinger
Djinnen har tre fortællinger, den skal igennem. De 
er alle sat i den stolte stads fjerne fortid, dengang 
hvor sultanerne herskede fra det hvide palads. I 
alle tre tilfælde er historiens hovedperson på den 
ene eller den anden måde kommet i besiddelse 
af den magiske lampe og har således adgang 
til tre ønsker. Hovedpersonerne er desuden alle 
i en svær situation til at starte med, og det er 
således meningen, at han eller hun skal presses 
til at bruge lampen til at ønske. Moralen er så, at 
når man bruger ønsker til at løse sine problemer, 
bliver de i stedet værre. Ideen med disse 
miniscenarier er, at du og spillerne i fællesskab 
skal skabe en fantastisk fortælling med masser 
af dramatik og forviklinger. Til dette formål har 
vi lavet et meget enkelt system med få men 
faste rammer, som gør det let at skabe en fælles 
fortælling. 

Før I starter
Når du skal køre de små fortællinger, starter 
du med at tage den ”pakke”, der passer til den 
enkelte historie. Det store ark er til dig. Der står 
en baggrundsbeskrivelse, hvor fortællingens 
lokation (basaren, paladset, etc.) og det generelle 
tema er beskrevet. Der er desuden en beskrivelse 
af hovedpersonens generelle situation, herunder 
hvordan vedkommende har fået fat i lampen. 
Endelig står der, hvis der gælder nogle særlige 
regler for netop den fortælling. 
Du skal starte med at formidle disse ting videre 
til spillerne, så de forstår fortællingens præmis. 
Det er vigtigt at bemærke, at det i disse små 
fortællinger ikke er meningen, at der skal være 
nogle hemmeligheder for spillerne. Det gælder i 
særdeleshed moralen om, at det skal gå galt.

Spillerne skal nu vælge deres roller. De er delt 
ind i fire kategorier inspireret af aktantmodellen. 
Til hver historie skal spillerne fordele sig på 
følgende fire rollekategorier: Protagonist, objekt, 
antagonist og hjælper. Den, der får protagonisten 

har ikke så meget valgfrihed, mens de andre 
hver især har tre roller at vælge mellem. Deres 
valg dikterer, hvilken historie, der helt nøjagtigt 
fortælles, men det overordnede tema bliver 
nogenlunde det samme. Når alle har valgt, 
opsummerer I, hvad der er valgt, og hvordan 
udgangspunktet for historien er. Eftersom det 
er protagonistens ansvar at ønske noget i løbet 
af fortællingen, kan det være en fordel hvis 
den første der spiller protagonist er en erfaren 
spiller, som du ved har forstået idéen. Endelig 
skal det nævnes, at man kun kan have samme 
type rolle (jf. aktantmodellen) en gang i løbet af 
fortællingerne.

Forløb
Som du måske kan regne ud er det svært at 
beskrive det præcise forløb for fortællingerne. 
Det er i høj grad dig, der kommer til at styre 
det. Du kan eventuelt starte med at præsentere 
protagonisten og dennes stræben efter objektet i 
en scene, og så derefter introducere antagonisten 
og hjælperen i historien. Når protagonisten er 
blevet presset nok til at ønske første gang, sørger 
du for at det går galt. På dette tidspunkt er det 
mest meningsfuldt, hvis det bliver ud fra et af 
disse tre generelle principper:

•	 Problemet fortsætter. Ønsket løser ikke 
problemet. Måske gør det endda problemet 
større.

•	 Nyt problem. Det gamle problem 
forsvinder, men i stedet kommer et nyt.

•	 Ekstra problem. Problemet bliver ikke løst, 
og oveni kommer der et nyt problem.

Inddrag meget gerne spillerne i at finde på 
ulykker, der kan ske. Fem hjerner tænker bedre 
end én, og det forstærker desuden spillernes 
følelse af medansvar for historien. Når det 
er etableret, hvad der sker, sætter du spillet 
i gang igen og driver handlingen videre. Når 
protagonisten bruger sit andet ønske ødelægger I 
det efter principperne:

•	 Kaos. Det andet ønske fører til endnu flere 
problemer og ikke mindst forviklinger.

•	 Hårdknude. Det andet ønske sætter 
protagonisten i en meget prekær situation

•	 Ulyksalighed. Det to første ønsker har 
fået sat protagonisten i en meget værre 
situation end udgangspunktet.  

Protantagohvaffornoget?
Hvis du eller dine spillere ikke er bekendt med 
aktantmodellen er her en kort gennemgang. 
Protagonisten er hovedpersonen, der stræber 
efter et eller andet. Det er historiens helt. 
Objektet er den, der stræbes efter. For 
eksempel kan protagonisten være den unge 
prins, der vil have fat i prinsessen – objektet. 
Objektet kan også være én, der besidder 
noget konkret protagonisten vil have. Penge, 
verdens hurtigste hest, et magisk sværd, etc. 
Hjælperen er – som det måske siger sig selv 
– én, der hjælper protagonisten. Det kan være 
en ven, en mentor eller et sidekick. Endelig 
er der antagonisten. Det er historiens skurk, 
der prøver at forhindre protagonisten i at nå 
sit mål. Måske har de et gammelt fjendskab, 
måske vil antagonisten have fat i det samme 
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Nu er der bare tilbage at drive handlingen 
frem til det sidste desperate ønske. På dette 
tidspunkt i historien kan det sagtens tænkes, at 
handlingen er blevet meget underlig. Vær ikke 
overrasket, hvis der for eksempel er byttet om 
på hvem der udfylder hvilken rolle i forhold til 
aktantmodellen. Det sidste ønske kan have flere 
udgangsmuligheder, men vi foreslår, du tager 
udgangspunkt i disse principper:

•	 Selvopofrelse. Protagonisten ønsker, så 
historien kan ende lykkeligt for objektet og 
evt. også for hjælperen.

•	 Begrænsning. Protagonisten formår at 
begrænse skaden ved det sidste ønske.

•	 Alle med i faldet. Protagonisten forsøger 
endnu engang at ønske sig til lykke, og det 
ender med at gå ud over alle (evt. minus 
antagonisten)

For en god ordens skyld: Visse spillere, som ikke 
spiller protagonisten, kunne få den snedige idé 
at nuppe lampen for dem selv (som oftest er det 
antagonisten som kunne finde på den slags). 
Det skal man imidlertid være påpasselig med 
at tillade, for konsekvenserne for historien kan 
blive uoverskuelige. Pludselig er den nye ejer 
i effekt protagonist, men hans objekt, osv. er 
ikke nødvendigvis veldefineret. Historier hvor 
antagonisten begærer lampen, men aldrig får 
den, er derimod ganske underholdende.

Fortællingerne skal køre så længe de er 
underholdende, men vores erfaring fra spiltests 
er, at 20-30 minutter til hver fortælling passer 
meget godt.

Fantastiske elementer
Vi regner med, at der kommer masser af 
fantastiske elementer med i djinnens fortællinger. 
Men vi har lavet et antal kort med et konkret 
fantastisk element på hver. For eksempel et 
flyvende tæppe, en magisk linse og en forbandet 
mønt. Ligesom de forskellige rolletyper, er der 
tre til hver af djinnens fortællinger. Spillerne 
kan bruge et af disse kort i hver fortælling til 
at bringe handlingen frem. De skal ikke på 
forhånd bestemme sig for noget, de skal bare 
undervejs vælge en af tingene, når de har lyst til 
at bruge den. For at begrænse effekten lidt – de 
fantastiske elementer kan have en tendens til 
at blive brugt i stedet for et ønske – må de kun 
bruge ét i hver fortælling. Men det står naturligvis 
dig frit for at finde på masser af fantastiske 
elementer og drage dem ind.

Kort om de tre fortællinger
Vi vil nu kort opridse temaerne i de tre 
fortællinger, så du ved hvad de handler om. 
Derudover henviser vi til de enkelte pakker, hvor 
du finder flere detaljer.

Første fortælling handler om en fattig 
tæppehandler, der har mange problemer på grund 

af sin pengemangel. Den foregår omkring byens 
basar, og hovedtemaet er rigdom og penge.

Anden fortælling handler om en ambitiøs 
embedsmand, der vil anerkendes. Fortællingen 
foregår i og omkring hans store hus, og 
hovedtemaerne er storhed og magt.

Tredje og sidste fortælling handler om en forelsket 
haremspige, der ikke kan få sin udkårne. Det hele 
foregår på paladset, og hovedtemaet er kærlighed 
og erotik.

Småting
Undervejs i historierne kan der blive brug for 
masser af små bipersoner. Bare improvisér, og 
uddeleger endelig disse til de spillere, der ikke 
laver noget i den aktuelle scene. Djinnen skal du 
dog selv spille. Sørg for at spille ham på samme 
måde som i rammefortællingen, så du kan hinte 
til, at det er den samme lampe. Du kan i øvrigt 
bruge rammefortællingens djinn som en ydre 
fortæller, når du gerne vil binde handlingen i de 
små fortællinger sammen. Det er jo ham, der 
fortæller historien, og du kan sagtens inddrage 
ham på den måde. Efter du lige har kørt en scene, 
hvor den fattige tæppehandler har ønsket, kan du 
for eksempel sige: ”Og så gik tæppehandleren og 
pottemageren hver til sit, og begge anede intet 
uråd. Men ak, de ville tidsnok finde ud af hvilke 
forfærdelige konsekvenser deres handlinger ville 
få…”. Derefter har du lagt godt op til den næste 
scene. 

Sørg for at bid mærke i, hvilke genstande der 
bliver brugt i fortællingerne, så du kan placere 
dem i rammefortællingen. Du kan eventuelt 
påvirke spillerne til at bringe ellers uvæsentlige 

Tidsforhold imellem fortællingerne
De tre fortællinger foregår ikke nødvendigvis i 
korrekt kronologisk rækkefølge. Det kan sagtens 
være at handlingen i ”fortællingen om den 
fattige tæppehandler” foregår efter handlingen i 
”fortællingen om den ambitiøse embedsmand”, 
og der kan godt være gået hundrede år mellem 
de forskellige historier, så det ikke er den samme 
sultan. Det er heller ikke nødvendigvis særlig 
vigtigt. Omvendt kan det være fedt hvis en af 
historierne ender med så voldsomme ønsker, at 
man kan lade forfaldsmyten skinne igennem i 
slutningen. Det er formentlig både nemmest og 
dramatisk set mest velfungerende hvis det sker 
i ”fortællingen om den forelskede haremspige”, 
men hvis chancen byder sig i en af de andre 
fortællinger, skal du endelig tage den. Du kan 
altid - når du som djinnen i rammefortællingen 
præsenterer den næste fortælling - gøre 
opmærksom på at handlingen udspiller sig før den 
foregående fortælling. Hvis du og dine spillere 
virkelig er friske på en udfordring, kan I lade 
byens forfald starte i den første fortælling, og så 
lade det udvikle sig progressivt i de to næste.
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dimser i centrum, for så at kunne bringe dem ind 
senere.

Nogle spillere vil have svært ved at ønske mod sig 
selv. Sørg for at få dem med på legen, da det dels 
er sjovere for dem i længden, dels er væsentligt 
sværere for dig, hvis spillerne bevidst laver 
ønsker der er svære at forplumre.

Beskrivelse af en fortælling
Vi har spiltestet scenariet nogle gange, og ved 
den sidste forløb en af djinnens fortællinger 
således:
Den uheldige tæppehandler (protagonist) stræber 
efter at gøre sin krævende kone (objekt) glad. 
Han får hjælp af sin ven, den gæve gadedreng 
(hjælper), men bliver modarbejdet af den griske 
ågerkarl (antagonisten). 
Det bliver hurtigt etableret, at tæppehandleren 
ikke har råd til hverken at købe luksusvarer til 
sin kone, eller afdrage sin gæld til den grimme 
ågerkarl. Han ønsker sig rigere end sultanen selv, 
men ak, pengene forsvinder lige ud af sultanens 
skatkammer og ind i tæppehandlerens lille 
hus(ønskeresultat: ”nyt problem”). Ågerkarlen 
lugter sammenhængen, angiver tæppehandleren 
til sultanen – og bliver som belønning udnævnt til 
hofbankier – og sultanens mamelukker arresterer 
tæppehandleren (pengene konfiskeret: ”nyt 
problem” viser sig at være ”ekstra problem” – han 
er fattig igen).
Gadedrengen har gemt lampen, og hans spiller 
bruger nu det fantastiske element ”hemmelig vej 
ind/ud” til at komme ind til tæppehandleren. I 
fængslet ønsker tæppehandleren sig så fri, men 
endnu engang går det galt. I en krydsklippet 
scene, sekunder før ønsket sker, får ågerkarlen 
overtalt tæppehandlerens kone til at flytte ind 
hos ham, hvis han får tæppehandleren ud af 
fængslet. Så da den stakkels tæppehandler 
dukker op derhjemme, har konen intet andet 
valg end at flytte ind hos den forfærdelige 
ågerkarl(ønskeresultat: ”ulyksalighed”). 
Tæppehandleren tager konsekvensen, og ønsker 
at han og ågerkarlen var hinanden. Resultatet 
bliver at tæppehandleren til sidst ikke er fattig, 
men han er grim, og konen kan ikke finde sig 
til rette med ham i den nye skikkelse. Han kan 
heller ikke længere handle med tæpper, som 
han jo holdt meget af. Alle er ulykkelige, og 
på den måde fik historien en tilfredsstillende 
udgang(ønskeresultat: ”alle med i faldet”).
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Selv ikke paladset og dets beboere gik ramt forbi. Jeg drømmer stadig om det i en 
udgave fra velmagtsdagene. Dets stolte silhuet i en nedgående rød sol. Ak ja, fra 
dets forhøjning på bakken, knejsede marmorvidunderet over byen. Herfra herskede 
sultanerne, et langt dynasti, over deres stad.  Man sagde om dem, at de alle som en havde 
haft et harem, bevogtet af mørke eunukker, på mindst fire dusin prinsesser. Og jeg ryster 
stadig af lykke ved tanken om den gang, jeg ved et tilfælde støtte ind i syv af de skønne 
prinsesser, skarpt bevogtet på udflugt til basaren. Den silkebløde hud, de formfulde 
læber, mandeløjnene. Der troede jeg mit hjerte skulle briste. Men selv dér kom uroen til 
at herske. Man sagde at frygtelige magtkampe og jalousidramaer udspillede sig deroppe, 
mens byen led og hæren svandt ind. Også dér havde man igennem generationer oplevet 
mystiske hændelser, som den gang en af de mest grådige sultaners skatkammer pludselig 
forsvandt, og dukkede op et helt andet sted i byen. Dengang havde der dog stadig været 
kontrol. Skatten var vendt hjem igen. Men nu var alt kaos. 

Folk begyndte at flygt fra byen. De ville væk fra sulten, mismodet og frygten fra 
beduinerne. Gaderne blev mere og mere øde. Også tjenerne på paladset drog væk. Jeg 
så dem komme med store poser med guldvaser, og andet de havde ranet. Sultanen lod 
ikke høre fra sig. Embedsværket og hæren blev opløst. Og så kom sandet. Det startede 
som en simpel storm, men blev kraftigere og kraftigere. Gaderne og torvene, butikkerne 
og gyderne. Alt blev dækket. Selv paladsets skønne have, med alt lige fra lotusblomster i 
flor til de dejligste frugttræer, blev dækket. Den smukke stad forsvandt. Det vidunderlige 
marmorpalads forsvandt.

Sikke minder. Ansigterne. De gyldne tage i solen. Gyderne. Jeg savner det hele. 
Men ak, sandet kom, og ikke engang jeg, en af de sidste nulevende af de mange tusinde 
indbyggere, vil kunne finde min by under dyngerne igen.

Gibril Abû al Khayr
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”Den Brændende Vinds Ild” er et scenarie 
med masser af fortælle- og spilleglæde. 
Vi håber at du, kære spilleder, vil få en 
spændende oplevelse, med masser af 
godt spil, gode historier og ikke mindst 
spændende udfordringer.

Vi tror på dig. Vi tror på, at du kan skabe 
sammenhæng. Vi tror på at du kan finde på 
mindeværdige begivenheder på egen hånd. 
Vi tror på at du kan administrere, hvad der 
er vigtigt for dig og dine spillere.

Derfor tør vi også give dig frihed. Frihed til 
at fortolke og skabe mening. Frihed til at 
improvisere undervejs i forløbet. Frihed til at 
beslutte, hvordan scenariet kan ende.

Vi ønsker at det skal være underholdende 
for dig at spillede vores scenarie. Vi ønsker 
at du sætter dit eget præg på scenariet. Vi 
ønsker at dine spillere får en uforglemmelig 
oplevelse. Kort sagt: Vi ønsker du skal 
sprudle.

God fornøjelse!
Kristoffer Kjær Jensen & Anders Frost 
Bertelsen
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Rammefortællingen
Scener
Introduktion
Knastør varme om dagen. Isnende kulde om natten.

Velkomst (obligatorisk).
Lokation: Lejren
Formål: At få introduceret spilpersonerne, og få etableret 
gruppen.
Timothy og Peter ankommer.

Lampen (obligatorisk).
Lokation: Bakken
Formål: At bringe den magiske lampe i spil.
En biperson viser spillerne et udgravet rum. Der finder 
de lampen.

Djinnen (obligatorisk).
Lokation: Hvor lampen befinder sig
Formål: At bringe plottet videre, og skabe overgang til 
djinnens fortællinger.
En spilperson gnider på lampen, og djinnen kommer 
frem...

Fortællingen om den fattige tæppehandler
Se øvrige ark.

Første akt
Mere ulidelig varme, og ligeså koldt om natten.

Besøg fra konsulatet (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At pirke til konflikten omkring hvad der skal 
gøres med ekspeditionens udbytte
Konsulen kommer på besøg og spørger til udgravningen.

Problem I (valgfri)
Lokation: Hvor som helst på udgravningspladsen
Formål: At få vist spilpersonernes evner lidt frem. At 
aktivere en tilbageholdende spiller.
En biperson har mindre problemer og opsøger spilper-
sonerne.

Under angreb! (anbefalet)
Lokation: Hele udgravningspladsen
Formål: At lægge pres på spilpersonerne. At understrege 
stedets betydning.
Lokale krigere angriber lejren. De drives på flugt. Evt. 
tages fange.

Sårede (valgfri)
Lokation: Lejren
Formål: At lade spilpersonerne vise evner og omsorg.
Spilpersonerne kan tage sig af de sårede. 
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Rammefortællingen
Fangen (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At få introduceret spilpersonerne for for-
faldsmyten.
Fangen - Jamal - fortæller om byens legende. Travle 
basarer og karavanepladser, der døde ud. Nævner 
”Den brændende vinds ild.”

Fund I (anbefalet)
Lokation: Basaren
Formål: At understrege det arkæologiske tema. At 
skabe forbindelse til fortiden.
Spillerne finder noget interessant, evt. fra 
“Fortællingen om den fattige tæppehandler”

Fortællingen om den ambitiøse embedsmand
Se øvrige ark.

Anden akt
Svidende varme første del af dagen, derefter blæser 
det op. Måske til en lumsk sandstorm.

Drømmen (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At vise spilpersonerne mere af forfaldsmy-
ten. 
Spilpersonerne drømmer. De ser floder og marker 
tørre ud, bønder drevet derfra. Ængstelige borgere, 
mange tiggere og triste soldater.

Problem II (valgfri)
Lokation: Hvor som helst på udgravningspladsen. 
At aktivere en tilbageholdende spiller.
Formål: At få vist spilpersonernes evner lidt frem
En biperson har mindre problemer og opsøger spilp-
ersonerne.

Fund II (anbefalet)
Lokation: Brønden
Formål: At understrege det arkæologiske tema. At 
skabe forbindelse til fortiden.
Spilpersonerne finder resterne af et stort hus, hvor 
de finder noget interessant, gerne fra “Fortællingen 
om den ambitiøse embedsmand.”

Rygter (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At gøre spilpersonerne opmærksomme på 
den tyrkiske mafia
Kabir har hørt rygter om tyrkere i en nærliggende 
landsby.

Skorpion (anbefalet)
Lokation: Lejren
Formål: At vise ørkenens farer.
En biperson stikkes af en skorpion. Skal på hospital, 
hvis han skal overleve.

Flyvetur (anbefalet)
Lokation: Luften over ørkenen
Formål: At give Timothy en chance for at glimre. At 
få fly og action involveret.
Timothy flyver den sårede til Baghdad. Problemer 
med vejr og landingsbane. Evt. krydsklip til lejren. 
Møder sandstorm på vej hjem.

Richard skranter (valgfri)
Lokation: Lejren
Formål: At sætte fokus på Richards alderdom.
Richard bliver sløj. Foregår evt. mens Timothy fly-
ver.

Paladset (anbefalet)
Lokation: Bakken
Formål: At få et arkæologisk klimaks.
Spilpersonerne udforsker en del af paladset, der 
graves fri. Finder noget interessant, der vil kunne 
bruges i “Fortællingen om den forelskede harem-
spige”. Evt. også en fælde.

Den opdagelsesrejsende (anbefalet)
Lokation: Midt i paladset.
Formål: At præsentere den sidste del af forfaldsmy-
ten.
I et rum finder spilpersonerne et skelet og en skrift-
rulle på aramæisk, som kun Elisabeth kan læse. 
På vej tilbage finder Richard en skjult åbning, med 
rigdomme bag.

Fortællingen om den forelskede haremspige
Se øvrige ark

Tredje akt
Varmt, stillestående vejr, der dog kan ændre sig hur-
tigt, evt. i forbindelse med ønsker.

Tyrkere (anbefalet)
Lokation: Hvor spilpersonerne er
Formål: At skabe ydre pres i ønskesituationen.
Den tyrkiske mafia kommer for at opkræve penge. 
De er benhårde og kan presse spilpersonerne en del.

Diverse (anbefalet)
Lokation: Hvor som helst
Formål: At få fyret ønskerne af.
Spillerne ønsker, og du finder på resultaterne og de 
opfølgende scener.

Afslutning (anbefalet)
Formål: At afrunde historien
Epilog, hvor I i fællesskab beskriver spilpersonernes 
skæbne.
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Udgravningspladsen:
Lejren: Der hvor teltene står. Primære lokation.
Basaren: Første udgravningssted, hvor 
tæppehandlerens hus bl.a. er at finde.
Brønden: Lejrens vandkilde, hvor spilpersonerne 
undervejs vil finde embedsmandens hus.
Bakken: Pladsens højeste punkt, hvorunder det 
gamle palads skjuler sig.

Arkæologiske almindeligheder:
Dyreknogler
Potter
Stenovne
Kogekar (af kobber)
Mønter
Kornkværn (stor stenskive)
Skrabere (af ben)
Mosaikker
Potteskår

Arabiske navne
(Ibn: Søn af)

Mænd:
Ali
Ahmed
Hasan
Ibrahim
Kamal
Khalid
Musa
Nasir
Omar
Yusuf

Kvinder:
Aliyah
Fatimah
Mariyah
Maryam
Safia
Sara

Bipersoner

Benjamin Matterson
Eksbokser, 60 år
Richards højre hånd. Fortæller anekdoter.

Ned Kirby
Bjergbestiger, 45 år
Adræt, og kan finde ud af fælder. God til at skyde.

George McKenzie
Kok, 39 år
Ansvarlig for proviant og førstehjælp. Er ilter og 
kan slås.

Edward Bainbridge
Mekaniker, 46 år
Kan reparere ting, grave og sprænge ting væk. Glad 
for mekanik, herunder våben.

Hans Nebelheimer
Historiker, 58 år
Intelligent og lærd tysker, men desværre også 
svagelig.

Kabir al-Faysal
Beduin, 28 år
Lokal guide, der hjælper til og bl.a. kan finde vand.

Mahmud ibn Rashid
Talsmand og graver, 44 år
Eff ektiv sjakbajs, der passer på sine folk.

Sir William Hamilton
Konsul, 52 år
Kunstinteresseret gentleman, der snakker uafbrudt 
i øst og i vest.

Mr. Dixon
Assistent, 38 år
Sir Williams eff ektive assistent, med en knastør 
humor.

Yilmaz Özgur
Tyrkisk gangster, 34 år
Hård nyser med masser af attitude. Kan slås og 
bruge skydevåben.

Jamal ibn Hussain
Fange, 21 år
Spilpersonernes fange. Er ydmyg og overtroisk.

Rammefortælling



Forløb:
•	 Forklar	spillerne	målet	–	det	skal	gå	galt
•	 Sæt	spillerne	ind	i	baggrundshistorien
•	 Vælg	roller	(protagonist	fastlagt)
•	 Rids	situationen	op.
•	 Spil
•	 Inddrag	ét	fantastisk	element.

Ønsker

Første ønske:
•	 Problemet	fortsætter.	Ønsket	løser	ikke	

problemet.	Måske	gør	det	endda	problemet	
større.

•	 Nyt	problem.	Det	gamle	problem	forsvinder,	
men	i	stedet	kommer	et	nyt.

•	 Ekstra	problem.	Problemet	bliver	ikke	løst,	og	
oveni	kommer	der	et	nyt	problem.

Andet ønske:
•	 Kaos.	Det	andet	ønske	fører	til	endnu	flere	

problemer	og	ikke	mindst	forviklinger.
•	 Hårdknude.	Det	andet	ønske	sætter	

protagonisten	i	en	meget	prekær	situation
•	 Ulyksalighed.	Det	to	første	ønsker	har	fået	sat	

protagonisten	i	en	meget	værre	situation	end	
udgangspunktet.		

Tredje ønske:
•	 Selvopofrelse.	Protagonisten	ønsker,	så	

historien	kan	ende	lykkeligt	for	objektet	og	evt.	
også	for	hjælperen.

•	 Begrænsning.	Protagonisten	formår	at	
begrænse	skaden	ved	det	sidste	ønske.

•	 Alle	med	i	faldet.	Protagonisten	forsøger	endnu	
engang	at	ønske	sig	til	lykke,	og	det	ender	med	
at	gå	ud	over	alle	(evt.	minus	antagonisten)

Første fortælling
Basaren, rigdom og penge
Den	fattige	Tæppehandler

Den	krævende	Kone
Den	dyre	Læge
Den	velhavende	Kunde

Den	griske	Ågerkarl
Den	grove	Mameluk
Den	træske	Kone

Den	gæve	Gadedreng
Den	trofaste	Kone
Den	godmodige	Pottemager

Flyvende	tæppe
Forbandet	mønt
Hemmelig	vej	ind/ud

Anden fortælling
Huset, storhed og magt
Den	ambitiøse	Embedsmand

Den	fremmede	Gesandt
Den	ærede	Minister
Den	dygtige	Troldmand

Den	nedrige	Rival
Den	selvretfærdige	Skrankepave
Den	perfektionistiske	Assassiner

Den	kvikke	Skriver
Den	hjælpsomme	Skuespiller
Den	ungdommelige	Mentor

Den	magiske	linse
Den	store	lovbog
Den	forunderlige	pen

Tredje fortælling
Paladset, kærlighed og erotik
Den	forelskede	Haremspige

Den	retfærdige	Prins
Den	garvede	Kaptajn
Den	skarpsindige	Livlæge

Den	magtsyge	Vesir
Den	hedonistiske	Sultan
Den	skinsyge	Hustru

Den	romantiske	Eunuk
Den	loyale	Kammerpige
Den	snarrådige	Prinsesse

Trylleremsen
Det	fortryllende	kalejdoskop
Sovepulver

Djinnens fortællinger
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Elem
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Fortællingen om den fattige tæppehandler
Lokation
Basaren. Duften af  orientens krydderier, af  nybrygget kaffe, af  støv og sved. Larmen fra handlende, der højlydt 
faldbyder deres varer, støjen fra leende børn. Menneskemylderet. Smukke piger, som sender forførende blikke 
til unge mænd. Fem tjenere i hvide gevandter fra en embedsmands husstand, som nøje gransker en smilende 
grønthandlers varer. Svindlerne. Lommetyvene, som tømmer en uopmærksom bondes lommer for hans 
sparepenge. Den enlige ryttersoldat, som pludselig skiller menneskemængden og hurtigt passerer. Varerne. Te, 
potter og pander, smykker i varierende kvalitet, frugter, møbler. Ja, sågar høns, levende i bur. Hos manden med 
aben på skulderen, siger de, at man kan bestille en tigerunge. 

Det er her, i byens pulserende hjerte, at den fattige tæppehandler prøver at tjene til dagen og vejen i sin lille bod, 
der står på et gadehjørne. Der er tæpper overalt. Røde, brune, sorte og blå. Halvtaget foran boden er et tæppe. 
Gulvet er beklædt med tæpper. Og når dagen er omme, går tæppehandleren ud i det lille mørke baglokale, hvor 
han og hans kone bor. Her drømmer han om bedre tider, mens basaren sover.

Tema
Rigdom i alle sin afskygninger. 

Lampen
Tæppehandleren fik en dag medlidenhed med en gammel tigger, og gav ham derfor noget at spise. Tiggeren 
insisterede på at tæppehandleren skulle have noget igen. En gammel slidt olielampe, som tæppehandleren har 
stillet fra sig i baglokalet og glemt alt om. 

Særregel
En af  spillerne skal selvfølgelig spille tæppehandleren. En anden spiller hans kone. Der er en kone i hver 
rollekategori, men kun en af  dem skal vælges. De to andre spillere vælger normalt, blandt de resterende 
rollekategorier.



Fortællingen om den ambitiøse embedsmand
Lokation
Embedsboligen. Byens nordlige kvarter, magtens kvarter. Med Det Hvide Palads knejsende i baggrunden, ligger 
de store villaer i behørig afstand fra hinanden, adskilt af  mure af  sten. Inden for murene er der smukke haver 
med springvand og alverdens blomster. På de velholdte gader blander fine fruer sig med fortravlede kurerer og 
hvidklædte tjenere. Af  og til ser man en embedsmand af  tredje, eller måske endda anden rang, på vej op til en af  
de store administrationsbygninger, med de endeløse rækker af  kontorer og skranker. Måske er embedsmændene 
på vej op til et møde med deres overordnede? Måske er de ude på en betroet opgave for ministeren? Ja, hvem 
ved - måske for vesiren selv?

Om aften er her middage i de oplyste haver, og på behageligt kølige balkoner. Kokkene må overgå sig selv, når 
skattede kolleger og fremmede gesandter kommer på besøg. Og tag ikke fejl. Det er også her spillet om magten 
foregår. Det er her dolkene hvæsses og alliancebåndende smedes. Et liv i luksus, men også et liv i usikkerhed 
– det er hvad den stolte stads embedsmænd lever med, i kvarteret i nord. 

Det er her historien om den ambitiøse embedsmand foregår. I haverne, villaerne og i administrationsbygningen. 
Det er her, han kæmper sin daglige kamp om avancement, magt og prestige.
 

Tema
Storhed og magt

Lampen
Ved sin vanlige morgentur i sin have, stødte embedsmandens bare fødder pludselig mod noget ujævnt og hårdt i 
den grønne græsplæne. Det vidste sig at være en gammel, bedaget lampe. Først ville han havde kylet den tilbage 
over muren – en eller anden måtte jo havde smidte den ind fra gaden. Men af  en eller anden grund ombestemte 
han sig, og tog den med ind og stillede den på kontoret. Og der står den så nu.  

Særregel
Ingen



Fortaellingen om den forelskede haremspige
Lokation
Det Hvide Palads. Byens herre. Et fantastisk slot, af  det fineste hvide marmor. Smukt i sin magt og vælde. 
543 værelser - en verden af  overflod og elegance. Fra tronsalen, siddende på sin trone hugget ud af  et stykke 
mælkehvidt marmor, hersker sultanen over den stolte stad. Og I den store sal holder han overdådige fester 
for udenlandske herskere og ikke mindst sig selv. Der foregår mange magtkampe i dette hus, men sultanens 
sikkerhed går før alt andet. Op og ned af  korridorerne står vagterne fra sultanens personlige livgarde med faste 
blikke og frygtelige krumsabler. De er der for at beskytte sultanen og hans ejendom. Den fantastiske rigdom i 
skatkammeret og hans 79 koner. 

I haven - den fantastiske have - og de tilstødende gemakker bor haremet. Skønne prinsesser fra alverdens egne, 
blandt blomster og vandkunst, næsten så smukke som dem selv. Sorte eunukker opvarter, overvåger og beskytter 
dem. Men pigerne er forsømte, og flere af  dem drømmer om elskov og kærlighed. Således også den forelskede 
haremspige, sultanens kone nummer 73, og historiens hovedperson.

Tema
Kærlighed og erotik

Lampen
En simpel skade havde bygget rede i haven, og deroppe i kurven havde haremspigen set noget gyldent, som 
pirrede hendes nysgerrighed. Med møje og besvær var hun kommet frem. Og hendes overraskelse var stor, da 
hun så at skadens skat var på størrelse med fuglen selv. En gammel, uimponerende olielampe. Men haremspigen 
vidste bedre, og gemte sin skat i sine private gemakker. Ønskerne ville hun gemme, til de blev nødvendige.    

Særregel
Hvis rollen ”Den hedonistiske Sultan” ikke er blevet valgt, er sultanen en mindre vigtig biperson, som måske 
endda er kraftigt påvirket af  antagonisten. Som med alle andre bipersoner i får lyst til at inddrage i historien, kan 
du eller en spiller, der ikke er med i scenen, spille sultanen, hvis det bliver relevant.



Den krævende Kone
Du er tæppehandlerens kone og har været det 
et stykke tid. Du er både smuk og sød, men du 
er samtidig temmelig kritisk, og selvom du ikke 
er grisk, forventer du at leve på fornem vis. Du 
kan godt lide tæppehandleren, men du trænger 
til nyt tøj og et større hus.

Lever over evne, Forfængelig, Attraktiv

Den dyre Læge
Du er områdets dygtigste læge, men du kræver 
din pris. Måske kan du overtales på anden vis 
men det bliver ikke let. En af tæppehandlerens 
nærmeste er syg eller såret, og har hårdt 
brug for kompetent medicinsk hjælp.

Dygtig,  Dyr, Klog

Den velhavende Kunde
Du er en af de rigeste mænd i byen, og du har 
netop bygget et stort palads, som skal udsty-
res med tæpper (og meget andet). Hvem end du 
vælger til at forsyne stedet kan se frem til 
en del omsætning, for slet ikke at tale om god 
reklame.

Travl, Rig, God smag, Har format

1.

1.

1.



Den godmodige Pottemager
Du har dit værksted og en lille butik ved ba-
saren. Du er tæppehandlerens bedste ven. Han 
har altid hjulpet dig, når du var i problemer, 
og du vil gøre det samme for ham. Selvom du 
kan være lidt undseelig er du ikke uden evner

Eftertænksom, Tøffelhelt, Stille, Tålmodig

Den gæve Gadedreng
Du er vokset op på gaden uden forældre, men 
tæppehandleren har altid taget sig af dig, når 
du var i problemer. Du kender byens gader ind 
og ud, og også en del af dens indbyggere.

Fræk, Kender byen, Har kontakter, Dygtig lommetyv, 

Den trofaste Kone
Du er tæppehandlerens kone, og selvom han al-
drig har haft mange penge har du altid elsket 
ham højt. Du vil gå gennem ild og vand for din 
mand, og Gud nåde og trøste den, der gør ham 
ondt.

Loyal, Håndfast, Vedholdende, Optimistisk

1.

1.

1.



Den skrupelløse Ågerkarl
Tæppehandleren skylder dig penge – og du skal 
nok sørge for at få dem, uanset midlerne. Du 
er en helt igennem usympatisk mand, der tag-
er ublu renter. Måske er du også grim. Du vil 
forsøge at inddrive din gæld med alle tænkeli-
ge midler.

Forretningsmand, Utålmodig, Kold, Følelsesløs

Den træske Kone
Du er tæppehandlerens kone, men du har al-
drig brudt dig om ham. Du giftede dig kun med 
ham, fordi du troede han ville komme til penge, 
og nu da han ingen har synes du bare han er 
forfærdelig. Du håber, at hvis det går ham end-
nu dårligere kan du få en undskyldning for at 
slippe helt af med ham

Grisk, Hadefuld, Utro, Fordækt

Den grove Mameluk
Som så mange andre bøller stopper du ikke 
når du først har udset dig et offer, og dit of-
fer er tæppehandleren. Du vil afpresse ham, og 
banke ham og hans nærmeste, bare for at se 
ham lide.

Stor, Stærk, Onskabsfuld, Dum

1.

1.
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Den fattige Tæppehandler
Du er den fattige tæppehandler, fortællin-
gens hovedperson. Du er en sympatisk mand, men 
desværre også en spinkel og uindflydelsesrig 
mand. Du er bestemt ikke grådig, men du ville 
meget gerne have lidt flere penge end du har 
nu.

Stakkels, Vellidt i basaren, Gavmild, Kløgtig

Den ambitiøse Embedsmand
Du er embedsmanden, der drømmer om storhed. 
Du er langt fra dum, men du har nogle gange et 
lidt forenklet syn på hvordan verden hænger 
sammen, og det skaber problemer. Du vil gå 
langt for at opnå dit mål.

Stræbsom, Naiv, Høflig, Forvirret

Den forelskede Haremspige
Du er den forelskede haremspige. Du er ung og 
smuk, men Sultanen har aldrig bekymret sig 
meget om dig. Du drømmer om at tilbringe dine 
nætter sammen med din elskede, omslynget i 
gensidigt begær.

Tiltrækkende, Længselsfuld, Initiativrig,Udadvendt

1.

2.

3.



Den fremmede Gesandt
Du er en udsending fra et fjernt rige, og em-
bedsmanden har til opgave at forhandle en 
aftale mellem jeres to riger på plads. Det vil 
blive en stor pagt, men du er ikke sikker på 
om det er en god idé. Du vil gerne smigres og 
begaves

Arrogant, Livsnyder, Bestikkelig, Spiller kostbar

Den ærede Minister 
Du er en af sultanens allervigtigste ministre, 
og du skal netop til at udpege den personlige 
tredje-minister. Embedsmanden drømmer om 
netop sådan en post, men det er ikke sikkert du 
vil give ham den. Du leder altid efter den bed-
ste mand til jobbet, og det kan tage tid.

Travl, Indlydelsesrig, Tålmodig, Grundig

Den dygtige Troldmand
Embedsmanden har fået til opgave at arrangere 
en parade til sultanens ære, og kun du kan 
gøre den helt uforglemmelig med din magi. Men 
som alle troldmænd er du lunefuld, og måske 
vil du have noget til gengæld

Uberegnelig, Kompetent, Humoristisk

2.

2.
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Den kvikke Skriver
Du er embedsmandens højre hånd, og du hjælp-
er ham i tykt og tyndt. Du er både intelligent 
og handlekraftig, men har ikke så mange res-
sourcer at bruge, da du bare er en ydmyg 
skriver.

Begavet, Hjælpsom, Trofast, Undseelig

Den ungdommelige Mentor
Du har lært embedsmanden alt hvad han ved, 
og holder meget af ham. Du er imidlertid ikke 
tilfreds med at sidde i baggrunden og blive 
spurgt til råds, du vil hellere med ud hvor det 
sker, som i dine unge dage.

Ivrig, Dygtig, Svagelig, Giver råd

Den hjælpsomme Skuespiller
Du er skuespiller, og en af embedsmandens 
venner. Du vil gå langt for at hjælpe ham, og 
du kan flere ting end man skulle tro. Dog bry-
der du dig ikke om kamp og blodsudgydelser 

Opfindsom, Kan forklæde sig, Har kontakter, Pivet

2.

2.
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Den nedrige Rival
Du ønsker mange af de samme ting som embeds-
manden, men han har altid fået hvad han ville 
have, i modsætning til dig. Denne gang skal det 
være anderledes og du vil gøre alt hvad du 
kan for at forplumre hans planer

Forsmået, Lumsk, Skruppelløs, Hævngerrig

Den selvretfærdige Skrankepave
Du ønsker ikke folk noget ondt, men det er din 
højtidelige pligt at informere dem om alle de 
ting, der forhindrer dem i at gøre hvad de har 
tænkt sig. Inderst inde nyder du det også lidt.

Magtfuld, Bureaukratisk, Kedelig, Udspekuleret

Den perfektionistiske Assassiner
Du skal myrde en af byens vigtige personer, 
hvilket vil forpurre embedsmanden planer to-
talt. Du er meget dygtig, men du insisterer på 
at alt skal forløbe perfekt, og derfor bliver 
du tit nødt til at starte forfra på dit forehav-
ende

Kompetent, Tålmodig, Neurotisk, Kan forklæde sig

2.
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Den retfærdige Prins
Du fungerer som din far, sultanens dommer. 
Du dømmer aldrig folk hårdere end de har 
fortjent. Du finder haremspigen utroligt til-
trækkende, men hun er stadig din fars hustru.

Magtfuld, Ung, Høvisk, Attraktiv

Den garvede Kaptajn
For en del år siden startede du som menig sol-
dat i sultanens livvagt. Nu er du kaptajn og 
svarer kun til sultanen selv. Du har altid haft 
et godt øje til den unge haremspige, som virk-
er ensom midt i al hendes pragt.

Dygtig kriger, Inspirerer andre, Fysisk,Fra simple kår

Den skarpsindige Livlæge
Du er Sultanens livlæge fordi du er den bedste 
til dit fag. Du er en lærd mand, der altid impon-
erer med dit vid og din kløgt. Dit eneste ukloge 
træk har været at forelske dig i en af sulta-
nens haremspiger. Du prøver at holde afstand 
til hende, selv om det er hårdt.

Dannet, Høflig, Reserveret, Kejtet

3.

3.

3.



Den romantiske Eunuk
Du kan desværre ikke nyde kærlighedens frug-
ter selv, men der er ikke noget du elsker mere 
end et smukt kærlighedseventyr. Haremspigens 
episke følelser har vundet din sympati, og nu 
vil du prøve at hjælpe hende.

Drømmende, Klodset, Modig, Kender paladset godt 

Den loyale Kammerpige
Du er haremspigens tjener, og du er yderst 
loyal overfor hende. Hun er ikke bare din frue, 
hun er også din bedste veninde, og du ønsker 
meget at se hende lykkelig

Tro, Modig, Uden egne ambitioner, Ligner haremspigen

Den snarrådige Prinsesse
Du er sultanens datter, og er vokset op i 
hans palads. Du har fået øje på haremspigen og 
kan identificere dig med hende. Du har således 
besluttet at hjælpe hende, selvom det betyder 
at du opfordrer til utroskab overfor din egen 
far.

Intelligent, Retfærdig, Egenrådig

3.

3.

3.



Den hedonistike Sultan
Du elsker penge og rigdomme, og du elsker at 
vise dem frem. Hele paladset tilhører dig, og 
du deler ikke ud af goderne. Haremspigen har 
aldrig rigtig underkastet sig din magt og det 
hader du hende for.

Magtfuld, Besidderisk, Grådig, Ondskabsfuld

Den magtsyge Visir
Du er Sultanens rådgiver, men du har så stor 
indflydelse over ham, at det i praksis er dig, 
der regerer. Haremspigen har et par gange 
begået den fejl ikke at anerkende det, og du 
skal nok sørge for, at det ikke sker igen.

Grå Eminence, Snu, Megalomanisk,Hævngerrig

Den skinsyge Hustru
Du er sultanens første hustru, og du bryder 
dig ikke om konkurrence. Haremspigen er yngre 
og smukkere end du, og det bryder du dig ikke 
om. Du venter bare på at hun skal begå en fe-
jltrin så du kan få ram på hende.

Falmet, Føler sig overset, Løgnagtig, Styrer sultanen

3.
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Det flyvende tæppe
Et flot forarbejdet tæppe af glimrende 
kvalitet. Derudover kan man – hvis man kender 
de rigtige trylleord – få tæppet til at flyve. 
Det kan holde indtil flere personer og en del 
gods, og er ikke svært at flyve. Kun hvis det er 
meget tungt lastet, eller vejret meget dår-
ligt vil der komme problemer

Den forbandende mønt
En skinnende guldmønt, med en gammel sultans 
billede på. Hvordan mønten er forbandet, er 
op til jer. Måske bringer den uheld til ejeren, 
måske kun hvis den bliver stjålet. Måske er 
den grunden til at tæppehandleren i første 
omgang er så fattig.

Hemmelig vej ind/ud
Uanset hvor utilgængeligt et rum er, er der 
altid en vej ind eller ud. Hvor den er, og hvilke 
mærkelige steder den fører igennem er ikke 
til at sige, men praktisk – det er det.

1.

1.

1.



Den magiske linse
Med den magiske linse kan man se mangt og 
meget. Måske kan man læse alverdens sprog, 
hvis man ser igennem den, eller også læser 
man bare hurtigt. Nogen taler endda om at man 
kan se igennem enhver forklædning med den.

Den store lovbog
I den store lovbog står alle verdens regler 
og love. Problemet er bare at finde den rigtige. 
En gang i fortællingen kan den bruges til 
at finde på en lov, som hjælper den der bru-
ger bogen. Det anbefales at spilleren ”læser” 
loven op.

Den forunderlige pen
Alt, hvad der skrives med denne pen sker der 
forunderlige ting med. Måske bliver udsagn der 
skrives automatisk sande. Eller falske. Måske 
kan den bruges til at skrive beskeder, der kun 
kan ses i et særligt lys, på et særligt tids-
punkt. Måske noget helt tredje?

2.

2.
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Trylleremsen
En af spilpersonerne kender en trylleremse. 
Den er lang og kompliceret, men når man siger 
den rigtigt sker der noget fantastisk. Hvad der 
sker, er op til jer.

Sovepulver
Magisk støv, der glimter let når det bliver 
strøet ud i luften. Den, det strøs ud over 
sover udorstyrret til næste solopgang, og 
vågner uden at huske, hvem der kastede pulv-
eret.

Det fortryllende kalejdoskop
Kalejdoskopet er ikke så meget anderledes end 
den slags normalt er. Bortset fra, at billed-
erne i det er så fængende og fortryllende at 
ingen kan løsrive sig fra dem, før de har set 
dem alle mindst syv gange. 

3.

3.

3.



…selv ikke paladset og dets beboere gik ram forbi. Jeg drømmer stadig om det i en 
udgave fra velmagtsdagene. Dets stolte silhuet i en nedgående rød sol. Ak ja, fra 
dets forhøjning på bakken, knejsede marmorvidunderet over byen. Herfra 
herskede sultanerne, et langt dynasti, over deres stad.  Man sagde om dem, at de 
alle som en havde haft et harem, bevogtet af mørke eunukker, på mindst fire dusin 
prinsesser. Og jeg ryster stadig af lykke, ved tanken om den gang, jeg ved et 
tilfælde støtte ind i syv af de skønne prinsesser, skarpt bevogtet på udflugt til 
basaren. Den silkebløde hud, de formfulde læber, mandeløjnene. Der troede jeg 
mit hjerte skulle briste. Men selv dér kom uroen til at herske. Man sagde at 
frygtelige magtkampe og jalousidramaer udspillede sig deroppe, mens byen led og 
hæren svandt ind. Også dér havde man igennem generationer oplevet mystiske 
hændelser, som den gang en af de mest grådige sultaners skatkammer pludselig 
forsvandt, og dukkede op et helt andet sted i byen. Dengang havde der dog 
stadig været kontrol. Skatten var vendt hjem igen. Men nu var alt kaos.  
 
Folk begyndte at flygt fra byen. De ville væk fra sulten, mismodet og frygten fra 
beduinerne. Gaderne blev mere og mere øde. Også tjenerne på paladset drog 
væk. Jeg så dem komme med store poser med guldvaser, og andet de havde ranet. 
Sultanen lod ikke høre fra sig. Embedsværket og hæren blev opløst. Og så kom 
sandet. Det startede som en simpel storm, men blev kraftigere og kraftigere. 
Gaderne og torvene, butikkerne og gyderne. Alt blev dækket. Selv paladsets 
skønne have, med alt lige fra lotusblomster i flor til de dejligste frugttræer, blev 
dækket. Den smukke stad forsvandt. Det vidunderlige marmorpalads forsvandt. 
 
Sikke minder. Ansigterne. De gyldne tage i solen. Gyderne. Jeg savner det hele. 
Men ak, sandet kom, og ikke engang jeg, en af de sidste nulevende af de mange 
tusinde indbyggere, vil kunne finde min by under dyngerne igen. 
 
Gibril Abû al Khayr 







Myten om det hvide palads
Målet for udgravningen er at finde det sagnomspundne 
”Hvide Palads”, som efter sigende skulle være hvilested 
for ufattelige kostbarheder. Ifølge fortællingen her-
skede en linje af sultaner fra et palads af hvidt mar-
mor over en prægtig stad, som regnede Alexandria og 
Bagdad for sine ligemænd. Byen var et center for han-
del og imamerne kaldte til bøn fra minareter med spir 
som glimtede af juveler og guld i solen. Men noget gik 
galt. Byens held vendte pludseligt, som en sandstorm i 
ørkenen, og katastroferne begyndte at hagle ned over 
dens indbyggere. Floden, byens livs kilde, tørrede ud og 
markerne blev golde. Karavanerne fandt andre ruter og 
beduin-stammerne begyndte at hærge i området. Folket 
forlod deres elskede stad. Sandet gjorde sit indtog, og 
lagde sig som et tykt tæppe over byens gader, torve 
og til sidst over det hvide palads. Byen var forsvundet. 
Verdenen glemte dens navn og beliggenhed.  

Myten om byen og paladset levede dog videre. Og nu skal 
verdenen måske atter komme til at kende byen, for Rich-
ard Kendall har endelig, efter år søgen, fundet en tro-
værdig kilde til byens lokalitet. Han har derfor samlet 
Kompagniet igen og sat kurs imod en særlig klippefrem-
komst kendt som ”det sorte spir” i det sydvestlige Irak. 
Det er her, under det brunrøde sand, at han forventer 
at finde den glemte stad med det hvide palads.

Om Richard
Richard er en flot mand. Han er rank og velbygget. 
De grånede tindinger giver hans mørke hår et mo-
dent strejf og det hvide fuldskæg passer til hans 
markerede ansigt. Han er typen, som altid er i cen-
trum. Om han står foran hundrede studerende, et 
hold garvede udgravere eller tyve middagsgæster 
spiller ingen rolle: Han har alles udelte opmærk-
somhed. Og hvorfor skulle det være anderledes? 
Han er charmerende, intelligent og interessant. Han 
er den karismatiske ledertype - ikke den fleksible. 
Han er ikke så god til at levne plads til andre, 
eller lytte efter, hvad de vil fortælle ham. Han 
går forrest, og alle andre følger trop. Sådan var 
det i hvert fald engang. Dengang han kunne klare 
alt. Kunne tåle hvad som helst. Hvor andre bukkede 
under fortsatte han, trods kulde, varme og hårdt 
fysisk arbejde. Sådan forholder det sig ikke mere. 
Han føler sig træt, konstant træt. Falder i søvn 
over bøgerne. Og så er der hosten. Nogle gange kom-
mer der blod med op. Han fortæller sig selv, at han 
er blevet for blødsøden. At han har ladet sig lulle 
i søvn på det støvfyldte institut. At han har brug 
for eventyr og frisk luft. At han bare har brug 
for at være sig selv igen. Alt dette er dog selvbe-
drag. Richard bliver nødt til at acceptere sin alder, 
ellers vil han ende med at blive alvorlig syg. 

Richard glæder sig til at blive genforenet med sine 
sønner. Han har altid set sig selv som en god far. 
Drengene mistede desværre deres mor Ann alt for 
tidligt, da Timothy var 9 og Peter 12, så i mange år 
havde de kun Richard. Drengene udviste imidlertid 
styrke, og sammen kom familien Kendall igennem de 
første svære år. Richard har opdraget dem hårdt 
men retfærdigt. Han har vist dem, hvad det vil sige 
at være en rigtig mand. En mand med værdier som 
mod, loyalitet og eftertanke. Han har givet dem sin 
form for omsorg, og taget dem med på eventyr andre 
børn kun læser om. Og de har omvendt belønnet ham 
med beundrende blikke, og spørgsmål indeholdende 
slet skjult ros. Nu er hans drenge blevet til mænd, 
og mænd efter Richards hoved. 
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Peter er blevet officer, en leder af mænd, og har været udstatio-
neret i Indien. Timothy er pilot, en moderne form for vovehals, og 
arbejder som luftkurer for det engelske konsulat i Tyrkiet. Richard 
er stolt af dem begge, men han formår ikke at udtrykke det over for 
dem. 

Tabet af Ann var hårdt for Richard. Han elskede hende oprigtigt, men 
nåede aldrig rigtigt at fortælle hende det før hun døde. Hun var ble-
vet sløj før en af hans ekspeditioner, og han havde endt med at tage 
af sted alligevel. En dag modtog han et brev fra Peter om, at Ann nu 
var alvorligt syg, og den tolvårige dreng bad indtrængende sin far om 
at skynde sig hjem. Men Richard skyndte sig ikke. For første gang i sit 
liv tabte han modet. Han ville ikke se sin kones sygdom i øjnene. Da 
han endelig nåede hjem var Ann død, spørgende til det sidste efter sin 
mand. 

I årevis var Richard enkemand, og han havde egentlig indstillet sig på 
at forsætte livet alene. Ikke uden kvinder, men uden en ny kone. Men 
så mødte han Elisabeth på universitetet. Pludselig en dag stod hun på 
hans kontor. Ung, smuk og intelligent. Han startede som hendes ve-
jleder, begyndte at invitere hende med som sin protegé til sociale 
begivenheder på universitetet, og en aften kyssede de. Og så var det 
det. Et halvt år senere blev de gift. Richard er rigtig glad for Liz, 
som han kalder hende. Trods en aldersforskel på tredive år føler han 
sig ung sammen med hende. Udgravningen er en alle tiders mulighed for 
Liz til dels at deltage i en egentlig udgravning, dels at møde Richards 
sønner for alvor. Timothy og Peter har kun mødt hende en gang hver, 
men Richard kan ikke forestille sig andet, end at de er glade på hans 
vegne.   

Trods stillingen som professor på Oxford Universitet og udbredt 
anerkendelse i arkæologiske kredse, synes Richard fortsat ikke, at 
hans indsats er blevet hædret nok. En adling havde været passende, 
og afslaget fra British Museum om at lave en særudstilling hvor man 
samlede hans fund var en direkte fornærmelse. Denne afvisning har 
fået Richard til at ændre sin holdning til, hvad han vil gøre med sine 
fund fremover. En ting er sikkert: Ikke alle fund fra Det Hvide Palads 
vil blive overdraget til British Museum. 

Motivation
Richard har brug for at bekræfte, at alt er i orden, at 
han stadig er sig selv. Han har brug for at vise, at han er 
stærk, i kontrol og stadig kan lede en udgravning. Derfor 
har han heller ikke i sinde at lade andre overtage hans 
rolle. 

Richard har sat en del af sin personlige prestige på spil 
omkring denne udgravning. Derfor skal den lykkes, og den 
skal producere interessante fund. Nogen kan gå til British 
Museum, og resten skal - som et led i en hemmelig straf af 
museet - hjem i Richards private samling. 
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FAMILIEN

Richards yngste søn har altid været en smule uheldig. Som barn var 
det altid ham, der kom til skade eller gjorde dumme ting som f.eks. 
at ”låne” et æble på et egyptisk marked. Det undrer ikke Richard, at 
Timothy er blevet pilot – en profession med fart og spænding. Selv 
om Richard aldrig kunne finde på at indrømme det, er han en smule 
bekymret for sin søns situation i Istanbul. Forhåbentligt har han 
ikke fået de forkerte venner. Heldigvis faldt Timothy rigtig godt i 
snak med Liz ved deres møde, og Richard har derfor opfordret sin 
kone til at spørge til Timothys liv i den tyrkiske storby. 

Liz

Richard elsker Liz, elsker den mand, han føler 
han er, når de er sammen. Hun er kvik og smuk, 
og deler hans lidenskab for arkæologien. 

Før de endte sammen indrømmede Liz, at hun havde en ambition om at 
blive den første kvindelige professor inden for feltet, en stilling han 
kan hjælpe hende med at opnå. Nu hvor de er blevet gift har Richard 
anlagt den betragtning på sagen, at hun først skal vise sig værdig 
til professoratet før han går i brechen for hende. Han vil ikke spon-
sorere hende kun fordi hun er hans kone, også selvom det betyder, 
at hun aldrig vil opnå hans støtte, og dermed chancen for at få sin 
drøm til at gå i opfyldelse. Richard har en klar forventning til, at Liz 
vil gå godt i spænd på udgravningen med hans to sønner. Hun har mødt 
dem begge en enkelt gang og ved begge lejligheder talte de fint 
sammen. 

I en alder af niogtyve, er den unge løjtnant Ken-
dall et pragteksemplar af en mand. Han minder 
fysisk meget om sin far, da Richard var i den alder 
og Richard føler både stolthed og misundelse, når han ser på sin ældste 
søn. Peter er rolig og velformuleret, men ved deres sidste møde var det 
også tydeligt, at han efterhånden er blevet vant til, at folk følger hans 
ord. Den vane må han dog glemme for en tid. På udgravningspladsen er det 
hans fader der er lederen. 

Ved alt om nærorientalsk arkæologi

Ekspert i besværlige udgravninger

Nogen erfaring med at lede i væbnede konflikter

Habil med skydevåben

Slår stadig en proper næve, men ikke så hårdt som i sin ungdom.

Taler arabisk

Kompetent og karismatisk leder

Velformuleret og charmerende

Dominerende

Egocentreret, lytter ikke til andre

Vil ikke acceptere sin alder

Plages af en slem hoste – især efter fysiske anstren-
gelser
 

Timothy

Peter

Stikord

Evner
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Myten om det hvide palads
Målet for udgravningen er at finde det sagnomspundne 
”Hvide Palads”, som efter sigende skulle være hvilested 
for ufattelige kostbarheder. Ifølge fortællingen her-
skede en linje af sultaner fra et palads af hvidt mar-
mor over en prægtig stad, som regnede Alexandria og 
Bagdad for sine ligemænd. Byen var et center for han-
del og imamerne kaldte til bøn fra minareter med spir 
som glimtede af juveler og guld i solen. Men noget gik 
galt. Byens held vendte pludseligt, som en sandstorm i 
ørkenen, og katastroferne begyndte at hagle ned over 
dens indbyggere. Floden, byens livs kilde, tørrede ud og 
markerne blev golde. Karavanerne fandt andre ruter og 
beduin-stammerne begyndte at hærge i området. Folket 
forlod deres elskede stad. Sandet gjorde sit indtog, og 
lagde sig som et tykt tæppe over byens gader, torve 
og til sidst over det hvide palads. Byen var forsvundet. 
Verdenen glemte dens navn og beliggenhed.   

Myten om byen og paladset levede dog videre. Og nu skal 
verdenen måske atter komme til at kende byen, for Rich-
ard Kendall har endelig, efter år søgen, fundet en tro-
værdig kilde til byens lokalitet. Han har derfor samlet 
Kompagniet igen og sat kurs imod en særlig klippefrem-
komst kendt som ”det sorte spir” i det sydvestlige Irak. 
Det er her, under det brunrøde sand, at han forventer 
at finde den glemte stad med det hvide palads.
Om Peter

Peter er skarpsleben ung mand, i perfekt fysisk form. 
Han har kort, velfriseret, lysblondt hår og alvorlige 
grønne øjne. Han bevæger sig med den slags selvsik-
kerhed der kommer af et nært kendskab til egne be-
grænsninger og ressourcer. Peter er en alfa-han, en 
leder af mænd. Han har en klippefast tro på sine egne 
meninger og evner til at læse situationer, som græns-
er til det arrogante. Men Peter tør handle. Han tør 
sige sin mening, og stå ved den. Og han kan ikke accept-
ere mindre fra sig selv eller sine underordnede, end 
en helhjertet indsats. Peter ser sig selv som en mere 
seriøs og velovervejet lederskikkelse end sin far, men 
han overser deres fælles evne til at lede gennem eks-
empel. 

Peters forhold til sin far er i det hele taget et 
uoverskueligt sammensurium af modvillig respekt, fas-
cination, irritation, bristede illusioner og vrede. Peter 
hader og elsker sin far.  Han ønsker hans respekt og 
anerkendelse, samtidig med at han fantaserer om at 
støde ham ned fra omverdenens pedistal. 
Og derfor er den evige påmindelse om faderen så aggra-
verende. Selv i Indien, da Peters overordnede Oberst 
Mercer tilddelte ham Victoriakorset for hans indsats 
under et Sikh-oprør, drejede samtalen sig først og 
fremmest om ”superarkæologens” mange store bed-
rifter.      

Men Peters faderforagt er ikke blot et spørgsmål om 
evig overtrumfning. Som tolvårig oplevede Peter, at 
hans mor Ann pludselig blev syg. Richard var på ud-
gravning, så Peter var alene med moderen og sin tre 
år yngre lillebror. Derfor skrev Peter et brev, hvor 
han nærmest tryglede sin fader om at skynde sig 
hjem til sin døende kone. Men Richard nåede ikke hjem 
i tide, og Ann døde, spørgende til det sidste efter sin 
mand. Selv i en alder af tolv kunne Peter godt regne 
ud, at faderen kunne være nået hjem i tide, hvis han 
virkeligt skyndte sig, men den erkendelse forsøgte han 
at skubbe fra sig, så den lille familie kunne se frem i 
stedet for tilbage. Efter Anns død rejste Timothy og 
Peter rundt på udgravninger med deres far. Det var 
fint for Peter, som elskede eventryret og faderens 
udgravningshold Kompagniet. Følelsen af svigt kunne han 
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dog ikke helt komme til livs. 

Nu da Richard har giftet sig igen med en tredive år yngre 
kvinde, og skrevet et brev hvor han beder sin søn om at sky-
nde sig til ham, for at deltage i en udgravning, er det gamle 
sår sprunget op for igen. Peter har mødt faderens kone 
Elisabeth en gang. Hun er arkæolog ligesom Richard, men af 
den lidt mere boglige type. Peter kan kun forestille sig én 
grund til at hun har giftet sig med den meget ældre mand: 
Penge. Richard er en velhavende mand fra sine mange ekspedi-
tioner og vellønnede professorat. Det får Peter til at føle 
en dyb afsky for Elisabeth. Samtidig er hendes bedrevidende 
tendenser et irritationsmoment han ikke ser frem til at 
opleve igen. Peter må dog indrømme, at hun har ben i næsen 
og ikke ser værst ud. Han har ikke helt selv anerkendt det, 
men han er rent faktisk ret tiltrukket af sin fars kone.  

Til gengæld glæder Peter sig meget til gense sin lillebror 
Timothy, som er pilot og arbejder som kurer for det store 
engelsek konsulat i Istandbul. Peter er en rigtig storebror 
som ikke holder sig tilbage for at rette på sin lillebror, 
men det har også været nødvendigt, for Tim er evigt uheldig 
og roder sig altid ud i ballade. Hans mangel på omtanke og 
ivrighed har givet grobund for mange uheldige episoder, som 
f.eks. den gang han nuppede et æble på basaren i Kairo og 
gadehandleren opdagede det. Peter elsker sig bror og er 
oprigtig bekymret for ham, især nu hvor han lever i Istan-
bul, en storby med en mere veludviklet skyggeside en f.eks. 
London. Heldigvis ved Peter, at Timothy forstår at slå en 
proper næve. På den måde minder de meget om hinanden og 
deres far. 

Peter glæder sig også til at gense faderens udgravningshold 
Kompagniet. Flere af de gamle udgravere, som f.eks. den rare 
eksbokser Ben var store idoler for Peter i hans barndom. 
Nu er han selv voksen, og en af hans store drømme er at 
opnå deres respekt. Han glæder sig til at udgrave fortidens 
skatte, og føler langt bedre, at han vil kunne nyde at se 
frugten af sit arbejde udstillet på British Museum, end han 
kunne før han kom i militæret.

Motivation
Basalt set ønsker Peter to ting af sin fader. Han ønsker at faderen 
skal give ham plads, og anerkende Peter for det han kan, og han øn-
sker at faderen skal undskylde for episoden omkring moderens død. 
Imidlertid er Peter alt for stolt til at spørge, og hans fader ville 
også være for stolt til at lytte.

Peter ønsker at bevise sit værd for hans barndoms idoler Kom-
pagninet. Og selv om han ikke vil indrømme det, vil han også gerne 
vise sine kvaliteter for Elisabeth.
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Familien

Richard 
Peter har det meget svært med sin fader, professor Kendall. Manden, 
som hele verdenen synes at idealisere. Peter ved at faderen ikke ude-
lukkende er den modige helt, alle vil gøre ham til, men at han også er 
en egocentret person, med brug for meget opmærksomhed. Derfor ser 
han ikke deres mange ligheder og fælles kvaliteter. Siden Peter var 
tolv har han og Timothy været alene med deres far, som opdrog dem 
hårdt og retfærdigt med værdier som mod, omtanke og loyalitet. Den 
opdragelse har Peter ikke en finger at sætte på, men omvendt har han 
aldrig for alvor følt at faderen var stolt af ham. Peter har aldrig ud-
trykt sin afstandstagen til Richard, hverken til faderen selv, eller sin 
lillebror. Men nu mener Peter at tiden er inde til at sige fra overfor 
faderen. Han vil dog helst undgå at være for direkte, fordi han frygter 
at det vil støde Timothy og Kompagniet fra ham.

Timothy
Peters uheldige lillebror. På en eller måde har roder Timothy sig 
ud i alle mulige problemer, derfor er Peter både beskyttende og 
irettesættende overfor sin lillebror. Timothy ved ikke sandheden 
om faderens svigt ved moderens død. Han var for ung til at indse, 
at Richard kunne havde nået hjem og Peter har aldrig fortalt ham 
den rette sammenhæng. Timothy er alt for glad for sin far, som for 
ham stadig er superarkæologen, der kan klare alt. Peter har aldrig 
kunne nænne at punktere dette billede for lillebroderen. 

Familiens nyeste medlem, som Peter tilskriver 
fordækte motiver. Peter har kun mødt hende en 
gang før, og hans umiddelbare indtryk er meget 
ambivalent. Elisabeth er en lidt for frembrusende, 
og hendes tendens til at hele tiden at gøre op-
mærksom på hendes arkæologiske viden irriterer 
ham kraftigt. På den anden side har han respekt 
for at hun har sin egen mening, og så kan han ikke 
slå hendes flotte krop og det mørke krøllede hår 
ud af hovedet.

Elisabeth

Evner

En fremragende skytte

Meget talentfuld militærstrateg

Dygtig frontleder

Fornuftige førstehjælpsegenskaber

Adræt og stærk, og i stand til at udnytte det i en slåskamp

Ved en del om arkæologi og udgravninger

Taler arabisk

I perfekt fysisk form

Vil ud af faderens skygge

Føler sig svigtet

Beslutsom og handlekraftig

Alfa-han

STIKORD

�







2

Myten om det hvide palads
Målet for udgravningen er at finde det sagnomspundne 
”Hvide Palads”, som efter sigende skulle være hvilested 
for ufattelige kostbarheder. Ifølge fortællingen her-
skede en linje af sultaner fra et palads af hvidt mar-
mor over en prægtig stad, som regnede Alexandria og 
Bagdad for sine ligemænd. Byen var et center for han-
del og imamerne kaldte til bøn fra minareter med spir 
som glimtede af juveler og guld i solen. Men noget gik 
galt. Byens held vendte pludseligt, som en sandstorm i 
ørkenen, og katastroferne begyndte at hagle ned over 
dens indbyggere. Floden, byens livs kilde, tørrede ud og 
markerne blev golde. Karavanerne fandt andre ruter og 
beduin-stammerne begyndte at hærge i området. Folket 
forlod deres elskede stad. Sandet gjorde sit indtog, og 
lagde sig som et tykt tæppe over byens gader, torve 
og til sidst over det hvide palads. Byen var forsvundet. 
Verdenen glemte dens navn og beliggenhed.   

Myten om byen og paladset levede dog videre. Og nu skal 
verdenen måske atter komme til at kende byen, for Rich-
ard Kendall har endelig, efter år søgen, fundet en tro-
værdig kilde til byens lokalitet. Han har derfor samlet 
Kompagniet igen og sat kurs imod en særlig klippefrem-
komst kendt som ”det sorte spir” i det sydvestlige Irak. 
Det er her, under det brunrøde sand, at han forventer 
at finde den glemte stad med det hvide palads.

Om Timothy
Timothy er køn fyr på seksogtyve. Han har gennemborende blå 
øjne, og helt kort lyst hår men går oftes med hat. Måske ville 
Timothy være endnu mere attraktiv, hvis det ikke var for de 
lidt hule kinder og sorte rander under øjnene, men Timothy har 
ikke planer om at ændre sin livsstil. Timothy har aldrig følt sig 
hjemme i England. I stedet bor han i Istanbul, hvor han arbe-
jder som flyvende kurer for det engelske konsulat, som sender 
ham på ture i landene omkring det Ægæiske Hav. Timothy kan lide 
friheden i skyerne. Mest af alt elsker han dog de svære ture. 
Når himmel og hav står i et, når blæsten tager ved i hans lille 
propelflyver, og når landingsbanerne er for korte og ujævne. Så 
mærker Timothy, at han er til. Adrenalinen er en kendt og værd-
sat ven, som han opsøger både i luften og på jorden. 

Timothy har hang til druk, hasard og letlevende damer, og Istan-
bul tilbyder alle tre synder. Timothys natteliv betyder, at han 
kommer i kontakt med Istanbuls skæve eksistenser. Nogle af dem 
er harmløse, mens andre er mere farlige, men alle har de måttet 
lære, at den fulde englænder i hjørnet ikke er et nemt of-
fer. En gruppe kan han imidlertid ikke trumfe: den tyrkiske mafia, 
ledet af Yilmaz Özgur. Desværre er det netop dem, Timothy har 
spillegæld til. Han har tabt adskillige kvit-eller-dobbelt-chan-
cer, og skylder nu over 23.000 pund. En sum han ikke aner, hvor-
dan han skal skaffe.
Timothy har altid været den uheldige type. Som barn var det 
altid ham, og ikke Peter som kom til skade. Hans rastløshed og 
eventyrlyst har ofte fået ham i problemer, som f.eks. den gang 
hvor han skulle se om han kunne slippe af sted med at nuppe et 
æble på et marked i Kairo. Hans far og bror har altid bekræftet 
ham i denne rolle, og det i en sådan grad at Timothy nu selv tror 
på at han virkelig altid vil rode sig ud i ballade - en selvopfyl-
dende profeti. Timothy har oplevet to mennesker i sit liv, som har 
set hans potentiale – hans drømme om frihed – som noget andet 
end uregerlighed. Den ene var hans mor Ann. Den anden er hans 
fars nye kone Elisabeth.

Timothy var ni da hans mor døde. Det hele startede med en peri-
ode, hvor hun hele tiden var sløj. Så kom feberen for alvor, og 
derefter gik det stærkt. Hans far var på ekspedition, så Timo-
thy og Peter var alene med den døende mor. Timothy husker ikke 
meget fra de uger. Kun en knugende fornemmelse af tab og sorg. 
Men Peter tog sig af ham og moren, mens faderen forsøgte at 
nå hjem i tide, hvilket han aldrig nåede. Efter moderens død re-
jste han og Peter altid med deres far på udgravninger. Det var 
på disse ture, at Timothy for alvor lærte sin far at kende. Su-
perarkæologen, der kunne klare alt. En stærk faderfigur, som 
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opdragede sine sønner strengt men retfærdigt. Lagde 
vægt på værdier som mod, omtanke og loyalitet. Timothy, 
med sin impulsive natur, havde altid sværest ved at leve op 
til kravet om omtanke. Timothys barndomsbillede af sin far 
har ikke ændret sig. For ham er faderen stadig usårlig og 
evigt ung. 

Derfor har tanken aldrig strejfet ham at hans fir-
eoghalvtredsårige far var for gammel til den tredive år 
yngre Elisabeth. Da han først fik nyheden var han oprigtigt 
glad på faderens vegne. Disse følelser ændrede sig dog 
brat, da han rent faktisk mødte Elisabeth under et besøg 
hjemme i England. Bagefter kunne Timothy egentlig ikke 
huske om det var ved det første blik, de første ord eller 
ved afskeden – kysset på kinden - at han forelskede sig 
næsegrus i sin fars kone. En ting er dog sikker. Elisabeth 
talte til ham, og så ting i ham, som han selv af og til glem-
mer. Hun så forbi den uheldige, uovervejede lillebror. Hun 
så forbi vovehalsen. Hun så romantikeren. Frihedselskeren. 
Og hun talte om hans potentiale. Og nu er Timothy forels-
ket.     

Timothys fars udgravning kommer som en kærkommen lej-
lighed til at komme væk fra Istanbul. Timothy nærer ikke 
forhåbninger om, at han i længden kan slippe fra mafiaen, 
men måske vil ekspeditionen virkelig bringe det store fund. 
Og så er der vel ikke det store i vejen for at Timothy lige 
”låner” en enkelt genstand?

Ekspeditionen betyder også et møde med Timothys familie. 
Han glæder sig til at se dem alle, nogen mere end andre. 

Motivation
Timothy ønsker at vise sin bror og far at han er andet end uovervejet 
ulykkesfugl, selv om han ikke helt har overbevidst sig selv endnu. Hans 
gæld til den Tyrkiske mafia er en sag han for alt i verdenen vil holde 
fra sin familie, og hurtigst muligt få bragt ud af verdenen i stilhed. 

Timothy er forelsket i Elisabeth selv om han er overbevidst om at han 
ikke har en chance. Han er imidlertid en håbløs romantiker, og der skal 
derfor ikke mange venligheder fra hendes side til at tænde en lille 
gnist af håb i hans indre.  
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FAMILIEN

Richard

Faderen er på en gang Timothys absolutte rollemodel og symbolet på 
hans egen utilstrækkelighed. Timothy er nemlig ikke lige så klog, ve-
lovervejet og stærk som faren. Timothy elsker og beundrer sin fad-
er. Han glæder sig til at se ham igen, og håber inderligt at faderen 
ikke ser hans usikkerheder og mangler. 

Peter
Timothys to år ældre storebror minder på mange måde om deres 
far. I hvert fald minder han meget mere om faderen, end Timothy 
synes han selv gør. Peter har også den samme rå udstråling af au-
toritet og kompetence. Han er måske en anelse mere eftertænksom 
og korrekt end faderen, og besidder ikke den samme umiddelbare 
charme. Men Peter er også en leder af mænd, og det er derfor ikke 
kommet som en overraskelse for Timothy, at broderen har gjort 
karriere i hæren. Når de var på ture med faderen var Timothy og 
Peter de eneste børn, og de har derfor altid haft et særligt bånd. 
Peter er storebror og har altid beskyttet sin lillebror. I en år-
række har de ikke set hinanden, og Timothy kan derfor næsten ikke 
vente til at se sin bror igen.     

Timothy er dybt forelsket i den unge smukke arkæolog Elisabeth. 
Faderens studerende og protege, der endte som hans kone. Timothy 
drømmer om hende nat og dag. De har kun mødt hinanden en gang og 
alligevel formåede hun at se ting i ham som ingen andre har kunnet 
se i årevis. Det er imidlertid en ulykkelig forelskelse, for Elisabeth 
er gift med hans far. Det er ikke moral der holder Timothy tilbage, 
det er han en for stor romantiker til – kærlighed og personlig fri-
hed er over alt andet. Men hvorfor skulle hun dog vælge ham når 
hun er gift med verdens størst helt?    

Elisabeth

Evner

En fremragende pilot

Slår en proper næve, og er ganske behændig.

Har prøvet at bruge skydevåben før – men er ikke en mester

Ved en del om arkæologi og udgravninger

Kan reparere lidt af hvert, bl.a. fly

Taler arabisk og tyrkisk

Vovehals

Selvdestruktiv

Romantiker: Kærlighed og frihed over alt andet
Impulsiv

Er i stand til alt, hvis han bare tror på sig selv

Ulykkeligt forelsket 

Stikord







Myten om det hvide palads
Målet for udgravningen er at finde det sagnomspundne 
”Hvide Palads”, som efter sigende skulle være hvilested 
for ufattelige kostbarheder. Ifølge fortællingen her-
skede en linje af sultaner fra et palads af hvidt mar-
mor over en prægtig stad, som regnede Alexandria og 
Bagdad for sine ligemænd. Byen var et center for han-
del og imamerne kaldte til bøn fra minareter med spir 
som glimtede af juveler og guld i solen. Men noget gik 
galt. Byens held vendte pludseligt, som en sandstorm i 
ørkenen, og katastroferne begyndte at hagle ned over 
dens indbyggere. Floden, byens livs kilde, tørrede ud og 
markerne blev golde. Karavanerne fandt andre ruter og 
beduin-stammerne begyndte at hærge i området. Folket 
forlod deres elskede stad. Sandet gjorde sit indtog, og 
lagde sig som et tykt tæppe over byens gader, torve 
og til sidst over det hvide palads. Byen var forsvundet. 
Verdenen glemte dens navn og beliggenhed.   

Myten om byen og paladset levede dog videre. Og nu skal 
verdenen måske atter komme til at kende byen, for Rich-
ard Kendall har endelig, efter år søgen, fundet en tro-
værdig kilde til byens lokalitet. Han har derfor samlet 
Kompagniet igen og sat kurs imod en særlig klippefrem-
komst kendt som ”det sorte spir” i det sydvestlige Irak. 
Det er her, under det brunrøde sand, at han forventer 
at finde den glemte stad med det hvide palads.

Om Elisabeth

Elisabeth er en smuk kvinde i midten af tyverne, med mørkt 
skulderlangt hår og en flot figur. Hun er en kvinde med 
ben i næsen, med klare meninger og ambitioner. I sine 
tidlige teenageår besluttede hun sig for, at hun ikke ville 
være som alle andre kvinder. Hun ville ikke bare gifte 
sig og så affinde sig med at passe hjem, børn og mand. 
Hun skulle ikke ende som sin mor, bankdirektørfruen. Ja, 
fornemt lød det, men virkeligheden var en anden. En til-
værelse alene i et stort tomt hus, ventende på at manden 
kom hjem klokken otte, og måske kunne nedværdige sig til 
at berette i fem minutter om dagens oplevelser. Elisabeth 
ville selv have en karriere.

Heldigvis havde hun evnerene til at få sig en uddanelse, og 
forældrene pengene og viljen til at give hende den. Det 
kan godt betale sig at kunne sno sin far. Elisabeth har 
altid været videbegærlig. Hun elsker at tilegne sig viden, 
at besidde den, bruge den og fremføre den. Det at kunne 
forstå og kunne forklare noget, som ikke umidddelbart 
giver mening for de uindviede, tænder Elisabeth. Derfor 
blev hun i en tidlig alder fasineret af arkæologien og af 
fremmede sprog. På universitetet i Oxford kombinerede hun 
de to interesser, i et studium i nærorientalsk arkæolgi. I 
takt med at hun gang på gang beviste sit værd for sig selv 
og omverdenen, med tårnhøje karakterer, begyndte hun 
at drømme om at få sit eget professorat. Som den første 
kvinde ville hun stå oppe på podiet, og undervise hundrede-
vis af studerende på en gang. 

Derfor satte hun sig for at finde den rigtige mentor til at 
promovere hende i de rigtige kredse, og få hende med på de 
rigtige udgravninger. Valget fald på legenden Richard Ken-
dall, superarkæologen der efter sigende aldrig veg til-
bage for en udfordring. Hvilket den tredive år ældre mand 
beviste, da han pludselig begyndte at gøre kur til Liz, som 
han kaldte hende. Elisabeth havde indtil da kun haft et 
par seksuelt betonede affærer, men det var tydeligt at 
Richard ønskede mere end hendes krop. Hun endte med at 
acceptere hans frieri ud fra en betragtning om, at hun 
trods aldersforskellen nok aldrig ville finde en mere in-
teressant mand og at det ville gavne hendes karriere. 

Elisabeth holder af Richard, men hun elsker ham ikke. 
Han opfylder alle hendes interlektuelle behov, men rent 
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følelsesmæssigt og seksuelt er forholdet for Elisabeths 
side uengageret. Måske havde det været anderledes, hvis de 
havde været jævnaldrende, men Richard er en ældre herre, 
selvom han ikke vil indrømme det. Han driver sig selv for 
hårdt, hvilket resulterer i en grim hoste. Elisabeth har set 
hans blodplettede lommetørklæder, selvom han forsøger at 
skjule dem for hende. Også i forhold til hendes karriere har 
ægteskabet været en noget betinget succes. Det er som om, 
at ingen på universietet længere regner hende for arkæolog. 
Nu er hun Richards kone, ikke andet. Den eneste der kan æn-
dre ved den situation er Richard, men han vil først se beviser 
for hendes kunnen. Elisabeth er derfor begyndt at få bange 
anelser om, at han faktisk ikke er intresseret i at hjælpe 
hende frem. 

Nu har Richard imidlertid arrangeret en udgravningsekspedi-
tion efter det, i arkæologisk kredse, berømte Hvide Palads. 
Udgravningen er Elisabeths store chance, men bestemt ikke 
uden komplikationer. For det første er der et spørgsmål om, 
hvad der skal ske med eventuelle fund. Richard har mere en 
antydet, at han ikke vil lade de mest intressante gå til Brit-
ish Museum, som han efter afslag om en særudstilling udeluk-
kende med hans fund, ikke er begejstret for. Dette er stik 
mod Elisabeths moral. Alle fund tilhører museet. Samtidig 
har hun brug for at få sit navn tilknyttet til et vigtigt fund, 
ellers har hun aldrig en chance for at få et professorat. 

Den anden komplikation er, at udgravningen samler den lille 
Kendall familie. Richard har to sønner med sin tidligere kone 
Ann, som døde da drengene var henholdsvis tolv og ni. Søn-
nerne er opvokset på Richards udgravninger, og er derfor 
blevet inviteret for at hjælpe til endnu engang. Peter, som i 
dag er Kaptajn i den britiske hær, og lillebroderen Timothy, 
som er pilot for konsulatet i Istanbul, har begge kun mødt 
deres nye ”stedmor” en gang. Timothy afslørede sig som en 
følsom fyr, som Elisabeth kom godt ud af det med. Mødet med 
Peter var derimod langt mere konfliktfyldt. Han og Elisabeth 
stødte sammen. Det var som om han allerede før middagen 
havde bestemt sig for, at han ikke kunne lide hende. Hun fandt 
omvendt ham utroligt provokerende. Og siden da har hun ofte 
lade sig irritere af mindet om ham, selvom noget i hende ikke 
kan lade være at hæfte sig ved hans fantastiske krop og 
store udstråling. Elisabeth har besluttet sig for at hun ikke 
vil finde sig i noget fra Peters side, selv om det sidste hun 
har brug for på udgravning er familieskænderier.

Motivation
Elisabeths helt grundlæggende motivation er at blive noget for sig 
selv. Hun ønsker derfor mere end noget andet at blive professor i 
arkæologi. Derfor vil hun gerne have en god og udbytterig udgravning, 
med masser af ting at udstille på British Museum. Hun er dog bange 
for, at alle fund de gør, vil blive knyttet til Richards navn, og derfor 
er hun fortvivlet. 

Elisabeth har for mange år siden besluttet sig for ikke at finde sig i 
noget. Det gælder også på denne ekspedition, selv hvis det medfører en 
række skænderier med Peter. 
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FAMILIEn

Richard
Richard er intelligent, karimatisk og attraktiv af sin alder. Han er en 
arkæologisk legende, som Elisabeth engang havde som sit forbillede. 
Det hele gik imidlertid stærkt, og nu er de gift. Et ægteskab som 
Elisabeth ikke fortryder, men heller ikke er lykkelig i. Hun respe-
kterer ham, og er bekymret for hans helbred, men er træt af hans 
egocentrisme og opmærksomhedsbehov. Og så frygter hun, at han ikke 
er intresseret i, at hun skal opnå en karriere, men i stedet være 
hans trofækone

Timothy
Timothy er en seksogtyvårig vågehals, der i sit arbejde som pilot 
for konsulatet i Istanbul påtager sig de mest halsbrækkende mis-
sioner. Richard mener at hans impulsivitet uværligt vil rode ham ud i 
ballade, og at han derfor burde udvise mere omtanke. Men Elisabeth 
har set en anden side af Timothy. En poetisk sjæl, som elsker fri-
hed over alt andet. Hun har set hvordan han idealiserer sin far, og 
derved overser sit eget potentiale. Og det fik den ellers så ratio-
nalistiske Elisabeth til at fortælle ham lige ud, at hun mente han 
havde potentiale. Elisabeth ser frem til at møde Timothy igen, for i 
igennem deres fælles forkærlighed for frihed, ser hun ham som en 
potentiel ven. Derfor generer det hende heller ikke det mindste, at 
Richard indirekte har opfordret hende til at spørge til hans yngste 
søns liv i Istanbul. 

Elisabeth har fornemmet, at Peter tager afstand fra hende, ligesom hun ir-
riteres af ham. Alligevel kan hun ikke lade være med at være facineret af 
ham, hvilket i sig selv er irriterende. Men han udstråler noget, som Richard 
ikke gør. Ungdom, styrke, virilitet? Hun har svært ved at gennemskue ham, 
og ikke mindst hans forhold til Richard. Selvom hun har fundet ud af, hvor-
dan hun trykker på hans knapper: Han hader når hun belærer eller ret-
ter ham. Elisabeth er bekymret for hvordan udgravningen skal spænde af i 
forhold til Peter, samtidig med at hun prøver at overbevise sig selv om at 
han faktiske ikke er bekymringerne værd. 

Peter

Evner

Utrolig vidende om arkæologi

Ekspert I nærorientalske sprog

Opfatter meget af verden omkring hende

Har læst en masse om ørkenen

Basale førstehjælpsfærdigheder

Taler aramæisk og arabisk

STIKORD

Tendens til at være intellektuelt patroniserende

Ambitiøs og arbejdsom

Temperamentsfuld

Lader fornuften undertrykke følelser, uromantisk

Fanget i et lidenskabsløst ægteskab
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