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F @ NI X Scenarze
SPILLERNES INTRODUKTION

Spilpersonerne kan laves som
spillerne gnsker det, nir blot de er
soldater i De Forenede Staters heer.
Fzlles for dem alle er, at de har be-
giet sig uheldigr; ikke nok til ac de
kan straffes, men alligevel tilstrazk-
keligt til at de bliver forflyttet.

De Fir alle nedenstiende besked:

KEEPERs INTRODUKTION

Professor Jasper B Lloyd fra
UCLA (University of California,
Los Angeles) har igennem
1980’erne gict og arbejdet med en
ny og re-volurionerende teori
indenfor partikel-fysikken. Han
har stort set holdt den for sig sclv,
da de fi han har omtalt det for
ikke tog ham alvorligt.

I december 1991 kontaktes han af
to mend i anonyme jakkesat fra et
anonymt regeringskontor. Egent-
ligt er de fra “Forretningen” (The
Shop), en efterretningstjeneste der
i modsatning til CIA og FBI hol-
der deres eksistens hemmeﬁg. De
har mere magt og faerre begraens-
ninger end de to andre tjenester.
De tilbyder professor Lloyd pas-
Sende resolurcer, pcrsonﬁl Dg et Sted
at eksperimentere.

Siledes bliver en glemt og let for-
falden base langt ude i Nevada-
erkenen hastigt indrettet til profes-
sorens eksperimenter. Professoren
har tre assistenter med sig, og en
mindre militar styrke under en
kaptajn Spaulding udstationeres
“af sikkerhedshensyn”.
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Da ingen rigtigt tror pi projektet
sendes kun tabere og andre der
ikke rigtigt passer ind i det mili-
tere apparat. Spaulding kerer
sikkerheden meger strengt s kun
dem der virkelig har brug for at
vide noget om Projekt Pilespids far
besked.

Professorens idé gir ud pi at kolli-
dere partikler under specielle om-
stendigheder, hvorved han regner
med at fi sd store mengder energi
at han kan beje det Einsteinske
tid-rum og muliggere ojeblikkelig
flytning af energi og stof fra et
punke il et andert, d.vs. en prak-
tisk form for teleportation.
“Forretningen” er interesseret i
eksperimentet som et nyt energi-
viben, ikke fordi de tror, at tele-
portation er muligt. Af samme
grund er basen lokaliserer si langt
som muligr fra alt og alle.

Foriret og sommeren 1992 gir
med at f3 udsryrer til ar virke.

I starten af august gennemfares de
forste forseg med nogen succes
med dyr (kaniner, rotter og endelig
aber), skent man forst fir nogle
grufulde resulrarer, 4 la filmen
Fluen. Rygterne gir mellem solda-
terne. Nogle af dem begynder at
hore lyde og dramme szre drom-
me. Selvsagt er det noget de meget
ngdigt taler dirckte om il andre.
Pludselig en morgen finder profes-
sor Lloyd teleport-maskineriet i
gang, men kun den ene portal er
dben! Nogen har @ndret pd syste-
mets kredsleb og programmering.
Endvidere er tre soldater sporlost
forsvundet.

Portalen lukkes og basen sages
igennem fra everst til nederst,
men forgeves.

Spaulding forlanger eksperimen-
terne stoppet indril videre og kon-
takter de to mand fra “Forretnin-
gen”. De bliver meget interesserede
og overbeviser ham om, at det er i
landets interesse at man fortsatter.
Til gengzld fir Spaulding for-
sterkninger af soldater (spilperso-
nerne) og en diskret leveret 200
Megaton Brintbombe som kan
forvandle hele basen og dens om-
givelser til en dampsky i tilfzlde af
problemer.

Hvad ingen af de involverede aner
er at det hele er iscenesat gennem
diskrete manipulationer af Nyar-
lathotep, som gennem dremmesy-
ner har giver professor Lloyd idéen
til projektet. Han har ligeledes
manipulerer medlemmer af en
meget anderledes race af vasener
kaldet S’sligothaer (se senere) dil at
forsege at dbne en magisk portal
fra deres verden.

Gennem manipulationerne for-
seger Nyarlathotep ar fi de to
racer op og slis, og jo flere dede jo
bedre. Begge racer vil pd grund af
deres ojensynlige forskelle have let
ved at tro at den anden er mon-
stras og unaturlig, og en racekon-
flikt er siledes let at f4 i gang. Det
passer Nyarlathotep fint da han
elsker at sprede ndeleggelse og
kaos. Mange dedsfald vil desuden
sztte ham i stand til ar dbne porta-

len for alle de gamle guder.

Det er denne truende og dystre
situation som de intetanende spil-
personer sendes ind i. De behover
sidan set ikke foretage sig noget.
Scenariet er bygget op over en
reekke begivenheder som sker

af sig selv. Selvfolgelig kan spiller-
nes handlinger &ndre pi hele for-
lobet, men det er sd op til Keeper
at kompensere for dette,



BEGIVENHEDER

Dag 1, eftermiddag:

Ankomst til Projekt Pilespids
Dagen starter med en lang, kedelig
helikopterflyvning til staten Neva-
da. Nu er det svert at orientere sig
fra “passagerafdelingen” i en heli-
kopter, sd kun et godt slag pa
Navigate eller ligncnde vil afslare,
at de er pa vej hen imod “et sted
nord for det omrédde i Nevada-
orkenen hvor man plejer at teste
kerneviben”. Uventet szttes heli-
kopteren ned (uden at reducere
mo[o[’-omdrejﬂiﬂg&rne) Dg Spil'
personerne beordres ud i en fart, I
en sky af sand letter helikopteren
igen og forsvinder hastigt bort, for
de lamsliede spilpersoner erken-
der, at de stdr midt i en ede erken.
Efter et kort stykke rid ses en stov-
sky i det fjerne som narmer sig
hastigt. Det er en jeep, kart af ser-
gent Smiley. Han sikrer sig at alle
er til stede, og beordrer dem derpé
op i jeepen. Tilskyndelser skulle
vare ungdvendige, da det glohede
prkenlandskab ikke er serligr til-
trekkende. Opmarksomme spil-
personer vil se at der bag pd jeepen
er monteret et par blesere, som
hvirvler sandet op bag den og
sletter sporene.

Smiley giver dem ikke yderligere
informationer om Projekt Pile-
spids, men siger, at de vil blive
informerert af kaprajn Spaulding,
den @verstbefalende pa projekrer.

Indfzldet i siden af et bjerg, godr
skjult for omverdenens wjne, er en
massiv port som 3bnes og lukkes
med en dump lyd. Fra garagen
forer Smiley dem nedenunder til
chefens kontor. Overalt ses spor af
irs mangel pi vedligeholdelse, som
forst for nyligt synes at vare taget
under behandling. Overalt i eleva-
torer, dare og lignende benytter
sergenten et ID-kort til at f2
adgang. Adspurgt forklarer han,

at spilpersonerne ogsé vil blive ud-
styret med sidanne kort.

I er enkelt-udstyret, men velholdt,
kontor pi femre niveau sidder
Kaptajn Spaulding. Ved hans side
stir nestkommanderende, lgjtnant
Harper. Spaulding er godt klar
over af hvilken kvalitet (eller man-
gel pd samme) mznd han har fiet
og lzgger heller ikke skjul pa det.

Han ger meget ud af understrege,
at han ikke tolererer nogen slinger
i valsen. Han fortzller at der ud-
fares forskning “som er af meget
vital karakter for vort land”, og at
han som everstbefalende vil straffe
forsyndelser imod reglementet
strengt, op til og inkluderende
straf for lydighedsnagtelse under
krigsberedskab (hvilket stort set er
skydning pd stedet).
Spilpersonernes pligrer vil primzrt
bestd i reparation af basen og en
vagt-turnus. “Assistance til profes-
sor Lloyd kan komme p4 tale,
men De vil i giver fald blive infor-
meret yderligere. Sergent, fordel
disse ID-kort, orienter dem om
vagt-turnussen og vis dem til deres
kvarterer. Trzd af!”.

Udenfor forteller Smiley at vagt-
turnussen for felgende dag altid
slas op pé en tavle i kantinen pd
tredje niveau. Han udleverer
adgangskort til spilpersonerne (og
holder styr pd hvem der fir hvilke
kort). Derpé viser han dem op il
personale-kvartererne pi fjerde
niveau og viser dem de pladser de
er blevet tildelt.

Dag 1, aften & nat
Den folgende dags turnus vil bestd

af rcparationsarbcjdc, og da turen
ogsi har yaret trettende vil spil-
personerne sikkert foretrzkke at g
til ro. Almindelige sporgsmadl dil de
ovrige soldater kan muligvis give
et enkelt rygte eller to (se under
Rygter), forudsat at de ikke kom-
mer ind pd emner som er klassifi-
cerede. Ingen af de pvrige soldater
ved egentligt hvad der foregdr, selv
om alle har deres teorier.

Nareen bringer ikke lindring for
alle: spilpersoner som ikke klarer
et slag pa deres SAN bliver plaget
af vage, mareridrsagtige dremme.
Dremmene frargver dem 1D4 i
SAN Og E€r svare at }luske naste
dag. De omhandler tigede scener
fra en skov, hvor noget horribelt
men usynligt forfelger dremme-
ren. Mareridtsagtig flugt uden at
komme ud af stedet o.lign. Drem-
mene opherer ved at dremmeren
vigner brat, bader i sved.
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Dag 2, formiddag

Morgenen starter med morgen-
mad i basens kantine pi tredje eta-
ge. Kokkentjansen varetages af sol-
darer som led i vagtrturnussen. Pro-
fessoren og hans tre assistenter
sidder for sig selv og diskurerer
lavmeelr.
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Efter morgenmaden sendes et par
af spilpersonerne op sammen med
tre andre soldater (Walsh, Carpen-
ter og Tyler) for at reparere
ibningsmekanismen i hangaren.
DE.' Ieﬁtefﬁnde SPilPCfSDﬂer Skaj
assistere med at rengpre kokken,
kantine og toiletter.Under repara-
tionsarbcjdet er der mulighed for
at snakke med de tre andre solda-
ter og hpre nogle rygter.

Pa et tidspunkt fir en eller flere af
ﬂrij d.sholdet en Chﬂnce Foi' art se
kaptajn Spaulding, sergent Smiley
og to soldater kere i en lille lad-
vogn. De vender tilbage en lille
halv times tid senere med en
metallisk genstand (brintbomben
som Spaulding har fiet leverer) pd
ladet. Folk bliver holdt pi afstand.
Bomben fragtes ned med clevator
til administrations-niveauet. Det
er iklke muligt at identificere bom-
bﬁn 'lecn at klggc NZFrImnere pﬁ
den.

Dag 2, eftermiddag

Efter frokost har spilpersonerne en
hvileperiode, som kan benyttes til
at stifre bekendtskab med basens
rekreationsomride. I hvileperioden
benytter en af de gvrige soldater,
Oliver Hendriks, lejligheden til at
snakke med en af spilpersonerne.
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Han taler i vazvende gider om de
mareridtsssyge og at drsagen er
“det unaturlige som professoren
roder med. Pas p4, for der er stor
fare...”. Far nogen ndr at sperge
ham om noget drejer Hendriks om
og gir vak.

Dag 2, aften og nat

Samme aften slir det fuldsrendigt
klik for Hendriks, og kaptajn
Spaulding beordrer ham indespzr-
ret i infirmeriet pi beboelses-
niveauet. Dette giver en lidrt tryk-
ket stemning, og spilpersonerne
fir mulighed for at erfare at det
samme er sket tidligere med nogle
soldater, nemlig dem som de
erstatter. De natlige dremme er
lidr klarere end fer. Omgivelserne i
dremmene antager et sert, lide
unaturligt skaer. Trazerne ligner
ikke helt trz-er, etc. Det er stadig-
vek kun folk som fejler et SAN
slag som dremmer noget. Det
koster nu 1D6 SAN at opleve den-
ne drom.

Dag 3, formiddag

Efter morgenmaden szttes spilper-
sonerne til vedligeholdelsesarbejde
pi beboelsesniveauet. Lidr for
middag markes en let skalven i
basens strukrurer samet en svag,
lavfrekvent summen. Der varer
kun et kort ojeblik. Efter en halv
times tid optreder fenomenet
igen.

Den som har vagt i infirmeriet
bemerker kort efter, at der sker
noget med Hendriks som nok vil
kreve andres assistance. Det natur-
lige ville vaere at rilkalde sergent
Smiley. Hendriks’ tilstand er klart
forverret. Han valter rundc pa
gulver i en slags febervildelser, og
mumler ord pi et fremmedartet
sprog, ind i mellem iblandet ord
pi engelsk. Det synes umuligr at
dzmpe febervildelserne.

Med ér riber han: “Meorkets Her-
re! Knus spejlet! Vogt jer, for han
bedrager ...”

Hver eneste muskel i hans krop
spzndes krampagtigt og blodet
fosser ud af nzse, srer og mund,
for Hendriks synker tilbage pd gul-
vet, ded. Denne makabre oplevelse
koster folk 1D4 SAN, medmindre
de klarer et SAN slag.
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Dag 3, eftermiddag

Menig Hendriks’ ded bliver offici-
elt kendetegnet som den tragiske
falge af en massiv hjernebladning,
fordrsaget af forhejet bloduryk.
Liget flyttes il infirmeriets lille
kolerum. En eller to af spilperso-
nerne sendes til den dedes rum for
at samle hans ting i en pose.

Er Spot Hidden vil afslare en
lommebog med nogle forkrampe-
de notater (se bilag).

Den dedes sidste ord betragres
som sindsforvirring og bliver igno-
reret. Der mumles dog i krogene.
For at atholde folk fra at ruge for
meget over begivenhederne, igang-
settes mere vedligeholdelsesarbej-
de. Spilpersonerne havner igen pa
reparation af beboelseskvartererne.

Dag 3, aften & nat

Ved aftensmaden er stemningen
stadig trykket. Professoren og hans
tre assistenter synes begejstretr over
noget, men delagriggor iklce andre
i det. Lojtnant Harper sidder i et
hjerne for sig selv og grifler pi en
blok. Si sidder han og stirrer pd sit
arbejde, krgller papiret ssmmen og
smider det i en affaldsspand.
Kvikke spilpersoner kan godt fi fat
i papiret uden at vekke opmark-
somhed.

P4 papiret er der en fint tegnet
stregregning af en lysning i en
skov. Trzerne er underlige, ujordi-
ske med lange foletride og sare
udvzkster. Midt i lysningen er der
en bakke, hvorpa nogle krystallin-
ske monolitter er sat i en cirkel. Pa
bakken ses forvanskede, uhyggelige
og unormale skikkelser, som klum-
per af dérligt formet ler. Beskuere
der ser denne tegning og ikke kla-
rer et SAN slag, mister 1D4 SAN.
Om natten bliver det varre endnu:
dremmene griber for alvor far i
folk. Alle som pa et tidspunkt har
haft dremmene, plages med forny-
et styrke af dem.

Klarere end nogensinde far ses en
skov af unaturlige treeer.

En folelse af noget ondt som for-
folger drommeren er meget stark.
I dremmen ses en lysning med en
bakke og en cirkel af szre, krystal-
linske monolitter. Et sert bliligt
lys pulserer indeni monolitterne.
De rzdselsvaekkende vasner
stremmer ned ad bakketoppen.

Idet de nrmer sig dremmeren
(der stir som naglet til steder)
forandrer de form til noget med
skarpe klper og render. Netop som
de kaster sig over drgmmeren, vig-
ner denne med et skrig. Dremmen
koster 1D6 SAN (1D8 hvis man
har set Lejtnant Harpers tegning).

Nys opvdgnede legger spilperso-
nerne ikke nadvendigvis mzrke il
den svage brummen som er i basen
(sl4 et Listen slag). Der er samme
lyd som nir professoren eksperi-
menterer. Omtrent fem il ti
minutter senere genlyder basen

af en alarmklokke, der far alle pa
benene.

Kaprajn Spaulding samler alle i
basens kantine. Professor Lloyd er
ikke til stede, men en af hans assi-
stenter, Charlie Nicholson, er til
stede. Soldaterne far at vide, at der
er sket sabotage pi projektet, at
professor Lloyd er ded af ukendte
drsager og at der er brug for vje-
blikkelig atr “sikre projektet”. Der
udleveres viben fra vibendepotﬁt
(pistolcr og rifler, ikke andet - end-
nu). Imens udleveringen finder
sted, sikrer Kaprtajn Spaulding
basen fra sit kontor med en rastelas
der ikke-sryrcs af computeren. Kun
Spaulding kender denne kode.
Elevatorskakterne forsegles over
tredje niveau, hangar- og garage-
derene blokeres erc.

Alle begiver sig derp ned ril femrte
niveau og ind i forsagslaboratoriet

for Projekr Pilespids.

Meadet med det ukendte

Inde i laboratoriet kamper Sally
Blayne frustreret med computeren.
Parker sidder i en stol, tydeligvis
mentalt ude af balance. P& gu_]vct
foran noget maskineri ligger pro-
fessor Lloyd i en pol af uidentifi-
cerbar, klar og lugtles vaeske. Over
den enec maskinc svaEver en tag&[lg‘
nende sfere af grilig svirvlende
dis, som jevnligt giver glimr af
hele lysspektret - nermest som en
regnbue.

Sallys forste kommentar da hun
ser Kaprajn Spaulding er: “Jeg kan
iklke luklce Portalen igen! Der er
noget galt med styringen ...”



Selv om der slukkes for stremmen
til maskineriet bliver den grilige
sfzre hazngcnde. Hvis ingen anden
bemarker noget, s mumler miss
Blayne halvhejt: “... den ma fi
energien fra en anden kilde.”

Hyvis folk underseger professoren,
s4 er hans ansigtstreek ndret; sub-
tilt, men i retning af noger ikke-
menneskeligt (SAN slag eller mist
1D4).

Kaptajnen stiller sig op (med ryg-
gen til portalen) og taler til de for-
samlede. Han siger at porealen

ma bevogtes indtil miss Blayne og
mr. Nicholson kan fi udstyret
repareret og lukket portalen igen.
Imens han taler og giver ordrer, ser
de forsamlede en tentakel-lignende
foler komme ud af den gra tigedis,
uden toven gribe fat omkring kap-
tajnens hals, og treekke ham ind i
portalen fer nogen nir at reagere.
Chokeret mi lgjtnant Harper over-
tage kommandoen, og han annon-
cerer, at man bliver nadt til at gi
over pd den anden side for at redde
kaptajnen ... da han er den eneste
som kender den kode som kan
ibne basens udgange igen. Denne
ubehagelige overraskelse vil nok
inspirere folk til at yde noget.

Seks soldater (hejest to af spilper-
sonerne) beordres til at bevogte
ba-scn undﬁf }.Cdelsﬂ af Sergeﬂt Smi"
ley. Imens vil lojtnant Harper lede
de resterende péd en redningsaktion
til den anden side af porralen.
Efter en hastig udlevering af yderli-
gere viben (hdndgranater plus en
minigun, dvs. en barbar Gatling
revolverkanon), treeder lgjtnant
Harper og de udvalgte ind i den
gra tigedis ...

Et korrt pjeblik virker alt utydelige,
vagtlest og underlige. S3 klarer
disen op, og de stir pa toppen af
en bakke - bakken fra folks drem-
me! P4 himmelen over bakken ses
stjerner i helt ujordiske konfigura-
tioner samt to miner, den ene
dobbelt si stor som Jordens méne.
Dette rystende syn (7 don'’t think
we're in Kansas anymore, Toto!”)
koster folk 1D8 SAN hvis de ikke
klarer et SAN slag, og 1 SAN huvis
de klarer det.

Tt pi bakken stir tre S’sligothaer
og en storre (Shar-Rb'iss og hans
tre elever).
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Lige i nzrheden ses omkring fem-
ogtyve andre, i varierende storrel-
ser: én meget stor, men de fleste

lidt over menneskestorrelse. Den
storste holder kap-tajn Spaulding i
en fangarm. Spaulding ser ud til at
vere bevidstlas. T udkanten af sko-
ven er nogle szre gitterlignende
strukrurer med nogle menneskelig-
nende skikkelser indeni.

Hvad der herefter sker afhenger af
hvad spilpersonerne gor. Sandsyn-
ligvis vil der blive fjendtlige hand-
linger. I al cumulten vil Y’ak-
Shmool fulgt af sine to med-elever
og nogle andre Ssligothae smutte
igennem portalen til laborartoriet.
Herefter kan evt. jagtscener igen-
nem basens tunneler, gange og
rum udspille sig.

Hyvis ingen aner urid og bare dra-
ber los, vil portalen p3 et filmisk
passende tidspunkt begynde at
@ndre sig, og Nyarlathoteps Shan-
tak-fugle begynde ar komme igen-
nem til begge sider af portalen.
Efter nogen tid vil Nyarlathotep
ogsd dukke op (pd begge sider! -
mystisk, men en Gud kan jo sd
meget). Pi Jorden vil det vaere 1
skikkelse af den sorte mand, og
hos S’sligothaerne som et storr,
kulsort medlem af racen.

I tilfelde af ovenstdende vil det
vaere meget episk, hvis erkendelsen
af at vere blevet manipuleret kom-
mer kort forinden - bide for S’sli-

gothaerne og menneskene.

Eventuelle
lesningsmuligheder

- Selvfelgelig kan man velge at
sprenge portalen i luften.

F©@N I X Scenarie

Der skal dog gares fra den anden
side, hvorved nogle mennesker
risikerer art blive fanger hos Ssli-
gothaerne og omvendt. Hvad pro-
fessor Lloyd gjorde ved portal-
maskineriet i laboratoriet kan ikke
repareres tids nok, for Shantak-
fuglene kommer igennem.

- En tudlig erkendelse af fejlen og
standsning af fjendtlighederne vil
forhindre at Nyarlathotep kan
bryde igennem. En enkelt Shan-
tak-fugl eller to kan muligvis kom-
me igennem, men kan med nogen
besvar nedkzmpes. Portalen mi
dog stadigvaek lukkes for at forhin-
dre eventuelle gennembrud. Dette
er klart den bedste lesning.

- Brintbomben kan akriveres og
sendes over pi S’sligothaernes side,
hvorved deres ende af portalen bli-
ver forseglet. Det krzever dog ar
nogen med elektronik-kendskab
arbejder pi den, da professor Lloyd
jo har zndret akriveringskoden.
Dette er klart den dirligste los-
ning, og kan muligvis drazbe nok
til at udlese at portalen bliver den
direlcte forbindelse til Jorden, som
Nyarlathotep har arbejdet p4 at fa.

- Bomben kan ogsi aktiveres lokalt
for at forsegle Jordens ende af por-
talen. Derre vil virke, men vil vere
selvmord. Nobelt, men ikke den
bedste losning. S’sligothaerne vil
muligvis fi den direkre forbindelse
til Nyarlathotep i stedet for Jorden.
- Andre muligheder kan selvfolge-
lig ogsi renkes - spillere er jo ufor-

udsigelige!
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LOKALITETER

Rundt omkring pi basen, pi pas-
sende steder, forefindes lokaltele-
foner og terminaler til basens
computersystem CERBERUS.

Basens 1. niveau

Hangar: Der stir en Huey heli-
kopter (ikke vedligeholdt i de ti 4r
basen har varet lukket). Hydrau-
lik og elektrisk system til 4bning af
hangarporten i loft virker ikke.
Der er et aflukke med tre tromler
med helikoprer-brendstof fra den-
gang basen sidst blev brugt.
Garage: En almindelig jeep, en
stgrre ottepersoners jeep og en lad-
vogn. Alle er udstyret med blasere
til sletning af spor i sand. Tunnel
med massive dere (over 1/2 meter
tykke) farer ud til Nevadas erken-
sand. Aflukke med fire tromler
benzin og en med olie.

Basens 2. niveau

Vearksted 1: Stevet H}rvaerkstcd.
Der ligger gamle motordele o.lign.
efterladt halvferdigt. Varktojer er
gammelt og stovet. Der er skyde-
dere som 4bner ind til Varksted 2.
Verksted 2: Verksted til kere-
tojer. Der stir en jeep under repa-
ration. Stedet er rengjort og vark-
tojet udskifter. Der er skydedare
som farer ind til verksted 1,

Basens 3. niveau

Rekreation: Diverse faciliteter,
sisom satellit-TV, video, dartspil,
billardbord, borde til kortspil og
lignende. Repareret og vedlige-
holdt af soldaterne udenfor deres
vagter, men gjort pznere end de
andre reparationer pi basen.
Kokken: Stort kakken beregnet
til at lave mad til en fyldt base. I
tilknytning til kekkenet er der to
store kelerum ril Fordzrvdigc
madvarer.

Kantine: Selve kantinen indehol-
der (ud over borde og stole) en ny
cola-automat og en automat med
slik og deslige. Rummet er rime-
lige rent.

Motionsrum: Gammelt, stovet og
ikke brugt de sidste ti 4r. Motions-
maskinerne stir der stadigvaek, de
fleste i god stand. For morskabens
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skyld kunne en vital del godt bry-
de sammen under brug, og dermed
belaste en stakkel med den fulde
vagt. Der er brusebade.
Skydebane: Gammel, stevet og
ikke brugr de sidste ti ir. Der lig-
ger stadigvek patronhylstre i en
spand og nogle brugte skiver med
halvdarlige resulcater. I en holder
findes nogle ubrugte skiver.

Basens 4. niveau

Beboelse: Sma firemandsstuer.
Deoren kan ikke lises. Lisbare ska-
be, kejesenge, bord med fire stole.
Officererne og professoren har
hvert sit rum. Hans tre assistenter
deler et rum.

Infirmeri: Kompakt medicinsk
klinik. Mindre operationsrum.
Skab med tre gastette dragter. Tre
isolationsrum som kun kan 4dbnes
udefra, med lufttette dore, panser-
glasrude og blede vegge. Aflist
medicinskab med nye medikamen-
ter.

Toilet/bad: Hvad kan man sige
om dert? Dert skal jo bare vare der.
Deorene dbnes selvsagt ikke ved
hjzlp af ID-kort!

Basens 5. niveau

Kontorer: Spaulding, Harper og
Smiley har hver sit kontor. Kap-
tajnens indeholder kodelis til
forsegling af hele basen, samt en
speciel master-terminal ril CER-
BERUS og krypteret satellitforbin-
delse. Alle kontordere dbnes med
ID-kort.

Computer: Luftksler rum som
indeholder basens computer,
udstyret med et sryresystem ved
navin CERBERUS (se dette),
Deoren inddl rummet styres selv-
folgelig ikke af computeren, men
af en tastelds hvis kode kun Spaul-
ding kender.

Brintbombe: Klassifikarion A1l
kraeves for at give adgang til dette
rum. Herinde har Spaulding place-
ret brintbomben. Dens nedtzlling
kan maksimalr sattes til fem timer,
men er sat til en. Kun aktiverings-
koden mangler, men da professo-
ren har @ndret koden skal der fus-
kes med bombens elektronik for at
fi adgang,.

Vabenrum: List med tastelis,
hvor koden kun kendes af kaprtajn
Spaulding, lejtnant Harper og ser-

gent Smiley.

Rummet indeholder et passende
antal af falgende vibentyper: 9mm
og .45 automatpistoler, M16A2
rifler, hindgranater og en enkelt
Garling minigun.

Lab. 1: Udvikling og forsog med
kemiske kampstoffer. Ingen rima-
terialer. Udstyret ikke brugt i ti 4r.
Stovet overalt. Skab med fire gas-
tette dragter dirlig stand (to utat-
te), samt to dragter der beskytrer
imod striling. Kun adgang via slu-
ser. Separat luftforsyning. Lokale
til forsegsdyr (tomt).

Lab. 2: Ombygget laborarorie som
huser Projekt Pilespids. Maskineri
og kabler flyder overalt. Kablerne
leber fra en speciel terminal il
kontrolboks og videre til to ens
apparater. De ser siledes ud: en lil-
le partikelaccelerator som kan
ac-celerere bade partikler og anri-
partikler pd samme tid, hver sin
vej. Partiklerne kan sendes imod et
mdlfelt, hvorpa en krafrig laser sig-
ter. Indeni malfeltet deles strilen i
to, hvor den ene strile vendes til
modsat fase. Compureren serger
for at partikler og anti-partikler
medes med de to laserstriler. Otre
store metalarme stir i en cirkel
uden om midlfelter, Disse skulle
danne et magnetfelr til styring af
processen.

Der er et separat lokale til forsegs-
dyr, af hvilke der for tiden er kani-

ner og hunde.

Basens 6. niveau

Klima-rum: Alt maskineri til
opretholdelsen af liv p4 basen.
Luftanleg med specielle filtre til
fjernelse af skadelige ting og sager.
Tilsvarende hindtering af basens
vandforsyning. En affaldskvern
tager sig af basens spildprodukter.
A-reaktor: Gangen fra elevatoren
er belagt med skinner, hvorpd en
fjernstyret ladvogn karer friske
brendselselementer derned og
bringer brugte tilbage. Massive
dobbeltdore og en sluse giver
adgang til reaktoren. Fjernstyrede
robotarme sarger for af- og pa-
leesning af vognen. Uden beskyttel-
sesdragter fra laboratorie 1 vil man
ikke overleve et besgg her.
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S'sligothaernes verden
Moprk, bled og sumpet jordbund,

bevokset med szre treer med lan-
ge, flimrende foletrdde og vortede
udvakster. Stammerne er giftig-
grenne og synes belagt med en
centimetertyk, lakagtig slim.
Bladene er markeviolette.

Midt i skoven af disse trzer er der
en baldke.

PA toppen stir en cirkel af krystal-
lignende monolitter, ialt otte.
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Krystallet udstriler et pulserende,
blaligt lys, som kaster et ujordisk
(ha, ha!) skzr over omgivelserne.
Ner skovbrynet er en gitterlignen-
de struktur i en anden art krystal
(hardere end ventet), hvori de for-
segsdyr og mennesker som er
kommet igennem opbevares.
Nogle er blever ®ndret eller fusio-
neret genetisk med magi. Dette er
Shar-Rb'iss” vaerk, som en del af
hans medvasener ikke bryder sig
om.

P4 himlen ses ukendte stjerner (nir
det er nat) og oftest begge de to
mdiner som denne verden har. Den
ene er dobbelt s3 stor som Jordens
mane. Om dagen ses det bli-hvide
lys fra solen. Det foles bide skarpe-
re, men samtidigt koldere end Jor-
dens sol.

E——
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Sergent Alphonse Smiley

STR 13 COMN 12 SIZ 16 INT
11 POW 14 DEX 13 APP 7
EDU 14 SAN 70 HP 17
Damage Bonus: +1D4 Magic
Points: 14 Sanity Points: 55

Skills: Climb 55%, Dodge 46%,
Drive Auto 30%, Hide 35%,
Jump 45%, Look Tough 75%,
Millitary Law 35%, Listen 40%,
Martial Arts 40%, Operate Heavy
Machine 30%, Own Language
60%, Psychology 40%, Sneak
45%, Spot Hidden 45%, Throw
40%.

Weapons: Fist/Punch 60%, Grap-
ple 45%, Handgun 50%, Knife
45%, Machine Gun 35%.

Citat: “Vi er pd fornavn her og mit
fornavn er SERGENT!”

3. T. SPAUDING

% &\N\\\m@

Kaptajn Jeffrey T. Spaulding

STR 9 €ON 14 SIZ9 INT9
POW 11 DEX 12 APP 10
EDU 17 SAN 55 HP 12
Damage Bonus: 0 Magic Points:
11 Sanity Points: 55

Skills: Accounting 30%, Climb
60%, Computer Use 15%, Dodge
44%, Drive Auto 30%, Hide
35%, Jump 50%, Millitary Law
35%, Listen 45%, Own Language
85%, Persuade 25%, Pilot Heli-
copter 35%, Humiliate Subordina-
te 75%, Psychology 25%, Ride
50%, Sneak 40%, Spot Hidden
50%, Swim 45%.

Weapons: Fist/Punch 55%, Hand-
gun 40%, Knife 40%, Submachi-
ne Gun 35%.

Citat: “Hvad dette land trznger il
er disciplin!”

KL 3106

10-12
ntmcm;
L. 3105 j

v.wq ~y
Lojtnant Will Harper

STR 13 CON 11 SIZ 14 INT
8/12 POW 9 DEX 10 APP 15
EDU 13 SAN 45 HP 13
Damage Bonus: +1D4 Magic
Points: 9 Sanity Points: 40

Skills: Art: Draw Picrure 50%,
Climb 45%, Conceal 40%, Dodge
309%, Drive Auto 30%, First Aid
40%, Hide 45%, Jump 35%,
Listen 35%, Look Innocent 75%,
Occult 25%, Other Language:
Greek 35%, Own Language 70%,
Persuade 35%, Psychology 40%,
Sneak 40%, Spot Hidden 45%.

Weapons: Fist/Punch 55%, Hand-
gun 40%, Rifle 55%.

Citat: “... Hmmm? Ah, javel hr.
Kaprajn!”

VANG 94

Marts/april 1994 - 21



F O NI X Scenarie

-

i
e

BT

l“ l\“lll:lll: s sl | i
|||||I |I Il.I . il i !:
h:l Iiil 'l'l“lli“l |]|||' L||||I||I . b i | i (I

A RO s
‘i paFe

: =
ey L R

VANG 7

Professor Jasper P. Lloyd

STR8 CONY9 SIZ9 INT 15
POW9DEX 11 APP 12

EDU 20 SAN 45 HP 9

Damage Bonus: 0 Magic Points: 9
Saniry Points: 15

Skills: Astronomy 45%, Compurter
Use 40%, Conceal Insanity 75%,
Credit Rating 35%, Cthulhu Myt-
hos 25%6, Dodgﬁ 42%, Electrical
Repair 45%, Electronics 45%,
Library Use 55%, Listen 45%,
Mechanical Repair 45%, Occult
30%, Other Language: Latin 45%,
Other Language: Greek 40%,
Own Language 100%, Persuade
40%, Physics 75%, Psychology
40%, Spot Hidden 50%.

Citat: “Denne opdagelse vil zndre
vores verden totalt ...”
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Assistent Sally Blayne

STR 11 CON 13 SIZ 11 POW
6 INT 14 DEX 11 APP 14
EDU 14 SAN 30 HP 12
Damage Bonus: 0 Magic Points: 6
Sanity Points: 30

Skills: Accounting 30%, Biology
40%, Chemistry 30%, Computer
Use 60%, Dodge 52%, Library
Use 50%, Martial Arts 40%,
Other Language: Latin 35%, Own
Language 70%, Persuade 35%,
Photography 20%, Psychology
30%.

Weapons: Fist/Punch 70%, Grap-
plc 35%, Head Bure 40%, Kick
50%.

Citat: “Det der? Der er da bar-
ncleg ...“

Assistent Robert W. Parker og
Charlie Nicholson

Citat (Robert): “Jeg klipper den
rode ledning nu .
Citat (Charlie): ¢ Hals und bein-

bruch!”

Soldater (ialt 10 excl. officerer &
sergent)

Pete Walsh, Eric Carpenter, Ron-
nie Tyler, Daniel Lambert, Teddy
Fisher, Oliver Hendriks, Russ Fiel-
ding, Alan Osborne, Miles

O’Conner, Dennis Forrester.



S'SLIGOTHAE-FOLKET

En S’sligothae (udtales ssli-GO-ta-
E) er et vaesen der er omtrent lige
sd intelligent som et menneske.
Deﬂ Verdl:n dﬂ bebof ha.: ﬁllgt [ = §
grundleggende anderledes, men
ellers tilsvarende udvikling som
Jorden. Dette har medfort, at de
dominerende livsformer har en
vaascntlig anderledes bickemisk
opbygning, som er tattere pd
planteriget end p4 dyreriget. Hvor
deres planet ligger er ikke ganske
sikkert, men det er et sted i vores
univers. Miske i en anden tid eller
dimension.

I hviletilstand minder en S'sligot-
hae mest om en geleagtig halvgen-
nemsigtig klump. De manipulerer
ting v.h.a. fangarme (eller pseudo-
poder) som de danner efter behov,
og flytter sig ved art slange sig af-
sted, eller (hvis de har travlt) lebe
som “vaske” hen over overfladen.
Deres fode er forskellige mineraler,
som de optager direkte igennem
huden, kvelstof fra luften og sol-
lys. De kan sjeldent undvzere sol-
lys mere end 4-6 dage uden at deo.

Deres form kan @ndres inden for
visse grenser: f.eks. ville en S’sli-
gothae godt kunne antage menne-
skelig form, men ville ikke kunne
skjule sin forskellighed i ret lang
tid. Kun former af tilsvarende mas-
se er mulige.

Sanseorganerne er ikke markere-
de. Fakrisk kan enhver celle i en
S’sligothae erstatte en anden, i
modsztning til et menneske hvor
forskellige celler er samlet i grup-
per, dannende organer m.v. Dette
vil ogsi sige at jo sterre en S’sligot-
hae er, jo starre krefter, intelligens
etc. vil den have. Deres overflade
fungerer som et gje og sanser ogsd
smag, tryk og temperatur. De har
ingen heresans, men kan til gen-
geld sanse elektriske felter si svage
som nervesystemet i et jordisk dyr
eller et menneske (ligesom en haj).

Kommunikarion foregir ved
hurtige, kamzleonagtige farveskift
pi overfladen af deres krop. Senere
generationer af S’sligothaerne har
ogsi udvikler svage telepatiske
evner. Deres navne er kun forseg
pa at udtrykke den mentale xkvi-
valent.

S’sligothaerne har ikke umiddel-
bart et ken, men der indgér altid
fire af dem i en slags dans, hvorun-
der de alle giver en lille del af sig
selv som bliver til et nyt individ.
Forst efter nogle dage udvikler den
nye S’sligothae en selvstzndig psy-
ke, der udvikles med alderen (og
dermed storrelsen). Gennemsnirs-
levealderen ligger omkring 300 ir.

Hvor den menneskelige kulrur er
meget materielt orienteret, er
Ssligothaernes meger dndeligr og
mentalt orienteret. De benytter
mange varierende, men ikke szr-
ligt sterke, magiske krzfter som
menneskerne bruger varktajer og
maskiner. Fakrisk er de generelt
nogenlunde fredelige, men vil selv-
felgelig forsvare sig hvis angrebet.
Arten af deres magi overlades til
Keeper, sd l&nge den ikke er hver-
ken for stzrk eller for svag. Eeks.
kan magi til at opvarme et metal-
lisk materiale gore undervarker pa
et riffel-magasin. Nogle af dem
behersker en lidt sterkere magi,
som falge af at de er begyndt at fi
kendskab til den merke mytologi
som menneskerne kender som
Cthulhu Mytologien. Nogle af
dem har modtaget dremme, sendt
af selve Nyarlathotep, for at legge
grundlaget for splid og kaos, for

S’sligothaerne meder menneskene.

S’sligothae Elder Shar-Rh’iss
(udtales: SAR-riss)

En 207 ir gammel respekrabel
S’sligothae, som besidder moderat
til steerk magisk evne, Shar-RB’iss
er den som kender mest til den
Cthulhuoide magi, da “hen” har
varet hjemsogt meget af Nyarlat-
hoteps dremme. Dremmene har
givet “hen” en frygt for fremmed-
artede vasener (xenofobi), men
Shar-Rh'iss har dog ikke nogert
imod at eksperimentere pd dem,
hvis “hen” kan fange nogen.

T
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S'sligothae Young Y'ak-Shm-
hool (udtales: YAK-smuul)

Ung, 27-4rig S’sligothae. “Han” er
frygtlas, lidt naiv og nysgerrig i
urrolig grad. Dremmene har ikke
rigtigt bidt sig fast hos “hande”,
men nazrmere forirsaget en nysger-
righed efter at lzre mere om de
bizarre vaesener.

S'sligothae Young Nhoum-
P'thaek (udtales: NOUM-p-
TAK)

Ung, 32-irig S’sligothae. I mod-
setning til Yak-Shmhool er “hen”
mere forsigtig og har et let nervest
sindelag. “Hpgn” er dog alligevel
loyal over for de tre andre. Drom-
mene har i hejere grad manifeste-
ret sig hos “hende” end hos Y'ak-
Shmhool.

S’sligothae Young J'hree-
Ch'mee (udtales: Jah-ree-
SMEE)

Ung, 30-irig S’sligothae. Det mest
efterrenksomme og rationelt ind-
stillede medlem af trioen. “Hon”
har et 3bent sind, men er til
gengzld magisk svag. Drommene
har gjort “hende” mere ubalance-
ret, i retning af distraktion, men
“hen” er dog hovedsageligt fornuf-
tig nok (mere end Y’ak-Shmhool i
alle tilfaelde).

Gennemsnits-S'sligothae

STR 12 CON 12 SIZ 10 INT
13 POW 13 DEX 12 APP 10
EDU 14 SAN 65 HP 11
Damage Bonus: 0 Magic Points:
13 Sanity Points: 60

SAN loss: 0/1D6

Weapons: Tentacles (1-4) 30%,
1D3 + db

Tager kun halv skade af viben som
gennemborer (Impale).
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Shantak-fugl

“No any birds or bats known
elsewhere on Earth ... for they were
larger than elephants and had heads
like a borse’s ... The Shantak-bird
had scales instead of feathers and
those scales are very slippery.”

Nyarlathotep

‘A tall, slim figure with the young

face of an antique pharaoh, gay with
prismatic robes and crowned with a
pshent that glowed with inherent lig-
bt ... the fascination of a dark god or
fallen archangel, and around whose
eyes there lurked the languid sparkle
of capricious huwmor.”

Tja, hvad kan jeg sige: han er en
gud og ikke serlig rar. Han “har
tusind skikkelser” og kender til
praktisk taget al magi. Derudover
er han udedelig. Kun oldgammel
magi har afholdt ham fra at blande
sig pd Jorden og slippe sine onde
medguder los pd menneskeheden.
Jeg tildeler ham ingen stats, for
hvis spilpersonerne moder ham, sd
er det bare overstiet!
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