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En Space Hulk mission

af Lars Wagner Hansen

Mission Instruktion

Marinerne har fundet skibets log-
bog, og prgver nu at fa den ud af hul-
ken. Men de er fanget i et omréade,
hvor de ikke kan bruge deres telepor-
tere pd grund af elektronisk interfe-
rens. De har imidlertid fundet et red-
ningsskib, som vil kunne flygte med
nogle af terminatorene og forh&bent-
lig logbogen.

Mal

Marinerne prgver at fa logbogen til
redningsskibet (rummet gverst p&
kortet). N&r de fgrst er der, skal de
lukke luftslusen og afskyde rednings-
skibet med s8 mange marinere som
muligt og logbogen.

Genestealerne prgver selvfglgelig at
forhindre dette, enten ved at destrue-
re begge squads, ved at destruere
skibets logbog, eller ved at destruere
luftslusen, hvilket vil forhindre red-
ningsskibet i at flygte.
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Enheder

Marinere: To komplette Squads (1
sergent med Storm Bolter og Power
Glove, 3 marinere med Storm Bolter
og Power Glove, og 1 mariner med
Heavy Flamer og Power Glove). Ma-
rinerne kan udskifte en Heavy Fla-
mer med en Assault Cannon (1 gra-
tis Reload). Ellers kan I bruge regler-
ne fra Deathwing, bruge Grey
Knights, eller hvad I nu kan blive
enige om.

Genestealere: 1 Blip ved starten af
spillet. 2 Blip som reinforcement per
omgang. Hvis marinerne bruger Psy-
kers skal stealerne bruge det udvide-
de Blipseet fra Genestealer. Hvis ma-
rinerne bruger Grey Knight eller In-
quisitors fir stealerne 2 Blips til at
starte med og 2 Blips som reinforce-
ment per omgang.

Indssettelse

Marinere: Marinerne skal begynde
med hans Squads i de skraverede
omréder.
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Genestealerne: MA placere hans f7-
ste Blip(s) hvorsomhelst p& kor
reinforcement Blips skal komme ind
af de markerede omrader.

Specielle regler

Forsteerkede dgre: De to dgre foran
redningsskibet, er forsteerkede og im-
preegneret med negativ psykisk ener-
gistgv. Dgrene er immune over for
alle psykiske angreb, og force v&ben
skal treekke en fra deres terning
slag og kan ikke bruge psi-point el-
ler psykiske kort til at forbedre de-

res angreb. Hver gang dgrene bliver
skadet, har de en chance for at
modsta skaden. Fgrste gang dgren
bliver skadet ruller man 6 ternin-
ger, hvis en (eller flere) af terninger-
ne ruller det samme som eller hgjere
end angrebet har dgren modst3et
skaden. Hvis dgren ikke modstod
skaden treekker man en fra det an-
tal terninger dgren bruger til at
modsté skade. P4 denne made skal
dgren skades succesfuldt syv gange
fpr den er gdelagt. P4 alle andre
mader er det normale dgre, de kan
&bnes og lukkes som normalt.

Kontrol panel: Kontrol panelet kan
kun aktiveres ved at logbogen place-
res oven pé det. N4r kontrol panelet
er aktiveret og marinerne har en
person eller genestealerne har en hy-
brid i redningsskibet, kan den per-
son kontrolere alle dgrene p& kortet,
hvis han stér ved siden af kontrolpa-
nelet, og der ikke er nogle modstan-
dere i redningsskibet. Spilleren be-
stemmer hvilken dgre som er &bne
eller lukkede, og modstanderen kan
kun &bne dem med magt. N&r forst
begge de forsteerkede dgre er ukket,
og omradet mellem dem er tort,
kan redningsskibet afskydes. Kon-
trolpanelet kan ikke gdelsegges af
nogen kraft. Brug en CAT brik til at
reprasentere kontrolpanelet.




Logbogen: Alle reglerne fra "Death-
wing, Mission Two: The Ship’s Log"
geelder. En sergent eller kaptajn
skal starte med logbogen i deres be-
siddelse.

Sejr

Marinerne vinder en major victory
hvis de flygter med logbogen og
mindst halvdelen af de oprindelige
marinere, laeg maerke til at der mak-
simalt kan veere 8 mariner i red-
ningsskibet.

Marinerne fér en minor victory hvis
de flygter med en beskadiget logbog
og mindst halvdelen af de oprindeli-
ge marinere, eller med logbogen og
mindre en halvdelen af de oprindeli-
ge marinere.

Hvis marinerne flygter med mindst
halvdelen af de oprindelige marine-
re, men uden logbogen, eller med en
beskadiget logbog og mindre end
halvdelen af de oprindelige marine-
re er det uafgjort.

Genestealerne vinder en minor victo-
ry hvis mindre end halvdelen af de
oprindelige marinere flygter uden
logbogen. Genestealerne fir en ma-
jor victory hvis de forhindre mariner-
ne i at flygte, enten ved at destruere
en af de to forsteerkede dgre, eller
ved at drasbe alle marinerne.

Spillet slutter nar redningsskibet af-
skydes, nér en af de to forstzerkede
dgre er pdelagt, eller nér alle mari-
nerne bliver drabt.

il

li4

]
&
v |
B
of [_1 1 (1o 14
| -
| ed |
— {0
. = — =
ol —_ ||
— ——
= — =
Off I [ 1o It
- =
-
[ I 1 1o
—
a4
Z
0: D@R
®: FORSTERKET DOR
p: GENESTEALER INDGANGSOMIADE
%: MARINE STARTOMRADE
0: KONTROIL PANEL

18




