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En novelleantologi om
menneskeheden i en
grum fremtid




Foromtale

Det er det 41. millennium. At veere en
mand i disse tider er at vaere én blandt
utallige billioner. Det er at leve i det mest
hjertelgse og blodige regime, man kan
forestille sig.

Glem teknologiens og videnskabens
vidundere, for der er s§ meget, som er
blevet glemt, og som aldrig vil blive
genopdaget. Glem lgftet om fremskridt og
forst8else, for i den grumme fremtid er der
kun krig. Der er ingen fred blandt
stjernerne, kun en evighed af blodbade og
massakrer til latteren af tgrstige guder.

Imperiet 40K er en novelleantologi med ni
noveller med bidrag fra ti forfattere, og
hvor alle noveller forgar i Warhammer 40K
universet. Antologien byder blandet andet
pa bandekrig p& Necromunda, maend uden
hukommelse, Space Marines pa relikviejagt
i forladte rumskibe samt et haarkompanigs
sidste aften i skyttegraven pa en planet
langt hjemmefra og meget mere.

Antologiens redaktgrer har opstillet en
ramme, som sikrer en vis sammenhang,
men de forskellige forfattere giver ni
nedslagspunkter i en mgrk fremtid. Spillere
og spilledere veelger og spiller de tre
noveller, de taender mest pa.

Fakta

Antal spillere: 4

Forventet spilletid: 4 timer

Genre: Dystopisk sci-fi

System: Systemlgst eller eget system
Spillertype: De ni noveller tilbyder lidt for
en hver smag. Novellesamlingen kreever
intet forhandskendskab som spiller og kan
fint fungere som en introduktion til den
fascinerende 40K setting.

Spilledertype: Med ni noveller er der mange
forskellige roller for spillederen fra den
klassiske spillederrolle til at veere den femte
spiller i andre noveller.

Om forfatterne

Forfatterne teeller b&de en debutant og
mere garvede fastavalforfattere. Fzelles for
alle er deres keaerlighed for 40K-settingen
og lysten til at fortaelle dystre fortzellinger
fra det galaktiske kejserige.
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Om antologien

Velkommen til Imperiet 40K, en
novelleantologi med hele ni fortzellinger fra
en grum og ubarmhjertig fremtid.

Antologien er fgrst og fremmest en hyldest
til Games Workshops Warhammer 40.000
univers, hvor hver novelle udforsker noget
af det, hver forfatter teender mest pé i 40K
universet. Samtidig er det en samling af ni
gode og ofte skaeve ideer, der ikke alle vil
kunne fungere som hele conscenarier, men
som netop i novelleformen kan give fine
korte spil.

Inden du bliver forpustet, skal vi minde om,
at det ikke er meningen, at I pa Fastaval
skal spille alle ni scenarier. I stedet skal du
efter at have laest antologien udvaelge de
tre noveller, som du kunne tzenke dig at
kgre pa Fastaval.

Over de naeste to sider vil vi redeggre for
antologiens saertraek og komme med en
kort beskrivelse af de ni noveller. I naeste
kapitel er der en indfgring i 40K universet.
Endeligt fglger novellerne en efter en. Du
kan med fordel skaeve til antologiens enlige
bilag med en ordforklaring, ndr du laeser
novellerne.

Den rgde trad

Imperiet 40K er ti forfatteres Igsslupne
kreativitet inden for korte rollespil i 40k
universet. Ni bud pa hvad vi synes kunne
veere interessant at spille.

Helt frit har det dog ikke veeret. Vi har
opstillet tre indholdsmaessige krav til
noveller. En slags rgd trad af feelles traek
som gar igen og som forhdbentligt giver
spillerne og dig som spilledere en vis fglelse
af et ssammenhagende veerk.

Det farst fzellestraek er, at novellen har
minimum et 40K-ikonisk element.
Saledes foregar bandekrigen i Under My
Hive p5 Necromunda, Space Marinerne i
Remembering the Fall, Fyrt8rnsbrigaden og
Space Hulk kommer fra henholdsvis Dark
Angel, Ultramarines og Salamander
Chapterne og soldaterne i Ne Cede Malis
tilhgrer ikke en eller andet tilfeeldig planets
forsvarsstyrke, men derimod kejserens
egen Imperial Guard har. Formalet er, at
du og spillerne kan genkende 40K
verdenen, eller blive introduceret til
universet gennem de ikoniske elementer.

Det andet feellestraek er, at novellerne er
dystopier. Kejserens imperium er en
mareridtsudgave af den fjerne fremtid, og
novellerne afspejler dette grundtraek ved
40K universet. Herved har novellerne en
feelles grundstemning af fortvivlelse og
hablgshed.

Det tredje feellestraek er, at novellerne
handler om menneskeheden. 40K er fyldt
af speendende og sare vaesner, hvoraf
flere, s& som genestealers og dark eldars
huserer i novellerne. Men fokuset er pa
mennesker og menneskeheden. Formalet
er, at lige meget hvilke tre noveller I
veelger at spille, far I forteellinger om
menneskers valg og skabne.

Opstart pa Fastaval - rent praktisk

P4 Fastaval mades spillere og spilledere i et
stort rum. Herefter prasenterer en af
forfatterne de ni noveller kort. Spillederne
fortaeller hver iser, hvilke tre noveller de vil
spillede, og spillerne fordeles ud fra, hvilke
noveller de helst vil spille. Det kan lyde en
smule kaotisk, men erfaringen fra Imperiet pd
Fastaval 2009 er, at det gar meget nemt.
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De ni noveller

Forhgret af René Toft

En fortzellenovelle om forhgret af fire
soldater. Alle er vdbenbrgdre for Kejseren,
og skal nu sta til ansvar for deres
handlinger. For hver isar er de fire soldater
faldet. En for Khorne. En for Slaneesh. En
for Nurgle. En for Tzheenth.

Fyrtarnsbrigaden - den tynde bla linje
af Kristian Bach Pedersen

Et actiondrama, med mulighed for
forteelleindslag, hvor en lille gruppe Ultra
Marine scouts bliver konfronteret med
umulige odds, ikke bare i forsvaret af et
interplanetarisk fyrté’\rn, men ogsa overfor
deres egen dgdelighed og overlevelsesdrift.

Kommisaer af Uffe Thorsen

Et fortaellespil uden spilleder om en
Kommisseer og hans ofre. Gennem fem
henrettelser naermer vi os manden bag
uniformen. Ingen forberedelse pakraevet,
print og spil.

Malleus af Mads Brynnum og Kristoffer
Rudkjeer

Inkvisitor Drakenvald er dgd, forradt af en
af sine egne agenter til Kaos. De fire
agenter, gjensynlig tro tjenere af Kejseren
og Ordenen, er blevet fanget. Forhgret og
deres beretning om den fejlslagne mission
vil afggre hvem, der lever, og hvem, der
dgr. En novelle hvor spillerne ved hjzelp af
fortaellekort skal konkurrer om at overleve,
mens kaospoint og ikke mindst
forraederbrikken giver udfordringer.

Space Hulk af Morten Greis Petersen
Space Marinernes elite i en desperat kamp
med genestealere. Milliarder af menneskeliv
er p% spil i kampen om at generobre en
gammel skat.

Forskel i lzengde pé scenarierne

Ligesom novellerne er forskellige i indhold
og form, er der ogsé forskel pé, hvor lang tid
de tager at spille. Remembering the fall og
Under My Hive er formentlig de korteste.
Malleus, Forheret og Fyrtarnsbrigaden er i
mellemkategorien. Endlig ma Kommiser,
Spacehulk, Ne Cede Malis og The Civilians
forventes at tage leengst tid at spille.

Under My Hive af Elias Helfer

En novelle, hvor spillerne, i skikkelse af to
bander i Necromundas Underhive, ma
veelge mellem at gdelaegge en by for at
beholde den eller at lade deres fjender fa
det hjem, de alle elsker.

Ne Cede Malis af Martin Svendsen

Natten slutter aldrig... ligesom kampene.
Mgrket straekker sig sa langt gjet og livet
reekker. I dette mgrke sidder Imperial
Guard Kompagni Ars Liber, dybt nedgravet i
askegrat mudder, mens vaesner, hvis lige
ingen af de kamphardede veteraner har
set fgr, igen og igen stormer linjen. Eneste
trost er, at de alle er i samme bad.

Noveller pa Engelsk

To af de ni noveller, Remembering the Fall
og The Civilians, er skrevet pa engelsk. S&
hvis du har lyst til at spillede en international
gruppe kan du med fordel velge disse to
noveller. Dermed ikke sagt at de andre
noveller ikke kan spilles med internationale
grupper. Rollerne er korte i de flere noveller,
s& du kan overveje, om du mundtligt vil
briefe en international spiller pa en af

Remembering the fall af Peter Fallesen
Mens deres kroppe teleporteres igennem
warpen imod et nyt slag pa en ny planet,
mindes fire Dark Angels Terminators de
haendelser, der medferte, at de nu star
overfor hinanden pa slagmarken i stedet for
side ved side.

The Civilians af Simon James Pettitt

Et fast element i Warhammer 40k er de
enorme slag, som laegger byer og planeter
gde. Fokus er pa krigerne og deres kamp.
Men fgr krigen kom, boede der ganske
normale mennesker i den by pa den planet.
Hvad bliver der af dem? De fleste dgr,
under eller efter krigen, og de, der
overlever, kan naeppe helt kaldes
mennesker, efter hvad de har veeret
igennem. Denne novelle handler om en lille
handfuld af disse civile fanget i et episk slag
mellem to fremmede racer. Fokus er pa
desperation og kampen for overlevelse.




Det 41. millenium

Imperiet 40K foregar i en dystopisk fremtid,
mere preecist i det 41. 3rtusinde. I dette
afsnit giver vi en overordnet indfgring i
universet, og sa uddybes evt. relevante
faenomener i den enkelte novelle. Til
superkenderne af universet vil vi lige ggre
opmaerksom p3, at dette er vores
udlaegning af 40k universet - ikke en
officiel kanon.

Kejseren og hans sgnner

I en svunden fortid koloniserede
menneskeheden stjernerne og spredte sig
ud over galaksen. Men de gode tider varede
ikke ved. Der udbrgd krig pd
menneskehedens hjemplanet Terra, og man
mistede forbindelsen til planeterne. Krigen
bglgede frem og tilbage og med tiden blev
de intergalaktiske besiddelser naesten glemt
i krigens raadsler.

Da alt hab for fred syntes slukket, tradte en
ny haerfgrer frem. En mand steerkere,
klogere og smukkere end alle andre. Han
forenede flere fraktioner under sig,
overvandt al modstand og satte sig som
enehersker af Terra. Han blev herefter kun
kaldt ved sin titel: Kejseren.

Kejserens vision og ambition stoppede ikke
ved Terra. Kejseren ville forene
menneskeheden igen og underlaegge sig
stjernerne. Dette korstog kreevede haerfgrer
og soldater. I sit laboratorium
eksperimenterede han med
genmanipulation og skabte tyve mand af
sin egen dna. Tyve sgnner. Tyve haerfgrere.
Men mgrke kraefter konspirerede mod
Kejseren, og en kataklysme af seere
energier sprang laboratoriet i luften og
kejserens bgrn — primarchsne - forsvandt
sporigst.

Men kejseren helmede ikke. Han skabte i
stedet soldaterne til sin krig. Han udvalgte
sine staerkeste krigere og forbedrede deres
fysik markant ved hjzelp af sin overlegne
indsigt i biostrukturer. Menneskehedens
superkrigere kendte ikke frygt, var markant
staerkere, hurtigere og kunne tale langt
flere sar end deres almindelige brgdre.
Kejseren ikleedte dem de mest avancerede
rustninger og gav dem de mest avancerede
vaben. Med Space Marienerne i spidsen,
godt bakket op af menneskehedens andre
kampenheder som den kejserlige flade og

heaer, fgrte Kejseren atter menneskeheden
til stjernerne i det, der blev kendt som det
store korstog.

Langt de fleste glemte kolonier modtog
deres brgdre fra Terra og Kejseren med
jubel. Nogle var med tiden blevet
vildtfarende og gjorde modstand mod
Terras naturlige overherredgmme. Men
ingen kunne modsta kejserens Space
Marines.

Nogle planeter viste sig at indeholde en
stgrre gave end som sa. For Primachsne var
ikke dgde, men derimod spredt ud i
universet. Kejseren fandt atten af sine
sgnner, og en efter en, enten frivilligt eller
efter overtalelse, nogle gange verbalt andre
gange fysisk genkendte de deres fader og
tog plads ved hans side. Kejseren gav dem
hver deres egen heer, deres egen legion, af
Space Marines. Primachsnes karisma og
deres evner var sa stor, at legionerne tog
deres personlighed til sig. Altid
velovervejede og aedle Robut Guiliemans
Ultramarines udmaerkede sig sdledes som
hgviske mestre af logistik,
temperamentsfulde Agrons World Eaters for
deres naesten beserkagtige kampiver og
steedige Rogal Dorns Imperial Fist blev
kendt som brave forsvarere.

Der blev brug for legionernes styrke, for
som korstoget spredte sig, traf kejserens
styrker ikke kun mennesker men ogsa
andre racer, som nagtede at underlaegge
sig kejseren. De brutale og barbariske orker
og de lunefulde og arrogante Eldars var blot
nogle af de modstandere menneskeheden
mgdte. Men resultatet var altid det samme.
Legionerne og de menneskelige haere vandt
overalt.

Horus Heresy

Ved alle kampene gik Primachsne forrest.
De var alle overlegne. Sezerligt en af dem
overstrdlede alle andre. Horus i spidsen af
hans Luna Wolfs var Kejserens favorit. Det i
en sadan grad at Kejseren med tiden
besluttede sig for at vende hjem til Terra og
efterlod Horus, med titel som Warmaster i
spidsen for sin heer.

Mange af Horus' brgdre var misundelige
men alle accepterede de deres faders
beslutning, og korstoget fortsatte under
den nye ledelse. Men Horus var ikke
kejseren og trods sin styrke var han et
lettere offer. Et lettere offer for de kraefter
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der i sin tid havde spredt primachsne for
alle vinde. Kraefter som var en langt stgrre
trussel for menneskeheden end nogen
anden fjende.

Menneskeheden havde opdaget en
dimension ved siden af den normale
dimension, som blev dgbt Warpen. Warpen
udmeerkede sig ved at have en anden
sammenhang og logik. Og menneskeheden
havde udnyttet disse saertraek til at
muligggre ellers umulige rejser. Dette var
ikke uden risiko, for Warpen var sveer at
navigere i. Hvad ingen vidste var, at
Warpen var beboet. Beboet af unaevnelige
skabninger og kraefter. Kraefter som i
tusinder af ar havde plaget universet.
Eldarsne kaldte dem Kaos og talte om fire
guder, der sggte at herske over
virkelighedens dimension.

Det var disse guder, der langsomt men
sikkert korrumperede Horus. Hviskede til
hans ego og frygt. Han faldt og i faldet tog
hans flere af sine brgdre med sig. Horus
havde i sin hybris omdgbt sin legion til Sons
of Horus, og sammen med ni af 18 legioner
gjorde de oprgr. Broder keempede mod
broder, mens Horus satte ild til galaksen og
kaempede sig vej til Terra.

Det afggrende slag stod ved Kejserens eget
palads, hvor Horus' yndlingsbror Sanguinius
ofrede sig for, at hans fader i sidste ende
kunne besejre forraederen. Kejseren stod
sejrrigt tilbage, men var dgdeligt sdret. Kun
i kraft af sin ufattelige vilje holdt han sig i
live l&enge nok, til at blive lagt i den gyldne
trone, en beskyttende kiste som til den dag
i dag holder resterne af hans krop sammen.
Oprgrerne blev langsomt fordrevet eller
nedkempet en for en, og de mgrke
legioner flygtede til regionen Eye of Kaos,
hvor sammenhangen mellem de to
verdener er meget tynd.

Imperiets mange ansigter

Oproret ligger nu tusinde af ar tilbage, men
Imperiet er aldrig helt kommet sig over
slaget.

Kejseren har aldrig rejst sig igen. Efter
Horus Heresy bliver dyrkes han ikke blot
som menneskehedens som en gud - The
God Emperor of Mankind — men det siges,
at han kaamper hvert gjeblik mod Kaos'
mgrke kreefter. Om ikke andet er det ved
hjzelp af hans psykiske energi, at skibe nu
navigerer i warpen, for fra den gyldne trone

udgdr en lysende strale kaldet
Astronomican, som er det eneste solide
pejlemeerke.

Meget har andret sig. Menneskeheden er
mere bevidst, men ogsa lang langt mere
presset. Indefra savel som udefra. Heldigvis
har imperiet fortsat sine forkeempere og
ressourcer.

Psykers

Med tiden har imperiet lert meget mere om
Warpen og Kaos. I det 41. artusinde ved man
at nogle mennesker er fadt som psykers —
dvs. med serlige psykiske evner. Psykers
varierer 1 styrke fra den helt svage grade
omega til det fra uhyggeligt magtfulde grad
Alfa, og manifesterer sig 1 alt fra telekinese
over telepati til psykisk ild. Imperiet kan ikke
fungere uden psykers, hvilket ses i kraft af
mutantpsykerne fra husene Navis Nobilite,
navigerer skibe gennem warpen med deres
tredje oje, af psykers, der sender beskeder fra
planet til planet, og som fungerer som
agenter for eller selv er Inkvisiterer. Nogen
hvisker endda, at 1000 psykere om dagen
ofres til kejseren for at holde ham og
Astronomicon i live. P4 den anden side
frygter Imperiet psykerne. For deres krafter
stammer fra Warpen, og de er hele tiden
latente porte for krefterne pé den anden side,
som hvisker trusler og lefter til den utreenede
psvyker.

Legionerne blev opdelt i langt mindre
Chapters af Space Marines, siledes at en
gruppes fald fremover ikke kunne betyde s
meget som ved det store forraederi.
Primachsne er for laengst faldet i kamp eller
draget ud i stjernene pa den ene eller
anden faerd. I stedet er nye chapters blevet
dannet pa dna materiale fra blandt andet
Ultramarinesne. Der er helt til tusinde
chapters hver pa omkring tusinde space
marines. Og nar ngden er stgrst og
kampene hardest kan imperiets haere
stadig fa den aere at blive forlgst af Dark
Angels, Ultramarines eller Salamanders.

Space Marinerne kan dog ikke klare
modstanden alene. Hver planet har derfor
sit eget planetaere forsvarsstyrke, som
bakkes staerkt op af eliten af de
menneskelige soldater: The Imperial




Guard. Anfert af de hardfere og
ubarmhjertige kommisarer tager soldater
tager med fladen fra breendpunkt til
braeendpunkt bakket op af isenkram leveret
fra techpraesteskabet Mechanicus pa Mars,
der tilbeder Kejserens maskineaspekt
Omnissiah.

Teknologisk merke

Menneskeheden har opfundet s& mange
fantastiske maskiner og teknologier igennem
tiden, men meget er gdet tabt for aldrig igen
at blive genopdaget. Presteordnen
Mechanicus plejer og tilbeder maskinerne og
er pd evigt jagt efter det tabte, bl.a. i de store
space hulks vrag af skibe, som er blevet
presset sammen i warpen, men ordnen synes
selv ude af stand til opfinde revolutionerende

nyt.

Ved siden af denne krigsmaskine, eller
naermere som stgtte til denne, lever
billioner af mennesker pa utallige planeter.
P& nogle planeter produceres kun mad, pa
andre vaben, og atter andre er en alene en
stor by s8som Necromunda - en stor hive
hvis spir kan ses fra rummet. Hver planet
er i haenderne pa en guverngr, som igen
rapporterer til radet af High Lords pa Terra.
Guverngrene stammer som oftest fra fine
familier, og pa flere planter regerer de
naesten egenradigt.

Trods de meget forskellige planter er der
dog flere institutioner, der gar igen over
hele imperiet. Kejseriget og dets hezere
kreever enorm koordinering. Dette er The
Administratums domane. Millioner af
bureaukrater og skrivere holder styr pa alt
lige fra skatter til vigtige slag. Adaptus
Arbites star for domsafsigelser, og dets
skare af Arbitrators holder orden i gaderne
og arresterer forbrydere. Endeligt sgrger
Adaptus Ministorum for frelsen i
tilbedelsen af kejseren og for samfundets
moral, i sine kirker og ved Ecclasiets
praedikener.

Livet i imperiet er hardt for langt
stgrstedelen af kejserens undersatter. De
heldige har slidsomt arbejde, mens den
evigt pressede krigsmaskine zeder frugten
af denne indsats op. For dem der ikke har
arbejde, er livet endnu hardere som
kriminelle og tiggere. Det er maske
forstaeligt af fristelsen for oprgr bliver stor,
for Ignsom trafik med fremmede racer -

Xenos - for keetteri og endda for kontakt
med de unavnelige mgrke kraefter i
Warpen. Men ve de som traeder denne vej.
Netop derfor har Imperiet kejserens hellige
Inkvisition - dedikerede ildsjeele med
jernviljer, som jager alt urent og
umenneskeligt.

Inkvisitgrer omgiver sig med handplukkede
individer med saerlige evner, som de sender
i felten efter dem, som undergraver
Imperiet indefra. Inkvisitgrer svarer kun til
ordenen og har naesten uhaemmede
ressourcer at traeekke pa, lige fra
specialtraenede stormtropper over de to
seerlige space marine kontingenter Death
Watch og Grey Knights, som er eksperter i
kamp mod henholdsvis Xenos og Kaos til
Extramiamus - virusbombning af planeter,
som udsletter alt. Med denne magt kan
Inkvisitgrer udfordre alt fra guverngrer til
haerfgrere. Desveerre plages ordnen af
interne stridigheder og magtkampe. En
svaghed som de egentlige fjender - xenos,
keetterne og Kaos -til stadighed udnytter.

Fjender i morket

Imperiet har mange interne fjender, men
mindst lige s& mange ydre. Galaksen er
beboet af et vaeld af xenos racer, som alle
streeber menneskeheden pa livet.

De forraederiske Eldars er en gammel race
som engang beherskede galaksen, deres
overlegenhed blev deres fald, da arrogance
fgrte til dekadence og dekadence til
depraviteter og til Kaos. Nu er Eldarsne en
dgende race, flygtninge i deres enorme
craftworlds. Eldarsnes elegance, hurtighed,
overlegne teknologi og ikke mindst evner
inden for divination, ggr dem til en farlig
fjende.

Der var ogsa Eldats som ikke holdt stand
mod de mgrke kreefter. Nu tilbeder de kaos
fristerguden Slaanesh og bliver kaldt Dark
Eldar. Disse mgrke skabninger lever som
pirater blandt stjernerne og tager slaver,
ndr de kan komme af sted med det.

Orker er brutale og dyriske. Deres hud er
gren og tyk, og de taler stor smerte. Orker
respekterer kun styrke, og de elsker kamp
og @gdelaeggelse. De er ikke seerlig
intelligente, men alligevel virker deres
besynderlige sammenlappede rumskibe og
vaben. Orkerne samles af og til under en
stor leder som starter et Waaagg - en
besaerkergang pa galaksen.




Tyranids dukkede pludseligt op i galaksen i
deres levende skibe. De er som forvoksede
insekter, pansret og med frygtelig
gribekroge. De sveermer over galaksen og
udsuger alt liv. Tyraniderne tager mange
former.

Kaosguderne

Kaos er ikke en entitet men snarere en hel
verden af vaesner. Fremmest af disse er de
fire guder. Khorne slagteren, guden for blod,
ded og kamp. Nurgle pestbringeren, guden
for sygdom og forfald. Slannesh fristeren,
guden for depraviteter og overflod. Og
endelig Tzeenth den omskiftelige, guden for
magi, forandring og galskab.

Chaos Marines fra de faldne legioner er
ikke xenos, men et sted dybt inde i
rustningerne stadig en form for mennesker.
Nu tjener de Kaos abent og utilslgret. Fra
Eye of Kaos i gang seetter de kampagner og
overfalder imperiet. I kamp er de stadig
som space marines, overmenneskelige og
ekstremt farlige. Med tiden har deres guder
givet dem gaver i form af mutationer og
uhellige vaben.
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Forhgret

eller historien om
De Tomme Meand Fra Croatoan 1V

En odysse gennem Kaos
af René Toft
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Forhgret

eller historien om De
Tomme Mand Fra
Croatoan 1V

“For those who would seek to serve the
Infernal Powers, sanity must be the first
sacrifice upon the altars of their new and
terrible gods. There can be no doubt of
that.”

Intro

Der findes en fortaelling, myte eller legende
om I vil, om to brgdre, der hadede
hinanden: den ene var en blodtgrstig satan,
og den anden en perfid undskyldning af en
mand, der kun gnskede at sveelge i
menneskets dekadente lyster. Over tid blev
de begge veerre og veerre, og begge fandt
hvad de sggte hos hver deres Kaosgud. Den
farste hos Khorne, den sidste hos Slaanesh.
Historien ender naturligvis grufuldt, som
den slags historier oftest ggr.

Men hvad hvis historien var sand? At den
ikke blot var en myte, en historie man
fortalte for at afskraekke folk i at sgge trgst
hos det horrible Kaos, ndr livet gjorde mere
modstand end godt var, eller man blev
lokket af lette Igsninger eller gik med
amoralske skrupler. At det i virkeligheden
ikke var to brgdre, men fire. M3ske var de
ikke bragdre i blodets forstand, men mere i
overfgdt betydning - alle vabenbrgdre for
Kejseren. Og hver af dem fandt trgst hos
hver deres afgud.

En hos Khorne. En hos Slaneesh. En hos
Nurgle. En hos Tzeentch.

Og en skgnne dag skulle de st til regnskab
for deres udad.

Baggrund

Imperiet har mistet enhver radioforbindelse
med en af kolonierne pa yderplaneten
Croatoan IV. 50 Imperial Guard-soldater
bliver sendt derned for at undersgge
kolonien og finde svar pa hvorfor de ikke
responderer.

Det, der er sket er, at den kejserlige gardes
soldater kom til den afsondrede koloni, hvor
alt var dgdt. Der var ikke en sjzel at se af
de 2800 kolonister, der efter optegnelserne
burde veere til stede. Midt i kolonien var der

rejst et tempel. Et mgrkt tempel med en
trappe ned. Soldaterne blev beordret ind...
Fire mand kom tilbage.

Dette scenarie er delt op i seks dele. En
indledende del, hvor spilpersonerne er i
deres celler og kan lzere hinanden en smule
at kende. Derefter er det lige ind i lgvens
hule - til forhgr hos Inkvisitgren. Her bliver
historien, som spillerne forteeller, delt ind i
fire dele, og hver del har en af spillernes
karakterer en mere eller mindre personlig
del i. Hver spilperson repraesenterer hver
deres Kaosgud og har personlighedstraek,
der matcher. Khorne er blodtgrstig, Nurgle
syg, Slaanesh dekadent og perfid, og
Tzeentch kun interesseret i forandring. Hver
del af forteellingen repraesenterer en etage i
templet.

Koncept og Inkvisitgrens

rolle

Scenariet er et fortaellerscenarie, det vil
sige, at det i lige sa hgj grad bliver fortalt af
spillerne, som det bliver styret og/eller
guidet af spilleder. For at lette denne
proces, er spillets ydre ramme et forhgr af
fire soldater. Fire soldater, der har overlevet
noget helt forfaerdeligt.

Foran en Inkvisitgr (spillederen) skal de nu
gennemga sagsakterne. Som spilleder skal
du forestille dig, at spilkaraktererne
allerede har indleveret en rapport om
begivenhedernes gang, og det nu er
Inkvisitgrens job at gennemga denne
sammen med de fire involverede for at
sikre sig, at det nu ogsa virkelig er gaet
sadant til, som de skriver. Gennem svar pa
Inkvisitgrens spgrgsmal bliver historien s3
langsomt, men sikkert fortalt.

Husk, at Inkvisitgren ikke ngdvendigvis er
verdens mest tadlmodige mand. Han kan
sagtens presse spilpersonerne, stille
urimelige spgrgsmal, blive sur, ndr han ikke
bryder sig om svaret, eller finder
usammenhange i spillernes udlaegninger.
Han kan hidse sig op eller veere opgivende
overfor tilsyneladende (men maske sande)
hdblgse svar. Du bestemmer selv, om
Inkvisitgren skal veere good cop eller bad
cop, dybt urimelig, selvretfaerdig, selvfed,
have en selektiv hgrelse eller all of the
above.

Som Inkvisitgr er det ogsa vigtigt, at du
styrer fortzellerdynamikken eller balancen,
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om du vil, med en nogenlunde hard hand.
Hvis der er en af spillerne, der hele tiden
tager teten og ordet, sa er det vigtigt at du
begynder at udspgrge nogle af de andre.
Det er meningen, at alle skal til orde i hvert
fald s@ meget som muligt.

Scener:

1: Opvagning

Denne scene er ikke obligatorisk. Hvis du
vil starte scenariet hurtigere og mere lige
p8 og h8rdt, s§ spring direkte til scene 2.

De fire karakterer vagner op i et rum med
fire feltsenge pa madrasser, der bade er
lasede og hullede. Trist, trgsteslgst. Teenk
12 Monkeys fremtidsvisioner. Beskriv det
morke vinduelgse rum, lydene af paeren pa
vaeggen, der knitrer og hele tiden truer
med at spraenge. Lugten af mug. Sod.
Metal. Der er kun en dgr i lokalet. En
metaldgr, der er 18st. De ved, de skal til
forhgr.

Lad dem lige sunde sig. Maske indlede en
samtale. M3ske holder de alle sammen
keeft.

2: Afhgring

De befinder sig i et mgrkt rum, kun oplyst
af de store grgntlysende computerskaerme,
hvor den blinkende besked venter dem
"afventer kontakt”. Dette er en retssal. P&
skaermene toner nu et bistert udseende
herre frem. Det er Inkvisitgren. Det er tid
til at f& kortlagt hvad der egentlig er gaet
for sig.

Og det er helt op til jer, hvad der er sket,
hvorfor det er sket og hvordan det er sket.

Fortael som Inkvisitgr, hvorfor I er samlet,
og at konsekvensen for at tale usandt er
dgden (konsekvensen af at vise sig som en
forraeder er ogsad dgden, og i det hele taget
er konsekvensen af at veere noget som
helst, som Imperiet ikke saetter pris pa,
dgden). S3 tal sandt.

Lad Inkvisitgren sazette fortaellingens scene.

“Men som jeg kan lzese i jeres rapport s§
var I, og de 46 andre soldater i jeres
deling, tilkaldt til en rekognoscering af
Koloni 727 p& Croatoan VI, korrekt? I
stedet for at finde en koloni med 2800
indbyggere, da I ankom, fandt I kun tomme
gader og efterladte hjem. Midt i kolonien
fandt I s§ et tempel af en slags, er det

rigtigt? Som I blev beordret til at entrere.
Og hvad skete der s§?”

A: Hospital - Pest, ravage, rad og dgd
Spillerne far hurtigt besvaret, hvad der er
sket med en del af de mange mennesker,
der levede i Koloni 727.

Soldaterne ankommer til en etage, der
mest af alt ligner et stort hospital med
masser af syge mennesker i sygesenge. Er
de venligtsindede kolonister, eller ‘blot’
kaosramte individer, der kun venter pa at
mutere eller det, der er vaerre for gjhene af
vores kaere spillere?

Dette er Nates etage. Nate er et menneske
helt i Nurgles billede. Han er per definition
hypokonder og en magnet for mere og
mindre opskure sygdomme.

Inkvisitgren: "I trddte ind i templet og gik
ned af en lang trappe, fortsatte nedad og
kom til hvad I beskriver som et hospital
med dertilhorende sygesenge og patienter.
Kan I elaborere p8 det?”

Videre kan der spgrges indtil hvad det var,
patienterne fejlede, eller hvornar det var,
de opdagede mutationerne, eller hvilken
konsekvenser der havde for de andre
overlevende...

Ord til inspiration til Inkvisitgrens
sporgsmal:

Hospital, sygdom, bylder, mutation,
epidemi, slim, korpus, negle, vener, blod,
fingre, arme, lemmer, maveindhold, tarme,
blind, kaste op, smittefare, syg, udsleet,
smelte, afrevne...

Kritiske spgrgsmal man kan vzalge hvis
spillerne gar i sté:

“Var disse patienter de manglende
kolonister?”

"Hvad fejlede de?”

“En af patienterne gik amok og bed dig,
Nate. Fortael lidt om det.”

"Hvorndr var det, I opdagede at halvdelen
af patienterne var begyndt at mutere?”

"Hvad skete der med den anden halvdel?”
“"Hvem var Dr. Ikaros?”

“Forklar omstaendighederne omkring Dr.
Ikaros’ ded.”
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“I mistede en god del maend her.
Hvordan?”

Sig Cut, nar du synes scenen er ved at na
eller har ndet et hgjdepunkt. Husk at det
altid er tilladt at piske en stemning op.

B: Nedstigning — Blod til Blodets Herre
Anden del af fortaellingen er til aere for
Kain, soldaten der indeholder alle de
kvaliteter, Kaosguden Khorne saetter pris
pa. Derfor skal der vaere kamp,
blodsudgydelse og brutalitet. For at
spillerne forstar hvilken retning, det er vi
skal, kan Inkvisitgren begynde med et
spgrgsmal som; “Der st&r i rapporten at I
mgdte (voldsom/blodig/vild/krampagtig)
modstand. Hvad skete der?”.

Supplerende kan der spgrges om hvor
mange af soldaterne der dgde, hvem der
slog hvem ihjel, hvad bestod modstanden i i
det hele taget etc.

Ord til inspiration til Inkvisitgrens
sporgsmal:

Vold, blod, kamp, pistol, geveer,
ammunition, fjende, blodrus, skalle,
breekket, plgkket, fliet, monster, psykopat,
larm, rab, skrig, dyrisk, jaeger...

Kritiske spgrgsmal man kan veelge hvis
spillerne gar i sta:
“Der st8r her at du, Kain, skad en officer i

ryggen.”

“Er det sandt som det st8r her at du, Nate,
gemte dig for fjenden, krob sammne som
en ussel kujon?”

“Hvem var det, der fik den idé at halshugge
de overlevende fjender?”

“"Hvad foretog de andre overlevende
soldater sig?”

“Hvorfor greb I andre ikke ind?”

Cut, ndr du anser det passende.

C: Harem - Lyst for lystens skyld

Det er nu tid til en etage med dekadence,
perfiditet, sex, vulgaritet og hengiven til
lyst og ulyst. Slaanesh er lyst for lystens
skyld, uanset hvor sygt det s3 end er. Og
det kan blive meget sygt. ‘Sledge’ er
allerede godt pa vej i Slaanesh’ fodspor
med sin mere eller mindre amoralske
tankegang, sa dette er helt sikkert lige
noget for ham.

Etagen er fuld af mennesker. Hvad disse
mennesker ggr er lidt op til jer. Det kan
veere en dekadent romersk sedegilde med
sma drenge og piger, der tilser store fede
maends vadeste drgmme eller en syg
udgave af hellraiser med affldet hud,
piskesmeeld og masser af blod og skrig...
eller begge dele eller noget gelt andet.

Ord til inspiration til Inkvisitgrens
spgrgsmail:

Perfid, sukkersagdt, jomfru, barn, leg, pisk,
kaeder, blod, hud, bar, nggen, erektion, sex,
varme, horn, piercing, maske, kniv,
sgvndyssende, sglvtunge, guld, rggelse,
insekter, kryb, deform...

Kritiske spgrgsmal man kan vzlge hvis
spillerne gar i sta:

"Hvad lavede du, Sledge, men den
mindredrige pige?”

”"Og hvad med drengen?”

"Tog I del i... legen?”

“Hvorfor lyver du?

"Hvorfor kom det s8 langt ud?”

"Det var ikke alle der var enige i den
‘fremgangsmé&de’, var det?”

Cut.

D: Den menneskelige faktor — Magt
gennem forandring

De fire "helte” har nu vaeret gennem
helvede bogstaveligt talt. Det skal spillerne
nu mindes om. De er slagne, treette, maske
paranoide, sarede, knaekkede. Er de kun
fire tilbage eller er der stadig andre
omkring dem de (maske) stoler pa? Det er
nu pa tide at teste deres menneskelighed.
De er kommet til etagen til Tzeentchs zere.
Tzeentch er forandelighedens gud. Og
magiens. S& alt kan aendres; rummet,
sindene, omstaendighederne, tiden. Oppe
kan veere ned og syd kan veaere vest. Broder
kan vende sig mod broder, og Tzeentch er
desuden berygtet for at vise sig i forskellige
forklzedninger alt efter hvem han taler til...

De begynder i, hvad der virker som et
tempel dedikeret til fugleafguder
(Tzeentch), men omgiverlserne kan hurtigt
andre sig, og det ma Inkvisitgren godt
gore opmaerksom pa. De kan hurtigt ga fra
fugletempel til krigsmarker, krigsmarker, til
mgrke huler, grgnne jungler, til advarsler
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om fremtiden med glimt af retssalen,
faengsel, dgden...

“I skriver, at I ankom til en etage, der var
stenbelagt og med store udskeeringer af
primitive fuglekranier overalt. I midten stod
et altar og en mand klaedt i mgrke
gevandter med et stort fuglehoved, der
talte til jer. Det her var s8 inden, og jeg
citerer igen, “...det hele blev meget
meget maerkeligt”. Det kraever vist en
naermere forklaring.”

Husk - alt kan andres ...

Ord til inspiration til Inkvisitgrens
spgrgsmail:

Mod, stolthed, styrke, svagheder, fejl,
mistillid, paranoia, jalousi, fejhed,
fortabelse, afmagt, syndefald, oprejsning,
konstruktion, fugle, naeb, kiger, forandring,
smelte, kviksglv, flydende, sandhed, fortid,
nutid, fremtid...

Kritiske spgrgsmal man kan vzlge hvis
spillerne gar i sta:
“Hvad er den menneskelige faktor?”

"Var det her jeres verden ‘brgd sammen’,
som i s§ malerisk beskriver det?”

“Og s§ var det, at rummet aendrede sig til
hvad praecist?”

“hvordan oplevede I denne transformation,
denne overgang?”

“Folte du dig uretfeerdigt behandlet?”

“Hvorfor skrev du s§ ikke det i rapporten?”

Cut.

3: Ordo ab Chao

Der er nu kun fa spgrgsmal Inkvisitgren
mangler at stille.

“Hvordan overlevede I?”
"Hvorfor overlevede I?”
"Hvad er du skyldig i?”

Hvis de spgrger om skyldige i hvad, s3 er
der mange muligheder: skyldige i forraederi
mod menneskeheden, skyldige i at blive
forledt af Kaos, skyldige i deres
kammeraters dgd, skyldige i kolonisternes
dgd, skyldige i at besudle Kejserens navn,
skyldige i at bringe skam over deres
kompagni, etc...

Uanset hvad, skal det nok vaere muligt at fa
dem til at erkende sig skyldige i et eller
andet. Straffen viser sig foran dem, idet der
toner et glasbur frem for dem i det mgrke
rum. I glasburet ligger der fire sma piller.
En til dem hver.

Nu slutter Inkvisitgren med at spgrge hver
enkel spiller..

“Hvilken virkning har din pille?”
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Kain

Med brutalitet skal land bygges. Hvilket
ogsa er Kains akillesheael. Han er et brutalt
svin, der i den grad taender pa blod,
afrevne lemmer, kampens hede og
adrenalinens susen. Des mere blod og
indvolde, des bedre.

Venner har han ikke. Skal man komme pa
hans gode side, er man ngdt til at bevise sit
veerd, og fgr man har gjort det, kunne man
ligesa godt vaere dad i hans gjne. Svaghed
tolereres ikke.

Kain har et altdominerende
personlighedstraek; Hans temperament.
Han er i besiddelse af en yderst kort lunte.
Han finder sig ikke i noget som helst og kan
eksplodere over hvad som helst. Til
gengeeld er han er 100% dedikeret kriger,
der vil ggre absolut hvad som helst for at
vinde. Og har gjort det. Han ejer ikke
skyggen af moralske skrupler, hvis blot det
fremmer en sejr i hans favgr. Medfglelse er
for de svage. Barmhjertighed for de direkte
dumme.

Baggrund

Imperiet har mistet enhver radioforbindelse
med Koloni 727 pa yderplaneten Croatoan
IV. 50 Imperial Guard-soldater bliver sendt
derned for at undersgge kolonien og finde
svar pa hvorfor de ikke responderer.
Soldaterne ndede frem til den afsondrede
koloni, hvor de fandt alt var forladt. Der var
ikke en sjeel at se af de 2800 kolonister, der
efter optegnelserne burde veere til stede.
Men midt i kolonien var der rejst et tempel.
Et magrkt tempel med en trappe ned.

Soldaterne blev beordret ned. 4 mand kom
tilbage.

Jer.

De Tomme Mand:

Kain - brutalt svin, men en hamrende god
soldat.

'Sledge’ - amoralsk rgvhul, der for det
meste ggr som han vil.

Nate - konstant sygdomsbefaengt
hypokonder.

"Teeth’ - overtroisk, vaegelsindet og
muligvis en smule retarderet.
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‘Sledge’

Lysten driver vaerket. Det har altid vaeret
‘Sledge’s motto. Og problem. Han har altid
gjort det, han har lyst til, men det kan blive
problematisk, nar man har nogle rimelig
fucked up lyster. Narko, tjek. Mord, tjek.
Sex, masser af tjek. Kvinder, maand, dyr,
bgrn. Hvorfor begreense sig?

‘Sledge’ ggr altid som det passer ham, eller
det vil sige, at det gjorde han, lige indtil
han blev fanget. For kidnapning, voldtaegt
og mord. Og det i flertal. Han fik valget
mellem en kugle for panden eller et liv som
soldat hos Imperial Guard. Han valgte det
sidste. Og det passer ‘Sledge’ overraskende
godt at veere soldat. Vold er der masser af,
og sa laenge han retter sine 'lyster’ mod
fjenden, sker der ikke noget. For det meste.

‘Sledge’ har et altdominerende
personlighedstraek. Han er hamrende
amoralsk. Han har ingen indre moralsk stop
knap, nar noget er ved at g8 for langt. Intet
moralsk kompas. Alt skal prgves, uanset
hvor sygt. Med mindre naturligvis de
umiddelbare konsekvenser kan skade ham
selv. Men som hovedregel ggr ‘Sledge’,
hvad der passer ham, uanset hvor sygt det
sa end er.

Baggrund

Imperiet har mistet enhver radioforbindelse
med Koloni 727 pa yderplaneten Croatoan
IV. 50 Imperial Guard-soldater bliver sendt
derned for at undersgge kolonien og finde
svar pa hvorfor de ikke responderer.
Soldaterne ndede frem til den afsondrede
koloni, hvor de fandt alt var forladt. Der var
ikke en sjael at se af de 2800 kolonister, der
efter optegnelserne burde veere til stede.
Men midt i kolonien var der rejst et tempel.
Et mgrkt tempel med en trappe ned.

Soldaterne blev beordret ned. 4 mand kom
tilbage.

Jer.

De Tomme Mand:

Kain - brutalt svin, men en hamrende god
soldat.

'Sledge’ - amoralsk rgvhul, der for det
meste ggr som han vil.

Nate - konstant sygdomsbefaengt
hypokonder.

"Teeth’ - overtroisk, veegelsindet og
muligvis en smule retarderet.
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Nate

Sygdom er roden til alt ondt. Hvilket er
mindre godt ndr man altid er syg. Eller tror
man er det. Eller er det og tror man fejler
mere. Nate har et altdominerende
personlighedstraek. Han er hypokonder. Dog
med den forskel, at han for det meste
faktisk er syg. Ikke ngdvendigvis med
noget alvorligt, men han hoster altid, har
udslet, nyser, gjnene Igber i vand etc. Om
det sd er psykosomatisk, fordi han tror, han
er syg, ma kun Kejseren vide.

Men Nate er ogsa tiltrukket af sygdom. Det
er sa at sige noget han g%r op i. Han ved
utroligt meget om sygdomme og hvad de
gor ved en og lige s meget om medicin og
hvad de s& ggr med en og den eller de
sygdomme, de er sat i verden for at
udrydde.

Og det er ogsa en af grundene til at han
blev soldat. For at komme vaek. Ud i
solsystemerne og laere om nye opskure
sygdomme og fa nye fobier. For Nate er
reed. Raed for bakterier, raed for smerte, for
smitte, for patienter - hvilket igen er
begrundelsen for hvorfor han aldrig blev
laege, selv med den baggrundsviden, han
render rundt med.

Baggrund

Imperiet har mistet enhver radioforbindelse
med Koloni 727 pa yderplaneten Croatoan
IV. 50 Imperial Guard-soldater bliver sendt
derned for at undersgge kolonien og finde
svar pa hvorfor de ikke responderer.
Soldaterne ndede frem til den afsondrede
koloni, hvor de fandt alt var forladt. Der var
ikke en sjeel at se af de 2800 kolonister, der
efter optegnelserne burde veere til stede.
Men midt i kolonien var der rejst et tempel.
Et magrkt tempel med en trappe ned.

Soldaterne blev beordret ned. 4 mand kom
tilbage.

Jer.

De Tomme Mand:

Kain - brutalt svin, men en hamrende god
soldat.

'Sledge’ - amoralsk rgvhul, der for det
meste ggr som han vil.

Nate - konstant sygdomsbefaengt
hypokonder.

"Teeth’ - overtroisk, vaegelsindet og
muligvis en smule retarderet.
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"Teeth’

Nogen vil kalde ‘Teeth’ decideret dum.
Andre maske forvirret. En ting er sikkert —
han er i mangel af et bedre og staerkere ord
vaegelsindet. Man har et standpunkt, til
man tager et nyt. Og det gor ‘Teeth’ sa.
Igen og igen. Han har sveert ved at tage en
helhjertet beslutning, og er hele tiden
usikker p& om den beslutning han nu tog
ogsa var den rigtige. Altsd nar man endelig
kan f& ham til at tage en beslutning.

Men det er ikke kun beslutninger, der volder
‘Teeth’ problemer. ‘Teeth’ husker...
alternativt. Man kan ogsa sige at han
projicerer sin veegelsindethed over pa
andre. Det er ikke altid, han husker ting,
som de var. Fortaller en kammerat at
rummet, de lige var i, var gult, vil ‘Teeth’
nu mene, det var blat. Var der en pige,
husker ‘Teeth’ det som en dreng. Til stor
irritation for ‘Teeth’s kammerater i krig,
eftersom ‘Teeth’ ikke er bleg for at
iretteseette dem.

Og sa tror ‘Teeth’ pd, at der noget stgrre
end os. Noget der styrer os. Kald det
skaebnen, guder, overtro, magi endda. Men
der er noget, vi ikke forstar, noget der ggr,
at vi ggr nogle ting, vi ellers ikke ville have
gjort. Det geelder om at lzese tegnene. S3
det forsgger ‘Teeth’. Men hvordan vaelger

man, hvad der er tegn og hvad der ikke er,
nar man ikke engang kan tage en ganske
simpel beslutning?

Baggrund

Imperiet har mistet enhver radioforbindelse
med Koloni 727 pa yderplaneten Croatoan
IV. 50 Imperial Guard-soldater bliver sendt
derned for at undersgge kolonien og finde
svar pa hvorfor de ikke responderer.
Soldaterne ndede frem til den afsondrede
koloni, hvor de fandt alt var forladt. Der var
ikke en sjeel at se af de 2800 kolonister, der
efter optegnelserne burde veere til stede.
Men midt i kolonien var der rejst et tempel.
Et mgrkt tempel med en trappe ned.

Soldaterne blev beordret ned. 4 mand kom
tilbage.

Jer.

De Tomme Mand:

Kain - brutalt svin, men en hamrende god
soldat.

'Sledge’ - amoralsk rgvhul, der for det
meste ggr som han vil.

Nate - konstant sygdomsbefaengt
hypokonder.

"Teeth’ - overtroisk, vaegelsindet og
muligvis en smule retarderet.
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Fyrtarnsbrigaden - den tynde bla linje.

Af Kristian Bach Petersen
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Fyrtarnsbrigaden - den
tynde bla linje.

"Theirs not to make reply,
Theirs not to reason why,
Theirs but to do and die"

Velkommen til Fyrtdrnsbrigaden, et
scenarie i Fastaval 2010s Warhammer
40.000 antologi. Scenariet handler om fire
unge Ultra Marine scouts, der sidder som
de sidste tropper pa planeten Crimea, der
er teet pd at falde i haenderne pa fijenden.
Faktisk er de fire spilpersoner og deres
sergent de eneste tropper tilbage pa
planeten. De skal bare holde stand, indtil
de bliver hentet...

Scenariet kort

Spilpersonerne bliver ikke hentet. De er
blevet efterladt pa Crimea, maske for at
kgbe dyrebare sekunder til den flygtende
flade, maske for at holde gang i det
planetare fyrtarn, der er pa planeten,
maske er de bare blevet glemt eller er
blevet ofre for smalige overordnedes
interne magtkamp. Det vigtige er, at
spilpersonerne har faet ordre pa at blive, og
som Space Marines ggr man, hvad man far
ordrer til, indtil der kommer andre ordrer.
Eller ggr man, for spilpersonerne er ikke
helt igennem deres transformation til Space
Marines? Der er stadig en rest
menneskelige fglelser gemt under
rustninger, boosters og implantater. Der er
stadig en overlevelsesdrift, der forsgger at
overdgve alt, hvad de har faet tudet grerne
fulde af under deres traening. Scenariet
saetter loyalitet og pligtopfyldenhed op
overfor denne drift og lader spillerne veelge
dgd og heeder eller liv og vanaere.

Ellers er scenariet et tempofyldt
actiondrama, hvor splpersonerne bliver
traengt laengere og laengere op i en krog og
meter for meter tvinges til, nar blasterilden
kortvarigt stopper, at overveje vaerdien af
deres ed til kejseren og deres eget liv.

Der er ingen regler til scenariet, men du er
som spilleder meget velkommen til at rulle
nogle terninger i kampsituationer og s3,
eventuelt sammen med spillerne, tolke
resultatet. Scenariet kan spilles som
"klassisk” spillederstyret scenarie eller med
mere fortaelleansvar lagt over pa spillerne.

Jeg haber du og spillerne kan finde og
afstemme det, sa I far den bedst mulige
oplevelse.

Spilpersonerne er:

Broder Billy Pilgrim - Idealistisk og klar
pa at komme i kamp fgrste gang. Lad ham
maerke hvor meget mere grum, beskidt og
ubehagelig krig er i virkeligheden. Det
ligner slet ikke de rekruteringsplakater, der
fgrte ham ind i Marinen.

Broder Paul Proteus - erfaren soldat, der
stadig drgmmer om det civile liv. Mind ham
om, at de dramme, han stadig har, ikke er
umulige i modsaetning til overlevelse pa
Crimea.

Broder Malachi Constant - Presset ind i
Marinen af sin families stolte idealer og
traditioner. Giv ham mulighed for at "blive”
en sand Marine, men hold samtidig
muligheden &ben for et sammenbrud.

Broder Rabo Karabekian - Den synske
Marine, der har ubehagelig anelser om
denne opgave. Lad ham fa sma glimt af
hvad der kommer (som i de to cutscener)
0g giv ham eventuelt en edge i kamp -
advar ham 3 sekunder fgr Tyraniderne
bryder igennem vaeggen.

De fire scouts er bevaebnet med bolt guns,
granater, knive og eventuelt en heavy
bolter til deling.

Udover de fire scouts er der er tre andre
deltagere. Sergent Trout er en haerdet
veteran og en klippe som nye scouts kan
stgtte sig til. Ggr ham sa faderlig og
sympatisk som muligt, s& det bliver ekstra
ubehageligt ndr han sendes i dgden.
Overkommandoen er officererne og
lederne der sidder langt vaek fra der krigen
udkeempes og snakker. De er udtrykslgse,
kyniske masker, der jonglerer rundt med
Mariners liv som var de tabletop figurer i et
spil. Tyraniderne er genetisk modificerede
aliens, bestaende hovedsageligt af taender,
pigge og klger. De drager rundt i universet
og hgster genetisk materiale og draeber alt
pa deres vej. De er uforudsigelige, bad ass,
ubehagelig og pisse farlige. Blandt de mest
ubehagelige er typen Carnifex; 5-10 tons
teender, frade og gnske om at fld en lille
flok scouts i smastykker.
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Scene 1 - Anslag

De fire scouts og deres Sergent befinder sig
ved Tarnets ydre forsvarsveerk. De sidder
med ryggen op af den smadrede vaeg, der
er forstaerket med hurtigt opstillede
plastpalisader og gammeldags sandsaekke.
Omradet ude foran forsvarsveerket er et
gde no mans land, hvor rustne vrag af
fijendtlige fartgjer ligger krgllet sammen
mellem ligene af faldne tropper, pigtréd og
bombekratere. Hen over gruppens hoveder
oplyser beskydningen fra plasma- og
laserkanoner himlen.

Sergent Trout snakker i sit intercom, imens
han bjaeffer ordrer ud, da en hgj skeerende
lyd overdgver alt. Hvis nogen kigger op
over muren, ser de et angrebsfartgj fa
meter fra muren. Ud stremmer vaesener i
hobetal, lige frem mod gruppens position.

Det er umuligt at overskue hvor mange
vaesener, men spilpersonerne kan godt
holde dem stangen, under heftig
opmuntring fra sergent Trout.

Lad spilpersonerne skyde lgs og give den
los med aktion og drama. Lad spillerne
rykke rundt, fyre kamprab af, taenke taktisk
og sgrg for at der er masser af fjender at
skille sig af med. N&r det begynder at blive
trivielt, lader du strammen af fjender
stoppe og stilheden brede sig over
slagmarken. Ultra Marinerne har vundet...
for nu.

Scene 2 - Prasentation

Under ledelse af sergent Trout, traekker
gruppen sig tilbage til barak omrade 2. Her
bliver de fire scouts beordret til at smaskke
nogle hurtige forskansninger op og ellers
grave sig ned og ggre sig klar til kamp.
Samtidig kaster han sig igen over
intercommen. Han rdber ind i mikrofonen i
sin hjelm, samtidig breder stilheden sig
over omradet.

Sergent Trout kalder gruppen sammen. Han
forklarer dem, at det ikke ser godt ud for
tarnet. Han har lige talt med
"Overkommandoen”. Marinens scout
kompagnier har observeret alt for mange
fjender, og forstzerkningen hjemmefra er alt
for langt veek. Det er derfor besluttet, at
Crimea skal remmes. Samtidig er det
vigtigt, at gruppen forbliver pa deres
nuvaerende position og holder fjenden
tilbage for enhver pris. Hvert sekund som
gruppen, sammen med andre taktisk
placerede grupper, kan kgbe tarnet, vil

vaere dyrebart og veere med til at redde
menneskeliv.

Samtidig er Trout blevet beordret til at
bevaege sig ud i det tabte omrade for at
hente "noget” vigtigt, som er efterladt i en
forpost. Forespgrgsler om at ga med ham
vil blive afsldet, og han vil forlade de fire
scouts med en kort peptalk. Fortzelle de at
de skal holde hovedet holdt, veere stolte af
hvad de allerede har opnaet og forsikre
dem om, at det hele nok skal ga og at de
vil blive dekoreret, nar de engang kommer
tilbage.

Cutscene: Vi befinder os tilbage i fyrtdrnet.
En flok forhutlede civile bliver gennet ind i
en mindre transporter, der kort efter vil
lofte dem ud i rummet, veaek fra Crimea. To
Ultra Marines i deres store

bl8 rustninger, lukker doren bag dem og
trykker p§ en knap, der sender
transporteren af sted. En spggelsesagtig
stilhed breder sig igennem det stille
Fyrt&rn.

Scene 3 - Uddybning

De fire scouts er nu efterladt alene tilbage.
Der er ikke laengere en leder til at fortzlle
dem, hvad de skal ggre og til at berolige de
flossede nerver, der endnu ikke automatisk
bliver pumpet fuld af den rette kemiske
kombination af adrenalin, smertestiller og
beroligende kemi, som hos de rigtige
marines.

Nu har de tid til:

- At snakke sammen.

o Om det ansvar, der hviler pd
deres skuldre. Om missionen so
far. Om det snart at veere
spacemarine, etc.

- Tilse de skader, de fik under den fgrste
traeefning.

o Scouts er ikke sd armerede som
rigtige Marines. De kan stadig
fole smerte og frygt, nar
fiendens klosakse har fldet
igennem rustning og kg@d og
blottet knogle.

- Tjekke omradet.

o Landet omkring spilpersonerne
er ren gdemark, med rygende
ruiner, stinkende kratere, hvor
fjendens bomber er faldet, og
dele af bade venner og fjender,
der ligger smeltet sammen pa
den askegra jord. Dog kan en tur
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ud i omradet afslgre, at der et
par kilometer vaek, neer selve
hovedbasen, i resterne af det,
der engang var en
transporterhal, star en naesten
uskadt Aquila Lander. Hvis
gruppen senere veelger at stikke
af, er dette rum-gaende fartgj
deres bedste bud. Samtidig er
hallen ogsa noget naer den
eneste stadigt staende bygning i
omradet.

- F3 opkald fra Tarnet

o Overkommandoen kalder pa et
tidspunkt og beder om en
opdatering pa gruppens
situation. Lad det gerne ske,
imens eller lige efter spillerne er
blevet presset, og sgrg for, at
Overkommandoen virker rigtig
langt veek og ligeglad med
gruppen. Hvad betyder fem liv
over de mange, der skal reddes.

- SI3 mindre grupper fjender tilbage.

o Hvis der bliver for stille, kan der
altid komme en Carnifex
veeltende igennem palisaderne
eller bomberne begynde at falde
omkring gruppen. Her ma der
gerne komme tvivl om, hvor
bomberne egentlig kommer fra -
er Overkommandoen allerede
begyndt at bombe det omrade,
gruppen befinder sig i?

Scene 4 - PONR (Kilgore Trout
dor)

Pludselig, i en rolig stund, sker der noget
over spillernes intercom. Et haest brgl
runger ud gennem den statiske forstyrrelse
pa radioen. Sergent Trouts stemme kan
hgres gennem skrattende intercom lyd og
tung beskydning.

“xxxxx shit xxxx jeg er fanget xxxx der var
ikke en skid herude xxxx hvad fanden
teenkte de p§ xxxx drenge, I skal ikke
xxxxxx de er vaek. Jeg s§ dem forlade
tdrnet xxxx fuck fuck fuck xxx der er alt for
mange xxxxxx”

Efterfulgt af tung blaster ild og en haeslig
hvinen, bade maskinel og dyrisk. Sa bliver
der stille igen. Lad de fire scouts diskutere,
hvad de skal ggre, inden lyden af tunge
kl;igsmaskiner begynder at komme teettere

pa.

CUTSCENE: Vi befinder os i pd en
Battlebarge, hgjt over Crimea. En mand i
bl klaededragt vender sig bort fra et
vindue og star ansigt til ansigt med en
Marine. "Der er ikke noget at gore - vi

f8r dem ikke vaek i tide. Lad os komme vaek
herfra”. To minutter efter seette den
enorme Battlebarge lydlgst i bevaegelse
gennem rummet.

Scene 5 - Konflikoptrapning
(Spillerne traenges op i den endelige krog)

En otte ton tung Carnifex bryder igennem
en vaeg og begynder at keempe sig ind til
de fire scouts. Bag den kan man se hvordan
store flokke af tyranider veelter frem imod
spilpersonernes skanse. Tilbagetreekning er
den eneste mulighed.

Hvis spillerne ikke fgler sig klar til at traekke
sig tilbage, m& der skrues op for
ubehagelighederne. Lad
ammunitionsniveauet ga kritisk lavt, lad en
tyranid fld en arm eller et ben af en af
spilpersonerne, beskriv det bglgen hav af
fremstormende fjender.

Medmindre gruppen alligevel, uklogt, er
enige om at lave et final stand her, kan de
traekke sig tilbage i retning af Tarnet.

Der er radiostilhed fra overkommandoen.

Scene 6 — Klimaks (Flugt eller )
De fire scouts er nu traengt op i en krog og
med en stdende ordre om at holde stand til
det sidste. De monstrgse Carnifexer vaelter
frem, folk er sdrede, blgdende, maske
dgende. Alle menneskelige sanser i de fire
scouts vil rabe pa overlevelse, sikkerhed,
flugt, imens de integrerede og biologiske
Space Marine-dele i de fire scouts kroppe
kerer pd hgjtryk og pumper adrenalin og
smertehaammer ud i systemet, imens alle
organer og legemsdele kgrer pa overdrive.

Der er dog intet at ggre mod en overmagt
af tonstunge vaesener, der bare valter frem
og fleenser og aeder alt de kommer i
nzerheden af. Der er ingen udvej.

Altsd@ medmindre man springer ombord i
den Aquila Lander, der stdr bagved/i
naerheden. I s& fald er man blot nogle fa
tryk pa en knap vaek fra monstre og
dgdsdgmte planeter. Det er bare ikke at
folge ordre og stemmer ikke sd godt
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overens med Ultramarinernes kamprab,
bravery and honor.

Det er her den endelig konflikt skal sta.
Ikke mellem marines og tyranids - det slag
har tyraniderne for laengst vundet. Kampen
star mellem spillernes overlevelsesdrift og
deres vilje til, og gnske om, at fglge den
ordre, der er udstukket.

Afslutningen afhaenger af spillerne. Nogen
vil sikkert veelge den staerke Space Marine-
overbevisning og keempe til den bitre ende.
Andre vil veere drevet af gnsket om at
overleve og stikke bolteren mellem benene.
Som spilleder er det din opgave, at spille op
imod begge overbevisninger. Hvis spillerne
vaelger den stalsatte Spacemarine-vej, sa
hold fast i, at planeten virker tom, at der
intet er tilbage at forsvare udover tomme
ruiner, Sergent Trouts sidste ord og lad
eventuelt lyset gverst i tarnet slukke,
ligesom den stgrste Carnifex bryder
igennem det allersidste forsvarsveaerk.

Hvis spillerne hurtigt vaelger kujonvejen, s
skru op for spacemarine patossen. Om alle
de marines, der har ofret sig, deriblandt
sergent Trout, om den ed alle Ultramarines
sveerger og om de mange generationer af
helteblod, der flyder i deres arer, et blod,
der ikke er blevet tyndere siden Roboute
Guilliman kaeempede mod Slaneesh for
drhundrede siden, eller er det?

Det vigtigste er, at det ikke skal vaere en
nem beslutning, lige meget hvilken
beslutning, det er.

Scene 7 - Udtoning — To version

(Dgd eller vanzere)

Scenariet er slut. De fire scouts er enten
dgde eller stukket af. Men siden vi har at
gogre med en dystopi, er der selvfglgelig et
efterspil.

Hvis spilpersonerne kaemper til doden p§
Crimea...

Vi er tilbage pd Macragge, Ultramarinernes
hjemplanet. Vi befinder os i et dystert
lokale med hgit til loftet. Det eneste, der
oplyst i rummet, er et enormt bord med et
kort over The Imperium of Man. Kortet er
fyldt med sma brikker, der star placeret pa
kortet som en strategisk mosaik.

Omkring bordet star en flok alvorligt
udseende maend samlet. Nogen er ifgrt
tunge rustninger, imens andre blot er klaedt

i kdber og bla kleededragter. Ens for dem
alle er, at de baerer Ultramarinernes
meerke.

Brother Captain Lucan,
gverstkommanderende for slaget pa
Crimea, rammer sig, leener sig ind over
bordet og tager ordet.

"Jeg kan kun beklage nederlaget pa
Crimea, men vi har jo hele tiden vidst at
chancen for at beholde Crimea pa Imperiets
haender, for nu, selvfglgelig, var lille. Jeg
kan forsikre om, at vores tab var minimale,
0g Vi mistede intet af stor vaerdi.”

En tjener begynder at fjerne modeller fra
det store stjernekort midt i rummet. Den
sidste brik han fijerne, er et lille blat fyrtarn.

Hvis spilpersonerne stikker af fra Crimea...

Vi er ombord pd en Space Marine Battle
Barge, der svaever lydlgst over en planet.
En gruppe Marines star samlet og stirrer i
stilhed ud af et panoramavindue. Nede pd
planeten skyder sma rgde og orange
paddehatteskyer op. Vi hanger lavt nok til
at se, at det er byer, der bliver bombet,
byer i Imperiet.

De lydlgse eksplosioner pa overfladen dgr
langsomt ud, og de fem maand i gruppen
vender sig langsomt om og forlader bordet.

En tjener begynder at fjerne modeller fra
det store stjernekort midt i rummet. Den
sidste brik han fjerne, er et lille blat fyrtarn.

The End

Bonusinfo: Scenariet er inspireret af Alfred
Lord Tennysons digt “The Charge of the
Light Brigade”, der omhandler Slaget ved
Balaclava under Krimkrigen i 1854, hvor en
gruppe engelske kavalerister blev beordret
til at angribe en russisk kanonstilling, p&
trods af umulige odds, med 278 faldne som
resultat. Ifglge historierne om slaget, skete
udfaldet p& ordre af en officer, der ikke
brgd sig om sin svoger, der var leder af
kavaleristerne. Slaget ses som et klassisk
eksempel p§ krig i sin mest heroiske, men
0gs§ mest meningslgse form. Digtet i sin
fulde laengde kan laeses her:

http://www.nationalcenter.org/Chargeofthe
LightBrigade.html.

Kristian Bach Petersen, Arhus, januar 2010
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Broder Billy Pilgrim

In my veins run the blood of the
Ultramarines

The blood of Primach Roboute Guilliman
The first and finest
In my life and in my battles

I shall strive to honor this blood and
bloodline

Bravery and honor

Bravery and honor

Jeg kommer fra Macragge, hjemplanet for
de stolteste og mest aerveerdige Space
Marines, de bld Ultramarines. Fra jeg var
helt lille, var det mit eneste gnske og
stgrste drivkraft i livet at blive en af disse
menneskehedens mest bergmte forsvarer
og bolveerker imod det kaos, som min mor
fortalte om, ndr jeg blev lagt i seng eller
min far truede med, ndr jeg ikke lystrede
hans strenge stemme.

I dag, efter ars hard fysisk traening,
endelgse tests og prgvelser, star jeg her og

spejler mig diskret i ruden pa Thunderhawk

transporteren, der vil bringe mig og mine
brgdre frem til Crimea - den fgrste
kampplads, hvor jeg vil keempe for den
familie, jeg ikke har set, siden jeg blev
hvervet og det liv, som millioner af
mennesker lever rundt om i universet og
Imperiet, det liv, som jeg selv sagde farvel
til, da jeg lod mig hverve.

Pladerne i min scout armor bestar af kulstof
og titanium og understgtter perfekt den
tunge boltpistol i min hand. Jeg kan hgre
sergentens stemme i mit intercom. Om et
gjeblik vil vi ligge an til landing pa Crimea.

Da jeg far gje pa planeten langt nede under
os, er det ligesom, der gar en elektrisk
strgm igennem mig. Mit sekundaere hjerte
begynder at banke, luften strgmmer et kort
gjeblik for hurtigt igennem mine nye
multilunger, inden jeg far kontrol over min
krop og alle dens nye funktioner.

Luften er tyk af rgg, og selvom min hjelm
og filtrene i min naese og mine lunger tager
det meste, kan jeg stadig meerke rggen
svide og den rgde, jernagtige smag af blod
i mit sveelg. Hjelmen ggr det muligt for mig
at hgre hvad sergenten galper, over det
kaos af lyde, der veelter mig i mgde, da jeg
forlader Thunderhawken.

Civile med et frygtsomt blik i deres ellers
dgde gjne. Rigtige Marines, der tarner op i
menneskemangden, som rolige metalliske
bglgebrydere i et panisk menneskehav.
Eksplosioner, dgd og ragnarok.

Mon ikke Primarch Guillman ville vaere
stolt?
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Broder Paul Proteus

In my veins run the blood of the
Ultramarines

The blood of Primach Roboute Guilliman
The first and finest
In my life and in my battles

I shall strive to honor this blood and
bloodline

Bravery and honor

Bravery and honor

Jeg kalder landbrugsplaneten Masali for min
hjemplanet, selvom det efterhdnden er
mere end ti ar siden, jeg har sat min
bestgvlede fod der. Jeg glaader mig over
dette. Det betyder, at Masali har veeret
forskdnet overgreb fra fijenden; fra kaos.

Det har jeg set mange andre planeter,
der ikke har. Set hvordan horder af orker,
eldars, tyranids og sdgar faldne Marines har
tradt al civilisation under fode, uden ndde
og uden skansel. Nu er jeg en del af den
tynde bl3 forsvarslinje, der stdr imellem
kaos og @gdelaeggelse og den civilisation, jeg
elsker.

Det er dog ikke altid nemt. Jeg kan stadig
huske smerterne, da jeg fik min Ossmudula
indopereret, og pinslerne, da implantatet
udvidede og styrkede knoglerne i mit bryst.
Der var momenter, hvor jeg tvivlede pa, om
det virkelig var en gerning for mig.

Indrgmmet, tvivien dukker stadig op, ind
imellem. N&r vi ikke har vaeret i kamp i lang
tid og bare sidder tilbage pa Macragge og
venter. Venter og ser pa, de civile og de
almindelige styrker har liv at leve. Jeg har
kun Marinen. Man p&star, at tvivlen
forsvinder, ndr Det Sorte Panser bliver en
del af mig, jeg bliver en del af min rustning,
og jeg gar fra scout til fuldbyrdet medlem
af de bedste marines i Imperiet, Ultra
Marines.

Nu er vi i aktion. S8 gar det hele nemmere.
Vi er jo skabt til kamp, og det kommer
efterhdnden naturligt til mig. Efter kampe
med dark eldars pd fjerne planeter og
angreb pa fjendtlige fartgjer i rummet, er
jeg efterhdnden ét med min bolter. Jeg nar
knap nok at opfatte det, n8r mine nye dele
far synapserne til af fyre i min rygsgijle, jeg
skyder per instinkt.

Da transporteren saetter ned pa Crimea,
ryster jeg mig ud af den tilstand, der har
erstattet sgvn i mit liv. Lyden af bomber og
metal imod metal skaerer igennem skroget
pd det store fartgj. Jeg sad lige med Masali
i tankerne, naesten som fgr i tiden.

Gad vide, om de andre ogsa drgmmer, nar
de er i stasis?
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Broder Malachi Constant

In my veins run the blood of the
Ultramarines

The blood of Primach Roboute Guilliman
The first and finest
In my life and in my battles

I shall strive to honor this blood and
bloodline

Bravery and honor

Bravery and honor

Macragge, hjemplanet for Ultra Marines.
Sadan har det veeret for din slaegt i
generationer. Jeg kan stadig huske det
stolte blik i min faders gjne, da jeg kom
igennem nalegjet og fik mulighed for at

treede ind i de stolteste geledder i Imperiet.

Jeg var ogsa glad, ikke mindst for at kunne
treede ud af min broders skygge. Han blev
optaget i Ultra Marines fem ar fgr mig, og
derhjemme blev der ikke snakket om
andet. Han var altid staerkere, hurtigere og
bedre.

Det var han selvfglgelig ogsa, og nu har
han endnu engang havet overliggeren og

er blevet Brother Techmarine, en fornem og

vigtig titel i Marinen. Men jeg skal vise
dem, at jeg kan vaere en mindst lige s
klog, skarp og dygtig Marine.

Udenfor kan jeg se Crimea. Planeten hvor
min naeste smag af kamp skal komme. Jeg
lagde maerke til eksplosionerne og ruinerne
nede pa overfladen. @delaeggelserne og sa
det store tdrn. Synet skaerpede mine
sanser. Haemastamen-implantatet regulerer
den hastighed, mit blod bevasger sig rundt
med, og mit Lyman’s Ear modvirker ethvert
optraek til sgsyge, men alligevel har jeg lidt
kvalme, da fartgjets landingsstel far
kontakt med jorden. M3ske stopper den
slags, nd@r man har faet det sidste af de 19
implantater, der ggr én til rigtig Space
Marine.

Men far de ogsa min nagende frygt til at
forsvinde? Det haber jeg, for lige nu dukker
den op pad de mest besveerlige tidspunkter
0og er som en stemme, der raber af mig, at
jeg ikke hgrer til der. Men det ggr jeg!

De andre omkring mig ser helt rolige ud.
Som statuerne foran traeningshallerne pé
Parmenio. Har de flere implantater end mig,
eller er de bare skdret i samme bl3 stal som
min aegte bror. Nu har jeg alle disse nye
brgdre, der virker lige s& kelige og
fokuserede. Folk med idealer, som jeg
stadig ikke er klar over, om er mine egne
eller min familiens.

Er Ultra Marine noget man er fgdt til, eller
noget man kan blive med tiden?
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Broder Rabo Karabekian

In my veins run the blood of the
Ultramarines

The blood of Primach Roboute Guilliman
The first and finest
In my life and in my battles

I shall strive to honor this blood and
bloodline

Bravery and honor

Bravery and honor

Jeg er vokset op pa Calth, en planet hvor
alt liv befinder sig under jorden, dybt nede
under en overflade, der ikke levner plads
til, eller viser nogen for ndde overfor, liv.
Det er den samme indgang mit broderskab,
Ultra Marines, har. Vi viser ingen nade og
keemper altid modigt og med zere.

Under overfladen lzerte jeg ogsa at bruge
mine andre sanser. I de darligt oplyste
gange, spirede min sjette sans og ofte
kunne jeg fornemme, hvad der ville ske, fgr
det skete. Det gik ikke mine forzeldre eller
omgivelser forbi, og da frygten for, at jeg
var en skabning rgrt af kaos, blev jeg sendt
til Parmenio, for at treene blandt Ultra
Marines, for maske at kunne udfylde
positionen som psyker blandt de bldklaedte
marines.

Sa langt er jeg ikke ndet endnu, og jeg
lever, tjener og adlyder som alle de andre
scouts i mit kompagni. Men for hver nyt
organ, jeg far implanteret, virker det som
om, min forbindelse til Warpen bliver
svagere. Jeg er ikke klar over, om jeg
overhovedet kan tjene som psyker, og
endeligt som Librarian, nar mit nittende
implantat, Det Sorte Panser, forbinder mig
endegyldigt med min rustning.

Indtil da benytter jeg mig af mine evner, og
de har tjent mig godt i mine tre ar som
scout. For det er bestemt en fordel at
kunne fornemme, hvor bomberne falder,
eller om der star en flok Ork Boyz og venter
bag den naeste bunke sandsakke. Det har
maske nok gjort mig lidt kaephgj, men
samtidig ggr det det ikke nemmere at veere
Marine.

For aere og mod handler sjeeldent om at
ggre det smarteste. Det handler om at ggre
det rigtige, 0ogsd selvom det rigtige sender
dig lige ind plasmastraler eller kanonild. Det
har jeg sveert ved at tackle. Der er stadig
dele af mig, der holder igen, nar lokummet
braender, og den isnende fornemmelse
bevaeger sig op af min rygrad, sidelgbende
med Omophagea-implantatet, der er
placeret dybt inde i marven. Den
fornemmelse, der har luret, lige siden
transporteren landede pd Crimea.

Er man en kujon, fordi man gnsker at
overleve?
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Malleus

Innocence proves nothing.

Af Mads Brynnum og Kristoffer Rudkjeer
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a&monen tager mange
former. Du m§ kende dem
alle. Du skal kunne kende
daemonen trods hans
forklaedninger og uddrive
ham fra hans gemmested.
Stol ikke p§ nogen. Stol ikke en gang p§
dig selv. Det er bedre at do forgaeves end
at leve som en abomination.

- Ordo Malleus: Fgrste bog af
Indoktrinering

Introduktion

Inkvisitgr Drakenvald er dgd, forradt af
en af sine egne agenter til Kaos. De fire
agenter, gjensynlig tro tjenere af
Kejseren og Ordenen, er blevet fanget.
Forhgret og deres beretning om den
fejlslagne mission vil afggre, hvem der
lever, og hvem der dgr.

Malleus er et scenarie, der bade traekker
pa traditionelt intrigerollespil og
forteellerollespil, men det er ogsa et spil.
Et spil, hvor der kares vindere og tabere,
og ikke mindst et spil, der har direkte
indflydelse pd den historie, der skabes
undervejs.

Det ligger fast fra start af scenariet, at en
af Drakenvalds agenter har forrddt ham
til Kaos, men hvordan og hvem vil blive
afgjort i lgbet af spillet, omend
forhgrslederen maske aldrig finder
sandheden.

Inkvisitionen og Ordo Malleus

Kejserens hellige Inkvisition bestar af tre
grene, der hver isar tager sig s&rlig farlige
trusler mod imperiet.

Ordo Xenos bekamper den udvendige
trussel fra fremmede og unaturlige racer som
de forreederiske Eldar.

Ordo Hereticus bekamper den interne
trussel fra mutanten, katteren og den
uautoriserede psyker.

Ordo Malleus bekemper truslen fra
hindsides, fra deemonerne og deres herer, de
unavnelige kaoskrefter.

De fire roller

Cortez er en steerk psyker, fgdt og
opvokset pd en rogue trader, et illegalt
handelsskib. Cortez' speciale er
manipulation af sindet og kommandoer.

Han er akavet og har svaert ved at forsta
andre mennesker.

Pris er tidligere bandemedlem fra
Necromunda. Hun er en overlever, der
har lzert ikke at stole pa@ andre end sin
bande. Pris er en handlingens kvinde, der
med sine to boltpistols kan skyde sig ud
af de fleste vanskeligheder.

Victus er en aristokratisk snigmorder og
mester i rggslgr. Han foretraekker den
subtile lgsning og er en mester i at
udnytte modstanderes svagheder. Victus
ved, at bag den polerede overflade er vi
alle bange og alene, ikke mindst ham
selv.

Atella var Drakenvalds protege, og hun
er et taktisk geni. Hun er tidligere
arbitrator, en ordenshdndhaever, og er
ambitigs og retskaffen. Pa det sidste har
Atella skaffet stgtte til selv at blive
Inkvisitar.

Fiktion og spil

Kort fortalt foregar Malleus i to tider, eller
fiktionslag om man vil. Fgrst og fremmest
er der forhgret, hvor spillerne skal
redeggre for den mislykkede mission og
ikke mindst finde forraederen. Denne del
af scenariet foregdr i “nutiden” og minder
meget om klassisk grupperollespil, og for
overskuelighedens skyld vil vi referere til
den som “forhgret”. Malet er selvfglgelig
at afdaekke hvem, der egentlig forradte
Imperiet pd den skaebnesvangre mission,
og det leder videre til det andet
fiktionslag — "fortiden”.

I forhgrslokalet skal spillerne nemlig
fortaelle historien om hvad der mere
praecist skete pa missionen, og den del af
scenariet - altsd nar spillerne forteeller
om fortiden - afvikles som
fortaellerollespil. Spillerne skiftes til at
fortzelle dele af historien. Og selvom
fokus fgrst og fremmest er pa at skabe
en underholdende og spaendende
historie, har hver spiller ogsa sin egen
dagsorden, der skal fremmes undervejs.
Fortzelledelen bliver skabt gennem et
simpelt kortspil som i gvrigt ogsa, som
antydet, har afggrende indflydelse pa,
hvem der bliver dgmt af forhgrslederen til
sidst.
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Undervejs vil der selvfglgelig blive skiftet
mere eller mindre flydende mellem
forhgret og fortaellingen om missionen,
sa der er mulighed for at lade
beskyldninger og andet flyve hen over
bordet.

Missionen

Drakenvald sendte sine fire topagenter til
Scintilla, sektorhovedstaden i den
betydningsfulde Calixsektor, for at undersoge
en pludselig tidobling i antallet af psykere.
Missionen forleb umiddelbart succesfuld, pa
trods af flere forhindringer. Da kilden var
lokaliseret, tilkaldte agenterne som
Inkvisiteren selv. Men i det endelige opger
viste det hele sig at vaere et baghold og et
kaosbest drabte Inkvisiteren....

Kort om spillet

Det spilmekaniske griber ind i alle dele af
scenariet. I starten af spillet far en af
spillerne nemlig hemmeligt rollen som
forraeder. Det er ham (eller hende), der
har fraterniseret lidt for meget med
kaoskraefterne og som er skyld i
inkvisitgrens dgd. Forraederen skal undgd
at blive opdaget ved at frame en af de
andre, mens de andre forsgger at
afdaekke den rigtige forraeder.

Men der er mere pa spil end det. For ud
over at veere ramt af forraederi tyder
meget pd at missionen ogsd gik galt pd
grund af simpel inkompetence. Og da den
mest inkompetente ogsa bliver henrettet,
sa gaelder det om at fremstille sig selv
som sa kompetent som muligt.

Hvem, der er forraeder, og hvem, der er
mest inkompetent, afggres gennem
spillet, som altsd ogsd danner rammen
for hvordan fortaellingen skabes.
Reglerne gennemgas senere, men
grundlaeggende handler det om at spille
kort som bade giver mulighed for at
forme historien og giver hhv.
kompetence- og korruptionspoint - de
point som i sidste ende afggr, hvem der
lever, og hvem der dar.

Spillederens rolle

Som spilleder af Malleus har du tre opgaver.
For det forste skal introducere spillerne til
systemet. For det andet skal du spille rollen
som forherslederen, Inkvisiter Tyrell, og med
hans spergsmal og kommentarer styre spillet
i forherslokalet. For det tredje skal du styre
fortzellingen om missionen ved at assistere
spillerne i deres brug af spillet.

Fortaellingen

Fortzellingen i Malleus er opdelt i to tider.
Den ene fortaelling foregar i nutiden, i
forhgrslokalet, og er en art
rammefortaelling om den anden fortaelling
foregar i fortiden, pa planeten Scientilla,
hvor de fire agenter forsgger at Igse en
mission. I dette afsnit vil vi kort ridse
forlgbet op i de to forteellinger.

Forhgret

De fire agenter er blevet fanget og fgrt til
Inkvisitgr Tyrells rumskib, der ligger i dok
over Scientilla. Du kan med fordel laegge
ud med at kgre en kort introscene om
overfarten til skibet, en beskrivelse af
forhgrslokalet og en opstartsmonolog af
Tyrell. Tyrell var gammel ven af
Drakenvald, og han er forhippet pa at
finde den skyldige og den inkompetente.
Agenterne er ukampdygtige (dvs de har
ingen vdben, og Cortez har faet en
sprgjte med et stof, som midlertidigt
bergver ham for sine psykiske evner).

Tyrell kender overordnet baggrunden for
missionen, stigningen i antal psykers, og
han kender til de tre overordnede faser,
samt Drakenvalds endeligt. Det han ikke
ved er detaljerne, og dem skal han bruge
til at finde den skyldige og den
inkompetente.

Inkvisiter Tyrell

Engang var Tyrell Ordo Malleus mest
feterede inkvisiter. Smuk, retskaffen og
handlekraftig. Et forbillede for den imperielle
borger. En beskytter. Men arene, ordnens
evige magtkampe og de manger personlige
tab har sat sine spor. Tyrell er nu gammel,
kroget og bitter. Drakenvald var en af hans
sidste, gamle venner, og Tyrell vil ikke sky
midler for at finde en skyldig — inklusiv
tortur.
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Missionen

Det er spillernes opgave at fortzelle
missionen frem igennem spillet. Men der
er en raekke faste punkter (som er
gengivet ved akterne - se mere senere).

Missionen gik pa, at undersgge hvorfor
der var s& mange psykers i Scientilla.
Drakenvald sendte sine agenter til
Guverngrens bal (akt 1), da noget tydet
pa at sektorens spidser havde noget med
sagnen at ggre. Til ballet fik agenterne
sneget sig ind i Guverngrens kontor, hvor
de fandt beviser for, at Guverngren
havde opfgrt et kaostempel som samtidig
var en Warpport, en forbindelse til
kaosriget. Inkvisitgren beordrede sine
agenter til kaostemplet (akt 2) i
paladsets kaelder. Da agenterne havde
skaffet sig adgang, mgdtes de med
Drakenvald. Men de var ventet, og
Drakenvald blev draebt af et kaosbaest.
Den dgende inkvisitgr tilkaldte herefter
inkvisitionens fremmeste krigere, space
marinerne fra Grey Knight chapteret for
at rense alt. Agenterne tog derfor flugten
(akt 3) for at komme ud i tide.

Regler og forlgb

Scenariet er bygget op omkring tre akter,
der hver iseer handler om tre dele af
missionen, der gik galt. Undervejs bliver
der Igbende vekslet mellem forhgret og
fortzellingen om missionen. Spillet ggr
brug af kort og brikker som du finder i
antologiens bilag B.

Akterne

Hver akt er bade en del af den mission
det hele handler om, men ogsa en
spiltekniske opgave der skal Igses. Helt
konkret skal der i hver akt traekkes en
reekke forhindringer (forhindringskort),
som spillerne overvinder ved at spille
Igsningskort. Desuden kommer spillerne
Igbende til at traekke brikker med de
fgrnaevnte kompetence- og
korruptionspoint.

Hver akt er repraesenteret af en side, der
angiver titel, overordnet sted, spillernes
delmal (sitrep), forslag til bipersoner, en
angivelse af, hvorndr akten slutter og sa
et tal (sveerhedsgrad), der viser hvor
mange forhindringer, der skal
overvindes, fgr aktens mal kan nas.

Til slutningen af akt 1 og 2 hgrer en
mellemsekvens, du som spilleder skal
formidle. Den angiver hvad der sker og
hvordan spillerne kommer videre til
naeste akt.

Forraderen

Efter spillerne har lest deres roller men for
spillet gar i gang, treekker alle fire spillere et
kort fra bunken af forraederkort. Der er ét
forreederkort, og spilleren, som treekker
kortet, er den agent, som har forradt
Inkvisiteren til kaos. Spilleren bestemmer
selv, ud fra rollen, hvorfor vedkommende har
forradt Drakenvald. Du skal tjekke alle
spilleres kort, s& du ved, hvem forraderen er,
men spillerne mé ikke vise deres kort til
hinanden.

Forhindringer

I hver akt er der en raekke forhindringer,
der skal overvindes fgr spillerne nar
deres mal - altsd kommer videre med
missionen. De findes p& kort som
traekkes tilfaeldigt af spillederen (men
hvis du mener, at have overskud til det
kan du ogsa traekke tre og sa veelge det
der passer bedst). Det kan vaere smating
som en |13st dgr, emsige vagter eller
maske en “rgd alarm”. Men uanset hvad
er det spillederens opgave at saette
scenen for den konkrete forhindring, sa
den passer ind i den trad, der er i
forteellingen pa det givne tidspunkt.

Forhindringer overvindes ved hjzlp af
Igsningskort. Hver forhindring har en
farvekode (rgd, bld, gren og gul) og et
tal. Farven eller farverne angiver hvilken
type lgsninger der dur. Tallet angiver
hvor meget veerdi lgsningskortene
tilsammen skal giver fgr den er
overvundet. Desuden har alle
forhindringer et lille tal i en firkant
forneden. Dette tal angiver, hvor mange
lgsningskort der maksimalt m3& spilles pa
en forhindring f@gr den giver negative
kompetencepoint (se nedenfor).

Hver forhindring skal afsluttes fgr den
naeste traekkes.
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Lgsningskort

Lasningskort er markeret med farve (rgd,
bld, gren og gul) samt et tal. Farven viser
hvilken type lgsning det er, og dermed
0gsa hvilke forhindringer det kan bruges
mod, mens tallet angiver hvor god en
Igsning det er — jo hgjere jo bedre. Rgd
for vold og vaben, bla for teknik og
gadges, grgn er sociale faerdigheder og
endelig er gul alternative Igsninger.
Desuden har hvert kort en titel som
fortzeller lidt om Igsningens art. Endelig
er otte kort markeret med en kaos-
stjerne. De symboliserer at man bruger
kreefter/evner, der potentielt kan komme
af at fraternisere med kaos. De preecise
regler forklares nedenfor.

Kortene spilles dels for at overvinde
forhindringer, men ogs§ for at give
spilleren rollen som forteeller. S& hver
gang man spiller et Igsningskort, har man
mulighed for at traeekke historien i den
retning man selv foretraekker, dog med
den begraensning at man selvfglgelig skal
tage udgangspunkt i kortets titel. Se
mere om hvordan fortaellingen skabes
nedenfor.

Fiaskokort

Nogle gange gar ting ikke helt som
planlagt — det bliver i Malleus
repraesenteret af fiaskokort. Fiaskokort
kan spilles pd alle forhindringer og har en
negativ veerdi. De har altsa ikke nogen
bestemt farve og heller ikke en titel. I
stedet er tanken, at de forteellemaessigt
knytter sig til det kort, der er blevet
spillet umiddelbart fgr - altsd at den
sidste fortaeller alligevel ikke lgste
opgaven med f.eks. et offer.

Fiaskokort gor det bade svaerere at klare
forhindringen, men kan ogsa have
konsekvenser ift. kompetence og
korruption.

Lagnerkort

Den sidste korttype er lggnerkort. Det er
de eneste kort spillerne kan spille uden
for deres egen tur. Nar en spiller laegger
et Igsningskort og gar i gang med
forteellingen, kan en anden spiller spille
et Iggnerkort og dermed afslgre
vedkommende i at pynte pd sandheden. I
stedet for at fortzelle om hvordan
Igsningen hjalp mod forhindringen, bliver
han nu ngdt til at forteelle, hvordan det

gik galt - og ikke mindst hvorfor han/hun
valgte at lyve. Spilleren, som lagde
lggnerkortet, ma naturligvis gerne hjzelpe
undervejs, hvis “lggneren” er gaet i sta.

Lagnerkort ggr desuden at Igsningskortet
i stedet taeller som et fiaskokort. Det vil
sige at dets veerdi bliver negativ, og at
spilleren, der lagde det - ligsom med
fiaskokort — skal traekke en
korruptionsbrik.

Hvorfor spille negative kort?
Der er umiddelbart tre grunde til at spille
fiasko- og lggnerkort; ngd, spiltekniske
drsager og af hensyn til fortaellingen.

Ngd handler ganske enkelt om, at man
skal spille et kort, nar man har tur (se
oversigt over turen nedenfor). S8 hvis
man kun har fiaskokort pa handen, er der
ikke andet at ggre end at spille et. Det
spiltekniske knytter sig iseer til rollen som
forraeder - han eller hun kan have god
gavn af at fremstille de andre som s3
inkompetente som muligt - men det kan
ogsa vaere fordi et fiaskokort gor det
svaerere for en rival at f3
kompetencepoint eller lignende.

Endelig er der hensynet til fortzellingen.
Det er en lidt diffus "regel”, der handler
om, at man som spiller ikke bare skal
spille spillet, men ogsa skabe
fortaellingen. S& hvis en spiller foler, at et
fiaskokort ggr vedkommende bedre i
stand til at brygge videre pd historien, s
er det dét der skal spilles. Det kan godt
veere det stiller spilleren darligere i sidste
ende, men hvis historien bliver bedre af
det, vinder alle.

Fgr spilstart

Bland alle lgsningskort, fiaskokort og
lggnerkort sammen i en bunke midt pa
bordet. Forhindringerne blandes ogsa og
placeres i naerheden af dig.

Laeg kompetencebrikkerne med -1 i en
bunke for sig. Bland alle
korruptionsbrikker og placer dem i en
pose eller lignende. Ggr det samme med
de resterende kompetencebrikker.

Giv herefter alle spillere et forraederkort
og fire kort fra bunken med Igsninger.
Szet scenen for fgrste akt, traeek den
forste forhindring og ga i gang.
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Turen

Den del af scenariet der handler om
missionen - altsd fortiden - foregar over
en raekke ture, hvor hver spiller skiftes til
at have rollen som fortzeller. Men i
mellem og under hver spillers tur kan der
frit skiftes tilbage til forhgret, hvis for
eksempel forhgrslederen (SL) har
opklarende spgrgsmal eller noget.

I hver akt har Atella fgrste tur. Herefter
gar turen med uret.

En spillers tur bestdr af fglgende punkter.

1. Kasser et kort (valgfri). Hvis
spilleren vil, ma han kassere et
Lagsningskort, der ikke matcher
den nuvarende forhindrings
farve(r) og med det samme
traekke et nyt kort. Alle kort
kasseres med forsiden nedad.

2. Spille et kort. (Tvungen) Spilleren
skal spille et kort i vedkommendes
tur. Hvis spilleren ikke kan spille
et kort (fordi han kun har
Igsningskort der ikke matcher
forhindringens farve(r)) skal
spilleren vise hele sin hand til de
andre spillere. Herefter ma
spilleren kassere ét kort.

3. Spilleren skal treek op, s& han har
4 kort pd handen (tvungen).

4. Giv turen videre til naeste spiller
med uret.

Om at fortaelle

Nar en spiller spiller et Lgsnings- eller
Fiaskokort, er det vedkommendes ansvar
at fortaelle, hvad der helt preecist skete.
Det er altsd ikke nok bare at spille kortet
"dgdelig vold” og sa give turen videre -
han skal opridse, hvad der skete, hvorfor
det var en god lgsning, hvordan det var
lige ved at ga galt osv.

Som forteeller har spilleren magt over
historien. Det vil sige, at vedkommende
pa ingen made er begraenset til kun at
forteelle om sin egen rolle, men ma
inddrage bipersoner (0gsa nogle der ikke
star opfgrt pa akt-kortet), forteelle om de
andre spilpersoner osv. Dog er der to
vigtige regler, som gaelder nar spilleren
fortzeller: For det fgrste skal han
respektere den del af fortzellingen, der
allerede er blevet skabt, og for det andet

ma man ikke direkte forteelle, hvad de
andre spilpersoner taenker og fgler.

Den fgrste regel er i virkeligheden mere
en guideline. Det betyder bare, at selvom
spilleren selvfglgelig gerne ma (og i
nogen grad skal) udfordre det billede de
andre spillere maler af sig selv ndr de
fortaeller, sa skal spilleren prgve at undga
modsigelser ift. hvad der helt praecist
skete. S& hvis en spiller fgrst i akten har
fortalt at gruppen kom ind af bagdgren
ved at draebe vagten, s3 kan en anden
spiller efterfglgende ikke pludselig sige,
at de kom gennem hoveddgren, og at
vagten i gvrigt stadig er i live. Hvis
spilleren vil ud i den slags, m& han bruge
Iggnerkortene som skitseret tidligere.

Den anden regel handler om at spilleren i
princippet kun kan fortaelle om ting som
spilpersonen formodes at vide. Sa Victus
ma altsd ikke sige "Cortez var bange for
at gd i ildkamp”, men han ma gerne
komme med formodninger sdsom “Cortez
holdt sig i baggrunden - jeg tror han var
bange”, ligesom spillerne selvfglgelig
gerne ma bede en af de andre spillere
supplere. For eksempel ved at sige en
ting som “Cortez holdt sig i baggrunden -
hvorfor egentlig det?”.

Endelig er det vigtigt at understrege, at
de spillere som ikke har tur ogsa har
ansvar for forteellingen. Det er meningen
at spillerne skal supplere og hjzlpe
hinanden.

Korruptions- og
kompetencepoint

Til at finde ud af hvem der - for at sige
det lige ud - har veeret den stgrste idiot
under missionen, og ikke mindst for at
afslgre forraederen, teeller man hver
enkelt spillers kompetence- og
korruptionspoint. Nar spillet slutter,
bliver den med faerrest kompetencepoint
elimineret, og det samme gaelder den
med flest korruptionspoint.

Man far begge typer point ved at treekke
brikker undervejs i spillet — brikker som
vi, meget originalt, har valgt at kalde
hhv. korruptions- og kompetencebrikker.
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Korruptionsbrikker

I bunken med korruptionsbrikker er
blanke brikker og brikker med en, to eller
tre kaos-stjerner. Hver stjerne teeller for
et korruptionspoint. Spillerne skal traekke
en korruptionsbrik hver gang, de spiller
et fiaskokort, hver gang de spiller et
Igsningskort med en kaos-stjerne pa, og
hver gang en anden spiller spiller et
l@gnerkort pa dem.

Kompetencebrikker

Bunken med kompetencebrikker rummer
flere forskellige brikker. Dels er der
brikker med et tal (de angiver maengden
af kompetencepoint man far), dels
brikker med kaos-stjerner (de giver
korruptionspoint), og endelig er der
brikker med specielle regler - f.eks. at
man skal treekke en brik fra
korruptionsbunken.

Spillerne skal traekker en
kompetencebrik, hver gang de spiller et
Igsningskort med en vaerdi pd 5, eller
hvis de spiller det Igsningskort, der
overvinder en forhindring. S& de kan
altsd potentielt traekke to brikker pa
baggrund af et kort. Desuden treekker de
en kompetencebrik, nar de spiller et
Iggnerkort. Bemaerk, at hvis der bliver
spillet et lggnerkort annullerer det
eventuelle kompetencebrikker "lggneren”
ellers skulle have trukket.

Bemeerk, at der ogsa er en bunke
kompetencebrikker med negativ veerdi.
De bliver delt ud til alle spillere, hver
gang en forhindring ikke lgses inden for
den allokerede tid (x antal kort som
angivet pa forhindringskortet), og hver
gang den samlede veerdi af lgsnings- og
fiaskokort pd en forhindring gar i minus.
Fgrstnaevnte straf kan kun gives en gang
per forhindring, mens den anden sagtens
kan nas flere gange - dog kun hvis man
gar fra 0 eller positiv vaerdi til minus (at
laegge negative kort pd en forhindring der
allerede er i minus giver alts3 ikke
yderligere straf). Disse
kompetencebrikker tzeller som negative
point for alle, undtagen forraederen n8r
han/hun bliver afslgret.

Den gyldne regel

Formélet med Malleus er at skabe en
interessant og gerne dramatisk historie.
Spildelen — kompetencepoint, lasningskort,
vindere og tabere osv. — er kun lavet for at na
det mal. Sa derfor er det vigtig at gere det
klart for spillerne, at det er fortellingen og
ikke spillet, som er er i fokus. Og skulle der
veere tvivl om noget i reglerne, sé skal I altid
vaelge den fortolkning som giver jer den
bedste historie. Dette betyder, at hvis du
vurderer at en akt med fordel kan slutte med
feerre forhindringer end planlagt, sa geor du
bare det.

Eksempel pa spillet i praksis
Fgrst seetter spillederen scenen. Forklarer
hvad malet for akten er og hvordan
situationen er lige nu. Herefter traekker
han den fgrste forhindring og saetter
scenen for den. Det er "Vagt”, som har
en vaerdi pa 5, og spillederen forklarer, at
vagten star foran den bagindgang, de har
valgt. Der ma kun spilles rgde kort pa
den, og den skal klares med to
lgsningskort, hvis spillerne ikke skal fa
minus-kompetence.

Atella har fgrste tur. Atella har ingen rgde
kort og veelger at kassere et bldt kort (for
at kunne traekke flere kort i slutningen af
turen.) Herefter skal hun spille et, men
hun har heller ingen fiaskokort og ma
derfor passe. Hun har ret hgje kort og
vaelger ikke at kassere et kort mere. Til
sidst traekker hun et kort op, s hun har
fire pa hadnden og giver turen videre.

Cortez er naeste spiller. Han kasserer
ingen kort, og spiller s3 det rgde kort
"Dgdelig vold” og fortaeller hvordan
Cortez sniger sig ind p& vagten og koldt
skaerer halsen over pa ham. Desvaerre
har kortet kun en vaerdi pa 1, s de er
ikke meget taettere pd at have
overvundet forhindringen. Cortez traekker
et kort og giver turen til Pris.

Pris er forraeder. Til at starte med
kasserer hun en gul 3’er ("En vanvittig
idé”). Hun siger s, at hun ingen rgde
kort har og spiller et fiaskokort p& minus
2 og forklarer hvordan vagten ikke er helt
ded og nar at rabe. Forhindringen gar nu
i negativ og derfor tager alle en -1
kompetencebrik. Fiaskokortet ggr, at Pris
skal treekke en korruptionsbrik, men
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heldigvis er det en blank. Til sidst
traekker Pris to nye kort.

Victus er sidste spiller. Han spiller "En
kel Igsning” - veerdi 4. Han forteeller sa
hvad den akle Igsning helt praecist er.
Det ggr at forhindringen nu er pa +3,
men desvaerre er der en kaosstjerne pa
kortet, s& han ma traekke en brik. Der er
to kaosstjerner pa. Han traekker til sidst
et kort.

Atella har nu trukket "Overdreven brug af
vold” - en rgd 4’er med en kaosstjerne
pa. Hun skal spille det, da hun ikke har
andre kort som passer (heller ingen
fiaskokort). Forhindringen er nu
overvundet, men da der er spillet flere
Igsningskort pa forhindringen end tallet
nederst pa kortet tillader traekker alle en
-1 kompetencebrik. Atella traekker ogsa
en kaosbrik (som heldigvis er blank), og
en kompetencebrik fordi hun placerede
det afggrende kort pd forhindringen. Men
hun er uheldig og treekker den ene brik
som giver hende en -1 brik til og endnu
en korruptionsbrik som dog ogsa er
blank.

Akten fortsaetter med naeste forhindring,
men hvis spillet sluttede nu ville stillingen
veere som fglger:

Kompetence:
Atella - minus 3

Cortez - minus 2

Victus — minus 2

Pris — 0 (fordi brikkerne med -1 ikke
teeller for forraederen).

Korruption:
Atella - 0

Cortez - 0
Victus - 2
Pris - 0

Altsa ville Atella blive henrettet for sin
incompetence og Victus som forraeder.

Spillets slutning

N&r spillet slutter - altsd ndr den sidste
akt er gennemfgrt - taelles pointene
sammen. Den med flest korruptionspoint
bliver erklzeret som forraeder og bliver
henrettet. Den med faerrest point
kompetencepoint bliver ogsa henrettet.
Det er ogsa her den rigtige forraeder
afslgrer sig (men kun i spillokalet ikke i
fiktionen), og her er det vigtigt at huske,
at de brikker med minus-kompetence
spillerne kan fa som straf undervejs ikke
taeller for forraederen.

Hvis den rigtige forraeder er blevet
henrettet — hvis han/hun har flest
korruptionspoint og/eller feerrest
kompetencepoint - er historiens morale,
at Imperiet vandt til sidst. Hvis ikke er
det endnu en sejr for kaos.

Som spilleder bestemmer du selv,
hvordan du vil have at afslutningen er i
fiktionen. M3ske far forraeder og den
inkompetente bare en kugle for panden.
Maske bliver de torteret til dode - du
fortaeller bare, som du synes er fedest.

Valgfri regel: At traekke kort
Hvis du vil give forreederen lidt mere
mulighed for at pavirke missionen, kan
du bruge fglgende regel ndr der traekkes
kort. Bemaerk, at den kan virke en smule
kringlet, s& du skal kun bruge den, hvis
du fornemmer, at gruppen er rimeligt
god til at hdndtere regler.

Nar spillerne skal traekke kort sker det
ikke bare fra bunken med alle Igsnings-,
fiasko- og Iggnerkortene blandet
sammen. I stedet fungerer det sddan at
alle spillere fgr hver akt begynder
traekker 5 kort og hemmeligt udvaelger
tre som laegges til side. De sidste to
bliver lagt nederst i hovedbunken.
Herefter blandes de tolv udvalgte kort
sammen med tre kort trukket gverst fra
bunken. Denne (mindre) bunke placeres
pa midten af bordet og det er herfra
spillerne traekker kort i Igbet af spillet.
N&r denne bunke er tom laves med det
samme en ny efter samme system.
Spillerne traekker altid kort fra den lille
bunke.

P& den made kan forreederen udveelge
darlige kort og dermed @ge chancen for,
at det gar skidt med missionen.
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Cortez - Det hemmelige vaben
“T har slagtet mine disciple, braendt mine
bogger og jagtet mig tvaers over sektoren”
Jaffe smilede sygeligt. "Men nu, nu er det min
tur, smid jeres v8ben” Ti brutale lejesvende
pegede deres lasrifler p§ Inkvisitar
Drakenvalds fire agenter. "I har skuffet jeres
Inkvisitar, I har skuffet jeres elskede kejser, I
vil..” Atella rommede sig, og Cortez h8bede
de a&ndre kunne huske signalet, mens han
spredte sin bevidsthed ud i baren. "SKYD
HAM!” ti lasrifler ramte Jaffe samtidig og
helvede brod Igs.

Cortez er sky og akavet, hyper intelligent og
ufattelig farlig. For Cortez er psyker,
klassifikation epsilon, med speciale i
manipulation af sindet. Han blev fgdt i voiden,
i intetheden, stedet mellem steder. Hans
foraeldre var besaetning pa en rogue trader, et
illegalt fragtskib. De opdagede deres sgns
evner tidligt og besluttede sig for aldrig at
lade ham komme veaek fra skibet, for at
beskytte ham, for at undgd at han blev endnu
en psyker med grum skabne. Skibet blev
Cortez' feengsel, og hans eneste forngjelse de
sjeeldne passagerer med deres skumle
hemmeligheder og minder, som var s3
nemme for ham at lsese og manipulere. Indtil
for fire ar siden hvor Inkvisitgr Igor
Drakenvald, som selv var en psyker med
betydelige evner, straks opdagede Cortez'
sande vaesen, og besluttede sig for at
rekruttere ham til at tjene som sin agent i
kampen mod kaos. Cortez er gaet til opgaven
med stor ildhu. Han nyder endeligt at kunne
veere ude blandt folk, om end det ogsa kan
veere skreemmende til tider. Desuden er han
faldet godt til i Drakenvalds inderkreds af
agenter, som satter pris pé Cortez' evner.
Han har endda indledte en affeere med den
bramfri Pris, som er tidligere ganger fra
Necromunda. Cortez har dog ikke turde at
fortzelle Pris eller de andre om de pludselig og
meget kraftige hovedpiner, han har haft pa
det sidste.

Alt var g8et galt, frygteligt galt. Inkvisitor
Drakenvald havde sendt jer til Scientillas
hovedhive for at undersgge en tidobling i
antallet af psykers. Undersggelserne havde
veeret sveere og udfordringerne mange, men
I, hans fire bedste agente, havde i sidste ende
lokaliseret kilden, og Inkvisitgren selv havde
lavet planetfald for at udrydde truslen i
kejserens navn. Alt gik efter planet da
kaosveesnet, det ubeskrivelige,
materialiserede sig og draebte Drakenvald.
Hvad kunne I ggre andet end at tage flugten?
Forst fra beestet, siden for inkvisitionens
vrede. Men de fandt jer, selvfolgelig fandt de
jer. Forhgret vil afggre jeres skaebne... I vil
ikke alle veere i live i morgen.

Ordos Malleus personeloplysninger
Navn: Cortez

Kgn: Mand

Homeworld: Fgdt i voiden

Baggrund: Rogue trader

Specialer: Delta grade psyker, sjette sans,
kender til voiden og derigennem kaos,
manipulation af hukommelse, kommandoer
Ar med Inkvisiter Igor Drakenvald: 4

Note: Psykopati - Om end Cortez er i stand til
at manipulere den menneskelige psyke, er
han ude af stand til at forstd den. Hans
begraensede interaktion med andre i hans
opvaekst og store kontakt med voiden har
gjort ham fjern, antisocial og fglelsesmaessig
afstumpet.

En forraeder i jeres midte

Jeres Inkvisitgr er blevet dreebt af et
kaosbaest. Vaesnet kunne ikke vaere kommet
til verdenen pa det tidspunkt uden hjeelp fra
en i jeres gruppe. Forhgrslederen vil finde en
forraeder. Maske vil den skyldige blive
opdaget. Maske vil en anden tage faldet. Men
Inkvisitionen vil finde sin skyldige.

Rent teknisk vil I ved spilstart traekke
hemmeligt lod, om hvem der er forraederen.
Hvis det ikke bliver dig, har din rolle
umiddelbare bud pa en forraeder (se
nedenfor), som du kan spille p&. Hvis du er
forreederen, kan du spille pa at kaste
mistanken over p% de to, som du bedgmmer
som plausible forraedere.

De andre

Pris — Du er forelsket i Pris. I er som ild og
vand, men alligevel kan du ikke holde dig
vak. I har haft en affeere i nogle ar nu, men
med dine evner ved du godt, at hun er mindre
engageret end du selv, men du haber det kan
udvikle sig. Under forhgret vil du forsgge at
beskytte hende efter bedste evne.

Victus - Lejemorderen minder dig om mange
af jeres passagerer igennem tiden. P3
overfladen er han beleven og venlig, men
nedenunder er han selvhgijtidelig, egoistisk og
bange. Du bryder dig heller ikke om hans
teette forhold til Pris. Du ser Victus som den
mest oplagte kandidat til forraederen.

Atella - Den tidligere opdager er en god og
ambitigs leder. Hun er retfaerdig og
velovervejet og lidt af et taktisk geni. P& det
sidste er der dog noget, der trykker hende.
Drakenvald har forbudt dig at lzese de andres
tanker, men du har ikke kunne undga at lzese,
at hun har gjort noget, som hun ikke er stolt
over. Derfor er hun ogsa et bud pa
forreederen, om end du tror mere p% Victus.
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Pris — Overleveren

Det ovale kammer var fyldt til bristepunktet
med adelige i hvide rober. Kun f§ havde en
passende alvorlig mine i forhold til, hvad der
skulle til at foreg8, resten stod sm8snakkende
og fnisende som smé& born, der er p§ vej til at
ggre noget, de godt ved er forbudt. Rige
t8ber, taenkte Pris. Ritualet gik i gang.
Rummet blev mere og mere mgrkt. Og folk
mere og mere nervgse, men det var forst da
kultlederens krop gik i spasmer og pludselig
udvidede sig unaturligt, at fjolserne trak mod
udgangen. Eller var det synet af Pris, der lod
forkleedningen falde og lyden af hendes to
boltpistols der bragede lgs mod
abonimationen, der fik dem p& bedre tanker?

Livet i kejserens imperium er en lang kamp,
med mindre du tilhgrer den heldige promille af
en promille blandt billioner. Men nogen ma
kaempe endnu mere end andre. Mennesker
som Pris. Pris blev fgdt i Nekromundas
berygtede underhive. Blandt de syge, de
fattige og de udstgdte. I landet hvor banderne
hersker. Hendes foreeldre dgde i et skudopggr
i en snusket bar, og Pris matte overleve pa
gaden. Som tolvarig var hun s haerdet, at
hun klarede optagelsesritualet til banden “De
BI& Valkyrier”. Hos Valkyrierne steg hun
hurtigt i hierarkiet, godt hjulpet pa vej af en
imponerende fysik og veludviklet kynisme. For
godt 15 8r siden kom kaos til underhiven.
Forst i det skjult, senere mere dbent. Pris
fornemmede med det samme faren, og
overtalte Valkyrierne til at sl8 hardt ned pa
bander, der allierede sig med de mgrke
kraefter. Sa da Inkvisitgr Drakenvald kom til
Necromunda, fandt han en allieret i form af en
bldharet nddeslgs krigsgudine. Og da truslen
var udryddet tog Drakenvald Pris med sig.
Siden da har Pris tjent inkvisitionen. I
Drakenvalds inderkreds er hun jernnaeven,
der slar til, ndr sensibiliteterne er overstaet.
Pris' liv er fortsat fyldt af farer, men nu lever
hun i det mindste med visse privilegier.
Fortiden har hun dog ikke helt kunne slippe,
for Valyrierne har flere gange bedt om hendes
hjeelp, faktiske i sddan en grad, at Pris har
veeret ngdsaget sig til at forgaelde sig for at
skaffe dem nye vaben til sine sgstre.

Alt var g8et galt, frygteligt galt. Inkvisitgr
Drakenvald havde sendt jer til Scientillas
hovedhive for at undersgge en tidobling i
antallet af psykers. Undersggelserne havde
veeret sveere og udfordringerne mange, men
I, hans fire bedste agenter, havde til sidst
lokaliseret kilden, og Inkvisitgren selv havde
lavet planetfald for at udrydde truslen i
kejserens navn. Alt gik efter planet da
kaosveesnet, det ubeskrivelige,
materialiserede sig og draebte Drakenvald.
Hvad kunne I ggre andet end at tage flugten?

Farst fra baestet, siden for inkvisitionens
vrede. Men de fandt jer, selvfplgelig fandt de
jer. Forhgret vil afggre jeres skaebne.. I vil
ikke alle veere i live i morgen.

Ordos Malleus personeloplysninger
Navn: Pris

Kgn: Kvinde

Homeworld: Nekromunda - underhive
Baggrund: Ganger

Specialer: Spraengstoffer, to boltpistols,
intimidering, et voldsomt cirkelspar

Ar med inkvisitgren: 12

Note: Pris skylder et anseeligt belgb til
I&nehajer pd Scientilla. Pengene er gaet til
vaben til hende gamle bande.

En forraeder i jeres midte

Jeres Inkvisitgr er blevet dreebt af et
kaosbaest. Vaesnet kunne ikke vaere kommet
til verdenen pa det tidspunkt uden hjeelp fra
en i jeres gruppe. Forhgrslederen vil finde en
forraeder. Maske vil den skyldige blive
opdaget. M3ske vil en anden tage faldet. Men
Inkvisitionen vil finde sin skyldige.

Rent teknisk vil I ved spilstart traeekke
hemmeligt lod, om hvem der er forraederen.
Hvis det ikke bliver dig, har din rolle
umiddelbare bud pa en forraeder (se
nedenfor), som du kan spille p&. Hvis du er
forraederen, kan du spille pd at kaste
mistanken over pa de to, som du bedgmmer
som plausible forraedere.

De andre

Cortez - Psykeren er ulig alle andre Pris
nogen sinde har mgdt. Han er naermest ikke
af denne verden, fgdt mellem stjernerne. Pris
er tiltrukket af ham, og de har indledt et
forhold — men Pris er mere fascineret end
forelsket. For Cortez er farlig, og seerligt
frygter Pris baggrunden for de pludselig
hovedpiner, han forsgger at skjule fra hende.
Pris kan ikke lade vaere med at overveje, om
Cortez bevidst eller €j er forraederen.

Victus - Victus er en elegant assasin med
adelig baggrund. Han er velartikuleret, glat og
charmerende. Egentlig er Pris og Victus meget
forskellige, men de mange missioner har
smedet dem sammen. Pris betragter Victus
som hendes eneste ven og fortrolige uden for
Valkyrierne.

Atella - Maske er det Atellas baggrund som en
del af Scientilla Arbitors — ordensmagten - der
gor at Pris aldrig har stolet pa hende? Pris
fortaeller sig dog, at det er mere end det. For
Atella er bade ambitigs og dygtig. En farlig
kombination. Atella er derfor Pris bedste bud
pa en forraeder.
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Victus - Elegantien

Victus kunne tvaers gennem selskabet se, at
Pris var ved at blive mere og mere ut8lmodig.
Victus fandt aftenens vaert Niebelheimer og
bad om et ord i et tilstgdende lokale. Vel
vidende at den nyrige slavehandler ville gore
alt for at blive accepteret blandt spirernes
adel, spillede Victus rollen som depraveret
adelsmand. Tid til trumfkortet. En ganske
seerlig interesse, eldar kvinder, udsggte men
sveere at f4 fat i. Niebelheimer lyste op i et
bredt smil. Den kunne han skam fikse. Victus
gengeeldte med sit eget rovdyrsmil og
fremdrog Drakenvalds inkvisitoriske rosette,
tegnet pd at Victus var en inkvisitars agent.
Niebelheim blev ligbleg og begyndte at ryste.
"Keere veert, tsk, tsk handel med ulovlige
vaesner. Det tror jeg, min herres gode
kollegaer i Ordo Xenos vil vaere seerdeles
interesseret i.” Victus holdt en dramatisk
pause, “men den slags viden kan jeg jo nemt
komme til at glemme, hvis du kan forteelle
mig noget om det, jeg egentlig er interesseret
I: Hvem er det. som saelger kopier af Lieber
Demonicus p§ det sorte marked?”.

Victus er en bluffmager. En veluddannet,
forfinet og sofistikeret bluffmager. Fgdt blandt
Scientillas spires, fandt han tidligt ud af at
titler og sdkaldt god opdragelse alt sammen
er overflade. N&r folk bliver presset hdrdt nok,
og det de holder af er i fare, s reagerer hgj
som lav ens: de forsgger at forhandle. Victus
kan lzese folk, afdeekke deres smalige folelser
og behov. Han gjorde en karriere ud af
svindel og bedrag. Og han var god til det, s8
god til det at han kunne szlge sine ydelser til
Scientillas underverden. Med arene skiftede
Victus metier fra bedrag til mord, og ogsa her
udviklede han sin egen stil. Mindre brutalt og
mere elegant end nogen anden. Det gik
strygende for Victus indtil den dag, hvor hans
klienter bad ham fjerne en ny konkurrent.
Ikke sa snart ofret havde tabt sit forgiftede
vinglas, gik det op for Victus, at han havde
dreebt en inkvisitgr under cover. Victus var
blevet snydt, han var blevet udnyttet, hans
intuition havde fejlet. Det tog Victus fem ar at
optravle komplottet og afdeekke
sammenhangen mellem prominente
kriminelle og kaos. Da Victus endelig fandt sin
sande fjende, var han blevet sldet pad
malstregen af Inkvisitgr Drakenvald, der dog
var sd importeret over Victus bedrift at han
tilbgd ham et job pa stedet. Victus tog imod
og svor at han aldrig ville lade sig snyde af
Kaos igen.

Alt var g8et galt, frygteligt galt. Inkvisitgr
Drakenvald havde sendt jer til Scientillas
hovedhive for at undersgge en tidobling i
antallet af psykers. Undersggelserne havde
veeret sveere og udfordringerne mange, men
I, hans fire bedste agenter, havde til sidst
lokaliseret kilden, og Inkvisitgren selv havde
lavet planetfald for at udrydde truslen i

kejserens navn. Alt gik efter planet da
kaosvaesnet, det ubeskrivelige,
materialiserede sig og draebte Drakenvald.
Hvad kunne I ggre andet end at tage flugten?
Forst fra baestet, siden for inkvisitionens
vrede. Men de fandt jer, selvfplgelig fandt de
jer. Forhgret vil afggre jeres skaebne... I vil
ikke alle veere i live i morgen.

Ordos Malleus personeloplysninger
Navn: Pris

Kgn: Mand

Homeworld: Scintilla (sector capital)
Baggrund: Adelig som blev lejemorder
Specialer: Giftmord, forkleedninger, frame
ups, skygge, riflen (men kun ngdigt)

Ar med inkvisitgren: 8

Note: Victus blev engang manipuleret af
koaskraefter til at draebe en inkvisitar.

En forraeder i jeres midte

Jeres Inkvisitgr er blevet dreebt af et
kaosbaest. Vaesnet kunne ikke vaere kommet
til verdenen pa det tidspunkt uden hjeelp fra
en i jeres gruppe. Forhgrslederen vil finde en
forraeder. M3ske vil den skyldige blive
opdaget. Maske vil en anden tage faldet. Men
Inkvisitionen vil finde sin skyldige.

Rent teknisk vil I ved spilstart traekke
hemmeligt lod, om hvem der er forraederen.
Hvis det ikke bliver dig, har din rolle
umiddelbare bud pa en forraeder (se
nedenfor), som du kan spille p&. Hvis du er
forraederen, kan du spille pa at kaste
mistanken over pa de to, som du bedgmmer
som plausible forraedere.

De andre

Cortez - Mens Victus bluffer og forsgger at
laese folk, er Cortez den zegte vare. Som
psyker kan han laese folks tanker og
manipulere dem. Victus bdde beundrer og
frygter Cortez. Nar han selv kan nd sa langt
med bluff, hvad er Cortez s8 ikke i stand til
med zegte viden? Cortez er Victus bedste bud
pa en forraeder.

Pris — Pris er en tidligere ganger fra
Necromunda. Smuk og dgdsens farlig, men
0gsa lidt naiv. Pris stoler pd Victus og
fortzeller ham alt, blandt andet om hendes
forhold til Cortez og om de penge hun skylder,
fordi hun har matte hjzelpe sin gamle bande
med at skaffe vaben. Pris kunne ogsad vaere
forraederen, men Victus tvivler.

Atella - Atella var Drakenvalds protege og
med god grund. Den tidligere
ordenhandhaever er et taktisk geni. Victus har
stor respekt for Atella, der ligesom ham tror
pfi praecision og omtanke frem for ra styrke.
Safremt det lykkedes dem at komme
helskindet igennem, vil Victus gerne fortseette
med at arbejde med eller for Atella.
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Atella - Taktikeren
Begravelsesprocessionen rundede hjgrnet.
Atella talte ned fra sin udkigspost foran
cafeen. Femogtyve... fireogtyve... treogtyve.
Praecis p§ sekundet ramte Victus' skud
arvingen forrest i folget, og panikken og
virvaret slog ind. Atellas ordnede virvar.
Cortez beordrede med sine psykerevner de 15
vagter fra husgarden til at smide v8bene,
mens Atella, som planlagt, satte i let lgb.
Nitten... atten... Fra en gyde kom Pris i spil
med trukne pistoler. Atellas lgb blev til sprint
mod kisten, mens Pris og Cortez gennede
vagterne vaek. Ni... otte... Arvingens bror
speerrede pludselig hendes vej, men endnu et
skud fra Victus p§ tagryggen feeldede
problemet. Atella sprang op p§ vognen og
8bnede kisten. Den “dgde” hveesede i sollyset
og forspgte at raekke ud efter hende, men
Atella var forberedt og kastede bomben i
kisten, lukkede til og satte i Igb. Fem... fire...
tre... to... EN. Braget kunne ikke overdgve
beaestets skrig.

Atella er et taktisk geni, som braender for at
tjene kejseren. Hun er korrekt, retfeerdig og
ambitigs. Atella kommer fra en middelklasse
familie, der lagde vaegt pa hardt aerligt
arbejde. Hun sggte ind i Arbitratorene,
ordensmagten, og startede fra bunden som
gadebetjent. Under et oprgr, hun fgrst mange
ar senere fandt ud af var kaos instigeret, tog
hun teten i at holde masserne tilbage, da
hendes overordnende blev sdret i et baghold.
Ene kvinde fik hun dirigeret hendes kollegaer
til sikkerhed. Den dag fik hun en hemmelig
meaecen, Inkvisitgr Drakenvald, der befandt sig
i skjul i oprgret. Inkvisitgren sgrgede for at
forfremme sin protege fra afdeling til afdeling,
sa Atella lzerte alt, hvad Arbitratorene kunne
tilbbyde hende. For ti &r siden opsggte
Drakenvald Atella og rekrutterede hende, som
hans leder i feltet. Siden da har Atella tjent
Drakenvald og jagtet kaos i Calix sektoren.
Omgivet af tre superspecialister sgrger hun
for at f& det optimale ud af inkvisitorens
ressourcer. Og det gar godt, sd godt at der er
tale om, at Atella selv snart vil kunne blive
inkvisitor. Atella er derfor med Drakenvalds
velsignelse begyndt at indsamle stgtte til
hendes kandidatur hos andre inkvisitorer.
Hvad Drakenvald dog ikke ville bifalde er, at
Atella har indledt et forhold til Inkvisitgr
Ruthger, som Drakenvald afskyr for hans
hdrdhaendede metoder. Atella skammer sig
over affaeren, men er forelsket i Ruthger.

Alt var g8et galt, frygteligt galt. Inkvisitgr
Drakenvald havde sendt jer til Scientillas
hovedhive for at undersgge en tidobling i
antallet af psykers. Undersggelserne havde
vaeret sveere og udfordringerne mange, men
I, hans fire bedste agenter, havde til sidst
lokaliseret kilden, og Inkvisitgren selv havde
lavet planetfald for at udrydde truslen i
kejserens navn. Alt gik efter planet da

kaosvaesnet, det ubeskrivelige,
materialiserede sig og draebte Drakenvald.
Hvad kunne I gore andet end at tage flugten?
Farst fra baestet, siden for inkvisitionens
vrede. Men de fandt jer, selvfolgelig fandt de
Jjer. Forhgret vil afgore jeres skeebne... I vil
ikke alle veere i live i morgen.

Ordos Malleus personeloplysninger
Navn: Atella

Kgn: Kvinde

Homeworld: Scintilla

Baggrund: Arbitrator

Specialer: Efterforskning, fotografisk
hukommelse, taktik, holde hoved koldt,
naerkamp

Ar med inkvisitgren: 10

Note: Atella er en mulig fremtidig Inkvisitgr,
men udviser manglende dgmmekraft i det hun
har indledt en affeere med Drakenvalds rival
Ruthger, som bruger hende til at skaffe
oplysninger om Drakenvald.

En forraeder i jeres midte

Jeres Inkvisitgr er blevet dreebt af et
kaosbaest. Vaesnet kunne ikke vaere kommet
til verdenen pa det tidspunkt uden hjeelp fra
en i jeres gruppe. Forhgrslederen vil finde en
forraeder. M3ske vil den skyldige blive
opdaget. Maske vil en anden tage faldet. Men
Inkvisitionen vil finde sin skyldige.

Rent teknisk vil I ved spilstart traekke
hemmeligt lod, om hvem der er forraederen.
Hvis det ikke bliver dig, har din rolle
umiddelbare bud pa en forraeder (se
nedenfor), som du kan spille p&. Hvis du er
forraederen, kan du spille pa at kaste
mistanken over p% de to, som du bedgmmer
som plausible forraedere.

De andre

Cortez - Cortez er psyker, Epsilon grad psyker
med speciale i mental manipulation. Cortez er
sky og akavet, men en uvurderlig agent for
kejseren. Mange stoler ikke pd psykers, men
Atella stoler pa Cortez' viljestyrke og
retskaffenhed.

Pris — Pris er tidligere ganger fra Nekromunda.
Hun er steerk og effektiv, og ggr sit job fint.
Men Atella har bange anelser. En gang
forbryder altid forbryder, saerligt hvis hun
bliver presset. Pris er Atellas bedste bud pa en
forraeder.

Victus - Victus er beleven og fornuftig. Han er
en dygtig agent med speciale i rggslgr,
afpresning og snigmord. Atella er dog usikker
pa, om Victus manipulerer med hende,
ligesom han manipulerer med fjenden og alle
der star i vejen? Ruthger har endvidere fortalt
Atella, at Victus engang har draebt en
Inkvisitgr. Victus kunne maske ogsa vaere
forraederen?
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Akt 1 - Guverngrens Bal

Sted

Guverngrens palae er placeret i Scintilla hivens hgjeste spir. Hovedindgangen er en gigantisk
sgjlegang med en enorm, rgd Igber hvor de fornemme gaester kan paradere.

Spiret har hundredevis af rum, og festen spreder sig over indtil flere balsale, ligesom der er
talrige former for underholdning og ikke mindst mere private omrader hvor gaesterne kan blive
fristet af mere eller mindre lovlige forngjelser.

Akten starter foran indgangen, hvor spillerne skal tage den endelige beslutning om, hvordan
de helt praecist vil komme ind.

Sitrep

Guverngren holder sig arlige bal. Jeres opgave er at na frem til guverngrens kontor. Her haber
man at finde afggrende beviser, som kan danne bund for en senere og mere hardtsldende
aktion mod guverngren.

Pesoner

Tjener som er agent for inkvisitgren

Snigmorder fra bande - har egen agenda

Guverngrens kone - en femme fatale

Kommandgren fra The Imperial Guard. Muligvis korrupt.

Spidsborgere - bdde dem som er uvidende om guverngrens nye herre og dem som haber at
komme med i klubben.

Kultister - kun dem med sma eller ingen mutationer sa de kan blende med de andre gaester og
veere vagter i det skjulte.

Afslutning
Akten slutter, ndr I ndr frem til kontoret, der — ikke overraskende - ligger i toppen af paleeet.

Sveaerhedsgrad
5
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Akt 2 - Kaos Templet

Sted
Keaeldrene under guverngrens palae er gennemhullet af katakomber, glemte bygninger og halvt eller
helt sammenstyrtede rum.

Det er her - dybt under palaeet - at guverngren har sit uhellige tempel — en endnu ikke helt
feerdiggjort warpgate. Men det er ogsd her han gemmer alle de kultister, som ikke taler dagens lys,
ligesom bunden af enhver hive er der, hvor samfundets absolutte tabere og mest hardcore bander
samles.

Sitrep

Den indsamlede information kraever gjeblikkelig handling. I skal finde guverngrens tempel, hvor I
m@des med inkvisitgr Drachenwald. Sammen kan I likvidere guverngren, inden han far gennemfgrt
kommunion med sin urene herre.

Personer

Kultister

Bander

Udstgdte, deforme, psykisk syge, kriminelle og andre som ikke har andre steder at vaere.
Fanger - Mest fra samfundets bund, men ogsa de usamarbejdsvillige fra adelen eller m3ske dem
der ved for meget.

Afslutning
Akten slutter nar I ndr frem til templet, hvor Drachenwald mgder jer inden det endelige opger.

Sveaerhedsgrad
3
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Akt 3 - Flygt!

Sted
Hiven under guverngrens palae og selve palaeet.

Kampen i templet har gjort at underhiven koger, og oppe i palaeet er festen ved at toppe. Det
betyder der bliver skruet op for dekadencen og desperationen, men samtidig er guverngrens
soldater og kultister begyndt udrensningen af de ikke-indviede. For nu er warpgaten aben, og den
virkelige herre ggr klar til at herske over planeten.

Sitrep

Drachenwalds dgd og kaosbaestets ankomst har alarmeret de gra riddere. I skal slippe ud inden de
ankommer, hvis ikke I vil “udrenses” sammen med alle andre, der har vaeret i neerheden af
warpgaten. Og det vil ogsd sige alle gaesterne i palaeet, for ndr det gaelder kaos, er der ikke rad til
at skille farene fra bukkene.

Personer
Samme som i de andre akter. Plus et kaosbaest.

Sveerhedsgrad
4
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Mellemscene - Akt 1 - Afslgrende oplysninger

I forhgrslokalet fortaeller Inkvisitgr Tyrell, at han er I besiddelse af det opkald gruppen foretog til
deres herre. Han afspiller lydfilen:

statisk stg;j...

Atellas: Atella her

Inkvisitgr Drakenvald: Sig frem Atella

Atellas: Herre vi er inde I Guvangrens kontor. Den er helt gal. Det er guverngren, der stdr bag det
hele. Victus sender dig tegningerne over et kaostempel, som han har fet opfort under spiret
Inkvisitgr Drakenvald: Giv mig Cortez

Statisk stgj...

Cortez: Cortez her

Inkvisitgr Drakenvald: Hvad er det?

Cortez: Det er ikke blot et tempel. Det er en port til Warpen. Den er naesten feerdig. Det er derfor,
der er s& mange psykers I Scientilla. Warpen siver ud I byen. Det her er rigtig slemt.

Inkvisitgr Drakenvald: Vi handler nu. Infiltrer lokationen og lokaliser templet. Jeg mader jer der.
Denne pestbyld skal udryddes. Kejseren beskytter.

Optagelsen sluttes

Mellemscene - Akt 2 - Inkvisitgrens sidste handling

I forhgrslokalet taender Inkvisitgr Tyrell endnu en gang for sin audioafspiller. "Dette er Inkvisitgr
Drakenvalds sidste ord”:

statisk stgj... der gar over i kamplarm. Eksplosioner og smerterdb. Et eller andet dyriske brgler i
baggrunden.

Inkvisitgr Drakenvald: Drakenvald, Invkivister af Ordo Malleus. Dette er mine sidste ord. Jeg er
blevet forrddt. Guverngren og hans herre vidste, at jeg kom. Der var et kaosbaest, jeg var ikke
staerk nok. Warpporten m& og skal lukkes. Jeg aktivere hermed kode rod, send Grey Knights. Alt
skal renses i de hellige flammer. Forraederen er i blandt mine agenter og er inficeret af kaos. Fang
den skyldige.... Kejs... Kejseren beskytter!
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Kommissaer
Et studie i en mand og hans ofre.
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Kommissaer
Et studie i en mand og hans ofre.

Introduktion til afvikler

Tak fordi du har lyst til at kare Kommissaer. Det er ikke et spil der kraever mere af dig som afvikler
end af dine medspillere. Faktisk er denne side det eneste, der adskiller dig fra dem.

Med andre ord har Kommissaer ingen spilleder, i stedet laeser I undervejs scenariets materiale og
hjeelper hinanden.

Dine ekstra funktioner er:

« at trykke scenariet (der er 21 sider, 4 til hver spiller, hvoraf de to midterste skal klippes lodret sa

der bliver 6 ark (en for hver scene) samt den side du leeser nu),
o fordele rollerne (du er spiller 1, personen til venstre for dig spiller 2, etc.),

e 0g at medbringe et blankt stykke papir til feelles noter og skriveredskaber til alle.

Hvis du derudover vil forberede dig, s laes gerne forste side til spiller 1, orienter dig eventuelt i de
neaeste tre sider for spiller 1. Laes ikke i de andre spilleres haefter eller de sidste par sider i dit eget.

Frem for alt skal du nyde spillet, ligesom de andre.
Uffe Thorsen
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Kommissaer
Peace? There cannot be peace in these times.

Spiller 1: Indledning

Velkommen til Kommisseaer, et
novellescenarie om en af de mest ikoniske
figurer i Warhammer 40.000 universet:
Imperial Army kommissaeren. Mand
bevaebnet med pistoler, kodeks og ideologi,
hvis primaere formal er at holde moralen
oppe ved at henrette kujoner og desertgrer
pa slagmarken.

I Kommisseer skal I spille historien om en af
disse ideologiens krigere.

Spillet varer 1'2-2 timer og der er ingen
spilleder.

Denne side er en generel introduktion til
spillet. De naeste fem sider er vejledninger
til hver af scenariets fem scener. G3 fgrst til
naeste side ndr I skal til at starte en ny
scene.

Spillets form

Der er kun én kommissaer. I spiller ham pa
skift. I Igbet af fem scener og fem
henrettelser vil I naerme jer hovedpersonen
i scenariet og na ind bag hans panser af
uniform og ideologi.

I spillet er der tre funktioner, der gar pa
skift mellem jer. En spiller Kommissaeren,
én spiller Krigen, og de sidste tre spiller
Ofre.

Krigen indleder hver scene med en
beskrivelse af krigens gang samt hvilket
militaert problem kommissaeren star over
for — Krigen beskriver de ydre rammer.
Derefter beskriver de tre Ofre pa skift en
kandidat til henrettelse hver. Hver af disse
beskrives kort, og alle tre er mulige ofre for
kommissaerens behov for at statuere et
eksempel - Ofrene introducerer potentielle
ofre.

Kommisseeren veelger et af de tre
potentielle ofre og henretter dette -
Kommisseeren veelger. Hvis han ikke kan
beslutte sig, veelger Krigen noget langt
veerre.

Derefter udspilles et flashback om det
valgte offer og kommissaeren.
Kommisseeren spiller sig selv, og Ofret sin
kandidat. De andre spiller bipersoner efter

behov.

Alle kan afslutte en scene, men fgrst nar
den fgles faerdig. Tag jer god tid fgr I gar i
gang med en scene, snak sammen kort,
saet scenen og tag jer tid til at spille den.

Derefter skifter rollerne.

P& de naeste sider vil begrebet "saet en
scene” blive brugt flere gange. At seette en
scene betyder at man forklarer hvor scenen
foregdr, hvem der er til stede og hvad
scenen handler om. Andre spillere kan
hjeelpe med indspark fgr og under scenen.

Kommissaeren

Begynd nu spillet med at definere
kommissaeren.

e Tal sammen om ting I forbinder med
kommisseerer. Hvad ved I, og hvad
forestiller I jer?

e Giv kommissaeren et navn. Skriv det ned
pa et feelles ark papir midt pa bordet.

« Find pa ting kommissaeren har kaer og
kaemper for, det kan vaere konkrete ting og
personer eller abstrakte begreber og
tilstande. Begynd med at skrive “"Rang” og
"Kejseren” pa jeres fzelles papir, og skriv
derefter hver en ting han har keer.

N&r kommissaeren er skabt, g til naeste
side og start fgrste scene.
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On the charges of Cowardice, you are
hereby sentenced to death!

Spiller 1: Fgrste scene -
Kommissaeren

Nar Krigen har introduceret scenen, og de
tre ofre er praesenteret, er det din pligt at
henrette et af dem.

« Beskriv hvordan du haever dit vaben og
placerer en kugle i hovedet af det valgte
offer.

« Inkluder sa8 mange detaljer som muligt og
dveel ved gjeblikket, hvor du skyder.

e Hold gerne din hand frem i luften i retning
af det offer, du veelger.

Hvis du ikke kan vaelge eller naegter at
vaelge, skal du vide, at sa tager Krigen
over.

I flashbacks spiller du kommissaren, hvis
han er til stede. Afvis at spille bipersoner,
men kom gerne med beskrivelser og forslag
til scenen.

e Du er ikke til stede i scenen. Hjeelp med
beskrivelser og forslag.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g4 til naeste side.

There is no such thing as innocence. Only
degrees of guilt

Spiller 1: Anden scene - andet
Offer

Nar Krigen har introduceret scenen skal du
foresld den anden kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haagt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en god soldat. En soldat
kommissaeren vaerdseetter, enten fordi han
er dygtig eller pad grund af hans
moralfremmende personlighed.

« Offeret ma ikke vaere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaeren har kaert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback, der handler om offeret.

e Kommissaeren er i scenen, men er en
bifigur. Scenens centrale person er offeret.

¢ I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g8 til naeste side.
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Pain is temporary, Honour is forever.

Spiller 1: Tredje scene - Krigen

Din funktion er at indlede scenen med en
beskrivelse af de begivenheder, der tvinger
kommissaerens hand. Start scenen med en
stemningsfuld beskrivelse af hvordan krigen
raser, og hvordan moralen falder. Laeg fokus
pa sanseindtryk og ydre ting, ikke personer.

e Beskriv den store traefning. Det afggrende
tidspunkt i slaget hvor vinderen afggres.

Hvis Kommisseeren ikke kan beslutte sig for
et af de tre ofre, eller naegter at henrette
nogen af dem, skal du beskrive, hvad han
mister som fglge af sin svaghed.

e Veelg en ting fra listen I skrev i starten.

e Szet en scene, hvor det etableres hvordan
kommisseeren mister denne ting han
keemper for. Veer sd barsk som mulig.

I flashbacks spiller du bipersoner, hjaelper
med beskrivelser og kommer med forslag.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g4 til naeste side.

For a warrior the only crime is cowardice.

Spiller 1: Fjerde scene - fgrste
Offer

N&r Krigen har introduceret scenen, skal du
foresla den fgrste kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men hagt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en gammel ven, en elskerinde
eller et familiemedlem.

« Offeret m3 ikke veere nedskrevet pa listen
over ting kommissaren har keaert.

Hvis din kandidat henrettes skal du saette
et flashback der handler om offeret.

e Scenen handler om kommissaeren. Han er
i scenen og klart i fokus.

o Offeret spiller en mindre rolle.
¢ I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjselper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g§ til naeste side.
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There is no right or wrong in our
profession.

The present changes the past from moment
to moment.

Only pray for the future to vindicate your
actions.

Spiller 1: Femte scene - tredje
Offer

Nar Krigen har introduceret scenen skal du
foresld den tredje kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haegt en
beskrivelse pd s& vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv et offer, der er nedskrevet, som
noget kommissaeren har kaert i starten.

e Prgv at beskrive et offer, der er umuligt
for kommissaeren at vaelge. Ga sa langt

som muligt.
Hvis din kandidat henrettes, skal du szette

e Scenen handler om kommissaeren og hans
en scene der handler om offeret.forhold til
sine egne gerninger.

« Det er ikke et flashback, men foregar
efter krigen.

e Bipersoner forekommer kun som minder
eller lignende og er ikke til stede.

e I scenen kommer du med beskrivelser
eller spiller minder.

Hvis en anden kandidat bliver, henrettet
spiller du bipersoner, hjelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

50




Kommissaer
Peace? There cannot be peace in these times.

Spiller 1: Indledning

Velkommen til Kommisseer, et
novellescenarie om en af de mest ikoniske
figurer i Warhammer 40.000 universet:
Imperial Army kommissaren. Maend
bevaebnet med pistoler, kodeks og ideologi,
hvis primaere formal er at holde moralen
oppe ved at henrette kujoner og desertgrer
pa slagmarken.

I Kommisseer skal I spille historien om en af
disse ideologiens krigere.

Spillet varer 1%2-2 timer og der er ingen
spilleder.

Denne side er en generel introduktion til
spillet. De naeste fem sider er vejledninger
til hver af scenariets fem scener. G3 fgrst til
naeste side nar I skal til at starte en ny
scene.

Spillets form

Der er kun én kommisseer. I spiller ham p%
skift. I Igbet af fem scener og fem
henrettelser vil I naerme jer hovedpersonen
i scenariet og nd ind bag hans panser af
uniform og ideologi.

I spillet er der tre funktioner, der gar pa
skift mellem jer. En spiller Kommissaeren,
én spiller Krigen, og de sidste tre spiller
Ofre.

Krigen indleder hver scene med en
beskrivelse af krigens gang samt hvilket
militaert problem kommissaeren star over
for — Krigen beskriver de ydre rammer.
Derefter beskriver de tre Ofre pd skift en
kandidat til henrettelse hver. Hver af disse
beskrives kort, og alle tre er mulige ofre for
kommissaerens behov for at statuere et
eksempel — Ofrene introducerer potentielle
ofre.

Kommisseeren veelger et af de tre
potentielle ofre og henretter dette -
Kommisseeren vealger. Hvis han ikke kan
beslutte sig, vaelger Krigen noget langt
veerre.

Derefter udspilles et flashback om det
valgte offer og kommissaeren.
Kommisseeren spiller sig selv, og Ofret sin
kandidat. De andre spiller bipersoner efter

behov.

Alle kan afslutte en scene, men fgrst nar
den fgles feerdig. Tag jer god tid for I gar i
gang med en scene, snak sammen kort,
seet scenen og tag jer tid til at spille den.

Derefter skifter rollerne.

P& de naeste sider vil begrebet “saet en
scene” blive brugt flere gange. At seette en
scene betyder at man forklarer hvor scenen
foreg8r, hvem der er til stede og hvad
scenen handler om. Andre spillere kan
hjeelpe med indspark for og under scenen.

Kommissaren

Begynd nu spillet med at definere
kommisseeren.

e Tal sammen om ting I forbinder med
kommisseerer. Hvad ved I, og hvad
forestiller I jer?

e Giv kommisszeren et navn. Skriv det ned
pa et feelles ark papir midt pa bordet.

e Find pa ting kommissaeren har kaer og
kaemper for, det kan vaere konkrete ting og
personer eller abstrakte begreber og
tilstande. Begynd med at skrive "Rang” og
"Kejseren” pa jeres fzelles papir, og skriv
derefter hver en ting han har kaer.

N&r kommissaeren er skabt, ga til naeste
side og start fgrste scene.

51




On the charges of Cowardice, you are
hereby sentenced to death!

Spiller 2: Fgrste scene - fgrste
Offer

N&r Krigen har introduceret scenen, skal du
foresla den fgrste kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haegt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en almindelig soldat eller civilist.
Du behgver ikke ggre ham/hende
sympatisk.

« Offeret ma ikke vaere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaren har kaert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback der handler om offeret.

» Kommissaeren ma ikke vaere i scenen, og
scenen skal primaert handle om offeret.

e Lad gerne scenen handle om noget, der
ggr det ulykkeligt at offeret dgde.

o I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet
spiller du bipersoner, hjelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g& til naeste side.

There is no such thing as innocence. Only
degrees of guilt

Spiller 2: Anden scene - tredje
Offer

N&r Krigen har introduceret scenen, skal du
foresld den tredje kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haegt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en god soldat. En soldat
kommisszeren vaerdsaetter, enten fordi han
er dygtig eller p& grund af hans
moralfremmende personlighed.

o Offeret ma ikke vaere nedskrevet pa listen
over ting kommissaren har keaert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback der handler om offeret.

e Kommissaren er i scenen, men er en
bifigur. Scenens centrale person er offeret.

¢ I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjeelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g4 til naeste side.
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Pain is temporary, Honour is forever.

Spiller 2: Tredje scene -
Kommissaeren

Nar Krigen har introduceret scenen, og de
tre ofre er praesenteret, er det din pligt at
henrette et af dem.

« Beskriv hvordan du haever dit vadben og
placerer en kugle i hovedet af det valgte
offer.

« Inkluder sa mange detaljer som muligt,
og dveel ved gjeblikket, hvor du skyder.

« Hold gerne din hand frem i luften i retning
af det offer, du veelger.

Hvis du ikke kan veelge, eller nzegter at
vaelge, skal du vide, at sa tager Krigen over.

I flashbacks spiller du kommissaeren, hvis
han er til stede. Afvis at spille bipersoner,
men kom gerne med beskrivelser og forslag
til scenen.

Du er til stede i scenen.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g4 til naeste side.

For a warrior the only crime is cowardice.

Spiller 2: Fjerde scene - andet
Offer

N&r Krigen har introduceret scenen, skal du
foresla den anden kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haagt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en gammel ven, en elskerinde
eller et familiemedlem.

o Offeret ma ikke vaere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaren har keert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback der handler om offeret.

e Scenen handler om kommissaeren. Han er
i scenen og klart i fokus.

e Offeret spiller en mindre rolle.

o I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjalper med

beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g8 til naeste side.
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There is no right or wrong in our profession.
The present changes the past from moment
to moment.

Only pray for the future to vindicate your
actions.

Spiller 2: Femte scene - Krigen

Din funktion er at indlede scenen med en
beskrivelse af kommissaerens hjemplanet.
Leeg fokus pa sanseindtryk og ydre ting,
ikke personer.

e Krigen er slut. Kommissaren er kommet
hjem pa orlov.

¢ Beskriv hvordan hjemplaneten fgles for
kommisseeren.

Hvis Kommisseeren ikke kan beslutte sig for
et af de tre ofre, eller naegter at henrette
nogen af dem, skal du beskrive hvad han
mister som fglge af sin svaghed.

e Szt en scene hvor kommissaeren draeber
sig selv.

I flashbacks spiller du bipersoner, hjzelper
med beskrivelser og kommer med forslag.
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Kommissaer
Peace? There cannot be peace in these times.

Spiller 1: Indledning

Velkommen til Kommisseer, et
novellescenarie om en af de mest ikoniske
figurer i Warhammer 40.000 universet:
Imperial Army kommissaren. Maend
bevaebnet med pistoler, kodeks og ideologi,
hvis primaere formal er at holde moralen
oppe ved at henrette kujoner og desertgrer
pa slagmarken.

I Kommisseer skal I spille historien om en af
disse ideologiens krigere.

Spillet varer 1%2-2 timer og der er ingen
spilleder.

Denne side er en generel introduktion til
spillet. De naeste fem sider er vejledninger
til hver af scenariets fem scener. G3 fgrst til
naeste side nar I skal til at starte en ny
scene.

Spillets form

Der er kun én kommisseer. I spiller ham p%
skift. I Igbet af fem scener og fem
henrettelser vil I naerme jer hovedpersonen
i scenariet og nd ind bag hans panser af
uniform og ideologi.

I spillet er der tre funktioner, der gar pa
skift mellem jer. En spiller Kommissaeren,
én spiller Krigen, og de sidste tre spiller
Ofre.

Krigen indleder hver scene med en
beskrivelse af krigens gang samt hvilket
militaert problem kommissaeren star over
for — Krigen beskriver de ydre rammer.
Derefter beskriver de tre Ofre pd skift en
kandidat til henrettelse hver. Hver af disse
beskrives kort, og alle tre er mulige ofre for
kommissaerens behov for at statuere et
eksempel — Ofrene introducerer potentielle
ofre.

Kommisseeren veelger et af de tre
potentielle ofre og henretter dette -
Kommisseeren vealger. Hvis han ikke kan
beslutte sig, vaelger Krigen noget langt
veerre.

Derefter udspilles et flashback om det
valgte offer og kommissaeren.
Kommisseeren spiller sig selv, og Ofret sin
kandidat. De andre spiller bipersoner efter

behov.

Alle kan afslutte en scene, men fgrst nar
den fgles feerdig. Tag jer god tid for I gar i
gang med en scene, snak sammen kort,
seet scenen og tag jer tid til at spille den.

Derefter skifter rollerne.

P& de naeste sider vil begrebet "saet en
scene” blive brugt flere gange. At seette en
scene betyder at man forklarer hvor scenen
foreg8r, hvem der er til stede og hvad
scenen handler om. Andre spillere kan
hjeelpe med indspark fgr og under scenen.

Kommissaeren

Begynd nu spillet med at definere
kommisseren.

e Tal sammen om ting I forbinder med
kommisseerer. Hvad ved I, og hvad
forestiller I jer?

e Giv kommisszeren et navn. Skriv det ned
pa et feelles ark papir midt pa bordet.

e Find pa ting kommissaeren har keer og
kaemper for, det kan vaere konkrete ting og
personer eller abstrakte begreber og
tilstande. Begynd med at skrive “"Rang” og
"Kejseren” pa jeres fzelles papir, og skriv
derefter hver en ting han har keer.

Nar kommissaeren er skabt, ga til naeste
side og start fgrste scene.
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On the charges of Cowardice, you are
hereby sentenced to death!

Spiller 3: Fgrste scene — andet
Offer

Nar Krigen har introduceret scenen, skal du
foresla den anden kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haegt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en almindelig soldat eller civilist.
Du behgver ikke ggre ham/hende
sympatisk.

« Offeret m3 ikke veere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaren har keert.

Hvis din kandidat henrettes skal du saette
et flashback, der handler om offeret.

e Kommissaeren ma ikke vaere i scenen, og
scenen skal primaert handle om offeret.

e Lad gerne scenen handle om noget, der
gor det ulykkeligt at offeret dagde.

¢ I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjzelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g4 til naeste side.

There is no such thing as innocence. Only
degrees of guilt

Spiller 3: Anden scene - Krigen

Din funktion er at indlede scenen med en
beskrivelse af de begivenheder der tvinger
kommissaerens hand. Start scenen med en
stemningsfuld beskrivelse af hvordan krigen
raser, og hvordan moralen falder. Laeg fokus
pa sanseindtryk og ydre ting, ikke personer.
e Beskriv i glimt hvordan de to haere har
deres fgrste stgrre traefning.

e Beskriv fjenden.
Hvis Kommisseeren ikke kan beslutte sig for
et af de tre ofre, eller naegter at henrette

nogen af dem, skal du beskrive, hvad han
mister som fglge af sin svaghed.

e Veelg en ting fra listen I skrev i starten.

e Szt en scene, hvor det etableres hvordan
kommissaeren mister denne ting, han
keemper for. Veer sa barsk som mulig.

¢ I flashbacks spiller du bipersoner, hjalper
med beskrivelser og kommer med forslag.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g4 til naeste side.
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Pain is temporary, Honour is forever.

Spiller 3: Tredje scene - fgrste
Offer

N&r Krigen har introduceret scenen, skal du
foresla den fgrste kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men hagt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en soldat eller civilist
kommissaeren holder af. Gerne folk han har
et saerligt ansvar for.

« Offeret ma ikke vaere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaeren har kaert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback der handler om offeret.

« Bade offer og kommissaeren er med i
scenen.

e Scenen skal handle om kommissaerens og
offerets forhold.

¢ I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g4 til naeste side.

For a warrior the only crime is cowardice.

Spiller 3: Fjerde scene - tredje
Offer

N&r Krigen har introduceret scenen, skal du
foresld den tredje kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men hagt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en gammel ven, en elskerinde
eller et familiemedlem.

« Offeret m3 ikke veere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaren har keert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback der handler om offeret.

e Scenen handler om kommissaeren. Han er
i scenen og klart i fokus.

e Offeret spiller en mindre rolle.

o I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjalper med

beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g8 til naeste side.
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There is no right or wrong in our
profession.

The present changes the past from moment
to moment.

Only pray for the future to vindicate your
actions.

Spiller 3: Femte scene -
Kommissaeren

Nar Krigen har introduceret scenen, og de
tre ofre er praesenteret er det din pligt at
henrette et af dem.

« Beskriv hvordan du haever dit vaben og
placerer en kugle i hovedet af det valgte
offer.

« Inkluder s& mange detaljer som muligt,

og dveel ved gjeblikket hvor du skyder.

« Hold gerne din hand frem i luften i retning
af det offer, du veelger.

Hvis du ikke kan vaelge, eller naegter at
veelge, skal du vide, at s3 tager Krigen
over.

I flashbacks spiller du kommissaeren, hvis
han er til stede. Afvis at spille bipersoner,
men kom gerne med beskrivelser og forslag
til scenen.

e Du er til stede i scenen. Scenen fokuserer
udelukkende pa dig.
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Kommissaer
Peace? There cannot be peace in these times.

Spiller 1: Indledning

Velkommen til Kommisseer, et
novellescenarie om en af de mest ikoniske
figurer i Warhammer 40.000 universet:
Imperial Army kommissaren. Maend
bevaebnet med pistoler, kodeks og ideologi,
hvis primaere formal er at holde moralen
oppe ved at henrette kujoner og desertgrer
pa slagmarken.

I Kommisseer skal I spille historien om en af
disse ideologiens krigere.

Spillet varer 1%2-2 timer og der er ingen
spilleder.

Denne side er en generel introduktion til
spillet. De naeste fem sider er vejledninger
til hver af scenariets fem scener. G3 fgrst til
naeste side nar I skal til at starte en ny
scene.

Spillets form

Der er kun én kommisseer. I spiller ham p%
skift. I Igbet af fem scener og fem
henrettelser vil I naerme jer hovedpersonen
i scenariet og nd ind bag hans panser af
uniform og ideologi.

I spillet er der tre funktioner, der gar pa
skift mellem jer. En spiller Kommissaeren,
én spiller Krigen, og de sidste tre spiller
Ofre.

Krigen indleder hver scene med en
beskrivelse af krigens gang samt hvilket
militaert problem kommissaeren star over
for — Krigen beskriver de ydre rammer.
Derefter beskriver de tre Ofre pd skift en
kandidat til henrettelse hver. Hver af disse
beskrives kort, og alle tre er mulige ofre for
kommissaerens behov for at statuere et
eksempel — Ofrene introducerer potentielle
ofre.

Kommisseeren veelger et af de tre
potentielle ofre og henretter dette -
Kommisseeren vealger. Hvis han ikke kan
beslutte sig, vaelger Krigen noget langt
veerre.

Derefter udspilles et flashback om det
valgte offer og kommissaeren.
Kommisseeren spiller sig selv, og Ofret sin
kandidat. De andre spiller bipersoner efter

behov.

Alle kan afslutte en scene, men fgrst nar
den fgles feerdig. Tag jer god tid for I gar i
gang med en scene, snak sammen kort,
seet scenen og tag jer tid til at spille den.

Derefter skifter rollerne.

P& de naeste sider vil begrebet "saet en
scene” blive brugt flere gange. At seette en
scene betyder at man forklarer hvor scenen
foreg8r, hvem der er til stede og hvad
scenen handler om. Andre spillere kan
hjeelpe med indspark fgr og under scenen.

Kommissaeren

Begynd nu spillet med at definere
kommisseren.

e Tal sammen om ting I forbinder med
kommisseerer. Hvad ved I, og hvad
forestiller I jer?

e Giv kommisszeren et navn. Skriv det ned
pa et feelles ark papir midt pa bordet.

« Find pa ting kommissaeren har kaer og
kaemper for, det kan vaere konkrete ting og
personer eller abstrakte begreber og
tilstande. Begynd med at skrive “"Rang” og
"Kejseren” pa jeres fzelles papir, og skriv
derefter hver en ting han har keer.

Nar kommissaeren er skabt, ga til naeste
side og start fgrste scene.
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On the charges of Cowardice, you are
hereby sentenced to death!

Spiller 4: Fgrste scene - tredje
Offer

Nar Krigen har introduceret scenen, skal du
foresld den tredje kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haegt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en almindelig soldat eller civilist.
Du behgver ikke ggre ham/hende
sympatisk.

« Offeret m3 ikke veere nedskrevet pa listen
over ting kommissaren har keaert.

Hvis din kandidat henrettes skal du saette
et flashback, der handler om offeret.

e Kommissaeren ma ikke vaere i scenen, og
scenen skal primaert handle om offeret.

e Lad gerne scenen handle om noget, der
gor det ulykkeligt at offeret dagde.

o I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjzelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g4 til naeste side.

There is no such thing as innocence. Only
degrees of guilt

Spiller 4: Anden scene -
Kommissaeren

Nar Krigen har introduceret scenen, og de
tre ofre er praesenteret, er det din pligt at
henrette et af dem.

« Beskriv hvordan du haver dit vaben og
placerer en kugle i hovedet af det valgte
offer.

« Inkluder sa mange detaljer som muligt,
og dveel ved gjeblikket hvor du skyder.

« Hold gerne din hand frem i luften i retning
af det offer, du vaelger.

Hvis du ikke kan veelge, eller nzegter at
vaelge, skal du vide, at s3 tager Krigen
over.

I flashbacks spiller du kommissaren, hvis
han er til stede. Afvis at spille bipersoner,
men kom gerne med beskrivelser og forslag
til scenen.

e Du er til stede i scenen, men kun som en
bifigur. Fokus er pd offeret.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g8 til naeste side.
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Pain is temporary, Honour is forever.

Spiller 4: Tredje scene - andet
Offer

N&r Krigen har introduceret scenen, skal du
foresl@ den anden kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men hagt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en soldat eller civilist
kommissaeren holder af. Gerne folk han har
et saerligt ansvar for.

« Offeret ma ikke vaere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaeren har kaert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback, der handler om offeret.

« Bade offer og kommissaeren er med i
scenen.

e Scenen skal handle om kommissaerens og
offerets forhold.

o I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjeelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g8 til naeste side.

For a warrior the only crime is cowardice.

Spiller 4: Fjerde scene - Krigen

Din funktion er at indlede scenen med en
beskrivelse af de begivenheder, der tvinger
kommissaerens hand. Start scenen med en
stemningsfuld beskrivelse af hvordan krigen
raser, og hvordan moralen falder. Laeg fokus
pa sanseindtryk og ydre ting, ikke personer.

« Beskriv jagten pa@ de midlertidigt
overvundne fjender.

e Beskriv udrensningen blandt de civilister,
der ikke stgttede kampen.

Hvis Kommisseeren ikke kan beslutte sig for
et af de tre ofre, eller naegter at henrette
nogen af dem, skal du beskrive, hvad han
mister som fglge af sin svaghed.

e Veelg en ting fra listen I skrev i starten.

e Szt en scene, hvor det etableres hvordan
kommissaeren mister denne ting, han
keemper for. Veer sd barsk som mulig.

I flashbacks spiller du bipersoner, hjelper
med beskrivelser og kommer med forslag.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g§ til naeste side.
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There is no right or wrong in our
profession.

The present changes the past from moment
to moment.

Only pray for the future to vindicate your
actions.

Spiller 4: Femte scene - fgrste
Offer

Nar Krigen har introduceret scenen, skal du
foresld den forste kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haegt en
beskrivelse pd s& vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv et offer, der er nedskrevet, som
noget kommissaeren har kaert i starten.

e Prgv at beskrive et offer, der er umuligt
for kommissaeren at vaelge. Ga sa langt

som muligt.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
en scene, der handler om offeret.

e Scenen handler om kommissaren og hans
forhold til sine egne gerninger.

« Det er ikke et flashback, men foregar
efter krigen.

e Bipersoner forekommer kun som minder
eller lignende og er ikke til stede.

e I scenen kommer du med beskrivelser
eller spiller minder.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.
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Kommissaer
Peace? There cannot be peace in these times.

Spiller 1: Indledning

Velkommen til Kommisseer, et
novellescenarie om en af de mest ikoniske
figurer i Warhammer 40.000 universet:
Imperial Army kommissaren. Maend
bevaebnet med pistoler, kodeks og ideologi,
hvis primaere formal er at holde moralen
oppe ved at henrette kujoner og desertgrer
pa slagmarken.

I Kommisseer skal I spille historien om en af
disse ideologiens krigere.

Spillet varer 1%2-2 timer og der er ingen
spilleder.

Denne side er en generel introduktion til
spillet. De naeste fem sider er vejledninger
til hver af scenariets fem scener. G3 fgrst til
naeste side nar I skal til at starte en ny
scene.

Spillets form

Der er kun én kommisseer. I spiller ham p%
skift. I Igbet af fem scener og fem
henrettelser vil I naerme jer hovedpersonen
i scenariet og nd ind bag hans panser af
uniform og ideologi.

I spillet er der tre funktioner, der gar pa
skift mellem jer. En spiller Kommissaeren,
én spiller Krigen, og de sidste tre spiller
Ofre.

Krigen indleder hver scene med en
beskrivelse af krigens gang samt hvilket
militaert problem kommissaeren star over
for — Krigen beskriver de ydre rammer.
Derefter beskriver de tre Ofre pd skift en
kandidat til henrettelse hver. Hver af disse
beskrives kort, og alle tre er mulige ofre for
kommissaerens behov for at statuere et
eksempel —Ofrene introducerer potentielle
ofre.

Kommisseeren veelger et af de tre
potentielle ofre og henretter dette -
Kommisseeren vealger. Hvis han ikke kan
beslutte sig, vaelger Krigen noget langt
veerre.

Derefter udspilles et flashback om det
valgte offer og kommissaeren.
Kommisseeren spiller sig selv, og Ofret sin
kandidat. De andre spiller bipersoner efter

behov.

Alle kan afslutte en scene, men fgrst nar
den fgles feerdig. Tag jer god tid for I gar i
gang med en scene, snak sammen kort,
seet scenen og tag jer tid til at spille den.

Derefter skifter rollerne.

P& de naeste sider vil begrebet “saet en
scene” blive brugt flere gange. At seette en
scene betyder at man forklarer hvor scenen
foreg8r, hvem der er til stede og hvad
scenen handler om. Andre spillere kan
hjeelpe med indspark for og under scenen.

Kommissaren

Begynd nu spillet med at definere
kommisseeren.

e Tal sammen om ting I forbinder med
kommisseerer. Hvad ved I, og hvad
forestiller I jer?

e Giv kommisszeren et navn. Skriv det ned
pa et feelles ark papir midt pa bordet.

e Find pa ting kommissaeren har kaer og
kaemper for, det kan vaere konkrete ting og
personer eller abstrakte begreber og
tilstande. Begynd med at skrive "Rang” og
"Kejseren” pa jeres fzelles papir, og skriv
derefter hver en ting han har keer.

N&r kommissaeren er skabt, g til naeste
side og start fgrste scene.
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On the charges of Cowardice, you are
hereby sentenced to death!

Spiller 5: Fgrste scene - Krigen

Din funktion er at indlede scenen med en
beskrivelse af de begivenheder der tvinger
kommissaerens hand. Start scenen med en
stemningsfuld beskrivelse af hvordan krigen
raser, og hvordan moralen falder. Laeg fokus
pa sanseindtryk og ydre ting, ikke personer.

e Beskriv indledningen til et stgrre slag,
hvordan soldaterne samles og alle er
nervgse.

e Undlad at beskrive fjenden direkte, men
beskriv gerne moral- og andre problemer i
den imperiale garde.

Hvis Kommissaeren ikke kan beslutte sig for
et af de tre ofre, eller naegter at henrette
nogen af dem, skal du beskrive, hvad han
mister som fglge af sin svaghed.

e Veelg en ting fra listen I skrev i starten.

e Szt en scene, hvor det etableres hvordan
kommissaeren mister denne ting, han
keemper for. Veer sa barsk som mulig.

I flashbacks spiller du bipersoner, hjaelper
med beskrivelser og kommer med forslag.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g4 til naeste side.

There is no such thing as innocence. Only
degrees of guilt

Spiller 5: Anden scene - fgrste
Offer

Nar Krigen har introduceret scenen skal du
foresld den fgrste kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haagt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en god soldat. En soldat
kommisszeren vaerdsaetter, enten fordi han
er dygtig eller pa grund af hans
moralfremmende personlighed.

« Offeret ma ikke vaere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaren har keert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback der handler om offeret.

e Kommissaeren er i scenen, men er en
bifigur. Scenens centrale person er offeret.

o I flashbacket spiller du offeret.
Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjalper med

beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g4 til naeste side.
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Pain is temporary, Honour is forever.

Spiller 5: Tredje scene - tredje
Offer

N&r Krigen har introduceret scenen, skal du
foresld den tredje kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men hagt en
beskrivelse pa sa vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv en soldat eller civilist
kommissaeren holder af. Gerne folk han har
et saerligt ansvar for.

« Offeret ma ikke vaere nedskrevet pa listen
over ting, kommissaeren har kaert.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
et flashback der handler om offeret.

« Bade offer og kommissaeren er med i
scenen.

e Scenen skal handle om kommissaerens og
offerets forhold.

o I flashbacket spiller du offeret.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjeelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.

Alle kan afslutte en scene. N8r scenen er
slut g8 til naeste side.

For a warrior the only crime is cowardice.

Spiller 5: Fjerde scene -
Kommissaeren

Nar Krigen har introduceret scenen, og de
tre ofre er praesenteret er det din pligt at
henrette et af dem.

« Beskriv hvordan du haver dit vdben og
placerer en kugle i hovedet af det valgte
offer.

« Inkluder sa mange detaljer som muligt,
og dveel ved gjeblikket, hvor du skyder.

« Hold gerne din hand frem i luften i retning
af det offer, du veelger.

Hvis du ikke kan veelge, eller nzegter at
vaelge, skal du vide, at s3 tager Krigen
over.

I flashbacks spiller du kommissaren, hvis
han er til stede. Afvis at spille bipersoner,
men kom gerne med beskrivelser og forslag
til scenen.

e Du er til stede i scenen. Scenen fokuserer
altovervejende pa dig.

Alle kan afslutte en scene. N&r scenen er
slut g8 til naeste side.
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There is no right or wrong in our
profession.

The present changes the past from moment
to moment.

Only pray for the future to vindicate your
actions.

Spiller 5: Femte scene - andet
Offer

Nar Krigen har introduceret scenen, skal du
foresld den anden kandidat til offer.

e Beskriv personen kort, men haegt en
beskrivelse pd s& vedkommende ikke
udelukkende er et navn eller en funktion.

e Beskriv et offer, der er nedskrevet, som
noget kommissaeren har kaert i starten.

e Prgv at beskrive et offer, der er umuligt
for kommissaeren at vaelge. Ga sa langt
som muligt.

Hvis din kandidat henrettes, skal du szette
en scene der handler om offeret.

e Scenen handler om kommissaeren og hans
forhold til sine egne gerninger.

e Det er ikke et flashback, men foregar
efter krigen.

e Bipersoner forekommer kun som minder
eller lignende og er ikke til stede.

e I scenen kommer du med beskrivelser
eller spiller minder.

Hvis en anden kandidat bliver henrettet,
spiller du bipersoner, hjeelper med
beskrivelser og kommer med forslag til
scenen.
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Space Hulk: Hendes mgrke skgnhed

Af Morten G. Petersen
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Space Hulk: Hendes mogrke
skgnhed

Fire terminatorer kaemper sig i et kaplgb
med tiden gennem et aeldgammelt rumskib
for at tilbageerobre deres forfaedres
relikvie, som ligger tabt i rumskibets mgrke
haller erobret af genestealere.

Dette er et novellescenarie for fire spillere
og en spilleder. Scenariet er en hyldest til
det 20 ar gamle Games Workshop-braetspil
Space Hulk, hvor Space Marine Terminators
er i dgdelig kamp med Genestealere.

Oliver Ngglebaek har leveret illustrationer til
blips og blip-genestealer-tavlen, en stor
tak.

Illustrationer er hentet fra DeviantART.com
med al respekt for kunstnerne. En tak
Kristoffer Rudkjaer, Elias Helfer og Uffe
Thorsen for feedback, en tak til spiltesterne
pa Con2.

Baggrund

"Hendes mgrke skgnhed" er navnet pa en
e&ldgammel Space Hulk, der sidste gang
blev set i det kendte rum for 500 &r siden.
Dengang resulterede det i, at alt liv pa seks
planeter matte udryddes med virusbomber,
da nysgerrige skattejeegere havde bragt
genestealer-plagen med tilbage til deres
hjemverdener.

Det blev dengang opdaget, at et af de
mange rumskibsskrog, der udggr space
hulken, er Himmelsmedjen, som er et
Salamander Chapter-rumskib, der
forsvandt for mere end 2600 ar siden.
Himmelsmedjen tilhgrte Salamanders
mestersmeden Vesuvus, der endnu havde
en vag erindring om sit mgde med
Chapterets primarch Vulcan. Ombord pa
Himmelsmedjen er Vesuvus' Power Armor,
et skattet artefakt, som Salamander har
manglet i mere end 2600 ar.

For nyligt dukkede Hendes mgrke skgnhed
atter op, denne gang med kurs imod Gemi-
solsystemet, der rummer ni teetbeboede
agri-verdener med mere end 37 milliarder
indbyggere i alt. Slipper genestealer-pesten
Igs over disse verdener, vil genestealerne i
Igbet af tre generationer have infiltreret
indbyggerne indefra. Til den tid vil
Imperiets Igsning alene vaere at udrydde alt
liv med virusbomber. Imidlertid star
Chapter Salamander klar. De har sendt

rumskibet Himmellgberen. Missionen er at
destruere Hendes mgrke skgnhed, og
Himmellgberen ligger klar med en stod
ladning nukleare missiler til at destruere
space hulken. Men inden dette kan ske, er
Salamander ngdt til at tilbageerobre
Vesuvus' Power Armor.

Fra Himmellgberen foretages et
frontalangreb med bordingsraketter, hvor
massevis af space marines angriber Hendes
mgrke skgnhed for at lokke genestealerne
bort fra den sektor af Hendes mgrke
skgnhed, hvor skroget af Himmelsmedjen
ligger. I al hemmelighed teleporteres en
deling terminator space marines, deling
Lucius, direkte ind i Himmelsmedjen, hvor
deres opgave er at finde Vesuvus' power
armor og derefter kontakte Himmellgberen
og blive teleporteret tilbage. Det er et
kaplgb mod tiden, da terminatorerne er
ngdt til at finde rustningen, inden
genestealerhorden opdager dem, inden
genestealerne far sldet frontalangrebet
tilbage, inden Hendes mgrke skgnhed er s3
teet pa de beboede planeter, at
genestealerne kan invadere dem, inden at
Himmellgberen er ngdt til at destruere
Hendes mgrke skgnhed, og rustningen gar
tabt.

Scenariet handler om deling Lucius' kamp
for at n& gennem Himmelsmedjen inden
tiden rinder ud og om deres mange
konfrontationer med genestealere
undervejs.

Spillets form

Spillerne besgger de forskellige
missionsmal for at finde Vesuvus' power
armor, og undervejs bliver de angrebet af
genestealere, end i form af baghold mellem
missionsmalene eller ved selve
missionsmalene. Undervejs aktiveres fire
specielle scener, som resulterer i, at
terminatorerne opn%r rustningen, hvis de
stadig er i live til den tid. Alt dette skal
gores pa tid, da space hulken naermer sig
beboede verdener, og er terminatorerne for
lang tid om det, vil milliarder af mennesker
omkomme.

Der er en raekke mekanikker og elementer,
der former spillet:

Blips

Et blip pa scanneren er tegn pa, at der er
genestealere i neerheden, hvert blip deekker
over et til tre genestealere. I scenariet er
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blips en ressource for spilleder til at
planlaegge baghold og angreb med.

Tavshed

Genestealerne tiltraekkes af stgj, og det
symboliseres ved, at hver gang spilleder
'hgrer' spillerne, s far han en blip. Hver
gang en spiller haaver stemmen til mere
end hgj hvisken, kan genestealerne hgre
terminatoren, og en ekstra blip dukker op.
N&r terminatorerne kommer i kamp, er
reglerne anderledes: Kamp stgjer, og det
tiltreekker automatisk en blip, men derefter
kommer der ikke flere blips, og spillerne
kan frit stgje i kamp-scenerne.

Larm og litanier

Stgjende lydeffekter af storm bolters og
assault cannons, der sprgjter dgd over
fjenden, gger terminatorens chance for at
ramme. At recitere litanier gger en
terminators chance for at ramme - og hvis
hele gruppen reciterer litaniet, gges
chancen yderligere. Der er en raekke litanier
pa spillerarkene, de er alene til inspiration.
Spillerne ma@ meget gerne improvisere
deres egne. Nar medspillerne bidrager til
litanien, behgver de ikke gengive den
ordret, de skal bare messe med eller 'svare'
pd omkvaedet og andre hgjdepunkter.

Kaplgb med tiden

Missionen kgrer pa tid, og der er en
tidstavle, der viser hvor lang tid
terminatorerne har tilbage, inden de de ni
agri-verdener er i fare. Hvis terminatorerne
er langsomme, er det op til spillerne at
afggre, hvor mange verdener, de vil
udseette for genestealer-faren for at fa fat i
Vesuvus' power armor.

Tempo tempo tempo

I har travlt. I skal nd en god maengde
scener pa kort tid. Hold tempoet oppe, hold
jer til det storladne, sigt imod at kampe
handler om larm, litanier og voldsomme
beskrivelser. Tanker om taktiske valg
galder det ikke om. Kast en masse baghold
ind mod terminatorne. Brug en masse blips.
Tempo tempo tempo.

Spilpersonerne

De fire spilpersoner er terminatorer af
Chapter Salamander. De er sammen i
deling Lucius under sergeant Gideon. Deres
navne er Markus, Nathaniel, Matthias og
Noel. De er alle erfarne soldater og
veteraner fra mange kampe. De er
bevabnet med storm bolters, power gloves

og terminator-armor.

Det andet hjerte, selvopofrelse og
skeebnelgs

Hver terminator har et helbredspoint og to
rustningspoint. Nar terminatoren har mistet
dem, falder han dgd om ... naesten.
@jeblikket efter saetter hans andet hjerte
igang, og sammen med terminator-
dragtens helbredssystemer vaekkes han til
live igen. Hver terminator kan vaekkes til
live igen en gang i lgbet af spillet, men det
har en pris. Nar terminatoren veekkes, far
han to helbredspoint og et rustningspoint,
samt en ny evne - selvopofrelse - og en ny
begraensning - skaebnelgs. Selvopofrelse
betyder, at terminatoren i en kampscene
kan ofre sit livi kamp mod genestealenre
og afslutte scenen sejrrigt for
terminatorerne. Skaebnelgs betyder, at
terminatoren ikke kan gennemfgre de
mytiske dele af missionen, og han er
derved ude af stand til at gennemfgre
missionen. Han kan derimod ofre sit liv for,
at andre terminatorer kan gennemfgre
missionen. Er alle fire terminatorer
skaebnelgse, har de fejlet deres mission.

Den mytiske del af missionen

Der er et magisk element i spillet. Jagten
pd Vesuvus' power armor har ligheder med
en gralsfaerd (omend langt mere simpel),
og for at afspejle dette flettes der fire
scener ind mellem missionsmalene, hvor
der sker overnaturlige ting. De
overnaturlige ting kan kun opleves af
terminatorer, der ikke er skaebnelgse.

Missionsmal

Missionsmalene er udpeget af ordenens
analytikere og historikere, som steder, hvor
man kan forvente at finde Vesuvus' power
armor. P3 spillernes kort over space hulken
er der ni missionsmal, som de kan kaeempe
sig hen til for at finde Vesuvus' power
armor. Raekkefglgen er fri, og den
fastsaettes af spillerne. Ideelt set finder
terminatorerne rustningen et sted mellem
femte og ottende missionsmal. P& feerden
mellem missionsmalene kan spilleder
aktivere baghold ved brug af sine blips.

Scenariets forlgb

Scenariet er bygget op over et simpelt
haendelsesforlgb, hvor spillerne fgrer deres
spilpersoner fra missionsmal til
missionsmal. Mellem missionsmalene ryger
de i baghold, og ved missionsmalene sgger
de ledetrdde, som &bner op for 'mytiske'
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scener, som ggr det muligt for dem at
erobre Vesuvus' rustning. De skal holde gje
med tiden undervejs for jo laengere tid, de
er om at erobre rustningen, des flere
menneskers liv saetter de pa spil for den.

Intro

Der er en relativt lang intro-del, hvor
spillerne ikke har meget at ggre. Det er en
lav-tempo del af fortzellingen, hvor alle
brikkerne ggres klar. Brug ikke for megen
tid her. Forklar kort spillerne
baggrundshistorien, og derefter gennemlgb
det indledende handlingsforlgb, hvor deling
Lucius ggr ser frontalangrebet, gar ind i
teleporteren, ankommer og opdager, at
noget er gaet galt.

Space Hulken Hendes mgrke skgnhed er
dukket op igen, og en del af skroget bestar
af rumskibet Himmelsmedjen, som menes
at rumme Vesuvus' Power Armor. Space
Hulken rummer en masse genestealere,
hvis intention er at infiltrere det lokale
stjernesystem, Gemi-systemet, og det
geelder derfor for Chapter Salamander, at
tilbageerobre rustningen, inden det bliver
ngdvendigt at skyde hulken i smadder med
nukleare vdben. For at lokke alle
genestealere vaek, foranstalter Chapter
Salamander et frontalangreb, hvor mange
marinere vil ofre deres liv, for at man
ubemaerket kan teleportere deling Lucius
ind i Himmelsmedjen, hvor de i al hast skal
finde rustningen og komme ud igen.

Deling Lucius
Deling Lucius anfgres af sergeant Lucius.

Han fgrer sine fire faeller til teleporter-
kammeret p& Himmellgberen. P& store
skeerme kan delingen fglge frontalangrebet
pd Hendes mgrke skgnhed. Massevis af
bordingsraketter fyldt med marinere
bevaeger sig direkte mod space hulken,
nogle nar aldrig frem, mens andre havner
ankommer til baghold, hvor de fl8s i
stykker af de ventende genestealere, men
langsomt far de fodfaeste og horder af
genestealere tiltreekkes af kamplarmen.

Teleporter-ulykken

Deling Lucius stiller sig klar i teleporteren.
Mystike energiudladninger summer omkring
dem. De har prgvet det fgr, men at blive
kastet gennem universet pd denne made er
altid en ubehagelig oplevelse. S&
ankommer de. De star pludselig midt en
smal korridor, der er dannet af

sammenfgjningen af to rumskibe. Det ene
er Himmelsmedjen.

Til at begynde med er sergeant Lucius ikke
til at fa gje pa. Forst efter en kort sggen,
finder de ham sammensmeltet med en
sektion af Himmelsmedjens skrog. Hans
teleporter er gaet fejl, og han er dgende.
Med sine sidste ord beordrer han delingen
at finde rustningen, koste hvad det vil, og
teleportere tilbage Himmellgberen. Sa dgr
han, og de fire terminatorer ma lgse
opgaven selv.

At bevaege sig fra mal til
mal

Giv spillerne oversigten over de ni
lokationsmal. De ni steder er sadan fordelt,
at der er omtrent 'lige langt' imellem dem,
og raekkefglgen af steder, de opsgger er
derfor fri. Lad spillerne vaelge, hvor de vil
hen, hvis de ngler tager du en blip, og hvis
de stgjer, tager du en mere.

N&r et sted er gennemsggt, genestealere
bekeempet og evt. ledetrdde opsamlet,
vaelger spillerne det naeste sted og s
fremdeles. Ledetrddene udlgser mytiske
scener, som er nogle saerlige sekvenser, du
saetter ind i scenariet. Den sidste mytiske
scene afslutter scenariet, og slutscenen er
beskrevet der.

Baghold

Du kan aktivere et baghold mellem hvert
missionsmal. Baghold er genestealer-
angreb, som pludselig finder sted. S&danne
angreb sker ofte i smalle gange og lignende
klaustrofobiske steder. Det er nu, du skal
kanalisere de bedste gjeblikke fra alien-
filmene og Space Hulk-braetspillet. Baghold
er mindre kampe, end dem, der finder sted,
ved selve misisonsmalene. Det anbefales,
at du bruger 8 blips, som udgangspunkt,
men ikke ngdvendigvis anvender dem alle.

Abort mission!

Terminatorerne kan til hver en tid veelge at
opgive deres misison og tage kontakt til
Himmellgberen og blive teleporteret tilbage.
Det er op til spillerne, hvor mange
milliarder mennesker, de vil ofre for at finde
rustningen. Derefter destrueres Hendes
mgrke skgnhed med nukleare missiler, og
Salamander har faet en plet pa deres zere.
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Missionsmal

Ved hvert missionsmal er det spillernes
opgave at gennemsgge stedet, og ved hvert
mal kan genestealerne lave et angreb.

1) Beskrive stedet

2) Lad spillerne sgge stedet (3a) eller lav et
angreb (3b)

3a) Overlad ordet til spillerne, og lad dem
beskrive gennemsggningen - g3 til
gennemsggning.

3b) flyt blips fra "Stgj i det fjerne" til
"[fjender]" (tag 8-16 styk) og ga til kamp.

4) Efter kamp ga til eftersggning eller vice
versa. Du kan evt. afbryde spillernes
gennemsggning med kamp og lade dem
genoptage eftersggningen efter kampen
(husk at optjente terninger fra fgr og efter
kampen teeller).

5) Ryk et felt frem pa tidstavlen.

At gennemsgge stederne

Denne mekanik fungerer p8 samme made
som kamp, men i modsaetning til kamp har
spillerne ingen basis-terning, og der skal
kun rulles en gang i alt for hele stedet.

1) Spillerne udpeger en til at rulle
terningerne.

2) Spillerne opbygger deres terning-pulje
ved pa skift at beskrive, hvorledes de
gennemsgger stedet, og de kan kgbe ekstra
terninger ved at stgje eller bruge tid.

3) Terningerne rulles, og det afggres om de
finder en ledetrad eller ej.

At opbygge puljen

Lad spillerne pa skift eller i Isbende dialog
med hinanden beskrive, hvorledes de
gennemsgger stedet (helst i fgrste person)
med hviskende stemmer (ellers far du en
blip). For hver spiller, der deltager i
gennemsggningen ved at beskrive
sggningen, optjener spillerne en terning (op
til 4d6).

At kgbe ekstra terninger

Hvis spillerne bevidst stgjer (lader ting
falde ned, raber hgit, teler hgjtlydt i
telecom med Himmellgberen etc.), far de
en ekstra terning, og du far en blip.

Hvis spillerne vaelger at rykke tidsmarkgren
et felt frem, far de automatisk en succes.
Dette ma de veelge at ggre efter, at de har
rullet terningerne.

At rulle terningerne
4,5 og 6 pa en terning er en succes.

® (-2 succeser: ingenting
e 3+ succeser: ledetrad

Ledetrade

Ved forste ledetrad finder terminatorerne
en datapad. Den indeholder en raekke
digitale kort over Himmelsmidjen. Med
kortene kan terminatorerne bevaege sig
mere effektivt videre - der er batteri nok til
at kortene kan anvendes en gang - og
terminatorerne kan enten vaelge at undga
et baghold mellem to missionsmal eller
komme hurtigt frem, sa tidsmarkgren ikke
skal rykkes en frem.

Ved anden ledetrdd er en gammel
tekst, der handler om Vesuvus' leveregler
ombord pa8 Himmelsmedjen. En af
instrukserne hedder, at rustningen skal
flyttes fra Valfaders smedje til bedre lokaler,
og at Himmelsmedjens vabenmester
opbevarer en oversigt over alle rustninger i
[Vabenlageret eller et endnu ubesggt sted].

Ved tredje ledetrad finder terminatorerne
et mummificeret lig af den tjenerslaegt,
der passede power armorne pa
Himmelsmedjen. Liget er ikleedt de
mgrnede klaeder af Vesuvus' personlige
stab, og mellem hans forvitrede fingre er et
segl med Vesuvus' maerke. Seglet
henviser til [Vestiarium vii eller et endnu
ubesggt sted]. Da terminatorerne kommer
til stedet, finder de det afl§st, men seglet
8bner daren, og de g8r nu videre til den
sidste mytiske scene.

De mytiske scener

Hjeelperen
Dette missionsmél spilles normalt, indtil

kampen g8r i gang.

Efter spiller nr. 2 har rullet terninger, sker
fglgende: Terminatorerne ser en skikkelse
bevaege sig ude i mgrket bag
genestealernes raekker. Han baerer kapitlets
grgnne rustning, og han kunne godt ligne
en terminator - men der skulle ikke veere
andre i denne sektor! Hvis spillerne kalder
pa den mystiske skikkelse, f.eks. over deres
radioer, hgrer de en mystisk hvid stgj og i
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den hvide st@j, hgrer de en stemme, der
lyder som afdgde sergeant Lucius' stemme.

Terminatorer, der i kamp, kalder pa
skikkelsen far +1d6 til deres kamprul.

Efter kampen, eller hvis skikkelsen ikke ndr
at dukke op i kampen, sker fglgende:
Skikkelsen holder sig i udkanten af
synsfeltet. Skjult af mgrket er det ikke
muligt at identificere den fremmede
Salamander-terminator - men det kunne
godt veere Lucius. Skikkelsen begynder at
gd i en retning mod naeste Missionsmal -
hvis terminatorerne folger efter, veelger
spilleder naeste Missionsmal, men der finder
ingen baghold sted undervejs. Skikkelsen
forsvinder ved naeste missionsmal. Hvis
terminatorerne ikke folger efter med, ma
de selv veelge naeste missionsmal, og du
ma foretage et baghold.

I hvalens bug

Den anden ledetrdd forer terminatorerne til
[V8benlageret]. Der er ikke nogen kamp
mod genestealere eller noget behov for at
gennemsgge missionsmélet.

Knapt er terminatorerne trddt ind i
kammeret/hallen etc., da seldgamle alarmer
springer til live. En rumlen ekkoer gennem
skibet, og voldsomme rystelser far ting til
at veelte ned fra vaegge og hylder. En
voldsom knagen lyder, da gulvet kollapser,
og alle fire terminatorer styrter i afgrunden.
De lander med rungende brag i
oversvgmmede korridorer [Husk, at tage en
blip for larmen]. Vandet gar dem til
knaeene, og stedet er kun oplyst af deres
rustningers lygter. Alt er hyldet i skygger,
og salsomme mosser far naering af det
beskidte vand og klaeber sig til alle
vaeggene.

I resten af denne scene er terminatorerne
fanget i de oversvgmmede korridorer, indtil
det lykkes for dem at finde en rute ud.
Scenen lgses efter folgende syste: P§ skift
leder ruller spillerne efter en udgang, og
gradvist finder de sammen, indtil de enten
alle samlede, og derefter kan de finde en
udgang.

® Basis: Terminator: +1d6
® Basis: Skaebnelgs terminator: +0

o Ekstra: Litani: +1d6 (men
ingen hjaelp fra de andre denne
gang)

® Ekstra: Flere om at sgge: +1d6 for
hver af de andre, man er sammen

med

Udfald af terningeslag:

® 0 succeser: Farer forvildet rundt. En
ekstra blip dukker op pa raderen

(spilleder far en blip)

O Hvis der to gange i treek rulles 0
succeser, s8 rykkes tidsmarkoren
et skridt frem.

® 1 succes: Finder en af de andre
terminatorer (spilleren vaelger), men
en blip dukker op (spilleder far en
blip)

® 2 succeser: Finder en af de andre
terminatorer (spilleren vaelger)

® 3+ succeser: Finder en af de andre
terminatorer eller udgangen

Gudinden

Denne haendelse finder sted halvvejs inde i
farste kamprunde. Der dukker nu en
kvindelig skikkelse op i det fjerne.
Terminatorerne kan forsgge at n§ frem til
hende i stedet for at keempe imod
genestealerne. Hun bliver ved med at
dukke op, missionsmél efter missionsmél,
indtil terminatorerne forsagger eller dor i
forsoget derp8. Forh8bentlig er spillerne
friske pd at prove at nd hende allerede i
forste maode.

Terminatoren (som ikke er skeaebnelgs), der
har tur, en smuk kvinde i det fjerne. Hun er
overjordisk skgn, et smukt, himmelsk lys
straler ud af hende. Hun bevaeger sig
ugenert gennem korridorerne uset af
genestealerne.

Fra nu af kan terminatoren, der har tur, og
som ikke er skaebnelgs. forsgge at nd hen
til hende. Det giver +1d6 at straebe
efter hende.

Terminatoren ruller p8 denne tabel i stedet
for den normale kamptabel

® 0 succes: Flere genestealere dukker
op. Spilleder far en blip.

® 1 succes: Terminatoren sares

® 2 succeser: Terminatoren kommer
uskadt teettere pd hende

® 34: Succes!

Succes! Pludselig er hun der, den flygtige
skikkelse. Da terminatoren presser forbi en
flok genestealere, sd stdr hun der. Tiden
gar i std. Hendes himmelske skaer
gennemsyrer skibet, og det er som om
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vaegge, gulve og mgrke falder bort, og
terminatoren star i hendes tempel, nggen
og sarbar. Hun traeder frem, kysser ham
blidt pa panden, og da er han tilbage i
morket pa Himmelsmedjen. Han star nu
ifgrt Vesuvus' power armor! Resten af
kampen har han +2 succeser til sine
kamprul.

Som spilleder ma du nu tage resten af dine
blips i brug til at lave et keempe slagsmal.
Terminatorerne kan enten kaampe sig ud af
det, lade en ofre sig for sagen eller forsgge
at teleportere sig ud. Teleportation i kamp
svarer til et kamprul, men kraever 4
succeser.

Efter kampen teleporterer de overlevende
terminatorer tilbage til Himmellgberen.
Frontalangrebet mod Hendes marke
skgnhed standses, og de tilbageveaerende
tropper evakueres. Derefter destrueres
space hulken med en rundh8ndet brug af
nukleare missiler. Det er en herlig sejr for
Kejseren, for Chapter Salamander og for
menneskeheden. Kun f& milliarder har
mistet deres liv for dette smukke klenodie.

Tidstavien

Efter hvert missionsmal flytter du markgren
pd tidstavlen et felt frem. Den begynder p3
feltet "Frontalangrebet begynder". Spillerne
kan vaelge at flytte markgren et ekstra felt

frem, nar de leder efter relikviet.

N&r markgren et felt med en agri-verden,
betyder det, at det lykkes genestealerne at
sende infiltrationsenheder til den verden,
og at den i Igbet af de naeste tre
generationer vil blive rendt over ende.
Imperiet vil vaere ngdt udrydde alt liv pa
planeten. Nar markgren til feltet med
"Frontalangrebet sldet tilbage", betyder det,
at angrebet er sldet tilbage, og at
Himmellgberen er ngdt til at destruere
Hendes mgrke skgnhed. Som spilleder far
du 20 ekstra blips, da genestealerne ikke
lengere distraheres af angrebet. Ved feltet
"atomangreb” spraenges Hendes mgrke
skgnhed i luften, nar spillerne er faerdige
med at gennemsgge seneste Missionsmal,
og de kan lige akkurat nd at teleportere
tilbage til Himmellgberen. Sker det uden
Vesuvus' Power Armor, har de vanaeret
deres Chapter.

Kamp og blips

Stemning og tempo

Kampsystemet i space hulk er baseret pa
meget fa terninge-rul, og pd nogle simple
taktiske overvejelser mellem spillerne (i
hvilken raekkefglge keemper de imod
genestealerne?). Resten af kamp-systemet
handler om stemning og tempo.

Det er din opgave at piske en stemning i
vejret. Her er nogle tips.

Rejs jer op. Ideelt set stdr I op under hele
scenariet, men ellers sgrg for. at alle star
op under kamp-scenerne (kun dgde mand
sidder).

Kamplarm. Spillet veksler mellem at veere
stille uden for kampene og at larme i
kampene. Bidrag til at skabe kamplarm
uden at overdgve folk. Saerligt i den fase,
hvor spillerne reciterer litanier og laver
kamplarm kan du bidrage.

Lobende beskrivelser af monstrene.
Indg% i en hektisk dialog med spilleren,
hvor han beskriver, hvorledes han desperat
keemper mod horden, hans stormbolter
brager og genestealerne falder som fluer,
og du beskriver hvorledes horden fortsat
veelger fremad, at der hele tiden er en ny,
der tager de faldnes plads.

Ingen ngl. Der er ikke mange taktiske valg
at teenke over, og der er endnu mindre tid
til at tzenke over dem. Hvis spillerne ngler,
sa gor opmaerksom derpd og tildel dig selv
en blip.

Blips

Du begynder spillet med 10 blips. Anbring
dem pa genestealer-oversigten pa feltet
"Stgj i det fjerne". Nye blips anbringer du
pa "stgj i det fjerne", hvis det ikke er en
kamp-scene, og hvis det er en kamp-scene,
sa anbringer du blipsne p3 feltet
"Bevaegelse!".

I kampscener overfgres blips lgbende fra
feltet "Bevaegelse!" til feltet "Teender og
klgr".

Du far nye blips undervejs pa fglgende
mader:

Du hgrer spillerne stgje: +1 blip
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Hvis spillerne (uden for kamp) st@gjer mere
end hgj hvisken, lader du spillerne vide, at
genestealerne har hgrt dem, og du tager en
blip. Mere stgj, og du tager en blip mere.
Veer rimelig.

Kamp stgjer: +1 blip

Fordi kamp stgjer far du med det samme
en blip til kampen. Den taller for al den
larm, der matte vaere i kampen, og
spillerne kan nu stgje frit resten af kampen.

Langstrakt kamp: +1 blip for hver runde
efter runde 2

Hvis kampen varer mere end to runder,
kommer der forstaerkninger. I begyndelsen
af hver runde efter runde 2, far du en blip
til kampen.

Ngl: +1 blip

Hvis spillerne er for lang tid om at beslutte
sig for hvilket missionsmal, de vil hen til, s8
gor dem opmaerksom pa nglet og tag en
blip. Hvis spillerne i kamp-scener diskuterer
for lang tid taktik, s& dem ngl og tag en
blip. Veer fair.

Fgrste gang en terminator aktiverer sit
andet hjerte: +2 blips

Dette geelder fgrste gang en terminator
falder.

Missionsmal: 1d3+1 blips

Der er forstaerkninger ved de forskellige
omrader pd space hulken. Du far 2-4 ekstra
blips.

Blips i kamp

Kamp begynder ved, at du pd genestealer-
blip-tavilen flytter blips fra "Stgj i det fjerne
til "Bevaegelse!", og derefter erkleerer, at
der er kamp. Ved Baghold! m3 du anvende
op til 8 blips. Ved kampene ved
missionsmalene ma du anvende 8-16 blips.

Kamp
Genestealere angriber ofte i bglger. Ud af

mgrket kommer pludselig fem, seks, otte, ti
genestealere stormende. En sveerm af klgr
og hugtaender, og de stormer i dgden,
frygtlgst drages de mod terminatoren
velvidende, at nar bare en af dem frem, er
fienden sa& godt som dgd. Nogle gange
ligger de p5 lur. De skjuler sig i skyggerne,
venter bag dgrene i det gamle rumskib,
eller falder fra lofterne med klgerne fgrst.

Andre gange veeltes terminatoren omkuld,
da en af dem pludselig presser sig op
gennem gulvpladerne. De bruger ikke
vaben, de bruger ikke udstyr. Deres kigr,
stykre og hurtighed overgar langt, hvad de
fleste terminatorer overhovedet kan
fremdrage, og kun den vedvarende ild fra
stormbolterne holder marinerne i live.
Dgden kommer hurtigt.

A) Du flytter et antal blips fra "Stgj i det
fjerne" til "Beveegelse!". Du fgjer en ekstra
til stakken, fordi kamp stgjer.

B) Kampen begynder

1. Spilleder flytter en eller flere blips fra
"Bevaegelse!" til "Teender og klgr".

2.Spillerne veelger hvilken terminator, der
skal keempe. Raekkefglgen er fri, og nar alle
terminatorer har veeret i kamp, slutter
runden. Spillerne m3 frit veksle
raekkefglgen i hver runde.

3. Terminatoren bygger en terningpulje op.

Basis er 1d6. En ekstra terning fas for
folgende (op til en total pa 4d6):

Kamplarm (lyder af skydevaben, kamprab
etc.): +1d6

Reciterer litani: +1d6

Resten af gruppen bidrager til litanien:
+1d6

4. Terningerne rulles. 4,5 og 6 er en succes.
Antallet af succeser tzlles og udfaldet
vurderes fra fglgende tabel.

® 0 succeser: Terminatoren sares
(mist et rustningspoint eller et
helbredspoint)

® 1 succes: Terminatoren sares, og en
flok genestealer dar

® 2 successer: En flok genestealer dgr

® 3+ successer: To flok genestealere
dar

5. I beskriver udfaldet af terningerne.

6. Hvis der stadig er genestealere tilbage i
feltet "Teender og klgr", gar I til pkt 1.

Kunsten at stgije

Punkt 3., hvor spilleren bygger sin terning-
pulje, er den centrale i kampen. Det er her,
der er rig mulighed for at stgjer og piske en
stemning i vejret. Feegt med arme, kom
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med stgjen af skydevaben og andet godt. I
denne fase fgrer du en hekstisk dialog med
spilleren. Beskrive hvordan horder af
genestealere valter ind over ham, og lad
ham beskrive hvordan skyder dem ned,
eller lad ham messe litanier ind over din
grafiske beskrivelse af monstre, der veelter
frem, og trods at de bliver mejet ned af
hans stormbolter kommer horden hele tiden
et skridt naermere. Kan han holde dem
stangen - rul terningerne og find ud af det.

Brug punkt 5. pa at runde spilleren tur af.
Beskriv sammen, hvorledes terminatoren
holder horden af genestealere stangen, og
deres angreb endelig holder op - men
maske lader terminatoren std sdret tilbage,
hvis han ikke ligger dgd pa et bjerg af
genestealere.

Det er vigtigt, at du giver spillerne tid til at
lave kamplarm og recitere litanier. Bidrag til
at piske stemningen i vejret med
dramatiske beskrivelser af angribende
genestealere eller med lydeffekter. Det er
desuden vigtigt at huske pa, at det er ikke
kvaliteten af lyden og litanierne, der er
afggrende, men entusiasmen. Hvis en
spiller ikke er entusiastisk, sa ggr
vedkommende opmaerksom pa, at det ikke
giver en bonusterninger og giv de andre
spillere en chance for at lave larmen i
stedet for (generte spillere ma godt bruge
standins), og husk, at det oftere er lettere,
hvis I alle star op rundt om bordet.

Veer genergs - det skal veere sveert ikke at
fa bonusterningerne.

Skader og dgdsfald

Hver gang en terminator far et sdr, sletter
vedkommende et rustningspoint. Nar der
ikke er flere rustningspoint, geelder det
terminatorens livspoint. N&r det er tabt, er
terminatoren dad.

Nar en terminator falder ded om, aktiveres
hans andet hjerte og hans dragts
livforlangende mekanik. Han vagner igen,
men nu er han skaebnelgs. Prisen for dette
er, at terminatoren er udelukket fra den
mytiske faerd, og han kan ikke gennemfgre
missionen. Han kan hjalpe de andre
terminatorer til at gennemfgre missionen.
Terminatoren kan desuden veelge at ofre sit
liv.

I fiktionen ser det ud som om, at
terminatoren er vaeltet omkuld, feeldet af
fienden, da han pa overmenneskelig vis
rejser sig igen, og trods sine sar og skader
er i stand til at kempe videre. Der skal
mere til at eliminere en terminator.

Bemeerk, hvis alle fire terminatorer er
blevet skaebnelgse, kan missionen ikke
lengere gennemfgres, og missionen er
tabt. De har ikke kun fejlet. De har bragt
vanare over deres kapitel.

Selvopofrelse
Skabnelgse terminatorer kan i kamp veelge

at ofre deres liv, nar de har tur. Alene
holder han alle genestealerne stangen,
mens de andre terminatorer fortsaetter
missionen. Terminatoren er nu helt ude af
spillet, han dreeber alle genestealere i feltet
"Teender og klgr", og de tilbagevaerende
blips i feltet "Bevaegelse!" flyttes tilbage til
"Stgj i det fjerne". Det er ikke ngdvendigt
at rulle terninger, men der skal reciteres en
litani, enten af terminatoren eller af de
tilbagevaerende. Det er muligt at ofre sig
selv i samme kamp som terminatoren blev
skaebnelgs i.
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Missionsmal Vestiarium vii
Kammeret, hvor terminatorrustninger

vedligeholdes, og hvor man ifgrer sig dem,

Kryokammeret assisteret gennem en hob af tjenere, der i

Tusindvis af kryokapsler, hvor Chapterets generationer har hjulpet til med at ifgre

eksperter, hjeelpere og skattede tjenere rustningerne.

opbevares under rumrejser. Der flyder et

grgnt lys fra de duggede glaslag. Bag dem Sensoriet

er nu genestealer-hybrider, der venter pa at Kammeret, hvor rumskibets psykere guider

blive vaekket til invasion. rumskibet pa sin feerd. Vaeggene er beklaedt
. med aldgamle stjernekort og kendte som

Kaptajnens logbog . tabte verdener. Kejserens asyn hviler over

Et gigantisk vaerk leenket med kabler til dette sted.

skibets hovedcomputer, s hvert et

pennestrgg lagres bade i bogen og pa en Scriptoriet

computer. Skibets historie og Sal fyldt med skrivepulte, hvor tjenere

haederkronede sejre er alle beskrevet her. loyalt har kopieret ordenens vigtigste

tekster.

Kapellanens kammer

Et helligt kammer dedikeret til Kejseren, Sparringssalene

hvor Chapterets Chaplain tager imod sine Glaskabinetter med klenodier og bergmte

vabenbrgdre. Nu er det skamferet og krigeres v8ben hanger rundt langs

vanzret af genestealere. vaeggene, nu knust, i disse sale, hvor nogle

af Salamanders bedste krigere har dystet
Vabenkammeret imod hinanden.

Lagerhaller og labyrinter af reoler med
vadben og ammunition. De fleste hylder er
plyndrede, og overalt flyder det med
ammunition.

Valfaders smedje

En hellig hal, en hellig smedje, hvor
Salamanders bedste maend har smedet
pragtv%ben i Kejserens navn. Keempestore
digler, gigantiske ambolte, tonstunge
maskiner, enorme smedjer.
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Tidstavlen

Frontalangrebet indledes

Space hulken "Hendes

mgrke skgnhed” neermer sig

Gemi-systemet

Ankomst til Gemi-systemet

Gemi I

indbyggertal: 2 milliarder.

Gemi II

indbyggertal: 3 milliarder.

Gemi III

indbyggertal: 3 milliarder.
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Gemi IV, V og VI

indbyggertal: 15 milliarder.

Gemi VII og VIII

indbyggertal: 11 milliarder.

Gemi IX

indbyggertal: 3 milliarder.

Frontalangrebet slaet
tilbage
Genestealerne sender nu

forstaerkninger mod deling Lucius. 20

ekstra blips.
Atomangrebet

Hendes mgrke skgnhed
destrueres med nukleare vaben. Alle

ombord omkommer.
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Stgj i det fjerne

Bevaegelse!

Teender og klgr

By
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Oversigt over regler

Blips
® Begynder med 10 styk
® Stgj uden for kamp: +1 blip
® Ngl (i/uden for kamp): +1 blip
e Missionsmal: +2-4 blips
e Kamp begynder: +1 blip
e Kamp varer mere end to runder: +1
blip hver runde
o Allerfgrste gang en terminator

falder: +2 blips

At veere skaebnelgs
® Alle kan vende tilbage en gang.
® Man far 1 rustningspoint og 2
helbredspoint
® Man kan ikke gennemfgre missionen
® Man kan ofre sig selv - men nogen
skal recitere en litani

At gennemsgge et missionsmal
1. Opbyg puljen

Basispulje: 0

For hver terminator, der beskriver sggen:
+1d6 (maks 4d6)

Hgjlydt gennemsggning: +1d6 (og +1 blip)
Langvarig sggning: +1 succes (og ryk en
frem pa tidstavlen) (vaelges efter at
terninger er rullet)

2. Rul terningerne. 4, 5 og 6 er en succes

3. teel succeser

® (-2 succeser: ingenting
® 3+ successer: en ledetrad

Kamp
A) Du flytter et antal blips fra "Stgj i det

fijerne" til "Bevaegelse!". Du fgjer en ekstra
til stakken, fordi kamp stgjer.

B) Kampen begynder

1. Spilleder flytter en eller flere blips fra
"Beveegelse!" til "Teender og kigr".

2.Spillerne vaelger hvilken terminator, der

skal keempe. Raekkefglgen er fri, og nar alle

terminatorer har veeret i kamp, slutter
runden. Spillerne ma frit veksle
reekkefglgen i hver runde.

3. Terminatoren bygger en terningpulje op.

Basis er 1d6. En ekstra terning fas for
folgende (op til en total pa 4d6):

Kamplarm (lyder af skydevaben, kamprab
etc.): +1d6

Reciterer litani: +1d6

Resten af gruppen bidrager til litanien:
+1d6

4.Terningerne rulles. 4,5 og 6 er en succes.
Antallet af succeser taelles og udfaldet
vurderes fra fglgende tabel.

® 0 succeser: Terminatoren sares
(mist et rustningspoint eller et
helbredspoint)

® 1 succes: Terminatoren sares, og en
flok genestealer dgr

® 2 successer: En flok genestealer dgr

® 3+ successer: To flok genestealere
dar

5. I beskriver udfaldet af terningerne.

6. Hvis der stadig er genestealere tilbage i
feltet "Teender og klgr", gar I til pkt 1.
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Oversigt over
handlingsforigbet

Intro
Terminatorerne briefes om situationen og
deres mission.

Deling Lucius teleporteres over til Hendes
mgrke sk@gnhed. Sergeant Lucius
omkommer under teleporteringen.

Missionsmal
Maks. 16 blips

Kryokammeret
Kaptajnens logbog
Kapellanens kammer
Vabenkammeret
Valfaders veerksted
Vestiarium vii
Scriptoriet

Sensoriet
Sparringssalene

Baghold!
M3 foretages en gang mellem
missionsmalene. Maks. 8 blips.

Abort mission!

Terminatorerne teleporteres tilbage pa
Himmellgberen. Derefter destrueres Hendes
mgrke skgnhed med nukleare missiler.

Ledetrdde
1. Datapad med kort: Undg& baghold eller
undg? at flytte tidsmarkgren (virker 1

gang)

2. Gl. tekst - rustningen er flyttet fra
Valfaders smedje. Oversigt findes i
[Vabenlageret].

3. Mummificeret lig med Vesuvus' segl.
Henviser til [Vestiarium vii] og fungerer
som nggle dertil.

Den mytiske feerd

1. Den overnaturlige hjzelper
En spggelseskriger dukker op og guider
terminatorerne

Bonus for at kalde pa skikkelsen: +1d6
i kampen

Guider terminatorerne til naeste
missionsmal

2. I hvalens bug
Strandet i oversvemmede korridorer

At finde hinanden og at finde udgangen:

Basis-pulje: terminator +1d6
skaebnelgs terminator +0

Ekstra: Litani +1d6

Ekstra: for hver terminator man gar
sammen med: +1d6

Udfald af terningeslag:

1-5: Farer forvildet rundt. En ekstra blip
dukker op pa raderen (spilleder far en blip)

6-10: Finder en af de andre terminatorer
(spilleren vaelger), men en blip dukker op
(spilleder  far en blip)

11-16: Finder en af de andre terminatorer
(spilleren vaelger)

17+: Finder en af de andre terminatorer
eller udgangen

3. Mgdet med gudinden
En mystisk kvinde dukker op.
Terminatorerne kan straebe efter hende.

At straebe efter hende (fungerer som kamp
med fglgende tilfgjelse).

+1d6 for at straebe efter hende

0 succes: Flere genestealere dukker op.
Spilleder far en blip.

1 succes: Terminatoren sares

2 succeser: Terminatoren kommer uskadt
teettere pd hende

3+: Succes!

Ved succes mgder terminatoren hende, og
hun tager ham i &nden til sit tempel. Da
han vender tilbage, er han ifgrt Vesuvus'
power armor (42 succeser i kamp), og det
er tid til det endelige slag (spilleder
anvender nu alle sine blips).
Terminatorerne kan forsgge at teleportere
ud af kampen (kraever et kamprul, 4
succeser), ellers ma de kaempe og vente
med teleportering indtil kampen er
slut
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Markus, Space Marine
Terminator af Chapter
Salamander

Chapter Salamanders motto er "Ind i
slagets esse, til krigens ambolt!"

Du er en Space Marine.

Fgrst blandt menneskehedens forsvarere,
de meegtigste af Gude-Kejserens soldater. I
er knapt nok mennesker, men
overmennesker. I er gjort overlegne pa alle
omrader gennem gen-modifikaiton, psycho-
konditionering og hard traening. I er urgrte
af sygdomme, og menneskelige banesar
rgrer jer ikke. I kender ikke frygt.

Du er iklaedt en Tactical Dreadnought
'Terminator'-rustning.

Kejseriets maagtigste rustning. Bygget af
ceramite plasteel-legeringer fungerer den
som et exo-skelet, hvis servo-motorer
interfacer med dit nervesystem. Den
dakker hele din krop, gger din styrke
mangefold, og beskytter dig mod vakuum
og dit mest giftige klimaer. Hver rustning er
sa unikt tilpasset sin marine, at den ikke
kan beeres af andre end ham. Du har
rustningen, fordi du er eliten blandt
marinerne.

Dine vdben er storm bolter og power
glove.

Storm bolteren er et dobbeltlgbet
angrebsvdben med en voldsom rekyl, der
ikke kan maerkes p& grund af rustningens
gyro-stabilisatorer. Storm bolteren affyrer
mini-raketter, der med diamantin-spidser
gennemborer ofrets panser, inden den
eksploderer. Power Glove er en gigantisk
pansret handske, der mangedobler
terminatorens allerede massive slagkraft.

Handsken er omgivet af et energifelt, der
opblgder masse, hvorved terminatoren kan
hamre ugeneret gennem panser.
Rustningens servo-motorer ggr det muligt
overhovedet at baere handsken.

Chapter Salamanderne

I tilhgrer marine-chapteret Salamanderne. I
er blandt de 20 oprindelige chapters, der
blev skabt af Kejseren. I er blandt de ni
chapters, der forblev loyale sammen med
jeres Primarch Vulkan over for Kejseren
under Horus-kaetteriet.

Under Horus-keetteriet led I tunge tab og
jeres Primarch forsvandt, men Kapitlet
bestod. Idag er jeres hjemverden Nocturne,
en planet haerget af vulkan-udbrud og jeres
forter er mobile feestninger. Nye rekrutter
kommer fra de store Nocturne-klaner i en
alder af seks eller syv. De opleeres i
smedekunsten, og de dygtigste rekrutteres
til at blive marinere.

Du og dine brgdre har vaeret marinere i
arhundreder

Chapter Salamanders farver er klar grgn
med sorte skulderplader og sort rygsak.
Jeres symbol er en hvid silhouette af en
Salamander. Jeres hud er sort og jeres gjne
glgder radt.

Terminator Markus

Du er Salamanders loyale kriger, du
kaemper for jeres are og for jeres sag, og
det er, hvad der ggr dig til et menneske. Du
adskiller dig fra dine andre brgdre ved dine
staerke holdninger for den sag, I keemper
for. Du tvivler aldrig, men du er fornuftig
nok til at acceptere og forstd andre
holdninger. Du er uvant med svaere valg for
dine overordnedes ordre har altid veeret din
rettessnor.
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Spillet

Rustninsgpoint: 2
Helbredspoint: 1

(Hver gang du bliver sdret, mister du et
rustningspoint. Har du ikke flere
rustningspoint, mister du et helbredspoint.
Har du 0 hlebredspoint er du dgd).

Kamp

Kamp bestar af en eller flere runder, hvor I
kaemper imod Genestealere. Kampen
slutter, ndr der ikke er flere aktive
genestealere eller terminatorer.

I hver runde skiftes I til at beskrive jeres
angreb i kampen mod genestealerne.
Beskrivelserne afgagr, hvor mange terninger
du har, ndr du kamper.

Basis er 1d6

+ 1d6 for kamplarm (lyden af din storm
bolter, der spreder dgd blandt
genestealerne, larmen fra din power glove,
nar de kvaser genestealerne. Kamprab
0sV.)

+ 1d6 for at recitere en litani (du ma gerne
imporviser den)

+ 1d6 hvis dine vdbenbrgdre er med pa
koret eller reciterer (dele af) litanien

(du kan p& den made opnd 4d6 i total)

N&r du har bygget din pulje op, ruller du
terningerne og ligger totalen sammen.

Tavshed

Fjenden kan hgre jer, veer stille. Nar I
stgjer, far fienden forstaerkninger. Mellem
kampene skal I veere stille, og ngjes med
hgj hvisken, ellers hgrer genestealerne jer.

Litani
bgnner til Kejseren om hans gunst og
velsignelse i kamp.

Hvad er din pligt?

At tjene Kejserens vilje.
Hvad er Kejserens vilje?

At vi keemper og dgr.
Hvad er dgden?

Den er vores pligt.
Hvad er jeres pligt?

Etc.

Vore brgde vil blive haevnet. Deres offer ej
gjort forgaeves. D@d over genestealerne.
Haader til Kejseren. Haevnen er vores.

Fjendernes skare er uendelig. Vi straeber
efter succes, selvom i vores straeben skal
dg. Andre skal fortseette vores sag, og
ingen skam skal hvile p3 os.

Til mig, mine brgdre! Samlede kan
genestealerne ikke std imod os. De vil falde
vores retdaeige vildskab. Vi skal male vores
sejri lig.

Haeder til Kejseren. Samlet haner vi af
dgden

M3 vi g& med Kejserens velsignelse.

Nederlag tolereres ikke. Kejseren vager
over os. Fremad for Salamandernes pragt
og herlighed.

Dette er NN. De andre er alle dgde. Jeg vil
nu kaampe min sidste kamp. Jeg skal
modes med brgdre med blod pa mine
haender og med sejren i min ane.

Den pragtfulde sejr er naer. Frygt ikke
fjenden. Afsky dem i stedet.
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Nathaniel, Space Marine
Terminator af Chapter
Salamander

Chapter Salamanders motto er "Ind i
slagets esse, til krigens ambolt!"

Du er en Space Marine.

Fgrst blandt menneskehedens forsvarere,
de maegtigste af Gude-Kejserens soldater. I
er knapt nok mennesker, men
overmennesker. I er gjort overlegne pa alle
omrader gennem gen-modifikaiton, psycho-
konditionering og hard traening. I er urgrte
af sygdomme, og menneskelige banesar
rgrer jer ikke. I kender ikke frygt.

Du er iklaedt en Tactical Dreadnought
'Terminator'-rustning.

Kejseriets maegtigste rustning. Bygget af
ceramite plasteel-legeringer fungerer den
som et exo-skelet, hvis servo-motorer
interfacer med dit nervesystem. Den
daekker hele din krop, gger din styrke
mangefold, og beskytter dig mod vakuum
og dit mest giftige klimaer. Hver rustning er
sa unikt tilpasset sin marine, at den ikke
kan beeres af andre end ham. Du har
rustningen, fordi du er eliten blandt
marinerne.

Dine vdben er storm bolter og power
glove.

Storm bolteren er et dobbeltlgbet
angrebsvdben med en voldsom rekyl, der
ikke kan maerkes pa grund af rustningens
gyro-stabilisatorer. Storm bolteren affyrer
mini-raketter, der med diamantin-spidser
gennemborer ofrets panser, inden den
eksploderer. Power Glove er en gigantisk
pansret handske, der mangedobler
terminatorens allerede massive slagkraft.

Handsken er omgivet af et energifelt, der
opblgder masse, hvorved terminatoren kan
hamre ugeneret gennem panser.
Rustningens servo-motorer ggr det muligt
overhovedet at baere handsken.

Chapter Salamanderne

I tilhgrer marine-chapteret Salamanderne. I
er blandt de 20 oprindelige chapters, der
blev skabt af Kejseren. I er blandt de ni
chapters, der forblev loyale sammen med
jeres Primarch Vulkan over for Kejseren
under Horus-kaetteriet.

Under Horus-keetteriet led I tunge tab og
jeres Primarch forsvandt, men Kapitlet
bestod. Idag er jeres hjemverden Nocturne,
en planet haerget af vulkan-udbrud og jeres
forter er mobile faestninger. Nye rekrutter
kommer fra de store Nocturne-klaner i en
alder af seks eller syv. De opleeres i
smedekunsten, og de dygtigste rekrutteres
til at blive marinere.

Du og dine brgdre har vaeret marinere i
arhundreder

Chapter Salamanders farver er klar grgn
med sorte skulderplader og sort rygsak.
Jeres symbol er en hvid silhouette af en
Salamander. Jeres hud er sort og jeres gjne
glgder radt.

Terminator Nathaniel

Du er et menneske, du keemper
menneskehedens sag, og det er din
drivkraft. Du adskiller dig fra dine andre
brgdre ved dine staerke holdninger for den
sag, I keemper for. Du tvivler aldrig, men du
er fornuftig nok til at acceptere og forstd
andre holdninger. Du er uvant med svaere
valg for dine overordnedes ordre har altid
veeret din rettessnor.
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Spillet

Rustninsgpoint: 2
Helbredspoint: 1

(Hver gang du bliver sdret, mister du et
rustningspoint. Har du ikke flere
rustningspoint, mister du et helbredspoint.
Har du 0 hlebredspoint er du dgd).

Kamp

Kamp bestar af en eller flere runder, hvor I
kaemper imod Genestealere. Kampen
slutter, ndr der ikke er flere aktive
genestealere eller terminatorer.

I hver runde skiftes I til at beskrive jeres
angreb i kampen mod genestealerne.
Beskrivelserne afgagr, hvor mange terninger
du har, ndr du kamper.

Basis er 1d6

+ 1d6 for kamplarm (lyden af din storm
bolter, der spreder dgd blandt
genestealerne, larmen fra din power glove,
nar de kvaser genestealerne. Kamprab
0sV.)

+ 1d6 for at recitere en litani (du ma gerne
imporviser den)

+ 1d6 hvis dine vdbenbrgdre er med pa
koret eller reciterer (dele af) litanien

(du kan p& den made opnd 4d6 i total)

N&r du har bygget din pulje op, ruller du
terningerne og ligger totalen sammen.

Tavshed

Fjenden kan hgre jer, veer stille. Nar I
stgjer, far fienden forstaerkninger. Mellem
kampene skal I vaere stille, og ngjes med
hgj hvisken, ellers hgrer genestealerne jer.

Litani
bgnner til Kejseren om hans gunst og
velsignelse i kamp.

Hvad er din pligt?

At tjene Kejserens vilje.
Hvad er Kejserens vilje?

At vi keemper og dgr.
Hvad er dgden?

Den er vores pligt.
Hvad er jeres pligt?

Etc.

Vore brgde vil blive haevnet. Deres offer ej
gjort forgaeves. D@gd over genestealerne.
Haeder til Kejseren. Haevnen er vores.

Fjendernes skare er uendelig. Vi straeber
efter succes, selvom i vores straeben skal
dg. Andre skal fortseette vores sag, og
ingen skam skal hvile p3 os.

Til mig, mine brgdre! Samlede kan
genestealerne ikke std imod os. De vil falde
vores retdaeige vildskab. Vi skal male vores
sejri lig.

Haeder til Kejseren. Samlet haner vi af
dgden

M3 vi ga med Kejserens velsignelse.

Nederlag tolereres ikke. Kejseren vager
over os. Fremad for Salamandernes pragt
og herlighed.

Dette er NN. De andre er alle dgde. Jeg vil
nu kaampe min sidste kamp. Jeg skal
modes med brgdre med blod pa mine
haender og med sejren i min ane.

Den pragtfulde sejr er nzer. Frygt ikke
fjenden. Afsky dem i stedet.
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Matthias, Space Marine
Terminator af Chapter
Salamander

Chapter Salamanders motto er "Ind i
slagets esse, til krigens ambolt!"

Du er en Space Marine.

Fgrst blandt menneskehedens forsvarere,
de maegtigste af Gude-Kejserens soldater. 1
er knapt nok mennesker, men
overmennesker. I er gjort overlegne pa alle
omrader gennem gen-modifikaiton, psycho-
konditionering og hard treening. I er urgrte
af sygdomme, og menneskelige banesar
rgrer jer ikke. I kender ikke frygt.

Du er iklaedt en Tactical Dreadnought
'Terminator'-rustning.

Kejseriets maegtigste rustning. Bygget af
ceramite plasteel-legeringer fungerer den
som et exo-skelet, hvis servo-motorer
interfacer med dit nervesystem. Den
daekker hele din krop, gger din styrke
mangefold, og beskytter dig mod vakuum
og dit mest giftige klimaer. Hver rustning er
sa unikt tilpasset sin marine, at den ikke
kan beeres af andre end ham. Du har
rustningen, fordi du er eliten blandt
marinerne.

Dine vaben er storm bolter og power
glove.

Storm bolteren er et dobbeltlgbet
angrebsvdben med en voldsom rekyl, der
ikke kan maerkes pa grund af rustningens
gyro-stabilisatorer. Storm bolteren affyrer
mini-raketter, der med diamantin-spidser
gennemborer ofrets panser, inden den
eksploderer. Power Glove er en gigantisk
pansret handske, der mangedobler
terminatorens allerede massive slagkraft.
Handsken er omgivet af et energifelt, der
opblgder masse, hvorved terminatoren kan
hamre ugeneret gennem panser.
Rustningens servo-motorer ggr det muligt
overhovedet at baere handsken.

Chapter Salamanderne

I tilhgrer marine-chapteret Salamanderne. I
er blandt de 20 oprindelige chapters, der
blev skabt af Kejseren. I er blandt de ni
chapters, der forblev loyale sammen med
jeres Primarch Vulkan over for Kejseren
under Horus-kaetteriet.

Under Horus-kaetteriet led I tunge tab og
jeres Primarch forsvandt, men Kapitlet
bestod. Idag er jeres hjemverden Nocturne,
en planet haerget af vulkan-udbrud og jeres
forter er mobile feestninger. Nye rekrutter
kommer fra de store Nocturne-klaner i en
alder af seks eller syv. De opleeres i
smedekunsten, og de dygtigste rekrutteres
til at blive marinere.

Du og dine brgdre har vaeret marinere i
arhundreder

Chapter Salamanders farver er klar grgn
med sorte skulderplader og sort rygsak.
Jeres symbol er en hvid silhouette af en
Salamander. Jeres hud er sort og jeres gjne
glgder ragdt.

Terminator Matthias

Du er Kejserens villige instrument, du
kaemper i Kejserens navn, og det er dit
eksistensgrundlag. Du adskiller dig fra dine
andre brgdre ved dine staerke holdninger
for den sag, I keemper for. Du tvivler aldrig,
men du er fornuftig nok til at acceptere og
forstd andre holdninger. Du er uvant med
svaere valg for dine overordnedes ordre har
altid veeret din rettessnor.
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Spillet

Rustninsgpoint: 2
Helbredspoint: 1

(Hver gang du bliver sdret, mister du et
rustningspoint. Har du ikke flere
rustningspoint, mister du et helbredspoint.
Har du 0 hlebredspoint er du dgd).

Kamp

Kamp bestar af en eller flere runder, hvor I
keemper imod Genestealere. Kampen
slutter, nar der ikke er flere aktive
genestealere eller terminatorer.

I hver runde skiftes I til at beskrive jeres
angreb i kampen mod genestealerne.
Beskrivelserne afggr, hvor mange terninger
du har, ndr du keemper.

Basis er 1d6

+ 1d6 for kamplarm (lyden af din storm
bolter, der spreder dgd blandt
genestealerne, larmen fra din power glove,
nar de kvaser genestealerne. Kamprab
0sV.)

+ 1d6 for at recitere en litani (du ma gerne
imporviser den)

+ 1d6 hvis dine vabenbrgdre er med pa
koret eller reciterer (dele af) litanien

(du kan p& den made opnd 4d6 i total)

Nar du har bygget din pulje op, ruller du
terningerne og ligger totalen sammen.

Tavshed

Fjenden kan hgre jer, veer stille. Nar I
stgjer, far fienden forstaerkninger. Mellem
kampene skal I veere stille, og ngjes med
hgj hvisken, ellers hgrer genestealerne jer.

Litani
bgnner til Kejseren om hans gunst og
velsignelse i kamp.

Hvad er din pligt?

At tjene Kejserens vilje.
Hvad er Kejserens vilje?

At vi keemper og dgr.
Hvad er dgden?

Den er vores pligt.
Hvad er jeres pligt?

Etc.

Vore brgde vil blive haevnet. Deres offer ej
gjort forgaeves. Dgd over genestealerne.
Haeder til Kejseren. Haevnen er vores.

Fjendernes skare er uendelig. Vi straeber
efter succes, selvom i vores straeben skal
dg. Andre skal fortseette vores sag, og
ingen skam skal hvile p3 os.

Til mig, mine brgdre! Samlede kan
genestealerne ikke std imod os. De vil falde
vores retdaeige vildskab. Vi skal male vores
sejri lig.

Haeder til Kejseren. Samlet haner vi af
dgden

M3 vi g& med Kejserens velsignelse.

Nederlag tolereres ikke. Kejseren vager
over os. Fremad for Salamandernes pragt
og herlighed.

Dette er NN. De andre er alle dgde. Jeg vil
nu kaampe min sidste kamp. Jeg skal
modes med brgdre med blod pa mine
haender og med sejren i min ane.

Den pragtfulde sejr er nzer. Frygt ikke
fjenden. Afsky dem i stedet.
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Noel , Space Marine
Terminator af Chapter
Salamander

Chapter Salamanders motto er "Ind i
slagets esse, til krigens ambolt!"

Du er en Space Marine.

Fgrst blandt menneskehedens forsvarere,
de maegtigste af Gude-Kejserens soldater. I
er knapt nok mennesker, men
overmennesker. I er gjort overlegne pa alle
omrader gennem gen-modifikaiton, psycho-
konditionering og hard traening. I er urgrte
af sygdomme, og menneskelige banesar
rgrer jer ikke. I kender ikke frygt.

Du er iklaedt en Tactical Dreadnought
'Terminator'-rustning.

Kejseriets maegtigste rustning. Bygget af
ceramite plasteel-legeringer fungerer den
som et exo-skelet, hvis servo-motorer
interfacer med dit nervesystem. Den
daekker hele din krop, gger din styrke
mangefold, og beskytter dig mod vakuum
og dit mest giftige klimaer. Hver rustning er
sa unikt tilpasset sin marine, at den ikke
kan beeres af andre end ham. Du har
rustningen, fordi du er eliten blandt
marinerne.

Dine vdben er storm bolter og power
glove.

Storm bolteren er et dobbeltlgbet
angrebsvdben med en voldsom rekyl, der
ikke kan maerkes pa grund af rustningens
gyro-stabilisatorer. Storm bolteren affyrer
mini-raketter, der med diamantin-spidser
gennemborer ofrets panser, inden den
eksploderer. Power Glove er en gigantisk
pansret handske, der mangedobler
terminatorens allerede massive slagkraft.

Handsken er omgivet af et energifelt, der
opblgder masse, hvorved terminatoren kan
hamre ugeneret gennem panser.
Rustningens servo-motorer ggr det muligt
overhovedet at baere handsken.

Chapter Salamanderne

I tilhgrer marine-chapteret Salamanderne. I
er blandt de 20 oprindelige chapters, der
blev skabt af Kejseren. I er blandt de ni
chapters, der forblev loyale sammen med
jeres Primarch Vulkan over for Kejseren
under Horus-kaetteriet.

Under Horus-keetteriet led I tunge tab og
jeres Primarch forsvandt, men Kapitlet
bestod. Idag er jeres hjemverden Nocturne,
en planet haerget af vulkan-udbrud og jeres
forter er mobile faestninger. Nye rekrutter
kommer fra de store Nocturne-klaner i en
alder af seks eller syv. De opleeres i
smedekunsten, og de dygtigste rekrutteres
til at blive marinere.

Du og dine brgdre har vaeret marinere i
arhundreder

Chapter Salamanders farver er klar grgn
med sorte skulderplader og sort rygsak.
Jeres symbol er en hvid silhouette af en
Salamander. Jeres hud er sort og jeres gjne
glgder radt.

Terminator Noel

Du tilhgrer Kejserrigets elitekrigere, og du
keemper for Kejserriget og dets
undersatters fortsatte eksistens, og det er
din eksistensberettigelse. Du adskiller dig
fra dine andre brgdre ved dine steerke
holdninger for den sag, I keemper for. Du
tvivler aldrig, men du er fornuftig nok til at
acceptere og forsta andre holdninger. Du er
uvant med sveere valg for dine
overordnedes ordre har altid veeret din
rettessnor.
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Spillet

Rustninsgpoint: 2
Helbredspoint: 1

(Hver gang du bliver sdret, mister du et
rustningspoint. Har du ikke flere
rustningspoint, mister du et helbredspoint.
Har du 0 hlebredspoint er du dgd).

Kamp

Kamp bestar af en eller flere runder, hvor I
kaemper imod Genestealere. Kampen
slutter, nar der ikke er flere aktive
genestealere eller terminatorer.

I hver runde skiftes I til at beskrive jeres
angreb i kampen mod genestealerne.
Beskrivelserne afgagr, hvor mange terninger
du har, ndr du keemper.

Basis er 1d6

+ 1d6 for kamplarm (lyden af din storm
bolter, der spreder dgd blandt
genestealerne, larmen fra din power glove,
nar de kvaser genestealerne. Kamprab
0sV.)

+ 1d6 for at recitere en litani (du ma gerne
imporviser den)

+ 1d6 hvis dine vabenbrgdre er med pa
koret eller reciterer (dele af) litanien

(du kan p& den made opnd 4d6 i total)

Nar du har bygget din pulje op, ruller du
terningerne og ligger totalen sammen.

Tavshed

Fjenden kan hgre jer, veer stille. Nar I
stgjer, far fjenden forstaerkninger. Mellem
kampene skal I veere stille, og ngjes med
hgj hvisken, ellers hgrer genestealerne jer.

Litani
bgnner til Kejseren om hans gunst og
velsignelse i kamp.

Hvad er din pligt?

At tjene Kejserens vilje.
Hvad er Kejserens vilje?

At vi keemper og dgr.
Hvad er dgden?

Den er vores pligt.
Hvad er jeres pligt?

Etc.

Vore brgde vil blive haevnet. Deres offer ej
gjort forgaeves. Dgd over genestealerne.
Haeder til Kejseren. Haevnen er vores.

Fjendernes skare er uendelig. Vi straeber
efter succes, selvom i vores straeben skal
dg. Andre skal fortseette vores sag, og
ingen skam skal hvile p3 os.

Til mig, mine brgdre! Samlede kan
genestealerne ikke std imod os. De vil falde
vores retdaeige vildskab. Vi skal male vores
sejri lig.

Haeder til Kejseren. Samlet haner vi af
dgden

M3 vi g& med Kejserens velsignelse.

Nederlag tolereres ikke. Kejseren vager
over os. Fremad for Salamandernes pragt
og herlighed.

Dette er NN. De andre er alle dgde. Jeg vil
nu kaempe min sidste kamp. Jeg skal
modes med brgdre med blod pa mine
haender og med sejren i min ane.

Den pragtfulde sejr er naer. Frygt ikke
fjenden. Afsky dem i stedet.
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Under My Hive
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Under My Hive

Boseettelsen Fungus Mist er et lille paradis i
den forpestede, lovigse Underhive. Luften
dufter sgdt og friskt af de mosser og
svampe, der er tiltrukket af varmen fra det
termiske ror lige udenfor boseettelsen, og
neeret af det friske vand fra det
velfungerende vandrensningsanlag.
Svampene giver rigeligt at spise, og mange
af dem kan saelges som leegemidler eller
stoffer. Byen er opkaldt efter de skyer af
sporer, som svampene udsender, og som
sveever i luften som gronlig damp.
Boseaettelsen er nem at forsvare imod
mindre bander, og den er ikke velhavende
nok til at tiltreekke de store banders
opmeerksomhed. Derfor har boseettelsen
undgdet de mange kampe og vendettaer,
der ellers er faste indslag i en Underhivers
hverdag.

Fungus Mist er beboet af to bander.
Warricks Drenge har veeret i byen i hen ved
tredive 8r. Warrick Senior grundlagde
banden, og var i mange 8r siden Fungus
Must’s borgmester, af gavn om ikke af
navn. Men da han dade, blev banden
sveekket. Hans sgn, Big Fists, var ung og
havde ikke sin fars respekt.

Derfor indgik Big Fists efter voldsomt pres
fra Fungus Mists spidser en alliance med
banden Kneebender’s Rogues. Bandens
leder, Arrilee Kneebender, har samlet en
broget skare, for hvem den eneste
faellesbetegnelse er, at de ikke fglte sig
hjemme nogen steder.

Banderne er begge sm48, og de har leenge
levet side om side i nogenlunde harmoni.
Men nu er freden forbi. Efter mange &r,
hvor irritationerne har hobet sig op, er
illusionen nu endelig bristet. Banderne har
bestemt, at bosaettelsen ikke er stor nok til
dem begge to.

De ved dog begge to godt, at det ville veere
dumt at g8 i en 8ben krig. Banderne har
ikke skabt sig venner blandt banderne i
omrédet, og deres fjender st8r klar til at
falde over dem.

Derfor har de besluttet sig for at lgse deres
strid p§ anden vis: de to bandeledere og
deres sekundanter er netop nu p§ vej her,
til baren Razzini’s Pit for at afggre striden
ved Russisk Roulette. Som opmand har de
fundet mig: Laugsmanden Zachar.

Forord

Jeg har aldrig spillet mere end en kamp
eller to i Warhammer 40,000. Til gengeeld
spillede jeg i sin tid en smule Necromunda.

Necromunda er p& mange mader ret
anderledes end 40k. Hvor du i 40k har en
keempe, ansigtslgs haer som du skifter ud
fra kamp til kamp, spiller du i Necromunda
med den samme bande igen og igen. Du
giver dine gangers navne, og du kgber lige
netop det udstyr til dem, som de har brug
for. Og de har et liv udenfor kampen:
kemikaliepgle og snaskede barer i den
beskidte Underhive, hvor Imperiets ros
holder til. Hvor 40k handler om frygtlgse
Terminators i Battlesuits og Eldar Avatars,
der keemper mod Plaguebearers of Nurgle
eller gigantiske Necron Monoliths, handler
Necromunda om to grupper sociale tabere,
der prgver at ramme hinanden med vaben,
de har skrabet op af rendestenen. Hvor
man i 40k keemper om planeters,
solsystemers, ja, hele galaksens skabne,
keemper Necromundas bander om de f3
credits, der skal til at holde sulten fra
dgren. Hvor 40k er gotisk rumopera, er
Necromunda punket dystopi.

Efter at have skrevet dette scenarie, kan
jeg fornemme, at der er en god dosis
cowboys blandet ind i historien. Og det er
egentligt meget passende: husk pa, at det
vilde vesten ikke kun er lawmen, banditter
og indianere, men ogsa er stgv, mudder,
sygdom og sult. The Underhive er en
mellemting imellem Klondyke, og et
slumkvarter.

Hvordan er spillet taenkt?
Dette spil handler om to bander, der
keemper om kontrollen over den lille
boszettelse, Fungus Mist, i Necromundas
Underhive. Banderne er tidligere allierede,
og de har aftalt at afggre striden med
russisk roulette.

Spillet foregdr, mens repraesentanterne for
hver bande sidder omkring bordet og
sender pistolen rundt. Nar en af
bandefolkene far pistolen, ser han sig
omkring, og genkalder sig et minde om sit
liv i bosaettelsen. Derefter seetter han
pistolen for panden, og trykker af. Hvis
pistolen ikke gar af, giver han den videre til
den naeste.
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Spillets regler

1. Forberedelse
1. Praesenter scenariet: Forklar spillerne grundideen med scenariet. Laes introteksten
haijt, eller genfortael den med dine egne ord.

2. Fordel karakterer

1.2.1.
Praesentér kort hver enkelt karakter for spillerne, og spgrg, hvilke karakterer, der
tiltaler dem. Det er vigtigt, at karakteren siger spilleren noget, sa han er i stand til
at fortaelle gode erindringer om ham.

1.2.2.
Fordel i gvrigt sadan, at de to hold er nogen lunde lige i "styrke.” Styrke skal her
forstds bade som personens lydstyrke og evne til at bemaegtige sig rummet, og
deres evne til at forteelle. Hvis to spillere kender hinanden godt, og i gvrigt er
nogen lunde jaevnbyrdige, kan du med fordel saette dem p& hver sit hold.

3. Spillerne tilpasser karaktererne: Hver karakter har tre forskellige pinde med tre
valgmuligheder i hver. Spilleren valger én i hver gruppe.

1.3.1.
Hvis spilleren gnsker det, og alle kan acceptere det, ma han gerne drage de
fravalgte Igsninger ind i spillet senere.

4. Fordel 10 pointmarkgrer til hver. Pointmarkgrer kan for eksempel vaere jetoner
eller mgnter. De ma gerne veere tydelige at se, sa alle ved, hvor mange point, hver
enkelt spiller har.

2. Indledning
1. Saet scenen: Vi befinder os i Razzini’s Pit, den lokale bar i Fungus Mist. Rundt omkring
bordet i midten af lokalet st&r de sma hundrede beboere i bosaettelsen. Guilder Zachar
(dig) star ved bordet, da bandernes repraesentanter kommer ind. Han byder dem
velkommen, og placerer dem

2. rundt om bordet. Han forestdr nu en lodtraekning om, hvilken af bandelederne der
starter med pistolen.

3. Saette Scener
1. Pistolen gar nu rundt om bordet

3.1.1.
Raekkefglgen er: Bandeleder 1, Bandeleder 2, Sekundant 1, Sekundant 2.

2. P& sin tur gor en spiller fglgende:

3.2.1. Modtager pistolen

3.2.2. Fortaeller en erindring

3.2.3. Ruller terninger

3.2.4. Ggr erindringen faerdig

3.2.5. Seetter pistolen for panden og trykker af.

3.2.6. Hvilf ikke pistolen er gdet af, reekker han den videre til den naeste
spiller.
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5.

Modtag Pistolen: Spilleren modtager pistolen som sin karakter. Han m@ meget gerne
spille/fortzelle, hvordan han ser sig om i lokalet pa de forsamlede, kigger ned i bordet,
eller hvad han nu ggr. Du ma meget gerne opfordre spillerne til at spille lidt i nutiden,
sa det plan ikke bliver glemt fuldsteendigt.

Fortael en erindring: Spilleren fortzeller, hvordan hans karakter husker en begivenhed
fra sit liv i byen.

3.4.1.
Hvad fremkaldte erindringen: Hvis han vil, m& spilleren meget gerne forteelle,
hvad i nutiden, der fremkalder netop den erindring. Det kan vaere synet af en
person i lokalet, en lyd/lugt/smag af noget i neerheden - hvad man nu kan komme

pa.

3.4.2.
Beskriv erindringen i en saetning: Spilleren opsummerer mindet i en seetning.
For eksempel: "Jeg husker, hvordan min far gav mig min fgrste lasgun, og tog mig
med ud for at skyde rotter.” Der er tre typer minder:

3.4.2.1.
Minder om keaerlighed: Man husker noget af det, der ggr bosaettelsen vigtig
for en - folk, der har veeret gode ved en, succeser, dejlige stunder

3.4.2.2.
Minder om had: Man husker nogle af grundene til, at man ikke kan leve
sammen med de andre. Modstanderne har begdet en forbrydelse, eller vaeret
ufglsom over for det, der er vigtigt for spilleren eller..

3.4.2.3.
Minder om gdelaeggelse: Man husker noget, man selv har gjort, som har
gjort byen til et darligere sted at veere. Man har ved sin ondskab,
uteenksomhed eller sin blotte natur gdelagt et lille stykke af idyllen. NB: lad
ikke spilleren slippe fra et Minde om gdelaeggelse uden ridser i den moralske
lak. Det er hans karakters SKYLD, at bosaettelsen er blevet et ringere sted at
vaere.

3.4.3.
Saet Scenen: Spilleren fortzeller kort om mindet. Hvor foregik det, hvem var der,

hvad skete der?

3.4.4.
Modstand: Nu m3 den anden bande prgve at forpurre mindet. Den anden bande
veelger en til at agere modstander. Den valgte modstander repraesenterer det,
spilleren (maske) prgver at fortreenge i situationen. Han praesenterer sin andring
med i en saetning: "Men det var ogsa den dag, hvor du sa din far Igbet over ende
af rotter.” Hvilken form, modstanden skal tage, afhaenger af typen af minde:

3.4.4.1.
Minder om kaerlighed: ... men i virkeligheden var det ikke sa godt alligevel.
Den rare oplevelse daekker over noget fzelt nedenunder.

3.4.4.2.
Minder om had: ... men i virkeligheden gjorde de ikke noget galt.
Modstanderen ma gerne dreje skylden over pa spilleren.

3.4.4.3.
Minder om gdelseggelse: ... men det gik ikke s3 galt i den sidste ende. Her

slipper spilleren ikke for skyld — men af en eller anden grund blev skaden
afveerget. Modstanderen ma hjertens gerne ggre sig selv til scenens helt.

Rul terninger: Se nedenfor for regler.
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6. Fortael erindringen faerdig: Terningrullets udfald bestemmer, om spilleren eller
modstanderen far ret. Alle ved bordet skal kunne tro pd udfaldet.

7. Saet pistolen for panden, og tryk af: Teel hvor mange point, spilleren har tilbage. G&
tilbage til nutidsplanet. Spilleren saetter pistolen for panden, og ggr klar til at trykke af.
Imens ruller du i hemmelighed spillerens Skaebneterning.

3.7.1.
Hvis du ruller lig med eller over spillerens point: Rab “Bang!” Spilleren er
dgd. Med mindre dette er fgrste runde, slutter spillet — se "Spillets Slutning.”

3.7.2.
Hvis du ruller under spillerens point: Sig "klik..” Spilleren mister s& mange
point, som du rullede.

8. Giv pistolen videre: Hvis ikke spilleren er dgd, giver han pistolen videre til den naeste
spiller. Husk at spille lidt i nutidsplanet.

4. Rulle terninger
1. Spilleren og modstanderen ruller terninger for at afggre, hvem der far lov til at
bestemme mindets afslutning:

4.1.1.
Spilleren ruller 1d6. Han ma kgbe flere d6 for to point stykket.

4.1.2.
Modstanderen ruller 1d4. Han ma kgbe flere d4 for et point stykket.

2. Terningerne rulles og laegges sammen. Hvis:

4.2.1.
Modstanderen ruller hgjest: Modstanderen afslutter mindet. Spillerens
skaebneterning er 1d8.

4.2.2.
De ruller det samme: Spilleren og modstanderen forhandler et relativt neutral
kompromis. Spillerens skaebneterning er 1d6.

4.2.3.
Spilleren ruller hgjest: Spilleren afslutter mindet. Spillerens skabneterning er
1d4.

5. Splllets sIutnmg
Spillet slutter nar en af spillerne dgr, eller, hvis det sker i forste runde, ndr begge
spillere p@ det samme hold er dgde.

2. Nar en spiller dgr, fortzeller du, hvordan publikum reagerer.
3. Spillerne forteeller, hvordan de reagerer.

5.3.1.
Sperg de andre spillere, om de lader den resterende fjende ga i fred.

5.3.2.
Spgrg den resterende fjende, om han forlader bosazettelsen i fred — han har jo
resterne af en bande til at sta i kulissen.

4. Rund spillet af med en hurtig epilog.
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Art "Big Fists” Junior

Big Fists far var bergmt vidt og bredt for at Din stgrste stgtte i byen er:
grundleegge banden. Da han dgde, overtog
Big Fists ansvaret for banden. Han fglte sig
langt fra klar til at tage over, og det gik ikke
just stralende det fgrste stykke tid. Derfor
matte han ogsa sluge en kamel og
acceptere, at Arrilees bande kom ind i
bosaettelsen. For bag hende stod langt
vaerre typer pa spring for at drive ham og
hele banden vaek, og udpine alle de folk i
bosaettelsen, som han havde overtaget
ansvaret for.

e Jimmy Razzini, ejeren af den lokale bar.
Jimmy er ikke den, der siger mest
blandt byens spidser - men nar han
siger noget, lytter alle.

e Jude Mercano. Jude driver den lokale
handelsstation, hvor han kgber og
salger alt mellem himmel og jord. Du
bryder dig ikke om alle de ting han
salger under disken - men din far
lukkede gjnene, og du fglger hans
eksempel.

Far sagde altid: e "Classy” Ranna er byens bordelmutter.
Alle bosaettelsens handelsdrivende
forteeller deres koner, hvor meget de
afskyr hende - men ndr de sidder i

e "Familie er det vigtigste rastof, du har!”
Ligesom han, passer du pa din familie,
uanset hvad - for du ved, de ville ggre

det samme. Og hvis ikke du skulle radslokalet, snor hun dem om sin
beskytte din bror fra sig selv — hvem lillefinger. Det er herligt for dig at se.
skulle s3?

e "Pas godt pa dine venner - lige sa godt

som du passer pa dine fjender!” Din far Din vaerste hemmelighed:

var elsket af alle i byen, fordi han

bekymrede sig om alles problemer. S8 e Numb-shroom: da du braekkede benet

kendte han ogs3d alle deres svagheder - for en del ar siden, gav Doc dig en

hvis nu... omgang smertestillende svampe. Du

. opdagede, at de ikke kun tog smerterne

e "Veer langsom til vrede - og hurtig pa fra dit ben. Bagsiden er, at nar du ikke

aftreekkeren!” far dem, kommer det hele igen - tifold.

e Rog-tog’s band: ude ved den gamle
Chem-pit bor der en gruppe scavies:
degenererede mutanter og skeellede
halv-mennesker. De kejsertroende
Redemptionister ville braende dem og
alle, der stgtter dem, som keettere, hvis
de kunne. Du er heller ikke glad for dem
- men da din far var dgd, og andre
bander rykkede truende nzermere, kom
Rog-Tog, deres leder, og tilbgd sin
diskrete hjzelp — mod at du leverede
dem de forsyninger og den udrustning,
de ikke selv kan skaffe i byen. En
beskeden pris. Men pa det seneste er
Rog-Togs bande blevet dristigere - og
deres krav stgrre.
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Jerm "Li’l Bro”

Din bror var den store, steerke, kloge.
var du Mors lille dreng. Men Mor dade

Selv
ung,

og sa var du alene tilbage med din bror.
Han har altid passet pa dig, har din bror.
Han er dit store idol. Du ville gnske, du var

mere som ham.

Men inden i dig bor et mgrke. Man kan ikke
se det pa dit drengede ansigt med de bl
gjne eller hgre det i din klare rgst — men

inden i dig bor et monster, der kreever
frygtelige ting af dig. Selv de andre

medlemmer af din fars bande sa skaevt til
dig, og hviskede bag din ryg. S8 teevede din

bror dem.
Mgrket i dig er:

e Perversion: Du kan sd godt lide kvi
Men hver gang du er alene med en
der noget inden i dig.

e Stoffer: Stjernesnot lyder klamt og
lugter fzelt - men nar forst det flyd

nder.
, sker

er

rundt i dine arer, 8bner verden sig for
dig, og du fgler, du kan se helt til the
Astronomican, hvor Kejseren smiler
mildt til dig. Du vil ggre ALT for at fa

mere stjernesnot.

e Telekinese. At veere psyker er en

frygtelig synd, som vil fa dig gjort lovigs

pa stedet, hvis den blev kendt. Ing

en

ville ses sammen med dig af frygt for
Redemptionisternes vrede, savel som
dine uberegnelige kraefter. Storebror

daekker over dig. Og du har det da
under kontrol - naesten altid.

o
ogsa

Din barndomsven i byen er:

Ludcilla "Heels”: Nu om dage er Ludcilla
i stald hos bordelmutter Ranna - men
du kan stadig se svampefarmernes
drengede datter for dig.

"Scraps”/"Scrape”: Han blev kaldt
"Scrape,” fordi folk mente, sadan en
svaekling matte vaere det absolutte
bundskrab. Men du holdt af din ven,
"Scraps,” der kunne skabe de mest
fantastiske ting ud af brugt metal. I dag
reparerer han alt, der gar i stykker i
Fungus Mist.

Herman Freinz: Herman kom af en
familie, der stod bag redemptionisterne
i et og alt. Men det eneste du meerkede
til det, var, at Herman kunne citere de
mest utrolige historier og salmer, som
han havde lzert fra omrejsende
preedikanter.

Dit saerlige talent er:

o
¥

7%
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Overtalelse: Du kan overtale hvem som
helst til hvad som helst. Med din
behagelige stemme og dit kgnne ansigt,
er du helt umulig at sige nej til.

Svampe: Du kender svampene ud og
ind. Du ved, hvilke svampe fungerer
som medicin, og hvilke der fgrer til en
hurtig dgd. Mindst en gang har du
reddet banden fra et baghold, fordi du
kunne se, at svampene var blevet
forstyrrede

Matematik og fysik: Mens din bror stod
og skad, laeste du alt, hvad du kunne
komme i naerheden af, der havde med
matematik og fysik at ggre. Og du er
rigtig god til det. Du kan lave selv
sveaere udregninger i hovedet. Og ofte
kan du lgse problemer for banden ved
at bruge det, du har lzert om videnskab.
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"No-face” Beal

Du har en fortid. Du taler bare ikke om den.
Den mand, du var, er dgd, og i hans sted er
en ny mand blevet fgdt af den ild, der har
vansiret dit ansigt til uigenkendelighed.

Du blev fundet af en barmhjertig sjeel, da
du 18 dgende i The Underhive. Du forsggte
en tid at leve et civilt liv - men det kunne
du ikke finde ud af.

Til sidst mgdte du Arrilee "Kneebender.”
Hun imponerede dig med sin gavhed, og
du besluttede dig for at slutte dig til hende.
Hvis ikke du kunne leve et fredeligt liv,
kunne du sikre fred til dem, der kunne.

Hvor kommer du fra?

e The Spire: De seks adelige huse og det
Imperielle hus bor i den gverste del af
Hive Primus. Her lever de i umadelig
velstand af det harde arbejde, resten af
The Hive udfgrer. Imens morer de sig
med at intrigere mod hinanden. Maske
gjorde du oprgr over de kummerlige
forhold, du s&, da du blev sendt ned til
The Underhive som jaager? Eller maske
tabte du i en af de utallige intriger, de
adelige giver sig af med? I hvert fald
matte du flygte, og slap kun lige vaek
med livet i behold.

e House Cawdor: De kejsertilbedende
Redemptionisters hgjborg i Hive Primus.
Iklzedt heetter, og med flammekaster i
h&nd, drager de ud for at bekeempe
synderne i resten af the Hive. Men de
ved, at man ma feje for egen dor forst -
sa hvis nogen stiller spgrgsmalstegn ved
korstoget eller ved kejsertroen, er der
kort proces.

e House Delaque: Der er en grund til, at
Delaque har to slanger i deres
vabenskjold. Med deres hviskende
stemmer bruger de al deres tid pa at
plotte — mod de andre huse, mod de
adelige huse — og mod hinanden.

Hvem var den barmhjertige sjel, der
reddede dig?

e Jude Mercano: Jude driver den lokale
handelsstation. Han fandt dig pa vej ud
for at mgde en handelsforbindelse.

e Gregor Tiramas: en aldre herre, der fgr
i tiden var en praadikant for en mindre
sort skole i kejsertroen. Han har trukket
sig tilbage, og lever af at hgste svampe.

e Ludcilla "Heels"”: En luder i "Classy”
Rannas stald. Du har aldrig fundet ud
af, om hun reddede dig af medlidenhed,
eller med forventning om at kunne
udnytte dig senere. Er det sidste
tilfaeldet, skal du nok leve op til hendes
forventninger.

Hvad sysler du med, nar du ikke bzerer

vaben?

e Mekanik og elektronik: du fikser ting,
der er i stykker. I dit gamle liv ma du
have laert noget om maskiner, for du
kan ofte lave ting, ingen andre i Fungus
Mist forstar. Du smiler bare af deres
forblgffelse.

e Destillering: Med de rigtige svampe og
kemikalier, kan man brygge vaesker
med styrke, der rangerer fra grumset
vand til raketbraendstof. Og det kan
vaere rart at have noget i baghdnden,
hvis nu noget skal fejres — eller
druknes.

e Opdreet af keemperotter: Selvom de
fleste afskyr de store baester, kan de
veere praktiske som vagtdyr. Desuden er
de meget mere simpelt selskab end
mennesker.
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Arrilee "Kneebender”

Du fik dit tilnavn som ung pige, da din
sgster for sjov sagde, hun ville gnske, hun
kunne f& maend til at g& pa knae, som du
kunne. "Det er nemt,” svarede du. "Du skal
bare sparke hardt nok.”

Du faldt til sidst for en mand - en
bandeleder, der var en hel del aldre end
dig. Du gik ind i hans bande, og var snart
blandt de bedste i banden. Dit ggenavn
beholdt du - for dine fjender faldt pd knae
og tryglede om nade, nar de sa dig (pastod
de, der var dig venligt stemt).

Men en dag faldt banden i et baghold.
Resten af banden blev slagtet, og du
flygtede til The Underhive. Her startede du
din egen bande af udskud og flygtninge.

Da du kom til Fungus Mist, var Big Fists og
Lil’'Bros far lige dgd, og deres bande var
svaekket. Du var treet af at drive om, sa du
lavede en aftale med Big Fists og spidserne
i Fungus Mist om, at banderne skulle holde
fred og sammen passe pa de civile i
omradet.

Hvad far dig til at se rgdt?

¢ Maend! Du har ofte nok oplevet at blive
betragtet som mindreveerdig, fordi du er
kvinde, til at du ikke tage noget pis fra
selv-smagende handyr.

e Flaebere! En ting er, at ikke alle er lige
sa staerke som dig. Og at man beder om
hjeelp - n3, ja, selv den bedste har brug
for en hdnd i ny og nae. Men at man
star og flaeber...

e Hyklere! De tror, de er s rene, sa
hellige! Hah! Ingen er rene i denne her
slamhob!

Hvem overbeviste dig om at sla dig ned
i Fungus Mist?

e "Classy” Ranna: Ranna er bordelmutter
- og hun forstar at knuse maends vilje
uden brug af spidse stgvler. Det
beundrer du hende for. Derfor lyttede
du.

e Gregor Tiramas: Den tidligere preest i
Kejsertroen star i modstrid til alt, du
troede, du vidste om Kejserkirken. Her
er hverken hezetter eller
andsformgrkelse; borte er
flammekastere og brandtaler. Han er en
af de tre mest fornuftige maend, du har
mgdt i dit liv.

Lorelei Razzini: Lorelei er alt det, du ikke
er: en stille kvinde, der star bag sin mand,
Jimmi Razzini, ejeren af den lokale bar. Du
startede med at have ondt af hende, da
hun kom og bad dig beskytte hendes bgrn.
Men det er ved at ga op for dig, at som
ikke-forkvinde for konernes ikke-ré’ld, har
hun mindst lige s meget magt i byen som
hendes mand, der er formand for radet.

Hvilket projekt har du sat i gang i
byen?

e Skolen: du har selv for darlig
tdlmodighed til at vaere en god
underviser — men du har fundet ud af,
at en brandtale i ny og nae er alt, du
behgver. Resten klarer lzererne.

e Handelsruterne: Handelen sygnede i
byen, da I kom til. Men du prgver at
sgrge for, at konvojer synes, det er
attraktivt at komme forbi byen. Det har
ikke givet det helt store endnu - men
du kan se, det er pa vej.

e Asylet: Der er masser af flygtninge og
hjemlgse i The Underhive - folk, der er
raget uklar med deres hus, som har
mistet deres hjem til et Hivequake, eller
undvegne slaver. N&r du mgder en,
sgrger du for at hjeelpe ham eller hende
med at f3 et nyt liv - i din bande, i
Fungus Mist, eller hos nogle af dine
bekendte udenfor bosaettelsen.
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Ne Cede Malis

Af Martin Svendsen
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Introduktion

Velkommen til "Ne Cede Malis", et
novellescenarie skrevet til Warhammer
40K scenarieantologien til Fastaval 2010.
Dét, at det er et novellscenarie betyder, at
det er skrevet til 5 personer - en spilleder
og 4 spillere - og beregnet til at tage
omkring halvanden time at spille, plus lidt
tid til introduktion. Det er en kort
fortaelling om 4 soldater i en skyttegray,
der skal finde ud af, hvordan de overlever
trods umulige odds. Scenariet er en
hyldest til Warhammer 40.000, og vil
derfor kombinere elementer fra rollespil og
strategisk kamp.

Titlen: "Ne Cede Malis" er latin (frit
oversat) for "Bgj dig aldrig for ondskab",
og refererer til scenariets tema: Mod. Mod
til at se fjenden og sin egen frygt i gjnene.
Scenariet handler om, hvor dette mod
kommer fra. I "Ne Cede Malis" kommer
modet fra faellesskabet og habet, der
begge skabes gennem historier og
kammerateri. Derfor handler scenariet om,
hvordan de fire soldater fortaeller hinanden
historier om bedrifter, heltemod og
sammenhold, for at styrke moralen,
mellem kampene mod fjenden. Men modet
kommer ogsa af erfaring. Og viden om at
man ggr det rigtige. S3 scenariet handler
0gsd om at finde ud af, hvad der er det
rigtige.

Note: Du vil pd Fastaval fa udleveret 3
ting. Kampkort i laekker grafik og pap,
karakterark til spillerne med en regel-
introduktion og sidst men ikke mindst en
ordentlig bunke 6-sidede terninger. Er der
spgrgsmal er du velkommen til at skrive
pa svendsenster@gmail.com.

God forngjelse

Fortaellingen kort

En stgrre haerstyrke fra den imperielle
garde er landet pa en planet, og er kommet
under angreb fra en fjendtlig styrke. Haeren
mellemlandede pa denne planet for at
regruppere efter at have vaeret i kamp pa
en anden planet, men pausen blev
forvandlet til et mareridt, da marke,
groteske skabninger begyndte at angribe
deres stilling. Og hvad veerre er.

Efterretninger fortzeller, at dette kun er en
forpost til fjendens hovedstyrke, der
ankommer om mindre end 8 timer. De har
ikke faet ordre om at traekke sig tilbage, og
er derfor ngdt til at blive og keempe. Eller
er de?

Regler

Da dette scenarie er en hyldest til
Warhammer 40K er der selvfglgelig et
element af kamp. Scenariet veksler mellem
kamp og rollespil, hvor kampene
udkeempes som en slags forsimplet
strategisk kamp med enheder, der via
kampkort kan udfgre forskellige mangvrer
for at vinde kampen. Kampkort optjenes
gennem rollespil og kan repraesentere
moral, mod, viden, udstyr, taktiske
mangvrer og andre faktorer, der kan spille
ind pd en enheds kampstyrke. Mellem
kampene kan spillerne samle kampkort ved
enten at fortaelle hinanden historier, for at
hgjne moralen og dele ud af deres
erfaringer, eller de kan samle viden og
udstyr gennem almindeligt rollespil.

Forigb

Scenariet starter om aftenen med at
fjenden angriber. Efter angrebet
konstateres det, at dette blot var en
forpost, og at hovedstyrken er pa vej -og
hgjst sandsynligt angriber sidst pa natten.
Spillerne har sa@ mulighed for at ggre sig
klar til konfrontationen ved at samle
kampkort gennem rollespil og viden. Deres
forberedelser bliver dog afbrudt af
fiendtlige angreb og sma opgaver, der
praesenterer dem for en raekke
lgsningsmuligheder. Men det ultimative mal
er at overleve natten. Der er som sddan
ikke noget plot at Igse for spillerne.
Udfordringen for dem ligger i at indsamle
kampkort og dermed styrke deres mulighed
for at overleve kampene. Men! Scenariet er
dbent, og det kan vaere at spillerne tager
fat i diskussionen om, hvorvidt det
overhovedet giver mening at blive og
keempe, ndr grunden til at de er her, er at
de afventer ordrer?
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Settingen

Victis Honor

Victis Honor er en udbrzendt planet. En
knapt levende ruin, der efterhanden kun
tjener som et monument til historien. Fgr
faldet var den en del af Eldarimperiet, og
under asken kan man stadig se resterne af
deres storsldede kultur. Planeten er
daekket af aske og vulkanske sten, fra de
nu udslugte vulkaner, der tarner sig op i
horisonten. Under og op af asken stikker
ruinerne. Statuer, bygninger, de gdelagte
men stadig majesteetiske konstruktioner
fra den svundne tid. Nogle af dem er
organiske, raffinerede former, der vidner
om Eldar racens komplekse forstaelse af
verden. Nogle er dem er titaniske,
e&ldgamle monumenter, bombastiske og
labyrintiske, lavet af en sort, udefinerbar
stenart, der vidner om tiden fgr Eldars.
Intet vokser pd Victis Honor. Intet lever pa
Victis Honor. Det er en askehob.

Warp gate

Men der er en ting tilbage pa Victis Honor,
der ggr den attraktiv. En af de gamle Eldar
Warp Gates, der var indgange til det
netveaerk af sikre tunneler gennem
warpspace, og som nu bruges af deres
faldne brgdre, Dark Eldars, befinder sig pa
planeten. Den er aktiv og bruges stadig af
Dark Eldars, som en port ind til deres
mgrke hovedstad Commorragh, og som en
hub i deres konstante sggen efter slaver.
Og det er herfra, fjenden kommer. Dark
Eldars har udset sig haerstyrken som deres
nye slaver, og har sendt en raekke
spydspidser afsted for at teere pa deres
kreefter til hovedstyrken ankommer.

Once part of their sister species, the Eldar,
the ancestors of the Eldar race were the
cause of the Fall. Before the Imperium
rose to power, the Eldar ruled the galaxy
and spread beauty and grace to all the
worlds within it. Perfectly set in their
power, they turned their energies inward
in an attempt to improve themselves to
the point of perfection. The Eldar sought to
experience emotions and sensations to
their fullest extent, disregarding the
morality of their actions. Foreseeing a
terrible outcome, the Seers of the Eldar

warned against these "pleasure cults,”
warning that no good could come out of
them. The Eldars' many excesses caused
the Chaos God Slaanesh to be born, and
its birthcries tore a hole in the centre of
the Eldar Empire, leaving only a few
Craftworlds that were on the fringes. The
hole through which She Who Thirsts (the
Eldar's name for Slaanesh) tore from the
Warp still remains; it is known by the
Imperium as the Eye of Terror.

The remaining Eldar were forced to decide
a way to survive after the fall. The Eldar
split into two fractions: The Eldar of the
Craftworlds fortunate enough to escape
the Fall decided to resist Slaanesh, and
follow a path of restraint and balance. The
few young survivors in the core Eldar
worlds refused to surrender their lives of
hedonism. The survivors rallied around
those ruthless enough to rule their kin.
The newly-formed Kabals escaped to
within the Webway itself and founded the
city of Commorragh, escaping the
predations of Slaanesh through the
protection of the Webway and the
suffering of their victims. To differenciate
these Eldar from their more benign kin,
they are called the 'Dark Eldar'.
[http://wiki.reliccommunity.com/Dark_Eld
ar]

Haeren

En stgrre haerstyrke fra den imperielle
garde er landet pa Victis Honor for at
regruppere. De har sat en stilling op, hvor
de to store rumfaerger der skal flyve dem
op til det ventende rumskib er i midten og
udggr hovedkommandoen. Rundt om
denne er det tunge artilleri og de tunge
kampvogne. Og uden om disse ligger
kampstillingen i en cirkel.

"The Imperial Guard is the largest and
most diverse organization the galaxy has
ever seen. It contains billions of men from
a million different worlds. Half-feral
savages march alongside former hive plant
workers. Men whose home was blistering
desert, tropical jungle, icy steppe or
desolate moorland are united under the
banner of the Imperium of Man. The entire
diversity of the massive Imperium is
encapsulated in its ranks.

Despite its awesome power, the Imperial
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Guard constantly struggles to protect the
Imperium from its many enemies. The
mighty Tyranid hive fleets batter at the
Eastern Fringe, Ork Waaaghs erupt
without warning or pause, the damned
Traitor Legions pour from the Eye of Terror
hungry for Mankind’s souls, mysterious
Eldar raiders strike without mercy, the
ancient Necrons sally from their tomb
worlds and numerous emergent empires,
such as the Tau, rise up to challenge
Humanity’s mastery. Against these diverse
and often incomprehensible threats, the
Imperial Guard pits human resolve and
ingenuity in an unending battle with an
inimical universe.

In the midst of genetically engineered
super-beings, alien killing machines,
warrior mystics, and technology that
approaches sorcery in its sophistication,
the Imperial Guard are mere soldiers. Clad
in a flak jacket and carrying a lasgun, they
have to contend with the most terrifying
threats, relying on numbers, massed
firepower and a bayonet with some guts
behind it. As such it is easy to identify with
these brave souls and to see in them the
qualities of true heroes”.
[http://wiki.reliccommunity.com/Imperial_
Guard]

Vores helte

Spillerne udggr en del af en elite-enhed i
den imperielle garde, kaldet stormtropper,
tilhgrende enheden "Ars liber".
Stormtropperne fra Ars liber operereri 10
grupper af 4-12 mand og udfagrer
specialopgaver for haeren. Det kan vaere
rekognisering, chokangreb eller som
spydspids i angrebsformationer. Vi falger
gruppe 1, en lille gruppe pd 4 mand, der
udggr en stormtrop-enhed i Ars liber.
Gruppe 1 ligger fremskudt i forhold til de
andre enheder i kampstillingen for at give
mulighed for flankerende ild. Forestil dig
her, at kampstillingen er en cirkel, og at
der fra denne cirkel udgar en streg veek fra
cirklen. For at angribe cirklen, ma fjenden
have siden til denne streg, med mindre de
kun fokuserer p& denne streg, og derved
ger sig sarbar over for resten af cirklen.
Den gruppe, vi fglger, teeller sergent Tower
Waynes, specialist i tunge vaben, Lee
Ross, Finskytte, Wes Singleton og Korporal

Darwin Jones. Nar der spilles rollespil, har
hver af spillerne deres karakter, og nar der
er kamp, er spillerne sammen om at styre
enten hele Ars liber enheden eller gruppe
1.

Regler

Kamp

Kamprunder: En kamp har 3
kamprunder. I hver kamprunde slar de to
kaeempende enheder et antal 6-sidede
terninger svarende til deres enheds styrke
efter modifikationer af kampkort. For hver
terning, der viser 5 eller 6 gjne, har
enheden fden en succes. Taberen er den,
der har faerrest succeser, og mister styrke
svarende til antallet af vinderens succeser.
Vinderen mister styrke svarende til
taberens antal succeser, minus
differencen. Ved lige antal succeser mister
begge parter styrke svarende til
modpartens antal succeser. Processen
gentages sd i hver kamprunde og efter 3
kamprunde er kampen sluttet.

Kampkort: En enheds styrke kan
modificeres af kampkort. Kampkortene
repraesenterer alle de faktorer, der kan
spille ind pa en enheds evne til at besejre
fienden. I hver kamprunde ma hver part
smide op til tre kort - men alle kort skal
smides p& én gang. Den, der har initiativet
laegger sidst. Udfaldet af kamprunden,
forteelles af spillere og spilleder, ved at
bruge forholdet mellem de to enheders
Unit Strength, samt elementerne fra
kampkortene som inspiration.

Regruppering: Efter kamp kan en Unit
regruppere (dvs. genfylde ammunition og
kalde reserver ind). En regruppering
genvinder halvdelen af den tabte unit
strength (rundet ned).

-- Eksempel ------------- -
En fjendtlig styrke (styrke 7) angriber
spillernes kompagni (styrke 5). Fjenden
har initiativet. Spillederen beskriver
hvordan fjenden buldrer frem over
stepperne mod spillernes styrke. Det ser
sort ud.

Runde 1: Spillederen veelger, at fjenden
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kaster sig ud i et stormlgb pa
kampstillingen fulgt af en helvedes kulde,
der skaber frygt omkring sig, ved at spille
kampkortet Intethedens Andedrag (+2
styrke i én kamprunde), hvilket giver
fjenden Styrke 9 mod spillernes styrke 5.
Han fortaeller, hvordan rzaedslen baerer
fjenden afsted. Det ser skidt ud. Spillerne
veelger at nedkalde tungt artilleristgtte ved
at kaste kampkortet Artilleri +3 styrke i én
kamprunde, hvilket giver fjenden
Enhedsstyrke (ES) 9 mod spillernes
Enhedsstyrke (ES) 8. En af spillerne
beskriver, hvordan han kalder over
radioen, og ilden hagler ned over den
avancerende fjende, men det er stadig
ikke nok til at holde dem, s de beordrer
samtidig Ilden Fri! (+2 Styrke i én
kamprunde), og en af spillerne rejser sig
maske op og viser hvordan alle vaben
ryger pa frads, og alle bare giver den max
gas og holder fjenden tilbage i en storm af
ild. Resultatet er fjenden har Styrke 9 og
spillerne Styrke 10. Der fortzelles hvordan
jorden gungrer af de tunge
bombardementer, og hvordan riffellgbene
pa vabnene er hvidglgdende af den
massive ild der laegges ud. S3 rulles der
terninger. Fjenden ruller 9 terninger og 3
af dem viser 5 eller 6, dvs. 3 succeser.
Spillerne ruller 10 terninger og 4 af dem
viser 5 eller 6, dvs. 4 succeser. Resultatet
er at fjenden taber. De mister derfor 4 i
Unit strength (Spillernes 4 succeser).
Spillerne mister 2 i Unit Strength (fjendens
3 succeser minus differencen pa 1).
Fjendens styrke er nu 3 mens Spillernes
styrke ogsa er 3. Og vi er klar til runde 2.

Runde 2: Ingen af parterne kaster
kampkort (Styrke 3 vs. Styrke 3). De
fortaeller hver iseer om den bitre, die hard
kamp og faldne pa begge sider. Begge
kaster 3 terninger og far én succes hver.
Begge mister 1 i Styrke

Runde 3: I sidste runde er det blod, sved
og tarer. Fjenden presser pa men kaster
ingen kort. Spillerne vaelger at kaste
Kommisarens dundertale! (+1styrke
resten af kampen). Fjenden har Styrke 2
og spillerne Styrke 3. Spillerne fortzeller,
hvordan kommisaeren i en ildpause skyder
to soldater der ryster af skraek over at
fjenden ikke vil dg, hvorefter han holder

en dundertale om kejseren og pligten.
Soldaterne kaamper nu i en
berserkerlignende tilstand for kejseren.
Spillerne ruller 3 succeser og fjenden
ingen. Fjenden mister de resterende
styrker.

Da alt er stille, er ligene fra de faldne som
en mur af dgde omkring kampstillingen.
Spillerne er lav pa ammunition og mangler
flere kammerater fra kommisszerens
motivation. De regrupperer og genvinder
1Styrke (halvdelen af de 2, de har tabt).
Det var en hard kamp, der kostede dyrt,
men fjenden blev nedkampet.

Hvordan man far kampkort?
Kampkort optjenes gennem rollespil
mellem kampene. Det kan vaere gennem
fortzellersekvenser, hvor soldaterne kan
hgjne moralen ved at forteelle
rgverhistorier eller heltehistorier. Det kan
0gsa veaere gennem undersggelser af, og
interaktion med omverdenen.

-- Eksempel ------—---——- -
Rationerne er sluppet op og vandet siler
ned fra himlen. Spillerne er vade og
moralen lav. Sergent Rawls fortzeller om
kampagnen pa jungleplaneten Orbion,
hvor de i tre dage gik uden mad, i silende
regn og sump, med igler og bananfluer i
alle s3r og med svamp i fedderne, der
truede med at gdelaegge dem. Men de
stred sig gennem junglen og mgdte
fienden pa sletten ud for Nagarim, og
bekaempede ham ved at spraenge
daemningen i stykker og drukne ham i den
dal, hvor han havde forskanset sig.
Spillerne har lige gjort sig fortjent til kortet
(Vi har prgvet det, der var veerre + 1
styrke resten af kampen).

Et eksempel pa rollespil: Spillerne begiver
sig i daggryet p& recogniseringspatrulje og
finder en udpost af fjendens lejr. De kryber
sig ind i naerheden af lyset fra balet, hvor
omkring der sidder tre slanke, Dark Eldars
og studerer et kort. I lzenker bag dem
ligger flere af de mareridtsvaesner der
angreb stillingen i gar. Et af disse vaesner
prover leenken, da det med blottede
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hugteender langer ud efter en af Dark
Eldaerne. Han fremdrager en flgjte og
puster i den. Ingen lyd hgres men
monsteret vrider sig i smerte. Det lader til
at disse Dark Eldars holder dem som
slaver og at hgjfrekvente toner pafgrer
dem smerte. Spillerne har lige fortjent
kortet (Kend din fjende +1 Styrke resten
af kampen).

Scenariet

Scenariet starter med en kampscene, for
at spillerne kan blive familieere med
systemet, og for at saette stemningen.
Derefter er historien delt op i 3 afsnit, der
markerer den narrative udvikling, fra
etableringen af problemstillingen, over
problemhandteringen til afslutningen. Der
er enkelte faste haandelser, ellers er
haendelsesforlgbet afhangigt af de valg,
spillerne tager.

Intro - Den forste kamp

Om scenen: Scenariet starter med en
kamp, hvor spillerne kan ggre sig bekendt
med kampsystemet, der er den
grundlaeggende drivkraft bag rollespilet.
Spillerne starter scenariet med en raekke
kampkort de kan bruge i fgrste kamp.Fgr
kampen introducerer du spillerne til
systemet og udleverer de tre kampkort de
har til r&dighed fra start.

Beskrivelse: Kort efter solnedgang lyder
alarmen. Imod kampstillingen gungrer
mgorke skikkelser hen over askesletten.
Groteske, reptillignende giganter, 3-4
meter hgje og lige s§ brede, og naesten 20
meter lange, med skeellet panser og rgde,
blodtaorstige gjne. En lammende kulde, der
aeder sig gennem tgj, hud og knogler st8r
fra dem mens bl8ligt slim siler fra deres
groteske og deforme gab fyldt af skarpe
teender. Det er som om at helvedes hunde
har rejst sig fra afgrunden, og selve
apokalypsens braendstof flyder i deres
grer.

Angrebsstyrke: Warp Beasts, styrke: 6,
Kort til radighed: Intethedens andedrag +
2 styrke i én kamprunde, Frygt + 2 styrke

i én kamprunde.

Forsvarsstyrke: Ars liber kompagniet,
Styrke: 10, Kort til radighed: Friild +2
Styrke i én kamprunde, Artilleri stgtte +3
Styrke i én kamprunde, flankerende ild +1
styrke resten af kampen.

Spawned from the bloody nightmares of
mortals, Warp Beasts are death and pain
embodied. Mindless and brutal, the Warp
Beasts are "organized" and driven against
enemy forces by their Beastmasters. Their
brutality knows no loyalty and while
viciously effective, a loss of unit morale
will cause them to turn on their handlers
with vindictive fury.
[http://wiki.reliccommunity.com/Warp_Bea
st_Pack]

Afsnit 1 - Udsigt til dommedag.
Om afsnittet: I dette afsnit etableres
problemstillingen. Der sker to ting. Farst
og fremmest kommer der besked om at
fiendens hovedstyrke er pa vej, og de har
indtil natten er omme til at ggre sig klar til
at keempe til sidste mand. Dette skulle
gerne seette spillerne i gang med at
diskutere situationen, og leegge en plan
for, hvad de ggr. De skal i gang med at
samle kampkort.

Beskrivelse: Efter kampen sendes der
bud til de enkelte enheder om, at man har
fundet ud af, at dette var en fortrop. Der
er flere styrker p8 vej, og man regner med
at hovedstyrken vil ramme dem inden
natten er omme. Hovedstyrken er
overlegen i antal og v8ben, og alle
enheder bedes gore sig klar til at keempe
til sidste mand.

For det andet bliver de ogsa introduceret
for de to gverstkommanderende for Ars
liber kompagniet: Kaptajn Frost og
Kommissaer Amstrecht. Kaptajn Frost
ankommer til spillernes gruppe for at
informere om at kommisaeren gnsker at
inspicere tropperne og give dem moral.

Kaptajn Frost er en karismatisk og meget
kompetent mand, der nyder stor anseelse
hos folkene. Han lytter gerne til, hvad de
har at sige, og er mere pragmatisk

105

b 8



indstillet end de fleste militeere ledere.
Spillerne har mulighed for at stille
spgrgsmal om situationen til ham.

Kommisaer Armstrecht er en meget
streng mand, tynd, benet og iskold, og
indoktrineret langt hinsides

fornuft. Han kommer omgivet af en hob af
elitevagte for at holde en motiverende
tale. Men mens kommisaeren taler bryder
helvede Igs. Camouflerede fjender
(Mandrakes) har infiltreret kampstillingen
og der bryder kamp ud over alt omkring
dem. Samtidig angribes de fra tre sider af
hurtige jetbikes (reavers), der sigter efter
materiel og stgttefunktioner.

Beskrivelse: Kommisaeren stillede sig p8
en af askebunkerne og s& ud over
kampstillingen. @jnene i hans benede,
blege ansigt lyste med en feberagtig glod.
"Soldater! Glaed jer, for vi er de udvalgte. I
nat tilfalder der os en stor aere. I nat,
beerer vi kejserens kappe, og f&r lov at
treede i hans sted.Vi vil byde market trods
og lade kejserens ild breende.
Gennemstroamme os med en kraft, der f8r
fjenden til at lukke gjnene og..."
Kommisaerens stemme druknede i
skrigene fra de forste faldne. Overalt
omkring dem materialisede sig frygtelige
skikkelser. Morke krigere deekket i svig og
blodet fra de faldne. Og i deres haender,
grusomme vében, skabt til at for8rsage
uendelig megen smerte foruden dgd. Og i
det fjerne, lyden af jetmotorer og
laserkanoner.

Angrebsstyrke: Dark Eldar
infiltrationsenhed. Styrke: 7, Kort til
radighed: Som et lyn fra en klar himmel:
+3 styrke i én kamprunde, Ufattelig
brutalitet, +1 styrke i én kamprunde,
Moblititet +1 styrke resten af kampen.
Forsvarsstyrke: Ars liber Kompagniet.
Styrke (deres aktuelle styrke), Ekstra kort:
Kommisar Armstrechts Dundertale: +1
styrke resten af kampen.

"They cower! We carve...”

Basic, front-line units, the Mandrakes are
experts at camouflage and infiltration due
to their Warp-tinged shadow skin. This

special ability, combined with their innate
cruelty and blood lust, makes the
Mandrake a terrifying addition to Dark
Eldar Forces.
[http://wiki.reliccommunity.com/Mandrake
_Squad]

"My Reaver Jetbike is pure pain, and pure
speed.”

A classic vision with Dark Eldar armies are
Reaver units soaring over the battle to
conduct hit-and-run strikes against
beleaguered infantry squads. Best utilized
to strike against slower forces, an effective
commander will make mastering the
deployment of Reaver Jetbike units a high
priority.
[http://wiki.reliccommunity.com/Reaver_J]
etbike]

Hvad hvis de dgr?

Hvad gar du, hvis spillerne faktisk
nedkempes fgr det sidste slag? Det, der
sker er, at kampen slutter, og at du
forteeller ud fra udfaldet. De bliver lgbet
over ende, masser af udstyr er saboteret,
og alt er kaotisk. Fjenden blev til sidst
jaget pa flugt, men ikke for de gjorde stor
skade. Spillerne overlever, ved at der altid
er mulighed for at regruppere efter en
kamp, og dermed genvinde halvdelen af
den tabte styrke. Spillerne vagner op
blandt de dgde. De er smadrede, og der er
kun f& stormtropper tilbage. Der sendes
forstaerkninger, men enheden har veeret
udsat for et uoprettelige tab.

Afsnit 2 - Klar til kamp!

Om afsnittet: I dette afsnit skal spillere
ggre sig klar til kampen, ved at indsamle
kampkort gennem fortaellinger,
undersggelser og rollespil. Der er
umiddelbart tre muligheder.

1:De kan interagere med hinanden i
gruppen. Det kan veere at diskutere og
fortzelle historier. Dette er scenariets
primaere drivkraft. At de skal fortzelle
historier om bedrifter til hinanden.
Spillerne kan enten lade sig inspirere af de
historier, de har i deres baggrund, eller de
kan improvisere frit fra leveren. Det er op
til dig at honorere spillerne med kampkort
for disse historier. Du kan enten valge
mellem de vedlagte kampkort eller selv
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finde pa@ kampkort (der udleveres blanke
kort pa Fastaval, du selv kan udfylde ved
en passende historie). Reglerne for
kampkort er, at de kan give fra 1-3 bonus
til styrke, i enten én kamprunde, resten af
kamprunden eller permanent.

2: De kan ogsa forsgge at pavirke haeren
pa forskellig made. Det kan vaere at aendre
strategi, efterspgrge ammunition eller
artilleri eller sagar stgrre vaben. Enhver
interaktion med haeren gar gennem
Kaptajn Frost eller kommisaer Armstrecht.
Kaptajn Frost er pragmatisk og er med pa
at @ndre strategi og overveje forskellige
muligheder, men kan ikke tage stilling til
om de skal kaeempe eller ej. Det er kun
kommisaeren, der kan. Og Kommisaer
Armstrecht rokker sig ikke medmindre, der
kommer en direkte ordre fra den imperielle
flades hovedkvarter i denne del af galaxen,
eller en lignende instans uden for
planeten. Haeren afventer ordrer, og det
ggr de indtil der kommer en. Basta! Alt
efter om spillerne kommer igennem med
en strategi eller far tilranet sig mere
udstyr, kan de f& kampkort.

3: Den sidste mulighed er at undersgge de
nedlagte fjender (Mandrakes og

Reavers) og deres udstyr og maske ga pa
opdagelse i omradet. Det er op til dig,
hvad preecis de kan finde ud af om disse
fjender, alt efter hvor meget du ved om
det, eller hvor meget dine spillere ved om
det. Sidder der en spiller der ved alt om
Dark Eldars, s lad hans karakter have
keempet mod dem fgr, og fa ham til at
forteelle om det. Den viden, de far ud af
dette, kan ogsa give dem kampkort.

Hvad ggr du hvis...?

1: Spillerne ikke ved hvad de skal? Prgv at
fa dem til at formulere, hvordan de ser
situationen. Har de forstdet at de hgjst
sandsynligt dgr inden natten er omme?
Iseer hvis de ikke ggr noget? Ved de
hvordan de skaffer sig kampkort? Du kan
lade en veteran fra en anden gruppe
komme hen og forteelle en historie, der
giver dem et kampkort for at vise dem
hvordan det fungerer.

2: Prgver at hacke radiosystemet for at
give en falsk ordre om

tilbagetraekning? Der er en del
sikkerhedsfiltre og krypteringer i den
imperielle flides kommunikationssystem.
Derfor ville det kraeve noget avanceret
radioteknologi (f.eks. fra en Dark Elder
Reaver Jetbike), og sa adgang til en
kommisaers krypteringsnggle (f.eks.
Kommisaer Armstrecht). Og det skal vaere
svaert. Armstrecht er vel bevogtet af
elitesoldater og han sover i en del af
hovedkvarteret der er bevogtet af
kampvogne. Men det kan sagtens lade sig
gere.

3: Spillerne vil flygte og gemme sig for
ikke at deltage i slaget? Det er spillerne i
deres gode ret til, men det kan veere at de
bliver angrebet af Dark Eldar
rekognoseringspatruljer. Det kan vaere
Dark Eldar krigere med sdkaldte Jump
Packs, altsd udstyr, der ggr dem i stand til
at flyve over kortere afstande. Det kan
ogs% veaere at Kommisaer Armstrecht
sender en elitestyrke ud for at finde
spillerne, fordi man ikke tolererer
dessertering. Szt et par hdrde enheder
sammen og giv dem kampkort, og s har
du en god kamp.

4: Spgrger til hvad resten af haeren laver?
N&r spillernes enhed kaemper, kaamper
resten af haeren ogsa. Udfaldet af haerens
kampe reflekterer udfaldet af spillernes
kampe.

Afsnit 3 - For kejseren!

Om afsnittet: I dette afsnit finder
scenariet sin afslutning. Afslutningen er ret
dben, men der er tre abenlyse slutninger.
Spillerne veelger at keempe, og taber.
Spillerne veelger at keempe og vinder.
Spillerne veeger ikke at keempe. Dette
afsnit er i hgj grad afhaengig af, hvad de
ger i forrige afsnit. Men essensen er, at
hovedstyrken af Dark Eldars, en meget,
meget stor styrke ankommer, og er hzeren
ikke flgjet bort, bliver der kamp. Enten er
spillerne med i den, eller ogsa er de ikke.
Hvis spillerne ikke er med i den, taber den
imperielle garde og bliver slagtet,
rumfaergerne spraengt i stykker og de
overlevende slaebt med som slaver, og
spillerne efterlades i askehoben helt alene.
Lykkes det spillerne at fa haeren til at
evakuere gennem f.eks. et falsk
radiosignal, kan de se fjende ankomme,
mens de flyver veek fra planeten. Veelger
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de at keempe, er det udfaldet af kampen
der afggr afslutningen pa scenariet.

Styrken, der ankommer er enorm. Den
bestar af en flade af de sdkaldte Ravagers.
Store, sveevende krigsskibe udstyret med
et utal af frygtelige vaben. Ved siden af
kommer der adskillige Talos, store
skorpionslignende krigsmaskiner, der
stgttes af et utal af Reaver Jetbikes og
Warp Pack Beasts. I luften kommer der
krigere med Jump Packs og tunge vaben.
Heeren ledes af Voidt Sprecher,
Homunculus, der er en eksalteret
torturmester. Hans ofres skrig hgres helt
ind i det hinsides.

Angrebsstyrke: Dark Eldar hovedstyrke,
Styrke 20. Kort til radighed: Overvaeldende
styrke (+3 Styrke i én kamprunde),
Overjordisk Teknologi (+2 Styrke i én
kamprunde), Torturmesterens skygge (+1
styrke i én kamprunde).

Forsvarsstyrke: Ars liber kompagni
(Aktuel styrke).

Beskrivelse:

Ud af market kommer de. Stille som
skygger, de store svaevende reedselsskibe,
der heralderer hovedstyrkens komme.
Omkring dem en svaerm af smé,
dodbringende maskiner. Tusinder og atter
tusinder af krigere, monstre,
hdjteknologiske og perverterede
mekanismer skabt i smertens navn. Med
det ene form§l at prise smertens herre.
Luften er tyk af luftb8ren artilleri og
choktropper, og overalt hgres den iskolde
hvislen fra deres dadbringende splintrifler
og kanoner. De er mange, over dobbelt sd
mange som jer, og b8ret frem af sejrens
sgdme og lgftet om reedselsskrig fra de
faldne.

"Like a hammer, fall!"

The tank buster of the Dark Eldar, the
heavily armored Ravager moves more
nimbly than similar vehicles controlled by
opposing forces. Though it is primarily
deployed to clear out Vehicles and
Buildings, it can be upgraded with
Disintegrators to annihilate infantry.
[http://wiki.reliccommunity.com/Ravager]

Liste over kampkort

(Kampkort udleveres i leekker papkvalitet
pa Fastaval)

Titel: Kommisarens dundertale

Quote: "Inspiration grows from the barrel
of a gun"

Effect: +2 styrke i én kamprunde

Titel:Ilden fri!

Quote: "Fire until they see the glow of our
barrels!"

Effect: +2 styrke i én kamprunde

Titel: Tungt artilleri

Quote: "About to drop the hammer, and
dispense some indiscriminate justice."
Effect: +3 styrke i én kamprunde

Titel:Vi har veeret her fgr!

Quote: "Stand to men. This is no worse
than the time we fought the rebels on
Kantor Secundus. Let us show them what
a guardsman is made of."

Effect: + 1 styrke resten af kampen

Titel:Kend din fjende!

Quote: "Burn the heretic. Kill the mutant.
Purge the unclean."

Effect: +1 styrke resten af kampen

Titel: Angreb er det bedste forsvar
Quote: "The enemy have been sighted. I
am going to engage. In the name of the
Emperor; Soldiers — Attack!, Attack!,
ATTACK!"

Effect: +2 styrke i én kamprunde

Titel:Stgrre vaben!

Quote: "Victory does not always rest with
the big guns; but if we rest in front of
them we shall be lost."

Effect: +1 styrke permanent

Titel:Panser stgtte

Quote: "Bring out the Beast, the
commander shouted! And the earth shook
as it rolled forth, a mighty engine of war,
the Leman Russ Demolisher pattern Battle
Tank"

Effect: +2 styrke i resten af kampen
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Titel: Kejserens mand

Quote: "Do not waste your tears. I was not
born to watch the world grow dim. Life is
not measured in years, but in the deeds of
men."

Effect: +1 styrke iresten af kampen

Titel:For kejseren

Quote: "There is only the Emperor, and he
is our shield and protector."”

Effect: +1 styrke i én kamprunde

Titel: Ubetinget loyalitet

Quote: "A good soldier obeys without
question. A good officer commands
without doubt.”

Effect: + styrke i ém kamprunde

Titel:Skal jeg ikke lige tweeke den der?

Quote: "There is not much, that can’t be
fixed, with a pack of gum and a
blowtorch."

Effect: +1 styrke i én kamprunde

Titel:Overvaeldende styrke

Quote: "We own this night, just as we own
the fear that runs in your veins. You may
think your numbers protect you, but we
shall feast upon your souls before the
dawn! "

Effect: +3 styrke i én kamprunde

Titel: Ufattelig brutalitet

Quote: "You are doomed, doomed, I tell
you! For tonight we will feast on your very
souls!”

Effect: +2 styrke i én kamprunde

Titel:Frygt

Quote: "The oldest and strongest emotion
of mankind is fear, and the oldest and
strongest kind of fear is fear of the
unknown.”

Effect: +1 styrke i én kamprunde

Titel:Overjordisk stamina

Quote: "They kept coming, only the heavy
stubber could hold them... Just barely.”
Effect: +1 styrke i én kamprunde

Titel:Intethedens Andedrag
Quote: "if you stare long enough into the
warp, the warp stares back”

Effect: +2 styrke i én kamprunde

Titel: Torturmesterens skygge
Quote: "Despair, for I am the end of days”
Effect: +1 styrke i én kamprunde

Titel: Som et lyn fra en klar himmel

Quote: "How typical that the humans
should rely upon crude technology to
protect them. How fitting that we, the
Dark Eldar should kill them where they feel
safest.”

Effect: +3 styrke i én kamprunde
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Spillerne

Faelles Introduktion

(Der vil komme en introduktionstekst til
spillerne pa deres karakterark pa fastaval.
Denne introduktion vil opsummere
reglerne og mekanismen bag kampkort).

Faelles historie

Solen hang rgd og betaendt over den
askegra horisont, og kastede et blodigt
skeer over de mange ruiner, der stak op af
asken og mudderet pa planeten Victis
Honor. En gammel, dgd planet, der ikke
laengere husede liv eller hdb. Og det var
her, Ars liber kompagniet var gravet ned.
Omtrent 800 meter foran resten af
forsvarslinjen, som en udposning pa en
ellers perfekt cirkel, 18 Sergeant Tower og
hans folk, nedgravet i plgret.

Forsvarsvaerkerne bestod af skyttegrave
og forskansninger, ngdtgrftigt afstivet af
bjeelker og nagler, sldet ned i det
vulkanske sjap. Inde bag forsvarslinjen 13
barakkerne, og bag dem HQ -
hovedkvarteret - bevogtet af en ring af
Leeman Russ kampvogne og tungt artilleri.
Hovedkvarteret bestod af de to store
rumskibe, der havde fgrt dem ned pa
planeten, og husede lederstaben,
teknokratiets praester og ikke mindst
kommisseererne, heriblandt, Ars liber
kompagniets leder, Kaptajn Frost og sa
kommisaer Armstrecht. Her afventede de -
efter ordre - p& naermere ordre. Snart var
det nat, og snart ville angrebene starte
igen.

“For helvede!” udbrgd Sergeant Tower.
"Selv en middelsvaer orangutang med en
kikkert stukket op i rgven kan da se, at vi
er skydeskiver herude”. Han sad og
fedtede rundt med en nogle kalker og kort,
pakket ind i plastikfolie, for at beskytte
dem mod mudderet. Han huggede sin
finger ned pa en lille fremskudt tange pa
tegningen. "Krydsild mig op i rgven! En
rov, der er sikker pd at blive skudt i
smadder, hvis de sataner opdager at vi
sidder herude. Og jeg har bade min rgv og
mine folk for kaer til det her pis”.

Lee Ross kiggede op fra sin lascannon, der

1& skilt ad i hans skgd. Vi ma bare holde
hovedet lavt og rgven endnu lavere.
General Talwin har sikkert en plan, ligesom
dengang tilbage pa Arktis Prime”. Tower sa
over pa ham. Han vidste at den gamle
skytte havde ret. Han havde selv taenkt
det samme, da han havde faet ordren til at
rykke deres kampstilling frem i forhold til
forsvarslinjen. "Jeg ved det, men jeg har
bare en rigtig darlig fornemmelse af det
her”. Tower lagde papirerne fra sig, mens
han sagde det. Han sad og teenkte over
alle de gange hans folk havde veeret i den
her situation. Udsatte og i forreste linje.
Men de havde altid p& en eller anden made
klaret det, ved hjeelp af erfaring, moral,
massiv ildkraft og en ordentlig rgvfuld
held.

Han sd rundt om balet p& de tre andre.
Lee Ross, der som altid sad og pudsede
den store lascannon. Ross var pa alder
med Tower, knap s& hgj men naesten lige
sa bred. Det var ikke hver dag, der var
nogen der kunne std ved siden af Tower,
uden at ligne en lille dreng. P& den anden
side sad Wes Singelton, finskytte og
teknologingrd. Han sad og viftede med en
eller anden scanner op i luften. Han var en
lille vaever type, med runde briller. Mellem
de to sad corporal Darwin Jones, spejder
0g navigatgr. Han sad med en lille bog. Et
eller andet obskurt filosofisk veerk fra en
paradisverden under afvikling. Darwin
havde altid haft en fascination af
degenereringen.

Ross kiggede laenge p& Tower. "hvad for en
fornemmelse?”. Ross havde set for meget
til at ignorere Towers fornemmelser. Tower
var den stgrste mand, han nogensinde
havde mgdt. Det var sadan han forstillede
sig en SpaceMarine s3 ud under
rustningen. Han havde baret dem alle
igennem utallige kriser. Tower svarede
ikke.

"Hey! Jeg har sgu lige fanget signalet pa
en af Leeman Russ kampvognene der
bevogter HQ. He he”. Konstabel Wes
Singelton viftede med datascanneren. Han
havde altid dremt om at fa fat i noget af
det tungere isenkram som
stabskompagniet og artilleridivisionerne 13
inde med. Wes var ikke typen der lod sig
tynge af dommedagsscenarierne. "M3ske
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jeg skulle beordre den til at skyde pa
kommissaer Armstrechts flgj” sagde han
med et skaevt grin. Der blev helt stille om
balet. Meget laenge. “Ahh det er gaz!”
sagde han, med en lidt spag stemme. Han
lagde scanneren fra sig sammen med en
to-tre andre aggregater, og tog sine briller
af, og begyndte at pudse dem.

Darwin lgftede hovedet fra bogen. Han sad
med en beretning om noget der ikke burde
kunne ske. Men Darwin vidste, at der
skulle veere en krise for at motivere
mennesker. Frygten driver evolutionen.
Men pa den anden side var der var heller
ingen grund til at friste skeebnen. “Du ved
godt Wes, at man kan vifte en rgd klud
foran en tyr, men det virker idiotisk af vifte
den foran en naermest almaegtig galning,
der med kejserens ord i hdnden ikke bare
har tilladelse, men ogsa lyst til at draebe
alle i hele verden der kigger forkert pd
ham... med sine bare naever... For ikke at
tale om ngglen til det rumskib, der skal
flyve os vaek fra dette helvede”. Som alle
andre frygtede han kommissar Armstrecht
med god grund. Darwin mente blot, at han
havde et fornuftigt, filosofisk argument for
at ggre det.

"Hvor laenge skal vi egentlig sidde her?”
var der en der spurgte. “Indtil vi far andet
at vide” svarede en anden. "Fedt...”

Sergent Tower Waynes

Tower Wayens er en stor mand. Naasten
150 kg r& muskelmasse sidder pa den godt
2 meter hgje, 35 arige veterans arrede
krop. Han ligner en ridder, taler som en
fagforeningsleder og sl&s som om han
aldrig har lavet andet. Han er pa alle
mader en mand, der far andre til at virke
sma. Han er handlekraftig, principfast og
meget loyal, men han tror ogsa pa
fornuften og pd& mavefornemmelsen, der i
visse lederes gjne ggr ham til en rebel.
Men han er deres rebel, og hans ry for at
have de tropper med den staerkeste moral,
og som kommer sejrrige ud af den ene
katastrofale situation efter den anden,
giver ham lidt snor at Igbe pa. Han passer
godt pa sine folk, keemper for kejseren, og
vaegter sine ord, nar andre kan hgre

ham.Tower Wayens er rekrutteret pa
planeten Terra Inkognito for 20 &r siden.
Han har i de sidste tyve ar udkaeempet
utallige slag i kejserens navn, fgrst som
stik-i-rend dreng for stabskompagniet,
hvor han Igb med beskeder pa
slagmarken, siden som fodtudse,
maskingevaersskytte, patruljeleder og
endelig som sergent i Ars liber
Kompagniet, et kompagni stormtropper
sammensat af haerdede veteraner fra
forskellige dele af galaksen.

Yndlingshistorier

Engang pa jungleplaneten Sirius Tempi,
var Tower og hans patrulje sendt ned for
at infiltrere en oprgrsbeveegelse og fjerne
de planetare forsvarsvaerker. Planen gik
ikke helt som det skulle, og de blev
opdaget, og derefter jagtet gennem
junglen i over to uger, hvor de sov i
flodbredden - ndr de endelig sov - spiste
alt hvad de kunne finde af mider, slanger
og edderkopper, fik skyttegravsfgdder,
koldbrand og sar befsengte med
bananfluer, mens alt, hvad der kunne
traekke vejret i junglen efterstraebte dem
livet. P8 Giriflodens bred valgte de at sta
fast og keempe til sidste mand. Ud af de
tredive, der tog afsted var tre tilbage, men
med over 500 faldne fjender, der dannede
en daemning af lig i den brusende flod.
Tower har aldrig siden undervurderet
styrken af desperation.

En gammel oberst fortalte engang Tower,
at stgrstedelen af de fjender, han ville
mgde bar en imperiel uniform. De var ikke
fjender af ond vilje, eller sindssyge, men
fordi de alle ville std i kejserens lys. S&
fantastisk er det at sole sig i kejserens lys,
at det kan drive mand til at handle imod
hinanden. Men ndr man forstar dette, kan
man undga selv at blive et offer. Og maske
endda lzere at udnytte dette til at fa dem
tilbage pa rette spor. Tower ved, at store
maends skygge kan fa& mindre maend til at
ggre vanvittige ting. En vigtig lektie i
denne verden.

Tower har laert, at fjenden er simpel. Ikke
simpel som i dum eller med simple planer.
Men der er altid et meget simpelt motiv
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bag deres handlinger. Lyst og frygt. Alt
levende er drevet af lyst og frygt. Man skal
bare finde ud af, hvad de lyster, og hvad
de frygter, og det er sjaldent saerligt
simpelt. Oprgrere frygter for deres fremtid,
og straeber efter frihed. En frihed de
sjeeldent ved, hvad de skal bruge til.
Officerer straeber efter kontrol, og soldater
frygter dgden. Hvad kaos straeber efter,
eller frygter. Det skal man ikke taenke over.
Sa bliver man vanvittig.

Tower har engang set en spacemarine i
action. De var fanget pa planeten Primus
Terror, i kamp mod fremmedartede
monstre, da de pludselig kom.
Frygtindgydende mangearmede monstre,
usarlige, og med klgr der skar sig gennem
kampvognsstal, som var det blgdt kad.
Hele enheden, alle 300 mand og 8
kampvogne, var ved at falde til disse
baaster, da der fra himlen dalede tre
gigantiske skikkelser, guder, i marineld
rustninger med gyldne insigniaer pa deres
maegtige rustninger. Deres vaben
dundrede med en dommedagsagtigt
rytme, og deres energi-klinger hvinede da
de pulvariserede fjenden pa fa gjeblikke.
Og Tower vidste dér, at kejseren var
almaegtig.

Skytte Lee Ross

Skytte Lee Ross er en bred mand, naesten
190 cm hgj og godt 130 kg. Han er midt i
trediverne og har set det meste - hvis du
spgrger ham (og han fortzeller det ogsa
gerne selvom du ikke spgrger). Han blev
rekrutteret fra jernminerne pa Angus
Templa for 15 ar siden, og indrulleret i den
imperielle garde som fodtudse, men hans
bemaerkelsesvaerdige evne til at handtere
de helt store vaben, som var de sma
legetgjspistoler, fik ham hurtigt anbragt i
en panserenhed, hvor han bemandede
kanonen p% en chimera kampvogn. Lee
Ross lader sig sjeelent imponere og hidser
sig endnu sjeeldnere op. Han udfylder sin
plads, ggr som der bliver sagt og saetter
sin lid til at den med det stgrste vaben,
eller det dybeste hul holder sig i live. Han
er p& mange mader ikke ulig den graevling
han har tatoveret pa ryggen.

Yndlingshistorier

Ross var engang pa en kampagne med et
elitekompagni, der skulle eskortere en
inkvisitgr ind pd en forgeworld - en verden
hvor maskinerne bygges, hvor der var
historier om dgde der gik igen. Det vidste
sig at vaere mere virkelighed end historier,
og pludselig var de under angreb af
vandrende lig, der ikke stoppede igen, selv
efter en byge af breendende laserild. Selv
bemandede han den store powerlaser, da
inkvisitgren, med vilde gjne sa pa ham og
rabte. "Grind them! Grind every little bone
in theire bodies to dust, for only in dust,
does evil not find af home”. Inkvisatgrens
ord har fulgt ham som en leeresatning
siden, og den har vist sig at veere sand.

Ross har en mistanke om, at ikke alle
kejserens ordrer forstds pd samme made
af alle ledere. Kejserens ord er jo
utvetydig og endegyldigt sandt, men han
har en mistanke om, at nogle generaler
kun hgrer dét, der vedrgrer dem, eller
veerre endnu, at nogle generaler ikke
forstar det kejserlige dekret og ikke tgr
sige det, og derfor handler ud fra frygt for
at blive afslgret. P& den made har Ross
hagrt, at to regimenter af imperielle garder
udslettede hinanden inden de kunne
indtage planeten, Pontinum Secunda, fordi
kejserens ordre lgd pa sejr uanset prisen,
hvilket hver af generalerne tolkede som, at
det andet regiment kunne ofres.

Hemmeligheden ved tunge og automatiske
vdben er, at de kun er ligesd effektive,
som setuppet. P8 en stor slette med
spredte fjender er et enkeltskudsgeveer
mere effektivt end en fuldautomatisk
kanon. Hvis man taeller kugle for kugle, og
det gor man i lange kampe. P8 planeten
Fangorn Six leerte den unge Ross, at
slagets udfald om 3 maneder kunne
afhaenge af, om du brugte 10 eller 20
projektiler til at nedlaegge fjenden. Det var
en udmagrende krig. I naesten et halvt ar
havde de keempet. En stillingskrig mellem
den imperielle garde, og Orkerne. De store
grgnne baester var svaere at nedlaegge og
mange var fristede til at fylde dem med
bly for at tvinge dem til jorden. Men det
viste sig, at de de grgnne baeste havde
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gjort, var at tvinge dem til at tamme
ammonitionslagrene. S& da stormen
endelig kom, og titusinder af orcboys
stormede med rustne svaerd og kgller hen
over sletten, var der ikke ammunition til at
holde kanontarnene kgrende. P& naer hos
Ross. De havde sparet pa krudtet, og nu
kunne holde aftraekkeren i bund. Det var
som at skyde sild i en tende, og det er dér,
at automatilden kommer til sin ret.

Hvad er det vigtigste Ross har laert
gennem tiden? At dét at veere soldat ikke
er det veerste i verden. Ross er vokset op i
slummen, med 16 timers arbejdsdage i
afgrundsdybe jernminer, hvor kun
halvdelen overlever en almindelig
arbejdsdag, for at komme hjem til bunden
af en pyramideverden, hvor fugten og
skarnet dryppede ned fra de gvre etager,
og hvor den daglig kamp for overlevelse,
fik krigen til at blegne.

Finskytte Wes Singleton

Wes Singleton eller single shot, som han af
og til kaldes, er en vaever og senet mand,
170 cm hgj og s tynd, at muskler og
sener star tydeligt frem over alt. Han har
et spidst ansigt, runde briller og er styret
af en alt dominerende nysgerrighed. Wes
er frygtlys uden at veere dumdristig. Men
frygtigsheden kommer af en slags
blaserthed, der ogsd ggr, at han ikke altid
er helt med pa ting som etikette,
fingerspidsfornemmelser og andre sociale
rettesnore. Han kender til dem og kommer
altid i tanke om dem bagefter, han har
sagt en upassende vits, eller har hacket en
krypteret radiolinje, hvorefter hele hans
gruppe straffes for sikkerhedsbruddet. Og
han bliver altid lidt ked af det bagefter.
Han er vokset op pa en paradisverden, en
verden styret af teknologi, og hvor alle
tilsyneladende har det godt. Men alt
virkede tomt og uden indhold pa ham, og
derfor tog han ud i verdenen for at opleve
noget rigtigt. Han er skabsreligigs og
elsker teknologi, og ville gerne have veaeret
praest i teknokratiet, men endte med at
veere amatgr techie og skarpskytte i Ars
liber.

Yndlingshistorier

Wes befandt sig en gang pa planeten
Centrum Inkognito, en mgrk og gold
forgeworld - hvor alle maskinerne bygges -
tilhgrende Adaptus Mechanius
(teknokratiet) i kamp mod bestialske
vaesner, de knapt kunne sare, 0g som
dreebte alt med lynets hast og skarpe kigr.
Vaesnerne havde stormet planeten og nu
keempede alle for ikke at blive rendt over
ende. Men en gammel tech-praest fortalte
ham en legende, om et vabenkammer,
ingen havde set, som sagdes at vaere pa
planeten fyldt med forunderlige vaben. En
uge senere hgrte de, at en gruppe praester
havde fundet dette kammer i de dybe
katakomber under templet. Det aendrede
alt og vendte kampen. Wes sa vabnene, en
art plasma lance der kunne baeres af en
soldat, plgje sig gennem monstrenes skael
og klgr som var det blgdt smgr. Siden da
har an dremt om at finde skjulte
vébenkamre fra gammel tid.

Under kampagnen mod orkerne pa
Tranium Cale sa Wes den stgrste
demonstration af teknisk overlegenhed
han nogensinde har set, og som sidenhen
er kommet med i hans aftenbgn. De 13 i
Orbit i et gigantisk rumskib efter at de
gentagende gange var blevet overlgbet af
orkerne, og havde tabt alle stillinger... En
aften befandt han sig pd mirakulgs vis pa
kommandobroen, og fandt det bedst ikke
at afslgre sit held og ggre opmaerksom pa
sig selv. Der sa han hvordan de fra skibet
armerede mere en tusind krigshoveder, og
preecisionsbombede orkene tilbage til
amgbestadiet s3 eftertrykkeligt, at de
tektoniske plader pa planeten rykkede sig
50 meter. Det kunne Wes godt teenke sig.

De oprindelige eldars er muligvis det mest
fantastiske Wes ved. De havde s& mange
og sa spaendende dimser, at Wes kan
bruge en evighed pa at taenke over
mulighederne. Han har engang faet lov til
at skyde med en Craftworld Eldar laser
rifle. Lyden, renheden, finessen. Det var
fantastisk! Og for slet ikke at tale om
deres mere avancerede vaben. Efter Wes’
mening kan Eldar teknologi mere eller
mindre alt. Han fortaeller gerne historier
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om teleporteringsenheder,
dublikeringsteknologi og andet godt, han
forestiller sig.

Korporal Darwin Jones

Korporal Darwin Jones kunne godt have
veeret filmstjerne i 50’ernes Hollywood.
Han er en hgj, velbygget mand i 30’erne,
med kulsort pomadehar, skarpe treek og
gjne, der altid misser mod solen i det
fjerne. Han er selv lidt fjern, altid fordybet
i alverdens filosofiske og politiske g&der,
men undlader aldrig at give sit bud pa
naesten enhver samtale, der foregdr
omkring ham. Jones er kompagniets filosof
og historiker, og en ikke ueffen strateg og
navigatgr, for slet ikke at glemme, evig
kyniker. Han er vokset op i en
pyramideverden (hive world) i de hgjere
lag, og er derfor ret veluddannet. Hans
karriere som soldat startede, som et oprgr
mod den luksus, han var vokset op i, men
han har i haeren fundet et sted, der midt i
det meningsforladte har en egen mening.
Noget at keempe for.

Yndlingshistorier

Mennesket er et forunderligt vaesen. Ikke
mindst fordi det i hgj grad styres af
folelser, og at disse fglelser, pa
meerkveaerdig vis, har en evne til at tillade
mennesket selvmodsigelser og selektiv
hukommelse. Jones husker, at han i sin
forste tid som soldat, var med i et slag pa
Veritas Secundus. De imperielle styrker var
hardt presset af de hedenske oprgrer,
korrumperet af de altgdeleeggende
kaosmagter. Disse frygtelige fjender fik
blodet til at isne i troppernes kroppe, og
moralen var lav. Men der var en kaptajn,
en mand med en gylden tunge, der havde
en uset evne til at inspirere folket, og han
holdt en dundertale. Han talte om pligten
og aeren, om kejserens storhed. Men han
talte ogsd om soldaternes familier, troen
pd hjemvendelsen og at kaampe for det
der var rent og rigtigt. Og folkene blev
opteendt af et nyt mod... indtil de sa den
kaotiske fjendes vandvidsangreb. Der greb
frygten dem og de stivnede. Indtil
kommisaeren tradte frem med et ansigt

forvreenget i en grimasse, som havde han
lige havde set to chimpanser besudle et
billede af kejseren. Han armerede en
granat og stoppede den ind i munden pa
den fgrste soldat, der vendte ryggen til
fjenden, med ordene: “lad mig hgre dit
kamprab soldat”, hvorefter alle soldaterne
pludselig fandt modet til at mgde fjenden.

Men det er ikke kun frygt der motiverer
mennesker. Oprgret pa Fidelis Panum viste
Jones noget andet. De var sendt ned pa
planeten for at sld et oprgr ned. Men
faktisk gjorde de ikke oprgr mod kejseren,
men kampede for kejseren, men gjorde
oprgr mod misbruget af kejserens navn og
mod bureaukratiet. En kerne af 60
elitesoldater gravet ned omkring et stort
mindesmeaerke til kejseren kaempede i 30
dggn mod 3000 imperielle soldater. Gang
pd gang matte de imperielle styrker
treekke sig tilbage, og fra de 60 mand
kunne de hgre rdbene: “for kejseren”. Det
fik Jones til at taenke en del, indtil
kommisaeren kommanderede en storm af
stillingen. Knap 900 imperielle soldater
overlevede angrebet pa de 60 oprgrer...
eller skulle man kalde dem loyalister?

Imperiet er styret af 2 ting. Kejserens vilje
og tal. Store afstande og ufattelige
dimensioner ggr, at tal er det primeere
sprog i formidlingen af budskaber. Succes
udledes af statestik og ikke af jubel. Jones
hgrte engang om en hel deling af
imperielle soldater der forsvandt. Under en
stor kampagne i Nebuleris regionen af
galaxe 344 skulle styrkerne konsolideres,
og da optzellingen var feerdig,
konstaterede man, at alle tropper var
redegjort for. Men den kommanderende
general var typen der ikke gad at hgre pa
tal med mere end 3 decimaler, og da
delingen kun udgjorde 0,0001% af den
samlede styrke, forsvandt de i
oversaettelsen. Overladt til dem selv pa en
ubeboelig planet. Da deres mayday kom,
var man sikker pa at det var en fzelde, da
man jo ikke havde tropper p& den planet.
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Remembering the Fall
- Seek out the fallen: let them
feel the wrath of Angels

Four terminators. Four brothers. Now on
each side of the battle line. Waiting for the
carnage to begin. Remembering the days
before the fall.

Remembering the fall is the story of four
Dark Angels Terminators, now divided
between those who still fight for the
Emperor and those who fell together with
Luther. Four terminators that soon will be
facing each other in combat. Sitting two
and two in each of their teleportation
chambers they reflect upon the choices
they made that ended up dividing them. In
the end they charge out over the
battlefield, each succumbing to the enemy's
fire in a heroic death.

The background

Dark Angels Chapter was the first chapter
to be founded by the Emperor. They are
known to be fiercely loyal and rather
secretive. In the wake of the Horus Heresy
a battle erupted between the Chapter
Primarch Lion El'Johnson and his mentor
Luther, the latter having succumbed to the
forces of Chaos. El'Johnson had returned to
the Dark Angels' homeworld of Caliban with
a large force after Horus' defeat against the
Emperor, but was fired upon from the
planet when entering orbit. An assault was
launched against the planet, and while
Luther and El'Johnson fought to death in an
ancient monastery, the rest of the planet
was bombarded into oblivion - at the end
the monastery was the only part of the
planet left whole, and El'Johnson had
disappeared while Luther lay dying. The
troops loyal to Luther were thrown through
time and space when the planet
succumbed, and some have later emerged
among the ranks of both imperial troops as
well as Chaos. They are named 'The Fallen'
and are now hunted by the Dark Angels as
a penance for the chapter's partial fall from
grace. After this disgraced the Dark Angels
changed their Chapter color from black and
white into the dark green pattern they now
wear. At the time the scenario takes place a
force of Dark Angels are facing a horde of

Chaos, where amongst some of their former
brethren are to be found.

The Structure of the Game

The game consists of an prologue, four
scenes taking place before the time of the
fall, four intermezzo scenes in the the warp
during teleportation, four death scenes, and
an epilogue. All scenes should be kept
short.

Begin with the prologue, then the first
player initiates the first memory scene,
then the second player initiates the first
intermezzo, then the third player initiates
the first death scene, then the fourth player
initiates the second memory scene, then
the first player ...

Repeat until all players have had a memory
scene, an intermezzo, and a death scene.
Then move to the epilogue.

The structure is shown below:
Prologue

Memory scene #1, player 1
Intermezzo #1, player 2
Death scene #1, player 3
Memory scene #2, player 4
Intermezzo #2, player 1
Death scene #2, player 2
Memory scene #3, player 3
Intermezzo #3, player 4
Death scene #3, player 1
Memory scene #4, player 2
Intermezzo #4, player 3
Death scene #4, player 4

Epilogue

The memory scenes take place on the
homeworld of Caliban, and portrays the
characters as they grew up together before
the fall. Intermezzo scenes take place
during teleportation into what will be the
characters' final battle. Death scenes take
place during this battle.

The GM provides the players with ALL
information about the structure of the game
before it starts.

Uffe Thorsen has suggested that the GM

116

e o



should outline the structure on a blackboard
if one is present in the room, so the players
can use it as reference.

Rules

No player may ever name the color of his or
other Marines' armor, since they should not
know who has fallen and who have not.

All four players must sit with their backs
against each other, facing the four walls of
the room during prologue and epilogue. The
GM can move freely around them.

All four players are present in the memory
scenes.

One other Terminator is present in the
death scene, either as death or alive, and
he can be an enemy of a friend - but once
a relationship is stated, it cannot be
changed for the duration of the game.

Memory scenes are played chronologically,
death scenes are not necessarily.

All intermezzo scenes takes place inside the
warp, and consists of one of the
Terminators reflecting over the forthcoming
battle on the basis of his personal war-
liturgy.

Prologue

The GM starts by describing the
teleportation chamber. How they vibrate as
the ancient generator slowly starts up. How
the servo-engines on the Terminator Suits
hum. How the words of the priests sound
over the inter-com. How the bolter feels in
the fist. Don't be afraid to describe both
imperial and chaotic traits, since none of
the players know in which chambers they
are standing.

By turn ask each of the players about which
feelings and thoughts that runs through his
or her character's head. How do he ready
himself for battle? What are his fears? His
hopes?

End the Prologue by describing how their
characters feel a shock running through
their suits as the teleportation starts.
Everything turns black as they are thrown

into the warp.

Memory scene

The GM asks one of the players to stage a
scene on Caliban (The Dark Angels home
world, now destroyed) prior to the fall and
the destruction of the planet. The scene
must feature all four characters. The player
must name: where the scene is taking
place, e.g. 'in the forest' or 'in the training
hall'; what is happening in the scene; what
the conflict of the scene is (note that there
must be a conflict in the scene, but a
conflict can be many things); and what the
outcome of the scene will be. NPCs, etc. is
handled by the GM. The scene ends when
the outcome is achieved.

Intermezzo

Each character has a personal war-liturgy.
In the intermezzo the player reflects upon
the liturgy by performing a monologue
about the life of a warrior. No reference
should by made by the player to his
character's views upon the Emperor or
chaos.

Death scene

The death scene is narrated by the player
whose character is dying in the scene. The
scene takes place on the battlefield during
the battle which the Terminators have
teleported into. The player must include
one of the other characters in his narrative
- and present him as either a friend or a
foe. Once a relationship is defined by a
player, it cannot change; friends cannot
become foes and vice versa. The scene
ends with the heroic death of the character
belonging to the narrating player. The
narrating player is free to equip his
character with whatever weapons and
equipment he feels would be appropriate
for his or her character.

Epilogue

The players sit again with their backs
against each other. The GM narrates the
final seconds before leaving the warp,
describing the excitement and fears
gripping the characters, the now hearable
but still muffled sounds of the unnameable
existences in the warp, the feeling of the
cold armor, etc. In the end the GM
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describes how the terminators enters the
battlefield. At this point the players must
rise from the chair, yelling either 'For the
Emperor' or 'For freedom' at their own
discretion.

Game over.

"Repent! For tomorrow you die!"
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Inspiration sheet for the
memory scenes

Remember that a conflict can be many
things - the central point is that there must
be something at stake for some of the
characters.

Places: The trainings hall, the gun range,
sleeping quarters, hospital wing, the jungle,
a space shuttle in orbit

What is happening: A race on foot, close-
combat training, drill exercise, parade
before the Primarch, mental training,
hunting, an argument

What is at stake: Who gets there first? Who
is the better marksman? Do we get there in
time? Do you get your Boltgun back? Do
you kill the beast? Do you identify the taint
of Chaos?

A few facts about Caliban:

Caliban had a cruel and harsh environment,
and was mainly covered by tangled, dark
forests, where in lived creatures warped by
chaotic forces. For a normal human leaving
the forest paths would lead to certain
death. It was said to be the deadliest of the
death worlds in the galaxy. The Dark Angels
chapter had fought for the Emperor during
the Great Crusade, and when the Emperor
arrived to Caliban he saw such a huge
potential in Lion El'Johnson that he was
given command over the chapter, and
Caliban was made their homeworld. The
Dark Angels lived in fortress-monasteries
on the planets surface until the fall of
Caliban
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Terminator Brother Langinus

War-Liturgy

By cleansing fire,

The weapon in my hand,

Will bring forth judgment,
Destroying my enemies,
Bringing glory to my brothers,

Living eternally in fire

Whether Brother Langinus has fallen or not is up to you.

Do not make up your mind yet.

Let the story unfold, and then find your place.

b 0
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Terminator Brother Antorus

War-Liturgy

Strike first,

Never think,

Destroy them,

Lay them to waste,
Bring their world down,

All of it

Whether Brother Antorus has fallen or not is up to you.

Do not make up your mind yet.

Let the story unfold, and then find your place.
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Terminator Brother Santori

War-Liturgy

The enemy's time has come,

I will bring the destruction,

Bring it to them,

Strike them down,

Righteous anger burning through my soul,
Battle cries filling my mind

Walk over their corpses,

My feet wading through their blood

Whether Brother Santori has fallen or not is up to you.

Do not make up your mind yet.

Let the story unfold, and then find your place.

b 0

122



Terminator Brother Mortri

War-Liturgy

My hatred fuels me,
Carries me on,

I lay waste to worlds,

I am what they fear most,
I am coming from the dark,

Bringing fire, steel and death

Whether Brother Mortri has fallen or not is up to you.
Do not make up your mind yet.

Let the story unfold, and then find your place.
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Chapter one - The Civilians

Most stories told in the Warhammer 40k
universe is about the mighty Space Marines
and their eternal enemies. Stories of great
wars laying cities and planets waste. But
not this time, this story is different. It's a
short, small tale of a family trying
desperately to survive an attack on their
city. This game is about, how much you are
willing to give up to stay alive.

In this game only the desperate survive,
heroics will get you killed, but you might
save someone else in doing so. The choice
is yours. How far is the family willing to go
to secure their own survival? The challenge
for the GM is to get the players to make
these tough choices.

The system is based on Mouse Guard, and
it is an advantage if the GM knows this
system beforehand. But it should be
playable without. The story is in two parts,
one the GM controls, the other is up to the
players, just like in Mouse Guard. In the
first part the GM pours on the challenges
and makes the attack on the city more and
more devastating. In short: by the end of
part one the situation has to look very bad
for the poor family.

In the second part, the family can use their
checks (“"checks” are explained in the rules)
to try and survive the battle (it is very
unlikely that they all survive). It is
important to tell the players, that they are
going to need a few checks, if they want to
survive. In short: In the first part the GM
sets up a range of obstacles, in chapter two
the players have to uses any checks they
have gotten to overcome the obstacles.
Each part should not last more then an
hour. So make it intense and short, not
detailed and planned. It's better that the
players shout “then I do that!” than they
have the time to sit down and discuss what
they should do. Any such discussions
should be interrupted by some action.

Background

This is not that important, just so that you
know what is going on. The important thing
is, that the civilians has no idea what is

going on other then the fact that two alien
armies are pulverising their city.

The battle takes place on an average
human planet. Not a particular important
one, on the outskirts of the Empire. It is a
relatively peaceful place; war is something
distant and mostly unknown.

The city is a normal size; a few dozen
million live in it. Around it is an unfriendly
wasteland ruined by polluting mines and
factories. Most residents never lave the
city. It is in short, not very nice out there.
Now two opposing forces are bearing down
on the city. Why is not important. The two
armies are the Eldar (A noble, ancient and
arrogant elflike alien race) and the Tyranids
(Slimy, savage and violent beasts, think
“Alien” and “Starship Troopers”).

The goals for the players differs, dependent
of which character they play. But in general
it's about survival (your own, your child's,
your family and so on). The game in
general is about desperation, and how far
normal people are willing to go in a
desperate situation.

The first part -= GM in control

It is mostly up to you, what you want to
throw at the players. But make it tough and
hard. The characters should be in big
trouble but not dead (the characters cannot
die in this part) by the end of it. This is
about making them run, while their world is
destroyed around them. What you throw at
them is dependent on what they do.

Make the first part fast paced. Don't give
them much time to think. They will
probably try and think of ways to get to
safety or out of the town. But your task is
to make sure, that they don’t have time for
that kind of thinking. Just like in a real war,
you don't lay long plans, you just run, or
the tank will drive right over you. Of course
it’s not supposed to feel like railroading,
and that they have nothing to do, but just
make sure to keep the pressure on during
you bit.

The point is that the battle has to escalate
during your chapter. Start with just a few
troops and scattered fighting in the streets
and much confusion, of cause even a small
fight is going to seem big, when you have
never seen war before, try and make that
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point through your storytelling. But of
course these first troops are only scouts,
and something bigger is on the way.

Apart from the fact that you have to react
to what the players do, and that you have
to continuously escalate the action and the
pressure of the battle, you have pretty free
hands with regards to what happens in the
first chapter, which army they encounter
first, and so on.

But remember that an important part of
this is also to force the players to make
tough choices. Use your chapter to get the
characters into situations where they have
to choose between two almost equally bad
things. Use the characters Beliefs, Goals
and Instincts to create particularly
unpleasant situations and choices for the
poor family (See the GMs tools for more on
this).

It is up to you, when the first chapter ends.
Stop it when it seems appropriate, when
they are in enough trouble, but before it
gets repetitive (running for you life, is only
fun so long). If you look at the Timeline
below, then your part should end after the
stalemate but before the Eldar starts to
bombard the city. The large robots are the
climax, but whether that should come in
your or their chapter is up to you.

The beginning of the first part
Set the scene by describing how tension
has been building over the last few days.
Rumour of war fills the streets. Many don’t
believe them, this has happened before,
but war has never come. But this time,
there strangely seems to be more rumours
and anxiety this time. Also the trade ships
have all but left the planet and no new ones
are arriving. Recently a large group of
Space Marines was removed from the
planet. And surly they wouldn’t remove
troops, if the planet was under threat of
invasion?

First contact

All the family members are gathered
together, which these days is a rare
occasion. The reason is Isabelle’s newborn
child. But don't give them any time to act

out this awkward situation, let the action
begin straight away.

Let the first event be: the sound of an
explosion that rocks the tall building the
family lives in, soon after they hear the
sound of fighting on street level. This is the
local forces battling with the scouts of one
of the two armies, which one is up to you.
Of course the family doesn’t know this, all
they know is that there is fighting and that
the building has been hit.

What happens now is entirely up to the
players. But most likely they will try to
escape the building. As they do this it is hit
a few more times. It will require a roll
against the Nature of war (see rules), which
at this point is at level 1, to get unharmed
out of the burning and falling building.

On the ground it is chaos as scared civilians
flee in all directions and the local forces
battle a so far invisible enemy.

About now would be a good point to get the
first glimpse of one of the enemies.
Describe how strange alien shapes appear
out of the smoke and flames and perfectly
destroy the nearby human forces (Eldar
would probably be best here.)

The rest of this part

From now on thing should go from bad to
worse and then to much worse. Use the GM
tools section for inspiration, and of course
what ever you and the players can come up
with to create a stressed and hopeless
situation for the characters.

Make the scenes different from each
other. It should not be all noise and war. A
suddenly quite and empty street will have a
great effect on scared characters, “it is
unnaturally still...” and then spring on them
whatever suites best (I think a few hungry
Tyranids will do nicely).

Timeline
The reason for the battle is that the
Tyranids have begun infecting the planet.
The Eldar decides to take out this threat
before it gets to close to Eldar space.
eThe first fighting occurs when Eldar
scouting parties engages the few Space
Marines and other local militia in the
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city. At the same time smaller Tyranids
starts attacking soldiers and civilians
alike from below. During the first half
hour of fighting the local human forces
are quickly destroyed or scatted. Then
the way is cleared for the two armies to
meet head on. Nature of War 1.

e During the next half hour both armies
take up positions. The Tyranids rage
havoc among the civilians in the hunt
for more bodies to convert to drooling
fighters. The Eldar move in and start
knocking down buildings and get their
troops in a good position. Hovertanks
and jetbikes fill the streets. The two
armies meet only in small local fights.
Nature of War 2.

¢ Finally the two advance forces meet in
the centre of the city. Both Eldars on
foot and tanks engage Tyranids small
and large. The major battle is
beginning. Both sides start bombarding
each other with artillery from outside
the city. Nature of war 3.

¢ In the next part the battle moves to a
stalemate. Both sides wreck the city
and many die, mostly civilians but also
many Eldar and Tyranids. This is heavy
and chaotic fighting among a crumbling
city. But the worst is yet to come.
Nature of war 4.

e To break the stalemate both armies
send in their largest units, huge Eldar
robots and Tyranid creatures walk
among the ruined city, taller then even
the tallest buildings used to be. Their
large cannons blast at each other and
the city and the other troops and
everything. Nature of War 5.

¢ In a last attempt to win the battle the
Eldar even starts bombarding the city
form space. Whole blocks are
incinerated in this fire form the sky. By
now the family has to be pretty safe if
they are not to be burned. Nature of
War 6.

It is unclear who wins, and not important,
all that is left is a ruined, burning city.
Everywhere fighting is still going on, but
the main battle is over.

The Second Part - Players in

control

In this part the players are in control. Their
characters can perform a number of actions
requiring a die roll equal the number of
checks they have earned.

Checks

In this part the each player has a number
of checks equal to the number of checks,
they earned in the first part plus one. Each
check can be spend on a an action. An
action can be anything from getting rid of a
Condition, to doing something big and
complicated, as long as the action includes
a die roll. They can do what ever they
want, but anything that requires a roll will
use one check. They don't have to do the
checks in any order, but a player can’t do
two checks in a row, another player has to
do something in between. A player can
chose to give checks to a player who needs
them.

Who Narrates?

When a player succeeds he describes what
happens, if he fails the GM describes, again
with the amount of success as a guideline
in both cases.

Character Death — Life or Death-rolls, and
Sacrifices
The characters have to use the checks to
get out alive. Note that it is only in this
chapter that characters can die. A character
can die from a range of reasons:
¢ First of all if the player fails a roll that
for all seemed like a life or death roll.
e If a character is both Injured and
Wounded, and is then hurt again. He
should then roll a Health Ob 4. If he
fails he will most likely die or at the
very least will die very soon.
e A character can also choose to
sacrifice him self, or even someone else
to make sure one other character (or
himself) survives:
¢ A character can choose to say: "I will
now die so that X can survive.”
Whatever the character is attempting
will then succeed, but he will die in the
process. And of cause the target
character can’t die, unless he later on
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sacrifices himself, or gets himself in a
situation where death is unavoidable.

e A player can also say: “I will sacrifice
that character so I (or another
character) get out safe.” unlike above a
roll is required for this to work. Because
this could kill of another character, that
player can try to find a relevant skill to

prevent the outfall, the two players then

roll a versus test against each other,
who ever wins decides the outfall.

If a character kills of another character to
save himself his Nature drops to zero. If a
character kills a character to save another
character, he loses half his remaining
Nature, rounded down. These life or death
rolls should of cause come very late in the
game.

Also it is important to note: these life or
death situations can only arise if the

characters are in a situation where it seems
likely that something like that would
happen. But of cause players can use
checks to get into that situation. And also:
in a war like this, that kind of situation is
not rare.

The End

The scenario ends when the fate of all the
characters has been determined. Note that
“unknown” is also a fate.

It is up to you what happens to the
characters, if they run out of checks before
their fate has been determined. But make it
short and difficult, by now the space
bombardment begins, or is in full swing.
They need a very good last roll to survive,
and it is you who decides what that roll
should be.
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Chapter two - Rules

Skill or Ability checks

Chose a Skill or Ability that seems relevant,
for what is being attempted or tested.
Every number on a Skill or Ability
represents the amount of dice to be rolled
when a player uses this Skill or Ability. 4, 5
and 6 counts as success.

There are two kinds of Tests:
Independent test
Successes rolled must equal or beat the
Obstacle (Ob) number. The GM sets the Ob
number dependent on the difficulty of the
task.
Ob1: A situation that is easily overcome
by one person.
Ob2: A single person should still be able
to overcome this, but now there is a
slight risk involved.
Ob3: A challenging situation, one might
need help to overcome this.
Ob4: A hard situation that requires
teamwork if not a little luck.
Ob5: A very difficult situation. Requires
dedicated teamwork or a combination of
Nature or Skill.
Ob6 (and higher): Extreme
circumstances that only rarely occur.

Versus test

The one with the most success wins.

This can both be between two players or
between a player and a GM controlled
person or alien.

When testing against another human, the
GM decides what skill level the person has.
When testing against an alien use the
appropriate skill level, (see the profiles of
the two alien races.)

Aliens only have this one number to test
against, so use this no matter what you are
attempting to do.

I am Wise

A player may add 1 die to the roll, if one of
his Wises seems likely to help (a Wise is
any skill with the word “wise” in the
name.). Describe how the wise helps you in
the given situation.

Support

Help from another character adds 1 die, the
supporting character must have a relevant
skill or gear, and describe how he uses it so
that it helps the rolling player.

Gear and contacts

A player can add a die by using his gear or
contacts, if they are relevant for the task.
Again describe how the gear or contact
helps.

One die per player

A player can only add one die to any roll,
(both to his own and others) (if you have
both a relevant gear and Wise, it still only
adds one die).

Roleplaying
Remember to tell or act out everything that
happens up to and as a result of dice roll.

Nature of War

(This is corresponding to Seasons from
Mouse Guard)

Whenever the players try something where
there is no obvious challenge other than
war itself, they must check against the
Nature of War, such as running through a
shower of artillery fire or between two
tanks. A city under attack is a dangerous
place for a civilian.

The Nature of War can also be added to a
test, if the war makes to test more difficult.
The Nature of War increases throughout the
scenario, as the battle escalates. The
Timeline shows how and when the Nature
of War increases.

Succeeding a test

Whenever a player succeeds in a test, the
GM or the player if he is up for it describes
what happened. Use the amount of
successes as a guideline, (if he just passed
make it a narrow success, if he got many
more successes than needed make it a
flying victory).

Failing a test
Even failing a test moves the story forward.

The Gm decides what happens; he can do
one of two things, but not both:

Twist
The GM chooses to twist the story or create
a complication for the players. The GM
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creates a new problem, as a result of the
failure, for the players to contend with. It
must be a new situation and obstacle. Don't
repeat the same situation twice.

Condition of success

The player succeeds in what he is trying to
do, but is hurt in doing so. The GM decides
to give the player a condition, see the
different conditions and the consequences
underneath.

Conditions

These are taken from Mouse Guard and
lightly modified, but it is allowed to invent
new ones that suit the situation. Use these
for inspiration, when deciding on penalties
and how to remove it (you can only remove
them in the players turn by spending a
check.)

Hungry - 1 one to Health - remove testing
Health Ob1.

Thirsty: - 1 one to Health - remove testing
Health Ob2.

Angry: - 1 to Will - remove by testing Will
Ob2.

Tired: - 1 to Will and Health — remove by
testing Health or Will Ob3.

Injured: - 1 to all Abilities — remove by
testing Health Ob4.*

Wounded: -1 to all Skills - remove by
testing Health Ob4.*

*Chose which one is most appropriate to
the situation. Yes, you can become both
Injured and wounded. Note that a healer
can heal these two conditions on others at
0Ob3.

Abilities

Nature

Nature represents your inner instincts, what
you want to do with out thinking about it. It
also represents your ability to feel and
relate to other humans.

Civilian Nature can be used for: escaping,
hiding, climbing and looking for food or
water.

If you are acting within your Nature: You
can use your Nature ability in place of any
relevant skill.

If you act against your Nature: You can use
your Nature skill instead of any skill. But as
a result your Nature goes one down, (and
one more if you fail).

The less Nature, the more cold and cynical
you get.

Will

Represents the strength of your mind and
soul, can be used when attempting
something brave or mentally demanding.

Health

Represents the strength of your body, can
be used when taxing your physical straight,
such as running for a long time.

Resources

Represents your ability to make, own or get
just the right things or gadgets at the right
time.

Circles
Represents your network, can be used to
know the right person at the right time.

Description
If a character follows his Beliefs, Goal or

Instinct he has chance to get Fate or
Persona points at the end of part one.
Below you can see how to use these. The
GM decides whether or not a player has
followed his Belief and Instinct. It's very
unlikely that anyone has accomplished a
goal by this time.

Belief

Playing on your belief will earn you one
Fate point.

Goal

Accomplishing a goal will earn you one
Persona point.

Instinct

Playing on your instinct will earn you one
Fate point.

Fate

Spend one Fate point to get one extra die
per 6 you rolled (if you rolled any new 6
you get extra dice for these as well,
continue, until you rolled no further 6'es.)

Persona

Spend one persona point to add an amount
of dice equal to you nature to one roll (If
acting against you Nature when doing this,
your nature goes one down.)
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Traits
Traits can be used to gain a bonus die and
to earn checks. Each trait can be used
once, and only once, to add one die to a
roll, if the trait is somehow used to improve
the situation.
If traits are used against yourself, you earn
one check. The player describes how the
trait work as a disadvantage. A player can
use a trait to earn checks several times
during the first part.
. Checks will be very important in the last
chapter. You can earn checks like this:
«Give yourself minus one die to any
independent or versus test, this gives
one check.
«Give two extra die to the opponent in
any versus test, this gives two checks.
eBreak a tie in a versus test in
opponents favour, this gives two
checks.
The player has to describe how the trait is
an advantage or disadvantage, and this has
to be plausible, before it can be used. Traits
cannot be spend as both an advantage and
a disadvantage at the same time, in other
words they cannot cancel each other.

That's not all

These rules will not cover everything; in
that case it's the GM who decides how
things are done using these rules ad
guidelines.
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Chapter three - GM

storytelling tools

Here is a list of things that will come in
handy during play, including descriptions of
the family, their individual goals and
descriptions of the two armies and the city.
Use this before play to plan, and during
play as inspiration for where you can take
the story.

Designing the battle

It is up to you, how you want to challenge
and press you players. But here are some
mechanics that can be used to design your
particular story of desperation and fight for
survival. (This is similar to “"Designing a
mission” in the Mouse Guard rules).

There are four general threats that the
civilians might face during the attack on the
city: War, Cityscape, Aliens and Civilians. If
you include a combination of problems from
these four, you should be able to create a
diversified challenge for your players.

You can use these in two ways: first of all,
make sure, that every time you throw a
new problem at the players make sure that
it is a different type, than the last one. If
they had to run through intense fighting
just now (War) then let them runin to a
dead end that wasn't there before
(Cityscape).

The other way is to use these four when
creating twists when a player fails a test. If,
for example a character failed in trying to
calm a group of panicked citizens
(Civilians), the obvious solution would be to
let the twist come from the civilians. But
instead let the twist come from one of the
other three threats. Maybe some Tyranids
suddenly appear to complicate things
(Aliens).

War

When escaping through a city in the mist of
a fierce battle, war can be a problem in
many ways, from artillery falling around
you, to being caught between two fighting
forces.

Cityscape
The city itself can be a dangerous place,

especially during a war. You might get lost;
a tall building can suddenly start to collapse

next to you, a large road can become a
labyrinth of burning rubble.

Aliens

Strange creatures from light years away,
the players might know of Eldar or
Tyranids. But for the poor civilians these
are frightening things. The Alien threat will
be very different depending on whether you
meet the Eldar or the Tyranids.

Civilians

The characters are not the only ones trying
to survive, and others might have come up
with the same “brilliant” plan the players
just came up with. A place that might
normally offer safety will now be
dangerously packed with scared humans.

The family
There are five roles, but only four players.

That means one is going to be missing. This
is done so that you and the players have
more freedom in shaping your story. You
should present the five family members to
the players, and then let them talk about
which would be most interesting to play.
Don't let the players grab the ones they
want, instead talk about which one should
be left out, let it be a group decision. You
can chose to use the missing family
member as an NPC. Whether that person is
there form the start or is somewhere else,
is up to you.

Some of the most important information
here is the individual characters Beliefs,
Goals and Instincts. During the game and
especially during your chapter it’s your job
to challenge these three things. Set
obstacles that will force the player to make
though decisions: should I follow my Beliefs
or save myself? In Short: let them chose
between saving their own skin and
behaving like decent humans.

William

Father — An old war veteran who now hate
and fear war, but he’ll do anything to save
his family.

Beliefs: War is horrible and should be
avoided, I fear it above all else.

Goals: Make sure the others (especially the
young ones), survives.

Instinct: Take cover at the right time.
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Contacts: A few old friends from military
times.
Traits: Tough, Scarred, Old, Fearful.

Magda
Mother - A strong woman, stronger than

she know, wants to keep the family
together.

Beliefs: Family comes first, then friends,
then humans in general.

Goals: Make sure everybody sticks
together.

Instinct: Help those weaker than my self.
Contacts: A strong network close to home.
Traits: Open-minded, Generous,
Determined, Compassionate.

Michael

Son - A member of a street gang, torn
between loyalty for the gang, his own life,
and his family.

Beliefs: The family is important. But I also
care about my individual freedom and well
being. Which of the two is most important I
don’t know. Yet.

Goals: First of all get out of here alive,
second: make sure family survives.
Instinct: Take care of my self.

Contacts: His street gang.

Traits: Independent, Confused, Unsure,
Young.

Isabelle

Daughter - A young, intelligent, well
educated woman, but inexperienced. She
has recently given birth to her first child.
Beliefs: All humans are valuable individuals,
and should be treated as such.

Goals: Make sure my child survives.
Instinct: Protecting my child

Contacts: Some fellow academics.

Traits: Inquisitive, Scared, Mother, Clever.

Magnus

Son-in-law - An up and coming official.
Ambitious, puts career before family, but
cares deeply for his child and wife, but the
rest of the family is not so important.
Beliefs: It is important to look good in the
eyes of others. Career comes first, family
second.

Goals: Make sure me and my child
survives.

Instinct: Self preservation.

Contacts: A few low and middle level
officials.
Traits: Rational, Cunning, Leader, Coward.

The city

It's a huge place, several times larger then
any we know on earth (and still small by
empire standards), it has both areas of low
built slum, and unbelievable tall towers for
the wealthy and middle class. The family
lives in one such tower, not the tallest but
still reaching for the sky. Luckily for them,
they don’t live in the top but near the
bottom. Other than that the city is in your
hands, it is big enough to have almost any
conceivable cityscape. So just throw in
what ever you need for your story.

The Eldar
Skill: Eldar troops: 5, Eldar vehicles: 7.

“The Eldar teeter upon the precipice of
annihilation and this race that once ruled
the stars, fights a perpetual battle for
survival. Few in number, they are an army
of excellence, utilizing highly advanced
technology and powerful psykers to defeat
their foes.”

Warhammer 40.000

Appearance
The Eldar soldiers are much taller then

humans, and clad in strange colourful sleek
armour that make them seem even taller.
They mostly fight in silence, apparently
communicating in some other way than
speech. A few elite troops also have the
ability to teleport straight into the
battlefield fire a few shots and then teleport
out again.

Their vehicles are large but also slim and
streamlined like the troops. Most of their
tanks and jetbikes use some kind of hover
technology and never touch the ground, but
move at great speeds a few meters above
the ground.

Their arcane weapons are extremely high-
tech, and use some kind of laser or plasma
based technology to cause great damage.

Reaction towards civilians

The elder are expert warriors, not a single
shot is wasted. They maintain order and
command even in the most extreme fights,
nothing seems to shake them. They ignore
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civilians in most situations, neither
targeting them nor trying to avoid hitting
them.

Humans are below them, cattle that might,
might not get in the line of fire. An Eldar
would never fire at civilians just for fun,
that would be a waste. So it is possible to
walk right next to an Eldar and be
completely ignored, unless you are in the
way of cause.

But if there is Tyranids close by, then the
Eldar react completely different. The
Tyranids can plant eggs in humans, and
even take them completely over, and use
them as primitive but dangerous mutant
fighters.

And that is a treat to Eldars. So if Eldar
units see civilians and Tyranids close
together they will start to eradicate the
civilians, so that they don’t become an
enemy later on. This can be used as a good
shock effect. From being ignored by Eldar
forces they suddenly turn the guns on the
civilians, because Tyranids are close by.

The Tyranids
Skill: Small: 3, Human sized: 4, Large: 5,

Towering: 6.

“The Tyranids are super-predators destined
to hunt all others to extinction. Each
Tyranid is a living weapon, perfectly
bioengineered to rend and kill. As their hive
fleets drift through space, they strip all life
from the worlds in their path.”

Warhammer 40.000

Appearance
Slime, claws and teeth seem to make up

most of the Tyranid army, although
muscles and impenetrable scales also play
a big part. They come in all shapes and
sizes each type especially evolved and
bioengineered to be deadly in its own way,
from the small fighter that depend on its
claws to giant beasts half machine half
animal sporting both claws and huge
cannons.

The larger specimens are capable of
carrying smaller fighters inside them that
can be released at the right time. Their

main weapons are as mentioned claws,
teeth and even acid like blood and spit. But
they can also use guns and cannons. When
they use firearms they seem to be grown
right into the creature it self, as if gun and
beast have become one.

Reaction towards civilians

Humans are food, a nice place to place
eggs, and potential new fighters to mutate
and use. But also the sound they make
when you rip them apart is so nice.
Tyranids are the opposite of the disciplined
Eldar. A few lowly Tyranids will attack and
violently kill any civilians they see, maybe
for fun, maybe for food, or just because
they are like that.

But when more high level Tyranids are
around, the disciple gets a bit better, but
only a bit. Then the Tyranids will gather the
civilians together (a few humans might die
in the process, but hey there are many
more) to use them for food, egg champers
or to mutate into fighters.

In short, the only thing worse then to be
killed by a Tyranid, is to be caught alive by
one. I sense another good scene here.

Relevant places

A description of a few relevant places that
the characters will most likely go to. You
don’t have to use them like this, they are
mostly meant as inspiration. They are also
meant give some idea of the difficulty of
different tasks. Remember that Nature of
War might also have to be added to the
difficulty, (see rules).

At the spaceport

The city has a small spaceport, the
characters might go there. When they
arrive it's at scene of confusion and fear:
the last space freighter is just taking off. A
few desperate people are running towards
it but are burnt by it’s roaring engines. The
freighter gets a few hundred meters in the
air and is then hit by something from
somewhere. Explosions rock the ground as
the giant craft slowly start to fall towards
the spaceport. The scene turns into chaos
as everybody tries to save themselves from
the burning wreck.
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Finding a secret way in: Path finding Ob3. silent battleground full of death and

Trying to find out, if there are any aircrafts destruction. A few Eldar remain incinerating
left: Information Gathering, Persuader or dead (and alive) bodies, so the Tyranid
Bureaucracy Ob2. don’t get hold of them. Maybe the players
Trying not to be Injured or swept away in find a wounded but live Space Marine, who
the rush of panicked humans: Health Ob4. orders them to help him.

Getting way from the fighting: A range of
The administration headquarters skills or Nature against the Nature of War.
This is where Magnus works; he might want Not getting sick at the sight of the
to go there. It's a huge compound battlefield: Will Ob2.
composed of many tall spire like buildings. Not getting way unnoticed by the Eldar:
The place is almost deserted; a few lowly Sneak Ob3.

clerks are wandering around confused,
trying to figure out what to do. When
asked, they will tell that they found the
place empty this morning long before the
battle started. Soon after the players
arrive, the place is attacked as a squad of
Eldar engages a group of Tyranids.
Getting information from the clerks:
Persuader (or something like it) Ob1
Fighting off a few Tyranids that has
sneaked into the building: Fighting Vs.
Tyranid skill 3 or 4, dependent on size.
Getting away from the compound during
the fighting: A range of skills or Nature
against the Nature of War plus.

The sewers

One of the more safe places to be at least
from the bombardments, but foul things
rest down here. If the characters go down
here, they will soon discover that the
Tyranids has been here for awhile and used
the sewers as a base. They come upon
many human bodies glued to the wall by
alien slime. They seem to have burst open
from the inside. They might even find a few
live children, their bodies swollen with
something moving inside.

Killing the children before something comes
out of them: Will Ob2.

Killing a mutated human that attacks them:
Fighting Vs. Tyranid skill 4.

Finding a way out before more Tyranids
show up: Path finding Ob 3.

The city’s military compound

The City has a small barrack normally
housing some hundred Space Marines and a
few thousand lightly trained local troops.
Depending on when is most fitting, the
place is either a hot bed of fighting between
local troops and one (or both) of the
invading armies (your choice), or a gloomy,
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Chapter Four - The
Characters

Name: William
Position: Father/Husband/Veteran

The father of this small family, he is a
veteran of a few wars on this planet. He
believes that the wars he fought in were big
and horrific, but they are nothing compared
to that which is descending on the city. He
hates wars and fighting. He can still feel the
scars, both from wounds and from the
implants they put in to him, so that he
fought better, they are thankfully gone
now. The only thing he feels more about is
the welfare of his family.

Abilities
Nature: 2
Will: 4
Health: 3
Resources: 6
Circles: 3

Fate: 1
Persona: 1

Skills: Fighter 3, Heavy weapons operator
4, Survivalist 5, Machine operator 2,
Militarist, Amour 3, Persuader 2, War-wise
3, Weapon-wise 2, Trench-wise 2.

Beliefs: War is horrible and should be
avoided, I fear it above all else.

Goals: Make sure the others (especially the
young ones), survives.

Instinct: Take cover at the right time.
Contacts: A few old friends from military
times.

Traits: Tough, Scarred, Old, Fearful.

Gear: An old rusty lasgun

Name: Magda
Position: Mother/Wife/Nurse

The mother of the small family, she is
loving and caring but also a strong soul.
She has kept the family together through
some tough times. The family is her life,
she is nothing without it. She might seem
frail, but in times of great pressure she will
stand longer then most. But she her self
doesn’t know that yet.

Abilities

Nature: 5

Will: 6

Health: 3

Resources: 4

Circles: 5 (close to home) 1 (away from it)

Fate: 2
Persona: 2

Beliefs: Family comes first, then friends,
then humans in general.

Goals: Make sure everybody sticks
together.

Instinct: Help those weaker then my self.
Contacts: A strong network close to home.
Traits: Open-minded, Generous,
Determined, Compassionate.

Skills: Healer 6, Pathfinder 2, Labourer 2,
Cook 4, Persuader 2, Medicine-wise 2,
Human-wise 3.

Gear: Some food and water

136

o
¥

=
b



Name: Michael
Position: Son/Young gang member.

A young teenage boy full of conflicting
emotions and doubts, he has recently
joined a street gang, and is eager to prove
him self in it. He mostly takes care of
himself, and dislikes his distant father. But
underneath he still harbours a great
affection for the family.

Abilities
Nature: 4
Will: 3
Health: 6
Resources: 3
Circles: 3

Fate: 2
Persona: 1

Beliefs: The family is important. But I also
care about my individual freedom and well
being. Which of the two is most important I
don’t know. Yet.

Goals: First of all get out of here alive,
second: make sure family survives.
Instinct: Take care of my self.

Contacts: His street gang.

Traits: Independent, Confused, Unsure,
Young.

Skills: Fighter 3, Pathfinder 4, Scout 2,
Survivalist 2, Thief 2, Machine operator 2,
Mechanic 3, Deceiver 3, Street-wise 2.

Gear: A sharp knife

Name: Isabelle
Position: Daughter/Mother/Academic

She is a young and intelligent woman, the
only one in the family with a higher
education. But recently academia has fallen
in the background ever since she became a
mother. She is strong like her mother, but
still young and inexperienced. Fear has an
easier grip on her heart. More then
anything she loves her child, but she is also
loyal to her family.

Abilities
Nature: 6
Will: 4
Health: 5
Resources: 2
Circles: 2

Fate: 3
Persona: 2

Beliefs: All humans are valuable individuals,
and should be treated as such.

Goals: Make sure my child survives.
Instinct: Protecting my child

Contacts: Some fellow academics.

Traits: Inquisitive, Scared, Mother, Clever.

Skills: Healer 2, Instructor 4, Pathfinder 2,
Scientist 3, Technician 3, Persuader 2,
Alien-wise 3, Advanced technology-wise 3,
Library-wise 3.

Gear: A new born child.
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Name: Magnus
Position: Son-in-law/Low level
official/Politician

The new one in the family he is married to
Isabella the family’s daughter. He fell for
her beauty and intellect, even though she is
a bit beneath him. He is an ambitious and
up and coming official in the city. He puts
him self and his career before anything
else. But he dose have a soft spot for his
new born child and his wife. But the rest of
that family doesn’t mean much to him.

Abilities
Nature: 3
Will: 4
Health: 3
Resources: 2
Circles: 6

Fate: 1
Persona: 2

Beliefs: It is important to look good in the
eyes of others. Career comes first, family
second.

Goals: Make sure me and my child
survives.

Instinct: Self preservation.

Contacts: A few low and middle level
officials.

Traits: Rational, Cunning, Leader, Coward.

Skills: Instructor 3, Pathfinder 2,
Administrator 4, Archivist 3, Lore-wise,
City-wise, Government-wise, Bureaucracy-
wise 3.

Gear: Some notes, and a few access keys.
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