


JInirg 1] Gamewagieren:
Hej og velkommen til Nazisatankirkecruise, et black metal scenarie af T/ ESK. Vi vil gerne takke
dig for at kere scenariet, det er ikke en af de hersens nymodens spillederlgse fadeeser og uden dig,
ikke noget hold.

Har du tidligere gm'et eller spillet et TAESK-scenarie (Villa Clichélla, Nazisatankirkekrig 2: Unholy
raptor edition) skulle du ikke finde ret mange overraskelser. Stilen er den samme og universet er det
samme som Nazisatankirkekrig, enkelte personer gir endda igen. Omend scenariet ikke er nyt og
eksperimenterende vil der vare noget improvisation pakravet under scenariet, da nogle af scenerne
er meget fri. Det skyldes at scenariet folger en road-movie struktur og det derfor ofte star spillerne
meget frit for hvordan de kommer diverse steder hen, noget af rejsen vil altsé vaere improvisation.
Dog er vores erfaring fra tidligere scenarier at spillerne hurtigt fatter stilen og jargonen og derfra
kerer meget af scenariet hjem selv.

Kamp i scenariet er ikke terning-drevet, men kerer derimod pé improvisation og cinematiske
scener, samt et udstyrs-system beskrevet andetsteds.

Scenariet er en del af grindnight blokken og dine spillere har dermed sikkert fiet en ol eller to, dette
gor absolut intet og er ifelge vores erfaring egentlig ganske gavnligt. Scenariet er fjollet,
actionpacked og kerer generelt efter et "storre,vildere, dummere!" koncept hvor det pa ingen made
skader at have en eller ol to i blodet.

Skulle du have nogen spergsmal er du velkommen til at kontakte os via e-mail inden fastaval eller
finde os pa selve con'en hvor vi gerne besvarer spergsmadl eller hjelper med hvad du skulle have
brug for, for at kere scenariet.

De venligste og verste hilsner,

Milton Lund — carpetninja@gmail.com

Benjamin Isar — benjisar@gmail.com

Anders Skov — Zalvion@hotmail.com
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Srenarieis gpbpgning:
Scenariet er en road movie, hvor det Hedensted-baserede Black Metal band Baaltzaroth far nys om
eksistensen af Judas-evangeliet. De hugger et vikingeskiw, sejler til England, bekriger en Kraken og
en masse Stormtroopers inden de endelig moder Pave Innocens i form af en Dreadnought som ender
med at massakrere en har af Jehovas Vidner. I detaljer:

Prolog: Spillerne er til koncert med Mors (det betyder de¢' pa latin), her der bassisten Martin og
erstattes af Zorn. Der er en beskrivelse til Zorn til de nuvarende roller vedlagt, uddel dem her.
Koncerten saboteres af en hiphopper, spillerne jagter ham til et spillested hvor en rap-koncert
udfolder sig. Masse-slagsmal folger, NPC’en Pest transformerer sig til en badass deemon og redder
spillerne, hvorefter han ranter om Judas-evangeliet og at ingen har stjalet det endnu.

Akt 1: Spillerne er pa vikingemarked i Ribe, de mangler ideer til nyt album og det er ved at presse
pa. NPC’en Sigvaard ranter om hvor pissesmart det er at stjele en kulturskat for at bruge den som
inspiration. Spillerne beslutter sig (forhabentlig) for at drage mod England for at stjeele Judas-
evangeliet. Baaltzaroth erhverver sig deres valgte transport-middel og tager afsted.

Akt 2: P4 vej mod England bliver spillerne angrebet af en Kraken og en bossfight felger, herefter
stander de pa en tropeo hvor de tager svampe. Kort efter bliver de beamet op i Darth Meiers Super
Stardestroyer, og et kort dungeon crawl folger. Akten slutter med en bossfight mod Darth Meier og
Otto the Hutt, hvorefter spillerne blackouter.

Akt 3: Spillerne vagner i et krater i en skov, heldigvis for dem er det naer det kloster de ledte efter i
forste omgang. Klosteret stormes og munke teves. Judas-evangeliet findes i klosterets kelder,
hvorefter heren dukker op da Baaltzaroth ved at skade klosteret har begéet en terrorhandling.
Spillerne reddes af Mors der kommer 1 en ombygget apache-helikopter, hvorefter stedet bombes i
smadder og spillerne vender tilbage til Danmark.



Carskimgrv

TZASKSs black metal scenarier foregdr 1 en setting vi har valgt at debe T/ ESKworld. Settingen tager
udgangspunkt i vores egen verden og overdriver herfra kraftigt visse elementer af den. De
forskellige kristendoms-religioner er derfor langt magtigere og har meget mere indflydelse. Black
metal miljoet trives i bedste velgdende og er neermest en modstandsgruppe mod kristendommens
fremherskende autoritet. Black metal miljoet i Danmark er stort og aktivt nok til at PET efter
diverse black metal-relaterede katastrofer og handelser har nedsat en afdeling serligt til at holde
oje med denne samfundsgruppering og tage sig af eventuelle problemer. De tre store fraktioner er
altsa:

Black Metallerne: sure nazister, satanister, hedninge, nihilister og blandinger heraf. Med
corpsepaint, nitter og fakler bekriger de kristendommen, rednecks, vikingereenactore og andre
emoer. Primert fueled af guldel og had, oftest bevaebnet med primitive vdben som morgenstjerner
og fakler er de rent teknologisk de andre to underlegne. Dog har de, de seneste ar oftere og oftere
haft held med diverse okkulte ritualer.

De Kristne: Magtigere og mere krigeriske end de har varet i mange ar og med markant hgjere

teknologisk niveau end forventet har de blandt andet tidligere vaeret i stand til at sende cyborgs i
kamp. Denne genfodsel af kristne lader endda til at vare blevet kickstartet af de danske jehovas

vidner da de indtog og befaestede Silkeborg i 2005.

S.O.R.T. (Satanic Occurence Response Team): P.E.Ts specialist enhed til at hindtere black
metallere og begivenheder der relateres til disse. Med markant bedre traening end den
gennemsnitslige danske PET-agent og eksperimentel teknologi der inkluderer railguns og stealth-
teknologi forseger de at holde orden i Danmark. Afdelingens budget stiger stet ar for ar efter
handelser som Silkeborg og Hvide Sande uheldene sker oftere og oftere.

Da det ikke er forste black metal scenarie, er der efterhdnden lidt baggrundshistorie at holde styr pa.
Vi forventer ikke du setter dig og leeser alt andet, men her et kort oprids af to vigtige episoder der
bliver navnt i dette scenarie.

Hvide Sande 666: hendelsen der fik SORT opstartet og gjorde de kristne opmarksomme pa den
trussel black metallerne udger. 1 2003 pékaldes en ondsindet afgud og en masse zombier ved et
ritual 1 et sommerhus nar Hvide Sande. Tusinder af zombier marcherer gennem vestjylland forfulgt
af en bleeksprutte-agtig havgud mens Hvide Sande, fa af de involverede lever i dag. En af dem er
Frosthammer i dette scenarie.

Nazisatankirkekrig 2: I 2005 besatte Jehovas Vidner Silkeborg. Mange detaljer er ukendte, men
situationen eskalerer heftigt da en gruppe black metallere blander sig. Katastrofen nar klimaks da
Silkeborg brander ned til grunden mens raptorer haerger byen ledsaget af deemoner. Silkeborg ligger
dags dato stadig i ruiner og Jehovas Vidner svarger stedet er forbandet. Pest dede her og blev
vaekket til live ved et ritual fundet i Necronomicon, hvilket er rsagen til hans knapt sa
menneskelige tilstand i prologen.



Prolog: Powitug oX Nigra

Location: Voxhall, Arhus.

Formal:
Kort, intens stemningsskaber for scenariet.
Introduktion af karakteren Pest
Introduktion af Judas-evangeliet
Likvidering af Frostmourne
Introduktion af Zorn

Prologen starter da spillernes band, Baaltzaroth er til
koncert med bandet Mors (Det betyder de' pé latin).
Opvarmningsbandet Slithh var elendigt, si Baaltzaroth har
heroisk hevet sig selv op af selet ved hjlp af at tanke en
ordentlig revfuld bajere i baren og her starter scenen.

Lad spillerne lege lidt koncert, med headbanging, moshpits
og hvad der ellers horer til. Hvis spillerne selv finder pa et
eller andet badass, fint! Roll with it. Plottet fortseetter efter
et par minutter idet Martin-karakteren ger... noget som
helst.

Uanset hvad Martin ger, resulterer det pa en eller anden made i at han prasterer at velte en
whiskey, der tilherer nazipsykopaten Zorn, idet nummeret “Unholonoscopy” slutter.

Drinks pa Voxhall er uhyre dyre, og en ond, ond stemning sanker sig i den umiddelbare narhed.
Hvis du har gang i noget baggrundsmusik for at skabe en autentisk black metal-steming, s& myrd
det nu med en gkse. Ca. sd abrupt stopper begivenhederne omkring spillerne ogsa.

Den gresenderrivende stilhed afbrydes med et smald da Zorn slér verdensrekorden i at nikke
skaller, og banker nasebenet op i1 betten pa Frostmourne — til roden, bambi! Med det resultat at
Martin-karakteren kreperer i en fzlt-lugtende pol af skidt, snot og emo-blod.

Med lidt held er resten af bandet i virkeligheden godt tilfredse med udfaldet af resultatet. Lad dem
hange ud med Zorn, og drej evt. samtalen ind pa at Zorn spiller bas, og derfor sagtens kan erstatte
Frostmourne. Uddel Zorn-karakteren til Frostmournes gamle spiller, og lad ham lase karakteren
mens de andre spiller videre.

Senere under koncerten, braser en mandsling, der baseret pa paklaedning og opfersel, ma beskrives
som “mega hephop gangsta yo” ind til koncerten. Han gér blandt venner under navnet Bandana Joe
og ligner en krydsning mellem Sidney Lee og Joey Tribbiani. Overbelastet af den alt for store
meangde trve kvlt til hans dysfunktionelle perceptionssystem, beslutter han sig i sin blatante
stupiditet for at sabotere koncerten. Han kaster sig derfor op pd scenen, hamrer pa distortionpedalen
(hvorved han slar den fra), griber mikrofonen og tilsviner alle “langhdrede, leederkladte
jammerfjolser” hvorefter han flygter fra stedet medbringende distortionpedalen. Alle er for
befippede og fulde til at gare noget synderligt ved det, og vor antagonist flygter gennem
folkemengden. Pa vej ud skubber han til en af spillerne og tager en andens ol. hvilke spillere det
gér ud over er op til dig, velg to du vurderer til at vare aktive og kunne s&tte gang i scenariet. Pa



dette tidspunkt er Zorn sikkert endnu ved at blive gennemlest, sa de fire andre skulle gerne optage
jagten.

Hiphopperen sprinter ud af koncerthallen og ved hjelp af et underligt, lavkulturelt device kaldet et
”skateboard” begiver han sig mod Train, et spillested der ligger en lille kilometers penge fra
Voxhall. Han kommer aldrig l&engere foran det amputerede Baaltzaroth, end de kan se ham.

Efter en kort jagt gennem Aarhus' gader, lober Bandana Joe ind pa Train, der, i kraft af aftenens
klientel 1 form af hiphoppere med for store blingblingsmykker og kvinder med Tramp Stamps
(tribal-tatovering pa leenden, der med tiden kravler sydover) bare tigger efter en fakkel.

Det er ikke muligt bare at sette ild til Train, da bygningen i vores univers (TASKworld) er lavet af
stobejern. Derudover er distortion-pedalen stadig derinde og Nazferatos fra Mors er bestemt ikke
typen der satter pris pa at man futter hans pedal af — uanset hvor mange rappere man tager med i
akten. Det er altsd nodvendigt at bevage sig ind 1 bygningen. Intet er imidlertid sa lyst at det ikke
kaster nogle skygger (Sa godt at det ikke er skidt for noget, get it?) og i det mindste kan man da
sikkert teeve nogle gangstere.

Der er to indgange til Train og begge er mulige at benytte for spilgruppen. Valger man forderen vil
der dog vaere dermend og utroligt nederen faenomener som et krav om at betale entré til en
hiphopkoncert. Om spillerne betaler, bestikker, truer eller tever sig vej igennem er helt op til dig og
din spilgruppe (og deres Gear-forbrug), men uanset hvad kommer man ikke gennem forderen uden
modstand. Er man den listige type der valger at lave snigeren er det ogsd muligt at penetrere
arrangementets bagindgang, som hverken er aflast eller bevogtet.

Uanset hvilken vej bandet tager ind, vil de finde fyren inde til selve koncerten, omgivet af rappere i
fucking hobetal. Tyer spillerne instinktivt til vold resulterer det (underligt nok) i et orgie af blod,
spildte cult shakers og smadrede hephoppere. forseger de at snakke
sig fra det, ender det ogsa i et orgie af blod, spildte cult shakers og
smadrede hephoppere, men leg endelig med pa dialogen forst!

Uundgaelig kampscene folger, lad endelig spillerne indulge i vold
mod hephopperne i det mest overkill barslagsmél nogensinde. Dette
har til formal at presse spillerne til at beskrive deres
likvideringsmetoder malerisk - men der er altsd jeevnt mange
hephoppere og spillerne vil til sidst vare treengt op i1 en krog. Da det
ser aller-elendigst ud, hejest et hejt klask og en dermand kommer
flyvende fra stedets hovede-indgang. Slagsmaélet stopper op da
menneskemangden vender sig mod deren for at finde ud af hvad
fanden der egentlig sker.

Enter Pest! TASKworlds egen Lucifer ex machina. Han kommer
slingrende ind 1 lokalet fuldere end en grenlaender der lige har
voldtaget en Netto og stirrer undrende pa det midlertidigt pausede
slagsmal, inden han forvirret tager sig til hovedet, hiver en flaske
sort absinthe frem og HEROISK sluger nok af vaesken til at
imponere den mest herdede drunk-o-matic. Efter en lang bovs,
s begynder Pest at kamperle udover lokalet med en séddan kraft at et

par hephopgangstars bliver blast omkuld af den sorte vaske.



Efter at have spulet hephophulen grundigt med en blanding af madrester, mavesyre og Pests eget
absinthe-merke, ser Pest om muligt endnu mere elendig ud og ligner en der er pa nippet til at
besvime, han bliver dog afbrudt i sin elendighed da opkastet virker levende og begynder at krybe
hen imod ham. Veasken begynder at kravle op af benene pé Pest og lgber ind gennem munden,
gjnene og alle andre dbninger den kan finde indtil den stakkels mand er fuldstendigt dekket af sort
slim som hurtigt harder til en puppe rundt om ham. Mens lokalet som forstenet ser pa, begynder
Pests braek-indsmurte krop at spasme og rulle rundt, tydeligt 1 smerte ser han legeme ud til at vokse
og @ndre sig, til sidst springer brekpuppen og hvad der engang var Pest kommer ud. 3 meter hgj
med en lang skallet hale, en grotesk forlaenget tunge der haenger ud af en enorm kaft med
sylespidse tender og omgivet af flammer. Pestdemonen kaster sig over gangsterne i et blodigt
voldsorgie der lidt minder om den scene i Braindead, hvor hovedpersonen har fundet en
graeesslamaskine midt i zombiespektaklet.

Fé blodige minutter senere star spillerne i en slagtehal omgivet af hephopper-rester, Pestdeemonen
vender sig imod dem og breler at “nogen af jer vatpikke der kalder jer selv blackmetallere burde
fandeme fA fingrene 1 Judas-evangeliet nu hvor det er fundet. Det ligger fucking bare i et engelsk
kloster 1 Louchestershire Abbeyford og mugner. I de gode gamle dage havde ingen danskere sgu
vaeret bange for at plyndre et kloster”. Herefter kollapser deemonen, en sort breklugtende vaske
siver fra den og tilbage pa gulvet ligger en meget besvimet Pest. Spillerne efterlades med viden om
Judas-evangeliet samt en idé om hvorfor Pest ikke er sa skidebegejstret for sine blackouts.

I resterne af det blodsteenkede og breekindsmurte spillested, finder Baaltzaroth (safremt de vaelger at
loote rummet) desuden et brev fra Jehovageneral Morten Zalvion-Skov adresseret til en vis “MC
Maledict”, om at fa en af sine goons til at sabotere Mors-koncerten, sa black metal miljoet er
optaget af vred gengaldelse i stedet for at opdage noget som helst om Judas-evangeliet.

Tilbage 1 Aarhus gader er et massivt gruppe-slagsmal mellem hiphoppere og black metallere der har
set sig jevnt sure pa sabotagen af koncerten med Mors (det betyder de' pa latin). Det ser
umiddelbart ud til at hephoppernes distraktion har béret frugt.



dkt 3: Bit the Boat, Jackasses!

Location: Ribe Vikingemarked, Vestjylland (hvorfor Frosthammer muligvis er mindre tilfreds)
Formal:

Samle Gear

Mede quest-giveren Sigvard

Banke reenactore

Stjaele en bad

En lille maneds tid senere befinder bandet sig til et vikingemarked. De har ikke féet skrevet nye
numre i lang tid og burde virkelig udgive en EP... eller en split.... eller et kassetteband, bare et eller
andet sd de kan komme ud at spille. Derfor har Galgenfader overtalt resten til at tage til
vikingemarked, for at finde inspiration. Det er imidlertid ikke lykkedes endnu og deres bedste bud
er indtil videre den flaske mjod de har kebt. De sidder nu i Galgenfaders telt en dejlig lerdag
formiddag og pimper mjed, i hab om at nogen fér en god idé.

Scenen er mere eller mindre fri, og som
folge af rollespilleres trang til at udforske
ting er det vores bedste overbevisning at
Baaltzaroth pd et tidspunkt ender 1
vikingekroen og meder Sigvard fra
Valismaal.

Sigvard, der 1 evrigt har spillet 1 band med
Galgenfader, er en lille rund viking med en
gigantisk thorshammer om halsen og en
horsyet Baalferd-t-shirt. Han er meget
interesseret i at hore hvordan det gr med
Baaltzaroth, og sperger nasten inkvisitorisk ind til bandets fremtidsplaner - navnligt status pa deres
naeste udgivelse. Han er ikke helt nem at slippe af med og hvis undvigende svarer at ’joeeeh... de
har nogle planer og et par sange” vil han sperge ind til tematikker, inspiration og om han ikke snart
kan here noget af det. Inden han gér, vil han desuden fortaelle om hvor fucking smarte Valismal var
da de skulle skrive deres nyeste plade;

Da de ikke selv havde nogle gode ideer, valgte de at kaste sig over eddaen for at finde nogen. I
midlertid var alle de fede ideer blevet brugt for, men sa var det Valismal indsa at de her myter og
digte jo altsa er fra Island og da de alligevel havde hert man for nyligt havde opdaget nogle helt nye
tekster, sd tog de sgu da bare til Island for at stjaele dem, det er for fanden da s&ddan vikingerne
handterede problemer anyway. Desuden var det pissenemt at stjeele, man skulle ikke tro
islendingene overhovedet gad beholde det, det 1& bare 1 et eller andet parallelimporteret
discountkloster som vist skulle forestille at veere et museum. Méske skulle Baaltzaroth bare stjele
noget fedt, hvis de ikke selv kan komme pa noget, foreslar han slutteligt.

Spillerne skulle helst gerne have fattet at de skal have Judas-evangeliet. Ellers kan du altid naevne
for en af spillerne han kommer i tanke om Pests oplysninger.



Resten af scenen gir med at lade spillerne finde ud af hvordan de kommer til England og det er
meget, meget frit hvordan det gares. Den mest oplagte losning er naturligvis at stjele vikingeskibet
“Roen” og sejle op ad den, men hvis spillerne har en meget bedre idé: Roll with it! Det kan ikke
understreges kraftigt nok at humor-scenariers verdi opstar i spillernes indbyrdes interaktioner - ikke
1 deres interaktion med plottet!

Transport-midlernes viability athenger i meget, meget hgj grad af om det er fedt nok. Du har som
gm fri ret til at afvise et givent forslag hvis du synes det er ubrugeligt, men lad vere med at tage
nej-hatten pa. Igen: Det vigtigste er at spillerne
hygger sig, ikke at de forstar forfatternes bagtanker
med scenariet. Ellers ville vi skrive Jeep.

Akten slutter nér spillerne har besluttet sig for et
transport-middel og erhvervet sig det, hvad end det
nu er. Det er som sagt en meget fri akt, sa roll with
it. Vil de med faergen, men insister pa at have 46
kasser guldel med, s& lad dem skaendes med
personalet. Vil de kapre et fly, sd lad dem mede en
flok talebanere der vil kapre det samme fly osv.
Det kommer til at kraeve noget improvisation men
da scenen ikke er en on-rails fadase er det
nedvendigt at spillerne har oprigtige muligheder.




4kt 33 Fortabi paa Glewmsiens Hab

Location: Efter al sandsynlighed: Vesterhavet et sted.
Formal:

Prygle en Kraken

Spise svampe pi en tropeo

Samle Gear

G4 amok pi en Super Star Destroyer

Hvad end Baaltzaroth har valgt for et fartej, er det nu det tages 1 brug. Om de flyver, sejler, rider pa
deep ones eller bygger et skib af dede maends negle er underordnet, de har under alle
omstendigheder anskaffet sig et transport-middel og er nu pa vej mod England. Da det er en
roadmovie skal der nedvendigvis ske noget pa rejsen og da det er et TESK-scenarie skal det
nedvendigvis vere bad ass.

Derfor stoder spillerne som det forste pd en Kraken.

Ja, vi ved godt en Kraken er i havet og en flyvemaskine af uransaglige arsager flyver. Du tenker
maske nu at det derfor kan vaere svart at mede en Kraken i en flyvemaskine, men det er det slet
ikke nar man styrter ned i hovedet pa den. Checkmate, bitches!

Kraknen (som 1 gvrigt hedder Mikkel Blaekgaard) vil forsgge bade at spise og knuse spillernes
transport-middel, mens den langer ud efter dem med sine tentakler. Hvordan spillerne dispatcher
Kraknen er fuldstendigt op til deres fantasi og items, men serg for det bliver cinematisk og
umanerligt sejt. Det er for eksempel ret awesome at panzerfiste den i munden med en omgang
explosives, men det er ikke sarlig sejt hvis en eller anden idiot satser pé at sla den ihjel ved at kaste
grus efter den. Og hvis man ikke kan fa noget awesome ud af fem fulde black metallere bevabnet
med panzerfausts og morgenstjerner der tever en kolonorm blaksprutte, sa kan man lige s godt
studere medievidenskab.

Under kraknens dedsscene (lad den gerne eksplodere eller skyde blod ud af gjnene i feergetykke-
straler) slynges spillerne samt resterne af deres transport-middel langt bort og blackouter da de
lander.

Da spillerne vagner befinder de sig pa en
uduelig tropeo. Deres fly/bad/temmerflade/
faerge/kajak er gaet i stykker og resterne er
spredt omkring dem. Var der andre passagerer
med (feerge eller tog, ikke kajak) er de dede,
deres lig ligger rundt omkring. @en sucks
virkelig hérdt, solen skinner sa kraftigt at
bandets fa overlevende ol er blevet virkeligt
varme, der er ingen bacon og der er ikke
engang indfodte at herge. Her er et godt
tidspunkt at bruge rant-mekanikken, det er
roadmoviens “fuck vi er strandet og hader alle
mennesker”’-moment. Leder spillerne i vraget,




finder de op mod tre Gear-kort!

Post-ranting opdager Galgenfader at han har en pose svampe med (det er ikke champignoner). Hvis
spillerne ikke umiddelbart er med pa at &de svampene er det bare sur rov, der er ikke andet mad pa
gen og de vil til sidst f s& meget frdderen pé at svampene er det bedste nogensinde.

Efter spillerne har indtaget svampene sker der umiddelbart ikke noget, lad en ny spiller lave et rant.
Midt under dette rant bliver de imidlertid pludseligt beamet op af en forbipasserende Super Star
Destroyer.

Super Star Destroyeren tilherer den onde Darth Meier og
nar han er besejret styrter Star Destroyeren ned. Scenen
er meget fri og bestar egentlig af fri eksploration af
rumskibet, til hvilket formal vi har vedlagt et kort og
beskrivelser af hvad der er at finde i hvert rum pa skibet
(se Dungeon-afsnittet). Crawlet starter i snuden af skibet,
hvor fire futuristiske feengselsceller er at finde. Spillerne
er fordelt i to af dem som beskrevet i dungeon-afsnittet.

Uanset deres rute og hvor mange rum de vil udforske, vil
maélet vere at na frem til broen ad omveje. Eventuelt nér
de at dele lammere ud til Rumpaven 1 mellemtiden, men
broen er slutscenen for Akt II. Her befinder Darth Meier
og Otto the Hutt sig. Da spillerne ger deres entré herer
de Hutten sige noget med “deadline” hvorefter Darth
Meier griner ondt i bedste evil genius stil mens han
folder sine hender a la mr. Burns.

Otto er en fed, uduelig hutt-pingvin-mutant, som har en leenket mandsperson som accesory. Manden
er snavset, har tydelige maerker efter piskeslag og lyder navnet Zalvion. Han er ifert iturevne
tgjstumper og et lendeklaede. Han ser desperat ud mens han hamrer los pa skrivemaskinen og
mumler noget om at “’scenariet nok skal fa folk til at greede” og ’bleed”.

Darth Meier er ikladt en sith-robe og har et lyssvaerd hangende fra baltet. Da de opdager spillerne,
treekker Darth Meier sit lyssvard og en bosskamp felger. Foruden de to boss-karakterer findes der
pa broen en mindre handfuld officerer, som skal bekempes fuldsteendigt som Stormtroopers.

Darth Meier er hurtig, adraet og level 99 med et lyssvaerd. Desuden kan han lave force-lightning.
Otto sidder i hjernet og raber uforstaelige hutt-lyde, men er for tyk til at gere noget aktivt i kampen.
Zalvion forholder sig passivt.

Bosskampen forlgber igen 1 hgj grad efter hvilke items spillerne bruger og hvordan. Dog vil Darth
Meier hen mod slutningen bruge force lightning pa Lord Vermin. Vermin knakker forst ssmmen og
triller rundt pa gulvet da lyn er fucking nederen at blive ramt af, imidlertid bliver situationen hurtigt
en del mere badass da der gér ild i Vermin og flammerne hastigt udvider sig mod Meier. Af en eller
anden grund er flammerne insisterende nok til at fungere som counterspells for lynene - flammer og
lyn belger frem og tilbage mellem Vermin og Darth Meier, dette giver de andre spillere muligheden
for at give dedsstedet til Sith-lorden.



Hele situationen er blevet gevaldigt meget mere Heileren af at Vermin benbart satte ild til ting pa
kommando (forteel Vermin.spilleren at han kan styre sine kreefter ordentligt nu). Desverre for
uheldige antihelte, aktiverer den deende Sithlord skibets selvdestruktionsmekanisme. Nu er gode
dyr radne, da Darth Meier er en smart nok skurk til ikke at lade nedtallingen vare en halv time og
placere en masse escape-pods lige i neerheden. Det sidste spillerne herer inden alt bliver sort er
nogle eksplosioner l&ngere nede 1 skibet.



Akt 333 Borrendig est Siceit, Borrendug Facit

Location: Et sted i idylliske, regnvade stereotype England.
Formal:
Indtage Louchestershire Abbeyford Cloister
Finde Judas-evangeliet
Battle en humongous Pave-cyborg
Blive reddet af kavaleriet i en Nekrocopter

Spillerne vagner op i et krater i en skov, deres grej ligger omkring dem. Inklusive det, de fandt pa
Star Destroyeren. Der er umiddelbart ikke nogen rester af Star Destroyeren, men posen med svampe
er tom. En narliggende bakke udger et naturligt udkigspunkt og herfra kan man (heldigt nok)
tydeligt se Louchestershire Abbeyford-klosteret, hvor Judas-evangeliet skulle ligge skjult.

Da munkene ser den tvivlsomme forsamling pa
vej mod klosteret skynder de sig at barrikadere
klosteret; porten lases, kantinen og
turistshoppen lukkes og en rekke munke med
crossbows stiller sig klar langs murene. Da
spillerne narmer sig bliver de anrabt af en
munk med en grim hat, der vist er en form for
leder. ”Halt heathens, lest we visit his divine
and terrible wrath upon ye! Thou shalt not
bring thine blasphemy upon this holy ground!”.
Nermer spillerne sig yderligere, begynder
munkene at skyde efter dem og de ma soge i ly.

Med klosteret barrikaderet og bevaebnede munke pa murene, er man nedt til at bryde enten muren
eller porten ned, samt handtere munkene pa afstand. Formélet med scenen er derfor en vaske-agte
belejring.

I nzerheden af klosteret er der heldigvis en gravplads og ved udkanten til den skov bandet vignede i,
er der en skovhuggercamp. Der er altsé bade tra og sten i rigelige mangder, samt de items bandet
nu har. Lad spillerne ga overboard med &ndssvage vdben og siege engines. Hvis de gerne vil lave en
ballista der spyder med skyd lavet af munkeknogler, sé go for it. S& leenge det er badass er det
godkendt. Det er nok ogsa en god id¢ at tage sig af munkene med crossbows, da det er mognederen
at bygge katapulter nar det regner med crossbowbolts.

Nér muren eller porten er brudt ned, skal klosteret naturligvis stormes (Se kort for layout og
detaljer). Da spillerne nar ind i selve klosteret vil langt de fleste munke flygte mod kelderen, nogle
af dem rabende om at beskytte evangeliet. I det spillerne nér ned i kaelderen bliver de dog stoppet af
en massiv metalport, forseg pa at bryde den op bliver afbrudt da en megafon-forsterket stemme
med haeslig britisk accent raber spillerne an.

Tre britiske bobbyer til hest er madt op for at tage spillerne med pa stationen for at afhere dem i
forbindelse med vandalisering af en fredet historisk bygning. Den ene spotter Zorns kilt og héner



ham for at veere ”a crossdressing, haggis-smelling, scottish whoreson”, hvilket formodentlig forer til
et slagsmal.

Under kampen kalder en af betjentene pa backup med sin walkie og efter betjentene er tevet hores
der er et svar. De er abenbart blevet kontaktet af en biskop fra London ved navn Milton, som ogsa
personligt har bedt dem gore noget ved sagen og alarmeret dem om at der hejst sandsynligt er tale
om en terror-gruppe. Politiet er derfor 1 hgjeste beredskab og har en keempe indsatsstyrke samlet
med stotte fra hjemmevarnet. De er allerede pd vej med en ETA pa 10 minutter. Spillerne kan nd at
forskanse sig, men ikke meget.

Hjemmevarnet og haeren dukker op 1 horistonten, og de har medbragt et arsenal af tanks og
krigsmaskiner. Klosteret laegges ironisk nok under massiv teppebombning med een uheldig
konsekvens: Baaltzaroth mé krybe i skjul i keelderen.

Inderst i1 keelderen ses en underlig, underlig statue
(Biskopnaugthen) af hvad der ligner en sarkofag med
arme og ben. Ved nermere undersggelse tyder
inskriptionerne pa at Pave Innocens er begravet i den
besynderlige statue. Lengere inde i rummet ligger
Judas-evangeliet pa en piedestal. Idet spillerne tager
fat i evangeliet, vagner den @ldgamle pave for at
forsvare de kristnes allerhemmeligste artefakt.

Biskopnaughten er de kristnes ultimative vaben og
udger bestemt en trussel. For enden af dens ene arm
sidder en keempe nave parat til at uddele jesus-slaps
til enhver hedning i sigte, i midten af neven er et hul
der sprayer vievand ud over de stakkels black
metallere (det svier). P4 den andens arm sidder en

kaempe kors-kanon der affyrer treekors, der blodigt
nagler ethvert offer til hvadend der nu er bag det (vagge, gulve, alterdrenge etc.). Husk at neevne
den massive mangde kors pa dread'en. Vis gerne spillerne billedet.

Kampen kraever selvfolgelig at de ofrer langt storestedelen af deres items.

Hvis de begynder at vende korsene om vil biskopnaughten blive svagere og svagere. Vender de dem
alle gar den i stykker. Lad dem gerne opdage dette, hvis en af dem slér den med noget eller kaster
noget efter den kan det ramme et af korsene og vende det om, hvorefter den vil stoppe op / sigte
elendigt / bevaege sig langsommere eller lignende. Som en sidste dedskrampe vil Biskopnaughten
hive i et stort handtag pa veeggen. Dette vil resultere 1 at nogle sluser pa de store ror dbnes, og sort,
kel vaeske (ikke ulig Pests absinthe) oozer ud i lokalet. Gode dyr er rddne, men det er nok bedst at
tage benene pa nakken eftersom stadset er kogende og Biskopnaughten er ved at underga
nogenlunde samme transformation som Pest gjorde i prologen.

Udenfor kalderen er situationen dog ikke meget bedre. Det viser sig at den engelske heer i
virkeligheden er en horde af bevaebnede Jehovas Vidner i Jesus-tanks og der er ingen umiddelbar
chance for at slippe vaek. Der bliver hamret pa veggene, og en megafonstemme annoncerer udenfor
klosteret: “Henning “Frosthammer” Serensen. Vi ved at du befinder dig i klosteret. Vi ved, at du og



dine medsammensvorne er i besiddelse af evangeliet. Kom ud med artefakter og lignende over
hovedet.”

Uanset hvad spillerne vaelger at gare lyder et brel fra kelderen - Biskopnaughten er vokset til
tredobbelt storrelse, har groet tentakler og skel, har faet byttet sine kors ud med kaos-symboler og
er omgivet af en sort, stinkende aura af ondskab og had. Og den er hverken glad for at se
Baaltzaroth eller Jehovas Vidner (som Galgenfader nok ville kalde “Frelsens Her”. Hohg).
Biskopnaughten (der 1 gvrigt har skiftet navn til Terror-Tron 667) begynder at fyre atommissiler ud
mod venstre med den ene arm, minigunstraffe hojre flanke med den anden, spille infernalsk
orgelmusik med piberne og skyde med laserstréler ud af gjnene efter bandet. Well, this sucks!

Imidlertid kommer undsetningen
fra en uventet kant - En sveert
armeret helikopter med bemalede
skulls og en fuldautomatisk
railgun i siden flyver ind fra ost.
Det er Mors (Det betyjer do’ pa
latin), der er kommet bandet til
undsatning i en nekrocopter de
har kapret fra SORT (Satanic
Occurence Response Team). Et af
medlemmerne kaster en rebstige
ud af siden og raber spillerne an,
og da de kravler ombord 1
helikopteren opdager de et stash
af store, stygge skydevaben
omme i den.

Necrocopteren vender om igen og pa vej ud, dropper den en keempe skull-formet bombe ned midt i
klosteret, der styrter ssmmen. Terror-Tron 667 star stadig, men er travlt optaget i at bekrige Jehovas
Heer.

Scenariet slutter, og som sedvanligt i TASK-scenarierne er der et storre landomrade der braender
mens spillergruppen lusker af'i et kapret transportmiddel.



Gear:

I Nazisatankirkecruise har vi valgt helt at droppe terninge-rul. Karakterernes stats er altsa kun en
slags flavor text, og alle hAindgemang, konkurrencer, luck rolls osv. er erstattet af “udstyrsspil” - en
rollespilsmaessig losning af et forhdndenvarende problem vha. et stykke udstyr spillerne har hugget
et eller andet sted.

Udstyr i scenariet er venligst udlant fra Black Metal the Board Game. Der er 36 items inkluderet i
scenariet, som du selv skal klippe ud og legge i en bunke. Udstyr giver som sagt ikke nogen
spiltekniske fordele, men karakteren er konkret i besiddelse af det pageeldende stykke udstyr, og kan
bruge det som rollespilsdevice. Alle plot-elementer kan lases vha. intelligent brug af udstyr
(eksplosivt udstyr til at overvinde Kraken, vaben til at banke rappere eller naziudstyr til at give en
autoritet nok til at beordre Stormtroopers til at skyde hinanden). Som udgangspunkt mister man sit
udstyr ndr man bruger det - en spiked mace sidder fast i kraniet p4 en munk, en ged lgber vak og en
Necronomicon gér op 1 flammer af sig selv efter brug. Her folger en kort beskrivelse af de seks
kategorier:

Pistol: Pistolen betyder at objektet er et vaben og kan anvendes som sadan. Siledes er
Necronomicon sikkert ogsd fyldt med scrolls of chain lightning og lignende.

Thors Hammer: Mjolner angiver, at der her er tale om et vikingeitem - det kan fx.
bruges hvis man skal camouflere sig som reenactor eller ofres for unlimited drinking /
eating powers!

Advarselstrekant: Eksplosive genstande kan bruges til at spraenge ting og fjender i
luften. Det er nok det nemmeste at finde pa en smart anvendelse af, men til gengald er
det ogsa de items spillerne brander forst.

Et skjold: Den tyske orn indikerer et item af nazikarakter. Dette kan bruges 1 situationer
hvor man med fordel kan f.x. nazificere sine forsvarsvarker, mangvrere en kampvogn
eller pd anden vis udvise militeere mad skills.

Omvendt kors: Unholy items er prydet med et omvendt kors - at gere unholy ting
fungerer som en antikristen ruse, og kan anvendes til at leegge felder, lokke kristne
reenactore 1 baghold eller give munkene noget at teenke over.

Omvendt pentagram: Okkulte items er nogle af de magtigste i spillet - mest fordi
@ rollespillerne kan spille sig naesten ud af hvilken som helst spell med de rette mangder

rollespil og awesome.
Der er tre typer Gear-kort; “Dimser” har eet symbol, “Aggregater” har to symboler og “Artefakter”
har tre symboler. Det er ikke muligt pa noget tidspunkt at besidde mere end tre stykker gear. Tillige
kan det ikke lade sig gore at have mere end seks symboler i alt - det vil altsa sige at det kun kan lade
sig gore at have to Artefakter ad gangen. Men da gear (forhébentlig!) bliver brugt naesten lige sa
hurtigt som det bliver fundet skulle det ikke vere noget problem, og desuden kan de jo bare bytte.
Spillerne starter desuden hver med en af dig udvalgt Dims der modsvarer deres style:

Galgenfader - Viking



Graf Capraegagrus - Unholy
Zorn - Nazi

Lord Vermin - Explosive
Frosthammer - Vaben
Frostmourne - Okkult

Frostmourne kan selvfoelgelig lootes i forste akt. Vi har valgt at give ham et okkult item fordi det
passede med de andre karakterer, og fordi en bassist som ham helst skal holdes “skjult” (hehg).

Wrokrah-mekanikken:

Vi har inkluderet en spilmekanik for at der trods alt skal kunne rulles med en terning i ny og nz.
Hvis du synes at spillerne er for slove og traenger til at blive tvunget in character, kan du udpege en
tilfeldig spiller og bede ham rulle en terning. Antallet af gjne aflases, og spilleren skal nu gé i gang
med at rante over et eller andet de hader, samt hvorfor de hader det - hvilket naturligvis kan aflaeses
1 den tabel, der er inkluderet 1 hver karakter!

Bi:ngeons:

Nazisatankirkecruise indeholder fire “dungeons”: Ribe Vikingemarked, som ikke er en dungeon 1
ordets bogstaveligste forstand, en tropee i1 Vesterhavet, Darth Meiers Super Star Destroyer Nano og
den egentlige hoveddungeon, klosteret 1 England. De tre forste dungeons skal ikke bruges som store
eksplorationseventyr, men man kan bruge dem til at fat loote udstyr. Erfaringer fra
Nazisatankirkekrig 2 viser, at spillerne ser redt nar der dukker en dungeon op, og vil efterfelgende
udforske alt, hvad der udforskes kan - derfor er vores beskrivelser her noget simplere end de var i
NSKK2 - og hvis du som GM opdager at spillerne tersker langhalm pa din dungeon - sa 1as alle
derene, undtagen den til bossen!

Ribe Pikimgemarked:

Vikingemarkedet ligger pa en lille plads et par kilometer uden for byen. Her samles turister,
bernefamilier, vikingereenactore, livere, efterskoleelever og black metallere ar efter ar i maj - og
2007 er ingen undtagelse. Baaltzaroth har slaet lejr 1 midten af markedet (1) 1 Galgenfaders
vikingetelt. Selvom det maske kan vare fristende at sla turister og kristne og isaer reenactore ihjel,
er det dog ikke meningen der er nogen der skal miste livet 1 denne akt. Det vil forskubbe
rollespilsbalance fuldstendigt, s& det varste der kan ske med nogen (bipersoner eller spillere) er, at
de bliver sldet bevidstlese.

Ribe Vikingemarked indeholder 1 ovrigt et keempe langskib kaldet “Roen” (af forskellige arsager),
og 1 agte rail road-stil ligger markedspladsen op ad en flod, der forer ud mod havet. Det skulle ikke
vare svert for spillerne at regne ud at skibet skal kapres og sejles vestover. Sa er der nok nogen der
vil indvende at det altsa ikke ser sddan ud virkeligheden. Men det gor det altsd i TASKworld, og
det gor det noget nemmere at komme fra akt I til akt II.

Solen bager og reenactorne er heldigvis gaet over pa “Valpladsen” (Det kalder Ribe
Vikingemuseum pladsen - Gasegjnene er noget Galgenfader har fundet pa fordi det ikke kan vere
en valplads nar legen stopper hver gang der bliver trukket blod). Vikingemarkedet er en scene hvor
spillerne kan gé rundt og samle loot til den forestdende rejse (som de ikke kender til endnu) og bave



lidt rundt og laere deres karakterer at kende. Scenen starter med at Galgenfader lige har pryglet Graf
Capraegagrus 1 et spil Hnefatafl (Vikingeskak). Klokken er 10 om formiddagen, mjodet flyder i
hornene, og det er snart pa tide at lette masen og kigge pa markedet.

Vi forestiller os at spillerne selv vil tage initiativ til at undersege markedet. Ellers kan du lade dem
lobe tor for mjed eller lade Sigvard komme til dem. Her folger en liste over locations / encounters,
der skulle kunne underholde dine spillere i en lille halv times tid.

1) Baaltzaroth har slaet et telt op pa en leenge sammen med nogle reenactore fra
Vikingekampgruppen Sjask. Bjern er tydeligt utilfreds, men Vermin havde fiet ansvaret for at
booke plads til teltet. Og det kunne han ikke helt finde ud af at gere til tiden. Reenactorne er
taget over for at lege krig pa Valpladsen (7), og hvis man kigger 1 teltet finder man et stykke Gear
(trek et gearkort fra bunken).

2) Vikingeskibet “Roen” er en kopi af et skib fra 800-tallet. Runografen, der skulle oversette det
oldnordiske navn til nutidsdansk er fra Sjelland og er derved funktionelt ordblind og et
skvadderhoved. Deraf navnet “Roen”. Det er fuldt sedygtigt, men skal lige have sat sejl for det
kan komme pé vandet. Sejlene ligger pa dekket, og der star pa infotavlen at man kan mangvrere
det med en besatning pa ned til 5 mand.

3) Her bor flere reenactore, men desverre er der et par stykker hjemme. Vikingeklovnen Sigurd
Skidtmjed vil meget gerne fortalle bandet at nittearmband ikke er autentisk viking, og at folk der
herer metal er falske vikinger og giver folk som ham et dérligt ry. Han er en uvasket ex-liver der
laeser til ingenier til hverdag - og er fuldsteendigt overbevist om at det er en rigtig uddannelse.
Hans to venner, Bleade Eigil og Skjalde-Preben stikker af hvis der er optrak til ballade. Sigurd er
spydig og arrogant og kan lootes for et Gear-kort, hvis man slar ham bevidstles.

4) Der ligger et lille langhus omgivet af telte fra museet. Hvis man gér ind i langhuset er der en
mindre udstilling om kristningen af Danerne og en replika af Jellingestenen. Der star noget rod
maling i et hjerne, men lad veere med at gore en storre scene ud af det end hgjest nedvendigt.

5) Langhusene i nordenden af markedet indeholder et sdkaldt autentisk vikingehjem. Det er sadan
lidt Den Gamle By-agtigt med snore man ikke ma gé om bagved og voksdukker i1 feerd med de
daglige goremal. Slagte hens, garve uld, reparere et eller andet smede-noget eller snitte en diller.
Bag ved en barmfager voksmodel findes en vikingekiste, som man kan se noget glimte i. Her kan
lootes et Gearkort.

6) Her ligger nogle boder. Det er ogsé her Bjorn har sldet sin tatoverbiks op, men der er ingen i1 ko
lige nu. Draak fra Valismaal har en bod ved siden af. Han er en lidt rund redhéret sortmetaller
med fregner og en skarp tunge. Han bryder sig godt om Baaltzaroth, og vil derfor bytte grej med
dem, selvom han bliver ved med at vere spydig for sjov. Han modtager et Gearkort i bytte for et
tilfeeldigt nyt Gearkort hvis man kan rollespille sig ud af, hvad han féar ud af byttehandlen. Det
kraver mere og mere overtalelse for at fa lavet en byttehandel, da Baaltzaroth ellers vil bruge
hele spilblokken pa at score artefakter.

7) Pa “Valpladsen” er der nogle reenactore der er ved at opfere et “slag” fra vikingetiden. Da
Baaltzaroth ankommer star der en fyr med noget der ligner en herbandana og forteller publikum
om “Dengang mand var mand, og Danerne var frygtede over hele Europa” og “man hargede i
England og Skotland, hvor de kristne hunde ikke forstod at forsvare sig selv”’. Han kaldes Elver-
Mads, leser pa paedagogseminariet og lider af den vrangforestilling at han ikke er uduelig i den
virkelige verden. Skulle man finde pé at gd over hegnet af en eller anden grund kommer der en
ranglet mulat-fyr med et kort spyd over og forklarer at det kun er rigtige vikinger der ma vare
inden for hegnet. Han bliver nerves og begynder at smastikke med spydet hvis man ikke makker



ret. Kan lootes for gearkort, og slar nogen ham ned vil publikum antage at det er en del af
showet, siden resten af reenactorne er oppe at slds med hinanden pa det tidspunkt.

8) I langhuset taettest pa parkeringspladsen sidder der nogle tyskere i vikingerustning og ader noget
der ligner grillstegte forvoksede rotter. Hvis nogen fra bandet har mod pé at &de om kap med
dem kan de forsege det. Vi har ikke indskrevet en game mechanic til formalet, men brug din
fantasi. Som udgangspunkt er det kun Zorn og Galgenfader der har en chance, men du kan velge
at lade Vermins excitement s&tte ild pa tyskernes skag. Tyskerne har et gearkort, som man kan
loote eller fa som belenning for vore anti-heltes heroiske @deflip. Alt athaengigt af hvordan
spillerne har valgt at gribe problemet an.

9) Her er en vikingekro hvor man kan kebe dyrt ol. Hvis man skal bruge mjed henvises der til
mjedshoppen pa den anden side af gaden. Kroen er temmeligt mork invendig, og befolket af
turister der spiser madpakker og efterskoleelever der glor pa Baaltzaroth. Ikke sa langt fra
indgangen sidder Sigvard, og kalder drengene over fordi de skal here om Valismaals seneste
bedrift - Islandstogtet.

10) Mjedshoppen er lidt af en turistfeelde - her selges forskellige varianter af “honningvin” primaert
fremstillet af brun farin. Der er en meget sod trunte ved navn Maja bag disken. Hun har autentisk
vikingekluns pé og vil gerne se nermere pa Galgenfaders tusser. Charmeres hun
rollespilsmaessigt korrekt forsvinder Galgenfader indtil sceneskift. Og ser nermere pa Majas
trusser.

11) Her er en bro. Der star en pernitten teenager der ligner en tegning fra Valhalla-tegneserierne og
vil se armbénd hvis man skal krydse broen i nogen retning. Han kan sagtens intimideres.

Meget mere er der ikke til det - Lad spillerne tosse rundt og hygge sig indtil de meder Sigvard. Lad
dem finde pa en smart méade at komme til England - det mest oplagte er jo at hugge Roen og satte
sejl. Hvis spillerne er for hjernedede gér Sigvard meta som beskrevet i bradteksten.

Tropeoen i Vesterhavet:

Efter kampen med kempeblaksprutten Mikkel Blaekgaard, vigner Baaltzaroth op pa en ¢ med
palmer og dejligt vejr som beskrevet i bradteksten. Spillerne skal kun vare her i1 ganske kort tid,
men vi har inkluderet et kort s& de kan loote hvad der lootes kan:

1) Spillernes transportmiddel ligger 1 fire-fem store stykker. Rundt omkring i vraggodset findes der
lunkne ol, men desverre ingen loot. Hvis der var andre passagerer med spillernes
transportmiddel er de dede eller deende og uanset ikke verd at samle pa.

2) Pa den ostlige side af gen star der en alene og forladt skattekiste. Den indeholder et Gear-kort, en
flaske rom og nogle tilsandede knogler.

3) Pa den vestlige bred findes en forladt kirke. Daren knirker og falder af da man gér ind i kirken.
Den er bygget af palmetra og ser ud til at vare et par hundrede &r gammel - mindst. Bag alteret
ligger et Gear-kort, som man selvfolgelig gér glip af hvis man er fantasiles nok til at stikke ild pa
bygningen. I s fald spraenger det hele i luften, spillerne fir stumper 1 hovedet og tropeg-scenen
slutter.

4) Kirkegarden omfatter 20-25 grave med forfaldne sten. Flere af dem daterer til 1700-tallet. Der
findes et par rustne skovle, og forseger man sig med gravreveri belennes man med et Gearkort
(og hvis der sé dukker en ged eller en Panzerfaust op er det bare argerligt - og fjollet!) samt et
par flasker rom.

5) Flaskeposten er hvad der ligner en side fra piraten Sortskegs dagbog: “6. juni 1706: Fanget pa
tropeo, dag 59. Stadig ingen i1 horisonten. Pave Innoncens’ inkvisitorer finder mig aldrig her.



Stadig masser af rom. No stress.”. Flaskeposten har ingen spilmassig signifikans, den skal bare
give karaktererne noget at undre sig over.

Darih Meiers Super Star Degirgper Hang:

Egentlig er det en rigtig Super Star Destroyer der er tale om, men vi gad ikke at tegne 1,6 km
dungeon. Derfor er det sddan en lille Super Star Destroyer. Men den er stadig bad ass, og man skal
stadig nynne imperie-temaet nar man tenker pa den!

Det korte og det lange er, at spillerne i et syretrip eller hvad der nu foregar bliver beamet op fra
tropeoen og taget til fange af Darth Meier, Otto the Hutt, Pave Maledict XII og deres heer af kristne
Stormtroopers (de er beige og har kors pé brystet og 1 hjelmen). De flyver rundt et eller andet sted
mellem Tatooine og Gamma Centauri. Der er ikke nogen fornuftig forklaring pa hvorfor spillerne
tages til fange, men det er sddan set ogsa ligegyldigt. Der ma gerne deles prygl ud, og vaben holder
til mere end bare en enkelt stormtrooper inden det gér i stykker. If you catch our drift?

Synes spillerne det er for kedeligt kan de loote sig frem til blaster rifles og g 1 ildkamp.

Gennem hele skibet findes en korridor der i princippet skulle kunne forbinde hele skibet, men
dobbeltderen for (ved siden af 2 og 3) kan kun abnes fra agtersiden (der er et hdndtag pa vaeggen),
den midterste dobbeltder kraver et blat neglekort og agter-deren, der forer til broen krever et gront.
Forsgger man at komme igennem en der uden kortet, melder en robotstemme at det desvaerre ikke
kan lade sig gore. Forsgger man alligevel kan dette fore til l&ngere diskussioner med skibets
computer (PriestWare), som i gvrigt lyder som en kelen udgave af C-3PO.

Mellem lokale 7 og 4 streekker sig en stor, gralig slimet substans. Det er en passager ved navn
Maledict XII, som er géet i edeflip og spiser af skibets computere og eventuelle blackmetallere. For
at konstatere at det er et levende vasen er man dog nedt til rent faktisk at 4bne lokale 7, men fra
gangen og lokale 4 kan man konstatere at slimet pulserer. Der Maledict XII traekker hans krop sig
sammen, og man kan passere korridoren hvor hans vom tidligere befandt sig.

1) Holding cells. I snuden af skibet findes nogle futuristisk udseende fangehuller med plads til tre
fanger i hver. I den ene (af fire) celler sidder Zorn og Lord Vermin (sammen med et lig, der i
mistaenkelig grad ligner Frostmourne), i den anden sidder resten af bandet. Cellerne bevogtes af
kristne Stormtroopers som kan narres. De svarer nedigt pa tiltale, men generer man dem leenge
nok giver de korte svar. De mé ikke tage stilling til noget selv. Legger spillerne en flugtplan der
involverer stereotyp vagt-adfaerd udvises denne. I den tredje celle er der en sort bevidstles
wookie 1 S/M-udstyr. I den fjerde celle ligger der et stykke Gear.

2) Skibets bruserum og en korridor der smyger sig rundt om. I korridoren rundt om brusekabinen er
der installeret envejsspejle, s& man kan holde gje med at Stormtrooperne ikke gor noget de ikke
ma4 i badet... Ja, det er lige praecis derfor! Der er ingen i bad lige pt, men der ligger strategisk
placerede seber pd gulvet. Nir Baaltzaroth runder hjernet vil de blive medt af ildkamp alt
athangigt af dit humer, og om du vurderer at deres gear-status giver dem mulighed for at vinde
ildkampen. Ellers finder de bare et par blaster-rifler, der tilfaeldigvis star leenet op ad en
potteplante.

3) Industri-klasse kekken, der ser ud til at kunne bespise en mindre nazirockerborg, skulle det vaere
nedvendigt. Der stér en leenket astromech-droid (Beige R2-D2) ved navn R3-M4 og vasker op.
Den kommunikerer kun med lyde, men hvis man er sa flink at 1dse dens kade op (neglen henger
pa vaeggen) vrister den et Gear-kort frem fra et af skabene, overdrager det til spillerne og kerer
ud pé gangen og forsvinder ud af syne.



4) Doren til lokale 4 er 1ast af med et radt neglekort. Dette kan enten fas ved at banke stormtroopers
1 lokale 5 (Kantinen) eller ved at snuppe det i lokale 9. Det er kun muligt at opnd eet rodt
neglekort. Lokalet er fyldt op med kajesenge og skabe, som tilherer soldaterne. Der er temmeligt
morkt, men 1 agter-enden af rummet kan skimtes noget grat snask. Et par segvndrukne og
ubevabnede stormtroopers er pa vej ud af sengen, og nerkamp er uundgaelig. Gennemsegges
rummet findes det grenne neglekort (der skal bruges for at komme ind i lokale 11), foruden en
stor, gradet slimklat (se kortet). Dette er masen af Rumpave Maledict XII. Er Maledict ded, vil
den vere noget indterret og ligne et stort sneglespor. Kort efter spillerne er faerdige 1 lokale 4
annoncerer skibest PriestWare at selvdestruktionsmekanismen er i gang, og skibet vil
selvdestruere om 10 minutter. Det er egentlig bare Darth Meier der prever at psyche spillerne.
Det virker garanteret, og spillerne vil forhabentlig labe mod den grenne der ASAP.

5) Dette er soldaternes kantine, hvor de beige-farvede Stormtroopers sidder og spiser kristen grad
ved to langborde. Der er 5-10 stykker i kantinen lige nu. Ildkamp péagar. Efter kampen vil
spillerne (safremt de looter ligene) opdage at en af soldaterne har et radt neglekort pé sig. Finder
spillerne dette neglekort 1dses deren til lokale 9 (hvor de ellers skulle have fundet det). Dette er
en mechanic for at kere dungeonen igennem hurtigere, hvis spillerne er ude pa at undersoge alt.

6) De tre altergangsrum (fungerer som kirken pd rumskibet) er begge ubemandede lige nu. I begge
rum er der en kirkebgsse (altsd sddan en man putter penge 1, ikke en katolsk prast), som man
med den rette mangde force kan &bne. Inden i findes der et Gear-kort (dvs. et i hvert rum). Pa
vaeggen hanger der et uplink til skibets PriestWare, som kommer med opdragende irettesattelser
hvis spillerne f.x. stjeler fra kirkebessen, tisser i skriftestolen eller tegner dillere pd skaermen.

7) Lokale 7 er et computerrum, der foruden skaerme og futuristiske kontorstole indeholder hovedet
af Maledict XII. Maledict XII er en rumpave fra Saturn-regionen, som er kommet ombord pé
skibet som et led 1 en diplomatisk mission. Maledict XII er en slimklat uden synderligt
veldefinerede vavstyper og minder mest af alt om en kolossal amgbe med skarpe teender. Han
har sddan en pavehat med stjerner og planeter og grenne lysende alien-tegn. Men det er sddan set
fuldsteendigt ligegyldigt, for i det gjeblik spillerne indser hvad pokker der foregar vil Maledict
rette sin opmarksomhed mod spillerne og protoplasmae sig mod dem. Hvis spillerne ikke
rollespiller deres angreb godt nok (your call), vil han hapse en af dem, som bliver forteret i hans
grd, slimede vom indtil man befries i1 forbindelse med Maledicts ded. Spillerne ma selv
bestemme hvor mange gear-kort de bruger pa at sl& Maledict ihjel, men rummet kan
efterfelgende lootes for lige s mange kort som de brugte. Det skal du selvfolgelig ikke fortelle
dem!

8) Her er en mindre barak der minder noget om lokale 4. Der haenger emblemer pa vaggene og der
er en Death Star-bar (det er ligesom en globus-bar, bare med dedsstjernen). Der er ingen hjemme
1 gjeblikket, for alle officererne er taget ned pa broen for at blive briefet om Baaltzaroth-
situationen. Til gengaeld ligger der et blat neglekort pa bordet, som skal bruges til at &bne den
midterste dobbeltder 1 korridoren. Det &bner jo egentlig ikke nogen nye dere, men det gor det lidt
nemmere at komme frem og tilbage.

9) Modelokalet er kun tilgaengeligt hvis spillerne endnu ikke har abnet kantinen (lokale 5).
Magdelokalet indeholder en stak Stormtroopers og en enkelt officer i noget der ligner en beige
SS-uniform med firkantede emblemer og kors pa skuldrene. Illdkamp som vi plejer, brug af items
valgfrit.

10) Vabenlageret er ubemandet bortset fra en enkelt smasovende clerk, der gar ud som et lys hvis
man er hurtig og giver ham een pa sinkadusen. Der er uanede meangder blaster-rifler, taser-
pistoler og hvad spillerne nu ellers sporger efter. En enkelt railgun kan det ogsa blive til, men
hvad mere vigtigt er, er at der er et Gear-kort i montren bag clerkens skrivebord!



11) Broen er last med det gronne neglekort og fyldt med officerer, kristne Stormtroopers, Otto the
Hutt (inkl. svensk forfatterslavetas ved navn Anders) og den onde sith lord: Darth Meier.

12) Et alternativ til at sld Darth Meier ihjel og fa Star Destroyeren ud af kurs (hvilket i sig selv
virker noget destruktivt) er at sabotere motoren. I motorrummet findes et stort, stempelfyldt
steampunk-monstrum, som kan styres ved at man hiver i handtag og satter forskellige hjul til.
Hvis det ikke var fordi det ville vaere fuldstaendigt retarderet at braeende ting 1 rummet, ville der
vare en kedel der holdt gang i maskineriet. I stedet er der nogle gront lysende fusionskerner i
noget superkelende vaske der holder det hele sammen. Man kan sabotere motoren pa flere
madder, og hvis dette sker forsvinder stremmen, hvorefter akten slutter med et blackout.

13) Toilettet har et lysende skilt hvor der stir “Out of Order”. Undersoger man sagen n&rmere
finder man et gammeldags toilet med hejt skyl, myrra-skar pa cisternen (som alternativ til et
friskluftsapparat) og en eller anden klump der har stukket et Gearkort i kummen. Toilettet vil
under ingen omstendigheder fungere i dette scenarie, hvilket halvt om halvt forklarer
Stormtroopernes noget iltre humer.

14) Depot. Her er der en masse Stormtrooper-rustninger, sa spillerne kan i princippet klaede sig ud
som troopere hvis de har lyst. Det eliminerer effektivt alle ildkampe, men de skal stadig slds mod
pave Maledict. Darth Meier er for sej til at blive narret af sédan en idiotisk plan, og vil derfor
stadig g4 til angreb hvis spillerne dukker op pa broen. Desuden er der ogsa noget rengeringsgre;j,
men desverre ingen vaben eller Gear.

Baaltzaroth kan altsa slippe af Super Star Destroyeren pé to médder: Enten ved at banke Darth Meier
og hans minions, eller ved at sabotere motorerne. Finder spillerne pa noget ualmindeligt kick-ass er
du selvfolgelig fri til at klippe i scenariet og rette til. Uanset hvad vagner de i Akt 3. Alt deres grej
er 1 behold, men de har ikke nogen blastere eller stormtrooper-uniformer pa.

Louchestershive bbepfort Cloister

Stue:

1: Vabenkammeret er et relativt tetpakket lokale fyldt med... tadaa, vaben! Det meste er noget
ubrugeligt kristent skrammel (Vievand, trepzle, kors etc.) men her ligger dog et gearkort.

2: Entreen er det sted pd klosteret hvor man kommer ind, det er nemlig det en entré gor.

3: Et mindre kammer, overraskende moderne i forhold til klosterets alder med kelersystemer in
place for at kunne opbevare ligene. To opduktionsborde befinder sig midt i lokalet med lig pa. Pa
det ene lig er maven skaret op og det ses tydeligt at nogle af organerne er blevet erstattet af
mekaniske dele. Ligeledes er det ene gje tydeligt en bioteknologisk enhancement af hvad der ellers
havde varet en standard-munk.

Det andet er umiskendeligt en black metaller, dog ikke en bandet kender. Fra hans tender at domme
er der tydeligt tale om en britte. Han har stadigveaek en treepeel siddende i brystet og ser ud til at vare
et rimeligt friskt kill.

4: trappen er overraskende nok den samme trappe som i keelderen og ser derfor pracis lige sddan
ud. Den forer bade op og ned af. Overraskende nok er det ned af, der forer til keelderen.

5: En spisehal. Der er ret mange borde med tilherende stole. Man sidder elendigt i dem alle, intet er
rart nir man er kristen. Der er navneskilte ved pladserne men der star Morten ved dem alle, ingen
ved hvordan de kender forskel pa hinanden.

6: En turistkiosk der s@lger en masse kristent lort. Puslespil med bibelmotiver, treedukker-udgaver
af Noas ark, halskader med kors, en masse bibler og kristent inspireret kunst og souvenirs. Der er
virkeligt meget skrammel, men hvis man kigger ordentligt efter gemmer der sig et gearkort.



Lokalet har en masse malerier pa vaggene, blandt andet af Jesus pa korset. Langs vaggene er nogle
rustninger stillet op, undersoges de nermere er der en item stashet 1 en af rustningerne.

I forbindelse med dette rum er en lille have med en mur omkring. I haven gror der primeert liljer og
anemoner.

Kelder

1: Trappen er en ret standard vindeltrappe ned langs veeggen af tdrnet. Eneste belysning er fakler sat
ind 1 indhak 1 vaeggen.

2: Krypten er velholdt og ikke engang stovet, den har tydeligvis veret aktivt brugt for nyligt. En
serie af indhak i vaeggen hele vejen langs krypten huser lig i embedspaklaedning med diverse
statussymboler ved sig. Alle tydeligt vigtige personer; biskopper, praster, helte fra diverse slag. 2
gearkort kan findes blandt ligene. Langs veeggen lober en masse lange ror af forskellig tykkelse. Det
hele ser ret steampunk ud og der er en del sere male-instrumenter og tandhjul forbundet til dem.

3: Skatkammeret er fyldt med vavede gobeliner og forskellige guldgenstande, blandt andet
rogelseskar og sceptre. Midt i lokalet star en underlig humanoid-formet sarkofag, ud fra billederne
og skriften pa den, lader den til at vaere pave innocens sidste hvilested. P& en stor piedestal midt i
lokalet hviler Judas-evangeliet. Det er stor gammel bog, indbundet i sort leder.

Forste etage:

1: Arbejdsrum. I arbejdsrummet er der en masse skriveborde med fjerpenne og en masse beholdere
med blak. Det er tydeligvis her de kristne laver deres pamfletter og propaganda-materiale.

2: Trappen er stadigvaek den samme gamle kending. Nu ferer den enten til taget eller til stuen.

3: Residenser til munke. Meget spartansk indrettede rum med sovebriks, skrivepult og et lille skab
til kéber. I nogle af vaerelserne ligger der ogsa piske til flagellanterne.

4: Kapel. I kapellet ligger de kristnes nyligt afdede krigere pa rektangulere stenklodser. For enden
af lokalet er et stort kors. Undersgger man ligene har et af dem et gearkort.

Tag:
1: Taget er blot et stort flat tag med pamonterede ballistaer og et stort helipad med et kors pa.
Tydeligt moderniseret for nyligt.
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