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til at bruge deres tid og energi helt uden kompensation. Dette er jeres sektion!

Forst og fremmest vil jeg gerne takke alle mine spiltestere: Henrik Rump, Jesper
Arenkiel, Thomas Kristjansen, Amalie Sondergaard Deleuran, Nicolaj Just Olesen,
Martin Ehlers, Peter Reinholdt Serensen, Rehné B. Vokstrup, Jakob Ronn Bohnsen og
Jonas Renn Bohnsen.

Jeg vil ogsd gerne takke dem som har sparret med mig under processen; der er mange,
men dem der har gjort mest er Jonas Ellemand og Thais Munk.

Endeligt vil jeg gerne takke min mor for at hjcelpe mig med layout af nogle af bilagene,
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Introduktion

Gud er dod, og det var menneskets svaghed, der slog ham ihjel. For ti dr
siden blev skaberguden, den meegtige Ahura Mazda, sldet i kamp af
Ahriman, og forteret. En efter en er menneskets nationer faldet for
ondskaben, og det er nu kun Persien, der stdr tilbage. Men alt er ikke tabt:
Mennesket har opdaget de tre Mainyuer, keempestore mekaniske
kampmaskiner, der kun kan bemandes af sjeele, hvor ondskaben endnu ikke
har taget hold. De tre teenage-piloter Varshta, Mata og Kheta har
udkeempet utallige slag for at beskytte Persien, hvor Den Sidste Flamme
stadig breender. De beveeger sig nu ud i det sidste slag mod den kosmiske
ondskab, for at bestemme menneskehedens skcebne — og deres egen.

Ahriman er en Action-Novelle om de tre piloter Varshta, Mata og Kheta,
der skal ud for at strides med Ahriman, Det Altopslugende Ondskab, i
deres Mainyuer, robotter som forsterrer deres styrker, deres svagheder, og
deres folelser. Hvis de fejler, er verden fortabt, men selv hvis de sejrer, vil
deres handlinger under kampen afgere deres videre skabne.

Teksten er opdelt i Systemet, der forklarer hvordan scenariet fungerer rent
mekanisk, og Stilen, der instruerer i hvordan du rammer den helt rigtige
tone i scenariet. Jeg anbefaler at du leeser Systemet forst, Stilen bagefter,
og sd gar tilbage og genleser Systemet. Der er nemlig en del mekanik man
lige skal greje, og det kan vaere en fordel at gi igennem den del to gange.

Scenariet har to dele: Indstigningen, hvor vi lerer piloterne at kende, og
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Kampen mod Ahriman. Ferste del er grundleggende fortallespil, fokuseret
pa beskrivelser, sporgsmal og svar. Kampen derimod har sit eget system,
hvor vi med beskrivelser og terninger finder frem til, hvordan kampen mod
ondskaben gar. Slutningen ath@nger meget af, hvordan scenariet er gaet
rent mekanisk, og hvor meget Pres piloterne har modtaget gennem deres
handlinger.

Genren er god gammeldags Super Robot Mecha, hvilket er en undergenre
af Anime, hvor robotterne 1 bund og grund ger de unge piloter til
superhelte. Det er reflekteret tematisk 1 Ahriman ved at Mainyuerne
forsterrer alt ved piloterne: Deres heltemod og styrker, men ogsa deres
svagheder og komplekser, og specielt deres folelser. Beskrivelserne kan
ikke blive for over-the-top, for vi er 1 en verden hvor fysiske love intet kan
imod piloternes store felelser. Scenariet gar fra det overdrevne, hvor
Mainyuerne tirner hgjere end bjergene, til det kosmiske, hvor hele
universet er pa spil.
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Settingen er Science-Fantasy Persien, og den er udelukkende @stetisk. Den
eksisterer, fordi jeg synes, det ser sejt ud: Vi snakker antikke templer,
flammer der ikke ma gd ud, demoner og engle der kemper pa det ondes
side, og en Ondskab karakteriseret af sygdom, urenhed, og gennemsyrer
denne verden. Og sid er der selvfolgelig endelese sletter, hgje
bjerglandskaber, og byer med markelige blandinger af gammel og
arkitektur. Tonen er mork. Piloterne ved godt at det slag de er pa vej til at
udkaempe kan @ndre dem for evigt, ogsé selvom verden overlever.

Piloterne er den klassiske trio — Varshta er gruppens brutale, men
beskyttende narkampsspecialist, Kheta er den distancerede strateg, og
Mata er gruppens moralske stotte.

DU er Ahriman, personificeringen af al ondskab i universet — det er bade
dig, der leder demonh@ren imod menneskeheden, og du er kilden til den
klynge af falskhed, der hviler dybt 1 ethvert menneskes hjerte.

Scenariet er i hej grad baret frem af spilmekanik. Indstigningen er
overordnet flashbacks og sindsbeskrivelser bygget op om spergsmal, men
er mest af alt en samtale, der gar frem og tilbage. Kampen er bygget op
omkring et kampsystem, med meget risiko involveret, hvor et fejlslag med
terningen gor Ahriman sterkere 1 det skaebnesvangre terningslag til aller
sidst, mens en success kan give mere eller mindre pres til piloten, der slog
terningen. Spillet har flere slutninger, bade for verden som enten kan ga
under eller blive reddet, og for piloterne, der har forskellige slutninger
athengig af mangden af pres de har ophobet — 1 bedste fald kommer de sig
over deres komplekser og bliver velfungerende voksne, det kan vere de
forbliver 1 deres teenage-stadie resten af livet, og 1 vaerste fald forlader de
aldrig deres Mainyu, og bliver en af Ahrimans engle.

For at spille skal du bruge:
e 3d6, 3d8 og 3d10 (dvs. 3 terninger med hvert dette antal sider)

* Omkring 40 sorte dimser til at repraesentere pres. Til Fastaval tager
jeg nogle sorte treeterninger med.

* Noget til at afspille musik, for eksempel en smartphone. Jeg har 3
playlister pa Spotify, som jeg synes giver en rigtig god stemning 1 de
forskellige sektioner. Se kapitlet Musik i Stilen
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Tidsplanen er relativt stram — grundleggende kan det spilles pa en time,
+/- et kvartes tid alt efter spillernes pacing. Sidst 1 Systemet finder du en
reekke elementer som du kan bruger til at forlenge tiden, og give en dybere
oplevelse.

Opvarmning

Til Fastaval kommer vi til at tage opvarmningen nar vi fordeler spillere;
ellers gor du felgende:

1. Forklar spillerne at dette scenarie kommer til at handle om
teenagepiloterne af de tre Mainyuer, hvilket er kempestore robotter,
og de kommer til at have overdrevne, voldsomme folelser.

2. Nar piloterne har disse store folelser, har de hver en go-to adferd,
som I nu skal gve — her leegger du altid ud, og prover forst at fa
spillerne med pé at det-her-er-noget-vi-ger, og derefter prover du at
kere dem op til hgjere ekstremer:

1. Forst skal i alle sammen rébe. Start med at rdbe som om I er vrede.
Man behover ikke rdbe noget bestemt. Derefter, prov at rabe som
om I er nervese, eller bange. Til sidst, rdb som om I har mistet
kontrollen over jeres egen blodterst

2. Dernast skal i alle sammen grine. Start med at grine som om I er
nogen overlegen. Dernast, grin nervest, som om fjenden er meget
sterkere, end I regnede med. Sidst, grin som om I lige har set
ondskab gé op 1 hellig ild.

3. Som det sidste skal I rable. Her er det ikke vigtigt at I faktisk siger
noget, der giver mening— sa lenge det er noget der foles
nogenlunde rigtigt, er det lige meget om det er volapyk. Start med
at rable som om I er under voldsomt pres. Derefter skal I rable,
som om [ er opstemt over, at I har total kontrol over situationen.
Sidst skal I rable, som om I lige har beregnet evigheden.

Hyvis du er til Fastaval, har du nu faet dit hold og I er géet til jeres spillokale

Derefter bevaeger du dig videre til introduktionen, og derefter casting.
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Systemet

Intro og Casting

Las folgende tekst op (det er den samme som pa ferste side, men du far
den lige igen):

Gud er dod, og det var menneskets svaghed, der slog ham ihjel. For ti dr
siden blev skaberguden, den meegtige Ahura Mazda, sldet i kamp af
Ahriman, og forteeret. En efter en er menneskets nationer faldet for
ondskaben, og det er nu kun Persien, der stdr tilbage. Men alt er ikke tabt:
Mennesket har opdaget de tre Mainyuer, kempestore mekaniske
kampmaskiner, der kun kan bemandes af sjeele, hvor ondskaben endnu ikke
har taget hold. De tre teenage-piloter Varshta, Mata og Kheta har
udkeempet utallige slag for at beskytte Persien, hvor Den Sidste Flamme
stadig breender. De beveeger sig nu ud i det sidste slag mod den kosmiske
ondskab, for at bestemme menneskehedens skeebne — og deres egen.

Herefter leegger du de tre karakterer frem, med forsiden opad — det er dem,
hvor der er 3 stykker information; pilotens navn, deres Mainyus navn, og
hvad deres primere mide at udtrykke folelser pa er (det er de samme 3,
som vi lavede 1 opvarmningen)

Det er disse 3 stykker information, spillerne nu bruger til at vurdere,
hvilken karakter de vil spille. Det er min erfaring at spillerne egentligt ikke
behover vide mere end hvad robotten hedder, sd folelsesudtrykkene er
mest til, hvis man for eksempel ikke foler sig sa klar til at tale enormt
hurtigt.

Lad folk laese deres karakterer.

Jeg anbefaler at du forklarer hele scenariet for I gar 1 gang med
indstigningen — dette mest fordi det giver et bedre flow, hvis I kan gi
direkte fra indstigning til kampen, men spillerne skal vere velkomne til at
stille spergsmal undervejs 1 spillet.
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Det hurtige overblik:

Dette skal spillerne vide om scenariet, for du gar 1 detaljer:

1. Der er to dele af scenariet; en Indstigning og en Kamp. I forste del
leerer vi jeres karakterer bedre at kende mens de stiger ind 1 deres

Mainyuer, i den sidste del har vi den endelige kamp mod Ahriman,
med terninger, action, og folelser.

2. Spillet har en rekke regler som traeder 1 kraft under Kampen, som
kommer til at bestemme hvad verdens og jeres karakteres skaebne er
— slutningen er altsa ikke forudbestemt.

3. Du spiller Ahriman, og reprasenterer bade den underliggende
ondskab 1 alle mennesker, der subtilt gennemsyrer samfundet, men
du er ogsé en kolossal ond skabning der truer verdens eksistens, og
som man, hvis man er sa heldig at have en Mainyu, kan ga ud og
teve. Det er spillederens opgave at gore livet surt for piloterne, og fa
dem til at tvivle pa sig selv, mens det er piloternes opgave at holde
sammen, og tro pa det gode i hinanden.

4. T har lige nu nogle ting pa jeres karakterark som I ikke ved hvad
betyder, det skal vi nok komme til. Der er ogsé et par oversigtsark
hvor der er noter til Indstigningen og Kampen, dem mé du gerne
leegge ud pa bordet.

Femadrettet, nar jeg taler om spillere betyder det som udgangspunkt
0gsd Ahriman. Nar der med klarhed skal gores forskel pa de to,
bruger jeg ordene Piloter og Ahriman
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Indstigningen
Hver Pilot har sin egen indstignings-sekvens, forst Varshta, s4 Mata og
sidst Kheta, der hver i sin essens har 3 dele, og i gvrigt star nevnt 1 deres
roller. Forst beskriver de hvordan de bevager sig hen imod deres Mainyu,
beskriver den, og beskriver deres sindstilstand, de laeser et lille oplaeg, der
star pa deres ark, hejt, og derefter har vi en sekvens, hvor de andre spillere

stiller spargsmal og piloten svarer, og sidst beskriver piloten, hvordan de
stiger ind og teender hvert enkelt vibensystem.

Spergssmalssektionen er fundamentet 1 denne del af scenariet. Helt
overordnet fungerer det ved, at spillerne stiller spergsmél, og piloten
besvarer.

Hver spiller har ogsé et ark, med en oversigt over denne del, men til de
andre piloters indstigning. Her finder Piloten de 3 spergsmal der skal
stilles: Et sporgsmal er fastlagt, der er en lille liste hvor man skal vaelge ét
spergsmal, og det sidste spergsmal finder man selv pa. Hver pilot (og
Ahriman) stiller altsa 3 spergsmal til hver pilots Indstigning.

Efter en indstigning er feerdig, bevaeger du dig simpelthen videre til den
naste pilot, og eventuelt videre til Kampen.

. |
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Kampen

Kampen foregér over 3 faser, der stiger 1 intensitet og sterrelsesforhold. |
forste fase er det Ahrimans heer og andre udskud, der findes pa den slette,
hvor de skal kempe, 1 anden fase er det Ahriman 1 sin rustning Angra
Mainyu, og 1 sidste fase er det Ahriman 1 sin reneste form. Det allersidste
er slaget mod Mearkets Hjerte, der er et terningslag, der kommer til at
bestemme, hvorvidt verden géar under.

Der er en del mekaniske, og derigennem taktiske aspekter af kampen, men
start med at forklare det grundleggende pres-system. Derefter giver du de

kort (fundet 1 bilag 3) som er en short-hand for hvordan man Kombinerer,

og forklarer hvordan det virker. Sidst forklarer du det endelige terningslag
mod Ahriman .

Det er vigtigt at papege over for spillerne at taktisk snak mellem spillerne
er absolut forbudt. Man ma meget gerne taenke taktisk, og lave taktiske
valg, men I ma IKKE tale om det. In-character m4 Piloterne derimod gerne
tale om taktik 1 kampens hede.

Det grundleggende

Alle karakterer akkumulerer pres 1 lobet af kampen. De er reprasenteret af
de sorte dimser, som I har faet udleveret. Ahriman starter med 6 pres, som
er den svaerhedsgrad, det allersidste terningslag imod ham har. Piloterne
starter med O pres. Jo mere pres de far, jo darligere en slutning far de. Den
laveste granse stir pa pilotens karakter-ark, mens den evre graense stir
som et sporgsmalstegn — det er kun Ahriman, der kender den. Hvis man
nar over den lave graense, fir man en darlig slutning; hvis man nar over
den gverste, bliver det endnu verre.

Grundleggende fungerer kampen saledes: Ahriman laegger tre af sine
Aspekter (se bilag 1) frem og beskriver dem. Herefter griber en af piloterne
(der er ingen bestemt raekkefolge) et aspekt at edelaegge, og valger ogsa at
bruge et af sine kampmoduler at bruge til at edelegge det med. Piloten
beskriver edeleggelsen mens de river Aspektet fra hinanden, og her er det
vigtigt, at piloten skal beskrive, som om de allerede har sldet godt. Piloten
sldr sin terning (sterrelsen athanger af, hvilket modul der blev brugt), og
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sammenligner med sverhedsgraden der star pa Aspektet: Slar man under
er det en falsk triumf, og Ahriman beskriver, hvordan det viser sig at
ondskaben ikke er blevet rigtigt edelagt, og Ahriman far én pres (hvilket
gor det endelige terningslag svaerere). Hvis piloten slar lig med eller over,
er det en Triumf, men piloten fér pres lig med hvad piloten har sldet over
(hvilket gor det mere sandsynligt at piloten far en dérlig slutning). I bund
og grund handler slaget om hvem der far endelig fortelleret over udfaldet:
Ahriman kan med en Falsk Triumf vende pilotens sejr til et tab, og kan
med fordel ogsa fortelle hvordan et andet Aspekt gar brutalt til angreb pa
en Mainyu 1 sin beskrivelse — og nér jeg siger brutalt, ma man gerne stikke
ojne ud og rive arme af, sd lenge Mainyuerne i fiktionen ikke er
fuldstendigt ukampdygtige.

Hvis en pilot far fortelleret, skal vedkommende fortelle, hvordan piloten
reagerer pa sin sejr. Her ser piloten pd hvor meget pres de fik gennem
terningslaget: Hvis man ikke fik noget pres, er man kelig og fattet over sin
sejr, med 1-2 pres er man folelsesladet, og pd 3+ ma man gerne g amok 1
folelser.

Uanset hvad fjernes Aspektet, og et nyt bliver prasenteret. Nar alle
aspekter 1 en fase er fjernet, bevager vi os videre til den naste.
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Kombination og at Lukke Merket Ind

Der er to yderligere ting som Piloterne kan gere 1 lgbet af kampen, og de
star pé to kort — Se bilag 3. Den forste er at Kombinere med en af de andre.
Mens en af de andre er 1 gang med at beskrive, kan man afbryde dem ved
at sla handen ned pa sit Kombinationskort, sige en hurtig replik, og derefter
fortsaette med at beskrive hvordan man bruger et af sine egne moduler til at
hjelpe dem. Den mekaniske effekt er, at den originale pilot fjerner én pres,
begge piloter slar deres terninger, og den der spillede kortet vaelger hvilken
terning at bruge — ulempen er at begge piloter modtager pres fra udfaldet.

Der er ingen begransning for, hvor mange gange man kan kombinere. Alle
tre piloter kan sagtens kombinere 1 €t angreb; 1 den situation bliver der ikke
fjernet noget pres nér den tredje gar ind 1 kombinationen, men alle piloter
far lov til at sla sin terning, og alle piloter far evt. pres fra udfaldet.

Du introducerer forst at Lukke Merket Ind nar I gar ind i tredje fase; her
skal du forklare det, som om du frister piloterne med, at de kan acceptere
deres egen ondskab, mens du laegger kortet ud pa bordet. Man Lukker
Morket ind, ved at gribe kortet mens man beskriver edelaeggelsen af et
aspekt, og fortelle om sit merkeste gjeblik. Der ma gerne foles, og derefter
rykker man sin pres over pd Ahriman. Man bestemmer helt selv hvor meget
pres man rykker, si lenge det er ens egen — man kan rykke al sin pres over
pd Ahriman, hvis man vil.

Kun én pilot kan Lukke Meorket ind, og det er ikke et krav at nogen skal

gore det.
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Det sidste slag

Nér de 3 aspekter i tredje fase er edelagt, er det tid til slaget mod Merkets
Hjerte, der vil afgere verdens skabne. Det er mest en variation af at
odelegge et almindeligt aspekt, hvor alle er sammen om det. Det fungerer
saledes:

Alle spillere valger hemmeligt et kampmodul, og dermed en terning, og
holder dem frem med knyttet neve. Herefter beskriver de, en efter en,
hvordan de gor deres for at sld Ahriman ihjel. Nar alle har gjort dette, slar
man terningerne, laegger tallene sammen, og sammenligner med Ahrimans
pres (som er antallet af sorte dimser Ahriman har — dvs. 6 + antallet af
fejlslag under kampen + evt. pres fra at lukke merket ind)

Hvis piloterne til sammen slar under Ahrimans pres, er alt hab ude,
Ahriman opsluger verden, og slukker Den Evige Flamme. Se pa hver
enkelt pilots pres: Er de lig med eller under deres ovre grense, beskriver
du deres Mainyus gdelaeggelse og pilotens ded; hvis deres pres er hgjere,
giver du dem den tilsvarende slutning fra bilag 2; de har fortellemagt over
hvordan de bliver til engle 1 Ahrimans merke verden. Bilag 5 har en
oversigt over proceduren hvis du vinder.

Hvis de slar lig med eller over Ahrimans pres, s& har de vundet, og verden
er reddet, men de fir alle sammen den mangde pres som de har slaet over.
Sa hvis Ahrimans pres er 10 og de slar 15, sa far de hver 5 pres.

Derefter ser du pa hver pilots pres, og giver dem den tilsvarende slutning;
hver pilot har 3 slutninger, én der er god, hvis de er lig med eller under
deres laveste pres-terskel, én der er dérlig, hvis de er lig med eller under
deres ovre terskel, og en absolut frygtelig, hvis de er over deres ovre
terskel. Giv dem lidt tid til at tenke, og lad dem sa fortelle om deres
slutning én efter én. Derefter er scenariet ovre.
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Bonus-Elementer

Ahriman kraever hurtig pacing (det er blandt andet derfor, man ikke ma
tale taktik), men det grundleggende gér sjeldent over tid. Tvartimod er
det mere sandsynligt at du lige mangler lidt ekstra fyld 1 kampen, da det
typisk er der hvor du kan se hvor meget tid du reelt har tilbage. Sa der er et
par ting du kan tilfeje, typisk imellem faser; den forste er Familien, den
anden er Merkesynet. Hvis du foeler at I kun har tid til én, sd er Morkesynet
vigtigst. Hvis du har tid, kan man sagtens genbruge dem.

Familien er hvor du imellem to faser lige traeeder et skridt tilbage, og
sperger piloterne, hvordan deres familie (eller venner, eller folk der ellers
er dem naer) kigger ud pa slagmarken fra hovedstadens mure. Hvis du
bruger den igen, si stil 1 stedet spergsmalet: "Hvordan vil din familie tage
imod dig ndr du kommer hjem?”, til at pirke lidt 1 hvordan de tror
fremtiden vil blive.

Maearkesynet er hvor du, typisk i forbindelse med en beskrivelse af hvordan
Ahriman blotter sig, sparger hver enkelt pilot hvad de ser, nar de kigger
ind 1 Ahriman. Lad vere med at vare eksplicit med hvad det handler om,
og lad piloterne velge om der legges fokus pa hvordan Ahriman ser ud
rent fysisk, eller hvordan piloten opfatter ondskab som koncept. Hvis du
bruger den igen, sd vend spergsmailet om, og sperg hvordan Ahriman ser
ind 1 dem.

Som udgangspunkt tager indstigningen en halv time, men alt efter hvor
lang tid folk bruger pé den, kan det godt overskrides lidt uden problemer.
Kampen kan ogsa sagtens klares pé en halv time, men jeg vil anbefale at
du prever at strekke den lidt ud.
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Stilen
Ondskabens varktgjskasse - Indstigningen

Som du nok har bemerket, sd spiller du lidt en karakter nér du spilleder
Ahriman. Du har ingen indflydele pd spillets mekaniske udfald, men du
har meget fleksibilitet i, hvordan du beskriver. Helt overordnet er det
vigtigt at du ger Ahriman til din egen, og bruger din egen fantasi 1 dine
beskrivelser. S& du ma gerne tenke lidt over hvordan din idé om en
altoverskyggende ondskab ser ud og opferer sig.

Den ondskab jeg snakker om er kosmisk — og har to aspekter; vi har den
interne ondskab, som er de nederdragtige sider af piloterne og deres
medmennesker, og den eksterne, som er Ahrimans fysiske form der
angriber og korrumperer udefra. Det interne har mest fokus i
indstigningen, mens det eksterne har mest fokus 1 kampen.

I Indstigningen har du én magtig manevre, nar du skal finde péd dit eget
sporgsmal: “Teaever du stadig din kone?” spergsmadl, altsd spergsméil der
etablerer en ubehagelig premis. Det kan du bruge til at bringe et
ukomfortabelt emne pd banen for piloterne. Hvad tenker du nar slar ham
lidt hardere, end han har fortjent? Hvordan feles det nér du ser de andre 1
klassen fejle noget, du ikke engang behover anstrenge dig for at gere?

Du kan ogsd involvere de andre piloter 1 spergsmélene. Hvorfor har du
aldrig set Kheta i1 gjnene?

Jeg vil anbefale at det bruges med madehold; lad vaere med at implicere at
piloten myrder, voldtager eller torturerer, selvom det uden tvivl ville vere
noget ondt du ”“fandt frem til”. Prev 1 stedet at holde det til
teenageonsdskab, hvor det er de store folelser om sma ting der bliver bragt
1 spil. Hvis piloten vil gare det mere ekstremt af sig selv, er det helt fint.

Generelt vil jeg anbefale at du ikke stiller spergsmal back-to-back — lad 1
stedet en pilot, og gerne to, komme ind med et sporgsmal imellem dine
ubehageligheder. 1 den forbindelse skal du heller ikke vare bange for
stilhed, for det kan godt tage lidt tid for piloterne at finde frem til de rigtigt
gode spargsmal og svar.
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Ondskabens varktajskasse — Kampen

I kampen har du en lidt anden agenda i forhold til Indstigningen. Her skal
du primert gore ondskaben fysisk stor, forsterret som scenariet skrider
frem. Nogleordene er morke, sygdom, urenhed, dod og edeleggelse. Dette
er ondskaben der har sldet Gud ihjel, og Piloterne er de eneste, der méske
kan stoppe den.

De tre faser er udlagt sddan, at der er fokus pa:
Fase 1: Verdens korruption.

Fase 2: Ahriman som du fremstar pé et jordisk plan.
Fase 3: Ahriman som en kosmisk ondskab.

I fase 1 slds Piloterne ikke mod Ahriman selv. Til gengald ser vi, 1 dine
aspekter, hvordan du har gjort verden uren. Dedeharen, det forpurrede
tempel, den urene sg; nir du beskriver disse ma du gerne male et billede af
urenhed — méaske er der en grenlig gas over den urene sg, som forgifter alle
der kommer 1 narheden, dedeheren har utallige sir der sprojter
betendelse, og templet har ugudelige tilbedere der alle seler deres hander
1 blodet af menneskeofringer. Her er Mainyuerne sterre end de ting, som
de er oppe imod.

I fase 2 slas piloterne mod Ahriman 1 sin rustning, Angra Mainyu. Taenk pa
det, som om rustningen er noget, du tager p4, si du far en legemlig form.
Nér du beskriver, er det vigtigt at fokusere pd, at du ikke bare har store
vaben — du har ogsd védben, der aktivt ger verden til et veaerre sted, og
spreder sygdom og ded. Her er Mainyuerne lidt mindre end dig.

I fase 3 slds piloterne mod Ahriman i sin naturlige form — her skal
beskrivelserne gerne vere kosmiske af natur — du bestemmer selv hvor
vanvittigt det bliver, men som minimum skal du vare sa stor at dit hoved
stader mod ménen, og du hanligt kan kaste den til side.

I det sidste slag skal det gerne foles, som om piloterne er oppe imod en
ufatteligt stor trussel. Et billede jeg godt kan lide er at Ahriman fordamper,
og det gér op for Piloterne at merket mellem stjernerne er Ahrimans
essens, stjernerne er Ahrimans gjne, og deres Mainyuer ryster hver gang
universets morke hjerte sldr. Hvordan slds man mod sddan en ondskab?
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Det er op til spillerne.

Jeg har derudover en anbefaling: Beskriv, beskriv, beskriv! Stikordene pa
din oversigt over aspekter er til inspiration, men du skal selv fylde mere
pa. Du ma gerne lave lange beskrivelser af legemer, udflad, forrddnelse,
gjne, moarke, og alt andet du kan finde p4, sa du virkeligt maler et billede
for spillerne — for jo mere detaljeret maleriet er, jo federe er det for
piloterne at breende det.

Her er en lille hemmelighed: Det kan godt vare at du er inkarnationen af
ondskab, men derfor kan du stadig godt have felelser. Du udtrykker dine
folelser ved at hdne piloterne, og deres latterlige idé om at de ikke er onde
inderst inde. Jo lengere vi kommer ind i kampen, jo mere personlig skal
du gere din han.

Specielt nar spillerne far en Falsk Triumf ma du gerne skrue op for
brutaliteten og hanen. Det pres som Ahriman far er ikke bare dig der bliver
sterkere, det er ogsd dig der hiver arme af, edelegger panser, og flar deres
gjne ud. Og selvfolgelig, hvis det gor ondt pd Mainyuen, gor det nok ogsa
ondt p4 piloten.
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Musikken

Jeg har lavet 3 playlister pa spotify som jeg pa det kraftigste vil anbefale
som baggrundsmusik. Der er én til indstigningen, én til kampen, og én til
klimakset. Her er links:

Indstigningen:

https://open.spotify.com/playlist/7xIfZ1gl P35SFZX3p7DLmID?
si=WMQbs-9¢gQdeVYmQFHIUJpw

Kampen:

https://open.spotify.com/playlist/SHECEEXFuwlEFgSMnHbeWV?
si=P9ighEg Srub5896EXQwZw

Klimakset:

https://open.spotify.com/playlist/31ysO0Bcx40Vdn3eCXQ3wUU?
si=0VVKGzfqgSI6ekgad 6juiw

Hvis du lige har en halvanden time pa et tidspunkt vil jeg anbefale at du
lige lytter dem igennem. De bestar primert af iransk, turkmensk og
mongolsk musik.

Indstigningen kan egentligt spilles pé shuffle, der er ikke s& meget tanke 1,
hvem der skal have hvilke sange. Kampen er derimod sat op sddan at det
bliver mere dystert og markeligt som kampen bliver mere intens. Sa snart
tredje fase begynder, skal du overveje at s@tte klimakset pa. Den bestar af
to sange; den forste er 12 minutter lang, hvilket burde vare nok til, de tre
sidste Aspekter og det endelige slag, men pa dette tidspunkt kender du nok
spillernes pace bedre end mig, si det kan vare den skal settes 1 gang lidt
senere eller tidligere. Den er meget ambient til at starte med, men nar den
sa rigtigt gér 1 gang burde det ogsa sette gang 1 spillerne (det var 1 hvert
fald hvad der skete under playtest). Den anden sang er beregnet til at vaere
en rolig udfasning, mens spillerne forteller om deres slutning.

Som en sidste opfordring synes jeg du skal se Neon Genesis Evangelion.
Altsa, ikke fordi det er et must-see for at kere scenariet, men fordi det er et
must-see generelt, og den sterste inspirationskilde til scenariet. Den
originale serie og filmen End of Evangelion er pd den der tjeneste, du nok
kender.
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https://open.spotify.com/playlist/7xIfZlgLP35FZX3p7DLmlD?si=WMQbs-9gQdeVYmQFHlUJpw
https://open.spotify.com/playlist/7xIfZlgLP35FZX3p7DLmlD?si=WMQbs-9gQdeVYmQFHlUJpw
https://open.spotify.com/playlist/31ys0Bcx4oVdn3eCXQ3wUU?si=0VVKGzfqSI6ekgad_6juiw
https://open.spotify.com/playlist/31ys0Bcx4oVdn3eCXQ3wUU?si=0VVKGzfqSI6ekgad_6juiw
https://open.spotify.com/playlist/5HEcEEXFuwIEFq5MnHbeWV?si=P9ighEg_Srub5896EXQwZw
https://open.spotify.com/playlist/5HEcEEXFuwIEFq5MnHbeWV?si=P9ighEg_Srub5896EXQwZw

Bilag 1: Ahrimans spergsmal:

Overordnet gor du det samme som piloterne ved hver indstigning, men
reekkefolgen er anderledes: Du har til hver pilot en lille liste hvor du skal
vaelge ét spargsmal at stille, ét spergsmél du selv skal finde pé, og ét du

skal stille :
Varshta Mata Kheta
Velg ét: Velg ét: Velg ét:
* Hvad skal der til for at * Hvordan reagerede du * Hvorfor er du nedt til at
du flipper ud pd Kheta? da Varshta slog dig? tvinge Mata ind 1 sin
* Hvad ser du som det * Hvordan foles det at se Mainyu?
verste ved Byen? ned pa byen fra din * Hvorfor bruger du sé
e Hvad kan du se, nr du Mainyu? meget af din tid pa at
stirrer ud over sletterne? * Hvordan kan det vare at stirre ind 1 Den Evige
din familie hader dig? Flamme?
* Hvorfor ignorer du
ondskaben inden I dig
selv?

+ Find pé et selv

+ Skal:
Hvad hader du mest ved din
Mainyu?

+ Find pa et selv

+ Skal:
Hvordan tvinger du dig selv ind
1 din Mainyu?

Find pa et selv

Skal:
Hvorfor frygter du at stige ind 1
din Mainyu?
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Bilag 2: Ahrimans aspekter — Arket til dig!

Finale: Merkets hjerte

Fase 3: Ahrimans Essens

LAGNENS TUNGE

En tunge der streekker sig hele
vejen rundt om kloden, og
langsomt kveeler den

HADETS KLOR
Ahrimans negle, kilometer
lange, der borer sig dybt ned [
verdens byer

FRYGTENS QJNE
Ojne der projicerer et morke
ind i alle sjcele som blikket
hviler pa

Fase 2: Angra Mainyu, Ahrimans Rustning

SYGDOMMENS

DODSKANON
Et vaben pa en af Angra
Mainyus arme, der skyder med
pest og kolera

RUSTNINGEN AF
MENNESKEHEDENS

NEGLE

En rustning der klikker hojlydt,
ndr Angra Mainyu beveger sig

HULHEDENS

HOWITZER
En keempe kanon pa Angra
Manyus ryg, der kan skyde med
intetheden selv

KALLEN AF KAOTISK

KREATION

En kolle der kvalmende
forvandler sig selv og drypper
unikke vanskabninger

SVARDET AF

HADETS SOLE

Et langt sveerd der drypper med
had i koncentreret form

Fase 1: Slagmarken

DE FALDNE ENGLES

PHALANX

En gruppe af engle der flyver
rundt om Angra Mainyu, og

beskytter den

DET FORPURREDE

TEMPEL

Engang blev Ahura Mazda
tilbedt i dette tempel, nu fyldes
kileskriften i veeggene med
indtorret blod, og
menneskeborn ofres til Ahriman

DRuUJ,
FALSKHEDENS
ENGEL

Ahrimans lojtnant, den forste
engel der faldt til hans logne,
og nu spreder falskhed til
menneskets hjerter

YAKSHA, DRAGEN
FRA HAVETS DYB

En keempemcessig blanding af
en slange og en orn, hvor
forurenet rag konstant spyr fra
dets gab.

SOEN AF URENHED

En gron tage heenger over
denne so, hvis vand odelegger
afgroder og skove i miles
omkreds

HORDEN AF
DAMONER

Forvredne kroppe og rustne
vdben definerer denne hcer som
Ahriman bruger til at invadere

verdens byer

FLUERNES SVARM

Fluer pa menneskestarrelse, en
sveerm der lugter af
ekstrementer
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Bilag 3: Ahrimans Aspekter — Til at klippe ud og leegge frem.

Finale: Merkets hjerte

Fase 3: Ahrimans Essens

LOGNENS
TUNGE (6)

HADETS
KLAR (6)

FRYGTENS
DINE (6)

Fase 2: Angra Mainyu, Ahrimans Rustning

SYGDOMMENS | RUSTNINNGEN HULHEDENS
DOGDSKANON AF HOWITZER
(5) MENNESKEHEDE (S)

NS NEGLE (6)

KOLLEN AF SVARDET AF DE FALDNE
KAOTISK HADETS SOLE ENGLES
KREATION (4) (5) PHALANX (4)

Fase 1: Slagmarken

DET FORPURREDE
TEMPEL (4)

DRUJ, FALSKHEDENS
ENGEL ()

YAKSHA, DRAGEN
FRA HAVETS DYB (5)

SOEN AF URENHED
(3)

HORDEN AF
DAMONER (4)

FLUERNES SVARM (3)
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Bilag 4: Slutninger
Varshta

Hvis Varshta er lig med eller under 5 pres
Du treeder ud af din Mainyu. Du marker hvordan vreden har sluppet dit sind, og er i stedet fyldt
med en voldsom energi, og du ved nu at ansvar er et dobbeltklinget svaerd. Fortal os hvordan du
lever resten af dit liv.

Hvis Varshta er over 5 men under 12 pres
Du traeder ud af din Mainyu, men du kan marke vreden ulme i dit sind. Du lever resten af dit liv pa
vredens knivsag, og du patager dig sd meget ansvar at du ofte brister. Fortal os hvordan.

Hvis Varshta er lig med eller over 12 pres
Du traeder ikke ud af din Mainyu. For evigt vil du hjemsege universet i denne form. Fortael hvordan
din klinge for evigt vil tjene Ahrimans vilje.

Mata

Hvis Mata er Lig med eller under 6 pres
Du traeder ud af din Mainyu. Du marker straks din nyfundne evne til at se andre mennesker i
gjnene. Du affinder dig med dit intellekts overlegenhed, og laerer at viden skal kunne forstés, og
ikke bare skydes ind 1 dine medmennesker. Fortel os hvordan du lever resten af dit liv.

Hvis Mata er over 6 men under 11 pres
Du traeder ud af din Mainyu, men du kan marke at din frustration over dine medmennesker
forbliver. Du lever resten af dit liv afskaret, og din vrede dukker op i artilleri-bombardementer fra
dine stemmeband. Fortel os hvordan.

Hvis Mata er lig med eller over 11 pres
Du traeder ikke ud af din Mainyu. For evigt vil du hjemsege universet i denne form. Fortal hvordan
dine kanoner for evigt vil plage menneskeheden.

Kheta

Hvis Kheta er lig med eller under 7 pres
Du traeder ud af din Mainyu. Du marker at din had til svaghed er blevet til forstaelsen af dine
medmennseker, og at flammen inden i1 dig kan kun bruges positivt, hvis du lerer at styre den. Fortal
os hvordan du lever resten af dit liv.

Hvis Kheta er pé 8 eller 9 pres
Du trader ud af din Mainyu, men flammen i din sjal bestar. Du lever resten af dit liv pa kanten af
afgrunden, fordi dine medmennesker aldrig kan fa en sjal s perfekt som din. Fortael os hvordan.

Hvis Kheta er lig med eller over 10 pres

Du trader ikke ud af din Mainyu. For evigt vil du hjemsege universet 1 denne form. Fortal os
hvordan din sjeel bliver lyset der kaster alting i skygge.
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Bilag 5: Ahrimans sejr:

Gor folgende i rekkefolge:

1: Se pa piloternes Pres, og giv alle der er over deres gverste graense den tilsvarende slutning fra
bilag 3 (BEMZARK: Piloterne skal ikke gore noget endnu)

2: Fortzl hvordan du brutalt edelegger de resterende Mainyuer, og dreber piloterne.

3: Beskriv hvordan hovedstaden falder, og Den Evige Flamme bliver slukket. Hvis du har lyst, kan
du i stedet lese folgende hojt:

Da den sidste Mainyu falder, leegger en stor skygge sig over hovedstaden.
Panik rammer indbyggerne, men for sent, da Ahrimans hjerte falder i
bymidten, og utallige af morkets kreaturer kaster sig over befolkningen. Da
portene til templet bliver sldet ind, begdr preesterne kollektivt selvmord, og
en stor, mork hdnd reekker ind, og med to fingre slukkes Den Evige Flamme,
og lyset gdr ud i verden, for altid.

4: Hvis nogle af piloterne fik en slutning ved punkt 1, forteller de om den her. Derefter er scenariet
forbi.
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Bilag 6: Kombination og At lukke merket ind

Disse klippes ud og gives til spillerne. (vent med at introducere Luk Merket Ind til Fase 3 gér i gang)

Kombination:

Du kombinerer ved at sl handen ned pé dit
kombinations-kort mens en anden pilot er i gang
med at beskrive odelaeggelsen af et aspekt. Sig
en hurtig replik, og fortel derefter hvordan du
bruger dit kampmodul til at hjeelpe med at
adelaegge aspektet.

Den mekaniske effekt er at den originale pilot

fjerner én pres for 1 begge slar jeres terninger,

men du vaelger hvilket slag der skal bruges. I
modtager begge pres fra slaget.

Kombination:

Du kombinerer ved at sl& hinden ned pa dit
kombinations-kort mens en anden pilot er i gang
med at beskrive odelaeggelsen af et aspekt. Sig
en hurtig replik, og fortel derefter hvordan du
bruger dit kampmodul til at hjelpe med at
odelegge aspektet.

Den mekaniske effekt er at den originale pilot

fjerner én pres for 1 begge slar jeres terninger,

men du valger hvilket slag der skal bruges. I
modtager begge pres fra slaget.

Kombination:
Du kombinerer ved at s14 hdnden ned pé dit
kombinations-kort mens en anden pilot er 1 gang
med at beskrive odelaeggelsen af et aspekt. Sig
en hurtig replik, og fortel derefter hvordan du
bruger dit kampmodul til at hjelpe med at
odelegge aspektet.

Den mekaniske effekt er at den originale pilot

fjerner én pres for 1 begge slar jeres terninger,

men du valger hvilket slag der skal bruges. I
modtager begge pres fra slaget.

Luk Merket Ind

Du lukker merket ind mens du er 1 gang med en
beskrivelse — du forteller om dit merkeste
gjeblik, feler, og du ma derefter flytte lige sa
meget pres du ensker fra din Pilot over pa
Ahriman.
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Bilag 7 — Ahrimans forklaringsark (der er to)

1. Fortel om scenariets generelle koncept og setting:

1.
2.

3.
4.

5.

2.

2.

Las intro-teksten op.

Forklar genren (Super Robot Mecha), settingen (Science-Fantasy
Persien 1 en udefineret fremtid), og tonen

Lav opvarming (hvis du ikke er pa Fastaval) og casting.

Forklar at spillet har to dele, en Indstigning hvor vi laerer
karaktererne at kende, og den endelige kamp mod Ahriman, hvor
verdens skabne bliver afgjort med action, felelser og terninger.
Forklar at du spiller Ahriman, og at du er al ondskaben 1 verden,
bade fysisk og metafysisk.

. Forklar reglerne for indstigningen:
1.

Hver pilot har en indstigningssekvens, hvor proceduren star pa
karakterarket.

Den vigtigste del er speorgsmalssegmentet, hvor de andre piloter
og Ahriman stiller spergsmél til piloten der har indstigning — se
piloternes sporgsméilsark.

. Forklar reglerne for kampen:
1.

Kampen foregér over 3 faser, der eskalerer 1 intensitet og
starrelsesforhold.

Forklar at Piloterne akkumulerer Pres i labet af kampen, hvilket
har en indflydelse pd hvilken slutning de fir — hejt pres, darlig
slutning.

. Tag oversigten over kampens flow frem, og forklar ud fra den:

1. Ahriman kommer til at introducere en rekke Aspekter, og
beskriver dem.

2. En pilot valger at gore noget: piloten tager et Aspekt, velger et
af sine Kampmoduler, og beskriver hvordan de edelegger det
som om det allerede er lykkedes, mens de river Aspektet fra
hinanden.

3. Piloten slér derefter den terning der passer til det kampmodul
de brugte:

1. Slér piloten lig med eller over sverhedsgraden pa Aspektet,
er det en triumf, men piloten fér Pres lig med hvor meget der
blev sldet over. Herefter reagerer piloten pé hvad de lige har
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gjort, og justerer det folelsesmassigt med hvor meget Pres
de har faet.

2. Slér Piloten under sverhedsgraden, er det en falsk triumf:
Ahriman beskriver hvordan pilotens handling ikke har gjort
verden et bedre sted, og tager selv én pres, hvilket gor Det
Endelige Slag mod Ahriman svarere. Herefter Beskriver
Ahriman hvordan et andet Aspekt gar brutalt til angreb pa en
af piloterne.

4. Uanset hvad introducerer Ahriman et nyt Aspekt.

5. Nar alle Aspekter 1 en fase er sldet, gér I videre til neste fase

. Giv hver spiller et Kombinations-kort, og forklar hvordan de

virker:

1. Man bruger det ved at afbryde en anden spiller midt i deres
beskrivelse, og fortsette deres beskrivelse med hvordan 1
Kombinerer og besejrer Aspektet.

2. Mekanisk gor det falgende:

1. Den originale pilot m4 fjerne én pres.

2. Begge piloter slar deres terning.

3. Den originale pilot vaelger hvilket terningslag der skal
bruges. Begge piloter modtager pres fra slaget.

3. Man kan Kombinere lige sd tosset som man vil.

. Forklar det endelige slag:

1. Efter de sidste Aspekter er blevet edelagt, gar I videre til Det
Endelige Slag.

2. Her tager hver Pilot hemmeligt en terning (og veelger
derigennem hvilket modul de bruger), og gemmer den i deres
hand.

3. En ad gangen forteller hver pilot hvad de gor for at sl
Ahriman, og viser deres terning. Nér alle har fortalt, slar
piloterne deres terninger:

4. Slar de lig med eller over Ahrimans Pres , er verden reddet,
men hver pilot fér stress lig med hvor meget de samlet har sldet
over. Slar de under, er verden fortabt for evigt.
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Oversigtsark — Kampen
Husk: Al meta-snak om taktik er forbudt
Ahriman vil introducere og beskrive en raekke aspekter som skal besejres, over tre “’faser”.

Der er ingen fast turreekkefolje — nar man vil edelegge et aspekt tager man det, veelger en af
sine kampmoduler, og beskriver hvordan man edelegger det, mens man river aspektet fra
hinanden. Beskriv som om du allerede har sléet fantastisk.

Derefter slar du terningen for det valgte kampmodul. Slar du under svaerhedsgraden er det
en falsk triumf, og Ahriman vil forteelle dig hvorfor din sejr ikke rigtigt har betydet noget, og
tage én sort dims fra bunken. Det gor at Ahrimans sidste sverhedsgrad bliver én hojere.
Aspektet bliver stadigvaek fjernet.

Slar du lig med eller over svaerhedsgraden, er det en triumf, og aspektet er slaet fuldstendigt
ud. Men det antal som dit terningslag var over svaerhedsgraden, er den mangde pres (i form
af sorte trekuber) du far — pres er slemt, og @ndrer den slutning din karakter far.

Fér du en triumf, skal du bruge et gjeblik pa at beskrive hvordan din karakter foler omkring
det. Det ma gerne afspejle hvor meget pres du har fiet; 0 pres er du kelig og kontrolleret
omkring det, 1-2 pres er folelsesladet, og ved 3+ ma du gerne gd amok 1 folelser.

Der stir pa Aspekterne hvor svaere de er at sla.

DET SIDSTE SLAG:
Nér alle Ahrimans aspekter er blevet sldet, er det tid til det store endegyldige angreb pa
Ahrimans hjerte. Her skal I alle veelge et kampmodul hemmeligt, og tage terningen op 1
jeres hand. I mé& IKKE snakke om hvad I velger. Herefter viser I én af gangen jeres terning,
og forklarer hvordan I bruger jeres kampmodul mod Ahrimans hjerte.

Nér alle har beskrevet slér I terningerne og ser pd Ahrimans pres — hvis det er under
Ahrimans pres, (som i udgangspunkt er 6 plus mengden af pres Ahriman har fiet i lobet af
spillet), har I tabt — Ahriman vil forteelle hvordan verden bliver opslugt.

Hvis I slar over svaerhedsgraden er Ahriman besejret, men det i samlet slar over er mengden
af pres som alle piloter far. Dvs. hvis svarhedsgraden er 10 og I slar 15, far hver pilot 5
pres. Herefter ser Ahriman pa hvor meget pres I har faet, og giver jer den slutning der passer
til — 1 kender alle teersklen for hvor meget 1 skal have lig med eller under for at fi den bedste
slutning til jeres karakter, men kun Ahriman kender teersklen for hvornar jeres karakter far
en katastrofal slutning.
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Varshta

Klingen der Klgver Himmelhvaelvingen
(RAB)



Det Rensende Blods Skjold
D6

Klingen der Klgver Himmelen
D8

Bemaerk: Dette er din Mainyus navn, og daekker hermed overfor alle de meerkelige funktioner du kan finde pa, men som ikke passer til dine andre
vabensystemer - og naturligvis et keempestort sveerd

Brolet af Helvedes Ild

Dio

Pres graense: 5/¢



Varshta — 17 ar

Du har veret i flere slagsmél end du kan huske, men det var aldrig dig, der slog ferst. Det har altid veret dig, der beskyttede de svage, nér bellerne
forsogte at gore verden deres. Altid har du ofret dig selv og taget faldet, fordi du altid har felt gleede, nar andre har set til dig for beskyttelse.

Men nar du sidder alene kommer tvivlen tilbage. For i selve kampene er der en anden folelse der dominerer, ogsé en folelse af glaede, men gleeden ved
at se blod pa dine knoer, og frygt i din fjendes ansigt. Og nogle gange, nér en dag har veret specielt fredelig, fir du en uforklarlig lyst til at slé, skeare,
og kvele dine nermeste.

Nu er verden truet, og du er pa frontlinjen. Du har glemt hvor mange slag du har kampet, og for hver kamp bliver dit hjerte et gram tungere — du er
igen den, der skal tage slagene, og dit sind bliver domineret af spergsmalet — hvad du ger er vel det vigtigste, men er du egentligt domineret af hvad du
foler?

Du har Indstigning som den forste Pilot. Den foregar saledes:

Beskriv for de andre hvordan du bevager dig hen til din Mainyu.
Hvordan ser din Mainyu ud? Hvad tenker du? Hvad feler du? Nar du feler dig klar til at blive stillet spergsmaél, sé les folgende tekst op:

Mit hjerte banker og min sjal vandrer
Til fordums tid, hvor mit sind fandt sin utryghed
1 en mork kelder, lyset dunkelt
Hvor en ufarlig leg blev til en voldelig stid
Og jeg stirrer pa min emme hand
Et strejf af blod pa mine knoer
Sporg, og I vil 13 svar

Naér alle har stillet deres spergsmal, beskriv hvordan du setter dig ind i dit cockpit og aktiverer hvert enkelt vabensystem.

Mata Kheta
Mata er alt for ung til det her, men du er samtidig skremt over det P& den ene side er Kheta ofte fornuftens stemme i kampens hede, men pé
intellekt, der viser sig 1 Matas gjne. Hvis I overlever spér du at Mata vil  den anden side kan Kheta vare vanvittig i fredssituationer. Tvivlen piner
have en strdlende fremtid foran sig. dig, for er det ikke manglen pa hardhed overfor hverdagens ondskab, der

har fort til Ahrimans sejr?



Varshta

Indstigningen — Andre piloter.

I har hver en indstigning — folg instrukserne pa jeres karakterark. Dette ark er til nér de andre piloter har en indstigning.

Pé et tidspunkt skal 1 stille den indstigende pilot spergsmél; I kan hver stille tre spergsmal — Det forste spergsmal er fastlagt pa forhand, ved
det andet skal du vaelge fra en liste, og ved det tredje skal du selv finde pa et.

Matas Indstigning
Skal:

Hvordan sa verden ud efter Ahura Mazda
blev opslugt?

Velg 1:
 Hvordan foles det nar Kheta roser dine
planer?
* Hvordan har du gjort Persien et bedre
sted?
* Hvordan er dit idéelle samfund
indrettet?

+ Find pé et selv

Khetas Indstigning
Skal:

Hvorfor kunne du ikke tilgive din moder?

Vealg 1:
* Hvorfor kan du altid stole p4d Mata?
* Hvorfor har resten af din familie tilgivet
dig?
* Hvorfor ser du frem til at strides med
Ahriman?

+ Find pé et selv




Mata

Den Himmelske Faders Artilleri

(RABLE)



Den Gyldne Horisonts Hangar
D6

Den Himmelske Faders Artilleri
D8

Bemaerk: Dette er din Mainyus navn, og daekker hermed overfor alle de meerkelige funktioner du kan finde pa, men som ikke passer til dine andre
vabensystemer - deriblandt selvfelgelig s& mange kanoner du har brug for.

Sindet der Kalkulerer Evigheden
Di1o

Pres graense: 6/¢



Mata — 13 ar

Du har altid vaeret pad denne made. Hver eneste gang et svert spergsmal er blevet stillet, drages alle gjne til dig. Du skuffer sjeldent; om det er til
matematik, litteratur, eller musik, har din viden altid overdevet dine andre kvaliteter. Du har, breendende i dit hjerte et enske om at udnytte dette
intellekt til sit fulde, og lede verden ind i en oplyst tid af perfekt viden.

Men det er ogsa her din frustration hviler. For ndr alt kommer til alt, hvor mange kender dig sd virkeligt? Er der én eneste, der ser personen under
intellektet? Du er de seneste ar blevet mere og mere afkoblet fra dine jeevnaldrende. Du gemmer dig i biblioteket, og nogle gange spekulerer du pa om
verden nogensinde kan blive perfekt, hvis verden slet ikke kan forstd dig. Du er bange for, at hadet er ved at tage hold 1 dit hjerte.

Nu er verden truet, og du er pa frontlinjen. Du har glemt hvor mange slag du har keempet, og for hver kamp bliver dit hjerte et gram tungere — Igen er
det dit ansvar at analysere situationen og finde lgsningerne, og dit sind er domineret af spergsmalet — hvordan skal du oplyse en verden, der ikke vil
oplyses?

Du har Indstigning som den anden Pilot, efter Varshta

Beskriv for de andre hvordan du beveger dig hen til din Mainyu.
Hvordan ser din Mainyu ud? Hvad tenker du? Hvad foler du? Nar du feler dig klar til at blive stillet spergsmaél, sé les folgende tekst op:

Mit hjerte banker og min sjal vandrer
Til fordums tid, hvor mit sind fandt sin utryghed
Midt pa gaden, mit sind i panik
Hvor jeg ignorerede et andet menneske i nod
Og jeg fortsaetter blot min meningslose faerd
Jeg toler min hals stramme til
Speorg, og I vil {4 svar

Nér alle har stillet deres spergsmal, beskriv hvordan du setter dig ind 1 dit cockpit og aktiverer hvert enkelt vdbensystem.

Varshta Kheta

Du er sikker pé at Varshta ser ned pa dig. Det er en skam, for Varshtaer = Der er ingen tvivl om at Kheta er bange for dig, men I forstir hinandens
samtidig beskyttende overfor de svageste. Han ville vare en glimrende mal. Kheta burde slet ikke have en Mainyu, men burde i stedet vare en
general. dommer, eller en politiker.




Mata

Indstigningen — Andre piloter.

I har hver en indstigning — folg instrukserne pa jeres karakterark. Dette ark er til nér de andre piloter har en indstigning.

Pé et tidspunkt skal 1 stille den indstigende pilot spergsmél; I kan hver stille tre spergsmal — Det forste spergsmal er fastlagt pa forhand, ved

det andet skal du vaelge fra en liste, og ved det tredje skal du selv finde pa et.

Varshtas Indstigning
Skal:

Hvad fik dig til at ty til vold nede 1
keelderen?

Velg 1:
* Hvad gor Kheta, der far dig til at smile?

* Hvad gjorde din familie, da du blev
valgt til at vaere pilot?

* Hvad er det forste, der skal gares, efter
Fjenden er besejret?

+ Find pa et selv

Khetas Indstigning
Skal:

Hvorfor tabte Ahura Mazda kampen mod
Ahriman?

Vealg 1:

* Hvorfor kan du godt tolerere market i
Varshta?

 Hvorfor er Persien den sidste nation til
at falde?

* Hvorfor kan du holde igen, nar dine
nermeste gor onde ting?

+ Find pé et selv




Kheta

Ildsjeelen, Ondskabens Skaersild
(griner)



Stemmen der Skarer Sjelene
D6

Ildsjeelen, Ondskabens Skaersild
D8

Bemaerk: Dette er din Mainyus navn, og daekker hermed overfor alle de mzrkelige funktioner du kan finde pa, men som ikke passer til dine andre
vabensystemer — og det er selvfolgelig ogsa en keempestor flammekaster.

Det Blinde Lys
Dio

Pres grense: 7/



Kheta — 16 ar

Du har altid haft et breendende had til ondskab. Gennem arene har dine jevnaldrende altid set pa dig som det moralske forbillede. Denne anerkendelse
har du nydt, og du er ogsa sikker p4, at du selv altid ger det rette. Verdens ondskab skal udslettes, og du er redskabet der vil gore det.

Men nogle gange kommer du i tvivl. For nér dine venner viser svaghed, har du svert ved at undertrykke den foragt du feler for dem. Du ser dem lyve,
og du ser dem gore andre ondt, og du ensker i dit hjerte at gore en ende pa dem, sa verden kan kende agte fred. Mange natter har du brugt pa at stirre
pa ild, med det inderlige enske at breende det onde 1 folks hjerter. Men er dette enske ikke ondt 1 sig selv?

Nu er verden truet, og du er pa frontlinjen. Du har glemt, hvor mange slag du har keempet, og for hver kamp bliver dit hjerte et gram tungere — Mata og
Varshta ser pa dig, ndr de harde valg skal treffes, men du kan se deres svaghed forplumre deres sind — hvorfor er det kun den rene ondskab, der skal
lide deden i din altopslugende ild?

Du har Indstigning som den tredje pilot, efter Mata

Beskriv for de andre hvordan du bevager dig hen til din Mainyu.
Hvordan ser din Mainyu ud? Hvad tenker du? Hvad feler du? Nar du feler dig klar til at blive stillet spergsmaél, sé les folgende tekst op:

Mit hjerte banker og min sjal vandrer
Til fordums tid, hvor mit sind fandt sin utryghed
P4 hospitalet, min moders dodsseng
Bitre tdrer pd min kind
Men da ensket om karlighed var af storste nod
Udtalte min stemme en forfzerdelig dom
Sporg, og I vil 13 svar

Naér alle har stillet deres spergsmal, beskriv hvordan du setter dig ind i dit cockpit og aktiverer hvert enkelt vabensystem.

Varshta Mata
Varshta er stor, dum og god. Varshta er de skuldre du stir pa i kampens Mata er vanvittigt udspekuleret. Der er en gennemgaende plan for alt hvad
hede, hvor du kan skue uendeligt langt. den lille rad foretager sig, og den er umiddelbart godartet, men du er

bange for at dens ultimative form skjuler utilsigtet ondskab.



Kheta

Indstigningen — Andre piloter.

I har hver en indstigning — folg instrukserne pa jeres karakterark. Dette ark er til nér de andre piloter har en indstigning.

Pé et tidspunkt skal 1 stille den indstigende pilot spergsmél; I kan hver stille tre spergsmal — Det forste spergsmal er fastlagt pa forhand, ved
det andet skal du vaelge fra en liste, og ved det tredje skal du selv finde pa et.

Varshtas Indstigning
Skal:

Hvad ser du nér du kigger ud over byen?

Velg 1:
* Hvad kan Mata, som du finder helt
utroligt?
* Hvad er det, du ser, nar du stirrer ind 1
Den Evige Flamme?

* Hvad er det ved verden, der gor den
verd at forsvare?

+ Find pa et selv

Matas Indstigning
Skal:

Hvordan feltes det at ignorere et menneske,
der havde brug for hjelp?

Vealg 1:
 Hvordan far du sindsro, nar du ser ind 1
Varshtas gjne?

* Hvordan kigger folk pa dig, nar du
treder ind 1 din Mainyu?

 Hvordan foles det at kalkulere
evigheden?

+ Find pé et selv







lig med eller over
n, er det en triumf,
modtager et antal
lig med hvor meget der
t over sverhedsgraden.
tager et gjeblik til at ud-
e sin sindstilstand, baseret pa
@ngden af pres modtaget:
odtog man 0 pres er man ikke
berort,
1-2 er man temmeligt
3+ sd er man helt oppe at kore.
Ga tilbage til 1.

Hvis piloten slog under svarheds-
graden, er det en falsk triumf.
Ahriman modtager én pres, og
beskriver hvordan piloten faktisk
ikke fik udryddet ondskaben med
sin handling.

Ga tilbage til 1, men bemeerk at
Ahriman ogsa skal beskrive hvor-
dan et Aspekt gar grufuldt til mod-
angreb.






