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REMEDIER

For at spillede dette scenarie skal du bruge fglgende:

Tre til fire spillere
Skriveredskaber. Et par blyanter og et viskelaeder kan ggre det.
En bunke seksiddes (d6) terninger. Mindst tyve ville vaere godt.

Et udprint af det her dokument og bilaget. Sidstnaevnte er proportioneret
sa du far det rette antal af karakterark og lignende, sa der behgves ikke at
printes kopier af noget. Undga at printe duplex.
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Enden er naer. Som hun har gjort utallige gange far, vil Shiva gdelaagge universet for at
et nyt kan blive skabt. Alt hvad vi har kreeret, graedt eller grint og keempet for, vil
forsvinde. Destruktionen er allerede begyndt, verden ligger gde hen, menneskeheden er
nasten udryddet, mens Asura og andre daemoner river igennem resterne. Hvem skulle

kunne stoppe det, stoppe guderne selv, betvinger af universet, af virkeligheden selv?
M3ske os, sma, ubetydelige mennesker...

“Gudedraebere” er et fuldstaendigt vanvittigt overdrevet aktion scenarie, om at vaere
sma mennesker der skal sla massive guder ihjel. Plot er der naesten ikke tid til, udover
udforskingen af spilpersonernes tragiske baggrundshistorier. Der skal nemlig motivation
og fglelse med hvis man skal kunne besejre universets gdelaegger! Mytologien er
misfortolket fra hinduismen, karakterene og settingen er japansk-agtig og det hele et
underligt gstligt contrafaktisk sammensurium som vil ggre enhver der rent faktisk ved
noget om det stiktosset. Ogsa er der et system til scenariet som gar ud pa at belgnne
spillerne for at lave fede beskrivelser med massere af aktion med vildere evner og flere
terninger.

Hvis at spille en menneskelig samurai der faelder en tare for sit folk fgr han hugger en
gud pa stgrrelse med en sol over i ét hug, sa er det her et scenarie for dig. Det er ikke
et scenarie for dig hvis du nogensinde kunne finde pa at sige “jamen det er jo
urealistisk!”.

Genre: Overdrevet action i et orientalsk inspireret fantasy univers.

System: Hjemmelavet. Designet til at hjalpe spillerne med inspiration til cool stunts og
give dem fede evner, en smule taktik og ingen “realisme”. Ogsa far man tonsvis af
levels.

Spiltid: 3-4 timer.

Antal spillere: 3-4



Hejsa, og super mange tak fordi vil kgre mit scenarie! Jeg haber i far noget fedt spil ud
af det. Hvis du har nogen spgrgsmal til scenariet kan du nd mig pa e-mailen
vegedus@gmail.com. Jeg har bl.a. en playliste musik, fyldt med action beats man kan

erhverve sig. Eller hvis du bare har spillet det og det gik godt eller darligt, vil jeg enormt
gerne hgre det, jeg bliver sa glad.

Scenariet du skal spillede, er et fuldstaendigt fjollet over-the-top action scenarie. Med
action mener jeg ikke det vi kender fra vores DnD dage, hvor der bliver draebt en masse
monstre, men det vi egentlig laver ved border er at sla en masse terninger. I stedet
handler det om at du og spillerne lave massere fede beskrivelser af action-stunts,
duellere pa ord og opstille kamp-scener der kan rivalisere dem vi ser i film og spil. Der
er stadig et kampsystem og der skal kastes med tonsvis af terninger, men reglerne er
der for at stgtte og opmuntre jeres beskrivelser, ikke erstatte dem med regel mangvre.
Ogsa er det aldrig gritty, ubehagelig “vold”, det er action, hvor at Igse sine problemer
med knytnaeverne reelt er heltemodigt og fedt.

En tese der driver stilen i kampene i lige det her scenarie er at stgrre = federe (om det
sa egentligt er sandt eller ej). Hvis det er vildere at kaampe mod drager end orker, hvis
det er mere episk at redde verden end en enkel landsby, hvorfor s@ ikke blive ved med
at skalere opad til det simpelthen ikke kan blive stgrre? Sa sidste-bossen er universet
selv. Jep. Der startes selvfglgelig lidt mindre, men samtlige af fjenderne er mange
gange stgrre end spilpersonerne som stadig bare er sma, men awesome, mennesker.
Vaekst i styrke er ogsa en vigtig del af scenariet, sd ligesom fjendernes stgrrelse stiger
spilpersonernes styrke eksponentielt, og mekanikken deler levels og nye, vildere evner
ud til hgjere og venstre.

Det overordnede plot er meget simpelt: Destruktionens gud Shiva har besluttet at
universets cyklus er ved at na sin ende og at alt skal udryddes for at et nyt kan skabes.
Spilpersonerne har som sa mange lidt under det og besluttet at saette en stopper for
det, draebe Shiva. Ogsa slas de en masse og der er et lille plot twist, far alt bliver
reddet. Tilgengeeld er der et vist fokus pa karaktererne historier: De har hver deres
skeletter i skabet og igennem mellem-scenerne og flashbacks i kampene har spillerne
gode muligheder for at udforske og bygge videre pa deres baggrundshistorier og
motivationer.

Settingen er vagt orientalsk inspireret. Karakterene har japanske navne og deres evner
inspireret af action-troper derfra, men ogsa af sa mange andre. Gudernes navne og
koncepter er taget fra hinduismen, men det er ikke noget du eller spillerne behgver vide
noget om fordi det ggr jeg i hvert fald ikke, udover hvad to minutters wikipedia research
afslgrer. Udgangspunktet er den hinduistiske treenighed, “trimurti”. Den bestar af
Brahma (ikke at forveksle med Brahman), skaberen, Shiva, gdelaeggeren og Vishnu,
essensen i alt. De er bosserne i den reekkefglge. De er ogsa spillets bosser i samme
reekkefglge.

Hvis scenariet handler om andet end at dele gretaever ud, og det ggr det lidt, sa handler
det om menneskets styrke. Tematikken er David vs Goliat, om at besejre noget som er
stgrre og steerkere end sig selv. At vi som mennesker kan ggre alt nar vi har viljen til
det. Og at det netop ikke er staerke muskler, men motivationen, modet og selvet, der
giver styrke. Derfor er hver spilperson udstyret med én central fglelse der driver dem og
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det er dem der tillader dem at dyste med guderne, ikke dygtighed eller fordi de er
"udvalgte”. Den storladne brandtale eller vredes brglet man afgiver fgr angrebet er
ligesa vigtig som angrebet selv.

Sidst skal det naevnes at selv om scenariets praemis vitterligt er fjollet, meget af det er
lavet af klichéer, og jeg for lavet nogen darlige jokes i teksten herunder, sa er scenariet
ikke ment decideret userigst. Jeg haber selvfglgelig i kommer til at grine og have det
sjovt, men det er ikke som sddan et humoristisk scenarie, det er ikke en parodi af sig
selv. For karaktererne er det stadig alvor, og deres melodramatiske fglelser skal vaere
arlige, selv nar de er urealistiske.

0Ogsé kan du google inspirationskilderne herunder hvis du gerne vil have et par billeder
mere i hovedet:

Asura's Wrath, Tengen Toppa Gurren Lagann, God of War, Neon Genesis Evangelion,
Berserk, Sucker Punch, Wushu, Mythenders.



http://youtu.be/6ZZZ4iOvWPE?t=8m21s

En kort regeloversigt til spillerne er givet i bilaget som du eventuelt kan lzese fgrst for at
fa et overblik.

Overordnet gar systemet ud pa at man laver beskrivelser der bruger ens karakters
evner, man far et tilsvarende antal terninger, der rulles og man giver skade til
modstandere. Spillerne far levels Isbende undervejs og for bestemte handlinger (det gar
for hurtigt til at der er brug for XP) som giver nye evner og steerkere angreb.

Spillet er tur-baseret, hvor hver spiller vaelger en bestemt handlingstype pa deres tur.
Handlingerne kan dog godt kraeve input fra de andre spillere. Der er ikke noget initiativ,
giv bare tur med uret og vend maske raekkefglgen en enkelt gang i Igbet af scenariet for
at ryste dynamikken op. Du far ogsa en tur, én for hver to gang spillere har haft ture.
Du far altsa dobbelt s8 mange som dem individuelt. Det har dels noget med at guderne
knap nar at fa delt teesk ud fgr de er dgde, men maske ogsd noget med at jeg bare selv
kan lide at snakke meget. Hvis du er mindre til det, og spillerne kgrer godt selv, kan du
godt saette det ned, sa du bare har liges@ mange ture som det. Det pavirker naesten
ikke spillets balance.

Angreb:

Naesten alle handlingstyperne involvere et angreb af en art. Falles for alle angreb er at
de involverede parter fgrst fortaeller du hvad deres karaktere laver af fede actionstunts
og folelsesladede oprab. Derefter saetter der et kryds ved hver af karakterens evner som
er blevet brugt i beskrivelsen. Man laegger antallet af terninger fra alle de evner
sammen, plus en yderligere bonus der afhaenger af spillerens level, plus ekstra der kan
komme for brug af specielle, spiller specifikke talents. Hver evne kan kun bruges én
gang per tur. Nar der er sat kryds ved hver box i den kan den slet ikke bruges mere.
Beskrivelsen er den vigtigste del, s3 s@rg for at spillerne ikke springer det over og bare
opremser hvilke evner de vil bruge uden at forklare hvordan de ggr det. Det er dog IKKE
dit job at h&ndhaeve hvilke evner der er blevet brugt og om de er blevet beskrevet
udfgrligt nok. Sa laenge spilleren siger fede ting, ma selv holde styr pa hvor de bgr
saette deres krydser. Evherne er ment som inspiration, det andet er ikke vaerd at bruge
tid pa.

Efter at have rullet den samlede sum sekssidede terninger, og eventuelt have brugt
nogen talenter til at aendrer pa resultatet, teeller i op hvor mange der viser 4, 5 eller 6.
Disse terninger er "offensive” og hver treekker én fra modstanderens liv. For visse
handlingstyper vil spilleren ogsa udszettes for et modangreb, hvor du sd ogsa beskriver,
far terninger for evner og teeller offensive terninger. Disse kan spilleren dog negere:
Hver af spillerens terninger der viser 2 eller 3 er "defensiv” og "fjerner” en af dine
offensive terninger. Hvis du har nogen tilbage, mister spilleren et level, to hvis du har 3
eller flere tilbage. Ellers sker intet. Det samme geelder ikke med dine guder og
undersatter, som altid tager skaden pa munden. Dine terninger aldrig som defensive.



Handlingstyper:

For spilleren er der fire forskellige handlingstyper:

Duel: Spilpersonen og guden duellere en-mod-en i fiktionen, og dig og spilleren duellere
essentielt pa ord. I skiftes til at forteelle og beskrive hvad hver jeres karakter ggr af
udfald og forsvarer. Bagefter teeller i terninger sammen som beskrevet ovenover. 1
modsaetning til de andre handlingstyper, kan spilleren bruge sa8 mange evner han/hun
vil, men du ma maks bruge liges@ mange. Guderne har ikke level bonusser, og et
relativt begraenset antal evner, sa spillerne vil generelt sld flere terninger end dig, men
risikoen for at miste et level er der altid.

Uset Angreb: Spilleren angriber som sadvanlig. Du har intet modangreb, og intet at
skulle sige udover maske et par beskrivelser af skaden gjort. Her kan spilleren
tilgengaeld hgjest bruge to evner.

Gruppe Angreb: Flere af spillerne arbejder sammen om et feelles angreb. Spilleren hvis
tur det er ma bestemme hvem er der med. Det teeller essentielt som de alle hver isser
angriber, og sa smider terningerne i en fzelles pulje til sidst. Opmuntre s3 vidt muligt til
at spilpersonerne arbejder sammen i deres beskrivelser, bygger videre pa hinandens, i
stedet for bare at lave parallelle angreb. At en giver en anden en turbo-hestesko og den
naeste kaste dem et ny-lavet vaben, f.eks. Hver spiller ma ikke bruge mere end én evne,
men tilfgjer stadig sin level bonus, OG kan bruge talenter. Mange, mange terninger. Du
kan sa bruge en evne per spillere der er med i angrebet (vent gerne til de er feerdige
med at beskrive). Hvis du har flere offensive terninger end de har tilsammen, mister de
alle et level. Det er ret usandsynligt, sa gruppe angreb er nok den mest effektive made
at draebe en gud pa. Det kan dog vaere utaktisk af andre grunde og hvis de bruger det
for meget kan du saetter strengere krav hvad der tzeller som “samarbejde”. Og hvis de
klarer dem, jamen, s& ma der veere nogen fede beskrivelser i gang, ogsa kan resten
veere lige meget.

Flash-back: Ikke et angreb pa samme made som de forrige. Spilleren fortseller om en
scene i fortiden, maske et minde de pludselig husker. Scenen skal helst vaere dramatisk,
fortzelle os noget om spilpersonen eller dens relation til en af de andre, eller relatere til
scenariets tematik om styrke = motivation/fglelser. Giv gerne et eksempel pa sadanne
scener inden spil. Et par eksempler: Vi ser Xiong vender hjem fra krig til at finde sit rige
ruineret. Han falder p& knae foran sit sammemfaldne jeevn og sveerger haevn. Vi ser Yuki
behaendigt besejrer Zakuro, ved at vende hans styrke imod ham og angribe b&digt arrigt
og forsigtig og smilende beder hun ham tilslutte sig til gruppen. Vi ser Wakami meditere
i en stille skov, maerke livets puls sla, som pludselig seettes i brand og deemoner
stremmer ind.



Scener skal ikke vaere lange, mere glimt/indtryk end fuld la&engde scener, men ma gerne
veere mere detaljerede end ovenstaende.

Efter scenen, far spilleren et level med det samme og ggr automatisk én skade. De
ruller intet for det. Spilleren kan eventuelt afslutte med en lille vignetten om hvordan de
hopper ud af mindet og ind i et angreb for at retfaerdigggre skaden, og scener kan netop
handle om specielle angreb de har treenet til. Det er ikke sket fgr, men hvis det bliver et
problem at spillerne ikke laver andet end at seette flash-backs for at f& levels kan du
lave en regel om maks ét flash-back per kamp.

Generelt eksempel: Zakuro's spiller siger hun vil bruge en “Uset Angreb” handling. Hun
beskriver hvordan Zakuro forst st8r, m8bende og stirrer op pd den kaempestore gud han
knap kan se toppen af. Tanken "h8blast” gdr igennem hans hoved. Men s gér det op
for ham at det langt fra er den forste h8blose kamp han har veeret i og smiler djaevelsk.
Han fokusere og meerker kampiveren broler op i ham. Han traeder et halv skridt frem og
svinger svaerdet i én bevaegelse. Et gjeblik ligner det han har hugget Iluften, for en luns
af gudens arm brager mod jorden. Zakura's spiller saetter kryds i "Blodtarstig Vilje” og
“Svalens Flugt” (fortolket liberalt) som hver giver 2d6, +1d6 fordi han er level 3. Det
bliver til 5d6, og resultatet ender som 2, 3, 4, 6, 6. Det er tre offensive terninger og tre
skade til guden, som lever endnu. Turen gér videre.

Havde det veeret en duel, kunne guden have svaret ved at treede p§ Zakuro, og
spilleder rullet to terninger, for sin ene +2d6 evne. Med et rul p& 5, 6 har han stadig
kun to offensive terninger mod Zakuro's to defensive og intet havde hent ham.

Som spilleder har du nogen handlingstyper der svarer meget til spillernes, men virker en
smule anderledes:

(GM)Duel: Fungere preecis ligesddan, bortset fra at spillerne nu ikke kan bruge flere
evner end DU ggr. Eller du kan bare gd ud fra i bruger cirka lige mange og ikke ga i
detaljerne. Den du nok bgr bruge oftest.

Uundgdeligt Angreb: Svarende til spillerens usete. Du ruller dog kun én terning,
ligegyldigt hvilke evner du bruger (ngjes med en). Og spilleren kan ikke forsvare sig. Sa
50/50 for et mistet level.

Gigantisk Angreb: Omvendt gruppe angreb, du alene angriber alle spilpersonerne.
Hver spiller har en enkel evne at forsvare sig med.

Flash-back: Ligesd, du szetter en scene, med en gud der ggr noget ondt i fortiden, eller
maske minder fra tidligere universer. Istedet for et level far fjenden 5 liv igen. Brug det
primaert til at pace kampene, hvis der er en du synes gerne ma veere lidt leengere.



Det meste af tiden bgr du nok bruge Duel, bare sa spillerne bliver inkluderet mere.
Ellers, bare hvad du fgler for. Prgv dog at veere fair, og angrib ikke altid den samme
spiller.

Indrgmmet er systemet her blevet noget mere komplekst end fa@rst taenkt. Hvis det
bliver for forvirrende for dig, sa bare husk at GM Duel fungerer efter de samme regler
som spillerens og brug kun den. Hvis det bliver for forvirrende for spillerne, sa forteel at
de bare kan bruge “"Uset Angreb”. Fortzel lidt der inkorporere to evner, rul terninger for
det og giv skade. Generelt gar systemet pa ingen made i stykker af i laver sub-optimale
taktiske valg og gentager jeres handlinger.

Levels:

Med hvert eneste level far man en ny evne. I stedet for den nye kan spilleren dog ogsa
vaelge at "opfriske” en gammel og slette krydserne sat i den s3 den kan bruges igen.
Spilleren starter med at have de tre gverste evner der star pa det fgrste karakterark. De
tre pa reekken nedenunder er dem de kan veelge ved fa ved level up. Flere evner star pa
den anden side af hvert karakter ark, men spillerne kan ikke tage dem til at starte med.
Nogen af reekkerne 'l8ses op' efter hver kamp, angivet senere. Spillerne skal helst heller
ikke vide hvilke evner de kan fa senere fordi deres tidlige evner, tror jeg, kan virke
kedelige i forhold til. Gradvis stigende styrke og det der.

Bed derfor spillerne om ikke at kigge pa det andet karakterark nar du deler dem ud,
men hold de to stykker papir oven pa hinanden. Nar nye evner bliver tilgeengelige,
skubber de s3 det gverste papir opad et stykke, sa et par nye evne raekker bliver
synlige. Og giv dem gerne et sekund til at laese og bruge de levels de nok ogsa har faet
ved samme lejlighed. Man kan godt gemme et level til at kgbe nogen senere
tilgeengelige evner.

Videre skal spilleren szette et kryds hver gang han/hun far et level, gdende fra venstre
mod hgjre i tabellen ogsa nedefter. Saettes der et kryds over boks med +X i, er det
deres nye level bonus. De laegges ikke sammen Igbende (man gar fra en +1d6 bonus til
+2d6 I ALT, ikke +3d6).

Talenter fas ogsa pa bestemte levels, som angivet (2, 7 og 14). De manipulere spillets
regler i stedet for at give terninger som evner. Hvis andet ikke er angivet, kan de bruges
nar som helst, en “gratis” handling. De fleste virker dog kun pa ens egen tur, eller kan
kun bruges et vist antal gange. Det er ikke pakraevet at beskrive hvordan talentet
bruges i fiktionen, men det er selvfglgelig fint hvis man ggr.

Levels fas i bestemte scener mellem kampene. Her ma du gerne lige give en kort
begrundelse, som "jeres sammenhold er styrket af den feelles tillid”, for du giver dem. Et
varlabelt antal levels gives ogsa til hele holdet for hver eneste kamp vundet. Et ekstra
gar sa til spilleren som levere dgdsstgdet til en fijende. Var det et gruppe angreb far alle
et ekstra. De fleste kampe kaemer de kun mod én fjende, men der er del-mal som hver
teeller som et dgdsstgd.

Der er en lille praemie til spilleren der har flest levels i slutningen af spillet, nemlig epilog
retten, s der ma gerne veere lidt 'friendly competition' spillerne imellem. Men det skal
heller ikke veere mere end det, spilpersonerne er stadig et hold der arbejder sammen.



SPILLEDER TJANSEN

Generelt hvad dit job er og nogen tips til hvordan du udfgrer det.

Beskriv beskriv, fortael forteel

Action rollespil handler i hgj grad om de billeder vi danner i vores hoveder, s beskriv
malende. Nar du introducere en location, beskriv lige et par elementer der kan bruges
som improviserede vaben. Scene afsnittet burde hjeelpe dig. Sgrg iseer altid for at give
en sans for stgrrelse: Nar de gigantiske guder treeder frem, sa sammenlign dem med
andre gigantiske objekter, forklar hvordan der skal Igbes flere kilometer na over et
fingerled.

... Men pace ogsa spillet

Scenariet og energien har ikke godt af at kgre i meget mere end 4 timer. Fgrnaevnte
beskrivelser behgver ikke at veere super lange for at vaere gode. Giv et overordnede
indtryk, beskriv tre, specifikke detaljer, og lad fantasien udfylde resten. Opmuntre
spillerne til at ggre det samme. Hvis nogen af dem er meget lange i spyttet kan det
vaere ngdvendigt at gribe ind, men ggr det blidt hvis du kan. Jeg plejer at afbryde med
et "fedt! Men lad os komme videre” nar har naet til pointen.

Hvis du undervejs kan se tiden skrider, eller bare vil slutte tidligt, kan du ogsa overveje
at springe en af kampene over, specifikt den anden eller tredje. Fem kampe er reelt ret
mange.

Cheerlead

Det er spillerne der skal leverer 90 % af det fede i scenariet, sa det skal kales ud af
dem. Det er dog ikke lige let for alle at remse storsldede kamphandlinger af sig, isser
hvis man er usikker pa sig selv. Prgv at ggre spillerne trygge ved deres fortzellinger og
beskrivelser. Det kan ggres pa flere mader og du har maske din egen i forvejen. Om det
indebaerer stirre med aben mund, komme med hujende tilrab eller bare at nikke
anerkendende, sa sgrg for at spillerne ved det nar de laver noget fedt. Det geelder i
kampscenerne sdvel som alt andet. Generelt, bare vaer sa positiv og fuld af energi som
du kan magte.

Spil Modstanderne

Du spiller guderne og alle de andre bastarder der skal nedkeempes. Du ma gerne spille
dem som over-the-top, moustache-snurrende, ond-latter-grinene skurke. Giv spillerne
nogen gedigene tzesk fgr de vinder. Vigtigst, hav det sjovt med dem, spil dem som DU
helst vil.

Improviser, hvis du vil

Det er lidt tid siden jeg har skrevet eller lzest et scenarie med faste, udfarligt beskrevne
scener. Jeg havde glemt hvor zergelige de er. Derfor fglgende rad: Lad vaere med at fglg
scene beskrivelserne som en bibel. Hvis du er komfortabel med det, s& improviser
endelig. Smid kampe eller scener ud eller ind som du lyster. Meget af det er alligevel
noget jeg selv improviserede til spiltesten. Se det som inspiration.
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SPILSTART

1. Praesentationsrunde.

Tag en runde rundt om bordet hvor folk introducere sig selv og eventuelt fortaeller om
hvilke forventninger de til scenariet. S3 ved du om der er nogen misforstaelser der skal
rettes op pa.

2. Genre og Stil

Fortzel om scenariet i grove traek, essentielt indholdet af introduktionsafsnittet, kogt
ned. Start eventuelt med foromtalen. Fortzel isaer at:

» Det er et vildt overdrevet action scenarie, hvor det handler om alle ved bordet
skal bidrage med fede beskrivelser.

« Der er meget lidt plot, nogen fastlagte kampe, med lidt fri leg til karakter
udforskning undervejs.

« Der er lidt indviklet system til scenarie, som primaert har til formal at understgtte
og inspirere spillernes fantasi, og understgtte hvor awesome og awesomere
karakterene bliver undervejs.

« Udover at sl3 pa taeven handler det ogsa om menneskets viljestyrke, og folelser
store nok til at redde verden.

» Settingen er japansk-agtig og guderne cirka-hinduistiske. Plottet er at universet,
som en del af sin cyclus, snart skal udryddes af Shiva. Spilpersonerne har mistet
meget pa den bekostning og vil stoppe hende.

3. Karakter og Regelfordeling
Leeg spilpersonerne ud pa bordet og beskriv dem kort (Z, Y, X, W):

Zakuro er roninen, en hardet ener, mere hengivent til sit sveerd en noget andet levende
vaesen. Indtil dagen han blev besejret af de andre. Drevet af anger og venskab.

Yuki er et reeve-menneske, en af de sidste af sin art. Hun indeholder bade yin og yang.
Hun har fart og uendelige vaben. Drevet af familie og balance.

Xiong er en loyal soldat der har set sit rige og sin familie udryddet. Han er defensiv, med
et maegtig skjold og rustning og lyse krafter. Drevet af sorg og loyalitet.

Wakami er trold- og videnskabskvinde og altid pd jagt. Har mistet sin krop, erstattet
med en jade golem. Drevet af nysgerrighed og naturens vel.

Lad dem bare selv veelge.

4. Opvarmning
@velse i at arbejde sammen og skifte mellem action og melodrama:

I skal fortzelle en lille historie, et par seetninger, ved at hver spiller siger ét ord af
gangen. Der er nogen der skal sares eller draebes i historien. Start f.eks. med “jeg” og
ga sa rundt om bordet ét ord af gangen. Lykkedes det, s& ggr det igen, med en historie
hvor nogens hjerte (billedligt talt) knuses. Prgv at gge tempoet. Ga sa i gang med
spillet.
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SCENE 1: VABENBRODRE

Forst beskriver du hurtigt spilpersonernes nuvaerende situation: De er pa vej mod en af
de sidste, staende storbyer for at finde allierede. De vandrer igennem af trgsteslgs
landskab af udbraendte skove, smadrede landsbyer, og bespottede shinto templer.

Derefter introduktion til spilpersonerne og deres relationer: Du stiller et ledende
spgrgsmal til hver af dem, spilleren svarer og i seetter en scene op baseret pa svarene.
Opsummer eventuelt lige hvem der er hvem hvis folk har glemt det.

Zakuro: Hvem besejrede dig og fik dig med i gruppen? (og spil sa scenen hvor det sker,
men start med slutningen af kampen og ingen terninger. Fokuser pa deres relationer).

Yuki: Hvem var det fgrste mennesker du stolede pd, og hvorfor? (Det 'menneske' skal
veere en af de andre karaktere, forstas)

Xiong: Hvem Igsnede dig fra depressionens greb?
Wakami: Hvis sjael har dit tredje gje gransket grundigt, og hvorfor?

Giv alle et LEVEL UP for at styrke deres band og hurtigt videre!

KAMP 1: ASURA DAEMONERNE
Indledning:

De nar frem til byen, i fuld gang med at smadres. Fire Asura er i gang med at smadre
pagodaer, treede pa og spise de flygtende mennsker. De er femten meter hgje
humanoider, med rgd hud, fire arme og tilsvarende antal sveerd. Asuraerne er Shiva's
lavt-rangerende undersatter, som bare far lov at plyndre og gdelaagge som de vil, nu
guderne er faerdige med planeten. Men nu kommer det til kamp!

Stats:

Livi3+3+4+4 (Du kan krydse skade af herunder)

o K
Kaos Fegtning Slangetunge Krigsdansen

Seks svaerd skaerer luften i |Hugteender og en klgvet Asuraen bevaeger sig

sirlige former. tunge venter i deemonens konstant og underligt,

mund. trampene pa alt under sig.

[I 1 ], +1dé [ 11 ], +2d6 [ 11 ] +1d6

Specielt:

Den eneste kamp i scenariet hvor der er mere end en modstander. Det er lige meget
hvorfor en de angriber, brug ikke tid pa at spgrge. Kryds af fra venstre, ved hvert x dgr
én, med bonus level for dgdsstgd. Flere kan godt dg pa én tur.

Afslutning:

Asuraerne falder dgde om, men skaden pa byen er allerede sket. Giv alle 2 LEVEL UPS
og |18s op for tre raekker evner (en er tom).
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SCENE 2: DESPERAT REDNING

Det meste af byen er flygtet eller dode, men der er stadig nogen mennesker tilbage der
star til at redde, men de fleste er sarede, fanget i ruiner elller pd anden vis i knibe. Hver
spiller ma i korte glimt beskrive hvordan de prgver at redde nogen, eller noget af byen.

Om det lykkedes eller fejler, far de et level, for genskabt hab eller fornyet gude-had

respektivt.

KAMP 2: BABEL

Indledning:

En ubehagelig, mekanisk stemme runger over landskabet, som mursten, metal og grus
presset sammen. Den kalder spilpersonerne for rebeller og advarer om straf fra de
automatiserede forsvarsvaerker. Et gjeblik passere fgr de kan se stumper af gdelagte
bygninger, maskiner, alt menneske-skabt flyve fra horizonten og samles sig over dem.
Resterne af byen de star i flyver ogsa opad og hastigt samler det hele sig til en borg-
robot konstruktion. Fire massive tarne som ben og en krop gemt i skyerne.

Modstander:

Babel Golem. Et stykke automata samlet af menneskenes resterne af menneskenes
ruinerede civilisation. Ironisk, eller noget. Semi-intelligent, men siger ikke meget.

Stats:
Liv:i 4 + 4 + 4 (Hvert ben, det sidste falder selv) + 6 (Et gje af lys krystal)
X X
X X
Drys Jordskalvs Stamp Byens Bug

Moduler af ruiner og huse
falder af strukturen og
regner ned over
spilpersonerne.

[ I[ ], +2d6

De gigantiske tarn-fadder
stamper i jorden og sender
revner og rystelser igennem
jorden.

[ I[ ], +2d6

Babel sanker sin torso ned
og kvaser kilometer vis af
terraen under sig.

[ I[ ], +2d6

Et hvidt gje, samlet af
utallige magiske crystaller
skyder en braendene, strale
af lys.

[ I[ ], +2d6

Afslutning:

Vagt genkendelige huse er
en del af strukturen, hvor
fortidens minder og
stemmer spgger

[ I[ ], +2d6

Kanoner brager, pile og
tilfeeldige vaben regner ned
fra tomme barakker.

[ Il 1, +2dé

Den falder fra hinanden, landskabet fyldt med tilfaeldige bydele. 1 level og 2 nye evne

reekker ggres tilgeengelige.




SCENE 3: RABET MOD HIMLEN

Stilheden falder over slagmarken. Vragdele regner stadig ned over landskabet, men
intet levende lyder p& sig. Guderne virker ligeglade med hvad der er sket. Det er op til
spilpersonerne at anrabe dem. Enten bogstaveligt talt, ved at rabe af himmelen eller en
kreativ lgsning spillerne finder pa. Giv dem et par forsgg og nar der er en spiller der
finder rdber noget szerligt passioneret eller provokerende, runger en dyb stemme fra
den tomme himmel, "menneske, du har min opmaerksomhed”. Giv vedkommende et
level. Og sa er der pause. F& noget sukker.

GEN-OPVARMING
For at fa haevet energien igen efter at i lige er faldet lidt til ro i pausen foreslar jeg
fglgende, hurtige lille ritual. Du kender den nok fra det der hip-hop musik.

Fgrst lav en 'call-and-response'. Du siger noget i stil af “Nar jeg sir' guder, s3 sir' i DRAEB
DEM. Guder...” og sa svarer spillerne rabende. Gentag et par gange. Ggr gerne med en
mere sober lyrik, hvis du har en god ide.

Herefter, en "“sports huddle”, hvor i starter med at udstgde en dyb, summende lyd som
bliver til et rab som i kaster armene op. Og sa direkte i gang.
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KAMP 3. BRAHMA

Indledning:

"Menneske, du har min opmaerksomhed.” Brahma stemme griner hanligt og spgrger om
de virkelig vil udfordre en gud. Vi formodes der svares ja. En gra plet ses flyvende p3
tveers af den tiltagende nattehimmel. Prikken fgrstgrres voldsomt hurtigt, fgr den bliver
massiv, gra tyk figur, der med et hop smadre ind i manen. Brahma er stgrre end den,
cirka s& hgj som jordens radius. Han har fire hoveder, alle grinene, hans hud rillet og
krakeleret som gammel ler. Han provokere noget mere og gar sa i kamp.

Modstander:

Det fgrste aspekt af tre-enigheden, trimurti, skaberen. Det er Brahma som skal
genskabe universet nar det udryddes af Shiva, og har bl.a. lavet menneskeheden. Men
lige nu er han arbejdslgs. Godt knotten af kedsomhed, ser han spilpersonerne som en
bade irriterende og underholdende distraktion. Han har i det hele taget en meget
distanceret, ligegyldig attitude overfor sit eget, disponible skaber-vaerk. Ogsa er han
bare gennemsyret ond og arrogant.

Stats:
Liv: 20 (Den udstraktte hand) + 10 (Den hand han holder manen med) + 10 (Hovedet)

X
Gigantens Corpus Uendelige Strukture Fuld Mane

Om det er en lille finger Under hans hand vokser Manen er udmaerket at sla
eller panden, ggr en del af | byer frem sa hurtigt, sa med.
Brahma's krop mod jorden |tykt,at det kveeler eller
mere skade end en meteor. |knuser alt i det.

[ 10101, +2d6 [ 110 1, +2d6 [ 10 10 1, +2d6

Ren Energi Singularitet Forladt af Skaheren

Energi i sine reneste form Brahma skaber en masse sa8 Brahmas han af hans eget
skabes. Bleendende og taet at det bliver til et sort | skaber vaerk fylder det med
breendende lys, en storm af |hul. Alt suges ind, selv tid reedsel og meningslgshed.
elektricitet, eller lign. bliver strukket.

[ 1010 ], +2d6 [ 1010 ], +2d6 [ 1[I 1, +2d6
Afslutning:

Brahmas livigse kadaver falder sasmmen over jorden. Den synker hurtigt ned i jorden og
planter, traeer, bjerge og floder vokser hurtigt frem i stedet. Jordens overflade er stadig
ramponeret efter kampen, men det hjzelper lidt. En ny rgst lyder, let feminin denne
gang. Den opridser banalt og fglelseslgst, maske til sig selv, hvad der lige er sket, at
brahma er dgd. At den befinder sig et vist stykke for jordens solsystemer og fgrst vil
veaere der om en uge. Og, uden vrede, at haevnen kommer. En enkel evne reekke ggres
tilgeengelig, den anden sidste, og 1 level.
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SCENE 4: TRENING

Spilpersonerne har en uge til at ggre sig i klar. Der skal traenes, eller slappes af, eller
siges farvel til sine naermeste. Kgr en montage, Rocky-style, hvor spillerne i glimt
forteeller hvad de laver for at ggre sig klar, mens du hastigt klipper imellem dem. Smid
et level efter dem. Det er nu det geelder.

KAMP 4: SHIVA

Indledning:

Shiva ankommer til solsystemet. Han sidder i en meditationsstilling. Androgyn, bla-
hudet, et tredje gje i panden, overdaenget med smykker og en gigantisk, gylden trefork
i den ene hand. Sgrg som altid for at give spillerne en sans for proportioner: Shiva
ankommer bag fra solen. Som hun passerer den kan man se hun er meget, meget
stgrre end den. Som hun naermer sig jorden, traeder hans massive tyngdefelt i kraft:
Der opstar vilde storme og alting, inklusiv spilpersoner, bliver revet veek fra jordens
overflade og hevet ud i rummet. Kampen foregdr fanget i tomt rum mellem hende og
jordens tyngdefelt. Det der undertryk, straling og mangel p3 ilt er selvfglgelig ikke et
problem nar man er awesome. (Og der er ikke koldt i rummet, true fact)

Modstander:

Shiva, destruktionens gudinde. Spilpersonernes egentlige mal og en falsk sidste boss. Er
tvekgnnet. Spil hende distanceret og upavirkelig. Han opfatter ikke helt de sm& vaesner
han kaeemper imod, ggr det bare fordi hun ved de kreever udslettelse. Hun snakker en
del, men mere med sig selv end direkte med spilpersonerne, svarer pa deres anrab og
angreb med distraheret analyse. Han har gjort det her millioner af gange fgr og intet
kan overraske ham... Indtil spillerne vinder kampen og udsletter hende, selvfglgelig.
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Stats:

Liv: 25 (Treforken brudt) + 10 (En legemsdel) + 20 (Det tredje gje)

Dedens Sang

Shiva abner munden i et
frygteligt hyl der far alt
levende til at blgde.

[ 1011, +3d6

Shivas hud bliver sort, og
udvider sig s& som en
bobbel. Alt det rgr slettes
fra virkeligheden.

[ I[ ], +3d6

Yogiens Hand

En agil hadnd der let sldr en
myg ud af luften.

[ILI 1, +3d6

Alt sgger mod at udfylde
vakuumet. Voldelige,
kaotiske beveaegelser.

[ 1[I 1, +3d6

Med et blik indgyder Shiva
folelsen af totalt intet, som
meerke dgdens essens
levende.

[ I[ ], +3d6

Trefork svinges elegant. Den
skaerer alt over, inklusiv
tyngdefelter, dramme og
andet Igst.

[ I 1, +3d6

Specielt:

Efter de 25 liv eller cirka deromkring, brug Ekspanderende Intet. Spillerne finder nok en
made at forsvare sig imod det pa, men beskriv bagefter hvordan jorden bag dem og
solen nu er vaek, destrueret. Alt de har kendt, alle deres venner og familier, er vak.

Spillerne far 2 levels, og laser den sidste raekke evner op.

Afslutning:

Chokeret, giver Shiva et kort hyl fgr den massive krop kollapser ind i sig selv, forsvundet
ind i et enkelt punkt. Spilpersonerne hanger i det tomme rum, nu uden nogen planeter
eller sol i naerheden. De far et enkelt level.

SCENE 57: STILHED?

Lad lige spillerne haenge der et gjeblik. Sig ikke sa@ meget. Hvis de ikke har sagt noget
inden stilheden er begyndt at blive akavet, s ga videre. Ellers lad dem snakke. Hvis de
far snakket om noget reelt, som f.eks. at de har tilsyneladende har vundet men kun
lavet destruktion pa deres vej, sa giv dem allesammen et level og ga videre.
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KAMP? 5: VISHNU

Indledning:

Spilpersonerne haenger stadig i det ydre rum. Beskriv tusindvis af galakser og
stjernetager. Flere og flere lyser op... og bevaeger p& sig. De kan antyde kontoure
derude og indser at de er indeni i et vaesen af en art, s stor at dens form er umulig at
tyde. Den formindskes hastigt, stjernerne med den, indtil de er udenfor den, i et
fuldstaendigt tomt rum, sort allevegne, stdende pa et usynligt gulv. Foran dem star en
humanoid form, normal stgrrelse, med en gennemsigtig bla film som hud og alle
galakserne inden i dens krop. Han introducere sig selv som Vishnu, han som er i alt,
bliver alt, understgtter alt, fortid og fremtid, fundamentet og essensen for eksistens.
Vishnu er ikke gud af noget bestemt, han er reelt alting. Videre forklarer han
spilpersonerne at de kun har forsinket universets ende, Shiva vil genfgdes og cyklussen
forsaette. De er blevet transporteret herhen, uden for universet, for at sgrge for de ikke
laver mere ravage. Han er imponeret de er ndet sa langt, og lidt nysgerrig over hvordan
de har formaet det, men forsikrer dem om der er ikke mere de kan ggre nu. Han
angriber ikke hvis de ikke ggr.

Modstander:

Spil ham som hgflig, fuldstaendig rolig, men ogsa en smule arrogant, men i modsaetning
til Brahma har han noget at have det i: Nar han siger de ikke han besejre ham er det
faktisk sandt: For at destruere ham skulle spilpersonerne destruere hele universet,
begrebet tid, dem selv og alt derudover. Selv hvis de kunne det ville det veere en
ligegyldig sejr, og det forklarer han dem gerne hvis de prgver at angribe ham.

I kamp er han meget passiv, blokere maske de fgrste par angreb, men saetter sig sa
bare ned pa en ikke-eksisterende stol og absorbere dem. Han snakker mere end han
kaemper.

Stats:
Liv: 9999

Hver anden tur bliver en spiller tvunget til at duellere mod den nuveaerende. De er jo
o . . o . .
ogsa en del af Vishnu, universet, sa han kan styre dem hvis han vil.

Specielt:

Ingen konventionelle angreb pavirker ham.

Hver gang spillerne angriber ham, fortael dem at de ggr 0 skade, eller skriv
demonstrativt et stort 0 pa et stykke papir. Brug hans evne et par gange til at tvinge
spillerne til at keempe mod hinanden, men derefter mister han interessen. Den eneste
made kampen kan vindes er via flash-backs, ved at fa ham til at forsta hvorfor
spilpersonerne stod imod guderne. Drop Igbende hints: Vishnu er nysgerrig over
hvordan de fik styrken til at besejre Shiva, hvorfor de ikke underkaster sig universets
cyklus, og indrémmer han ikke rigtig forstar organisk liv. Falelser er ikke nok, han vil SE
det. Nar den fgrste flash-back scene kommer, bliver han dybt rystet, og skadet. Fa dem
til at fortzelle s& mange du nu synes og ga til epilogen.
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Fa spillerne til at teelle deres levels op. Den med flest har vinder epilog retten.

Vishnu falder pa knae, forpustet og overveeldet af deres fglelser. Han rejser sig og
forklarer at han nu forstar det hele. Omend universet ikke kan besejres, kan det
andres. Han treeder ind i kroppen pa de vindene spilperson (flere hvis det er uafgjort).
Han/hun m@& bestemme hvorledes universet skal andres, eller det nye skabes. Det kan
vaere i alle aspekter, endda eendre fysikkens love. Det hundrede procent op til spilleren,
Vishnu ggr som de gnsker.

Hold herefter en lille epilog i samarbejde med spillerne. Noget der lige giver et indtryk af
hvad for en verden der bliver skabt, eller vendt tilbage til. Hvis spilpersonerne overlever
og er en del af det nye univers (som de jo nok er), sa sgrg for ogsa lige at give dem
hver en ordentlig afsked. Det bliver nok en lykkelig slutning.

Ogsa er spillet slut.
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