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“Vrede kan vendes til glaede, haevntorst til fryd, men et udslettet folk kan ikke
bringes til at eksistere pa ny, og de dode kan ikke bringes tilbage til livet.”

Sun Tzu
The Art of War

Aret 2157 vil blive husket for to begivenheder. Den farste
kontakt med intelligent liv i rummet, en seeldgammel drgm
der gik i opfyldelse. Og den farste krig mellem menneskene
og de fremmede, et mareridt som vi kun vanskeligt igen kan
vagne fra.

Men hvad faelger efter? Selv hvis krigen bliver kort og freden
kommer, kommer sa ogsa tillid? Forstaelse? Venskab? Eller vil
det altid veere dem og os, mennesket og de umenneskelige?
Et er sikkert: de dede og fortabte vil ikke ga stille ind i
glemslen. Vi vil veere ngdt til at kaempe, uanset om det er for
haevn eller fred.

Genre: "Mass Effect: 2157" er et sci-fi action drama. Der skal nedkaempes fjender med stormrifler,
granatkastere og biotic skills og man far nye evner undervejs. Der skal traeffes afgarende valg. Der
skal rejses mellem stjernerne.

Spilletid: Ca. 5 %2 timer. (Kan ogsa kares som "mini-kampagne” over flere spilgange).

Antal deltagere: 1 spilleder og 5 spillere.

Spillertype: For spillere som nyder tempoet ved action og dybden ved science fiction. Spillere som
er parate til at udforske deres karakterer og som gerne ruller en terning, uden at reglerne tager
overhand. Kendskab til Mass Effect universet er ikke et krav.

Spilledertype: For spilledere som kan lide at arbejde med plot, tempo og action. Og som har mod
pa at formidle en galakse fyldt med fantastisk teknologi, nedrige reenkespil og NPC’er af fremmede

racer. Kendskab til Mass Effect-universet er en klar fordel.

Kort om forfatterne: Thomas har pustet liv i utallige scenarier gennem tiden, men dette er fgrste
gang han skriver til Fastaval. Anders og Niels har tidligere skrevet scenariet 'Femten Mand'.
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Oversigt over materialet

Udover scenarieteksten, som er den tekst du sidder og leeser i lige nu, sa indeholder scenariet en
del yderligere materiale:

- Spillerbriefingen er en hjeelp til din briefing af spillerne ved scenariets start.

- Oversigten over hele afviklingen giver dig et overblik i kampens hede.

- Rollerne bestar af en illustration, karakterark og en oversigt over gruppen ved scenariets start.

- Efter 1. akt kan spillerne veelge background traits og special abilities til deres karakterer.

- Til mellemscenerne mellem hvert akt far hver spiller et lille handout til at inspirere fortaellingen.

- For at lette formidlingen af Mass Effect universet har vi vedlagt billeder af lokationer og NPC’er.

- Stikordslisten til settingen i hvert akt opsummerer grundlaeggende facts om universet, og kan
bruges af spillederen nar settingen praesenteres, og af spillerne som reference senere.

- Missionsbriefingerne holder styr pa plottet, sa spillerne kan koncentrere sig om at spille rollespil.
Disse kan ogsa bruges af spillederen, nar missionen i hvert akt skal praesenteres.

- Til brug i 3. akt er der separate briefinger til mennesker og turians, indholdet af en computer
terminal og to bypass nggler der kan desarmere et atomspraenghovede...

Derudover skal der bruges 45 sekssidede terninger for at afvikle scenariet.



Introduktion

Mass Effect: 2157 er et scenarie i tre akter, sat i science-fiction settingen fra Mass Effect-universet.
Karaktererne er ved scenariets start alle elitesoldater i menneskehedens rumflade og pa mission
mod en ukendt fijende: Turians - den farste intelligente race menneskeheden har mgdt under deres
udforskning af andre solsystemer.

Det er i udgangspunktet et scenarie med masser af fed action, hvor handlingen drives frem af et
ydre plot i form af hemmelige militaere missioner pa fremmedartede lokationer i galaksen. Plottet i
de tre akter spaender over en periode pa fem ar, og scenariet ma gerne fgles som en mini-
kampagne, hvor man mellem hvert akt “far xp” og nye evner. De tre akter vil umiddelbart virke som
adskilte historier for spillerne, men bindes sammen i mgdet med den samme tilbagevendende
antagonist - turian-generalen Attalus Mithradex.

Mgadet mellem racerne er grundlaget for scenariets drama. Som scenariet skrider frem, vil der i
stigende grad opsta mulighed for konflikter internt i gruppen. Nogle karakterer vil heelde mod
konfrontation med og uforsonlighed overfor den fremmede race. Andre karakterer vil streebe efter
samarbejde og forsoning. Konfliktpotentialet eskaleres ved, at to af de oprindelige fem
menneskelige spillerkarakterer udskiftes med turians i Igbet af scenariet.

I slutningen af 3. akt nar karaktererne frem til det endelige opger med general Mithradex - men pa
det tidspunkt bliver det maske i hgjere grad et opger indbyrdes mellem dem selv.

Mere om genren - Hvad scenariet er (og ikke er)

Science-fiction (ikke fantasy i rummet)

Vi er i en relativt naer fremtid. Der findes fantastisk teknologi, men der findes ikke magi, “The Force”
eller lignende. Ting kan forklares videnskabeligt. Det er en fiktiv men “realistisk” setting. Mennesker
er stadig mennesker, selvom gen-terapi, implantater og lignende har forleenget levealderen til 150
ar for de heldigste.

Action (ikke investigation)

Scenariet er en rollercoaster, og det ma gerne kare i et hgjt tempo med masser af bulder, brag og
biljagter. Der er et bagvedliggende plot og en mening med det hele, men det er ikke meningen, at
karaktererne skal stoppe op og undersgge hver en sten pa deres vej. De er soldater - ikke
efterforskere. Hvis spillerne ikke lige kommer til plottet, s lad plottet komme til dem.

Drama (ikke melodrama)

Scenariet bergrer modsaetningen mellem pragmatisme og idealisme. Hvilke valg er man parat til at
traeffe og hvilke valg er de rigtige eller de bedste? Der hvor scenariet gerne ma ga lidt ned i tempo,
men ikke intensitet, er netop nar der opstar interessante dilemmaer, som er speendende at
udforske. Dramaet handler altsa primeert om det ydre, nemlig valg, moral og relationerne imellem
karaktererne. Der er ingen indre monologer i scenariet.



Settingen

Menneskeheden i det 22. arhundrede

I det 22. arhundrede lever Jordens befolkning stadig i nationalstater som i dag. Planeten er tynget
af overbefolkning og forurening pa trods af teknologiske fremskridt. I ar 2148 finder man pa Mars
de aldgamle ruiner efter en fremmed, rumfarende civilisation. Med adgang til den fremmede
teknologi tager menneskeheden et afgarende spring fremad.

Ved hjeelp af et nyt grundstof - “Element Zero” - kan man nu
manipulere alle andre grundstoffers masse. Denne “Mass Effect”
muligger bade ny dagligdags teknologi og rumrejser ved
overlyshastighed. Snart er menneskeheden i fuld gang med at
befolke solsystemet.

[ kredslgb om Pluto opdager man et Mass Relay - en gigantisk
konstruktion - der tillader direkte transport til og fra fremmede
solsystemer. Man gar ud fra, at relayet er konstrueret af den
samme uddgde race, som ogsa efterlod sig Mass Effect-

teknologien pa Mars.

Mennesker begynder at opfare kolonier pa fremmede planeter i fjerne solsystemer, og efterhanden
bor der s& mange kolonister fjernt fra Jorden, at jordens ledende nationer gar sammen om at
oprette The Systems Alliance (Alliancen) - en feelles politisk og militeer myndighed for
menneskehedens interesser i rummet. Hver gang man opdager nye Mass Relays i de fremmede
solsystemer abner man ogsa dem, og hver gang leder netvaerket af relays videre ud i galaksen -
tilsyneladende til nye og ubeboede verdener.

Sadan fortseetter det indtil aret 2157, hvor Shanxi - en af menneskehedens fjerne kolonier -
pludselig bliver angrebet og besat af en fremmed intelligent race... Turians. The Systems Alliance
samler sin rumflade og indleder en stor modoffensiv for at befri kolonien. Da scenariet starter, er
karaktererne en del af denne modoffensiv.




Det galaktiske samfund

Ukendt for menneskeheden findes der adskillige andre intelligente racer i Maelkevejs galaksen.
Disse racer har udviklet sig uafthaengigt af hinanden, men er far eller senere begyndt at rejse i
rummet. Derved har de alle pa et tidspunkt faet kontakt til det store netvaerk af Mass Relays, som
forbinder fjerne solsystemer pa kryds og tveers af galaksen.

Ved et vigtigt knudepunkt i netvaerket af Mass Relays ligger en gigantisk rumstation, Citadellet,
der kommer til at fungere som et samlingspunkt for de forskellige racer, og efterhanden udvikler
sig til en slags uformel hovedstad i det galaktiske samfund.

Hver race har suveranitet over de solsystemer som de kontrollerer, men til at regulere forholdet
mellem racerne og sikre stabilitet oprettes The Citadel Council. Dette rad er den gverste
myndighed i galaksen, og tre racer har seede i radet: Turians, Salarians og Asari. De fleste andre
racer har ambassadarer, der forhandler pa deres vegne med radet. At drage en parallel til FNs
sikkerhedsrad ligger lige for.

Konflikten mellem mennesker og Turians

Efter Asari og Salarians var Turians den tredje intelligente race som opdagede Citadellet, og
dermed sluttede sig til den galaktiske civilisation. I tidens lgb har der udviklet sig en uformel
arbejdsdeling imellem de tre dominerende racer.

Asari er diplomatisk anlagte og kulturelt og andeligt sofistikerede. Salarians rader over de dygtigste
ingenigrer, laeger og videnskabsfolk. Turians organisationsevne og militeere formaen har sikret dem
en niche som det galaktiske samfunds fredsbevarende styrker og ordenshandhaevere.

Da turians fagrste gang mgdte mennesker, var disse i gang med at dbne Mass Relays til ukendte
omrader i galaksen, hvilket er strengt forbudt ifglge Citadellets love. Turians angreb derfor med det
samme og besatte siden kolonien pa Shanxi. The Systems Alliances tilbageerobring af Shanxi ved
slutningen af 1. akt viser, at ogsa menneskeheden rader over betydelig militaer formaen.

Menneskehedens indtreeden pa den galaktiske scene bliver derfor af mange anset som en starre
trussel mod turians end mod de andre dominerende racer, fordi mennesker og turians begge har
potentialet til at konkurrere om den samme militeere niche. P4 den anden side rummer denne
lighed ogsa muligheden for et gget samarbejde mellem de to racer.

[ 2. og 3. akt af scenariet vil de officielle regeringer hos mennesker og turians forsgge sig med et
forsigtigt samarbejde, men der er hardlinere og hgge internt i begge lejre. Pa turian-siden er
modstanden mod samarbejdet repraesenteret ved antagonisten general Mithradex og til dels
spillerkarakteren Palatina. Alliancen er pa sin side infiltreret af den hemmelighedsfulde pro-
menneske-organisation Cerberus, som inden 3. akt vil forsgge at hverve en af menneskerne blandt
spillerkaraktererne som sin agent.



Hvis du ikke kender Mass Effect-universet pa forhand vil vi til Fastaval forsgge at saette dig
sammen med en gruppe spillere som heller ikke har noget forhandskendskab. Udover
introduktionen til settingen i dette afsnit vil du finde en raekke faktabokse i scenarieteksten som
uddyber forskellige dele af universet. Introduktionens formal er at give dig som spilleder en
baggrundsviden og en fornemmelse af hvordan Mass Effect-universet fungerer. Det er ikke
meningen at alle disse informationer nadvendigvis skal i spil i lgbet af scenariet, og det er heller
ikke meningen, at du skal kunne dem pa fingerspidserne. Brug gerne din egen fantasi til at udfolde
universet. Det er ikke vigtigt for os, at scenariet er 100% tro mod universet, sa leenge spilleder og
spillere bare forholder sig til det samme univers.

Introduktionen og boksene indeholder al den viden om Mass Effect-

universet som du matte have brug for for at kunne kgre scenariet, men Mass Effect Kanon
skulle du fa lyst til at udforske settingen endnu mere, vil vi anbefale den

glimrende Mass Effect Wiki, http://masseffect.wikia.com Ifelge den officielle Mass
Effect-historie vil

samarbejde mellem
Hvis du eller spillerne allerede kender til Mass Effect-universet skal | Mennesker og turians

I veere opmaerksomme pa, at dette scenarie udspiller sig ca. tredive ar Efterhinden flzre il ;tad'g
. . . starre forstaelse mellem
far begivenhederne i computerspillet Mass Effect 1. Menneskeheden )

racerne. Om det 0gsa

) ] ) ) ] bliver udfaldet i “Mass
avrige racer som findes i galaksen. Turians er ved scenariets start en ny Effect: 2157 er i sidste

har ved scenariets start ingen kontakt til eller kendskab om de mange

og ukendt fjende, og man ved kun ganske lidt om dem. ende op til spillernes valg.

Hvorfor Mass Effect?

e Mass Effect er et speendende og veletableret univers. Det er mgrkt, modent, og indeholder
en raekke klassiske sci-fi-elementer - lyssky corporations, habefulde nybyggere,
pangalaktisk bureaukrati, episke rumkampe og ikke mindst de foruroligende implikationer
ved Newtons 1. lov i det tomme rum.

e Universet laegger op til dilemmaer: moralske kontra strategiske valg, idealisme kontra
pragmatisme. Det er bestemt ikke givet, at samarbejde og forstaelse er i menneskehedens
bedste interesse i en galakse preeget af benhard realpolitik og knivstikkeri.

e Settingen er relativt letforstaelig, og forudszetter ikke en masse baggrundsviden for at
kunne agere i.

e Endelig opmuntrer Mass Effect-universet til at behandle vanskelige emner (sésom racisme,
folkemord, veerdien af et liv, kunstig intelligens mv.), hvilket giver lidt mere saft og kraft at
spille pa for de spillere, der eventuelt eftersparger mere end en semi-automatisk rocket
launcher.


http://masseffect.wikia.com/

Handlingen

1. akt (2157) - Operation Tavs Torden

Menneskeheden mgder intelligent livi rummet, bliver angrebet og slaet i kamp. Spillerkaraktererne
opererer som en specialenhed bag fjendens linjer, i den modoffensiv der vil blive husket som “First
Contact War”. Deres mission er at tilvejebringe et grusomt vaben som fjenden har brugt mod
lokale modstandsfolk. Vabnet viser sig at veere en elitestyrke af turian biotics, som overmander
karaktererne og tager dem til fange. I deres fangenskab udsaettes karaktererne for tortur, men
mader maske ogsa et glimt af medfglelse hos enkelte af deres fangevogtere.

En af spillerkaraktererne bliver likvideret af general Mithradex netop som Alliancen saetter det
endelige modangreb ind mod turian styrkerne pa Shanxi. I den efterfglgende forvirring lykkes det
de gvrige karakterer at flygte, og maske ogsa at redde livet for de gvrige krigsfanger. Generalen
undslipper.

Efter begivenhederne pa Shanxi fremstar den aggressive race af turians med fa undtagelser som
nogle rigtig slemme fyre. Kun en vabenhvile gennemtrumfet af galaksens @vrige racer forhindrer
den totale krig mellem mennesker og turians.

1. akt er ogsa historien om at vaere oppe mod en ukendt fiende, og har et element af horror over
sig. Det vil vaere forstaeligt, hvis spillerkaraktererne har en deemoniseret opfattelse af turians efter
m@det med hardlineren Mithradex og hans handlangere i 1. akt.

Mellemscener (2157-2161)

I en raekke helt korte scener udfoldes Mass Effect-universet i arene efter Shanxi.
Spillerkarakterernes baggrund uddybes og deres motivationer udforskes. Karaktererne traeffer hver
iseer et vigtigt valg som relaterer sig til konflikten om menneskehedens forhold til turians. Turian
karakteren Jaim Kuros introduceres.

2. akt (2161) - Operation Sagte Skridt

Som falge af en forelgbig fredstraktat mellem racerne far spillerkarakterernes militeerenhed et
turian-medlem. Gruppen skal arbejde undercover pa Citadellet for at lase en politisk betaendt sag.
Et netvaerk af menneskelige slavehandlere overfalder systematisk civile turians, og deres
forbrydelser har fert til stigende fjendtlighed overfor mennesker generelt.

Gruppen lokaliserer slavehandlerne pa Citadellet og szetter en stopper for deres aktiviteter. Maske

finder spillerkaraktererne ogsa oplysninger som indikerer at slavehandlerne arbejdede for en skjult
bagmand - og at denne bagmand muligvis selv er turian.
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2. akt er ogsa historien om at blive tvunget til at arbejde sammen med géarsdagens fjende. Vil
gruppens feelles strabadser lzere de fire mennesker at stole pa deres nye turian-medlem, og vil han
stole pa dem?

Mellemscener (2161-2162)

Spillerkarakterernes motivationer udforskes endnu engang og Mass Effect-universet udfoldes
yderligere. En af de oprindelige menneskekarakterer forflyttes til anden tjeneste og turian-
karakteren Valeria Palatina introduceres.

3. akt (2162) - Operation Stille Hav

Karaktererne udveelges til en Black Ops mission, der involverer neutraliseringen af en hemmelig
spionsonde udsendt af The Systems Alliance under First Contact War. Sonden er armeret med et
atomspraenghovede og blev efter krigen skjult i en asteroide naer turian-planeten Taetrus. Hvis
sonden eksploderer inde i asteroiden vil den efterfalgende meteorregn udslette millioner af Turians
pa Taetrus.

Karakterernes mission er at desarmere bomben og at fjerne beviserne pa sondens eksistens. Det
hele ma foregad i hemmelighed og ukendt for store dele af ledelsen hos begge racer - for ikke at
opflamme den gamle konflikt, og for at hverken mennesker eller turians skal tabe ansigt.

Da missionen foregar dybt inde i turian-kontrolleret omrade, far gruppen tilknyttet en turian-officer
som ny leder. Selvom det altsa er en faelles mission, far mennesker og turians ikke helt enslydende
ordrer fra deres overordnede. Situationen kompliceres yderligere, fordi organisationen Cerberus
forsgger at hverve en af menneskene til at detonere bomben.

Da gruppen nar frem til asteroiden opdager de, at general Mithradex ogsa kendte til spionsondens
eksistens og er kommet dem i forkgbet. Han agter at detonere bomben, og samtidig udsende
information om, at sonden var menneskeskabt. Planen er, at det galaktiske samfund og turians
herefter vil tro, at spreengningen var menneskehedens vaerk, og som fglge heraf straffe, isolere eller
maske endda knuse menneskeheden. Han er desuden i besiddelse af oplysninger om, at sonden
ikke er den eneste af sin slags, men at der befinder sig yderligere 17 af disse armerede sonder pa
turiansk omrade.

3. akt er ogsa historien om, hvor store ofre man er parat til at yde, og hvor ens tillid og loyalitet
ligger i sidste ende. Hvordan vil karaktererne reagere i det endelige opgar? Gaer de falles front
mod Mithradex eller vil splittet loyalitet, nag fra Shanxi og mangel pa tillid fa dem til at fglge hver
deres dagsorden? Spraeenges bomben og hvad sker der med informationen om de gvrige sonder?
Hvem overlever, og hvad fortzeller de deres overordnede efterfalgende? Et er sikkert -
karakterernes valg vil veere afggrende for, om deres to racer fremover mgdes i samarbejde eller pa
slagmarken.
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Tempo og pacing

Det store antal scener far umiddelbart scenariet til at virke stgrre end det er teenkt - men undga
panik!

e Mellemscenerne er ultra korte nedslag af hver hgjst ca. 3-4 minutters leengde.

e En del af scenerne er korte briefinger om den forestdende mission, og nogle scener er
kortvarige sekvenser.

Der vil i hvert akt veere tid til at dveele ved de situationer som er interessante - men det kraever at

du er god til at fa spillerne hurtigt videre pa andre tidspunkter. Hvis det der foregar, ikke er
spaendende, sa klip scenen og fortzel spillerne videre til neeste scene.

Det er en fin afvejning mellem at give plads til missionen (action og hurtigt tempo) og
diskussionen (intern konflikt og tid til interaktion mellem karakterne).

At na scenariet pa 5% times spilletid kraever at du som spilleder bade har en god fornemmelse af
hvad scenariet vil og hvad spillerne vil - sddan at du kan hjaelpe med at fa fokus pa det vaesentlige

for netop jeres gruppe.

Scenariets struktur og omtrentligt tidsforbrug

Spillerbriefing ca. 20 minutter

1. akt (5 scener) ca. 1¥2 time
- Pause -
5 mellemscener ca. Y2 time

2. akt (4-6 scener) ca. 1¥2 time

- Pause -
6 mellemscener ca. ¥2 time
3. akt (6 scener) ca. 1 time
Dvs. ialt ca. 5Y2 time + pauser

Alternativt kan scenariet kagres som en "mini-kampagne” over
flere spilgange. Sa kan du tage dig tid til at dveele mere ved de
enkelte scener og maske selv finde pa nye! Rejsen ud til
asteroiden i 3. akt er et oplagt sted at udfolde mere af universet.
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Karaktererne

Alle syv spillerkarakterer kan siges at veere typiske aktionhelte og heltinder. De har ikke
umiddelbart den store dybde, udover det som spillerne selv veelger at laegge i dem. Til gengeeld
skulle karakterne veere lette og hurtige at ga til. De bliver pa karakterarkene meget kortfattet
beskrevet i form af en psykologisk profil og en raekke stikord (traits og tags), der beskriver savel
deres evner som deres karaktertraek.

Efter hver akt far spillerne mulighed for at tage mere ejerskab over deres karakter. Dette sker bl.a.
ved at spillerne veelger mellem nye evner og stikord, som samtidig er med til at definere
karakterens baggrundshistorie og praege karakterens personlighedstreek i flere mulige retninger.

Ved starten af 1. akt bestar gruppen af fem mennesker:

Lieutenant Robert Kowalski: koordinerer enheden med distanceret elegance, plejer sin
militaere karriere og straeber efter indflydelse, gar sjeeldent imod stemningen blandt sine
underordnede, charmerer damer.

Gunnery Chief Tara O'Reilly: Igber med dadsforagt forrest i stormangreb, er garant for
slagfeerdighed pa teet hold, drikker folk under bordet og uddeler tarre teesk, spytter af
skrivebordsgeneraler.

Corporal Clearance Hoffer: star for granatkaster, eksplosiver og handgranater, begar sig
med viljestyrke og retskaffenhed, dremmer om engang at vende hjem, er til tider en naesten
ulidelig paragrafrytter.

Corporal Eric Scharf: leverer praecisionsskud fra distancen, spejder terraenet og holder
baghold fra dgren, sidder aldrig stille i mere end to minutter, leveringsdygtig i kolde facts
og harde sandheder.

Specialist Lucia Maria Hidalgo: hacker computersystemer, bryder koder, finder veje,
standser blgdninger og forbinder sar, er — skant uden langvarig militaertraening — naermest
frygtlgs, bobler af nysgerrighed og smittende humgr.

I forhold til konflikten mellem mennesker og turians er O'Reilly og Scharf umiddelbart dem, der
kan forventes at tage en hard konfrontatorisk linje, hvorimod Hoffer og Hidalgo nok vil veere
mindre skeptiske overfor de fremmede. Lgjtnanten er en vejrhane, der kan svinge hvad vej vinden
blaeser blandt hans underordnede. Ingen af de fem mennesker har dog en fast holdning til turians
skrevet ind i deres karakterbeskrivelse.
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Ved starten af 2. akt bestar gruppen af fire mennesker og en turian:

Sergeant Jaim Kuros: uddeler greteever og kugler i lige mal, sender fienden flyvende
gennem luften med sine biotic evner, har den rutinerede lejesoldats tilbagelaenede attitude,
sager eventyret blandt mennesker, laenges efter et sted at kalde "hjem".

Kuros er umiddelbart positiv og nysgerrig overfor mennesker, men har samtidig en laengsel efter et
sted at fole sig hiemme. Om det sted bliver blandt turians eller mennesker er ikke givet pa forhand.

Ved starten af 3. akt bestar gruppen af tre mennesker og to turians:

Major Valeria Palatina: Overtager ledelsen af gruppen med kglig og kontant autoritet,
mestrer elegant magtanvendelse, preeget af den erfarne efterretningsagents professionelle
kynisme, er breendt ud og teet pa at give fanden i det hele.

Palatina er pa den ene side en kyniker med udpreeget skepsis over for samarbejde mellem
mennesker og turians. P4 den anden side er hun dybt professionel og ville normalt udfgre sine
ordrer om at lede den fzelles mission i 3. akt efter bedste evne. Men gar hun ogsa det i sidste

ende?




Antagonisten

Generalens foretagende er stille og hemmeligt retfaerdigt og ordentligt

Sun Tzu
The Art of War

General Attalus Mithradex

Intelligent og erfaren militeer hardliner, som er parat til at
yde store ofre for at sikre sin races langsigtede
overlegenhed (teenk feks. pa Admiral Cain fra Battlestar
Galactica).

En erfaren general med en glorvaerdig karriere i det
turianske militeer bag sig. Tilbagetraekningen fra Shanxi
bliver hans farste starre nederlag. Han er militeermand
helt ind til benet og har levet starstedelen af sit liv som
soldat og leder.

Mithradex er kyniker (eller realist...) i den forstand, at han ser de tilsyneladende civiliserede forhold
mellem galaksens racer som en tynd fernis, hvorunder der udspiller sig iskolde magtkampe om
dominans. Generalen er dog ikke racist - han har ikke noget seerligt had eller foragt imod
mennesker. Tveaertimod vil nederlaget pa Shanxi overbevise ham om menneskehedens store
potentiale. Et potentiale som desvaerre er en direkte trussel mod hans egen races position.

Da freden mellem mennesker og turians neermer sig, arbejder Generalen videre i skyggerne pa at fa
krigen til at blusse op igen. Han er overbevist om, at man ikke kan stole pa menneskene, og ger
som han ger for at beskytte sit eget folk.

Mithradex er en gennemgaende figur i alle scenariets tre akter. De raenker, han smeder, er sa at
sige med til at binde plottet sammen. Det vil gradvist blive mere tydeligt for spillerne, som
historien skrider frem.

1. akt bruger han ekstreme metoder mod befolkningen og karaktererne pa Shanxi, i et forsgg pa
at undersgge styrken af den menneskelige psyke. I 2. akt er han den hemmelige bagmand bag den
gruppe af menneskelige slavehandlere, som kidnapper og szelger turians. I 3. akt forsgger han at
genstarte krigen ved at laekke oplysninger om menneskenes hemmelige atomvaben og samtidig
nedkalde et atomudlast ragnarok over sin egen hjemplanet, som menneskeheden vil fa skylden for.
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Spilmekanikken

Scenariet benytter en bearbejdet udgave af regelsystemet fra “Lady Blackbird”, hvor
spilmekanikkens funktion er at opfordre til fedt rollespil og interaktion mellem spillerne.
Spilmekanikken skal hjeelpe fortzellingen pa vej og ikke sta i vejen for den, og du skal derfor veere
velkommen til at justere/tilsidesaette regler, hvis du vurderer at det er bedst i situationen.

“Udfordringer”

Hver gang karaktererne forsgger at gare et eller andet udfordrende, kan du som spilleder vaelge, at
der er tale om en decideret “udfordring”. Beslut en svaerhedsgrad for udfordringen: 2 er let, 3 er
udfordrende, 4 er sveaert og 5 er ekstremt. I mange tilfeelde vil der i scenarieteksten veere angivet
forslag til udfordringer og passende sveerhedsgrader. Disse tal er vejledende. Justér, alt efter hvad
du som spilleder vurderer er hensigtsmaessigt.

Spilleren kaster herefter en maengde sekssidede terninger og tzeller hvor mange 4'ere, 5'ere og
6'ere hun har slaet. Dette er spillerens successer. Hvis antallet af successer er lig med eller storre
udfordringens svaerhedgrad, sa lykkes det karakteren at klare udfordringen.

Hvis handlingen ikke lykkes, sker der typisk noget skidt. Situationen eskalerer, eller karakteren
kommer til skade. Dette raepresenteres igennem conditions, sasom “wounded” eller "hopeless”
(mere om dette nedenfor). Bemaerk at det kun er spillerne der kaster terninger.

Antallet af terninger der kastes afhaenger af hvilken karakter der handler: Pa hvert karakterark er
angivet en raekke karaktertreek (traits og tags). Disse karaktertraek symboliserer hver iseer én
terning, som potentielt kan aktiveres i situationen.

Hver spiller har desuden en reservepulje pa syv terninger til sin radighed. Hvis en spiller vil age
chancen for at klare en udfordring, kan hun inddrage én eller flere terninger fra sin reservepulje og
laegge dem til slaget. Dette skal gares inden terningerne kastes. Spillernes reservepuljer fyldes op
igen mellem hvert akt.

Spilleren beskriver hvad han gnsker at gare og veelger et trait, som passer (nogenlunde) til
udfordringen.
e Spilleren ma nu tage en terning til at repraesentere dette trait.
e Hvis det valgte trait derudover har nogle tags som er meningsfulde at inddrage i
situationen, ma der tages endnu en terning for hvert af disse tags.
e Huvis spilleren derudover kan finde yderligere et eller to passende tags fra andre traits, sa

kan der tages en ekstra terning for hvert af disse.
e Til sidst kan spilleren vaelge at tilfgje en eller flere terninger fra sin reservepulje.

Herefter kaster spilleren sine terninger, teeller antal successer, og finder ud af, om hun klarer
udfordringen.
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Eksempel:

Lucia Maria Hidalgo eonsker at snige sig uset gennem en halvfyldt lagerhal. Der er adskillige
vagter. Hun skal forsage at overkomme udfordringen. Den har svaerhedsgraden 4.

Hun veelger forst trait: Petite, og derefter relevante tags: Nimble, Swift Crawling, Sneaking.
Endvidere vaelger hun et yderligere tag fra sit karakterark: Thinking on your feet.

Dvs. ialt 1 +4 + 1 = 6 terninger. Hidalgo er rutineret i at snige sig rundt. Spilleder har sat
sveerhedsgraden til 4, sa Hidalgo vaelger at laegge 3 terninger til slaget fra sin reservepulje,
for at vaere nogenlunde sikker. Hun slar de 9 terninger, men far kun selle 3 succeser (i form
af 4'ere, 5'ere og 6°ere). Hidalgo har fejlet slaget, og bliver nok opdaget eller kommer pa
anden vis i problemer.

Stottehandlinger fra andre spillere kan gere udfordringer lettere. En karakter kan hjeelpe en anden
med at klare en udfordring ved at udfere en stattehandling. Lad spilleren beskrive hvordan det der
ggores hjelper den anden karakter i situationen. Terningslaget for stgttehandlinger handteres pa
samme made som ovenfor. Vaelg trait, veelg herefter tags under dette trait, vaelg endvidere et eller
to ekstra tags, og veelg til sidst, om der skal laeegges terninger til fra reservepuljen.
Sveerhedsgraden pa en stgttehandling er altid 3.

Hvis slaget lykkes, nedseettes sveerhedsgraden af det oprindelige terningslag med 1. Flere
spillere kan hjeelpe hinanden med at nedseette svaerhedsgraden af en udfordring.
Minimumsvaerhedsgraden er dog altid 2.

Eksempel:

Hidalgo fejlede i eksemplet ovenfor. Hvis en af de andre spillere forinden havde hjulpet
hende med en stottehandling, kunne det vaere gdet anderledes. Lad os sige, at Eric Scharf
fra sit udkigspunkt oppe under taget vaelger at guide Hidalgo rundt i lagerhallen vha. sit
kikkertsigte og sin intercom.

Scharf slar et stotteslag. Han samler terninger fra Trait: Unconventional samt tags: Finding

ways, Fast talk og ekstra tag: Coordination, dvs. 4 terninger. Scharf laegger 3 terninger til fra

sin reservepulje, og slar de i alt 7 terninger. Svaerhedsgraden er 3, og Scharfs slag lykkes.
Herefter nedsaettes Hidalgos svaerhedsgrad fra 4 til 3, og hun slar sit slag.

Husk: Det centrale terningslag for udfordringen skal altid slas som det sidste, efter
eventuelle statteslag.

Som spilleder kan du veelge aktivt at bruge stotteslag til at ggre handlingen mere ikonisk, eller give
et klarere indtryk af teamwork mellem karaktererne: Hvis tre karakterer alle gnsker at udfgre en
handling, der peger mod samme mal - fx at overvinde en fjende, kan du veelge at sige, at kun én
karakters handling er den deciderede udfordring, mens de andre to karakterers handlinger er
stottehandlinger til dette slag. Hvis den centrale spiller fejler sit slag, gar det ud over alle
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karaktererne. Dette giver alle spillerne en interesse i hinandens terningslag, og gar dermed de

mange terningslag mere interessante alt i alt.

Eksempel: Hoffer ensker at spraenge en forseglet der. Kowalski og O'Reilly skyder begge to

pd de tjender, der naermer sig deren og Hoffer. I stedet for tre separate udfordringer,

veelger spilleder at lade Hoffers handling veere den centrale. Kowalski og O'Relillys skyderi er

stotte til Hoffer. Spilleder saetter svaerhedsgraden pa Hoffers slag til 5, og lader de to andre

spillere starte med at beskrive, hvordan deres karakterer heroisk forsoger at holde fjenden

vaek. Kowalski og O'Reilly kan herved ogsa 13 flere tags i spil (fx Leadership, Issue orders,

Working in teams, Bodyguarding).

Nar en udfordring ikke klares: eskalér eller giv
conditions

Hvis en udfordring ikke klares, s& har det konsekvenser. Du kan
som spilleder veelge at eskalere situationen: Karaktererne bliver
omringet, opdaget eller lignende, eller manden de fors@ger at
afhare, tager en giftpille. Du kan ogsa veelge at der sker noget
direkte med den eller de spillerkarakterer der handler.

Conditions beskriver en karakters tilstand og uddeles af
spillederen nar det er passende - f.eks. hvis en spiller ikke har
klaret en udfordring. Det er helt ok (og som regel fedt) hvis en
spiller selv tager initiativ til at spgrge, om det ikke er passende
at hans eller hendes karakter far en condition nu - men det er
altid spilleders afgarelse.

Nar en karakter har en condition kan det give anledning til nye
spaendende situationer eller til at lade karakteren reagere
anderledes end ellers. En condition er farst og fremmest en
anledning til fedt rollespil, og har ingen fast spilmekanisk effekt,
men kan fortolkes af spiller og spilleder som det synes
passende. Hvis spillerne ikke selv ger aktivt brug af deres
conditions nar de beskriver, sa hjeelp dem pa vej med
spargsmal:

- "Kowalski blev jo séret tidligere - kan han virkelig folge
med de andre i deres vilde spurt over slagmarken?”

- "OReilly er vred nu - finder hun sig i at blive talt til pa
den made?”

Spilmekaniske udtryk:
hvad betyder det, der star
pa karakterarket?

Psychological profile er hints
til rollespil - disse har ingen
mekanisk effekt.

Traits og tags giver terninger
og inspiration til beskrivelser nar
man skal klare en udfordring.
Traits er overordnede evner eller
kendetegn ved din karakter.
Tags er de stikord, der star
under hvert trait. Ved starten af
scenariet har karakteren kun
adgang til de tags som ikke er
omkranset med [ ].

Special abilities er szerlige
feerdigheder, som f.eks. kan
inddrages i pressede situationer.
Ved starten af scenariet har hver
karakter kun to special abilities.
Den tredje som endnu ikke er
aktiv er markeret med [ ].

Conditions beskriver en
karakters tilstand og uddeles af
spillederen nar det er passende
- f.eks. hvis en spiller ikke har
klaret en udfordring. Conditions
har ingen fast spilmekanisk
effekt, men kan fortolkes af
spiller og spilleder.
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En condition fjernes igen nar du som spilleder finder det passende, men det vil som oftest kraeve
en aktiv indsats fra en anden karakter:

- [ et roligt gjeblik bruger Hidalgo sin medicinske ekspertise og tilsér grundigt Kowalskis sar.
Hidalgo skal klare en medicinsk udfordring for at klare det og hvis det lykkes er Kowalski
ikke laengere Wounded.

- Sharf treekker den vrede OReilly til side og provokerer hende godt og grundigt med sine
spydige kommentarer. Efter at have givet korporalen et kammeratligt lag taesk har O Reilly
faet aflob for sin vrede. (Angry fiernes).

De fleste conditions giver sig selv, men nogle kraever en forklaring:

“Dead?” kan gives som en condition, nar en karakter er “formodet” dgd, men dadsfaldet ikke er
blevet bekraeftet endnu. Typisk vil det at fjerne dead?, kraeve at en anden karakter undersgger om
den “"dgde” virkelig er dad eller pa anden made interagerer dramatisk med den “"dade”, feks:

-"Du har ikke taenkt dig at de af et kedsar midt i en ildkamp! Du er en fornaermelse imod
Korpset!”

-"Hold fast jeg har dig! Du behover ikke takke, men du kan give en drink senere.”

For at en karakter skal dg rigtigt, i ordets permanente betydning, er det ngdvendigt at spillederen
udtrykkeligt gar det klart for spilleren at hans karakter er borte. Det sker i 1. akt da general
Mithradex henretter en af karaktererne, og er muligt igen i det endelige showdown i slutningen af
3. akt. Herudover har karaktererne immunitet over for dgden.

“Overheated Weapon” betyder at ens vaben ikke vil veere funktionsdygtigt i en kortere periode.
Handvaben i Mass Effect-universet affyrer projektiler som accelereres ved hjeelp af mass effect-
felter hvilket genererer meget varme. Hvis man har vaeret alt for ivrig pa aftreekkeren kan det derfor
blive ngdvendigt med en skydepause til vabnet er kalet af. Det er ogsa muligt for dygtige
kampingenigrer (f.eks. Hidalgo) at hacke sig ind i modstanderes vabensystemer og derved fa deres
vaben til kortvarigt at overheate.

“Shields Down” betyder at karakterens personlige kinetiske barriere er brudt sammen. Alle
ordentlige soldater i Mass Effect-universet er udstyret med en barriere som delvist er i stand til at
afbgje indkommende projektiler. Selvom ens barriere stadig er oppe kan man godt blive ramt af en
direkte traeffer, men man vil have ret god beskyttelse mod mange af de “tilfeeldige” skud som flyver
omkring pa en slagmark. Det kraever is i maven at lave et stormlgb mod fjenden hvis ens barriere er
blevet overbelastet af for mange treeffere og derfor er brudt sammen. Den kinetiske barriere kan
genoprettes, hvilket dog tager tid og kraever at soldaten forholder sig i ro, sa hans kampdragt ikke
skal bruge kraft pa andre funktioner. En traenet ingenigr kan hjaelpe med at genoprette hurtigere.
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Terninger og den gode fortzelling

Terningerne anvendes i dette spil til at skabe spaending og hjaelpe til med at afgare konflikter i
historien. Hvis du pa noget tidspunkt faler at et terningslag kommer i vejen for historien, fordi de
tager for lang tid at bruge eller fjerner fokus fra dramaet, sa forteel dig igennem sekvensen. Du kan
feks sige til spillerne: 7 indleder en heftig ildkamp med fienden, og efter fa minutter er de alle
dode.” Den slags forteelling er okay til at fa handlingen videre til der, hvor det egentlige drama
ligger. En ildkamp er kun spaendende at rulle terninger for, hvis der er noget pa spil. Du bgr dog
ikke fremskynde handlingen i en sddan grad at spillerne ikke faler, at de selv har magten over deres
karakterer.

En del af det at forvalte fortaellerretten er ogsa at kunne

uddelegere denne. Giv spillerne muligheden for at veere s i e el e

i ?
kreative ved at give dem ansvaret for hver deres stykke af S e ey G [Presam e

forteellingen. I stedet for at rulle terninger, eller forteelle hvad
der sk ver d i fortzelleretten inden for d Forsag lgbende at holde antallet af
er sker, giver du spilleren fortaelleretten inden for de udfordringer nede. Arbejd mod ca. 3

rammer som du synes er rimelige: reelle udfordringer pr. karakter pr. akt.

“Beskriv hvordan Hidalgo uskadeligger de tre vagter inden Antallet af stgttehandlinger pr.
de slar alarm. Er der nogle af jer andre der hjselper og karakter kan variere en del. Det
hvordan?”. P& den made giver du spillerne mulighed for at kommer an pa spillernes kreativitet.

strale, uden at seenke tempoet med terningslag.

Hvordan karaktererne bliver bedre: XP!

Historien i Mass Effect 2157 straekker sig over flere ar. Karaktererne vokser i erfaring og kunnen
undervejs. Spillerne har derfor mulighed for at veelge nye tags, traits og abilities imellem de
respektive akter. Det forlgber saledes:

Efter 1. akt far alle spillerne (inklusiv den nye karakter Jaim Kuros) lov til at veelge:
e fire nye tags blandt dem der allerede findes pa deres karakterark.
e et background trait som repraesenterer hvad karakteren lavede fagr militeeret eller i tiden
efter 1. akt.
e en special ability. Enten deres egen unikke (fra deres character sheet) eller fra den feelles
liste.

Efter 2. akt far alle spillerne lov til at veelge:
e fire nye tags blandt dem der allerede findes pa deres karakterark.
Den nye karakter (Valeria Palatina) vaelger her bade et background trait, en special ability og

otte tags.
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Nar karaktererne udfordrer
hinanden

Hvis flere karakterer gar i direkte
konfrontation med hinanden, sa
lad den spiller der kan generere
flest succeser fa forteelleretten. Du
skal, som spilleder, prave at finde
frem til den centrale udfordring og
sa lade spillerne sla et rul imod
hinanden.

Der kan indga stetteslag fra andre
karakterer. For hvert stgtteslag der
lykkes for den ene part i
konflikten, reduceres modpartens
sum af succeser med 1.

Regeloversigt

Udfordringer:

...er de gange i scenariet, hvor spillerne forsgger noget vigtigt, som
der skal slas terninger for.

Sveerhedsgrader: 2 er let, 3 er udfordrende, 4 er svaert og 5 er
ekstremt.

At klare udfordringer

..kreever, at du kaster en pulje af terninger, og slar et antal 4'ere,
S'ere og 6'ere, der svarer til eller overstiger sveerhedsgraden af
udfordringen. (Sveerhedsgrad 3 kraever saledes, at du slar mindst tre
4'ere, 5'ere eller 6'ere).

Antallet af terninger =
Et passende trait
+ Passende tag(s)
+ 1-2 passende tag(s) fra andre traits
+ evt terninger fra reservepulje

Statteslag kan bruges til at gare en anden spillers udfordring lettere.
SIa fer den spiller, der tager udfordringen. Hvis du slar 3 succeser
eller mere, lykkes det dig at reducere svaerhedsgraden af en
udfordring (fx fra 4 til 3). En udfordring kan ikke reduceres til mindre
end svaerhedsgrad 2.

Antallet af terninger i stgtteslag = samme princip som ved
udfordringer.

Conditions beskriver en karakters tilstand. De har ikke direkte
spilteknisk betydning, men kan inspirere til rollespil, give alskens
problemer eller medfgre nye udfordringer for gruppen senere.




1. Akt (2157): Operation “Tavs torden”

Temaer

Aret 2157 skitseres, karaktererne tegnes, gruppedynamik, fiendskab mellem mennesker og turians,
turians fremmedartethed.

Synopsis

Under menneskehedens modoffensiv for at haeve belejringen af kolonien Shanxi sendes
karaktererne pa mission bag fjendens linjer for at undersgge rapporter om et fremmedartet
hgjteknologisk vaben, som spreder raedsel blandt menneskene pa kolonien. Vabnet viser sig at
vaere en gruppe af turian biotics som ikke holder sig tilbage for at bruge deres kraefter pa
menneskelige krigsfanger. Karaktererne konfronterer gruppen, men den ansvarlige leder, general
Mithradex undslipper. En af karaktererne dar i konfrontationen.

Styring

Scenariet starter In medias res: Praesentation og udforskning af karaktererne igennem deres
handlinger. Kun den allermest ngdvendige viden om universet praesenteres pa forhand.

Stemning og lokation

Shanxi er en planet i det yderste af den menneskelige interessesfaere. P4 fa ar er der blevet oprettet
en koloni pa planeten. Alle bygninger er naesten identiske praefabrikerede beboelsesmoduler, som
er sat sammen og stablet oven pa hinanden i rette eller skaeve vinkler for at give lidt variation. Her
og der er der plantet nogle treeer, og ledninger er spaendt ud pa kryds og tveers mellem husene i et
uskent rod. Til trods for koloniens betragtelige starrelse - der bor naesten en million mennesker her
- er der en gennemtraengende fornemmelse af, at dette er en frontier world frem for en etableret
storby.
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Besaettelsen har sat sine tydelige spor: i nogle omrader fremstar byen som forkullede brandtomter,
forvredent metal, bombekratere, murbrokker og hullede husveegge. Andre steder er husene
intakte, men virker gde og forladte. Skarpe gjne vil dog fra tid til anden bemaeerke bange ansigter
som kortvarigt titter frem bag et vindue, men hurtigt forsvinder igen. Shanxis beboere er her
stadig, men de er skreemte, og de gemmer sig.

Under hele 1. akt kan karaktererne hgre bragene fra bombardementet i Alliancens modoffensiv.
Himlen oplyses af eksplosioner. Dropships med menneskestyrker myldrer som ildfluer ned fra
himlen. Frontlinjen ligger et stykke vaek, men efterhdnden som akten skrider frem, skal det veere
tydeligt, at kampene langsomt kommer teettere pa gruppen. Turians bliver langsomt treengt
tilbage, og menneskenes styrker er pa vej frem. Karaktererne skal handle hurtigt, hvis de vil na at
sikre det hemmelige vaben, fgr fijenden traekker sig helt tilbage fra planeten.

Scener

1.0 - Indflyvning til Shanxi (Briefing)

Karaktererne sidder i en lille armeret shuttle under indflyvning Formal med scenen

til deres drop-zone. Udenfor lyder dronene fra rumskibenes - at f4 sat stemningen
bombardement af planeten. Planeten ligger hen i marke, men - at fa ridset missionen i 1. akt op,
eksplosioner, flammer og glimt fra planetens forsvarsartilleri sa kortfattet som muligt

lyser op og antyder silhuetter af udbombede bygninger.

Beskriv hvordan karaktererne fokuserer pa detaljerne i deres forestdende mission og den briefing,
de har modtaget kort tid forinden:

En mindre fldde af menneskelige videnskabsfolk var ved at aktivere Mass Relayet i naerheden
af Shanxi, da de uden varsel blev angrebet af en ukendt fjende. Kun et enkelt fartgj ndede uskadt
tilbage til Shanxi.

Kolonien blev kort efter angrebet og tvunget til at overgive sig til den fremmede militeere
overmagt, som nu besatter planeten.

Fra lokale modstandgrupper pa Shanxi vides det, at fjenden er en intelligent, humanoid race, og
at de kalder sig selv for turians.

Nu, en maned senere, er den feelles menneskelige Alliance Navy igang med en modoffensiv, der

skal befri Shanxi. Stjerneskibe bombarderer fijendtlige stillinger fra kredslab, og enheder af
marines har indledt hus til hus ildkampe i den besatte koloni for at vriste den ud af fiendens klgr.
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Spillerkarakterernes mission er en anden. De skal finde og sikre et ukendt hgjteknologisk vaben,
som er blevet rapporteret anvendt imod civile oprarsgrupper og i fiendens krigsfangelejre.
Rapporten fra kontakter blandt de lokale modstandsfolk er uklar, og kommunikation har ikke vaeret
mulig siden bombardementet af kolonien begyndte.

Man ved kun, at vabnet tilsyneladende evner at pavirke og nedbryde materie pa hidtil ukendte
mader, og at det spreder skraek og reedsel blandt de lokale modstandsfolk.

Gruppen ma tilvejebringe selve vabnet eller detaljerede oplysninger om det, far fjenden far
mulighed for at destruere det eller traekke sig tilbage.

1.1 - Crash and Burn Formal med scenen

. . - at lzere spilmekanikken
Pludselig starter en alarm i karakterernes p. )
- at lade spillerne vise deres karakterers evner

shuttle, og deres pilot laver en voldsom - at lade spillerne spille sig ind pa hinanden

undvigemanevre - men for sent. - at seette stemning med beskrivelser af Shanxi

De maerker, hvordan deres shuttle rammes af - at introducere turians som ukendte og farlige

en raket og uden kontrol styrter mod Scenen slutter, nar turian recon scout er pacificeret.
planetens overflade.

[UDFORDRING: Undga at blive skadet, da shuttlen styrter ned. Svaerhedsgrad: 2. Alle tester, ingen
stotteslag]

Karaktererne styrter ned - deres shuttle bryder i brand ved nedslaget. Piloten er klemt fast og
trygler om hjeelp. Omkring deres shuttle er forladte og udbombede kolonibygninger.

[mulig UDFORDRING: Red piloten fri far flammerne nar ham. Sveerhedsgrad: 4]

Piloten blive ved med at skrige, indtil de redder ham fra ilden (eller skyder ham). Hvis de ikke gar
nogen af delene, vil han dg i flammerne. Hvis de redder ham, sa lad ham blive skudt af turian recon
scout umiddelbart efter, eller lad ham dg af sine sar.

[mulig UDFORDRING: At sikre omradet og finde daekning. En karakter tager udfordringen. Resten
kan maske bidrage med stgtteslag. Sveerhedsgrad: 4]

Der hgres skud af en sniper rifle. Vurdér ud fra spillernes handlinger, om nogen bgr blive ramt.

Det er en Turian Recon Scout, som er derude. Han vil ggre sit bedste for at forsinke og
uskadeliggere dem, indtil forsteerkninger nar frem. Dette er farste gang, at spillerne mgder en
Turian, sa fokus skal veere pa at preesentere ham som en ukendt, farlig, fremmedartet og
utilregnelig alien, der lurer derude i market. Beskriv ham kun i glimt, detaljer, lyde... Udover en riffel
er han bevaebnet med kniv og anti-personel miner. Lad det blive en kortvarig jagt katten efter
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musen gennem de gde og udbombede dele af bebyggelsen. Hvis han traenges op i en krog, vil han
gladeligt fors@ge at tage sd mange af karaktererne som muligt med sig i deden (lad dog ikke
spillerne dg endnu). Lad spillerne tage initiativ til at finde ud af, hvordan de vil hadndtere fjenden.

[UDFORDRING-eksempler: Identificér fiendens position. Jag ham op i en krog. Undvig nedstyrtende
bygninger. Kom uskadt ind pa livet af ham. Uskadeligger ham]

Turians: Fysiologi

Turians er en intelligent humanoid race. Deres fysiske
formaen og deres levealder er stort set sammenlignelig
med et menneskes. De fleste voksne turians er dog lidt
hgjere og mere spinkle end mennesker.

Evolutionaert nedstammer turians fra en fuglelignende

art, men deres ansigter har ogsa visse ligheder med
kattelignende rovdyr. Turians har tre klobesatte fingre pa
hver hand.

Turians stammer oprindeligt fra planeten Palaven, hvor
atmosfaeren bestar af ilt og kveelstof, og hvor alle
levende organismer er kulstofbaserede som pa Jorden.
Planetens biokemi er dog baseret pa en anden slags
aminosyrer end pa Jorden, hvilket bl.a. medfarer, at
turians og mennesker ikke kan tale de samme fadevarer.
En turians blod er blat.

Palavens magnetfelt er svagere end jordens, hvilket har
tvunget livet pa planeten til at udvikle beskyttelse mod
konstant pavirkning fra radioaktiv kosmisk straling. Hos
turians har denne beskyttelse udviklet sig i form af et
panser af harde metalliske knoglestrukturer, som daekker
det meste af deres krop. Dette panser yder dog hverken
beskyttelse mod skydevaben eller knytnaeveslag.




1.2 - Der er noget raddent ved stedet her...

Karaktererne nar frem til det aftalte modested med en af de
lokale modstandsgrupper. Pre-fab komplekset ligner ti/
forveksling resten af byen, og kun de praecise koordinater pa
deres omni-tool fortaeller dem, hvilken bygning der er tale om.
Bygningen ser lige sd @de og forladt ud som resten af byen.

Formal med scenen

- at give indtryk af, at turians er grufulde

- at lade karaktererne opleve effekten af biotics

- at lade gruppen blive fanget

Scenen slutter nar karaktererne er blevet pacificeret.

Hvad karaktererne finder:

En ganske almindelig families lejlighed - med vaerksted og bgrnevaerelser, der fungerer som

gemmested for modstandsbevaegelsens handvaben, kommunikationsudstyr og improviserede

spraengstoffer.

Fra etagen ovenover kan man hgre lyden af en langsom dryppen, og der haenger en svag lugt af

noget surt/kvalmt i rummet.

Her finder de en opholdsstue. Den baerer spor af kamp - vaeltede mgbler og blodpletter.
En voldsomt stor og misfarvet (radlig) bule pryder bygningens indre metalveeg. Bulen er i
gjenhgjde.

Det sgnderknuste lig af en asiatisk kvinde i 30’erne ligger pa gulvet nedenfor bulen, halvt
skjult bag en sofa.

Hun er blevet kastet gentagne gange ind i vaeggen - men naeppe ved handkraft. (Biotics.)
Pa sofaen ligger en bamse og et par gdelagte puder.

Fra kokkenet kan karaktererne maerke den raddentsure lugt og hgre den dryppende lyd.

I kakkenet magdes man af et makabert syn. En mand haenger - med haenderne bundet i en
wire - ned fra loftet.

Manden er asiatisk af udseende. Hans ansigt er fastfrosset i en grotesk grimasse. Han har
vaeret dgd et par timer.

Under hans fadder har der samlet sig en pgl af en ubestemmelig klumpet rad og hvid-brun
vaeske (blod, mavesyre og halvt fordgjet mad). Det drypper fra fadderne.

Bag hans jakke kan de ane et sar i brystet. Saret er et stort og seert formet hul, der gar dybt
ind i brystet.

Det ser ud, som om fgrst mandens undertrgje, dernaest hans hud, knogler, bindeveev og
mavesaekken derunder neermest er blevet blotlagt som ved sandblaesning. (Det er biotics).
En sarkyndig karakter vil kunne se, at saret er formet som en turians trefingrede hand. Det
har taget mange pinefulde timer, far han har faet fred.
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[UDFORDRING: Hold hovedet koldt efter at have set biotic sar. Svaerhedsgrad 3. Alle tester/ingen
stotteslag. Hvis slaget fejler, sa giv karakteren frightened condition. Nogle braekker sig maske
spontant og ukontrollabelt, hvis de ikke klarer det].

Karaktererne har her fundet deres kontakter blandt de lokale modstandsfolk, men de er ikke
laengere til nogen hjeelp. I stedet kan karaktererne opdage en lille bevaegelsessensor, som haenger
pa kekkenvaeggen - skjult af liget. De har udlgst en faelde!

Karaktererne har kun fa gjeblikke til at forberede sig pa et angreb af en gruppe pa 9 turian
cabals - elitesoldater og biotics. Dette er ikke en kamp, som karaktererne vinder, men giv dem en
god lejlighed til at vise deres sejhed i kamp, og lad dem gerne sla et par turians ihjel.

Deres modstandere er elite - de bedste af de bedste. De ni biotics bruger bade almindelige
vaben, skjolde og let rustning, men er ogsa i stand til at fange karaktererne under betonelementer,
der veeltes med telekinese, i singularity-felter over gulvet eller med rastyrke og forkrgblende warp-
effekter. Bygningen, de befinder sig i, er omringet, og karaktererne kan ikke slippe vaek, men lad
dem gerne opleve glimt af hab, for de endegyldigt bliver overmandet og slaet bevidstlgse.

Turians: Samfund

Turians lever i samfund som er praeget af disciplin og militaer
organisation. Alle turians tjener staten som soldater eller i form af
samfundstjeneste, fra de er femten, til de er tredive ar gamle.
Samfundet er et hierarkisk opbygget meritokrati og kaldes simpelthen
“"Hierarkiet”. Man respekterer sine overordnede og tager vare pa sine
underordnede, og der er ingen social stigma forbundet med en lav
rang. Det vigtigste er, at man er pa den rette plads i forhold til sine
evner.

Selvom enhver turian er et individ med personlige gnsker og mal, sa er
deres instinkt at sidestille selvet med gruppen og at tilsidesaette egne
behov for det feelles bedste. Men samtidig laegger de stor vaegt pa
personlig ansvarlighed og individuel frihed. S leenge man er i stand til
at udfare sin pligt og ikke forhindrer andre i at udfere deres, er der
meget lidt som er forbudt.

Turians er ikke lette at provokere til vold, men nar konflikt er
uundgaeligt, holder de sig ikke tilbage. I stedet for sma traefninger
satser de pa massiv magtanvendelse med det mal at fjerne enhver
fremtidig trussel fra deres modstandere. De udsletter ikke deres
fiender, men sgger at overvinde dem sa eftertrykkeligt, at de
underkaster sig.
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1.3 - Alle knaekker for eller senere

Soldaterne kommer langsomt til bevidsthed.
Projektarlyset skaerer i gjnene. Der er koldt i

rummet. Karaktererne haenger - udspaendt i hver
sit kraftfelt hvor de holdes fast med energiband
om handled og ankel. Rummet de haenger i, er

nogent pa naer noget optageudstyr,
projektarerne og en tung metalder.

Formal

- at give karaktererne en grum oplevelse af
turians' tilsyneladende meningslgse tortur

- at antyde, at turians ogsa kan have moral og
empati med mennesker.

Scenen slutter ikke skarpt, men toner

langsomt ud med en beskrivelse af, hvordan

torturen star pa i timevis, indtil tortur-

mesteren til sidst bliver kaldt bort via sit

omnitool.

Hvorfor tortur?

Mithradex’ formal er hverken at fa
oplysninger ud af karaktererne eller at tilfgje
dem lidelse for lidelsens egen skyld. Han er
ikke sadistisk anlagt - i modsaetning til
enkelte af hans biotics, som har udviklet en
smag for at torturere mennesker. Hans mal
er ganske kynisk at studere sin modstander
ved at undersgge styrken af den
menneskelige psyke til brug i fremtidige
konfrontationer. Han er saerligt interesseret i
karaktererne fordi de ikke er civile, men
erfarne soldater. Hvad skal der til, for at de
knaekker? Hvor langt er de villige til at ga
for at beskytte hinanden?

Alt dette vil karaktererne ikke fa indblik i
endnu. Nar de i 2. akt mader Mithradex, vil
han hafligt og grundigt forklare sine
motiver.

Forhor og tortur

Karaktererne bliver ikke udspurgt om andet end
hvem af dem, der har kommandoen over deres
gruppe. Derudover taler torturmesteren kun
med dem for at lege med dem, give dem falsk
hab eller spille dem ud mod hinanden. Eller
maske arbejder han bare helt tavst og metodisk,
hvis han fornemmer, at det er mere
skreemmende for dem. Hvis scenen virker helt
absurd og uforstaelig for karaktererne, er det
fint.

Spil gerne pa karakterernes erfaringer fra fundet
af de dgde modstandsfolk, og hold dig ikke
tilbage med at tilfgje dem nogle mindre, men
smertefulde sar. (Og i denne verden kan
nedbrudt muskelvaev eller et gdelagt gje
erstattes med implantater, sa pluk bare et gje ud
for effektens skyld. Det vil kun veere fedt hvis
nogle af de overlevende karakterer baerer
sporene af deres mishandling i de senere akter).

En biotic torturmester og nogle almindelige
turian soldater er tilstede. Soldaterne er tydeligvis
ikke alt for stolte over det, de er vidne til her. De
star i baggrunden og betragter det, der foregar.

Torturmesteren gar i gang med sit forher og sin
tortur af karaktererne. Ved hjzelp af sit omnitool er
han i stand til oversaette sine ord for karaktererne.
Ved hjeelp af sit omnitool kan han ogsa forsta,
hvad karaktererne siger.

[UDFORDRING: Hold moralen oppe under de
mange timers tortur. Sveerhedsgrad: 4.

Alle slar separat/ingen stagtteslag mulige.

Klares udfordringen ikke, er det passende at give
karakteren en hopeless eller dead? condition.]

28



Hvilken karakter skal henrettes?

1.4 - Heltene fra Shanxi

Torturmesteren er gaet, og vore helte haenger Dette er op til din vurdering som spilleder. I 2.
udslidte og marbankede i hver deres kraftfelter. akt skal turiankarakteren Kuros spilles af den
Blod drypper fra dbne sar, og flere af karaktererne spiller, hvis karakter nu bliver henrettet. Du kan

. . . derfor veelge en karakter, hvor spilleren vil
viser ingen livstegn. De er alene med deres 9 P

kunne lgfte den opgave, det er at spille en turian

turianvagter. : , .
mod fire mennesker i 2. akt. Du kan ogsa veelge
en karakter ud fra et gnske om at balancere
Formal gruppens dynamik: hvis fx gruppen er praeget af
- atintroducere general Mithradex en udpraeget anti-turian stemning, sa fjern én af
- at sl en karakter ihjel de turian-kritiske karakterer. Endeligt kan du
- at lade karaktererne slutte akten med et brag veelge en karakter, hvis dgd ville veere seerligt
Scenen slutter, nar underofficer og/eller overraskende eller skelsaettende for de andre,
torturmester er nedkeempet. eller hvis dad er logisk i lyset af dennes

handlinger op til henrettelsen.

Selvom karaktererne ikke forstar, hvad turianvagterne siger, er det tydeligt at disse taler sammen
indbyrdes, og at de ikke er tilfredse med det, der foregar. De vagne karakterer kan forsgge at
vaekke deres kammerater eller kommunikere med turianvagterne. Vagterne prover nglende og
akavet at vise medfglelse ved at servere vand, veekke en bevidstlgs karakter eller flygtigt pleje et
sar.

Netop som det maske er ved at lykkes at fa en form for kommunikation igang, kommer biotic
torturmesteren ind i rummet. Soldaterne sender ham ikke venlige blikke. Efter ham kommer nu
ogsa en hgjtstdende officer (General Mithradex) og en underofficer. Ved synet af generalen ranker
soldaterne sig i aerbgdig respekt. Generalen inspicerer kort vore helte og giver sa besked til
underofficeren (Torturmesterens omni tool oversaetter hjeelpsomt for karaktererne): “7Testen er slut.
Serg for at de avrige krigsfanger i komplekset bliver elimineret, for vi traekker os tilbage fra Shanxi”.
“Javel hr. General”. Underofficereren gar hastigt ud af rummet for at eksekvere ordren.

Generalen selv traekker sin pistol, seetter den for panden af en af karaktererne, bruger lige et par
sekunder pa at studere fangens reaktion - giv spilleren en sidste mulighed for at reagere - og
henretter sa vedkommende uden yderligere snak.

Generalen er pa vej mod den naeste i reekken, da lyden af en eksplosion runger gennem
bunkeren. Lyset blinker og gar ud, og de kraftfelter som holder karaktererne fanget oplgases.
Karaktererne falder hardt ned pa gulvet og ma bruge nogle dyrebare gjeblikke pa at genvinde
brugen af deres haender og fadder. De famler nu rundt i total marke.

Efter nogle sekunder teendes en rad nadbelysning. Karaktererne kan netop na at se generalen
forlade rummet - efterfulgt af biotic torturmesteren. Kun de desorienterede vagter er tilbage, og
karaktererne far nu en chance for at overmande dem i naerkamp og tage deres vaben... og at pine
dem, myrde dem eller skdne dem...
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[UDFORDRING: Overmand turianvagter. Sveerhedsgrad 3. Hvis slaget mislykkes, sares én eller flere
af karaktererne, inden vagterne pacificeres.]

Nar karaktererne selv forlader rummet, har de muligheden for at forfalge underofficeren
gennem bunkerkomplekset for at stoppe henrettelsen af krigsfangerne, eller at forfglge Mithradex
og torturmesteren for at stoppe dem fra at flygte. Det kan ogsa veere, at karaktererne deler sig i to
grupper her, hvilket er helt ok.

I forfolgelsen af Mithradex nar karaktererne op pa landingspladsen. Regnen og blaesten slar
befriende imod dem. Mithradex slipper veek i sin shuttle, men karaktererne far dog muligheden for
at fange eller nedkeempe torturmesteren, som bliver tilbage for at daekke generalens retreete.

Hvis de praver at indhente underofficeren, sa lad dem - sa vidt muligt - lykkes med dette. De
skal lokalisere hans rute og indhente ham. De ma evt. gerne na ham i sidste gjeblik, inden han nar
kommandobroen og giver ordren til sine soldater.

Afrunding

De sidste turians evakueres fra Shanxi. Deres fartgjer traekker sig tilbage til turian dominerede dele
af rummet, hvor menneskenes flade ikke forfglger. De overlevende marines samles op.

Efter slaget bliver der afholdt en mindeceremoni ombord pa System Alliances flagskib, den enorme
cruiser SSV New Delhi. Der bliver foldet bla Alliance flag og affyret tre geveersalver for de faldne.

[ ugerne der falger, opruster og mobiliserer Systems Alliance. Der lyder efterretninger om, at turian
styrker samles til et knusende gengaldelsesangreb. Menneskeheden ma sla til hurtigt.

Udsigten til interstellar krig af uoverskuelige proportioner, far dog ogsa andre til at handle. The
Council, et rad bestaende af repraesentanter fra de tre dominerende, rumfarende, racer i galaksen,
tager kontakt til begge parter i konflikten. Igen udvides menneskenes horisont: turians er blot en
race i et komplekst, interstellart samfund, bestdende af mange racer og kulturer. En krig vil skade
hele galaksens politiske stabilitet. Derfor presses der pa for at opna en diplomatisk lasning. En
skrgbelig fred indgas. Turianregeringen, The Hierarchy, indvilliger i at betale krigsskadeerstatning.

Men alt har a&endret sig, og angsten lurer. Hvor menneskeheden far sa sig selv som herre over egen
skeebne, er perspektivet nu flyttet. vi er omgivet af fremmede, uden allierede, mistroet og frygtet.
Vil vi finde tryghed ved at traede ind i de fremmedes faellesskab, eller ved at veerne os imod det?
[UDLEVER KARAKTERARK: “Jaim Kuros” til den spiller, der netop mistede sin karakter]
[ORIENTERING om valg af upgrades, background traits mv.]

- PAUSE -
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Mellemscener mellem 1. og 2. akt (2157-2161)

Formal

Mens spillerne vaelger upgrades mv., sa beslut : .
P 9 P9 - at give plads til solo-scener, der tegner karaktererne

hvilke karakterer, der skal have de forskellige - at udfolde Mass Effect universet yderligere, isaer

mellemscener: vigtige politiske udviklinger mellem 1. og 2. akt

A1l Tatoveringen: Scenen kan f.eks. gives til en af de mere "paene” karakterer som Kowalski
eller Hidalgo eller til en spiller, som ikke for alvor har taget stilling til turians i 1. akt. Sperg
evt. til sidst de gvrige spillere, om nogle af deres karakterer far lavet tatoveringen, for de
forlader Shanxi.

A.2 Talen: Scenen kan f.eks gives til en karakter, der tydeligt har vist sig at veere anti-turians
i 1. akt.

A.3 Journalisten: Scenen kan gives til en hvilken som helst karakter, men gerne en som er
uvant med at vaere i rampelyset. Scenen kan ogsa gives til en karakter med Background
Trait: "Hero of Shanxi”, da dette trait har “punching reporters” som et af sine tags.

A.4 Exceptionel: Denne scene kan f.eks. gives til en spiller, som godt kunne have gleede af
lidt mere flashy kamp-potentiale eller som kan have gleede af at fa udfordret sin relation til
resten af gruppen - samtidig med at der knyttes en relation til den nye turian karakter.

A.5 Den rette motivation: Denne scene ska/ gives til den nye turian biotic.

[UDLEVER HANDOUTS: Mellemscener 2157-2161] og giv spillerne et kort gjeblik til at laese og
forberede sig.

Scenerne skal spilles i den naevnte raekkefalge, da de ogsa bruges til at beskrive historien og
udfolde universet i arene mellem 1. og 2. akt.

Hver mellemscene bgar vare maks 3-4 minutter.
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A.1 - Tatoveringen

Det er fd dage efter befrielsen af Shanxi. Gruppen har landlov. Der er blevet drukket gravel for den
faldne kammerat. Scenens hovedperson er alene pa vej hjem til sin kaje.

Karakteren kommer forbi en nyligt etableret Nyhedsfeed-forslag
tatovarsalon, hvor en gruppe halvfulde menige

soldater er ved at fa tatoret en stor og meget synlig Menneskehedens magtdemonstration pa
sejrstatovering: En haengt turian der svinger fra en Shanxi fik skraemt gribbene. Turians har nu
lokke. Gruppen fér gje pa karakteren og forsgger at segt vabenhvile!”

overtale/presse vedkommende til at fa samme

tatovering som dem. “Lad os fejre sejren sammen!”, ‘Anita Goyle, diplomatisk repraesentant for

" o . . v ou Alliancen, erklserede pa et pressemode
Vis os hvor harde I er i specialstyrkerne!”, “Men du er paetp

tidligere i dag, at man har opnéet en

madske for fin?", "Kan du ikke tale mosten?’, “Ligger du . . .
vabenhvile mellem mennesker og turians.

e . il
i med fenden?". Forhandlingerne med galaksens tre
dominerende racer, herunder turians - har
MéSke Iader karakteren Slg hU I’tlgt Og VelVI”Igt Sao/edes baofez‘ frugt De to andfe racer, asa,'/'

overtale, eller maske kommer der en konfrontation og og salarians, har veeret taet involveret i

et blat gje. Nar scenen er slut, har karakteren enten forlobet og har lagt omfattende pres pa

valgt at fa en tatovering eller har fravalgt det. Sperg turians for at soge vabenhvile. En konkret

evt. til sidst de gvrige spillere, om nogle af deres fredsaftale vil blive segt forhandlet i de
neeste uger.”

karakterer far lavet tatoveringen, fgr de forlader

Shanxi.

Nar scenen er slut, sa fortzel, hvordan nyhedsfeedet to uger senere beretter om vabenhvile mellem
mennesker og turians.

A.2 - Talen

Pa drsdagen for slaget om Shanxi inviteres en af karaktererne til at holde en tale for
militaerakademiets rekrutter, der skal belyse de begivenheder, der fandt sted under kampene.

Karakteren har tavshedspligt hvad angar den specifikke mission, men kan frit fortzelle om sit indtryk
af turians i krig, oplevelsen af at sta ansigt til ansigt med aliens, falelsen af at miste kammerater
osV.

Undervejs i talen bliver karakteren eventuelt afbrudt af en rekrut, der forteeller, at han var fange hos
turians pa Shanxi. Rekrutten vil forsgge at udfordre talerens billede af turians: De rationerede alt,
men kurerede ogsa hans terminale lungekraeft med avanceret teknologi. Han vurderer, at turians er
diciplinerede og harde men med en respekt for liv affadt af naestekaerlighed.

Karakteren kan veelge at handtere denne afbrydelse pa mange forskellige mader. Maske far han
rekrutten fjernet fra salen, maske diskuterer de. Maske starter de et slagsmal.
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A.3 - Journalisten

Halvandet ar efter fredsaftalen er der valg til Alliancens parlament. Partiet “Terra Firma” stiller op.
De er det eneste parti med en klar profil om ikke at starte militaert samarbejde med andre racer.

Da en af karaktererne tilfeeldigvis passerer et af Terra Firmas veaelgermgder, bliver vedkommende
standset af en naergdende journalist - komplet med svaevende og automatiseret holokamera, der
straks bader karakteren i projekterlys og starter en live optagelse:

Dette er Emilio Delgado live fra Terra Interview-forslag

Firmas valgmede.”

- Hvorfor er du kommet her til Terra Firmas valgmede?

Delgado vil sparge interesseret men B e e e

uden takt og tone. Delgado sgger - Du er soldat, kan jeg se. Var du med ved Shanxi?
menneskeligt drama, ogsa selvom det - Det ma have veeret frygteligt, ikke? - sadan at se folk
betyder, at den interviewede bliver en do for gjnene af sig?

marionet.

Og - hvis karakteren er kritisk overfor Terra Firma:

. - Hvordan kan det vaere, at du - efter hvad du har
Sperg ved scenens slutning alle

oplevet af turians - ikke vil stemme pa Terra Firma?
karaktererne, om nogle af dem valgte at

stemme pd Terra Firma til valget. Eller - hvis karakteren er positiv overfor Terra Firma:

- Handen pa hjertet - vi mennesker fik jo klo af turians

Men: Uanset hvad, sa blev Terra Firma det meste af krigen - ikke? Sejren pd Shanxi var rent
ikke stort nok til at forhindre, at held - ikke? Burde vi ikke s& ikke samarbejde med
Alliancen indledte militeer samarbejde turians? De er langt sterkere end os!

med turians.

A.4 - Exceptionel

Det er et par ar efter fredsaftalen. Scenens hovedperson har netop gennemgaet en udvidet
leegeundersagelse, og er nu blevet kaldt ind til Kaptajn Davis, kompagnichefen.

Davis er en solid og empatisk militaermand, der gar lige til sagens kerne. Leegeunders@gelsen viser,
at karakteren har bioticpotentiale. Davis tilbyder ham en plads i Alliancens nye program for
biotictreening. Hidtil har screeninger kun afslgret bioticpotentiale i barn eller helt unge, sa det er
helt exceptionelt, at et voksent menneske ogsa har potentialet.

Davis understreger, at det er frivilligt at deltage, idet det indebaerer omfattende neurokirurgi, som
ikke er uden risiko - men ogsa en enestaende mulighed for savel Alliancen som for karakteren.
Traeningsofficeren er for gvrigt en turian.

Ved scenens slutning har karakteren enten valgt at deltage eller at lade vaere. Dette er spillernes
eneste mulighed for at f& en menneskebiotic i gruppen. Hvis karakteren accepterer, sa udskift
hans/hendes valgte Background Trait med “Experimental Biotic Training”.
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A.5 - Den rette motivation

To méaneder senere - pa menneskehedens biotic treeningsfaciliteter. De unge biotic aspiranter
traenes af en turian bioticinstrukter. En af aspiranterne har desvaerre en form for mental blokering.

Scenen defineres naermere af Kuros' spiller. Se evt. HANDOUT: “"Den rette motivation”

Hvis en af spillerne har sagt ja til at blive biotic, er vedkommende aspirant. Ellers patager
spillederen sig rollen som en trainee.

Uanset om en af menneskene veelger at blive biotic, giver denne scene en praesentation af
gruppens nye turiankarakter, og giver ogsa et rationale for, hvorfor netop han udveelges til
forbindelsesofficer i akt 2. Han har erfaring med at arbejde med mennesker.

Hvordan virker biotics?

Levende organismer som udsaettes for forurening
med Element Zero (Eezo) udvikler ofte alvorlige
kraeftsygdomme - som om de var blevet udsat for
radioaktiv straling. I nogle tilfaelde lykkes det
imidlertid seerligt disponerede individer at optage
Eezo i kroppen, uden at det gar skade. Ved hjaelp
af neurologiske implantater er det muligt ved
tankens kraft at stimulere disse Eezo-depoter og
dermed frembringe lokale mass effect felter.

Individer med disse evner kaldes biotics, og deres
kraefter tillader dem at manipulere masse - lige fra
det at lafte et karetgj med tankens kraft til at rive
molekyler fra hinanden og derved nedbryde
materie. At anvende biotics er meget treettende for
kroppen, og kan f.eks. bruges som argument for at
give tired condition til en spiller.




2. Akt (2161): Operation “Sagte Skridt”

Temaer

Citadellet opleves, gruppedynamik, muligt samarbejde mellem mennesker og turians, fremmedhad
over for mennesker, uddybende kendskab til Mithradex som antagonist.

Synopsis

General Mithradex forsgger at forveerre menneskeracens omdgmme ved at hyre menneske
lejesoldater til at tilfangetage turians og seelge dem som slaver. Disse slavehandlere er blevet
gradvist mere dristige, men nu er det lykkedes for Alliancen og turian-regeringen (The Hierarchy) at
samle efterretninger, der peger pa at slavehandlerne opererer fra Citadellet.

Karaktererne bliver kaldt sammen som en “joint task force”, der skal standse slavehandelen,

forbedre forholdet mellem de to racer og redde menneskenes ry. I kraft af sin rang som general,
bliver Mithradex i sidste gjeblik informeret om gruppens mission. Han forsgger at forsinke deres
arbejde og at slette sine spor ved hjalp af snigmordere og agenter, der skal rydde op efter ham.

Gruppen falger et eller flere spor pa Citadellet, finder frem til slavehandlerne, og bringer dem til
retfaerdighed (eller stopper dem med koldt blod uden at efterlade vidner). Det er dog tydeligt, at
der stikker noget mere under, og maske finder karaktererne tegn pa, at slavehandlernes skjulte
bagmand selv er turian. Det er dog ikke meningen at general Mithradex skal blive afslgret som
bagmanden i denne akt.

Formalet med 2. akt er ogsa at give spillerne en mulighed for at lade Jaim Kuros blive integreret i
gruppen. I hvilket omfang det faktisk sker, er sa op til spillerne selv.

35



Styring

Du rader som spilleder over tre spor (i form af handouts), der alle via en enkelt scene kan fare
karaktererne til det endelige opggr med slavehandlerne og ogsa afslare, at slavehandlerne har en
skjult bagmand.

Hvis det fgrste spor, gruppen falger, udvikler sig til en lang scene, kan du lede dem direkte videre
til opgeret. Hvis den farste scene derimod er hurtigt overstaet, kan du veelge at tilbageholde den
information, der leder dem videre, og de bliver s ngdt til at falge et af de andre spor og spille en
scene mere. Husk at scenariet ikke handler om investigation, sa uddel information i forhold til, hvad
der giver et godt flow i scenariet.

Nar du fra starten preesenterer spillerne for alle tre spor, giver det dem en fornemmelse af
valgfrihed og ogsa en mulighed for at dele sig i mindre grupper og forfglge flere af sporene pa
samme tid. Til spiltest gav det en speendende dynamik med faerre karakterer i hver scene og god
mulighed for at "krydsklippe” mellem de to grupper med korte mellemrum for at holde handlingen
karende.

Hvis du derimod foretraekker, at gruppen ikke deler sig, kan du argumentere med, at gruppens
medlemmer ikke ma feerdes individuelt undercover, uden at Kuros er med som observatar.

Hvis spillerne bliver for afventende, sa prgv at presse dem til at handle. Lad der Igbende komme
nye nyheder om sagen - f.eks. kritiske udtalelser om, at menneskeracen grundlaeggende er skadelig
for galaksen. Lad evt. en C-sec-official udtale sig om, at C-sec har ivaerksat en efterforskning, som
inden leenge vil fare til anholdelser.

Flow mellem scenerne i 2. Akt

2.0 Under Cover (Briefing)

2.1 Praesidiet

Ny

2.2 Pete Haskins / 2.3 Klinikken / 2.4 Konkurrenterne

2.5 Hangar P32
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Stemning og lokation

Citadellet er en gigantisk rumstation, 44 kilometer lang, 12 kilometer i diameter og hjemsted for
13.2 millioner indbyggere af alle racer. Stationen roterer langsomt om sin egen akse og skaber
derved sin egen kunstige tyngdekraft. Teenk det som en fremtidsversion af Hongkong eller
Singapore i rummet. En kosmopolitisk storby med ekstrem befolkningsteethed, industriomrader,
ekstremt rige og ekstremt fattige, varer og folk fra alle dele af galaksen. Pa Citadellet kan man
simpelthen finde alle de forskellige typer af lokationer og personer, som man kan finde i enhver
storby - og mere til, da denne storby er en rumstation.

Hvis det er fedt i jeres historie, sa udnyt gerne det saerlige ved lokationen - muligheden for
biljagter i stationens indre eller ude i rummet mellem Citadellets armé, skurke der sendes ud af
rumdokkens luftsluser, den galaktiske smeltedigel, skumle og farlige gyder dybt nede blandt
stationens gigantiske life-support maskineri.

Pa deres vej rundt pa Citadellet kan karakterne stgde pa forskellige situationer, som relaterer sig til
forholdet mellem mennesker og turians: et nyhedsfeed i en elevator, som fortaeller om de
grusomme slavehandlere, turians i C-sec som, er ekstra misteenksomme overfor mennesker, en
gruppe mennesker som chikanerer et menneske og en turian der sidder og kysser fredeligt pa en
baenk.

Scener

2.0 - Under Cover (Briefing)

Formal

- at give karaktererne indirekte informationer, fx om piraternes leder, som de kan treekke pa.

- at give karaktererne mulighed for at opbygge fglelser, formentlig negative, overfor slavehandlerne.
- at introducere Jaim Kuros, den nye turian-karakter, for gruppen.

- at ridse missionen for 2. akt op

Dramatiser fglgende lille cutscene for spillerne:

- Et grynet videoklip fra messen ombord pa turian-handelsskibet “Verinius".
- Besaetningen pa syv turians, er forsamlet omkring et ydmygt faelles maltid.
- Pludselig stormes messen af femten bevaebnede og maskerede mennesker.
- De gar meget brutalt til veerks - men de fleste turians overlever.

- Menneskenes anfarer, er en stor mand med tatoverede arme.
- De chokerede turians bliver bundet med plastic strips og fert bort.

- Anfgreren sender kameraet et grin, far han skyder det.
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Gruppen sidder samlet i en privat lounge pa natklubben “Zodjac” i Citadellets Lower Wardss. Det er
snart fire ar siden, de alle var samlet sidst. De sidder ved et panorama vindue, hvor de har en
fantastisk udsigt ud over Citadellet (som det ses pa handoutet).

Deres gamle kaptajn, Davis fra Alliance Marines, sidder sammen med dem. Han er i civil
pakleedning. Det er ham, der har beordret madet. Davis har netop afspillet videoen, der viste
kapringen af Verinius, fra sit omnitool.

Desuden deltager en fremmed turian (Jaim Kuros) i mgdet. Det er leenge siden, karaktererne har
set hinanden, og de vil maske bemaerke forandringer. Giv hver spiller et kort gjeblik til at beskrive
sin karakter, civilt klaedt i natklubbens dunkle belysning. Bed spillerne sige et par tillaegsord om,
hvordan han eller hun reagerer pa videoen.

Kaptajn Davis forklarer problemstillingen:

- Menneskepirater har indtil videre erobret 23 turian-handelsfartajer.

- Deres besaetninger bliver solgt som slaver: En enkelt turian er sluppet fri fra et slavemarked,
og har fortalt denne historie til turian-myndighederne.

- Filmen de netop sa, er tilsyneladende laekket af piraterne selv: Den blev opsnappet fra
Extranettet for to dage siden.

- The Systems Alliance og the Turian Hierarchy har i feellesskab sogt at begraenset videoens
udbredelse, men det er kun et spargsmal om tid for den kommer frem for offentligheden.

- Mennesker og turians har besluttet at danne en faelles task force - dvs. karaktererne:
Opgaven er at stoppe slavehandlen.

- Sergent Kuros vil indga som forbindelsesled til turian-myndighederne.

Maske undrer karaktererne sig over, hvorfor en turian er involveret? Davis vil forklare, at det
er et spgrgsmal om politik. Kuros har selv en fortid som lejesoldat, s& han har alsidige evner, en
forstaelse af de her lejesoldats/pirat-typer, og sa er han vant til at arbejde med mennesker.

Hvis karaktererne undrer sig over, hvorfor Davis har hidkaldt lige praecis dem, vil han dels
henvise til deres dygtige indsats pa Shanxi, dels at Alliancen ikke har saerlig mange kompetente
militaerfolk pa Citadellet, og dels at gruppen ikke er hgjprofileret pa Citadellet og derfor kan
arbejde undercover.
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Davis fremlaegger de spor, som efterretningstjenesterne har:

- En privat leegeklinik pa citadellet har udvist en useedvanlig gkonomisk aktivitet. 23

betragtelige summer er gaet ind pa deres konti over de sidste maneder fra en ukendt
partner. Hack deres computersystem, undersag klinikken eller fa cheflaegen i tale. Find ud af
mere om denne ukendte partner eller find ud af, hvem der modtager pengene.

- Davis er blevet kontaktet af en af sine tidligere soldater, Pete Haskins, fra 3. deling - maske

nogle af karaktererne kan huske ham fra Shanxi. Han siger, at han har oplysninger om
slavehandlerne. Find ham nede pa Zakera Ward Markedet, hvor han holder sig skjult.

- Tal med batarian slavehandlerne - de holder med al sandsynlighed et vadgent gje med

mulige konkurrenter. Batarians er upopulaere pa grund af deres blakkede ry, sa de holder
lav profil pa Citadellet. De kan typisk findes i Citadellets slumomrader.

Imens Davis er i faerd med at forklare, hvor man kan finde batarians, bliver han afbrudt af et
hgjprioritets opkald over hans comlink. Det er Anita Goyle, menneskenes topdiplomat pa citadellet.
Hun gnsker at se gruppen pa preesidiet. Davis sender karaktererne afsted. Han ma selv videre til
m@de med sine turian-forbindelser. “Mader, mader, mader! - et soldaterhjerte visner sadant et sted

”

her”.

Hvad hvis gruppen ikke tager til Praesidiet?

Hvis spillerne veelger at ignorere ordren fra Anita Goyla og i stedet forfglger sporene til
slavehandlerne med det samme, sa lad dem gare det. Dette vil gare det lettere for
dem at na at snakke med Pete Haskins, far han bliver snigmyrdet.

Men mgdet med Mithradex er en vigtig chance for at give spillerne en fornemmelse af
den karakter, der i sidste ende viser sig at veere deres modstander. Lad dem derfor i
stedet blive inviteret op pa Praesidiet igen, nar 2. akt er overstaet.

Scenen vil veere meget lig den farste - dog er Mithradex denne gang ikke interesseret i
at treekke tiden, i stedet vil han benytte lejligheden til at fa et indtryk af den gruppe,
der har spoleret hans planer. Han vil stadig virke hgfligt interesseret og
imgdekommende udadtil.

39



2.1 - Praesidiet

Preesidiet er Citadellets hjerte. Her finder man bade The Citadel Councils kontorer og de forskellige
racers diplomatiske repraesentationer. Praesidiet er designet som en gron oase omgivet af
bygninger og terasser. Her er ferskvandssa, buske traeer og en virtuel himmel, der hver 6. time
skifter mellem skyklaedt dag og stjerneklar nat.

Formal

- at lade Goyle forteelle karaktererne, at de har travit og skal lgse opgaven far C-sec.
- at lade karaktererne interagere med Mithradex under “civiliserede” forhold.

- at give karaktererne fornemmelse af, at Mithradex praver at forsinke deres mission.
Scenen slutter nar karaktererne forlader scenen, eller Goyle selv bliver tilpas
utdlmodig og afslutter madet.

Anita Goyle, Alliancens repraesentant pa Citadellet, kommer gruppen i mgde. Hun er en
midaldrende kvinde med mellemgstlige traek. Hun er direkte, alvorlig og kalig, men ger en dyd ud
af at byde Kuros hgfligt velkommen i operationen. Goyle pointerer kort, at det er af yderste
vigtighed, at opgaven bliver lgst effektivt. Menneskehedens image vil lide alvorlig skade desto
mere af denne nyhed, der kommer ud.

Operationen er strengt fortrolig, indtil opgaven er last. Goyle gor meget ud af at pointere, at
gruppen holder sig fuldsteendig uset af citadellets politistyrke: C-sec. Goyle forklarer, at C-sec ikke
vil acceptere, at andre agenturer eller organisationer foretager kriminalundersagelser pa Citadellet.
C-sec ma heller ikke komme gruppen i forkabet, for s& kommer Alliancen til at fremsta som
handlingslammet, eller det kan virke, som om den sympatiserer med slavehandlere.

Hun praesenterer herefter General Mithradex - en saerdeles indflydelsesrig turian, som har

gnsket at magde gruppen.

General Mithradex treeder frem. Karaktererne genkender
ham som skurken fra Shanxi. Generalen vil indlede en hgflig og
interesseret samtale med gruppen, hvis han far mulighed for
det. Han vil lade forstd, at han kender til karakterernes opgave,
som han er blevet informeret om af sine kolleger. Han vil kaligt
men respektfuldt anerkende karaktererne for at vaere et godt

- valg til opgaven. De viste sig jo aldeles viljesteerke, da de blev
udsat for moderat fysisk pres pa Shanxi. Han vil forsgge at
treekke tiden ud ved at spgrge ind til, hvordan de har teenkt sig
at handtere opgaven.

Hvis karaktererne spgrger ind til torturen pa Shanxi, vil
generalen nggternt og upavirket forklare, hvad formalet med

torturen var. Han afviser at veere sadist og understreger, at

40




torturen skam havde et militaervidenskabeligt sigte: at undersgge styrken af den menneskelige
psyke til brug i fremtidige konfrontationer. Nu er der selvfglgelig opnéet fred, men det var ikke til
at vide dengang. Gruppen var searligt interessante, idet de ikke var civile, men erfarne soldater.
Hvad skulle der til, for at de knaekkede? Hvor langt var de villige til at ga for at beskytte hinanden?

Hvis karaktererne spgrger ind til henrettelsen af deres kammerat, vil Mithradex anerkende, at
tabet er trist, men maske skulle de snarere prise sig lykkelige over, at de selv overlevede frem for at
dveaele ved tabet. Hvis ikke det havde vaeret for eksplosionen, havde han ogsa slaet resten ihjel,
eftersom de nu havde opnaet ekspertviden om biotics. Sddan er krigens benharde logik.

Det er ok at scenen traekker lidt ud og bliver til anspaendt smalltalk. Mithradex gnsker jo netop at
traekke tiden ud. Se hvornar spillerne bliver utdlmodige og faler sig tvunget til at handle for at

undslippe situationen.

Scenen slutter med handgemaeng, bitre ord, gruppen der marcherer afsted...?

2.2 - Pete Haskins

Karaktererne nar til Zakera Ward markedet.

7

Markedet er et vrimlende virvar af bade
fashionable forretninger og simple kraemmere,
der saelger handvaben, hacking-gear, rustninger,
rusmidler, skibsudstyr, souvenirs og al mulig

skrammel,

Tidligere marine, nu lejesoldat, Pete Haskins F ‘|
holder sig skjult nede pa markedet. Han har orma
. ) ) - at lade karaktererne samle informationer, dels fra
henvendt sig til sin gamle officer kaptajn . .
. e inf Haskins, dels fra snigmorderen
Davis. Pete har sagt, at han kan give info om - at give en fornemmelse af, at der findes en bagmand

slavehandlerne. - evt. at lede gruppen videre til slavehandlernes skib i

Da de endelig finder ham, er det ikke let at fa hangar P32 via oplysninger fra Haskins.
ham i tale. Han er nervast anlagt og skeptisk Scenen slutter ndr snigmorderen der, er stukket af,
overfor karaktererne. Det var kaptajn Davis, eller nar karaktererne forlader scenen.

han havde kontaktet - ikke dem!
[UDFORDRING: Identificér Haskins pa markedet. Sveerhedsgrad 4]

[UDFORDRING: Fa noget sammenhangende ud af ham. Svaerhedsgrad 4]
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Information, som Haskins nar at give:

-Haskins meldte sig som lejesoldat efter Shanxi. Jobbet udviklede sig til pirateri med mere, og han

har selv veeret med til at tage slaver. Han stoppede som lejesoldat, da mediernes deekning af sagen

tog til. Gruppens leder er en stor tatoveret mand ved navn Lothar Styxx.

Information, som Haskins madske nar at give:

- Lothar er ogsa tidligere marinesoldat.

- Lothar tager imod ordrer fra en bagmand, som
Haskins ikke kender.

- Bagmanden har ifglge Lothar stor politisk indflydelse.
- Han har et rumskib liggende nede i hangar P32.

Pete bliver pludselig skudt og dreebt med en
lyddaempet pistol. Morderen forsgger at snige sig
diskret bort i maengden.

Just drove a taxi before...

Flere af scenerne pa Citadellet har
potentialet til at indeholde en hovercar-
"biljagt”. Hvis en af karaktererne har valgt
background: Just drove a taxi before sa
se, om du ikke kan smide en biljagt ind i
en scene, hvor den karakter er med.

[UDFORDRING: Hvor hurtigt ser de ham? Svaerhedsgrad 3. Specielt: Slaget kan som sadan ikke
fejle, men jo faerre succeser, jo leengere forspring har han. De nar at se, at han er turian.

Malet er nu at forfelge og indhente morderen. Karaktererne vil nok gerne pagribe ham i live og

udspgrge ham, inden C-sec ankommer. Morderen kan bade forsgge at stikke af til fods gennem

maengden af handlende eller springe ind en skycar og starte en biljagt.

[UDFORDRING-eksempler: Indhent morderen i folkemaengden, mens han skyder vildt om sig.

Pagrib morderen. Kapr en skycar. Stop snigmorderens skycar og pagrib ham].

Hvis det lykkes at fange morderen i live, vil han give dem sparsomme oplysninger, far C-sec

ankommer til scenen.

[UDFORDRING: Pres snigmorderen eller forhandl med ham. Sveerhedsgrad 4].

Information, som lejemorderen maske nar at give:
- Han er professionel lejemorder, hyret anonymt.

- Det er ikke mere end tre timer siden, at han blev hyret, og han bliver udbetalt en bonus for at

arbejde hurtigt.
- Han kontaktes typisk af indflydelsesrige folk.
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2.3 - Klinikken

Laegeklinikken hedder “Samaritan” og ligger i et relativt paent men afsides kvarter i Upper Wards.
Ifolge oplysninger pa Extranettet er det en filantropisk drevet, privat virksomhed, der kun
behandler mennesker. "Neestekaerlighed er menneskekaerlighed’, lyder deres motto.

Ifelge Davis har de modtaget 23 store pengeoverfarsler (svarende til de 23 turian-fartgjer, hvis
besaetninger er blevet solgt). I denne scene skal spillerne hacke klinikkens computersystemer eller
pa anden vis skaffe sig adgang til information om pengeoverfgrslerne. De kan undervejs overraske
slavehandlernes leder, der sa vil fgre dem til hans skib i Hangar P32.

Da karaktererne kommer til klinikken, sidder chefleegen, Dr. Alger, pa sit kontor. Den pertentlige
receptionist, Mrs. Waters, tager imod. Hun sidder ved sit bord med et glas vand, en frugtskal og en
raekke dokumenter, som skal arkiveres. En gang fagrer ned til venteveerelse, konsultationsrum,
operationsstue mv.

Karaktererne kan planleegge mere eller mindre direkte tilgange. De kan hacke klinikkens interne
datasystem, f.eks. fra en computer i receptionen. De kan gennemsgge cheflaegens kontor eller
maske simpelthen intimidere chefleegen, Dr. Alger, til at tale.

Informationer om pengeoverfarsler Formal
- at lade karaktererne samle informationer - fra
- Pengene er blevet overfart umiddelbart efter klinikkens data system eller fra leegen Dr. Alger
hver kapring. - at give en fornemmelse af, at der findes en bagmand
- evt. at lede gruppen videre til slavehandlernes skib i
- Pengene kommer fra en anonym donor, som

o ) . ) hangar P32 via slavehandleren Lothar.
har beskyttet sin identitet sa godt, at han ikke

kan spores.

- Pengene er siden blevet videregivet til en
“Lothar Styxx”

- Leegeklinikken tjerner en god bonus til sit
arbejde ved at vaere mellemled mellem den
anonyme donor og denne Lothar - som er
tidligere marinesoldat i alliancen, nu lejesoldat.

- det er store summer, og vanskeligt at skjule
gkonomiske spor pad denne made, sd det ma
veere en saerdeles indflydelsesrig person.




At hacke computersystemet kraever farst og fremmest, at de far afledt receptionisten i
nogle minutter.

[UDFORDRING-eksempler: Afled receptionisten. Skaf adgang til computersystemet. Find
relevant information]

At fa adgang til chefleegens kontor kraever en afledning af personalet i nogle minutter,
herunder ikke mindst cheflaegen, som arbejder inde pa sit kontor.

[UDFORDRING-eksempler: Afled cheflaegen. Find relevant information pa chefleegens
kontor.]

At fa cheflaegen til at fortelle om overfarslerne kraever, at de far adgang til chefleegen
og intimiderer ham eller pa anden vis far ham til at tale.

[UDFORDRING-eksempler: F& adgang til cheflaegen, som har travlt pa sit kontor. Fa
chefleegens tunge pa gled.]

Mens karaktererne stadig er pa klinikken kan de evt. rende ind slavehandlernes leder Lothar
Styxx, stor og tatoveret og med maskinpistol pa ryggen. Han er kommet for at hente sin betaling
for kapringen af Verinius, og karaktererne vil genkende ham som den tatoverede mand fra
overvagningsvideoen.

Lothar er en snu raev, og sa snart han aner fare, vil han stikke af. Han smider evt. en flashbang-
granat som afledning. Lothar vil stikke af i retning af slavehandlernes skib i hangar P32. Han kan
bade stikke af til fods eller have en tunet skycar stdende.

[UDFORDRING-eksempler: Forfalge Lothar laenge nok til at se, at han styrer imod hangarerne,
holde trit med Lothar uden at miste ham af syne, komme op pa sidden af ham og fa et “clear
shot"].

Hvis en af udfordringerne fejles, kan en dramatisk eskalering vaere, at de ser blinkende lys fra C-
sec patruljespeeders bag sig. De bliver nu ogsa forfulgt, og skal klare en moderat udfordring for at
slippe vaek

Hvis spillerne er szerligt kreative, snedige eller heldige, sé kan du lade dem fange Lothar. Inden
de pagriber ham/skyder ham, bemaerker de, at han raber i sit inter-com: “Se at fa Hunden vaek, de
har mig!”.

Hvis de fanger Lothar, vil han i udgangspunktet ikke sige en dyt. Hvis karaktererne er meget

dygtige/brutale, vil han eventuelt forteelle, at han har modtaget penge og koordinater for turian-
handelsfartgjer fra en ekstern partner — som han ikke ved hvem er.
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2.4 - Konkurrenterne

Batarian slavers opholder sig ofte inkognito pa Citadellet hvor de har
deres egen lille sikre enklave et sted i de barske slumomrader dybt nede
i Citadellets fundamenter. Her nede finder man ogsa alle de eksistenser,
som pravede lykken pa Citadellet men for hvem det mislykkedes.
Fremmede bliver madt med mistro, udnyttet eller plyndret.

Formal

- at lade karaktererne samle informationer fra batarian lederen Edan Norak

- at give en fornemmelse af at der findes en bagmand

- evt. at lede gruppen videre til slavehandlernes skib i hangar P32 ved at
felge batarians.

“Hvad vil I her? Forsvind, mennesker!”

Slummen er et barskt sted. Karaktererne kan forsgge at bega sig med
diplomati, trusler, rastyrke, snilde eller hvad de nu kan finde pa.

[UDFORDRING-eksempler:

- At finde frem til batarians enklave i slummen uden at blive udnyttet eller pyndret.
- Fa kontakt til en batarian der ved noget.

- At fa info ud af en batarian der ved noget.]

Lederen af de lokale batarians er Edan Norak. Han er konge af kvarteret, fordi hans folk sgrger
for at holde omradet i naerheden af batarianenklaven nogenlunde sikkert fra andre bgller og
uromagere. [ starten vil han veere kold og intimiderende i mgdet med karaktererne. Men far
gruppen farst overbevist ham om, at de gar efter det samme mal - nemlig de menneskelige
slavehandlere - vil han pa et gjeblik sla fuldsteendig om og byde dem hjerteligt velkommen.
Herefter vil de gvrige batarians ogsa slappe maerkbart af og blive noget mere kammeratlige i deres
attitude overfor spillerkaraktererne (de er dog stadig ekstremt macho, og tolererer ikke noget pis).

Information som karakterne kan fa af Edan Norak:

- Et menneskeligt slavehandlerskib ligger i dok nede i Hangar P32.

- Det er sveert bevogtet, og de fa batarians har ikke mod pa at komme i klammeri. De venter p3, at
menneskene slaekker pa overvagningen, sa de kan sabotere konkurrenternes skib.

- Menneskene har veere ualmindeligt succesfulde i deres kapring af de mange turian-skibe. Man
skulle tro, at de havde en kontakt blandt turians, som forsynede dem med oplysninger om skibenes
rute og sikkerhedsrutiner.
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“Boss, nu sker der noget!” Nar samtalen har varet leenge nok, kan Edan Norak evt. fa et opkald,
hgjt og skrattende i hans billige com-link. En af hans folk, som holder vagt ved hangar P32,
bemaerker, at der er noget pa faerde, og at menneskene virker urolige (Enten fordi turian-agenten
er dukket op (se scene 2.5), eller evt. fordi Lothar er pa vej tilbage, skarpt forfulgt af andre
spillerkarakterer.)

Batarianerne samler mod til sig, hopper ind i deres skycars og reeser mod hangaren. Karaktererne
far lov at lane en ramponeret skycar, men skal veere rappe pa instrumenterne, hvis de skal kunne
falge med de stedkendte batarians.

[UDFORDRING: Hold trit med batarians gennem de smalle og teetbefolkede korridorer i slummen.]

2.5 - Hangar P32
Formal

Hangar P32 ligger i et af de mere afsides og mindre , )
- at overvinde slavehandlerne og befri

benyttede hangarafsnit pa Citadellet. Belysningen i Iy Iy T —

omrédet er deempet, og hangaren oplyses forst og - at give endnu et clue til at slavehandlerne

fremmest af det store bla kraftfelt. som holder har en turian-bagmand

atmosfaeren inde. Luften er kelig og lidt fugtig, fordi - ved at gruppen overrasker en turian-
life-support i omradet ogsa karer pa laveste blus. agent, som er sendt ud for at fjerne alle
Slavehandlernes skib “Hounddog” er det eneste skib i spor af slavehandlerne - og deres fanger.
hangaren.

Hvordan ankommer gruppen? Hvis spillerkaraktererne gnsker at ankomme diskret til omradet,
kan de f.eks. snige sig gennem de stort set gde og delvist marklagte korridorer, som omkranser
hangaromradet. De kan ogsa fa en taktisk fordelagtig position ved at bevaege sig ud pa mass
effect-kranerne, som haenger hgjt oppe under loftet i hangaren.

Hvis gruppen derimod ankommer med bulder og brag - f.eks. hvis de jagter Lothar eller er
sammen med batarians - kan de gare en dramatisk entre ved at kaste deres skycars ind gennem

kraftfeltet og foretage en hasarderet landing pa dokken.
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Hvad finder de i hangaren? Hvor mange slavehandlere, der venter gruppen i hangaren, og hvor

velforberedte de er, kan du afgere ud fra, hvor ivrige spillerne er efter en stor kamp pa dette

tidspunkt. Scenen kan udvikle sig til en stor ildkamp mod slavehandlerne og Lothar - evt. med

batarians som jokere, der kan dukke uventet op, uanset om spillerne har interageret med dem i

tidligere scener eller €.

[UDFORDRING-eksempler: Lav velforberedt overraskelsesangreb pa slavehandlere. Foretag

hasarderet landing og seg daekning. Skaf gruppen en dominerende position og flankér fiender. Lav

frontalangreb pa slavehandlere]

Nar det bliver tydeligt, at spillerkaraktererne har faet
overtaget i kampen, vil de sidste slavehandlere
overgive sig. I samme gjeblik vil gruppen opdage
turian-agenten, der i ly af kampen er naet frem til
slavehandlernes skib og nu skynder sig ombord. De
nar lige at se agenten skyde den ene vagtpost, der var
efterladt pa skibet.

Hvad ger gruppen med de slavehandlere, der nu
har overgivet sig? Efterlader de en karakter til at
bevogte dem, mens de andre gar ombord pa skibet?

Skyder de dem? Lader de dem ga?

Agenten pa slaveskibet

Turian-agenten planlaegger at “rydde
op” ved hjeelp af en computervirus, som
vil fa skibets Eezo-core til at overloade.

Resultatet vil veere en voldsom bglge af
lysende bla Cherenkov straling, der vil
riste alle skibets elektroniske logs og fa
alt levende ombord til at omkomme i
frygtelige smerter. Det vil ogsa ligne et
“teknisk uheld”, omend et misteenkeligt
et af slagsen.

Agenten er meget loyal mod Mithradex
og vil hellere kaste sig ud i det tomme
rum end blive fanget levende.

Slavehandlernes skib er et ombygget Kowloon fragtskib. Udefra ligner det ethvert andet mindre

fragtskib, men indeni er det spaekket med vaben, elektronik og fiduser. Tilbage pa skibet har

slavehandlerne efterladt en enkelt vagt, som spillerkaraktererne finder dad lige inden for luftslusen

(skudt imellem gjnene med et lyddeempet vaben).

Der kan ogsa hares deempet jamren inde fra de store plasticcontainere, der fylder bagerste ende

af lastrummet. Disse er fyldt med dehydrerede og traumatiserede turians, der blev fanget ombord

pa Verinius.
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Gruppen ankommer netop som agenten har dbnet skibets Eezo-core. Han lugter problemer og
begynder at uploade sin virus til skibets computer. Dette gar hurtigt, hver karakter kan kun na én
enkelt udfordring eller stgttehandling!

Nar virussen forst er uploadet, begynder kernen at blive ustabil - beskriv for spillerne hvordan
den omgives af knitrende bla lyn og et pulserende blat lys, som bliver kraftigere og kraftigere. Lad
dem fa en chance for i det mindste at redde sig selv ud af skibet - og evt. ogsa de tilfangetagne
turians.

[Mulige udfordringer:

Gennemskue hvad agenten foretager sig (tech handling). Sveerhedsgrad 4.

Skyde/undga at blive skudt af agenten. Svaerhedsgrad 3.

Redde turian-slaver ud af skibet far det er for sent. Svaerhedsgrad 4.

Stoppe virusen (tech handling). Sveerhedsgrad 5.

Downloade skibets log. Sveerhedsgrad 2.

(Loggen kan bevise, at slavehandlernes skib var til stede, da de 23 turian skibe blev taget).]

Akten slutter, nar denne scene er forbi. Dveel evt. lidt ved billedet af gruppen, der redder de
hjeelpelase turians ud af skibet.

Afrunding

Udfaldet af 2. akt afger menneskelighedens diplomatiske status i galaksen de naeste mange ar
fremover. Hvis det lykkes karaktererne at standse slavehandlerne, sa vil menneskenes ry forbedres,
og de vil snart kunne dbne en ambassade pa Citadellet. Hvis missionen gar galt, sa vil ambasaden
farst dbne senere efter et hardt og omkostningsfuldt diplomatisk arbejde. Menneskelighedens ry vil
veere, i bedste tilfeelde, blakket.

Hvis det lykkedes karaktererne at tage nogle af skurkene som fanger, sa vil disse blive forhgrt.
Agenten begar selvmord, inden han kan kompromittere general Mithradex. Hvis Lothar bliver
fanget, forteeller han, hvad han ved, men han kender ikke turian-bagmandens sande identitet.
Fortael spillerne hvordan deres handlinger har formet det politiske billede, og lad dem smage den

sejrens sgdme (eller nederlagets bitterhed), der harer til.

[ORIENTERING om valg af upgrades, background traits mv.]

- PAUSE -
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Formal

- at give plads til solo-scener, der
tegner karaktererne

- at udfolde Mass Effect universet
yderligere, iseer vigtige politiske
udviklinger mellem 2. og 3. akt

Mellemscener mellem 2. og 3. akt (2161-2162)

Mens spillerne veelger upgrades mv., sa beslut hvilke karakterer, der skal have de forskellige
mellemscener:

B.1 I gode venners lag: Scenen skal gives til Jaim Kuros.

B.2 Afsked: Denne scene skal gives til en af menneskekaraktererne, som hermed udgar af
scenariet. Maske er der et oplagt valg pa baggrund af, hvad der er sket i 1. og 2. akt. Man kan ogsa
tage hensyn til, hvordan sympati/antipati mod turians bliver mest spaendende fordelt i en fremtidig
gruppe, hvis karakteren udgar.

B.3 Journalisten 2: - Denne scene skal gives til en menneskekarakter - gerne én som allerede er
positiv over for turians/fredelig sameksistens med andre racer. Saerligt godt er det, hvis scenen
samtidig kan gives til en karakter med Background Trait: "Hero of Shanxi”, da dette trait har
“punching reporters” som et af sine tags...

B.4 Hemmeligheder og legne: Scenen skal gives til en menneskekarakter. Gerne én med
passende baggrund (f.eks. Black Ops eller Private Security).

B.5 Helvedeshunden: Scenen skal gives til en menneskekarakter. Det er helt klart bedst, hvis
scenen gives til en karakter, der allerede er fjendtligt indstillet overfor turians/andre racer.

B.6 Stilhed far stormen: Scenen gives til den nye turian-karakter: Valeria Palatina.
[UDLEVER HANDOUTS: Mellemscener 2161-2162] og giv spillerne et kort gjeblik til at laese og
forberede sig.

Scenerne skal spilles i den naevnte raekkefglge, da de ogsa bruges til at beskrive historien og
udfolde universet i arene mellem 2. og 3. akt.

Hver scene bgr vare maks 3-4 minutter.
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B.1 - I gode venners lag

Efter at deres mission er fuldfort, er alle karaktererne taget ind pa en bar pa Citadellet for at 1a en
drink ...eller flere.

Beskriv for spillerne, hvordan alkoholen varmer kroppen og lgsner muskler og tungeband, iseer hos
Kuros.

Lad Kuros' spiller fa lov at udfolde sig ud fra sit handout.

Beskriv herefter, hvordan Kuros virkelig begynder at fale sig pavirket. Han sejler rundt og har sveert
ved at sidde oprejst. Til sidst kollapser han hen over bordet og kaster maske ukontrollabelt op. Der
bliver helt stille i baren, og farst nu bemaerker karaktererne, at der kun er mennesker derinde, og at
de alle sidder og kigger mere eller mindre abenlyst over mod den bevidstlagse turian. Bartenderen
sender dem et ondskabsfuldt grin - "Jeg glemte vist at sige, at vi ikke serverer for turians her.” (Evt.
kan hans opsmggede aerme afslare sejrstatoveringen med den haengte turian fra Shanxi.)

Hvordan reagerer de gvrige karakterer pa at Kuros er sendt til taelling? Forsvarer de ham, eller ler
de sammen med bartenderen?

Kuros er ikke ved at dg, men har dog faet en slem allergisk reaktion, som vil plage ham de naeste
mange dage...

B.2 - Afsked

En af karaktererne forflyttes. (Se handout)

Lad karakteren szette scenen. Nar scenen er slut, sa giv ham/hende herefter karakterarket til Valeria
Palatina.

Eksempler fra spiltest

I den ene spiltest havde Hidalgo udmeaerket sig som tech specialist. Samtidig
ville spillederen gerne fjerne den meget pro-turian Hidalgo fra gruppen for at
skeaerpe konflikten mellem mennesker og turians i 3. akt. Da scenen var
omme, var der tegnet et billede af en lysende fremtid for Hidalgo ved en af
Alliancens forskningsstationer.

I en anden spiltest var Lgjtnant Kowalski brudt sammen under forhgret pa
Shanxi, og lgjtnanten var blevet mere og mere uligeveegtig gennem hele 2.
akt. Det virkede derfor helt plausibelt, at spillederen lod Kowalski blive
forflyttet til anden tjeneste.
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B.3 - Journalisten 2

Som folge af Alliancens succes med at optraevie
slavehandlernes netvaerk far menneskeheden omsider
lov til at etablere en ambassade pa Citadellet.

En af karaktererne er til stede ved abningen. Spilleren
beskriver stemningen (se handout). Herefter bliver
spilleren konfronteret af journalisten Delgado.

“Dette er Emilio Delgado, der sender live fra abningen

" n

af Alliancens “ambassade”.
Delgado vil ligesom sidst spgrge nysgerrigt og uden pli.
Delgado haber pa at fange karakteren i en udiplomatisk

fortalelse - eller provokere ham/hende til at blive vred.

Scenen slutter, nar Delgado er lykkedes med sit
forehavende, eller nar han opgiver.

B.4 - Hemmeligheder og lagne

Interviewforslag

- Du er jo én af heltene fra Shanxi - hvorfor er
du inviteret i dag?

- Handen pa hjertet.. Denne ambassade-
abning... det er vel en tom gestus?

- De besagende fra andre racer, der er her i dag
det er vel ren og skaer hoflighed overfor os
mennesker?

- Hvad nytter det med en ambassade? De andre
racer styrer vel galaksen som hidtil?

Og sa skruer han bissen pa:

- Er det ikke rigtigt, at du for nyligt selv har
deltaget i fzelles militaer efterretnings-
virksomhed sammen med turians her pa
Citadellet? ... Efterretningsvirksomhed,
som ifalge mine kilder forst og fremmest
havde til hensigt at sikre turian-
handelsinteresser!

- Er du ikke selv blevet udnyttet pa grund af det
samarbejde - og er det den skaebne, som du
onsker for menneskeheden som sadan?

Lad en karakter fortaelle en af de andre karakterer om, hvordan han/hun jagtede en spion.

Se handout.

(Hvad karaktererne endnu ikke ved: Den dgde spion er agent for Cerberus, og morderen er agent

for Mithradex.)

B.5 - Helvedeshunden

Karakteren kontaktes af en elegant klaedt, men anonym person, som forsgger at hverve

vedkommende som agent for Cerberus, en hemmelig og pro-menneske organisation. Lad spilleren

beskrive, hvor de to mgdes.

Cerberus-agenten vil argumentere for, at menneskehedens politikerne har svigtet, og at de er

ved at give efter for de andre racer. Han vil preesentere Cerberus som en indflydelsesrig

organisation (“vi har forbindelser dybt ind i Alliancens ledelse”), der fra skyggerne star vagt om

menneskehedens galaktiske interesser.

Cerberus har brug for karakteren til at fungere som gjne og grer i marken. Cerberus har

formodning om, at karakteren snart vil blive udvalgt af Alliancen til en fortrolig mission i turian-

kontrolleret omrade (“Vi har brug for dig til at varetage menneskehedens sande interesser.”).
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Agenten har ikke brug for et svar her og nu, men vil kontakte karakteren igen ved lejlighed.
Cerberus er parat til at tilbyde gkonomisk belgnning. Til gengeeld vil agenten bede om at deres
samtale holdes hemmelig. (" HVvis du fortaeller nogen om dette - tvinger du os til at.. sikre deres
tavshed”).

Bliver karakteren hvervet?

B.6 - Stilhed for stormen

Palatina og Mithradex mades tilfseldigt til en officiel middag pa Taetrus i anledning af drsdagen for
vabenhvilen pa Shanxi.

Middagen finder sted i en smuk og elegant bygning. Udenfor i natten kan man skimte et
veeldigt ocean. Der er ingen mane pa himlen, men havet er alligevel klart oplyst af et et bredt
lysende band der straekker sig tveers over himlen (et asteroidebaelte). Der er hundredevis af turians i
salen, som nu star i grupper og smasnakker oven pa middagen. Valeria Palatina er trukket ud pa
balkonen med udsigt over havet. Salens varme fugtighed er her aflgst af en behageligt kalig
aftenbrise og en frisk salt duft fra havet.

Palatina star alene ved raekvaerket pa balkonen, da en aldre turian kommer over og stiller sig
ved siden af hende for at snakke. Det er general Mithradex, som taler lidt vemodigt med Palatina
om den smukke planet og sin familie, som lever der... og om femarsdagen for freden pa Shanxi og
menneskeheden som en trussel mod alle turians fremtid.

Maske prgver General Mithradex at hverve Palatina for sine synspunkter. Maske har han bare et
gjebliks tvivl forud for den plan, han skal til at seette i veerk...

Mithradex ved, at Palatina ligesom han selv er lidt af en hardliner overfor samarbejde med
mennesker. Han har ikke noget specielt forhold til hende, men vil tale faderligt til hende og forteelle
hende, at hun minder ham om hans egen datter.

Uden at afslgre noget hint af sine planer for hende, s@ger generalen hendes forstaelse - og
maske ubevidst hendes tilgivelse - for de harde ofre som ma bringes for at sikre turian-racens
fremtid. Til slut vil generalen spgrge Palatina, hvor store ofre Aun er parat til at bringe - og overlade
hende til alene at overveje sit svar.

Scenen kan desuden bruges til at hjeelpe Palatinas spiller med at saette ord pa karakterens
skepsis over for samarbejde mellem mennesker og turians.

Afslut scenen med at beskrive hvordan karakteren star alene tilbage pa balkonen under det
lysende asteroidebaelte, som straekker sig over himlen og genspejles i det veeldige ocean.
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3. Akt (2163): Operation “Stille Hav"”

Temaer

En ny karakterer tegnes, gruppedynamik antaendes, forholdet mellem mennesker og turians bliver
sat pa prave.

Synopsis

Forholdet mellem mennesker og turians er nu tget sa meget op, at de to folks regeringer, i al
hemmelighed, deler visse falsomme oplysninger. Det afslgres at Alliancen under krigen sendte en
spionsonde ind i turian-rum, baerende en “sikkerhedsanordning” i form af et kraftigt atomvaben.
Denne sonde blev ved krigens afslutning, i al hemmelighed, dirigeret ind i et asteroidebaelte neer
turian-planeten Taetrus. Nu er tiden inde til at desarmere den. Derfor iveerksaettes en fzelles,
hemmelig indsatsstyrke, bestaende af garvede veteraner (spillerkaraktererne). Opgaven
kompliceres af, at et salarian-mineselskab opererer der hvor sonden blev lagt til hvile. Og den
kompliceres fuldkomment af at Mithradex er kommet indsatsstyrken i forkabet og s@ger at
detonere atombomben for at skabe splid imellem de to racer. Hans hab er, at menneskeheden vil
blive fordemt for folkedrabet, og herefter isoleret, straffet eller sdgar knust af resten af det
galaktiske samfund.

Karakterernes loyalitet overfor hinanden szettes pa prgve ved at mennesker og turians modtager
delvist modstridende ordrer fra deres overordnede, og ved at organisationen Cerberus forsgger at
hverve en af menneskene til at detonere spreenghovedet. Gruppen far desuden en ny turian-leder, i
form af Palatina, som i modsaetning til Kuros ikke har haft mulighed for at blive integreret i
gruppen pa forhand. Endelig er Mithradex kommet i besiddelse af en kvantecomputer med
beviserne pa at spionsonden kun er en ud af 18 sonder, som The Systems Alliance har sendt ind i
turian-omrade. Hvad vil karaktererne ggre nar de praesenteres for den information, og hvad ger de
med beviserne? Hvad ggr de med spraenghovedet? Hvad ger de med hinanden?

Styring

3. akt er tidsmaessigt kortere end de to avrige. Plottet flyder frem imod et endeligt opger med
Mithradex og et endeligt opger spillerne imellem. Sidstnaevnte konflikt vil nok fylde mest, bade
tidsmaessigt og falelsesmaessigt. Din rolle vil mere end i tidligere akter besta i at facilitere og
fortolke de handlinger karaktererne foretager over for hinanden.
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Scener

3.0 - At sone gamle synder (Briefing)

Formal

- at give spillerne den ngdvendige information om missionen i 3. akt.

- det er ikke meningen at karaktererne skal interagere med de to briefing-officerer.

- spring istedet videre til naeste scene, hvor karaktererne sa kan diskutere missionen
med hinanden.

Cutscene - dramatiser faglgende for spillerne:

- En gigantisk asteroide, naermest en lille mane, sveever i et teetpakket asteroidebaelte
- Asteroiden er skeemmet af dybe klagfter og spreekker

- Pa asteroidens overflade kan skimtes noget der ligner en beboelsesstruktur og store
mineaggregater

- Pludselig oplyses samtlige spraekker indefra af et bleendende hvidt lysskeer

- Asteroiden spraenges i tre store og utallige mindre fragmenter

- Flere af fragmenterne slynges gennem rummet og ned mod en smuk oceandaekket planet
- Fragmenterne flammer op ved mgdet med atmosfaeren

- De kilometerstore glagdende klippestykker rammer oceanerne og de fa kontinenter laegges pa fa
gjeblikke gde af frygtelige tsunamibgilger...

Hologramprojektoren slukker, og karaktererne er tilbage i briefinglokalet...

Karaktererne bliver briefet om missionen af en admiral fra The Systems Alliance og en general
fra The Turian Hierarchy. Den cutscene du netop har beskrevet var en computersimulation af det
vaerst mulige udfald af missionen...

De folgende informationer er kendt af alle nar farste scene starter. Preesentér de fglgende fakta
sa kortfattet som muligt - evt. uden dramatisering, men bare i bulletpoints sammen med
handoutet for missionen:

Under First Contact War sendte Alliance en spionsonde dybt ind i Turian-kontrolleret
omrade.

- Sonden blev efter krigen skjult i en klgft pa asteroiden X422 nzer turian-planeten Taetrus.
- Sonden er udstyret med et kraftigt atomart spraenghovede - for at forhindre at vigtige
oplysninger om menneskehedens teknologi faldt i haenderne pa fjenden.
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Hvis spraenghovedet detonerer, vil asteroiden fleekkes og ramme Taetrus som en meteorstorm -
med frygtelige konsekvenser for befolkningen. Alliancen har kendt til dette i laengere tid, men har
ikke kunnet hente sonden ud af turian-territorium pga. de politiske konsekvenser.

Et intetanende salarian-mineselskab har anskaffet sig minerettighederne til asteroiden, og er nu
begyndt at udvinde ressourcer fra asteroiden. Derfor skal spreenghovedet hentes ud nu.

Karakterernes mission er i dybeste hemmelighed at desarmere bomben og at fjerne beviserne
pa sondens eksistens. Det hele ma forega i hemmelighed og ukendst for store dele af ledelsen hos
begge racer - for ikke at opflamme den gamle konflikt, og for at hverken mennesker eller turians
skal tabe ansigt.

Gruppen far tilknyttet major Valeria Palatina som ny leder, da missionen foregar dybt inde i
turian-kontrolleret omrade. En turian med hgjeste sikkerhedsgodkendelse er ngdvendig for at
afveerge evt. problemer med turian-fladen.

Sonden er konstrueret sdledes at atomspraenghovedet armeres og detonerer efter en kort
nedtaelling pa et par minutter sadfremt der foretages noget forsgg pa at treenge ind i sondens
computersystem.

Det eneste som kan saette nedtzellingen i sta er to bypass-nggler
som skal indsaettes i sondens styresystem pa samme tid.
(De to nggler udleveres til de to hgjest rangerende mennesker).

Da der er tale om falsom teknologi ma ngglerne ikke pa noget tidspunkt overlades til et ikke-
menneske, og dette er en af grundene til at der skal mennesker med pa missionen (udover politisk
goodwill).

Der er “hage” i begge lejre som vil sté pa spring for at puste til den gamle konflikt. Hvis noget
gar galt vil det fa uoverskuelige falger for forholdet mellem de to racer.




3.1 - Det sidste maltid Formal

Vi befinder os ombord pé det diskrete skib - at give karaktererne en mulighed for small talk eller

der er ved at fragte karaktererne ud til X422.
Der er fa timer til missionen starter og de er

at diskutere missionen med hinanden fgr det gar lgs
- at give karaktererne separate saer-ordrer som
bringer dem i interessekonflikt

ved at indtage et sidste maltid for det gar los. - at spille pa kontrasten mellem den tilsyneladende

Mennesker og turians spiser sammen, men folelse af faellesskab omkring et maltid, og sé&
kan ikke tle den samme mad og spiser bevidstheden om at der bag dette er mange
derfor forskellige ting. forskellige dagsordener

Giv gruppen mulighed for at small talke eller diskutere missionen med hinanden. Hvis det bliver
et diskussionsemne hvordan de civile salarians pa minestationen skal “pacificeres”, kan du oplyse at
gruppen har adgang til granater med savel sovegas som dgdelig nervegas.

Klip veek fra scenen ved middagsbordet (gerne midt i en samtale) og beskriv hvordan
karaktererne hver iszer taenker tilbage pa de fortrolige ordrer de modtog af deres overordnede
umiddelbart inden missionen.

[Udlever handouts med briefing til hhv. mennesker og turians og giv de to grupper lidt tid til at
l[eese.]

Klip derefter tilbage til scenen ved middagsbordet og lad karaktererne fortseette den samtale
de var i gang med. Andrer stemningen sig? Kan den tidligere samtale fortolkes anderledes i kraft af
den nye viden?

Afslut scenen med at beskrive, hvordan den karakter som blev kontaktet af Cerberus, efter
maltidet finder en skjult datapad i sin oppakning. (Denne udleveres uanset om karakteren lod sig
hverve eller gj.

Formal
- At saette stemning og give informationer
(hvad sker der, hvor skal vi hen)

3.2 - Minestationen

Vores gruppe ankommer til mineomréadets landingsplads. Det var ikke muligt forinden at skabe
radiokontakt til mineselskabet. Asteroiden er en massiv gold kljppe, uden atmosfaere og kun med
et svagt tyngdefelt. Landingslysene blinker insisterende og ildevarslende.

Gruppen er ifert hjelme og iltmasker. De skaffer sig adgang til minekomplekset gennem
luftslusen, hvor minebasens kunstige tyngdekraft ogsa saetter ind. Alt er stille indenfor og
karakterernes stavler trommer hgjt pa gulvets metal. Komplekset er veltilrettelagt, omend trangt:
Der findes et system af opbevaringsrum, vaerksteder til vedligehold af mineudstyr, opholds- og
soverum, et kontor, samt en faelles messehal. Der er udgange til de forskellige boringer, hvor det
egentlige arbejde sker.
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To lokationer, formandens kontor og messehallen, er af interesse for gruppen. Spil dem gerne i
den angivne reekkefglge. Hvis I mangler tid, sa undlad den sarede salarian og lad der ikke vaere
noget password pa formandens computer.

“Formand Jadranth”, star der pa dgren til formandens kontor. Det er et rodet kontor.
Pa skrivebordet star halvtomme kopper med bitter, kold te. Syv monitorer haenger pa
vaeggen, og viser kameraoptagelser fra minestationen. Jadranth har kunnet overse
arbejderne via sikkerhedskameraer. To af monitorerne viser ikke noget billede, kun sort
skeerm. Maerkater pa disse siger: “messehal” og "boring 3".

Pa skrivebordet star en computerterminal, som formanden brugte til at kommunikere
med sine underordnede, fare logbog og kontakte omverdenen. Der kraeves et password,
men computeren kan hackes.

[UDFORDRING: Skaf adgang til computeren. Sveerhedsgrad 3. Hvis det lykkes, sa udlevér
HANDOUT: Computerterminal]

Messehallen er et stort abent rum der henligger i kaos. Der er veeltede borde og stole, halvspiste
maltider, en tabt tallerken her og der og aminosyre-grad pa gulvet. Sammensunkne op af
endevaeggen ligger ligene af 11 salarians i en s@ af grant blod. De er blevet henrettet ved skydning.
En vabenekspert vil maske kunne se pa sarene at der udelukkende er anvendt Phaeston assault
rifles, et turian-standardvaben.

[UDFORDRING: Identificer vaben via sar. Svaerhedsgrad 4]

En salarian er stadig i live. Det er cheftekniker Oralo. Han har et skudsikkert fiber-implantat i
huden pa brystet. Derfor har han kun et par breekkede ribben, men blev sldet bevidstlgs af slaget
fra kuglerne der ramte ham. Det er simpelt at fa ham til bevidsthed med farstehjaelp, men at fa
ham til at give mening er sveert.

[UDFORDRING: Fa noget meningsfuldt ud af Oralo. Sveerhedsgrad 4].

Han er panisk af angst og smerte, taler hurtigt imens han hoster og beder for sit liv. Falgende
kan maske opdages:

- En gruppe uniformerede turians stormede komplekset.

- Deres anfarer, en led gammel laederhals, beordrede salarianerne samlet i messehalen.

- Her blev de uden varsel henrettet.

- Dette skete fa timer efter at minearbejderne fandt en rumsonde i en klippespraekke, nede ved
boring 3. Den sa "“menneskeagtig” ud, og indeholdt store maengder af plutonuim.

Oralo ved maske for meget. Hvad vil karaktererne ggre med ham?
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3.3 - Nedstigning til sonden

Uden for minestationen er asteroiden oplyst af

det bldlilla genskin fra Taetrus som kan skimtes Ttz

oy - . - At bygge stemning op far klimaks
pa himlen over dem. Deres andedraet hares Y93 9P ) L
- At udfordre karaktererne med en “vaegtlgs” setting

tydeligt inde i rumhjelmene. Kloften som farer Al s i st e el sk s
ned til boring 3 leber som et bredt mearkt ar

over asteroidens overflade.

Sa snart karaktererne forlader minestationens kunstige tyngdekraft er de sa godt som vaegtlgse
da asteroidens tyngdefelt kun er ca. en hundrededel af Jordens. Ting der slippes eller kastes vil
falde ned igen (far eller senere), men almindelig gang er umulig. Afsaettet i et almindeligt skridt vil
sende karakteren flyvende afsted ud mod rummet. Man vil farst lande efter ca. 80 meter, og vil
undervejs na en hgjde af ca. 45 meter over asteroidens overflade - for den uforberedte en
skreemmende oplevelse af at “falde” ud i rummet.

Generelt ma karaktererne navigere som om de befandt sig i veegtlas tilstand. Deres rumdragter
har dog en begraenset evne til at stabilisere rotation og til at accelerere dem i den gnskede retning.

[mulig UDFORDRING: Na fra minestationen og frem til klgften i naesten vaegtlgs tilstand.
Sveerhedsgrad 2].

Kloften ser dyb ud, og dens sider bugter sig nedad sa man ikke kan se bunden fra asteroidens
overflade. Man kan dog ane et koldt lysskaer som fra mange projektarer laengere nede. Skinnerne
til en materiel-elevator er boltet fast pa kloftens inderside, men selve elevatoren befinder sig nede
pa kloftens bund.

Karakterernes bedste og hurtigste vej til kigftens bund er at "svaeve” ned i klgften ved at kaste
sig ud og lade den svage tyngdekraft treekke dem ned. Klgften er ca. femhundrede meter dyb, og
hvis karaktererne ikke gar noget for at bremse deres fald, vil de i det svage tyngdefelt na bunden
efter ca. halvandet minut og da have opnaet en hastighed pa ca. 35 kilometer i timen. Undervejs vil
det veere nadvendigt at undga uventede klippefremspring eller mineudstyr ved at bruge
rumdragternes begraensede evne til navigation.

[UDFORDRING: Na helskindet ned gennem klgften. Sveerhedsgrad 3].

Sa snart karaktererne begynder at bevaege sig ned gennem klgften vil de ogsa begynde at
opfange forvraenget radiostgj fra turian-soldaterne pa klgftens bund. Det er ikke sveert at
gennemskue at der er tale om kommunikation, men det kraever en udfordring for en af
karaktererne at fa et klart signal igennem til gruppen.
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[UDFORDRING: Aflyt turian-frekvens. Svaerhedsgrad 3]
Hvad karaktererne evt. hagrer imens de sveever ned gennem den mgrke klgft:

e Soldaterne er naesten klar til at begynde “at sende”. (Det er udsendelsen af data om
spionsonder pa Extranettet som de hentyder til).

e Generalen vil blive tilbage med nogle fa loyale biotics hos sig. Vagterne snakker om at det
er godt at det ikke er dem, selvom de beundrer deres offervilje. (Hvilket hentyder til at
generalen ger klar til at spreenge asteroiden i luften med atomspraenghovedet).

Karaktererne har herefter mulighed for en kort radslagning (imens de fortsat skal sgrge for at
navigere sikkert ned gennem klgften).

3.4 - Et turian standoff Formal

Helt enkelt bestar scenen af to dele: en - At beskrive den sidste scenes fysiske lokation

. . -A ill i k i fj

konfrontation med Mithradex og hans folk, t UdSp,' e den s'dSt? SRl slis s
d t (eller sidelabend fikli ‘ far den interne konflikt tager over
ernzest (eller sidelgbende) en afvikling - At udspille den endelige, skeebnesvangre,

karakterernes interne konflikter. Af disse to dele er konflikt mellem spillerkaraktererne

det den sidste der er vigtigst. Hvad der sker i den - Dette er scenariets klimaks. Alt hvad der skal i

sidste scene er abent. Der er flere bolde i luften, spil, skal frem nu.
hvordan de bliver grebet afggr hvordan du Scenen slutter nar du synes det er dramatisk
forteeller epilogen (3.5). mest passende.

De sidste hundrede meter abner kloften sig op til en bredere hule, som oplyses af kraftige
arbejdsprojektorer.

Dig site 3 I bunden af klgften befinder sig en deling pa
9 tolv turian-soldater. Nogle holder vagt et stykke

/\,_._, fra de andre, mens resten er ved at traeekke nogle

kabler mellem en cirka 10 meter lang rumsonde,

3 i . en sglvgra kasse (kvantecomputeren) og nogle
\ =2

Materiel
Elevator

store udfoldelige kommunikationsparaboler.
Det ser ud til at arbejdet snart er gjort.

To shuttles er landet ikke langt derfra.

e |
A0 |
\“\E\
3
8
Shuttles G:H S
e

AU
@ W’

Minearbejderne har opstillet projektarer pa solide

stalstilladser samt efterladt et enormt plasmabor i
hulen.
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De sveevende karakterers entré bliver ikke umiddelbart opdaget af vagterne ved hulens bund, sa
beskriv gerne hvordan gruppen lydlgst slar ned mod deres bytte som fem dgdsengle.

Spillerne kan traeffe flere valg, eller du kan tage valget for dem hvis handlingen skal fremad. F.eks
kan de:

- Angribe med det samme: s vil der veere mange modstandere, men chancen er stor for at
generalen ikke er klar til at udsende data. Generalen selv sgger daekning ved sonden nar kampen
starter. Han saetter sin lid til sine soldater og vagter, ikke hans egen gamle krop. Hvis kampen ikke
falder ud til hans fordel, vil han bruge sin sande styrke: ordet.

[UDFORDRING: Besejr de almindelige men talmaessigt overlegne turian-soldater, der stormer frem.
Sveerhedsgrad 4.]

[UDFORDRING: Besejr de tre biotic livvagter, der er den harde kerne som er tilbage nar
stormtropperne er dgde. De er selvsagt badass. Svaerhedsgrad 5.]

- “Mellemlande” pa en klippeafsats et stykke oppe i hulen og vente til generalen er alene
tilbage med sine livvagter: sa bliver kampen meget lettere, men generalen behgver blot trykke pa
en knap for at starte nedteellingen af atomspraenghovedet og udsendelsen af data.

- Indlede en diskussion med soldaterne: der er en spinkel mulighed for at nogle af de mere
nervgse turians vender sig imod deres kammerater (“De har ret, det er jo vanvid! Vi kan ikke gore
det her!”), far nogen begynder at skyde.

[Social UDFORDRING, Sveerhedsgrad 3 for Palatina, 4 for Kuros og 5 for et menneske.]
- Sabotere kommunikationsparaboler med en velplaceret granat eller lignende: der er biotics
blandt de forsamlede turians, der potentielt vil kunne afbgje en granat med en kinetisk barriere,

hvis de er varslet pa forhand.

[UDFORDRING, Svaerhedsgrad 4, eller 2 hvis det er en overraskelse.]

- Fa Mithradex til (kortvarigt) at tvivle pa at han ger det rigtige:

[UDFORDRING: Den vejledende Svaerhedsgrad er 5, men Mithradex har en lille stemme af tvivl
tilbage, sa tilpas hjerteskaerende rollespil kan fa ham til (kortvarigt) at teve.]
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De fglgende afsnit giver detaljerede beskrivelser af de forskellige elementer i scenen.

Kvantecomputer og kommunikationsudstyr: Mithradex gnsker at udsende computerens data
om de gvrige sonder. Den krypterede kvantecomputer er sluttet til kommunikationsparabolerne
(eller var ved at blive det hvis gruppen angreb hurtigt). Alle menneskekaraktererne genkender
kvantecomputeren pa dens udseende. Den er transportabel, staerkt pansret og pa starrelse med en
handkuffert. Hvad ger karaktererne med computeren?

Sonden med indbygget atomspraenghoved: Nedtzlling starter nar sonden forbindes med
kvantecomputer og kommunikationsudstyr. Kan kun afbrydes med de to nggler som
menneskekaraktererne fik udleveret. Hvis ngglerne pa noget tidspunkt fjernes fra sondens
computersystem igen, sa fortseetter eller genstarter en evt. nedtelling...

Sondens navigationssystem er stadig aktivt: Sonden kan godt rigges til at flyve ud af klgften og
ud af asteroidebaeltet (hvor en atomeksplosion ikke vil vaere farlig for asteroiden eller turian-
befolkningen pa Taetrus).

Det store plasmabor: Er udover atombomben det eneste som kan gdeleegge kvantecomputeren.
Boret er stort og stationaert, men dets hvidgladende plasmaflamme kan fjerne ubekvemme beviser
og dgde kombattanter.

Hurtige militaere transportfartgjer: Brugt af Mithradex's soldater til at fragte paraboler og andet
udstyr ned i klgften med. Disse kan bruges til at flygte fra asteroiden - og fra en eventuel
atomeksplosion.

Generalen: Nar fgrst hans livwagter er sat ud af spillet Eksempler fra spiltest
er generalen ikke nogen fysisk trussel mod gruppen

laengere, og det vil veere let at overmande ham. - En turian pa hver side: Palatina slutter sig

Maske laegger generalen endda sin pistol fra sig, for til Mithradex og forsager at skyde Hidalgo

at gare det vanskeligt at skyde ham med zeren i som er i feerd med at desarmere bomben.

o . . K kaster sig imellem, t kuddet
behold. Sadan vinder han taletid. uros kaster sig imefiem, tager skuadet og

redder Hidalgo. De resterende karakterer
nedkaemper Mithradex, henretter Palatina og

Generalen vil prove at overtale turian- braender de dade. Kuros og menneskene

karaktererne i gruppen til at ga over pa hans side - bliver enige om at Mithradex og hans plan
ved at hentyde til menneskenes utroveerdighed. Han ikke skal videre.

vil naevne, at kvantecomputeren rummer beviserne

pa at der er mange flere sonder skjult i turian- - Den store forbrgdring: Menneskerne lader
territorium. Brug ham som en stemme til at skabe de to turians overleve, selvom Mithradex har

splid, ikke som en udfordring i sig selv. Denne scene Forfral @l Gr elemeelme, B o Mk

. . lader mennesken kvan m ren
handler om at udspille karakterernes interne kamp. gUERmENNEsKENEage kvantecompuiere

med sig. Alle overlever og skilles i forstaelse.
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3.5 - Epilog Formal
Det er her at du, gerne sammen med spillerne,

. forteeller hvilken betydning karakterernes
I kan i feellesskab fortzelle: , X y 9
handlinger far for turians og mennesker. Brug et

- Hvem overlever og hvordan? gjeblik pa at skabe dig et overblik, for I gar i
- Hvilke uforglemmelige afskedsord bliver gang. Hold det kort og i store traek.
udvekslet karaktererne imellem?

Du skal kort redeggore for:

- Hvad bliver de langsigtede konsekvenser af karakterernes handlinger?
Du kan traekke pa den nedenstdende tekst, samt det tilhgrende skema, til din opsummering.

Spredes informationen om de ovrige sonder?

- Ja. der udsendes info via Extranettet: Hvis informationen slipper ud i offentligheden vil det veere

ekstremt pinligt for Alliancen - og for turian-ledelsen som ikke har opdaget de gvrige sonder og
dermed ikke gjort noget ved det. Hvis informationen slipper ud vil det kunne bruges til at
opflamme de to racers befolkning til fornyet optrapning af konflikten.

- Ja, men kun til turian-ledelsen: Safremt Kuros eller Palatina opdager sandheden om de andre

sonder og giver informationen videre til deres overordnede, vil det fare til uofficiel kold krig
mellem turians og mennesker i en laengere periode. Officielt vil man opretholde en facade af
samarbejde, men menneskeheden vil fremover blive betragtet med den allerstarste skepsis i turian-
ledelsen.

- Nej: Hvis informationen ikke slipper ud vil det vaere godt for Alliancen, som sa i de kommende ar
kan fjerne sonderne en efter en. Dette betyder i sidste ende, at heller ikke de to turians i gruppen
kan tillades at overleve missionen, hvis de far denne viden. Eller ogsa skal de overtales til ikke at
give den videre.

Spraenges sonden inde i asteroiden, ude i rummet, eller desarmeres den?

- Sonden spraenges inde i asteroiden: Hvis der ikke er udsendt informationer om de gvrige sonder,

sa vil en eksplosion af sonden inde i asteroiden ikke veere skadelig for Alliancen. Eksplosionen vil
kunne tilskrives mineselskabet og mistanken vil falde pa salarians. Men en eksplosion inde i
asteroiden vil fa katastrofale konsekvenser for turian-befolkningen pa Taetrus.

- Sonden rigges til at flyve ud af asteroiden for den eksploderer: Det vil blive bemaerket af civile

turians og de gvrige racer at en atomeksplosion fandt sted. Men en eksplosion ude i rummet vil
ikke veere farlig for asteroiden eller befolkningen pa Taetrus.

- Sonden desarmeres. Dette er Alliancens og turian-ledelsens erklzerede mal med missionen.
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Mulige konsekvenser af den sidste mission:

Sonden spranges
inde i asteroiden

Sonden spraenges uden

for asteroidebeeltet

Sonden desarmeres i
hemmelighed

Information Taetrus udslettes. Taetrus uskadt. Taetrus uskadt.
om gvrige
sonder Officielle relationer Officielle relationer Officielle relationer mellem
spredes mellem turians og mellem turians og turians og mennesker uzendret.
ikke. mennesker ugendret. mennesker usendret.
Uofficielle relationer mellem
Ucfficielle relationer Uofficielle relationer turians og mennesker styrkes.
mellem turians og mellem turians og - Tillid og samarbejde.
mennesker ueendret. mennesker styrkes.
- Tillid og samarbejde.
. i @vrige racer uvidende om
Mistanken falder p& @vrige racer undrende affseren.
salarians. over hvad der egentlig
skete.
(Carsens vele i) (Alliancens foretrukne)
Turian Taetrus udslettes. Taetrus uskadt Taetrus uskadt.

ledelse harer
om de gvrige

Officielle relationer

Officielle relationer

Officielle relationer mellem

sonder. mellem turians og mellem turians og turians og mennesker uzendret.
mennesker ueendret. mennesker ueendret.
Uofficielle relationer mellem
Uofficielle relationer Uofficielle relationer turians og mennesker
mellem turians og mellem turians og sveekkes.
mennesker afbrydes. mennesker sveekkes. - Mistillid.
- Kold krig! - Mistillid.
@vrige racer uvidende om
@vrige racer mistaenker | @vrige racer undrende affeeren.
salarians. over hvad der egentlig
skete. (Turian “hgges” foretrukne)
Information Taetrus udslettes. Taetrus uskadt. Taetrus uskadt.
om gvrige
sonder pa Officielle relationer Officielle relationer Officielle relationer mellem

Extra-nettet.

mellem turians og
mennesker afbrydes.

Uofficielle relationer
mellem turians og
mennesker afbrydes.
- Kold krig!

@vrige racer forenet i
fordemmelse af
mennesker.
Ambassaden lukkes.
(Mithradex foretrukne)

mellem turians og
mennesker sveekkes.

Uofficielle relationer
mellem turians og
mennesker sveekkes.
- Mistillid.

@vrige racer pataler
affeeren overfor
menneskenes
ambassadgar.

turians og mennesker
sveekkes.

Uofficielle relationer mellem
turians og mennesker
sveekkes.

-Mistillid.

@vrige racer ser med gget
skepsis mod mennesker.
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Handouts



Oversigt over materialet

- Spillerbriefingen er en hjeelp til din briefing af spillerne ved scenariets start.

- Oversigten over hele afviklingen giver dig et overblik i kampens hede.

- Rollerne bestar af en illustration, karakterark og en oversigt over gruppen ved scenariets start.
- Efter 1. akt kan spillerne veelge background traits og special abilities til deres karakterer.

- Til mellemscenerne mellem hvert akt far hver spiller et lille handout til at inspirere fortaellingen.

- For at lette formidlingen af Mass Effect universet har vi vedlagt billeder af lokationer og
NPC’er.

- Stikordslisten til settingen i hvert akt opsummerer grundleeggende facts om universet, og kan
bruges af spillederen nar settingen praesenteres, og af spillerne som reference senere.

- Missionsbriefingerne holder styr pa plottet, sa spillerne kan koncentrere sig om at spille
rollespil. Disse kan ogsa bruges af spillederen, nar missionen i hver akt skal praesenteres.

- Til brug i 3. akt er der separate briefinger til mennesker og turians, indholdet af en computer
terminal og to bypass nggler der kan desarmere et atomspraenghovede...

Saks og limstift...

De fleste handouts skal bare printes, men nogle enkelte kreever lidt efterbehandling.
Missionsbriefingerne, stikordslisterne til settingen og de separate briefinger i 3. akt skal

foldes pa midten og limes sammen, sadan at man ender med et handout i A5 med print pa begge
sider.

Baggrunds traits og special abilities kan bruges bade som oversigtsark (som ikke skal klippes) og
som handouts til spillerne (som skal klippes ud).

Handouts til mellemscenerne, computer terminal, bypass nggler samt de tre spor til 2. akt
skal ogsa klippes ud.



Spillerbriefing (varighed ca. 20 minutter)

Denne vejledning er taenkt som en hjeelp til din briefing af spillerne, og vi foreslar, at du gennemgar
folgende punkter med dem.

e Tidsplan, praesentationsrunde og forventningsafstemning
o Laes foromtalen hgijt for spillerne

o Tidsplan og struktur
Briefing - 1. akt - pause - mellemscener - 2. akt - pause - mellemscener - 3. akt
lalt ca. 6 timer (med pauserne). 3. akt er kortere end de to andre.

o Hvor meget kender spillerne til Mass Effect universet pa forhand?
Dette scenarie foregér ca. 30 ar for begivenhederne i computerspillet Mass Effect 1, sa gor
opmeerksom pa at karaktererne ikke nodvendigvis har den samme viden som eventuelle spillere.

o Hvad er spillernes forventninger til scenariet?
Det er en god idé at lade spillerne fortaelle om deres forventninger til scenariet. Sa ved du, om der
er noget, du saerligt skal leegge vaegt pa i din briefing, for at deres forventninger kommer til at
stemme bedst muligt overens med det scenarie, I skal spille.

e Genren: Hvad scenariet er (og ikke er)

Science-fiction (ikke fantasy i rummet)

Vi er i en relativt naer fremtid. Der findes fantastisk teknologi, men der findes ikke magi, "The Force”
eller lignende. Ting kan forklares videnskabeligt. Det er en fiktiv men “realistisk” setting. Mennesker
er stadig mennesker, selvom gen-terapi, implantater og lignende har forleenget levealderen til 150
ar for de heldigste.

Action (ikke investigation)

Scenariet er en rollercoaster, og det méa gerne kgre i et hgjt tempo med masser af bulder, brag og
biljagter. Der er et bagvedliggende plot og en mening med det hele, men det er ikke meningen at
karaktererne skal stoppe op og undersgge hver en sten pa deres vej. De er soldater - ikke
efterforskere. Plottet skal nok komme til dem.

Drama (ikke melodrama)

Scenariet bergrer modsaetningen mellem pragmatisme og idealisme. Hvilke valg er man parat til at
treeffe og hvilke valg er de rigtige eller de bedste? Der hvor scenariet gerne ma ga lidt ned i tempo,
men ikke intensitet, er netop nar der opstar interessante dilemmaer som er spaendende at
udforske. Dramaet handler altsd primeert om det ydre, nemlig valg, moral og relationen imellem
karaktererne. Der er ingen indre monologer i scenariet.



e Gennemga settingen vha. handoutet “Settingen i 2157".

e Spillerne vaelger karakterer

o Udlever og preesenter karaktererne, og lad spillerne veelge efter interesse.

e Gennemga spilmekanikken vha. karakterarkene og prev et enkelt eksempel

o Psychological profile er hints til rollespil - disse har ingen mekanisk effekt.

o Traits og tags giver terninger og inspiration til beskrivelser nar man skal klare en
udfordring.

o Special abilities er szerlige faerdigheder, som f.eks. kan inddrages i pressede situationer.

o Reservepuljen bestar af syv ekstra terninger som kan bruges nar man vil klare en
udfordring saerlig godt. Puljen fyldes op efter hver akt.

o Conditions har dramatisk effekt, men ingen mekanisk effekt.
Forklar “"Overheated” og “Shields Down".

o Udfordringer skal i sidste ende klares med et slag fra en enkelt spiller.
(trait + tags + op til 2 valgfri tags + terninger fra reservepulje)

o Stettehandlinger fra andre spillere kan gare udfordringer lettere.

Pas pa med ikke at bruge alt for lang tid pd at gennemga spilmekanikken. Spillerne vil fa god mulighed for
at blive fortrolig med mekanikken i den farste scene i 1. akt. Her skal alle spillere forst klare en individuel
udfordring, og derefter en feelles udfordring med mulighed for stottehandlinger. Brug hellere tiden pa at
hjeelpe spillerne med at forstd mekanikken ved hjaelp af den scene.

I er nu klar til at ga igang med forste akt. “Operation Tavs Torden”.



Oversigt over hele afviklingen

Spillerbriefing

Forste akt - Operation Tavs Torden
1.0 - Indflyvning til Shanxi (Briefing)

1.1 - Crash and Burn

1.2 - Der er noget raddent ved stedet her...
1.3 - Alle knaekker far eller senere

1.4 - Heltene fra Shanxi

XP! Alle valger fire nye tags.

(Palatina vaelger baggrundstrait, special ability

og otte nye tags)

Pause

XP! Alle vzelger baggrunds trait,
special ability og fire nye tags.

Pause

Mellemscener
A.l - Tatoveringen
A2 - Talen

A.3 - Journalisten
A4 - Exceptionel

A.5 - Den rette motivation

Mellemscener
B.1 - I gode venners lag

B.2 - Afsked

B.3 - Journalisten 2

B.4 - Hemmeligheder og lggne
B.5 - Helvedeshunden

B.6 - Stilhed far stormen

Andet akt - Operation Sagte Skridt
2.0 - Under cover (Briefing)
2.1 - Praesidiet

2.2 - Pete Haskins

2.3 - Klinikken

2.4 - Konkurrenterne

2.5 - Hangar P32

Tredje akt - Operation Stille Hav
3.0 - At sone gamle synder (Briefing)
3.1 - Et sidste maltid

3.2 - Minestationen

3.3 - Nedstigning til sonden

3.4 - Et turian standoff

3.5 - Epilog
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Alliance Navy
Spec-Ops ULInit

Lieutenant Robert Kowalski

Tactical Specialist

koordinerer enheden med distanceret elegance

plejer sin militeere karriere og streeber efter indflydelse
gar sjeeldent imod stemningen blandt sine underordnede
charmerer damer

Gunnery Chief Tara O'Reilly

Assault Specialist

lgber med dgdsforagt forrest i stormangreb

er garant for slagfeerdighed pa teet hold

drikker folk under bordet og uddeler tgrre taesk
spytter af skrivebordsgeneraler

Corporal Clearance Hoffer

Heavy Weapons Specialist

star for granatkaster, eksplosiver og handgranater
begar sig med viljestyrke og retskaffenhed
dremmer om engang at vende hjem

er til tider en naesten ulidelig paragrafrytter

Corporal Eric Scharf

Infiltrator

leverer preecisionsskud fra distancen

spejder terraenet og holder baghold fra deren
sidder aldrig stille i mere end to minutter
leveringsdygtig i kolde facts og harde sandheder

Specialist Lucia Maria Hidalgo

Combat Engineer

hacker computersystemer, bryder koder, finder veje
standser blgdninger og forbinder sar

er — skgnt uden langvarig militeertreening — naermest frygtlas
bobler af nysgerrighed og smittende humear






Lieutenant Robert Kowalski,
Tactical Specialist

Psychological Profile:
Ambitious

“En lovende ung officer” - det sagde papirerne. Du har taenkt
dig at bevise mere end det. Lovende... det er sadan et
blodfattigt ord. Alle troede, at du skulle veere politiker. Men
politikerne ngler i mgdet med galaksen - fanget af
regulativer, bundet af kompromisser, jaget af pressen. Ne;j,
en militeer karriere mellem stjernerne. Her kan der skabes
resultater. Her kan der skabes forandringer.

Sly and cunning

Du vejrer situationen og stemningen blandt dine
underordnede nar du handler. Du skjuler gerne dine egne
motiver og spiller dine modstandere ud mod hinanden -
uanset om det er pa slagmarken eller i officersmessen.

Charming

Kommandorab og brovtende militaer jargon er uelegante,
men ngdvendige veerktgjer i skarpe situationer. Selv
foretraekker du at fgre din vilje igennem med et par
velvalgte ord, et imgdekommende ansigt, en hédnd pa
skulderen, et glimt i gjet.

Conditions
U Tired O Angry ] Weapon Overheated
[0 Wounded [ Frightened [ Shields Down

[ Dead? [l Hopeless L[l Other:

7x~0’

Traits+Tags

More than meets the eye

Surprising strength, Quick on your feet,
Agile dancer, Faster than expected,
Martial arts, Never a pushover, [Show-off],
[Team work], [Not so easily broken]

Charming socialite

Silver tongued, Ladies” man, Handsome,
Manipulating, Sense motivations, Flattery,
Sex appeal, [Bluff], [Trustworthy],
[Knowing what buttons to push],
[Working the crowd]

Alliance officer

First aid, M5 Lancer assault rifle, Survival,
Discipline, Leadership, Issue orders,
[Veteran], [Inspiring confidence]

Tactical specialist

Suppressive fire, Outflank, Take cover,
Awake and alert, Battlefield awareness,
Gut feeling, Combat reflexes,
[Planning in detail], [Quick decisions],
[Tactical intuition]

Special abilities

Devil’s charm

En gang per Akt - nar du forsgger at overtale
eller charmere andre - méa du sla alle de
terninger om, som fejler.

Bulletstorm

En gang per Akt - nar du skyder med din
assault rifle - har du lov til at sla alle de
terninger om, som fejler.

[Team effort]

Hver gang en spiller hjeelper en anden spiller
med at formindske sveerhedsgraden pa et
slag, far du en terning mere til din egen
reservepulje.

Gear: M5 Lancer Assault Rifle, Kessler Service Pistol, Haliat Combat Knife, Omni Tool, Intercom




Gunnery Chief O'Rellly




Gunnery Chief Tara O'Reilly,
Assault Specialist

Psychological profile:

Hint of fatalism

Du har accepteret, at dgden er et vilkar i denne branche -
hvilket ger dig til en ekstrem effektiv neerkampsmaskine. Du
troede sjovt nok, at det var abenlyst for enhver, at en soldats
liv er usikkert. Men ikke alle er ndet til den erkendelse. “Hvor
debil kan man vaere?”

One of the guys

Du finder dig ikke i noget pis, og taesker gerne lidt disciplin
ind i gruppen. Du tager ogsa gerne barslagsmalet, hvis
nogen fornaermer dine vabenbrgdre — og de vatpikke ikke
selv tager affeere.

Give ‘em hell

En fijende er en fijende, og krig er nu engang en grum affzere.
Alt andet er naivt. S3 hvorfor ma man ikke eliminere en
modstander, blot fordi han tilfaeldigvis har rakt haenderne i
vejret? “Fucking skrivebordsidioter’.

Conditions

Ol Tired 0 Angry [1 Weapon Overheated

[0 Wounded [ Frightened 1 Shields Down

] Dead? ] Hopeless [ Other:

7x~0‘

Traits+Tags

Fit

Charging, Running, Dodging bullets,
Tackling, Elbow smash, [Bulldozing menace],
[Battle ninja]

Soldier by heart

Following orders, Working in teams,
Keeping discipline, Knowing the enemy,
Survival, [Turian-connaisseur],
[Battlefield strategist], [Bodyguarding]

Forceful personality

Intimidation, Power drinking, Provocation,
Take no shit, Always a soldier,

[Taking the lead], [Forget the rules],
[Questionable pick-up lines]

Assault specialist

M14 Katana Shotgun, Close combat,

Doing harm, Fighting around corners,

No cover, [Shotgun mayhem],

[Let's dance, bitch!], [Frontal assault heroism]

Special abilities

Carnage
En gang pr akt - nar du bruger din shotgun —
ma du sla alle terninger om, som fejler.

No fucking way!

En gang i spillet, ndr du burde blive frightened,
hopeless eller wounded, bliver du i stedet angry
og far alle dine terninger tilbage i din
reservepulje.

[Bloody bloody, yeah!]

Du ma én gang per akt laegge tre terninger til
dit slag, ndr du foretager en handling, der
primaert handler om at ggre skade pa
modstandere i naerkamp.

Gear: M14 Katana Shotgun, Kessler Service Pistol, Haliat Combat Knife, Omni Tool, Intercom
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Corporal Clearance Hoffer,
Heavy weapons specialist

Psychological profile:

Persistent

Du er vedholdende og viljestaerk. Du vil altid insistere pa at
ggre det rigtige, sa vidt som overhovedet muligt. Dette har
ofte bragt dig i konflikt med bade over- og underordnede,
men ogsa vundet dig megen respekt.

By the numbers
Du sover med Korpsets regulativer under din hovedpude.

Verden er kaotisk, men vi har regler til at bringe den i orden.

Hvis vi ikke efterlever reglerne, sa har vi intet. Du er ikke
tilhaenger af hovedlgs kadaverdisciplin, men vil naesten altid
insistere pa god orden og regelrethed.

The loss of family

Dine to smabrgdre er veek. Jason dade pa en af Jupiters
minekolonier for ar tilbage. Lukas var ombord pa et at de
skibe, der blev knust i det fgrste mgde med turians. Du har
lovet dine forzeldre at vende hjem engang.

Conditions
Ol Tired CJ Angry L] Weapon Overheated
[0 Wounded [ Frightened [ Shields Down

] Dead? [ Hopeless [ Other:

7x$

Traits+Tags

Giant

One head taller, Booming voice, Strong as an ox,
Unmovable, Heavy loads, [Large and in charge],
[Muscle weave implants]

Cool under pressure

Steady, Sharp wits, Focused mind, Take cover,
Defensive positions, [Careful], [Brave],
[Multitasking]

Alliance marine

First aid, M2 Lancer Assault Rifle, Hand to hand,
Survival, Discipline, Throwing grenades,

[Issue orders], [Veteran], [We ain’t taking no shit]

Explosives and heavy weapons

M100 Grenade launcher, Structural weaknesses,
Deadly shrapnel, Massive damage,

Explosives expert, Deafening boom,

[Crowd control], [Bloody mess],

[Zero-G demolitions]

Special abilities

When the going gets tough

En gang pr akt - i forbindelse med at du udviser
udholdenhed i en faresituation - ma du sla alle
terninger om, som fejler.

Fragmentation

En gang pr akt - nar du affyrer din granatkasters
rageknivsskarpe og hvidgledende
metalfragmenter - ma du sla alle terninger om,
som fejler.

[Cautious by nature]

En gang i lgbet af spillet, nér du burde blive
wounded, tired, eller angry, bliver du i stedet
frightened og far alle dine terninger tilbage i din
reservepulje.

Gear: M100 Grenade Launcher, M5 Lancer Assault Rifle, Haliat Combat Knife, Hand Grenades (Fragmentation, Smoke,

Flashbang) Omni Tool, Explosives, Intercom




Corporal Schearf




Corporal Eric Scharf,
Infiltrator

Psychological profile:

Cut the crap

Du skubber zevl til side og skaerer ind til benet. Andres brok
og small talk har du intet til overs for, og dine syrlige
bemeerkninger falder nddeslgst, nar der gar snakkeklub i
teamet. Men du hjeelper gerne dine holdkammerater med at
na ind til sagens kerne, ved nadeslgst at konfrontere dem
med de kolde fakta og de harde sandheder.

Restless and edgy

Du sidder sjeeldent stille i leengere tid og er altid
opmeerksom og pa vagt. Det ggr det til tider sveert at
fungere som talmodig finskytte, og folk omkring dig bliver tit
nervgse fordi du tilsyneladende aldrig slapper af eller seenker
paraderne. Til gengeeld har det mangt en gang reddet dit
skind, at du aldrig bliver magelig.

Unconventional

Hvis det virker, sd gor vi det! Du har kun lille tdlmodighed
med militeerets st@vede principper og absurde offentlige
regler. Det har ofte bragt dig pa kant med overordnede
officerer og den civile ordensmagt.

Conditions
Ol Tired CJ Angry L] Weapon Overheated
[0 Wounded [ Frightened [ Shields Down

] Dead? [ Hopeless [ Other:

7x$

Traits+Tags

Speedy

Fast-moving, Quick to react, Take cover,
Quick aim, Dirty fighting, [Move-and-snipe],
[Run like the solar wind]

Survival training

Scouting, Climbing, Crawling, Jumping,
Camouflage, Avoid nasty surprises,

Never caught off guard,

[Optimum use of terrain],

[Planning the next move], [Saw it coming]

Unconventional

Finding ways, Fast talk, Getting to the point,
Cold facts, Provocation, Sarcasm,

[Devilish charm], [Brutal honesty],

[Cutting through bullshit]

Infiltrator

M1 Avenger Sniper Rifle, Hiding, Sneaking,
Long range, Coordination, Steady hand, Aim,
[Multiple targets], [Death shall rain],

[Unseen shadow]

Special Abilities

Always on edge

En gang pr akt - i forbindelse med slag der
involverer din opmaerksomhed - ma du sla alle
terninger om, som fejler.

Headshot
En gang pr akt - nar du bruger din sniper rifle -
ma du sla alle terninger om, som fejler.

[Double trouble!]

En gang per akt, nar du vil udfere en handling,
kan du inddrage to relevante traits samt oplagte
tags fra begge traits (samt de seedvanlige 1-2
ekstra tags fra andre traits).

Gear: M1 Avenger Sniper Rifle, Kessler Service Pistol, Haliat Combat Knife, Omni Tool, Intercom.




Specialist Hidalgo




Specialist Lucia Maria Hidalgo,
Combat Engineer

Psychological Profile:

Tech enthusiast

Entusiasme er maske for svagt et ord. Du er gal med
teknologi og vil risikere (naesten) alt for at fa chancen for at
undersgge et nyt stykke hardware, eller kodningen bag et
interessant program. Videnskab er ngglen til universet og
der er intet sa praktisk som en god teori.

Light hearted

Hvorfor sa alvorlig? Livet er en fest, vi er alle inviterede. Der
er sd mange spaendende ting vi skal pragve! Du bryder dig
ikke om at dveele ved fortiden eller gruble over fremtiden,
men fascineres af nuet.

Thrill seeker

Gal og genial mades i dig. Hvordan ved vi at noget virker,
hvis ikke vi tar prave det? Og hvor laerer man bedre, end
midt i en katastrofe? Du gar til kanten, fysisk, socialt og
mentalt. Og sa lidt leengere.

Conditions
U Tired O Angry ] Weapon Overheated
[0 Wounded [ Frightened [ Shields Down

[ Dead? [l Hopeless L[l Other:

7x$

Traits+Tags

Petite

Childlike features, Playful, Nimble, Swift,
Graceful, Crawling, Sneaking, [Doe eyed],
[Innocent charm], [Easily overlooked]

Brilliant mind

Bright ideas, Acute memory, Fast learner,
Thinking on your feet, Lightning reactions,
Sense motives, [Sly as a fox],

[Wise beyond years]

Hands on approach

M2 Shuriken machine pistol, Learning by doing,
Cool under fire, Get dirty, Surprising accuracy,
[End of conversation], [Protective instincts]

Tech expert

Manmade computers, Medical expertise,

New discoveries, Human anatomy, Field repairs,
Overheat weapons, Decryption, Omni tool
mastery, [Weapon technologies],

[Security systems],[Treat combat injuries],

[Alien computers]

Special abilities

Undaunted

Du kan fremsta som frygtlgs og ukuelig
optimist. En gang i lgbet af spillet, ndr du burde
blive hopeless eller frightened far du i stedet alle
dine terninger tilbage i din reservepulje.

Tech maestro

En gang pr akt - i forbindelse med slag der
involverer elektronik - ma du sla alle terninger
om, som fejler.

[Overload]

Du kan benytte dit omni-tool til at bringe en
eller flere fienders skjolde ned og gare dem
sarbare. Jo flere fjender og jo mere avancerede
skjolde, des sveerere.

Gear: M2 Shuriken Machine Pistol, Haliat Combat Knife, Omni Tool, Intercom




Sergeant Kuros




Sergeant Jaim Kuros,
Turian Biotic

Psychological profile:

Adventurous

Det bobler i dig, nar du stirrer ud pa stjernerne. Det kribler,
nar du tager en ny opgave pa dig, mader nye vaesner,
udforsker endnu et rumskib, endnu en minestation, endnu
en planet. Har man fgrst taget en bid af verden udenfor, sa
vil man have mere. Men turians, for fanden, er rigide
traditionalister. Mennesker derimod - her ligger eventyret!

Laid back

Du er cool og tilbagelzenet. Ogsa i situationer hvor de fleste
andre ville finde det upassende eller alarmerende - f.eks.
midt i en haesbleesende regn af dedbringende metal. Du er
ofte sen til at handle, men er pa den anden side sveer at
bringe ud af fatning.

Lonely

Du er ensom. Turians med talent for biotics bliver accepteret
for deres feerdigheder, men de fleste andre Turians stoler
ikke helt pa dem. Du sager ikke anerkendelse (for du ved, at
du er sej), men snarere et sted at fgle dig hjemme.

Conditions
Ol Tired 0 Angry [1 Weapon Overheated
[0 Wounded [ Frightened 1 Shields Down

] Dead? ] Hopeless [ Other:

7x$

Traits+Tags

Reach

Brawl, Making first impressions, Throwing
punches, Being witty, Beefy, Dodging,

[Center of attention], [Charismatic], [Tackling],
[Bone breaking]

Former mercenary

M9 Tempest Submachine Gun, Cover,
Flank attack, Biding your time,

Defensive positions, Cost-benefit analysis,
[Supporting fire], [Frontal assault]

Biotic instructor

Persuasive, Patient, Curious, Questioning,
Bluffing, Investigative, [Seemingly harmless],
[Rightful authority]

Turian biotic

Neurological implants, Lifting, Throwing,
Biotic barrier, Coordinated effort,

In close combat, [Protecting others],
[Multiple targets],

[Dismantling matter at the subatomic level]

Special Abilities

Heroism

En gang per akt - nar du udfgrer en handling,
som hjaelper en af de andre karakterer, men
udseetter dig selv for veesentlig fare - ma du
laegge fire terninger til slaget.

Merc intuition

En gang pr akt - i en handling der ikke
involverer biotics - har du lov til at sld alle de
terninger om, som fejler.

[Channeling emotions]

En gang i spillet - nar du er angry, hopeless
eller frightened - ma du leegge fire ekstra
terninger til dit slag for en biotic handling.
Fjern herefter din angry, hopeless eller
frightened condition.

Gear: M9 Tempest Submachine Gun, Elanus Combat Knife, Omni Tool, Intercom




Nagjor Palatina




Major Valeria Palatina,
Turian Intelligence officer

Psychological profile:

Sceptical

“Turians og mennesker i fredelig sameksistens? Naeppe!”

Du teenker, at den forhdndenvaerende fred er en absurd
konstruktion. Mennesker er udisciplinerede opkomlinge, der
ikke egner sig til at bega sig i galaksen.

Professional

Du har ry for altid at levere en solid og loyal indsats i hvad
end du bliver sat til af dine overordnede. Det har bragt dig
mange naetters sgvnlgshed, for slet ikke at tale om et spor af
breendte broer og ulykkelighed bag dig.

Burned out

Du er treet. Treet af idiotiske ordrer, beskidte opgaver, politik,
studehandler, stanken af lig, stanken af galaksens afkroge,
stanken af skyld, stanken af skam. Du holder pt vanviddet fra
dgren med en personlig cocktail af oprigtighed, realistiske
forventninger og morbid humor.

Conditions
Ol Tired 0 Angry [1 Weapon Overheated
[0 Wounded [ Frightened 1 Shields Down

] Dead? ] Hopeless [ Other:

7x~0‘

Traits+Tags

Flexibility

Agile, Quick, Dodging, Survival instinct,
Charming, Seductive, [Fluid Grace],
[Up close and personal],

[Up close - never personal]

Field agent

Sharp wits, M2 Predator Heavy pistol, Discrete,
Applying decoys, Multiple targets,

Elegant use of force, Fast getaways,

[Keep it cool], [Death is my business],

[Always a way out]

Turian officer

Commanding presence, Issue orders, First aid,
Military etiquette, Battlefield strategist,
Defying authorities, [Intimidation],

[Natural authority], [Tactical intuition]

Intelligence specialist

Information gathering, Computer science,
Decryption, Explosives, Space flight,

Exotic weaponry, [Nuclear arms specialist],
[Low gravity specialist]

Special abilities

Burned out: fuck it!

En gang per akt - ndr du gnsker at klare en
handling bedre - ma du leegge fire terninger
ekstra til dit slag. Saet herefter kryds ved tireqd,
angry eller hopeless.

Years of experience

En gang per akt - nar du gnsker at klare en
handling bedre - ma du sla alle de terninger om,
som fejler.

[Never a downstream swimmer]

En gang per akt - nar du forsgger at udfare en
handling, der star i direkte opposition til en
anden i gruppen - ma du lsegge to terninger
ekstra til dit slag.

Gear: M2 Predator Heavy Pistol, Elanus Combat Knife, Omni Tool, Intercom




Background Traits - alle vzelger et efter 1. akt

Disse repraesenterer hvad din karakter lavede for militaeret, eller hvad karakteren har lavet i tiden mellem 1. og 2. akt
(Experimental Biotic Training kan ikke vaelges, men udleveres af spilleder under saerlige omstaendigheder.)

Spacer \ Drill Sergeant \
Home among the stars, Exploration, x Terrifying facial expression, All seeing eyes,
Navigation, Pilot, Zero gravity training, Stare into submission, Enforcing discipline,
Diminished sense of privacy, Alien worlds, Exemplary marine, Commanding presence,
[At ease in the dark], [Religious beliefs], f [Tougher than the rest], [Louder than the rest], ]
["No one can hear you scream...”] / ["Haul ass!”] /

Born in the slums Black Ops

Shady contacts, Streetwise, Illegal drugs, Lying about the past, Hard choices,
Getaways, Roguish charm, Dirty tricks, Soft targets, Attractive scars, Urban warfare,

Breaking and entering, [Honor among thieves], Sinister mercenary contacts, [Sincere remorse],

[True desperation], [Hiding anything anywhere] / [Stone cold], [Plausible deniability] /

Private Security

Industrial insights, Security systems, Patience,
Firm handshake, At home in the bureaucracy, Standing guard, Smelling trouble, Bribes,
Cutting through red tape, [Socializing], Corporations, Dirty secrets, [Vigilance],

[Good judge of character], [Backroom deals] / [Know when to quit], [Faking authority] /'

Famous among many, Popular among some, Disrespect for central authority, Prefab,

Always in the right place, Memorable, Hanging out with locals, Frontier worlds,
Begging favors, Accustomed to interviews, ‘, Mining gear, Improvised repairs, Jury-rigging ‘
[Punching reporters], [Shaping public opinion], | [Troublemaker], [Endurance], [Moral compass] I

[Setting a good example]

Just drove a taxi before \ Experimental Biotic Training \

People person, Talk about anything, x Terrible headaches, Neurological implants,
Impressive cursing, Good sense of direction, When life is at stake, Biotic barrier, Lifting,
Rush hour traffic, Follow that car, Throwing, [Long distance], [Heavy impact],
X3M anti gravity speeder, [Serene], [Road rage], ’{{ [Dismantling matter at the subatomic level] /:

[Hotwire anything] /

Groomed for power \
Political contacts, Wealthy, Etiquette,
( Hero of Shianxi \ ( Backwater Colonial \




Generelle Special Abilities

Du skal enten vaelge den der allerede star pa dit karakterark, eller en af disse.

Marksmanship

En gang per Akt ma du sla alle de terninger om som du vil,
pa et slag der involverer at skyde med et vaben. /

Du ma undga at tage en condition som fglge af fysisk
overlast. Kan bruges en gang per akt. /

Shield Boost

En gang per akt ma du sl4 alle de terninger om som du vil, |
pa et slag der involverer dine shields beskyttende effekt

eller det at genoprette shields hos andre eller dig selv.

i
Heavy skin weave \
i

En gang per akt, ma du sla alle de terninger om som du vil,
pa et slag der involverer fysisk eller psykisk farstehjeelp.

First Aid

Buddy \

Du vaelger en buddy blandt medlemmerne af jeres enhed. |
Nar du hjeelper og beskytter din buddy ma du, en gang
per akt, sla alle de terninger om som du vil.

Rival

"/

Du velger en rival blandt medlemmerne af jeres enhed.

Nar du har muligheden for at bevise at du kan udfgre en
handling bedre end din rival, ma du sla alle de terninger
om som du vil. Kan bruges en gang per akt.

P S e . e, . e T




Mellemscener 2157-2161

HANDOUT: Mellemscene A.1

Tatoveringen
Du kommer forbi en nyligt etableret tatoversalon. Du er fuld, og de andre soldater opfordrer dig til
at fa en anti-turian tatovering. Hvad siger du til dem? Far du en tatovering?

SCENEN: Efter gravel over jeres faldne kammerat - fa dage efter Shanxis befrielse. Spillederen
spiller de andre soldater.

Lad scenen vare maks 3-4 minutter

HANDOUT: Mellemscene A.2

Talen til akademiet

P4 drsdagen for slaget om Shanxi inviteres du til at holde en tale for militaerakademiets rekrutter,
der skal belyse de begivenheder, der fandt sted under kampene. Du har tavshedspligt hvad angar
den specifikke mission, men kan frit fortaelle om diit indtryk af turians i krig, oplevelsen af at sta
ansigt til ansigt med aliens, folelsen af at miste kammerater osv.

SAT SCENEN: Hold en kort tale for akademiets rekrutter (eller vaelg et centralt uddrag af den tale
du holder).

Lad scenen vare maks 3-4 minutter

HANDOUT: Mellemscene A.3

Journalisten

Der er snart valg til Alliancens parlament. Du befinder dig ved eller neer et valgmeade for Terra
Firma. Terra Firma stiller op med en klar profil om ikke at starte militaere samarbejder med andre
racer. Du bliver madt af en journalist der ensker at stille dig spargsmal om hvorfor du er til stede
til valgmedet (ogsa selvom du mdske bare kom tilfzeldigt forbi), om dine holdninger til Terra Firma
samt om din militaere fortid.

SCENEN: Ved et velbesggt valgmade - halvandet ar efter fredsaftalen med Turians. Spillederen
spiller journalisten.

Lad scenen vare maks 3-4 minutter



HANDOUT: Mellemscene A4

Exceptionel

Du er blevet indkaldt til et meade med jeres kompagnis kaptajn - Davis. Du har uadvist biotic-
potentiale, og Davis vil derfor pa vegne af Alliancen tilbyde dig at ga i traening som biotic.
SCENEN: Pa Davis’ kontor - to ar efter fredsaftalen med Turians. Spillederen spiller Davis.
Overvej: Hvad er din reaktion? Accepterer du

[i sa fald udskifter du dit nyvalgte background trait med background trait: Experimental Biotic

Training]

Lad scenen vare maks 3-4 minutter

HANDOUT: Mellemscene A.5

Den rette motivation

Du er blevet hyret til at traene de forste menneskelige biotics. En af dine trainees har stort
potentiale, men har endnu ikke formdéet at lave selv den simpleste telekinese. Det er som om der er
en mental blokering som du er nadt til at presse vedkommende ud over. Hvordan ger du det? Ved
at true din trainee pa livet? Ved at nedbryde din trainee psykisk? Ved at fingere en nedsituation
hvor en anden medtrainee tilsyneladende er i en livstruende situation? Ved at satte dig selv i en
livstruende situation?

SAT SCENEN: Udtaenk en kort scene, som slutter, nar der sker et gennembrud hos din trainee.
Scenen foregar pa menneskenes biotic-traeningsfaciliteter. Men hvorhenne pa faciliteterne den
preecis foregar, er op til dig. Din trainee er en af de andre karakterer - hvis han/hun sagde ja til
biotic-traening. Ellers spilles din trainee af spillederen.

Lad scenen vare maks 3-4 minutter



Mellemscener 2161-2162

HANDOUT: Mellemscene B.1

I gode venners lag

Efter fuldfort mission sidder I pa en bar. Du bliver ekstraordinaert fuld, sejler rundt, og fortaeller
resten af gruppen nogle sandheder eller nogle af dine inderste tanker.

SCENEN: Pa en bar pa citadellet - kort efter afsluttet mission.

Spillederen fortaeller jer ud af scenen.

Lad scenen vare maks 3-4 minutter.

HANDOUT: Mellemscene B.2

Afsked

Du har modltaget ordre om at du med egjeblikkelig virkning bliver forflyttet til en anden gren af
Alliancens militeer, og at dette vil betyde at du er ude af aktiv kamptjeneste. Hvor skal du hen? Er
det en forfremmelse til et skrivebordsjob i admiralitetsstaben, en spaendende position som forsker
eller ekspert ved militaerakademiet, en behagelig retraetepost for veteraner eller en degradering til
sanitetstjeneste?

Accepterer du ordren eller vaelger du helt at forlade militaeret og sage nye veje? Uanset hvad du
vaelger, er din tid sammen med din nuvaerende enhed endeqgyldigt forbi, men du far mulighed for

at tage afsked med dem i denne scene.

SZT SCENEN: Hvor er vi? Hvem af de andre er tilstede? Hvad forteeller du dem om din fremtid?
Hvad bliver dine afskedsord til dem?

Lad scenen vare maks 3-4 minutter.

[Du modtager en ny karakter efter denne scene.]



HANDOUT: Mellemscene B.3

Journalisten 2
Endelig har menneskeheden faet lov til at dbne en ambassade pa Citadellet. Du er til stede ved

abningen.

SAT SCENEN: Der er et mylder af repraesentanter fra de forskellige racer er til stede ved abningen.
Beskriv den muntre stemning til receptionen for de andre spillere, og ikke mindst den joviale tone
mellem racerne.

...En journalist henvender sig herefter til dig. Spillederen spiller journalisten.

Lad scenen vare maks 3-4 minutter.

HANDOUT: Mellemscene B.4

Hemmeligheder og logne

FORTALLESCENE:
Velg en af de andre karakterer, og fortael ham/hende falgende historie. I sidder pa Citadellet,
nogle maneder efter affaeren med slavehandlerne. Lav gerne sma tilfgjelser til historien:

Du var for nylig var pa jagt efter en spion. Hun havde stjalet en kvantecomputer med klassificeret
materiale fra Alliancens hovedkvarter.

Du og resten af dit efterretningsteam havde jagtet hende i flere uger. I havde sporet hende til en
fabrik, der syrebadede titaniumlegerede rumskibsdele i store abne beholdere.

Du var alene, da du fandt hende. Spionen. Forraederen. Hun var allerede dod. Kvantecomputeren
var vaek. Hendes hoved var delvist oplost: Saret i hovedet havde form som en turians trefingrede
hand...

Men det veerste... Du kendte hende og hendes familie fra for militaeret. Du holdt meget af hende.

Hvad gjorde du med liget? Hvad fortalte du resten af efterretningsgruppen?

Lad scenen vare maks 3-4 minutter.



HANDOUT: Mellemscene B.5

Helvedeshunden

Du bliver kontaktet af en elegant klaedt men anonym person, som forseger at hverve dig som
agent for Cerberus, en hemmelig og pro-menneske organisation.

SAT SCENEN: Beskriv det sted hvor du befinder dig, da Cerberus-repraesentanten henvender sig. Er
vi til en middag for veteraner fra Shanxi? I en snusket bar? Til cocktails med samfundets top?
Spillederen spiller repreesentanten.

Overvej: Hvad er din reaktion?

Lad scenen vare maks 3-4 minutter.

HANDOUT: Mellemscene B.6

Stilhed for stormen
Du, Valeria Palatina, meder tilfeldigvis General Mithradex til en officiel middag pa Taetrus i
anledning af femarsdagen for vabenhvilen pa Shanxi.

SCENEN: Du star pa balkonen da generalen henvender sig. Du har faet et par glas, og seetter pris
pa den pludselige mulighed for at kunne lette dit hjerte for en zeldre officer i mere uformelle

omgivelser, end hvad der normalt kendetegner militeeret. Spillederen spiller generalen.

Overvej: Hvad vil du sige til generalen. Du kender ham kun af omtale, men ved at han er kendt som
noget af en hardliner over for mennesker..

Lad scenen vare maks 3-4 minutter.
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Settingen i 2157 (Forste akt)

Jorden i det 22. arhundrede: Tynget af overbefolkning og
forurening trods teknologiske fremskridt. Jordens befolkning
lever stadig opdelt i nationalstater, der dog samarbejder teet.

Element Zero (“Eezo”): Et revolutionerende nyt grundstof som
tillader manipulation af andre grundstoffers masse - den sakaldte
“Mass Effect”. Opdagelsen af Eezo i 2148 har muliggjort
rumrejser ved overlyshastighed.

Mass Relays: Enorme transitstationer af eeldgammelt design.
Disse relays er i stand til at sende rumskibe fra ét solsystem til et
andet pa et gjeblik. Menneskeheden fandt for fgrste gang et mass
relay neer Pluto i 2149.

The Systems Alliance: siden 2149 menneskehedens gverste
myndighed i rummet. Den repraesenterer menneskenes interesser
i galaksen, og er stottet af alle de starste stater pa Jorden.

Shanxi: En planet i det yderste af den menneskelige
interessesfaere. En koloni er blevet oprettet pa planeten og der
bor naesten en million mennesker. Shanxi er pt. besat af turians.

Turians: Den farste intelligente livsform, menneskeheden har
mgdt i galaksen.

Omni Tool: Et multi-redskab der bruges bl.a. i forbindelse med navigation, hacking,

dekryptering, medicinsk behandling og reparationer.

Omni Tools er usynlige, indtil de aktiveres, hvorefter de fremstar som et orange

hologram omkring venstre hand og underarm.



Settingen i 2161 (Andet akt)

The Citadel: En gigantisk rumstation, hvor the Citade/
Councilholder til. The Citadel fungerer som en slags uformel
hovedstad i galaksen.

The Citadel Council: Dette rad regulerer forholdet mellem
racerne og sikrer stabilitet.

Tre racer har seede i radet: Turians, Salarians og Asari.

De fleste andre racer har ambassadgrer, der forhandler pa
deres vegne med radet.

C-Sec: Citadel Security — citadellets politi- og
efterforskningsstyrke.

Anita Goyle: Qverste repraesentant pa citadellet for 7he
Systems Alliance. Menneskeheden har dog ikke opnaet ret til
en officiel ambassade endnu.

Extranettet: Galaksens gigantiske digitale netvaerk.

Batarians: En af galaksens racer. Batarians foragtes af de
fleste andre racer, idet racen er notorisk kendt for alskens
kriminelle aktiviteter, herunder pirateri og slavehandel.

KrROGaN

¢

2
m
18
J
ks

saLarianN

BaTariaN

HRANER

' VQUBRIBN

VOLUS




Settingen i 2162 (Tredje akt)

Taetrus: En oceandakket planet der beboes af 7 millioner
Turians. Neer planeten er et asteroidefelt.

Asteroide X422: En massiv klippe, uden atmosfaere og med
kun et svagt tyngdefelt. Et salarian mineselskab har oprettet
en minestation pa asteroiden overflade.

General Attalus Mithradex: Turiangeneral fra Taetrus.

Taetrus: En oceandaekket planet der beboes af 7 millioner Turians.

Neer planeten er et asteroidefelt.



Briefing: Operation “Tavs torden”

Baggrund:

- En gruppe menneskelige videnskabsfolk var ved at
aktivere et Mass Relay neer Shanxi

- Gruppens rumskibe blev angrebet og naesten udslettet
af en ukendt fjende

- Fjenden angreb og besatte derefter kolonien pa Shanxi

- The Systems Alliance har ivaerksat en modoffensiv for
at tilbageerobre kolonien

- Lokale modstandsfolk oplyser at fienden er en
intelligent, humanoid race, som kalder sig turians

- Fjenden rader over et ukendt vaben som abenbart
spreder reedsel blandt de lokale.

Briefing: Operation “Tavs torden”

Missionen:

- Fa kontakt med lokale modstandfolk

- Traeng ind i krigsfangelejren

- Fremskaf data om hemmeligt vaben




Briefing: Operation “Sagte skridt”

Baggrund:

- Menneskepirater har erobret 23 turian-handelsfartgjer
- Besaetningerne er blevet solgt som slaver

- Traditionelle militeere operationer har ikke identificeret
gerningsmandene

- Skibet Vetruvius blev kapret for nylig, og videoen blev
laekket af gerningsmaendene selv

- Menneskehedens omdamme forringes dagligt pa
grund af disse slavehandleres aktiviteter

- Af politiske grunde er det afggrende, at det er
menneskeheden selv som standser slavehandlerne

Briefing: Operation “Sagte skridt”

Missionen:

- Find slavehandlernes opholdssted pa Citadellet

- Stop slavehandlerne far C-sec




Briefing: Operation “Stille hav”

Baggrund:

- En Systems Alliance spionsonde armeret med
atomspraenghovede er skjult i klgft pa asteroide X422

- Hvis atomspraenghovedet detonerer inde i asteroiden
vil den efterfglgende meteorregn udslette millioner af
turians pa planeten Taetrus.

- Salarian mineselskab har for nyligt etableret en
minestation pa planeten, og det er kun et spgrgsmal om
tid far de finder spionsonden.

- Hvis nogen roder med sondens computer uden de
nedvendige bypass-nggler armeres spreenghovedet
automatisk og detoneres efter et par minutter.

- Store dele af den militeere ledelse hos bade mennesker
og turians er uvidende om sondens eksistens.

- Der er hgge i begge lejre, som blot venter pa en
undskyldning for at genstarte den gamle konflikt.

Briefing: Operation “Stille hav”

Missionen:

- Fa adgang til minestationen pa asteroide X422.
- Pacificér salarian minearbejdere.

- Lokalisér sonden i den narliggende klgaft.

- Desarmér atomspraenghovede
vha. to bypass-nagler.

- Bortskaf beviser pa sondens eksistens.

Topprioritet:

- Undga at atomspranghovedet detonerer.



The Systems Alliance - Klassificeret briefing

Topprioriteter:

- Undga at oplysninger om gvrige spionsonder spredes.

- Undga at kvantecomputer falder i fremmede hzender.

Alle andre prioriteter er sekundeere.

Udover den ene sonde som vi har informeret 7he Turian Hierarchy om,
befinder der sig i dette gjeblik yderligere 17 atomart armerede

spionsonder i turian-kontrolleret omrade.

Trods det forbedrede forhold mellem racerne vurderer Alliancens
praesident, at det ikke er klogt at dele denne viden med turians pa dette

tidspunkt.

En krypteret kvantecomputer med oplysningerne om sondernes
placering er forsvundet fra Alliancens hovedkvarter. Forraederen som
stjal computeren er blevet myrdet — sandsynligvis af en turian biotic.
Hvis computeren lokaliseres i forbindelse med denne mission skal det

undgas at den falder i fremmede heender for enhver pris.



The Turian Hierarchy - Fortrolige ordrer

Topprioritet:

- Oprethold turian-militeerets anseelse
- Enhver uatoriseret indblanding fra oprorske elementer i

turian-militeeret skal hemmeligholdes.

Alle andre prioriteter er sekundzere.

Fa dage fgr The Systems Alliance kontaktede os angaende denne
mission, ans@gte general Attalus Mithradex om orlov fra militeeret.
Generalen rejste derefter til Taetrus, hvor hans familie og klan er
bosiddende. Vores efterretningstjeneste har desuden observeret flere af

Mithradex' tidligere underordnede pa Taetrus.

Safremt general Mithradex forsgger at pavirke missionen, er det
afggrende at turian-militeerets anseelse og sammenhold opretholdes. Vi
kan ikke tillade os at fremsta svage og splittede. Ethvert tegn pa at der
findes abenlyst oprarske individer inden for militeeret, skal holdes skjult

for offentligheden og The Systems Alliance.



Cerberus informerer!

Vores anbefaling til dig:

- Undga at oplysninger om gvrige spionsonder spredes.

- Detoner atomspraenghovedet inde i asteroiden.

Den krypterede kvantecomputer blev stjalet fra en af vore agenter, der
for nylig smuglede computeren ud af Alliancens hovedkvarter.
Vi mistaenker turian-generalen Attalus Mithradex for at sta bag, og for at

operere pa egen hand og uden den gvrige turian-ledelses kendskab.

Vi frygter at generalen vil leekke oplysningerne om de atomarmerede
spionsonder pa det offentlige Extranet for at skade menneskehedens

omdgmme.

Hvis atomspreenghovedet detoneres pa asteroide X422 vil store dele af
turian-ledelsen mistaenke salarians for at have anbragt bomben under
daekke af mineselskabet. En forvaerring af forholdet mellem turians og
salarians er i menneskehedens bedste interesse og vil fa kolossal
betydning fremadrettet. Spreenghovedets nedteellingsanordning vil

tillade dig selv at undslippe i tide.

Treef de valg som er i menneskehedens bedste interesse!



De tre spor til brug i 2. akt. (Tre separate handouts):

Pete Haskins

Pete Haskins ‘ | ]
W
)

- Informant
- Tidligere marine, nu lejesoldat

- Har aftalt mgde pa Zakera Ward markedet

Klinikken
- Finansiering via suspekte pengeoverfarsler

- Find ud af hvem donoren er, eller hvem der
modtager pengene

- Besgg klinikken i Upper Wards

Batarian slavehandlere

- Konkurrenter
- Harde i filten, men ved maske noget

- Har en enklave dybt nede i
Citadellets slum




Handout: Jadranths computerterminal i 3. akt

New Nessages

Entry 1: !
~ra surveyteam 2 til basen:
& = J

"Plutonium? Her? Vi undersoger
naermere...”

= -

Entry 2: Entry =-

Fra surveyteam 2 til basen: "“ineoperationen pa X422 anmoder om

ajeblikkelig militaer assisfance. Vi er under

3 cheftekniker Oralo ned til boring =... sngreb sf ukendte styrker."

Det er ikke en naturlig forekomst af
plutonium vi har lokaliseret...”
[Fejlmelding: Signal kan ikke sendes. Defekt antenne.]

©) Mark as Read

Handout: to "bypass-nggler” til spionsonden i 3. akt

(Sa kan spillerne helt konkret se hvem der har dem...)
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