Trauma Team

Scenariet (version 0.3)
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1 Indledning

Velkommen til ”Trauma Team”. Dette er et "Cyberpunk Red” scenarie beregnet til 4-5 spillere
og med en forventet varighed pa 5-6 timer. Det er skrevet til Viking-Con 43, 2024.

Scenariet er sati 2045 og vi fglger et hold fra Trauma Team International (TTI), som opererer i
Night City.

Under et udkald til byens farlige "Hot Zone" stgder teamet pa et hemmeligt Arasaka-
laboratorium, der forsker i Soulkiller-teknologi - der senere bliver kendt som "Relic" i
Cyberpunk 2077 computerspillet.

Efter at sdledes have set mere end de burde, bliver PC’erne herefter jaget bytte.

Hvordan vil de handtere at veere mal for en magtfuld fiende som Arasaka? Hvordan overlever
de, og hvordan far de evt. deres payback?

Jeg ansker dig og dine spillere god forngjelse med "Trauma Team”.

Niels, september 2024

1.1 Versioner

Dette er version 0.3 af scenariet.

Version | Noter

v. 0.1 Dette er versionen som blevet givet til Viking-Con.

v. 0.2 En kort opsummering af CP:R reglerne i appendix.
PC’ernes NPC-kontakter er forsynet med yderligere detaljer — bl.a. med et skema
som gerne skulle give et bedre overblik til Game Master.

v. 0.3 Opdateret efter farste playtest:

e PC’erne har faet sig et inventory.

e Fremheevning af den tekst der kan leeses op — sa det bliver nemmere at

finde det.

e Teksten er lidte strammet op heriindledningen.

e Rettelse af diverse typos.
Der er ikke kommet nye scener til siden 0.2, og der er heller ikke omskrevet noget
veesentligt.

Scenariet har vaeret igennem en enkelt playtest, og jeg planleegger en mere inden con’en.
Scenariet er sat to 5-6 timer, men playtesten var af praktiske grunde komprimeret til 3 timer.
Dette kunne sagtens lade sig ggre ved at paece handlingen, holde kamp til et minimum, og
udelade mindre vigtige scener.
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1.2 Foromtalen
Cyberpunk Red Scenarie - Ar 2045

Verden er stadig i feerd med at komme sig efter den gdeleeggende Fourth Corporate War.

Night City blev et af de hardest ramte omrader, da en lomme-atombombe detonerede og
lagde byens Corporate Center i ruiner.

Men nu er krigen overstaet, og for en stund er de store megakorporationers greb om
magten sveekket.

I denne ustabile aera leverer Trauma Team International, et af verdens farende private
medicinske firmaer, ambulance- og paramedicinservice til over femten millioner
mennesker. Med en flade af kraftigt bevaebnede aerodrones, star de klar til at yde
assistance til deres abonnementer under de mest ekstreme og fjendtlige forhold.

| et TTI Rapid Response Center i Night City sidder et Trauma Team og venter pa neeste
udkald. En holoprojektor flimre med en stadig nyhedstram fra N54 far nogen skifter
stream til madlavningsprogrammet "Cooking in the Combat Zone".

Da udkaldet indleber - executive-account "Cassie" fra en position inde i Hot Zonen -
lyder det som en almindelig tirsdag i Night City.

Game Master: Hvis dine spillere spgrger, starter scenariet d. 22. august 2045. Det er 4 dage
efter "Forsgg 18” (Handout: Cunningham Protokol - Forsgg #16). Og det er en tirsdag.

1.3 Loredump

Det er bestemt en mulighed at dine spillere allerede kender universet...

De af dine spillere, som allerede kender til Cyberpunk-universet fra computerspillet
"Cyberpunk 2077", "Cyberpunk: Edgerunners" animeen pa Netflix, eller tidligere rollespil som
"Cyberpunk 2020", kommer med forventninger om universets dynamikker.

Dette scenarie foregar imidlertid 32 ar far begivenhederne i "Cyberpunk 2077” og derfor er
verden ikke s& udviklet som i ’77. Hvis spillerne klager over at der mangler noget i forhold til
hvad de kender fra computerspillet eller animeen, er det simple svar at ’det er ikke sket fgr om
30 ar”.

Loredump-afsnittene forsgger at give dig en lyn-introduktion til de specifikke elementer af
Cyberpunk universet som er mest relevante for scenariet. Der vil veere kortfattede loredumps
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undervejs, hvor det giver mening i konteksten, samt en mere detaljeret gennemgang i
appendix for dem, der gnsker yderligere indsigt.

Game Master: Fgrste gang du gennemlaeser scenariet er det maske en ide at skippe
Loredump-afsnittene over, og sa vende tilbage til dem hvis du faler at der er et behov. De
indeholder ikke viden der er vigtig for scenariet — kun viden der er nyttig til at dykke dybere og
bygge stemning.

Disse loredumps er ikke taenkt som noget du nagdvendigvis behgver at laese op for dine
spillere. De er primaert teenkt som en statte til dig for at forstad hvordan tingene haenger
sammen i den stgrre kontekst, og for at hjeelpe dig med at formidle en verden som er
konsistent med spillernes forventninger. Hvis du vil laese noget op, sa er det selvfalgeligt ogsa
fint.

For yderligere ressourcer og en introduktion til spillets lore og mekanikker, vil jeg henvise til
"Cyberpunk Red Easy Mode", som er gratis tilgeengeligt pa DriveThruRPG:
https://www.drivethrurpg.com/en/product/409912/cyberpunk-red-easy-mode

En anden kilde er Cyberpunk 2077’s Fandom wiki:
https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Cyberpunk_2077

Selvom denne fokuserer pa computerspillet, og NC i 2077, giver den alligevel nogle gode
historiske tilbageblik.

Rundt omkring i teksten har jeg desuden inkluderet de relevante Fandom-links. Det er pa
ingen made ngdvendigt at du leeser dem - de er udelukket inkluderet hvor dem som er
interesseret i at grave dybere.

1.4 Hvad er det der foregar?

Arasaka Corporation driver et hemmeligt forskningslaboratorium godt gemt ude i Night Citys
Hot Zone. Der arbejder de pa at videreudvikle og kommercialisere Soulkiller-virussen.

Det ultimative mal er at opna en form for udedelighed ved at overfare en persons "engram” til
en ung klonet krop.

Dette arbejde eri Cyperpunk 2077 kulmineret med udviklingen af ”Relic” og er et vigtigt plot-
element’ i computerspillet. Scenariet er mit forsgg pa at give et bud pa hvad situationen er i
2045.

11 Cyperpunk 2077 er ”Jonny Silverhand” et Relic engram som er indopereret i ”V”, spillets protagonist.
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Soulkiller virussen skulle ellers have veeret destrueret med lomme-atombomben mod
Arasaka Towers under Fourth Corporate War, men desveerre overlevede nok af teknologien til
at arbejdet kunne fortseettes...

For 5 ar siden i 2040, pabegyndte Hanako Arasaka (?), Arasaka’s CEO, arbejdet pa en ny
version af Soulkiller og udneevnte professor Tsuda Yoshiaki til projektets leder.

Men udenforstaende har opdaget at der foregar noget hemmeligt ude i HZ; Det er lykkedes for
freelanceren (”solo”) Cassandra "Cassie" Novak, at infiltreret laboratoriet som “forsker”, og
hun opdager hemmelighederne bag deres arbejde.

Da en lokal Scavengers bande opdager og angriber laboratoriet, bliver Cassie dadeligt saret,
og dette udlgser en alarm til Trauma Team International. Det er PC’erne som tager udkaldet.

Desveerre dgr Cassie inden hjaelpen nar frem, og PC'ernes nye opgave bliver at sikre hendes
cyberarm. De ved det ikke, men armen indeholder alt Cassies spionagemateriale mod
Arasaka.

Med overvagningskameraer overalt i det hemmelige laboratorie tager det ikke lang tid for
Arasaka at identificere PC’erne. Og PC’erne er herefter jaget bytte.

Cassies partner — cyberkatten Deathwish — hjeelper PC'erne igennem den farste kritiske
periode ved at forklare dem omfanget af situationen.

1.4.1 Loredump: Arasaka Corporation

| Cyberpunk universet stort set al magt centraliseret hos diverse Megacorps som kun svare til
sig selv.

Et af disse er Arasaka Corporation, et meegtig japansk Megacorp, der specialiserer sigi
sikkerhedstjenester, vabenproduktion og finansielle tjenester. Kendt for sin skruppellgse
effektivitet og indflydelse i global politik.

| Cyberpunk Red’s tidslinje er Megacorp’enes magt midlertidigt sveekket; Vi har netop veeret
igennem den verdensomspaendende Fourth Corporate War (CW4), mellem Arasaka og
Militech International Armaments, og denne endte med at begge blev delvist nationaliseret
eller forbudte.

| fremtiden, i 2077, vil situationen dog igen veere tilbage til hvad den var far CWA4.

Mere om Arasaka:
https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Arasaka
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1.4.2 Loredump: Soulkiller og Relic

Soulkiller er et digitalt virusprogram udviklet af Arasaka, der via cyberware, kan fange og
opbevare menneskelige bevidstheder som digitale “engrammer”. Det kan effektivt bruges til
bade immaterialisering af sjeele og som et dgdbringende cyber-vaben. Og det er super til
spionage.

Arasaks har ingen interesse i at annoncere om Soulkillers eksistens eller forteelle om dets
kapaciter.

| 2045 er Soulkiller derfor primeert kendt blandt de allermest informerede borgere i
Cyberpunk-universet som et farligt og kontroversielt veerktgj, der bruges af Arasaka til at fange
og gemme menneskers bevidstheder. Det almindelige publikum kan have hgrt dyster rygter
om dens eksistens og brug, isaer gennem skandaler eller leekager, men detaljerne om dens
funktioner og anvendelse er ikke bredt kendt.

Tidslinje:

e 2013-Oprindelig udvikling: Altiera “Alt” Cunningham udvikler den fgrste version af
Soulkiller, en software til at fange og lagre en persons bevidsthed digitalt.

e 2020'erne - Arasaka modifikationer: Arasaka kidnapper Alt og tvinger hende til at
omforme Soulkiller til et vaben, der kan bruges til at angribe fjender ved at fange deres
bevidsthed og efterlade kroppen som en tom skal.

e 2021-2025 - CW4: To covert angrebsteams, sponseret af Militech International
Armaments, forsgger at odeleegge Soulkiller virussen (sammen med Mikoshi
databasen) ved at detonere en lomme-atombombe i Arasaka Towers i NC’s Corporate
Center.

e 2026-2030: Internt splittes Arasaka i 3 fraktioner. hvoraf den ene ledes af Hanako
Arasaka.

e 2040: Hanako Arasaka pabegynder arbejdet pa en ny version af Soulkiller. Fokuseret pa
Alts oprindelige vision om at bruge programmet til at bevare en persons bevidsthed og
overfgre den til en klonet krop. Det er dette arbejde som senere bliver til "Secure Your
Soul"-programmet.

e 2045 (Cyberpunk Red) - Fortsat forskning: Arasaka fortsaetter med at udvikle og
finpudse Soulkiller-teknologien, nu med en ny vision om at bevare bevidstheder til
senere brug, muligvis i nye kroppe.

Tidslinjen i dekaderne efter scenariet:

e 2070'erne —Relic Technology: Arasaka omdanner forskning fra Soulkiller til Relic-
teknologi, hvor de lagrer bevidstheder i specielle biochips, der tillader midlertidig
genskabelse af personens bevidsthed i en levende veert.

e 2076 - Relic 1.0 "Secure Your Soul"-programmet.
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e 2077 -Relic 2.0: Under pres fra Yorinobu Arasaka og investorer bliver Relic 2.0 testet.
Johnny Silverhands engram veelges til testning med den eksperimentelle version af
Relic, og han bliver indsat i hovedpersonen V.

Soulkiller kapaciteter:

e Bevidsthedsoverfarsel: Soulkiller kan digitalisere en persons engram (deres mentale
essens) og overfgre det fra og til andre fysiske kroppe. Dette giver potentielt mulighed
for en form for digital udadelighed, men ogsa en grusom made at fange en persons
bevidsthed pa.

o Den originale krop dar nar engrammet overfares...

e Netvaerkskapabilitet: Fra 2013 og frem er Soulkiller blevet forbedret til frit at kunne
beveaege sig gennem netveerket, hvilket giver Arasaka mulighed for at fange netrunnere
eller andre digitale indtreengere uanset deres fysiske placering.

e Avanceret manipulation: Arbejdet med at udvikle Soulkiller har ledt til, at det nu kan
bruges til ikke blot at bevare engrams, men ogsa manipulere dem—fjerne eller a&endre
minder, implantere falske oplysninger eller bruge de fangede engrams til yderligere
strategiske formal.

e Kontroversiel brug: Selvom Soulkiller tilbyder teknologisk avancerede muligheder,
bruges det etisk tvivisomt til magtfulde og skrupellgse formal af Arasaka. Det er bade
frygtet og foragtet i bade den fysiske og digitale verden for dets dybtgaende
konsekvenser pa menneskelig frihed og identitet.

Mere om Soulkiller og Relic:

e https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Soulkiller
e https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Relic
e https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Mikoshi

1.5 Scenariets struktur

Scenariet er fra starten relativt lineaert:

1. PC’erne far udkaldet.
2. Detager udtil positionen og mgdes af en gang af Scavengers i gang med at angribe det
hemmelige laboratorie.
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3. De tager sig af Scavengers og treenger ind i laboratoriet.
a. Her ”ser de for meget”.
b. De taler med cyberkatten Deathwish, og som slar fglge med dem.
4. De keemper med de fgrste af Arasaka goons.
5. De opdager at de nu pludseligt er registreret som terrorister, og at TTI desuden
sumerisk har fyret dem.

Derefter bliver scenariet mere sandboxy. Handlingen fglger dog ca. denne tidslinje:

6. Efter begivenhederne i laboratoriet flygter de og gar under jorden.

7. De abner cyberarmen og finder ud af hvad de er oppe imod.

8. De bliver framet af Arasaka som veerende Cyberpsycos.

9. De begynder at arbejde imod hvilken slags slutning de gnsker dig.

10. Det hele ender med at konfronterer Tsuda Yoshiaki (projektleder) og fanger ham eller
dreeber ham.

Sandbox elementet bestar i at de veelger hvilke af deres NPC-kontakter de veelger at opsgge.

Til at hjeelpe med dette har PC’erne hver isaer er par NPC-kontakter som de har mulighed for at
opsgge.

NPC’erne er groft sagt af 3 forskellige typer:

e Nogen der kan hjeelpe dem med at ga under jorden indtil de har en bedre ide om hvad
der foregar.

e Nogen der kan hjeelpe dem med at fa abnet Cassies cyberarm.

e Ogendeligt nogen som kan hjeelpe dem med den slutning som spillerne veelger for sig.

NPC’erne er listet i afsnit 2.11.2.

1.5.1 Beat Chart

Scenariet folger et ”’Beat Chart”, hvor bestemte handlinger eller scener — ”beats” - finder sted
i en bestemt reekkefalge. Reekkefalgen af scenerne hjeelper bade med at opretholde dramatisk
speending og gar det muligt for historien at give mening.

Hook => Cliff/Dev/Cliff/Dev/... => Climax => Resolution
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De forskellige afsniti scenariet er forsynet med et af falgende prefixes?:

1. [Hook]-"The Hook” er den scene som far PC’erne til at tage opgaven. | dette tilfeelde
er det udkaldet de modtager.
2. [Cliff] og [Dev] aflaser herefter hinanden pa skift:
o [Cliff] - Kort for ”Cliffhanger”, er en scene hvor udfaldet er usikkert til det sidste.
Det er som regel i form af en fysisk konflikt med fjenderne.
o [Dev]-Kort for ’Development”, er en scene hvor PC’erne far information som
driver plottet videre — som regel uden fysisk konflikt.
3. [Climax] - Er den klimatiske scene som afslutter scenariet
4. [Resolution] - Er fortaellingen om hvad der ”siden skete”.

Et yderligt pre-prefix, Op”, indikere om scenen er optional.

1.5.1.1 ”Tema” lister

Undervejs i teksten vil der veere der korte lister under titlen tema”. Disse tjener til at
opsummere hvad der er de vigtigste elementer i det pageeldende beat.

1.5.1.2 Roadmap

Her er mit forelgbigt bedste geet omkring den mest sandsynlige vej igennem scenariet:

Beat Hvad Varighed

Indledning og Hook e Spillerne introduceres til scenariets setting. Y2time
e Develgersig hver en af PC’erne, og vi preesenteres
for hinanden.

o Udkaldet!
Ind i Hot Zonen e PC’erne flyver under udrykning ud i Night City’s Hot | Y2time
Zone.

e Herfinder de en bande Scavengers i gang med et
angreb pa en hemmelig facilitet.
o De tager sig af de Scavengers der er udenfor.

Inde i Laboratoriet e PC’erne lander og treenger ind i faciliteten. Y2 time

e Herfinder de deres klient dgd, samtidigt med at
deres sekundeaere mission unlockes: At bringe
hendes cyberarm i sikkerhed.

e De mgder cyberkatten Deathwish.

2R. Talsorian Games, ejeren af Cyberpunk Red, benytter disse prefixes i deres egne moduler:
https://rtalsoriangames.com/wp-content/uploads/2020/05/RTG-ScriptingtheGamev1.2.pdf
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Beat Hvad Varighed
Arasaka Goons e De kommer ud fra faciliteten — hvilken de nuved er | Y2time
et hemmeligt Arasaka laboratorium.
e De bliver angrebet af Arasaka.
e De opdager atde nu "er flaget som veerende
terrorister” og at de fyret fra Trauma Team
International.
PC’erne gar under o Jaget af Arasake og NCPD, bruger PC’erne deres Y2 time
jorden kontakter til at ga under jorden.
Abning af cyberarmen | o  De bruger kontakterne til at fa &bnet cyberarmen.
PC’erne laegger planer | ¢ De begynder at planleegge hvad de nu vil gare. 1time
e Snakker med deres NPC-kontakter.
e Finder ud af mere.
e Justere planer
Arasaka angriber Arasaka angriber PC’erne og den NPC de aktuelt er Y2 time
hos.
Fjendens ansigt e Karaktermordet pa PC’erne s time
Tsuda Yoshiaki’s e Jagten pa Tsuda Yoshiaki. ?
planer
Climaks e Konfrontation med Tsuda Yoshiaki. Y2time
Resolution Opsummering pa PC’ernes plan. 10 min
Hvad skete der siden...
2 Scenariet

2.1 Indledning til spillerne

Far | begynder har spillerne brug for en lille introduktion til settingen og hvad deres rolle er i

den; Hvad er et Trauma Team og hvordan det operere...

Tema:

e Kortintroduktion til Cyperpunk Red.
e Kortintroduktion til Night City.
o Handout: ”Kort over Night City”

e Kortintroduktion til Trauma Team International.

e Kortintroduktion til hvad et Trauma Team er og hvordan de opererer.
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2.1.1 Loredump: Cyberpunk Red

Historiske begivenheder op til 2025:

1970'erne-1980'erne: Digital Revolution

Starten pa digitalisering og informationsteknologi revolutionerer samfundet. Fadslen af
internettet og personlige computere skaber nye industrier og transformerer
dagligdagen.

1990'erne: Korporativ Dominans

Store firmaer vokser sig staerkere og begynder at fa betydelig politisk indflydelse,
hvilket fgrer til deregulering og gget korporativ magt. Det globale landskab praeges af
megakorporationer, der konkurrerer pa et niveau med nationer.

2000'erne: @konomiske Kriser

Dotcom-boblen og efterfalgende skonomiske kriser underminerer den globale
gkonomi. Dette fagrer til gget ulighed og utilfredshed blandt verdens befolkninger,
hvilket baner vejen for korporativ intervention.

2010'erne: Teknologi og Splittelse

Fremskridt inden for bioteknologi og cybernetik fortsaetter. Sociale skel og digital klgft
vokser, da adgangen til avanceret teknologi ofte er begreenset til de mest velstdende
eller korporativt tilknyttede.

2020'erne: Kaos og Krig

Starten af 2020'erne er praeget af korporativ krigsfarelse, hvor megakorporationer abent
konkurrerer om ressourcer og magt ...

2021-2025 - Fourth Corporate War: ... hvilket kulminerer i Fourth Corporate War
(CWa4). Byerne, isaer Night City, lider under konflikter og terror.

Post-2024: Genopbygning og Nye Netvaerk

Efter de gdelaeggende konflikter begynder en periode med genopbygning og
introduktion af et nyt, mere sikkert cyberspace kaldet The New NET. Verden arbejder pa
at genvinde stabilitet, mens den navigerer i et &ndret teknologisk og geopolitisk
landskab.

2.1.2 Loredump: Night City

Night City er en gigantisk metropol beliggende pa Californiens kyst: Den er ikke med i
New USA (NUSA) — byen er en Fristat.

NC er domineret af skyskrabere og neonreklamer. Byen er opdelt i flere distrikter, hver med sin

egen unikke karakter og kulturelle atmosfeere.

Mere om Night City (1 2077):
https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Night_City
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Hot Zonen: Det tidligere Corporate Centrum af Night City, er nu er kendt som Hot Zone efter
lomme-atombombens gdelaeggelser i 2023.

Tidligere var det byens blomstrende kommercielle og finansielle centrum, nu en farlig ruin
preeget af lovlgshed og korporative reststyrker.

Der er mere detaljerede loredumps pa HZ senere.
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2.1.2.1 Omréader under genopbygning

The Glen: Arvtageren efter the tidligere Corporate Centrum, praeget af dets blanding af
finansielle institutioner som 1st Night City Bank, regeringsbygninger som City Hall, og
hgjprofilerede virksomheder som Merrill, Asukaga og Finch.

Distriktet har ogsa kulturelle traek som Club Atlantis, et populeert sted for byens elite. Med sin
placering teet pd Combat Zonerne er omradet ogsa hjemsted for sikkerhedsstyrker, herunder
City Police Precinct #1.

Alt dette gar The Glen til et omrade med bade hgj skonomisk aktivitet og forhgjet
sikkerhedsniveau.

University District: Akademisk og forskningsmaessigt knudepunkt, der inkluderer Night City
University og Biotechnica Campus. Universitetet, som har udviklet sig til en form for befaestet
kloster efter gentagne angreb, fungerer som byens primaere uddannelsesinstitution.
Biotechnica Campus, kendt for sine geodastiske kuppelveeksthuse og et offentligt museum,
bidrager til distriktets unikke praeg og er kendt for maerkelige lyde om natten.

Little Europe: Kombinerer historisk charme og moderne infrastruktur.

Omradet inkluderer Camden Court, et saerdeles sikkert boligkompleks favoriseret af Solos, og
Continental Brands' kontorer, hvor de gverste etager er dedikeret til kontorer og kemiske
laboratorier. Danger Gal-kontorerne er praeget af en livlig og farverig indretning i et art deco-
byggeri. Holy Angels Church tilbyder et fredeligt tilflugtssted, mens Night City Firestation #2
handterer brande i omegnen. Endelig er Short Circuit, en bar populaer blandt Techs og
Netrunners, hvor kunder kan medbringe og arbejde pa beskadiget teknologi.

Upper Marina: Right omrade. Upper Marina i Night City er kendt for City Medical Center, der
tilbyder avanceret medicinsk behandling og biosculpting. Omradet rummer ogsa McCartney
Field Stadium, hjemsted for lokale sportshold, og REO Meatwagon, en rival til Trauma Team.
The Afterlife, en bergmt bar for Solos, og imponerende Ziggurat-kontorer er ogsa placeret her.

Watson Development: Dynamisk og velbevaebnede del af byen, hvor City Police Precinct #3
opererer med Militech udstyr. Omradet inkluderer ogsa hovedkvartererne for de
konkurrerende oliegiganter Petrochem og SovOil, som er placeret overfor hinanden.

Trauma Team Tower dominerer med faciliteter kun for executive klienter og eget hospital. | den
nordlige del ligger Militech-kontorer pa NorCal Military Base, hvilket ggr adgangen begreenset
og hgijt sikret.
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2.1.2.2 Combat Zonerne

Politiet tar ikke komme her, og det er ikke ualmindeligt at kare rundt i ’"Combat Taxis”

Old Japantown: Et farligt og ustabil omrade, hvor Crisis Medical Center tilbyder avanceret
medicinsk behandling uden spgrgsmal til alle, fra Edgerunner til Solos og boosters. Highcourt
Plaza Hotel tilbyder en blanding af luksus og sikkerhed med sin 1920'er indretning og
glaselevatorer.

Little China: The Forlorn Hope: En lille, eksklusiv bar for Solos, der primaert henvender sig til
veteraner fra SouthAm-krigen og Den Fjerde Corporate Krig, fungerer som et hjem veek fra
hjemmet for mange af byens farligste pensionerede Solos.

Old Combat Zone: Jesse James' Kosher Deli: Et populeert mgdested for bade Nomads og
Boosters, delikatessen fungerer mere som en saloon med en daglig dgdstal, der kan
konkurrere med Totentanz—men for en lille formue kan du fa en ret god corned beef on rye.

South Night City: Rat og industrielt omrade. Her finder man specialiserede virksomheder
som Medical Technologies, der producerer erstatningslemmer, og Savage Docs, en ripperdoc-
forretning beskyttet af Yakuza og Tyger Claws. Omradet er ogsa hjemsted for The Slammer, en
beramt ganger-bar hvor lokale boostergangs afgar deres stridigheder i blodige kampe.

2.1.2.3 De overfyldte forstader

Heywood (Santo Domingo): Travlt og multikulturelt omrade domineret af Aldecaldo Camp,
hvor Aldecaldo-nomaderne driver et omfattende handels- og transportnetvaerk.

Den lokale politistation er konstant presset, ofte understgttet af Zhirafa droner til at patruljere
de overbefolkede forstaeder. Barren MetalStorm, bygget under en bro, er et samlingspunkt for
chromers og fuldkropskonverterede, der sgger metalstaerk underholdning og druk.

Heywood Industrial Zone: Hjem for Zhirafa Office Park, hvor nye kontorfaciliteter er opfart
oven pa en aeldre fabrikspark.

Omradet blander gammelt og nyt med hyggelige kantiner, innovationskroge og en lasertag-
arena. Droner og mekaniske dyr patruljerer ofte i omradet, hvilket tilfgjer et unikt, teknologisk
preeg til den industrielle atmosfeere.

New Westbrook: Teknologisk og underholdningsmeessigt knudepunkt i Night City. Omradet
rummer Network 54's imponerende kontorbygning, der er kendt for sin neonbelysning og de
mange populaere shows, der optages her.

Yderligere faciliteter inkluderer Night Citys veludstyrede brandstation #1, Rocklin Augmentics'
forskningsrig campus med tilhgrende hospital, og WorldSat Communications' kontorer
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placeret pa en hgjde for optimeret signalreekkevidde. Hele distriktet er strategisk vigtigt og
derfor tungt sikret.

2.1.3 Loredump: Trauma Team International (TTI)

e Privat Medicinsk Service: Tilbyder abonnementsbaserede medicinske
ngdinterventioner.

e Hurtig Respons: Kendt for ekstremt hurtige responstider i ngdsituationer.

e Bevabnet Respons: Opererer som en paramiliteer enhed med bade medicinsk og
militeer traening.

o Der erofte envoldelig grund til at TTl kaldes ud til at abonnement. Og nogle
gange er der behov for nedkeempe denne grund.

e Klientel: Retter sig mod velhavende individer og corporate klienter.

e Arasaka og Militech: | et forsgg pa at holde sig neutrale under CW4 tog TTl ikke mod
kunder fra de to corps. | stedet koncentrerede de sig om civile klienter som blev fanget i
ildkampene mellem de to.

o Selvom TTl er begyndt at tage kunder fra de to corps igen, har Arasaka og
Militech stadig deres egne versioner af TT.
e TTl har deres hovedkvarter i Seattle
e PC’erneeretafialt22 trauma teams som opererer i NC.

Mere om Trauma Team International:
https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Trauma_Team

2.1.4 Loredump: Trauma Team (TT)

Et typisk Trauma Team bestar af en ngje sammensat gruppe professionelle, specialiseret i
hurtig medicinsk intervention og sikkerhedsoperationer under hgjrisiko forhold.
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2.1.4.1 TypiskerollerietTT team

Teamleder (Lead Medic): Oftest en hgjtuddannet ngdhjeelpsleege eller en erfaren
paramediciner, der styrer teamets medicinske interventioner og beslutninger pa
stedet.

Pilot: Specialuddannede piloter til at styre teamets AV-4 (Aerodyne Vehicle), som
sikrer hurtig transport til og fra interventionsstederne.

Kampmedicinere (Combat Medics): Uddannede paramedicinere med avanceret
treening i traumehandtering og akutpleje, der ogsa er treenet i selvbeskyttelse og taktisk
respons.

Sikkerhedsoperatgrer (Security Operators): Tidligere militeert personale eller private
sikkerhedsvagter, udstyret til at handtere bevaebnede konflikter og beskytte teamet
under operationer.

Teknikere: Ansvarlige for at handtere og vedligeholde avanceret medicinsk udstyr
samt teamets kommunikations- og sikkerhedsteknologi.

PC’erne eget team bestar af

Amélie "Glitch" Blanchet, 39 ar, Team Lead (Tech)

Jaxon "Hawk" Myles, 42 ar, Pilot (Nomad)

Alexa "Patch" Moreno, 34 ar, First Aid Operative (MedTech)

Mingyu "Guardian" Zhou, 43 ar, CombatMedic #1 (Solo)

Isabella "Scout" Rodriguez, 44 ar, CombatMedic #2 og radiospecialist (Solo)

2.1.4.2 Arbejdsmetoder

Trauma Teams er designet til at reagere hurtigt pa ngdsituationer, ofte i farlige eller ustabile

omrader. Her er nogle nggleelementer i deres arbejdsmetoder:

Hurtig indsats: Teamet rykker ud med fa sekunders varsel, typisk via deres AV-4, som
giver dem mulighed for at na frem til neesten ethvert sted i byen inden for minutter.
Sikkerhed fagrst: Ved ankomsten til et interventionssted sikrer sikkerhedsoperatgrerne
omradet, far de medicinske teammedlemmer begynder deres arbejde. Dette er
afgarende i et miljg som Night City, hvor voldelige sammenstgd er almindelige.
Hgjteknologisk udstyr: Teamet anvender avanceret medicinsk udstyr, herunder
baerbare skannere, genoplivningsteknologi og biotekniske implantater, som kan
stabilisere patienter hurtigt og effektivt.

Taktisk koordination: Samarbejde og kommunikation under indsatsen er essentielt.
Teamet bruger avanceret kommunikationsudstyr til at koordinere deres handlinger og
opdatere deres base om status pa missionen.
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e Debriefing og rapportering: Efter hver operation gennemgar teamet en debriefing,
hvor de evaluerer indsatsen og rapporterer eventuelle problemer eller seerlige
observationer til deres hovedkvarter.

2.2 [Hook] Udkaldet

Tema:

e Hyvis du ikke allerede har fortalt om dette: Introduktion til hvad et Trauma Team er, og
hvordan det arbejder.
e ”Deter en stille aften pa lokale TTI Rapid Response Center...”
o Spillerne veaelger deres PC’erne, og vi introducerer teamet for hinanden.
e Udkald!

Scenariet begynder med at PC’erne har vagttjans pa deres lokale TTI Rapid Response Center,
og de modtager et udkald.

Efter at du har givet spillene en introduktion af hvad et Trauma Team er, og de forskellige roller,
er det tid til at spillerne veelger sig en karakter.

e Handouts: ’Spiseseddel”
e Handouts: Character sheets

Efter at spillerne har leest deres PC, introducere de dem for hinanden.

e Hver PC har 2-3 kontakter i Night City som de senere at treekke pa for at redde sig ud af
den kattepine de er havnetiinden dagen er omme.

Game Master: Det er ikke vigtigt at spillerne bruger tid pa at leese pa deres kontakter allerede
nu. Hvis de vil, sa er det fint, men det kan maske ogsa blive for meget for spillerne. Spillerne
skal blot have dem leest nar de engang kommer ud fra laboratoriet og de har brug for at kunne
ga under jorden.

Men foruden at vaere en ressource som PC’erne kan bruge, er NPC’erne ogsa en hjaelp til
spillerne at forsta hvad deres PC er for en type.
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2.2.1 Loredump: TTI Rapid Response Center

e Lille bygning to etager med faciliteter tilto TT hold.
o PC’erneer”Hold 1”.
e To opholdsstuer, delt kgkken og toilet, og et par automater (”Vendits”) med snacks,
drikkevarer og stims.
e Der erforskellige former for underholdning, og en holografisk projekter er konstant
tunetind pa et feed fra en af N54’s® nyhedskanaler:
o Enholoprojektor flimre med en stadig nyhedstrgm fra N54 fagr nogen skifter
stream til madlavningsprogrammet "Cooking in the Combat Zone".
e Etlille aflast kontor, og et par soverum med to kgjesenge i hvert.

| hjgrnet af hver af de to stuer er der et cirkuleert hul i gulvet og en metalstang som PC’erne kan
glide ned af for at komme til garagen.

I hver af de to garager holder der en TTI Medical AV-4A aerodyne; Det er basalt set en flyvende
ambulance, som tillige er kraftigt pansret og bevaebnet.

Handout: “TTl Medical AV-4A”

2.2.2 Udkald!

Nar | er parat, modtager PC’erne et udkald via deres agent*.
Handout: ”Operationel Briefing”

e Kunden/kontoen er en Cassandra "Cassie" Novak.
o PC’erne kender kun kunden ved hendes handle "Cassie".
o Hun har et ”Executive account” abonnement — det dyreste hos TTI.
e Koordinaterne for "Cassie" befinder siginde i det omrade af Night City der kaldes "Hot
Zone” — aret efter lomme-atombomben under CW4.
e |samme gjeblik at udkaldet er registreret, begynder en timer at teelle ned fra
10 minutter.
o Dette er den garanterende responstid for et ”’Executive” abonnementet.
o Nar PC’erne kommer frem til stedet, burde de motiveret til ikke at spilde tiden
og til at "treenge igennem”.

3 Network 54.
4 En ”agent” er Cyberpunk Red’s svar pa en mobiltelefon, men blot meget kraftigere og futuristisk — de dyreste
modeller har f.eks. et holografisk display og indbygget Al funktionalitet.
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PCerne firer sig ned i garagen hvor deres AV-4 holder parkeret.

Handout: “TTI Medical AV-4A”

De spaender sigind i deres AV-4 og flyver afsted imod deres destination.

HZ er stadig noget radioaktivt efter bomben, og PC’erne sluger deres anti-RAD piller mens de
flyver. Mellem pillerne og dragters beskyttelse har de ikke noget at frygte.

2.2.2.1 Loredump: Night Citys Hot Zone

Mod enden af CW4 detonerede en lomme-atombombe i Night Citys daveerende Corporate
Center.

Med et ca. 25% yield af bomben over Hiroshima, var det en "Blockbuster” snarer end
”Citybuster”. Det efterladte omrade kaldes "Hot Zone” — ikke mindst pga. den resterende
radioaktivitet nu her 20 ar senere.

20 ar senere, i 2045 er man géet i gang med at rydde omradet — ved at bulldoze affaldet ud i
bugten, men omradet laegger stadighed hen som et levende sar i hjertet af Night City, en
konstant pAmindelse om krigens @deleeggelser.

Omradet er preeget af gdelagte skyskrabere, forladte kontorer og nedbreendte kgretgjer. Trods
forsgg pa genopbygning og sanering fra forskellige fraktioner og korporationer, forbliver Hot
Zone et farligt og ustabilt omrade, hvor lovlgshed hersker. Radioaktiviteten er overvejende
nedbragt til sikre niveauer, men visse omrader udggr stadig sundhedsrisici, hvilket kreever
seerlig beskyttelse for at faerdes sikkert.

Der bor folk i Hot Zonen. Det er primaert dem, som ikke har rad til at bo andre steder eller dem,
der er tiltrukket af den lovlgshed, som omradet tillader. Dette inkluderer en blanding af
bander, lovlgse, Scavengers, og andre, der star uden for samfundet. Disse beboere har
tilpasset sig et livi ruinerne, hvor de dagligt keemper for ressourcer og territorier.

Hot Zone repreesenterer Night Citys mgrkeste aspekter, men ogsa et omrade med potentiel
rigdom for dem, der er villige til at tage risici. For eventyrlystne og modige spillere kan Hot
Zone tilbyde unikke udfordringer og muligheder, der ikke findes andre steder i byen.
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2.2.2.2 Loredump: TTl-abonnementer og Responstid

| 2045 tilbyder Trauma Team International to abonnementstyper, der tilpasses den
gkonomiske realitet mange star overfor efter CW4:

Silver-daekning:

e Pris: 500 Eurodollars om maneden.

e Daekning: Grundleeggende paramedicinsk hjaelp og stabilisering pa skadesstedet.

e Yderligere omkostninger: Operationer og avanceret behandling betales selv af klienten.
e Responstid: Ikke garanteret; varierer efter tilgeengelighed og omsteendigheder.

Executive-daekning (Cassies abonnement):

e Pris: 1.000 Eurodollars om maneden.

e Deakning: Omfatter alle sglv-deekningens ydelser plus deekning af operationer og
hospitalsbehandling.

e Garanteret responstid: 10 minutter.

Den garanterede responstid betyder, at trauma teamet ofte ma rykke ud under potentielt
farlige forhold, hvor der kan veere behov for at anvende vaben og andre ressourcer for at sikre
klientens sikkerhed og behandling. Med executive-deekningen er ammunition, braendstof og
udstyrsskader deekket af abonnementet, sa ingen ekstra omkostninger belaster klienten.

Hvis Trauma Team ikke overholder den garanterede responstid, tilbydes der betydelige
rabatter, sdsom 50% af omkostningerne for anvendt ammunition, som et tiltag for at
opretholde kundetilfredshed og sikre firmaets omdgmme som en palidelig
ngdhjeelpstjeneste.

Denne rabat modregnes i teamets betaling for udkaldet!

2.3 [Dev]IndiHot Zonen

Tema:

e PC’erne flyver hen over Hot Zonens forvredne landskab

o Forhgjet radioaktivitet
e Mulighed for at forteelle spillerne lidt om CW4, Arasaka og Militech.
e Ankomsttil laboratoriet og kampen.

Side 20 af 78



Samtidigt med at PCerne krydser greensen ind i HZ begynder deres Geigerteellere at tikke
ildevarslende.

Jeres aerodyne suser hen over terreenet, og under jer udfolder det
sonderbombede landskab sigien labyrint af adelaeggelse.

Omradet var NC’s centrale erhvervs centrum, far det blev jeevnet af en lomme-
atombombe mod slutningen af Fourth Corporate War. Selv om meget af omradet
siden er bulldozet — og brugt som landfill ude i bugten — er det stadigt et hjemsogt
landskab af adelagte og forvredne skyskrabere, udbraendte karetajer, og ligene af
de uheldige begravet under murbrokker.

Selvom den radioaktive straling er aftaget over de sidste 20 ar, er den stadig til
stede, og de fleste mennesker har forladt omradet til de mest desperate bander.

Klientens position er angivet til et sted i Old Medical Center” distriktet. Dette omrade er lidt
mere radioaktivt end resten af HZ. | dette omrade ligger ruinerne af flere hospitaler hen i
murbrokker.

Bemeerk: AV-4’eren har en ekstern hgjtaler som PC’erne kan bruge til at tale til folkene pa
jorden med.

2.3.1 Loredump: Fourth Corporate War (CW4): Arasaka vs. Militech

CW4 (2021-2025) startede beskedent med to af de mindre megacorps som sloges over
konkursboet efter et tredje.

De to sider hyrede hhv. Arasaka og Militech til at hjeelpe sig, og inden leenge var konflikten
eskaleret i Fouth Corporate War hvor Militech og Arasaka keempede om global dominans og
kontrol over avancerede teknologier.

De primaere aktgrer:

e Arasaka: En japansk sikkerheds- og vabenteknologivirksomhed, der gnskede at udvide
sin magt og indflydelse.

e Militech: En amerikansk vabenproducent og militaer entreprengr, der handlede for at
beskytte vestlige interesser og modvirke Arasaka.

Konflikten eskalerede fra skyggefulde korporative mangvrer til aben krigsfgrelse. Den naede
sit hgjdepunkt, da en lomme atombombe gdelagde Night Citys Corporate centrum, og
medfgrte massive civile tab og materielle gdeleeggelser.
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Krigen endte med at sveekke bade Arasaka og Militech. Arasaka blev naegtet adgang til NUSA
og Militech blev delvist nationaliseret. Night City og resten af verden pabegyndte en lang
genopbygningsproces.

En smaedekampagne begyndte:

Efter krigen blev Arasaka Corporation malrettet af en omfattende mediekampagne, der
anklagede dem for at sta bag atombomben i Night City.

Kampagnen, drevet af Arasakas rivaler og politiske modstandere, udnyttede megacorpen’s
svaekkede tilstand og beskadigede omdgmme til at fremstille dem som hensynslgse og
farlige. Gennem nyhedsindslag, dokumentarer og interviews blev Arasaka malet som en
korporation villig til at bruge massegdelaeggelsesvaben for at sikre deres magt.

Dette pavirkede offentligheden og politiske beslutningstagere betydeligt, og isolerede Arasaka
yderligere pa den internationale scene og tvang dem til dybtgdende aendringer i deres ledelse
og strategier.

2.4 [Cliff] Udenfor laboratoriet

Tema:

e |ldkamp mellem Scavengers® og folk indenfor i hemmeligt laboratorie.
e Lgse grise render rundt midti kampen - det virker komisk nu, men senere far det en
dyster mening.
e Derernogle bilerineerheden
o ...ogsom PC’erne senere kan bruge til at flygte i hvis de opgiver deres AV-4.
e Angreb pa PC’erne mens de stadig er i luften.
o PC’erne beskydes og angribes bl.a. med en drone.

Mens de naermer sig positionen, kommer PC’ernes agenter med en alarm:
”Der er registreret skud i service area!”
PC’erne ankommer til positionen med komfortable 6 minutter i reserve:

”Et minut til destinationen ... pa din venstre side,” lyder den sprede GPS-stemme
over hgjtalerne.

5”Scavengers” er en af NC’s mange bander. | fremtiden, i Cyberpunk 2077, er de kendt for at overfalde tilfseldige
mennesker, ribbe dem for deres cybertech (voldeligt og uden bedgvelse), og saelge det pa det sorte marked. Her i
CP:R er de stadig forvist til HZ og gennemrode den for tech som de kan bruge eller salge.
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I runder en kunstig skov af forvredne stalkonstruktioner — resterne af et faldent
hospital — og sa ser | stedet.

Omkring 20 individer — en bande Scavengers — har spraengt hul i enden af en
gammel shippingcontainer, halvt begravet imellem ruinerne, og er nu i hektisk
ildkamp med nogen indenfor. To personer ligger ubevaegelige® pa jorden — enten
sarede eller dede — mens andre skyder salver ind i containerens marke indre og
forsgger at undga selv at blive ramt tilbage.

Hvis det ikke havde veeret for banden, havde | kunne | nemt have passere hen
over stedet uden at bemaerke noget usaedvanligt. | alt er der en handfuld af
shippingcontainere, halvt nedgravede iblandt murbrokkerne og alt sammen er
godt kamufleret. Illusionen er naesten perfekt.

Containerne ser ud til at fungere som indgang til et underjordisk kompleks af
ukendt starrelse og skjult under ruinerne.

Lidt leengere veek, ser | to grise som render forskreemte rundt i kaosset. Den ene
gris har en lasso om halsen, og to meend keemper for at holde fast. Den anden
gris sprinter af sted med fuld fart, ivrigt forfulgt af et par hujende Scavengers.

Der holder 3-4 ramponerede keretajer i neerheden.”

En gruppe Scavengers er ved at treenge ind i et hemmeligt Arasaka laboratorie. De er anfagrt af
2 Militech veteraner fra CWA4. Disse er allerede indenfor, og PC’erne kan i fgrste omgang ikke
se dem.

Laboratoriet bruger forsggsdyr, og de to grise er simpelthen undsluppeti kampens hede. For
Scavengers er de en uventet bonus, og grisenes fremtidige skeebne er formentligt at blive
slagtet.

Game Master: Hvis spillerne ikke selv kommer pa denne tanke, ma du gerne leegge den i
hovedet pa dem. Det giver mere pow nar de senere opdager hvad det er der er specielt med
grisene.

Bemeaerk: Hvis PC’erne fokuserer yderligt pa grisene, vil de kunne se at de begge er stemplet
med Biotechnica’s logo pa rumpen. Derudover er den ene udstyret med cyberware pa
hovedet. Grisene har en mgrk hemmelighed som PC’erne farst vil laere senere.

8 PC’erne er ikke under nogen hippokratisk ed eller juridiske forpligtigelser for at hjeelpe andre end deres
abonnement.
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2.4.1 Angreb fra jorden

”Cassie” befinder sig indenfor, under jorden, og for at na frem til hende skal de forbi banden af
Scavengers. Hun er endnu i live, men deres agent registre at hendes tilstand hastigt forveerres.

Giv dine spillere en lille smule tid til at diskutere deres muligheder, far de pludseligt selv finder
sig under angreb:

e Stedet er omringet af crazies som har skaffet sig delvis adgang til stedet. PC’erne kan
valget at keempe’ sig igennem crazies, eller at spraenge et hul i taget eller lignende.

Scavengers opdager ret hurtigt PC’ernes tilstedeveerelse, og de er ikke villige til at lade dem
blande sig. Endnu vaerre; de antager at PC’erne er her for at redde en eller flere af de Arasaka
folk som de selv gnsker dgde. De angriber derfor PC’erne.

Bemaerk: AV-4 er forsynet med ydre kameraer og skeerme indenfor hvor at PC’erne kan
observere situationen pa jorden. Fjenderne er udpeget i sma rgde firkanter med yderlige
detaljer om trusselsniveau.

En af Scavengers (?) sender en drone op imod AV-4’en. Dronen skal taet pa fartgjet, hvorefter
drone-piloten kan forsgge at hacke AV-4’eren via dronen.

Mens AV-4’en stadig er over omradet, registrerer fartgjets sensorer pludselig en indkommende
drone, der naermer sig med usaedvanlig hastighed og mangvredygtighed. Dronen er tungt
modificeret med ekstra antenner og andre elektroniske apparater, som tyder pa, at den ikke
blot er tilteenkt til overvagning.

Umiddelbart efter kommer angrebet:

e Alarmer: Instrumentbraettet i AV-4’en begynder at blinke med advarselslys, og et
automatisk varselssystem annoncerer potentielt cyberangreb. "Cyber threat detected.
Initiating countermeasures."

e Skaeerme og navigationsinstrumenter: Skaermene viser pludselig fejlkoder eller fryser.
Og gar i sort et gjeblik, far backup-systemer slar til.

e Styringssystemer: begynder at reagere langsomt og fejlagtigt. Pludselige,
ukontrollerede rystelser eller en kortfattet tab af hajde kraever at piloten méa keempe for
at genvinde kontrollen.

e Kabinelys: Lysene i kabineomradet flimrer og slukkes kortvarigt.

7 Deres AV-4 er forsynet med maskinkanoner til samme formal, og vil ikke have noget besveer med at meje sig
igennem Scavengers udenfor hvis det er det de vil. Problemet er mere med dem der er indenfor.
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Foruden angrebet med dronen, vil Scavengers ogsa beskyde AV-4’en med deres handvaben.
PC’erne hgrer dette som ping-ping-ping imod skroget. Det er dog ineffektivt imod AV-4’ens
rustning.

Hvis du faler at PC’erne er for laenge om at beslutte sig for at gagre noget drastisk ved
situationen, kommer en af Scavengers sla&ebende med en Militech Urban Missile Launcher
som hun har hentet i en af de parkerede biler naer ved.

PC’erne kan gare forskellige ting for at redde situationen:

e Piloten (Jaxon) kan forsgge at holde kontrollen over AV-4’eren med et DV 21 Pilot Air
Vehicle check. Hvis han ikke klare det, lander AV-4 hardt og kan ikke lette far
situationen udenfor igen er under kontrol.

o 2d6 damage (justeret for armor SP) til alle indenfor som ikke klare et DV15
Athletics check.

o Maskinkanonen kan ikke bruges, og en (random choice) af de to side-mountede
kan heller ikke — fordi den er boret ned i jorden.

e Dette stopper ikke angrebet; Hvis Jaxon vil lukke hackeren ud af systemet kraeves et
DV 24 Pilot Air Vehicle check.

e Tech’en (Amélie) kan forsagge et DV17 Electronics & Security Tech check for at lukke
hackeren ud af systemet

e De andre kan blive i AV-4’eren, eller de kan forlade fartgjet (f.eks. fire sig tiljorden) og
angribe Scavengers.

Dronepiloten er nem at identificere — hun star med en RC-controller. Kun en af de to
Combat Medics kan se hende. Pga. rystelserne er det sveert at sigte pa hende mens de stadig
eriluften. DV17 Autofire check.
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Dronepilot (1):
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| Weapons Armor: Leather
Poor Quality VH Pistol Head
Rippers |
Suu Buses  Athletics 9, Brawling 9, Conceal/Reveal Object 4, Concentration 4, Conversation 5,
Drive Land Vehicle 10, Education 4, Endurance 6, Evasion 7, First Aid 4, Handgun 12, Human

Perception 5, Interrogation &, Language (Native) 4, Language (Streetslang) 4, Local Expert
(Your Home) 4, Melee Weapon 11, Perception &, Persuasion &, Resist Torture/Drugs 4, Stealth 7

Cvacrware & SeeciaL Epupment \/H Pistol Ammo x30, Disposable Cellphone, Rippers, Techhair

Det er ikke helt nok at seette hende ud af spillet, for hacker-angrebet karer delvis videre pa

BOOSTERGANGER

auto. Men alle DV falder derefter med 6.

Sa snart PC’erne har genvundet kontrollen over deres fartgj igen, og hvis det er i luften, er det
trivielt at rydde omrader for Scavengers med AV-4’ens vaben.

Hvis de lader sig fire sig til jorden, skal de keempe sig igennem Scavengers. Resten flygter lige
sé snart at PC’erne har nedkeempet mindst 4-5 af dem.

Nar der ikke er flere Scavengers udenfor kan spillerne lande deres AV-4 og treenge ind i
komplekset for at finde klienten.

Battlemap:

Omradet er simpelt. En container ligger pa skra i det ruinerede landskab; Den ene ende stikker
op joden og flugter med landskabet. Det er via denne indgang at Arasaka kgre det starre

udstyr ind nar der er brug for det. Den anden ende er delvist begravet under jorden, under
nogle rustne sammenkrgllede stalplader. Rundt omkring ligger der flere shippingcontainere
tilfeeldigt strgget omkring i kaos.
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Scavengers (20):

"2 "6 ("5 rTa2 ™4
A S A T A

__ Weapons
Poor Quality VH Pistol __| 4d6_ Head |
Rippers |

S Beses  Athletics @, Brawling 9, Conceal/Reveal Object 4, Concentration 4, Conversation 5,
Drive Land Vehicle 10, Education 4, Endurance &, Evasion 7, First Aid 4, Handgun 12, Human

Perception 5, Interrogation &, Language (Native) 4, Language (Streetslang) 4, Local Expert
[Your Home| 4, Melee Weapon 11, Perception 6, Persuasion 6, Resist Torture/Drugs 4, Stealth 7

Cvuchware & Secial EguPment \/H Pistol Ammo x30, Disposable Cellphone, Rippers, Techhair

Militech Urban Missile Launcher:

BOOSTERGANGER

Rocket Launcher / Skill: Heavy Weapon / Damage: 8d6 / 1 raket totalt

2.5 [Dev] Indenfor i laboratoriet

Sa snart at alle Scavengers udenfor er af vejen er det tid til at treenge indenfor for at komme
frem til Cassie.

Game Master: Du skal helst have alle PC’erne til at forlade AV-4’eren. Dette kan blive et
problem med piloten (Jaxon) som maske foreslar at det er vigtigere at blive tilbage og passe pa
AV-4’eren.

Det er sadan set rigtigt nok... Men det er udelukkende for at spilleren af Jaxon ikke skal sidde
og kede sig mens de andre erindenfor og oplever alt det sjove.

Mulige argumenter:

e Dererpotentielt brug for hans ildkraft indenfor.
e Deternemt atladse AV-4’eren sddan at uvedkommende ikke kan komme ind.
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Tema:

e Vabenhvile?

e Pa et passende dramatisk tidspunkt: Cassie dgr — og “Sekundaer Mission” unlockes.
o Handout: ”Operationel Briefing - Sekundeert Mal”

e PC’ernetraengerindiet hemmelige Arasaka laboratorie... og ser en masse som de ikke

skulle have set.

e De serflere grise...

e Definder deres klient dad... i et kglerum med ligkister.
o De sikrer klientens cyberarm.

e Situationen tilspidses, men de finder uventet hjeelp i form af Cyberkatten Deathwish.

Der er stadig 9 Scavengers indenfor — deriblandt 2 Militech veteraner —som de potentielt kan
komme i ildkamp med - medmindre de forhandler en hurtig vdbenhvile. PC’erne ved dette pa
forhand fordi de kan se de infrargde signaturer fra AV-4’eren. De kan ikke se hvad der er dybere
inde i komplekset fordi det er for dybt begravet.

Bemeaerk: Det er muligt at Jaxon kan genkende en eller begge af Militech veteranerne af
udseende fra sin egen tid i Militech.

Efter lidt spredte skud, vil de Scavengers som endnu er tilbage indenfor, hurtigt indse at deres
situation er umulig. Desuden har de allerede opnaet deres mal (tror de), og der et ikke nogen
pointe i at presse situationen yderligt. De vil derfor rabe til PC’erne og tilbyde en vabenhvile.

PC’erne kan veelge at tage imod tilbuddet eller ej, men de er pa en hasteopgave, og har ikke tid
til kamp hvis det kan undgas. Hvis de fortsaetter ildkampen, der Cassie imens.
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Scavengers (7):

"2 "6 ("5 rTa2 ™4
A S A T A

Poor Quality VH Pistol __| 4d6_ Head |
Rippers |

S Beses  Athletics @, Brawling 9, Conceal/Reveal Object 4, Concentration 4, Conversation 5,
Drive Land Vehicle 10, Education 4, Endurance &, Evasion 7, First Aid 4, Handgun 12, Human
Perception 5, Interrogation &, Language (Native) 4, Language (Streetslang) 4, Local Expert
[Your Home| 4, Melee Weapon 11, Perception 6, Persuasion 6, Resist Torture/Drugs 4, Stealth 7

BOOSTERGANGER

Cvuchware & Secial EguPment \/H Pistol Ammo x30, Disposable Cellphone, Rippers, Techhair

Militech veteraner (2):

AEEI A G AT
s - [™s rts T

A T

Armor: Kevlar®
Poor Quality Assault Rifle Mediom Melee |, [Head I 75P
Very Heavy Pistol Weapon

SkuLBases  Athlefics 8, Autofire 10, Brawling 6, Concentration 7, Conversation 5, Education 5, Evasion 6,
First Aid 4, Handgun 10, Human Perception 5, Interrogation &, Language (Native) 5, Language
(Streetslang) 5, Local Expert [Your Home) 5, Melee Weapon 6, Perception 5, Persuasion 4,
Resist Torture/Drugs 5, Shoulder Arms 10, Stealth &

SECURITY OPERATIVE

Cveerware B Speciar EoupMent  Rifle x40, VH Pistal Ammo x20, Radio Communicator

Efter lidt hurtig rében frem og tilbage, kan man aftale en indbyrdes vabenhvile hvor
Scavengers far lov til at forlade stedet.
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Note: Selv i tilfaeldet af at Cassie allerede er dgd (se nedenfor) vil PCerne stadig have en
interesse i at na frem til hendes lig inden der er en chance for at armen kommer til skade fordi
en Scavenger beslutter sig for at ggre noget dumt...

Hvis PC’erne bruger tid til at tale med Scavengers: Bandens angreb er motiveret af had
mod Arasaka, som angiveligt er dem der i 2023 spraengte den atombombe der jeevnede HZ
(falskt).

Mens PC’erne traenger leengere ind og leder efter Cassie, kommer Scavengers sleebende med
forskelligt loot, og ikke mindst har de 3 grise mere med i reb. Nu hvor situationen er kalet en
smule af, kan PC’erne fa et neermere kig pa grisene:

e Detertydeligt kloner leveret af Biotechnica.
o Parumpen er grisene stemplet (rettere sagt: det er en del af klonen) med
Biotechnica’s logo samt en scancode.
o 12045 er naturlige dyr begyndt at veere sjeeldne og meget dyre. Et af
Biotechnica’s forretningsomrader er at leverer kloner.
e De beerer alle spor efter cyberware pa hovedet.
e Huvis duerenondGM, kan du indseette et lille rearende gjeblik hvor en af grisene far
gjenkontakt med en af PC’erne og sender et "bedene, naesten menneskeligt blik”.

S DIOTECHNICH

Cassie er stadigi live i starten mens PC’erne traenger ind i laboratoriet. Men pa et passende
dramatisk tidspunkt afgar hun ved dgden. PC’erne opdager dette ved at deres agent
opdateres med en opdateret Operational Briefing:

Handout: ”Operationel Briefing - Sekundzert Mal”

Efter at have ledt, finder PC’erne deres klient skudt og dad af blodtab. De har nu den
sekundeere mission at sikre hendes cyberarm.

Hvad PC’erne endnu ikke ved er at armen indeholder spionage som Arasaka vil ga seerdeles
langt for at forhindre slipper ud. Arasaka kan identificere dem via overvagningskameraerne i
laboratoriet. Og fra dette gjeblik er de jaget bytte!
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2.5.1 Laboratoriet

Mens PC’erne treenger ind i laboratoriet, i deres sggen efter "Cassie", far de en bedre ide om
hvad det er for et sted de er faldet over.

For det fgrste bar det ret hurtigt g& op for dem at det er et hemmeligt Arasaka laboratorie af en
art.

Hvis PC’erne tager den direkte rute til "Cassie" far de som minimum fglgende indtryk fra
laboratoriet:

e Hightech laboratorie med alt hvad der hgrer sig tilinden for cybernetisk forskning og
neuro-biologi.

e Dererjeevnligt Arasaka logoer pa veeggene og udstyret.

e P3jettidspunkt gar detinterne lys ud, men PC’erne har selv lamper i deres hjelme.

e Totomme celler — hvor forskerne opbevarede deres fanger inden forsggene.

o Pavaeggen udenfor er der et skab med forskelligt udstyr til at passiverer folk — s
som cattleprods og strips.

e Etklinisk rum med en briks hvorpa fangen kan fikseres.

o Fraloftet over briksen, er der monteret justerbare metal-arme med diverse
kabler og andet hightech udstyr til at tage et engram af fangen. Kablerne er
forbundet med en hjelm der ser hi-tech ud.

o Kablerne eriden anden ende forbundne til flere racks at kraftige computerer.

e Etrum/stald med 3 forsggsgrise (og med plads tili hvert fald 2 mere, og som er
undsluppet).

o Alt efter hvor langt du synes at angriberne er naet, kan du lade rummet veere
tomt pa neer lugten og efterladenskaberne af dyrehold — PC’erne passere
Scavengers som traekker afsted med grisene pa vej ud.

e Som noget af det sidste: Et stort kglerum hvori der er 4 ligkister — to med ligene efter
forsgg 15 og 16, og to tomme.

o Deteridette rum at PC’erne finder "Cassie" dad.

o Hun forsggte at barrikadere sig her da hun blev skudt — maske af Arasaka-folk,
maske af Scavengers.

o "Cassie" erifgrt laboratoriekdbe med et Arasaka-logo pa lommen —i
forkleedning som “forsker”.

o Kisterne er simple “engangs kister” i kraftigt pap.

Side 31 af 78



Der er overvagningskameraer overalt (selv nar lyset gar ud, ser man de rgde lysdioder
som indikere at de stadig optager).
o Deterved hjelp af kameraerne at Arasaka kan identificere PC’erne sa hurtigt
som de goar.
o Underspil dette ved blot at neevne det henkastet uden at fremhaeve det
yderligere.

Hvis PC’erne bruger lidt mere tid® pa at undersgge resten af laboratoriet, eller f.eks. beslutter

sig for bare at blive haengende lidt bagefter, kan de ogsa se:

En beboelse sektion. Komplet med veerelser, rekreations faciliteter, badeveerelser, og
kakken til ca. 10+ personer.

o Forskningsteamet har boet i laboratoriet over en laengere periode.

o Enafdaren har skiltet ”prof Tsuda Yoshiaki” — det er her team lead har boet.
Mindre laboratorier — bdde med neurologisk og cybernetisk-fokus.
Et mindre forskningsbibliotek.
Endeligt, i den fjerneste ende af laboratoriet er der et rum med adgang til en flugttunnel
for Tsuda Yoshiaki. Se afsnitte om ”Selfdestruct” nedenfor.
De ngdvendige tekniske faciliteter for at holde et isoleret laboratorie som dette
karende - f.eks. klimaregulering.

2.5.2 Cassies cyberarm

Denne er en dyr Zetatech K-75 Cyberarm af hgj kvalitet.

En cyberarm erstatter en kad-arm, og fungere som vabenplatform for op til 4 systemer.

| Cassies tilfaelde er en af systemerne et memorybank (harddisk) hvor hun opbevarer sit

spionalemateriale. Der er plads til mindre fysiske objekter i armen, men ellers er det alt
sammen pa digital form og dertil krypteret. Deathwish har ngglerne til at dekryptere.

Cyberarmen er booby-traped og det kraever en NPC-specialist til at sikkert demontere og

abne armen.

Derudover er armens data krypteret, og Deathwish kan hjeelpe med at dekryptere det.

8 Eller hvis du synes det kunne veere sjovt at vise dem lidt mere af laboratoriet.
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2.5.3 [OpCliff] Selfdestruct

Overvej om du vilinkludere ”Selfdestruct” eller ej. Det vil uden tvivl have en markant
indflydelse pa hvordan PC’erne forlader laboratoriet.

Hvis PC’erne specifikt gar efter at finde lederen af laboratoriet (Tsuda Yoshiaki) eller hvis de
simpelthen insister at lede altigennem, kommer de til et rum hvor fglgende sker:

e Nar PC’erne traenger ind i rummet, ser de en last panseret dgr. Der er et grgnt indikator-
lampe pa dgren, og den skifter til red mens de ser det.
o Tsuda Yoshiaki er netop undsluppet, og er nu pa vej igennem en flugttunnel som
kommer op til en skjult udgang ved overfladen, over 300m veek.
o Selvom ekstremt handlekraftige PC’ere potentielt ville kunne fange ham
her, sa kraever scenariet at han slipper veek i forste omgang.
e |rummeterderbl.a. et pengeskab som star abent og er tomt pa naer forskellige
uvigtige effekter.
e Her plejede Tsuda Yoshiaki at gemme en masterkopi af forskningsresultaterne — de er
blevet fjernet og han har taget dem med sig.
e Kort efter sin flugt aktiverer Tsuda Yoshiaki laboratoriets selfdestruct®.
o |stedet for en gigantisk eksplosion, er det tale om malrettet adelaeggelse.
o De hgrerf.eks. flere mindre smeaeld rundt omkring mens terminaler kortsluttes.
o Samtidige begynder en giftig gas at hvaese ud fra luftanleegget. Formalet med
denne er at dreebe efterladte vidner: PC’ernes TT-dragt har indbygget gasmaske
som automatisk slar til mens at PC’erne far en alert.

Med deres TT-dragter, er PC’erne ikke selv i fare under dette selfdestruct, og de kan potentielt
veelge atignorere den.

2.6 [Dev] Cyberkatten Deathwish

Efter at PC’erne har fundet ”Cassie” og sikret hende cyberarm, og imens de stadig er indenfor i
laboratoriet...

Pa dette tidspunkt har PC’erne stadig ingen ide om at de nu har “et stort sigtekorn” pa sig. Men
denne uvidenhed er kortvarig.

° Dette kan ogsa ske selvom PC’erne ikke finder rummet.
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Tema, situationen tilspidses:

e Deres agenter falder uventet af NET — dette er naeste uhgrt.

e De opsages af cyberkatten "Deathwish”, og som advarer dem om Arasakas snarlige
ankomst.

o (Potentielt) Laboratoriets selfdestruct aktiveres. Se ovenfor.

Pa et passende tidspunkt, og hvor PC’erne er alene, kagre de pludseligt lette metalliske fodtrin
af noget der naermer sig. Trinnene stopper op fgr de kommer rundt om hjgrnet.

Samtidigt lyder der pludselig et hgjt blip fra deres agenter — de er pludseligt faldet af NET,
noget som ellers naermest er uhgrt!

| stedet dukker der et billede af en kat frem pa deres agent — dette er Deathwish’s avatar.

Handout: ”Cyberkatten ’Deathwish’”’

Vigtigt: Deathwish er basalt set en DM PC, og den bgar spilles forsigtigt for ikke at stjeele
scenen fra spillerne. Den er noget smartere end en kat, men slet ikke s smart som et
menneske. Det er en meget simpel Al.

e | farste omgangvil den rade PC’erne til at komme ud af laboratoriet s& hurtigt som
muligt, og sege i sikkerhed. Den advarer dem om at Arasaka er pa vej.
e Medmindre PC’erne aktivt forhindre det, eller siger ”nej”, vil Deathwish falge med dem.

o Deathwish ved ikke selv hvad der eri cyberarmen, eller hvad Cassie lavede i
laboratoriet.

o Denkan fortzelle at Cassie indfiltrede laboratoriet for 3 maneder siden, og at
hun plejer at gemme sine optagelser i armen. | de 3 manederne har den ikke
veeret i kontakt med hende. Som en Cybercat betyder den slags tid ikke noget og
den her hverken kedet sig eller vaeret nervgs mens den ventede udenfor.

o Den ggr krav pa armen.

e Senere, hvis spillerne ikke selv har faet ideen, vil den rade dem til at abne cyberarmen.
e Men det meste af tiden vil den kun observere og ikke selv komme med input.

o Hvis PC’erne spgrger den direkte om information sa vurdér med dig selv om det
var noget de selv ville kunne finde ud af hvis de ikke var for dovne.

o Men det mest af tiden vil Deathwish simpelthen svare med ”Desveerre falder
den forespgrgslen uden for mine rammer.”
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e Deathwish kan bruges som en smart kontaktbog til hvis PC’erne vil finde en NPC med
bestemte evner.
o | safald kan du reskinne en af deres eksisterende NPC’er med et nyt navn og
bopael.

Pa skaermen dukker et uventet syn op: en avatar af en kat. En cybercat med
glinsende optiske sensorer og en slank, metallisk krop. Dens stemme er digital men
forstaelig.

"Mit navn er Deathwish," siger den med en klar, mekanisk klang. "Jeg er Cassies
partner. Cassies cyberarm indeholder information, som det er afgarende for jer at
sikre — og jeg er programmeret til at beskytte den.”

"Arasaka-enheder naermer sig jeres position. | har begreenset tid."

Deathwish’s avatar pa skaermen ser direkte pa jer. Efter en kort pause, hvor den
tilsyneladende afventer jeres accept, gentager den, "l har begreenset tid til at slippe
vaek."

Rundt om hjgrnet venter den rigtige Deathwish:

Deathwish var en helt sort, harlgs cyberkat (den ligner en Sphynx kat), der er blevet
modificeret med titanium rippers i munden og poterne samt optiske implantater med sma
regde LED'er.

Den beerer forrevne rester af kunstig pels, som om den har veeret i forkleedning.

Deathwish ”taler” med PC’erne via deres agenter:

e JegerDeathwish - vi har midlertidige feelles interesser.
e Jeg har koblet jer af NET for at forhindre at Arasaka kan spore jer.

o PC’erne kan selv koble sig pa NET igen hvis de snsker det. Men ikke uden en

simpel advarsel fra Deathwish.

Jeg tilrader at | hurtigt finder et sikkert sted, og evaluere situationen.

I er flaget som terrorister overfor NCPD (NC Police Department).
e  “Come with me if you want to live” — Terminator.

Side 35 af 78



Stats for Deathwish (unik):

Forhabentligt for dem selv (og scenariet) finder PC’erne ikke pa at angribe Deathwish. Men her
falger nogle guidelines til Deathwish skulle komme i kamp. | min version er Deathwish mere
en "hacking-platform” end en kampenhed.

Cyberkatten er ikke specielt dadelig, iseer ikke hvis dens tiltaenkte offer baerer kropsdeekkende
armor. Men den er en distraktion og en overraskelse, og den kan f.eks. fordrsage at nogen
bliver offer for friendly fire.

Kamp-programmeringen for Deathwish er en forvirrende blanding af kattens instinkter,
kampsportsteknikker og ren og skaer Jackie Chan-bizarhed. Spil Deathwish, som du vil. Bare
gar det godt og beskidt. Den kan f.eks. gnide sig op ad nogens ben, sa de bukker sig ned for at
keele for den, og bringer deres gjne ned i klo-hgjde.

Deathwish spiller smart, gar aldrig i panik og falder aldrig for tricks eller bestikkelse. Nar den
angriber et menneske (dvs. river og bider i hans ansigt), kan den springe vaek, som om
mennesket blot var et mgbel i stedet for en panikslagen klump af kattemad.

Deathwish er gudelignende for en huskat (ikke at der er ret mange af dem tilbage i CP:R), selv
en cyberkat. Men det mest skreemmende er, at nar Deathwish angriber, spinder den i stedet
for at hveese.

e Stats: INT: 3, REF/DEX: 12, COOL: 10; MOVE: 8 BODY: 2 EMP: 4

e SP:10

e Skills: Awareness 12, Combat Animal Sense Bonus 8, Melee 8 (2 attacks, d 10+3
damage), Stealth 10

e Andet: Hvis Deathwish fysisk kan springe op pa nogen, far den fire angreb. Folk, der
skyder eller svinger efter Deathwish, far -2 til deres terningekast pa grund af kattens
starrelse, hastighed og smidighed.

Game Master: Deathwish kan bruges pa forskellige kreative mader af PC’erne. Under den
farste playtest blev den f.eks. brugt til at streame video til PC’erne agenter mens at den sneg
sig ud til Arasaka goonen. Den fik ogsa en granat med som den smed ved denne.

2.6.1 Loredump: Deathwish, Netrunneren Rache B, og The NET

Deathwish blev oprindeligt skabt af den legendariske netrunner Rache Bartmoss, som en del
af hans sikkerhedssystemer. Denne avancerede Al er udstyret med overvagningsteknologi og
selvsteendig taktisk vurdering, og den opererer selvstaendigt efter Bartmoss' dad for at
beskytte hans digitale arv.

https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Deathwish
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Rache Bartmoss er personligt ansvarlig for den sgrgelige tilstand af The NET i CP:R i 2045.

Han blev draebt under et korporativt raid under CW4, og to uger senere blev hans
dgdmandsknap for DataKrash-virussen aktiveret. Denne smadrede det gamle The NET—ien
sadan grad at NetRunners i CP:R nu skal vaere mindre end 6m fra et accesspoint til et netveerk
der skal hackes.

De tider hvor en hacker kunne sidde hjemme i sin stue pa den anden side af jorden er et
minde blot.

Hans paranoia og mistillid til megakorporationer, iseer Arasaka, gjorde ham til en central figur i
cyberpunkens hackerkultur.

e https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Rache_Bartmoss
e https://cyberpunk.fandom.com/wiki/DataKrash
e https://cyberpunk.fandom.com/wiki/R.A.B.I.D.S.

Deathwish har ingen planer om at selv at bringe noget af dette op med PC’erne og det har ikke
umiddelbart nogen relevans for handlingen. But now you know.

NPC’en Yui Takahashi kan eventtuet fortaelle PC’erne om Deathwish.

2.7 [Cliff] Arasaka Goons

Tema:

e Den fagrste Arasaka-goon ankommer, og PC’erne ma keempe sig igennem ham.
o Derankommer desuden et Arasaka TT, men de er ikke interesseret i at keempe
med PC’erne hvis det kan undgas.
e PC’erne flygter enten i deres AV-4 eller i en af bilerne pa stedet.
o Hvis PC’erne forsgger at tage deres AV-4, opdager de at de er fyret fra TTI.
o De kan ikke regne med deres nu tidligere arbejdsgiver, og at de er ngdt til at klare
sig selv.

Nar PC’erne kommer ud far laboratoriet, er Arasakas farste styrker allerede ankommet i form
af en enkelt mand — Deathwish meddeler samtidigt at der er flere pa vej.

Desuden er der samtidig landet en AV-4 med et af Arasaka’s egne Trauma Team.

Far PC’erne overhovedet kan teenke pa at komme veek, er de ngdt til at sikre sig at Arasaks folk
ikke bare fglger efter dem.

Side 37 af 78


https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Rache_Bartmoss
https://cyberpunk.fandom.com/wiki/DataKrash
https://cyberpunk.fandom.com/wiki/R.A.B.I.D.S

2.7.1 Arasaka Goon(s)

Arasaka goon (1):

"4 [T78® [Ue@ ™4 ™6
ts - [Mew ™1 [T 4

A Al

Armor: M Armorjack
Assault Rifle 5dé Medium Melee 2dé Head 12 SP
Very Heavy Pistol 4dé Weapon Body 12 SP
Swu Basts  Athletics 10 (8), Autofire 12 (10), Brawling 10 (8), Concentration 7, Conversation 6, Deduction

&, Drive Land Vehicle 12 {10), Education 6, Evasion 10 (8), First Aid &, Handgun 10 (8), Human
Perception &, Interrogation 8, Language (Native) &, Language (Streetslang) 6, Local Expert

(Your Home) 6, Melee Weapon 10 (8), Perception &, Persuasion 8, Resist Torture/ Drugs 10,
Shoulder Arms 10 (8), Stealth 8 |&), Tactics &

SECURITY OFFICER

Cveerware & Specil Enumment  Rifle Ammo x50, VH Pistol Ammo x30, Bulletproof Shield {10 HP) Binoculars,
Disposable Cellphone, Flashlight, Handcuffs x2, Radio Communicator, Radio
Scanner/Music Player, Neural Link (Kerenzikov Speedware)

2.7.2 Fyret af TTI

Far PC’erne overhovedet kan teenke pa at flygte, er de nadt til at sikre sig at Arasaks folk ikke
bare fglger efter dem. De kan enten tage sig af ham mens de er pa jorden, eller de kan forsagge
at angribe ham fra deres egen AV-4.

Hvis PC’erne forsgger at komme ind i deres AV-4, vil de opdage at den er last og at den naegter
at lade dem komme ind:

"Adgang neegtet. Koretgjsadgang er midlertidigt suspenderet.

Identifikation bekreeftet: Alle personer er registreret som sikkerhedstrussel ved
Night City Police Departement.

Trauma Team International har derfor indstillet jeres ansaettelse med gjeblikkelig
virkning for brud pa betingelser 2, 2s, og 3i i jeres ansaettelseskontrakt.
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Yderligere instruktioner vil blive fremsendt fra Trauma Team Internationals
juridiske afdeling."

Fyringen fra TTl skete automatisk, og far gjeblikke efter at Arasaka netrunners hackede og
registrerede PC’erne som terroriser direkte i NCPD’s database.

PC’erne kan ogsa konstatere at NCPD har udstedt en dusgr pa 1000 eddies pa hver af deres
hoveder. Med undtagelse af Amélie som et "bandens leder” og har 1200 eddies pa sig.

PC’erne kan forsgge at tiltvinge sig adgang til AV-4’eren:

e EtDV17 Electronics & Security Tech check for at bryde den elektroniske las op.
e Elleret DV17 Demolitions (TECH) check for at springe lasen med en af de breaching-
eksplosiver de har p4 sig.
o Ingen af PC’erne har Demolition, og det er derfor et rent TECH check.

Afhaengigt af PC’ernes beslutsomhed tager det som minimum en runde hvor de samtidigt
bliver beskudt af Arasaka’s goon(s).

2.7.2.1 Hvis PC’erne vil beholde AV-4eren

Pa dette tidspunkt har PC’erne et akut behov for at nedkaempe Arasaka’s mand og slippe veek
inden der kommer flere, og de vil sikkert ikke spekulere mere over implikationerne ved at
beholde AV-4’eren.

Pa sigt er den imidlertid et problem for dem — den kan nemlig totalt spores af TTl og dermed
ogsa af NCPD og Arasaka.

Det er derfor i PC’ernes egen interesse at enten dumpe den et eller andet sted, eller at fa
fjernet AV’ens transponder.

Note: Det sidste kan klares pa et vaerksted og med tid nok. Det kan de f.eks. fa hjeelp til hos
Sasha "Sledge" Petrovic som er en af de NPC’erne som Jaxon kender. PC’erne kan ikke ggre
det selv.
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2.7.3 [OpCliff] Arasaka Trauma Team

Der lander samtidigt en AV-4 med et Trauma Team fra Arasaka. De er her udelukket for at yde
hjeelp til Arasaka-personel indenfor. De aner endnu intet om at det nok er for sent —se
afsnittet om selvdestruct ovenfor.

PC’erne og Arasaka Trauma Teamet kan dele et gjeblik af professionel indforstaethed med
hinanden. De meddeler at hvis PC’erne ikke har i sinde at stille sig i vejen for at de kan komme
ind i komplekset - ja, s& har de ikke nogen grund til at keempe med hinanden.

Arasaka Trauma Team (5):

AR A G T e
AT R AT T

e Weapons N ArmorKevlar®
Poor Quality Assault Rifle Mediom Melee |, [lHead | 75P |
Very Heavy Pistol Weapon

SwwBuses  Athlefics 8, Autofire 10, Brawling 6, Concentration 7, Conversation 5, Education 5, Evasion 6,
First Aid 4, Handgun 10, Human Perception 5, Interrogation &, Language (Native] 5, Language
(Streetslang) 5, Local Expert [Your Home) 5, Melee Weapon 6, Perception 5, Persuasion 4,
Resist Torture/Drugs 5, Shoulder Arms 10, Stealth &

SECURITY OPERATIVE

Cveerware B Speciar Equmvent  Rifle x40, VH Pistal Ammo x20, Radio Communicator

2.8 [CLiff] Flugt

Indtil dette tidspunkt i scenariet har handlingen veeret nogenlunde linezer, og PC’erne har
primeert reageret. Nu er det tid til at PC’erne begynder at tage initiativet for deres egen skeebne

Nar PC’erne er sluppet fra Arasaka, ma deres farste mal veere at finde et sikkert sted hvor de
kan planleegge ...
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Muligheder:

e Detagerhjemtilen af PC’erne.

o Dette er enrigtigt darlig ide: Arasaka har allerede identificeret dem, og de er
ligeledes flaget’ som terrorister hos NCPD. Der vil derfor ikke gd mange
gjeblikke far disse tropper op ved PC’ernes hjemadresse.

o Toaf PC’erne har naere pargrende som de maske gerne vil have i sikkerhed. Hvis
de falger op pa dette, konstatere de hurtigt at NCPD har hentet dem ind til
forher.

e Detagertilbage til deres TTI RRC.
o TTI har fyret dem, og ligesom for AV-4’eren, har de har derfor ikke laengere
adgang. De kan veelge at bryde ind, men det vil udlgse indbrudsalarmen.
e De garunderjorden hos en af deres NPC-kontakter.
o Dette er hvad scenariet forventer.
o Givdine spillere tid til at diskutere denne option — hvem veelger de?
e Og selvfglgelig—de veelger at gagre noget helt andet.

Der er ogsa spgrgsmalet om transport:

e Detagerderes egen AV-4.
o Hvis de endnu ikke har forsggt at komme ind i den, opdager de at den er last og
at de selv er fyret fra TTl. Se ovenfor for hvordan de evt. alligevel far adgang.
o AV-4’en erikke noget diskret karetgj, og TTI har en GPS-beacon pa samtlige af
deres fartgjer.
o PC’erne kan fjerne den med et DV 17 Electronics & Security Tech check - men
kun hvis de har adgang et veerksted. F.eks. Sasha "Sledge" Petrovic — en af
Jaxons NPC’kontakter.
e Detageren af de biler de tidligere sa pa stedet.
o Hvis de lod nogle af Scavengers slippe vaek, er der feerre biler — men der er som
minimum en bil tilbage — et vrag, men det kan kgare.

Med mindre at PC’erne ggr noget virkeligt dumt, er der ingen problemer med at komme veek og
finde i sikkerhed. Det behgver spillerne ikke at vide, og det er ok hvis det virker som det var

med ngd-og-naeppe.

' PC’erne blev ikke anmeldt som terrorister — noget som NPCD s3 ellers farst skulle efterforske. Nej, Arasakas
netrunners oprettede dem som terrorister i NCPD’s database.

| samme gjeblik det skete gik der en automatisk besked til TTI som auto-fyrede dem.

Samt; NCPD hentede Alexa’s og Amélie’s neereste ind til forhar.
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2.9 [Dev] PC’erne gar under jorden

Medmindre PC’erne gar det besveerligt for sig sely, kan de finde midlertidig sikkerhed hos en af
deres NPC kontakter.

| det mindste indtil at situationen begynder at blive for varm og kontakten:

e Bederdem om at forsvinde igen.
e Forsgger at selge PC’erne til Arasaka eller NCPD mod dusgren pa deres hoveder.
e Bliver draebt af Arasaka (f.eks. via Soulkiller).

Vigtigt: Omtrent pa dette tidspunkt i scenariet begynder spillerne sa smat at diskutere hvad
de vil. Alt efter hvad de kommer op med, bar Gamemaster pejle sig ind pa hvilken slags
slutning de sigter efter, og sa diskret hjeelpe dem pa vej. De mulige slutninger er opsummeret i
afsnit2.11.1 nedenfor.

Pa dette punkt i scenariet er PC’erne (og spillerne) nok lidt shellshocked og ved ikke hvad det
er der er sket og hvad deres options nu er.

| forste omgang er det vigtigt for dem at finde i sikkerhed, og derefter at taeenke over
situationen:

e Arasaka gnsker abenbart at sld dem ihjel, og det har noget at ggre med det hemmelige
laboratorie som de lige fandt.
e Deternoklidt sveert for dem at tro pa det, men de er abenbart registret som terrorister
hos NCPD.
o PC’erne ved at det er en meget darlig ting — og at det sjeeldent gar godt at
henvende sig til NCPD for at ”bevise sin uskyld”.
o |detbedste tilfeelde ville de ende med at miste initiativet, og ende med at sidde
isoleret fra hinanden i hver sin celle.
o De af PC’erne som forsgger at kontakte deres neermeste vil opdage at de er
taget ind til forhgr af NCPD.
e De erblevet uretfeerdigt fyret af TTI.

PC’erne har hver 2-3 NPC-kontakter som de kan opsgge for at finde beskyttelse hos eller finde
hjeelp til at abne Cassies cyberarm.
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Det naeste skridt for dem ma veere at finde lidt mere ud af det er der sker, og det bedste bud pa
dette er at fa cyberarmen abnet. PC’erne kan ikke selv gare dette —i hvert fald ikke uden
adgang til et specialiseret veerksted. Sa til det er de nadt tiligen at ops@ge en af deres NPC’ere
til at hjeelpe med det.

OBS: Hvis PC’erne selv undersgger armen konstatere de hurtigt at den er bade booby-traped
og atindholdet er krypteret.

Hvis PC’erne var forudseende allerede da de flygtede, har de her i farste omgang valgt at ga
under jorden hos en NPC som ogsa kan hjeelpe dem med cyberarmen.

Tema:

e I midlertidig sikkerhed...
e Deathwish kan give PC’erne en ide om hvor alvorlige problemer de er i.
o Selvom Deathwish ikke selv ved hvad der skete i laboratoriet, sa ved den at
Arasaka ikke er til at spgge med.
e PC’erne begynder at laegge en plan om hvad de vil gare.
o Hvis de ikke selv finder ud af det: Deathwish forslar at PC’erne far abnet
cyberarmen for at se om de har noget at forhandle med.

Hvis de ikke selv bringer det op, vil Deathwish som det neeste foreslad PC’erne at de finder
nogen som kan abne cyberamen i hdb om at finde ud af hvad der eriden.

Deathwish ved kun at det lykkedes ”Cassie” at infiltrere laboratoriet, og at hun var der i over en
maned fgr Scavengers banden tilfeeldigvis faldt over det skjulte laboratorie og angreb det.

Normalt ville Deathwish have gaet til “Cassie” med sadan en opgave, men da det nu ikke er
muligt, er det op til PC’erne at finde frem til en af deres kontakter.

2.10 [Dev] Abning af cyberarmen

Igen; Medmindre PC’erne gar det besveerligt for sig selv, kan de i en deres kontakter finde en
NPC som er i stand til at bne cyberarmen.

Tema:

e PC’erne far adgang tilindholdet af cyberarmen.
o Detre handouts.

e De begynder at leegge planer for hvordan at de vil komme ud af situationen.
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Game Master: Hvis du synes at der er noget som PC’erne skal have lidt tid til at snakke om
inden kan du lade NPC’en om at veere noget tid om at dbne den. Han vil sammen med
Deathwish treekke sig ind pa sit veerksted for at arbejde.

Ny viden

Nar armen er dbent, og dens indhold er dekrypteret med hjaelp af Deathwish, kan du udlevere
de tre handouts.

1. ”Cunningham Protokol - Forsgg #16”
2. ”Forsggsoversigt”
3. ”Memo til Hanako Arasaka”

Se afsnittet ”De tre centrale handouts” nedenfor.

For hver af de tre handouts, forslar jeg at du vaelger en ny spiller til at laese op for de andre. Det
sikrer at alle spillerne bliver bekendte med materialet.

Bemaerk: Hvis du synes at det passer bedre i jeres version af scenariet, kan PC’erne have faet
adgang til det farste, eller de to farste, tidligere i scenariet. Forklaringen er sa at det er kun det
sidste handout som er ekstra godt sikret og derfor kraever en specialist NPC.

Strategier
Med den nye viden, hvad veelger de nu?

Giv spillerne passende’ tid til at diskutere og planleegge. | afsnit 2.11.1 nedenfor opridses
nogle af de mulige afslutninger som PC’erne kan sigte efter, og hvilke trin de ville kreeve. Der er
naeppe tid til at | udspiller dem, men det kan bruges til at give spillerne en passende afslutning
i Resolution-afsnittet til sidst.

PC’erne ved nu hvorfor Arasaka er efter dem, og at de er tvunget til at ggre noget drastisk hvis
ikke Arasaka skalvinde ... og de selv bliver draebt.

" Heller lade dem bruge for lidt tid end for meget. Lige om lidt vil de leere mere om "Tsuda Yoshiaki”, og de vil
sikkert gerne inkludere ham i planerne.
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Hvem er fjenden?

Men "Arasaka” er en stor og anonym fjende, og de har nok behov for at der bliver sat et ansigt
pa fjenden. | to af handoutene naevnes "Hanako Arasaka” og "Tsuda Yoshiaki”, men selv dette
er nok for vagt.

Sa nar du vurderer at spillerne har snakket l&enge nok om deres mulige strategier, er det tide at
fokusere deres vrede pa Tsuda Yoshiaki med begivenhederne i afsnit 2.13.

Tsuda Yoshiaki er fjenden
Hvis PC’erne derefter gnsker at justere deres planer sa lad dem det.

Men derefter er det tid til at finde Tsuda Yoshiaki og gagre noget passende voldsomt mod ham.

2.10.1 Cassies cyberarm
En dyr Zetatech K-75 Cyberarm af hgj kvalitet.
En cyberarm erstatter en kad-arm, og fungere som vabenplatform for op til 4 systemer.

| Cassies tilfaelde er et af systemerne en memorybank (harddisk) hvor hun opbevarer sit
spionalemateriale. Der er plads til mindre fysiske objekter i armen, men ellers er det alt
sammen pa digital form og dertil krypteret. Deathwish har ngglerne til at dekryptere.

Cyberarmen er booby-trapped og det kraever en NPC-specialist til at sikkert demontere
og abne armen. PC’erne kan ikke selv gore dette, men de kender NPC’ere der kan.

Derudover er date krypteret, og Deathwish kan hjeelpe med at dekryptere det.

2.10.2 De tre centrale handouts
Der er 3 handouts knyttet til det hemmelige laboratorie og disse er gemt i cyberarmen:
4. ”Cunningham Protokol - Forsgg #16”

5. ”Forsggsoversigt”
6. "Memo til Hanako Arasaka”

OBS: Afheengigt af hvordan du synes det bedst passer i jeres historie, kan det fgrste eller de to
forste handouts enten findes mens PC’erne stadig er i laboratoriet, eller farst senere nar det
lykkedes for dem at bryde ind i cyberarmen.
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Bemeerk at PC’erne — efter at veere blevet advaret af cyberkatten Deathwish (se nedenfor) — er
under tidspres om at forlade laboratoriet inden Arasaka ankommer i styrke.

Handout #1: ”Cunningham Protokol - Forsgg #16” giver et eksempel pa hvad det er der
foregar i laboratoriet. Det etablerer hvorfor Arasaka er sa indstillet pa at dette ikke ma komme
ud.

e ”Cunningham Protokol” er en reference til Altiera "Alt” Cunningham — den oprindelige
udvikler pa Soulkiller programmet.

e Dokumentet beskriver hvordan ofrenes sjeel er blevet parkeret i en ”Biotechnica
biohost” - en af forsggsgrisene. Nar spillerne/PC’erne selv laegger 2 og 2 sammen, er
det muligt at de kommer til at taenke tilbage pa de grise de evt. skad eller dem som blev
indfanget af Scavengers for at blive spist. :P

e Mikoshi er navnet pa en gigantisk database hos Arasaka. Der er ingen grund til at
PC’erne er klar over dette, men nogle af spillerne er muligvis. Databasen bruges til bl.a.
til at opbevare engrammer af ofrene efter Soulkiller) plus meget andet.
https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Mikoshi

Hvis PC’erne insisterer pa at lede videre mens de stadig er i laboratoriet, vil de evt. kunne
finde lignende rapporter for nogle af de andre forsag.

Handout #2: ”Forsggsoversigt” er en liste over andre forsgg i det samme projekt, og viser at
dette er noget som har gaet for sig leenge.

| 10 ud 16 gange er forsggene gaet ud over en person fra Militech, og dokumentet burde derfor
give spillerne en ide om at ”Militech International Armaments” maske kunne taenkes at hjeelpe
dem imod at hgre mere om alt dette.

Handout #3: ”Memo til Hanako Arasaka” kan kun findes i cyberarmen — og det er desuden
beskyttet af en kraftigere kryptering end de to farste.

Dette memo giver en forsmag pa hvad der vil ske med Soulkiller i fremtiden. Spillere som har
spillet Cyberpunk 2077 burde kunne nikke genkendende til noget af det.

Denne del af scenariet er kraftigt inspireret af Cyberpunks "Soulkiller virus” og den efterfglger
”Relic” som er centrale elementer i Cyberpunk 2077.

Bemeerk: Der er ingen tvivl om at det er stort ulovligt hvad Arasaka har gang i. Men Magacorps
kan som regel gagre hvad som helst uden at myndighederne kan eller vil gribe ind. Grunden til
at Arasaka ikke gnsker at denne viden kommer ud er ogsa mere politisk af karakter — og sa
gnsker de ikke at deres fiender skal vide alt for meget om deres kunnen.
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Mere om Soulkiller og Relic:

e https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Soulkiller
e https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Relic

2.11 PC’erne laegger planer

Efter at have laest indholdet af cyberarmen, ved PC’erne nu hvorfor Arasaka er efter dem, og at
de er tvunget til at ggre noget drastisk hvis ikke Arasaka skal vinde ... og de selv skal da.

Denne del af scenariet er sandboks, og PC’erne kan gare neesten hvad de vil. Til dette har de
et udvalg af NPC’ere som de kan veaelge imellem at treekke pa.

Det er op til PC’erne at diskutere hvad de vil gagre, hvad der er for en slags slutning de vil sigte
efter, og hvordan de sa vil fgre planen ud i livet ved hjeelp af de NPC-kontakter de kender.

PC’erne kan selvfglgelig veelge at forlade Night City, men det er mere oplagt at de forsgger at
sla en aftale af med nogen. Se afsnit ”Nogle mulige slutninger” for et bud pa nogle mulige
slutninger.

Der er for mange variationer til at det er simpelt at lave et blueprint for hvordan en aftale ville
kunne komme i hus, men her er nogle tanker:

Efter at PC’erne har abnet cyberarmen ved de nu hvad de er oppe i mod.

2. PC’erne diskuterer situationen, og beslutter sig til sidst for *thvem™* de forsgge vil lave
en aftale med.

a. Maske veelger de fgrst at tale med nogle af deres NPC’ere for at finde ud af
hvilke muligheder de egentlig har.

3. De opsgger en af deres NPC-kontakter og forsgger at overtale til hjeelp.

4. Der etableres kontakt ...

a. ...men modparten kreever et eller andet der beviser at PC’erne har noget af
veerdi.
b. PC’erne giver dem en forsmag i form af et af handoutene.

5. Kontakten eskaleres til nogen hos modparten som er hgjere oppe i hierarkiet.

6. Der aftales et hvordan PC’erne "kommer ind fra kulden”

7. Hvid de ikke selv finder pa det, er der nogen som rader dem til at have sig en forsikring
pa plads — noget som garanterer at modparten ikke bare eliminere dem bagefter for at
slette alle spor.

a. F.eks. noget med en slags dgde-mand knap lgsning.
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8. PC’erne "kommer ind”.
a. Ellerretter sagt, scenariet slutler for PC’erne kommer séa langt i planen. Se
nedenfor,

Planen kan kreeve hjeelp fra en enkelt NPC, eller det kan involvere flere. Det er ogsd muligt at
PC’erne forfglger flere planer undervejs.

Lad PC’erne arbejde sig igennem den plan de vaelger. Udover nedenstdende har de stort set
succes med hvad end de gar (inden for rimelighedens graenser)

Undervejs vil der ske nogle ting som har potentiale til f4 PC’erne til at @2endre i planen.

PC’erne snakker med NPC’erne og far mere at vide — og planen opdateres.

De 2 PC’ere som har kaerester, snakker med dem - og planen e&endres.
o Determuligt at PC’erne gerne vil vaere heltemodige — men deres neere vil bare
gerne overleve.

Arasaka angriber PC’erne og dem de er sammen med pa det tidspunkt.

Begivenhederne i ”[Dev] Fjendens ansigt” sker.
o PC’erne er nu erkleeret til at veere Cyberpsykos og kan se frem til at f4 MAX-TAC
efter sig.
| et snske om at fa heevn begynder PC’erne at lede efter Tsuda Yoshiaki.
Lykkedes det dem at fange Tsuda Yoshiaki i live, er han den bedste forhandlings-
chip de nogensinde kunne have.

Uanset hvor langt PC’erne ellers er naet i deres plan: konfrontationen med Tsuda Yoshiaki er
scenariets klimaks. Med den scene er scenariet slut og der er blot tilbage at forteelle hvad der
siden skete.

2.11.1 Nogle mulige slutninger

Herefter folger nogle af de mulige slutninger...

Pa dette punkt i scenariet ved PC’erne endeligt hvad det er de ligger inde med, og det er op til
dem at veelge hvilken slutning de foretreekker. Og sa er det op til dig som GM at assistere dem.

Lyt diskret til hvad spillerne gerne vil — hvilken slutning de leegger op til — og hjeelp dem sa
diskret i den retning.
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Bemaeerk: PC’erne er ikke nadvendigvis fokuseret pa Tsuda Yoshiaki endnu, men det bgr du
sgrge forinden de selv kommer alt for langt i planleegning som ikke inkluderer ham. Se afsnit
”[Dev] Fjendens ansigt”.

Der er nok ikke tid til at | udspiller alt af PC’erne valgte plan, sa udvaelg de dele der giver bedst
drama.

Veer ogsd opmeerksom pa at PC’ernes planer et godt input til nar du forteeller om hvordan det
hele endte (i ”[Resolution] Hvad skete der siden...” afsnittet)

Neesten uanset hvad de veelger, sa bar slutningen involvere et tilfredsstillende showdown hvor
PC’erne far taget deres haevn pa Tsuda Yoshiaki.

Herefter listes nogle af de mulige slutninger...

2.11.1.1En Militech slutning

PCerne er jaget af Arasaka, og de beslutter sig for at lave en aftale med dennes aerkefjende
Militech for beskyttelse.

Specielt handoutet ”Forsggsoversigt” burde give dem en ide om at dette er en mulighed
fordi netop Militechs folk er sa rigt repreesenteret iblandt ofrene:

1. De er ngdttil at finde en kontakt i Militech som er villig til at lytte pa dem.
2. Deerngdttil at bevise at de har noget der er veerdifuldt nok til at Militech vil bruge
kreefter pa dem; De er ngdt til at give en forsmag pa hvad de har.
a. Foruden handouts-materialet, vil Tsuda Yoshiaki veere en rigtig god valuta at
komme med.
3. De erngdttil at sikre sig at Militech ikke bare tager det fra dem, og evt. selv sléar dem
ihjel bagefter.

2.11.1.2En Arasaka slutning

Tiltrods for at Arasaka allerede har forsggt at sla dem ihjel én gang, kan PC’erne veelge at sla
en handel af med dem.

Denne slutning udnytter at Arasaka ikke er et stort uniformt Megacorp, men i virkeligheden
bestar af forskellige fraktioner som rivaliserer med hinanden.

Dette ar dog ikke noget PC’erne er klar over pa det tidspunkt, og kun noget de kan laere ved at
snakke med NPC Yui Takahashi.

Det er én fraktion (Kiji) som jager dem, og ved at ga til en af det andre har de en chance for at
udbytte denne rivalisering:
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1. De erngdttil at laere lidt mere om Arasaka’s faktioner:

a. Kiji-fraktionen (Grgnne Fasan): Ledet af Hanako og er i bund og grund en
fortseettelse af Saburos regime. Hanako er en tilbageholdende person, mere
interesseret i sine Netrunning-eksperimenter end magtsamling, herunder
fortseettelsen af Soulkiller.

b. Taka-fraktionen (Hgg): Ledet af Yorinobu, Saburos anden sgn, en oprgrer som
modseetter sig de andre fraktioner.

i. Deterdenne fraktion som NPC Yui Takahashi tilhgrer.
c. Hato-fraktionen (Due): Centreret omkring Michiko Sanderson (fgdt Arasaka),
Keis eneste datter og Saburos barnebarn.
2. De er ngdttil at finde en kontakt i Arasaka som er villig til at lytte tildem
3. De skal garantere sig at Arasaka ikke alligevel draeber dem bagefter — for at lukke alle
lgse trade.
4. De skal have nogetireserve som garanti.
5. Hvis PC’erne tager Tsuda Yoshiaki til fange, kan de evt. "seelge” ham til den
rivaliserende fraktion, sadan at fraktionen har noget pa Hanako’s fraktion.

Hvis PC’erne kan finde allierede i Arasaka, er det i Taka-fraktionen.

2.11.1.3En TTlI slutning

Til trods for at TTI har fyret dem forsager PC’erne alligevel at fa hjeelp fra dem. Evt. i hab om at
de stadig har et job efter alt er overstaet.

Desveerre vil de konstatere at TTl ikke er specielt loyale over for deres ansatte'® ...

Men selv hvis PC’erne kunne finde nogen hos TTlI som ville hjeelpe dem, er det sveert at se hvad
de kunne gore overfor Arasaka. Den eneste lgsning synes at veere at hjeelpe PC’erne med at
forlade Night City.

2.11.1.4En Network 54 slutning

PC’erne beslutter sig for at ga til pressen og afslarer alt hvad de har leert. Network 54 er den
stgrst mediegruppe i NC, men PC’erne kan ogsa beslutte sig at ga til andre.

27Tl ansatte er ikke engang selv daekket af et TTI-abonnement via deres ansaettelseskontrakt. F.eks. se
”Cyberpunk: Edgerunners”, episode 1.
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Alternativt kan PC’erne haenge denne mulighed over hovedet af Arasaka som en trussel hvis
Arasaka ikke lader dem veere. Dette ville kreeve en model med en eller anden form for ”dead-
man switch” som automatisk udlgses hvis PC’erne ikke er i live til at forny den jeevnligt.

Det er ogsa muligt at PC’erne simpelthen veelger at afslgrer alt via N54 ud fra tanken om at
Arasaka sa ikke har nogen grund til at jage dem mere. Men sa undervurderer de nok Arasakas
heevnlyst.

2.11.1.5En Badlands/Nomads slutning
PC’erne beslutter sig for at forlade NC —i hvert fald for en tid.

2.11.1.6 En Wildcard slutning

Spillere er spillere, og kan sagtens finde pa en helt anden mulighed...

2.11.2 NPC’erne og slutningerne

Hver af PC’erne har 2-3 NPC kontakter. Hvis dine spillere ikke allerede har laest pad dem, er det
tid til at gare det nu. PC’erne kan bruge disse NPC’er til at udfere deres planer.

NPC’erne opsummeret i skemaet nedenfor, og efterfglgende er der en sektion med mere
information om denne enkelte NPC.
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3 Foruden at hjeelpe, sa giver NPC’eren ogsa et yderligt indblik i hvad PC’en er for en type.
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2.11.2.1Deathwish

Deathwish er bl.a. beskrevet i afsnit 2.6.
Beskrivelse: Se Handout: ”Cyberkatten ’'Deathwish’”.

Rollespil: Deathwish er hverken en super-intelligent Al eller dgdelig kampmaskine. Den er
mest af alt i stand til at forblive ubemeerket og snige. Og hacke nar den er taet pa.

e Dens primeaere funktion i scenariet er saette gang i PC’erne flugt fra laboratoriet.

e Denerenomvandrende adressebog hvis PC’erne virkeligt mangler en NPC som kan
noget ekstraordineaert.

e Den kan lytte ind pa news-streams og NCPD’s kanaler og advare PC’erne.

¢ Vild hund-og-kat interaktion mellem Deathwish og Lopo skulle de nogensinde mades.

e Erhjemlgs efter Cassies dad; ville gerne flytte ind Yui Takahashi hvis de mgdes.

e Den kan streame video fra hvad den set direkte til PC’erne agenter.
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Kan evt. hjaelpe med:

e Gaunder jorden: N/A.

e Abne cyberarmen: Kan hjeelpe en Cyberhacker med at dekryptere materialeti armen.
e En Militech slutning: N/A

e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A

e En Badlands/Nomads slutning: N/A

2.11.2.2Ellie "Circuit" Nguyen (Jaxon’s on/off keereste) — Cyberhardware hacker
PC: Jaxon "Hawk" Myles

Hvad: Freelance cybernetisk sikkerhedsekspert og hardware hacker, eksperticyber-lemmer.

Beskrivelse: Ellie er en ung kvinde i starten af trediverne med en skarp sans for stil, som

samtidig afspejler hendes tekniske ekspertise. Hun har kort, pjusket sort har og levende,

nysgerrige gjne, ofte skjult bag et par avancerede AR-briller, som hun bruger i sit arbejde.
Hendes garderobe er en blanding af praktisk arbejdstgj og teknisk modetgj, komplet med
diverse gadgets og veerktgjer haengende fra hendes beelte.

Bopael: Ellie bor i et skjult loft i Watson District, designet som en hacker-hule fyldt med
hgjteknologisk udstyr, servere, og veerktgjer til hardware-modifikation. Loftet er godt skjult og
sikret med avancerede sikkerhedssystemer for at holde ugnskede geester ude.

Jeres forhold: Din forbindelse til Ellie startede, da du hjalp hende under en NCPD-razzia for
nogle ar siden. Siden da har | vaeret kaerester on og off. Det er | ikke lige nu. Det er
kompliceret...

Rollespil: Jaxon er ikke i kridthuset hos Ellie lige i gjeblikket. Han skylder hende 800 eddies
som han har breendt af pa en af sine biler. Jaxon synes at have glemt dette (dit job at forteelle
spilleren det). Hvis hun far sine penge, er hun i det mindste villig til at lytte — men ikke til at
tilgive Jaxon sddan uden videre.

Selv tilsammen har PC’erne ikke tilsammen 800 eddies i rede penge. De har det sikkert pa
deres konti, men de er pt. spaerret af NCPD. PC’erne har ikke ngdvendigvis opdaget dette
endnu.
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Kan evt. hjaelpe med:

e Gaunder jorden: Nope - Jaxon er overhovedet ikke tilgivet, og hvad bilder han sigind
at sleebe PC’erne med?

e Abne cyberarmen: Ja.

e En Militech slutning: N/A

e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A

e En Badlands/Nomads slutning: N/A

2.11.2.3General Cheng Lei — Pensioneret Militech General
PC: Mingyu "Guardian" Zhou

Hvad: Tidligere Militech general og krigsveteran fra Fourth Coporate War, nu forfatter og
foredragsholder med fokus pa militeerstrategi og veteraners velfeerd.

Beskrivelse: Cheng Lei er en imponerende skikkelse med skarp militeer holdning, selvi civilt
tgj. Han har graspraengt har klippet kort i en militaer fade-cut og baerer ofte en velplejet
skaegstub. Hans gjne, dybe og beregnende, afspejler ars taktisk overvejelse og krigserfaring.
Cheng beerer gerne praktisk, men stilfuldt tgj, som understreger hans disciplin og orden.

Bopael: Cheng Lei bori en elegant villa i Westbrook Development, et omrade kendt for sin
luksurigse ro og sikkerhed. Villaen er omgivet af velplejede haver og et lille, privat
gvelsesomrade, hvor han ofte afholder taktiske workshops. Indenfor er hjemmet indrettet
med militaer preecision, og vaeggene er dekoreret med memorabilia fra hans karriere—
medaljer, fotografier og eeldre vaben.

Jeres forhold: Selvom du aldrig personligt har magdt Cheng Lei, har du stor respekt for hans
militeere bedrifter og taktiske dygtighed. Hans arbejde og dedikation har gjort ham tilen
inspirationskilde for dig i din karriere.

Rollespil: Cheng Lei kender ikke Minguy pa forhand, men behandler enhver veteran (selv fra
Arasaka) med veerdighed. Han accepterer ikke hvis folk forsgger at labe om hjgrner med ham.

Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunder jorden: Han har kontakter hos diverse veteraner som er villige til at give
midlertidigt skjul til en tidligere kollega — 5 PC’ere er nok lidt for meget.

e Abne cyberarmen: Han kender folk, og kan henvise dem til en af de andre NPC’er som
kan abne en cyberarm.

e En Militech slutning: Vil kunne fungere som kontaktled mellem PC’erne og Militech.
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e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A

e En Badlands/Nomads slutning: Kender nogle CW4 veteraner som kgre med en
gruppe nomader.

2.11.2.4Lina Ortiz - Cyberhardware hacker og tidligere Militech teknikker
PC: Amélie "Glitch" Blanchet

Hvad: Ekspert i cyberteknologi og hardware, tidligere Militech tekniker. Lina har stadig adgang
til militeer-grade udstyr og reservedele, hvilket ggr hende i stand til at udfgre avancerede
opgraderinger og reparationer pa cyberteknologi.

Beskrivelse: Lina Ortiz er en kvinde i starten af 40'erne med et skarpt og opmaerksomt blik.
Hendes marke har er normalt bundet tilbage i en stram hestehale, der fremhaever hendes
skarpe ansigtstreek og serigse udtryk. Hendes pakleedning er funktionel, ofte en blanding af
slidt arbejdstgj og tungt leerred, ideelt for hendes arbejde i veerkstedet. Hendes arme er
dekoreret med subtile cybernetiske implantater, der glimter under huden. Hendes gjne har en
svag digital glad; indbyggede optiske implantater, der hjeelper hende i arbejdet med
mikroskopiske teknik.

Bopael: Linas veerksted er et kalejdoskop af teknologi og orden. Beliggende i Watson
Development, emmer hendes veerksted af effektivitet og innovation. Vaerkstedet er spaekket
med high-tech veerktgjer og maskiner, hvoraf mange er tilpassede eller selvbyggede for at
imgdekomme specifikke tekniske behov. Store skaerme lyser op med kode og cyberspace-
sessioner. Hendes bopeel, som er det samme bygning, er stramt organiseret og minimalistisk,
med hgj sikkerhed og automatiserede forsvarssystemer.

Jeres forhold: | mgdtes gennem feelles bekendte inden for tech-kredse og har siden arbejdet
sammen om flere projekter. Du veerdseetter Linas ekspertise, og jeres professionelle forhold
har udviklet sig til et venskab.

Rollespil: Hun har allerede hgrt (via rygter) at PC’erne er i hot water med Arasaka. Hun kender
ikke detaljer, men nok til at vide at hun ikke ngdvendigvis gnsker at blive involveret.

Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunderjorden: Nope!
e Abne cyberarmen: Ja.

e En Militech slutning: Med lidt overtalelse kan hun etablere kontakt mellem Militech og
PC’erne
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e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A

e En Badlands/Nomads slutning: N/A

2.11.2.5Lobo (Isabella’s cyber-hund)
PC: Isabella "Scout" Rodriguez

Hvad: Keeledyr med cybernetiske forbedringer, der gger hans sanser og fysisk udholdenhed.

Beskrivelse: Lobo er en stor, ’7muskulgs” cyber-hund med glinsende sort pels og intense,
digitalt forsteerkede gjne, der lyser op i magrket. Hans fysik erimponerende og skreemmende,
forsteerket med synlige cybernetiske implantater, der gger hans styrke og smidighed. Han
beerer en specialdesignet sele, der indeholder sensorer og kommunikationsudstyr, hvilket gar
ham til en yderst effektiv vagt- og falgesvend.

Bopeel: Lobo bor sammen med Isabella pd en gammel, charmerende (nedslidt) fiskerbad i
den gamle industrielle havn i Watson Development. Baden er tilpasset til bade at veere et
hjem og et skjulested, med hemmelige rum og sikkerhedsforanstaltninger for at beskytte mod
ugnskede geester. Selvom omgivelserne er ra og til tider barske, har Isabella s@rget for, at der
er et komfortabelt omrade om bord, hvor Lobo kan slappe af og holde vagt.

Jeres forhold: Lobo har veeret din trofaste fglgesvend siden du kgbte den af Yui. Han er ikke
blot et keeledyr, men et vaerdsat familiemedlem, der tilbyder bade beskyttelse og
folelsesmeessig statte.

Rollespil: Vild hund-og-kat interaktion med Deathwish skulle de nogensinde mgdes.
Lobo er primeert Isabells kontakt til Yui Takahashi.
Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunderjorden: N/A

e Abne cyberarmen: N/A

e En Militech slutning: N/A

e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A

e En Badlands/Nomads slutning: N/A
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2.11.2.6 Mika Jarvinen (Alexa’s keereste)
PC: Alexa "Patch" Moreno

Hvad: Ripperdoc specialiseret i avancerede cybernetiske implantater og body modifications.

Beskrivelse: Mika Jarvinen er en hgj, atletisk mand i midten af 30'erne med dybt brune gjne
og kort, sort har. Han har flere synlige cybernetiske implantater, herunder et sofistikeret
sensorarray omkring hans tindinger og gjne, som fremhasver hans skarpe blik og tekniske
feerdigheder. Hans arme er indhyllet i avancerede modifikationer, som | ofte justerer og
forbedrer sammen. Hans pakleedning er praktisk, ofte bestaende af slidte jeans og en t-shirt
med diverse tech-veerktgjer haengende i beeltet.

Bopael: Mika og Alexa deler en lille toveerelses lejlighed i Little Europe, kendt for sit
pulserende kunstnermiljg og eklektiske kultur. Deres hjem er hyggeligt og personligt indrettet
med spor af begges interesser for kunst og teknologi. | samme bygning har Mika sit private
veerksted, en veritabel hule fyldt med avanceret medicinsk og mekanisk udstyr. Veerkstedet er
proppet med veerktgjer, implantater og teknologi, organiseret i et kaotisk, men funktionelt
layout, som kun Mika fuldt ud forstar og behersker.

Jeres forhold: Mika er mere end blot din partner; han er din bedste ven og stgrste stotte. |
deler en passion for body-modification, og du stoler fuldt ud pa hans ekspertise og
dgmmekraft.

Rollespil: NPCD er ret hurtige til at tage PC’ernes naere familie ind til et leengere forhgr lige sa
snart at PC’erne bliver flaget som terrorister i deres database. PC’erne kan derfor ikke komme
i kontakt med Mika i starten. Fgrst efter at han engang er kommet ud (men NPCD har wiretabs
pa linjerne).

Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunder jorden: Mika vil gerne hjaelpe — men kan ikke uden at NCPD bliver klar over
det.

e Abne cyberarmen: Ja, men han har ikke mulighed for at bruge sig eget veerksted uden
at NCPD opdager det.

e En Militech slutning: N/A

e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A

e En Badlands/Nomads slutning: Mika er parat til at flygte med Alexa (og PC’erne) hvis
det er det de veelger.
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2.11.2.70ld Man Crowley — Grumpy loner survivalist
PC: Mingyu "Guardian" Zhou

Hvad: Tidligere freelance soldat og ekspert i underjordiske ruter og sikre stier gennem (under)
Night City.

Beskrivelse: Old Man Crowley er en vejrbidt, 2eldre mand med grat, uregerligt har og et blik,
der har set for mange af byens skygger. Hans skeaeg er uldent og hans hud er praeget af arude i
det fri. Typisk kleedt i slidt militeertgj og med gamle, rustne dogtags haengende om halsen.
Hans venstre gje er et avanceret optisk implantat, der giver ham forbedret nattesyn, og er en
fordeli de mgrke underjordiske tunneler.

Bopeel: Crowley har indrettet sig i en forladt NCART'* subway-station under University
District, som han har omdannet til et kombineret hjem og skjulested. Stationen er fyldt med
genbrugte og ombyggede genstande, der skaber et rustikt, men funktionelt hjem. Omradet er
sikret med faelder og overvagningsudstyr, og adgangen kraever kendskab til skjulte indgange og
passager, som kun Crowley og hans mest betroede kender til.

Jeres forhold: | mgdtes tilfaeldigt under lidt urban exploration. Selvom | ikke er naere venner,
respekterer du hans dybdegaende kendskab til NCs skjulte veje. Du kan respektere hans
isolerede livsstil.

Rollespil: Grumpy loner survivalist type. Nar han er feerdig med at brokke sig har han hjertet
pa rette sted.

Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunder jorden: Vil give PC’erne husly nar de afslgre at veemmelige Arasaka er efter
dem. Kan hjeelpe PCerne med at komme sikkert fra A til B.

e Abne cyberarmen: N/A

e En Militech slutning: Han kender Militech-folk som han kan seette PC’erne i
forbindelse med.

e En Arasaka slutning: Han kender Arasaka-folk som han kan saette PC’erne i
forbindelse med.

e EnTTIslutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A

e En Badlands/Nomads slutning: Han kender Nomade-folk som han kan seette PC’erne
i forbindelse med.

14 Night City Area Rapid Transit — byens delvist kollapsede subwaysystem (efter CW4).
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2.11.2.8Remy Santos — N54 producer
PC: Amélie "Glitch" Blanchet

Hvad: Teknisk producer hos Network 54, specialiseret i at finde og streame kontroversielt
materiale uden at blive stoppet af Corporativ censur. Remy har et omfattende netveerk af
anonyme kilder og bruger avancerede krypteringsteknologier til at beskytte bade kilder og
indhold.

Beskrivelse: Remy Santos er en slank mand i midten af trediverne med et intelligent blik og
en rolig, beregnende natur. Han har markt, kortklippet har og skarpe, observerende gjne, ofte
skjult bag et par high-tech briller udstyret med real-time dataanalyse. Hans hud bzerer tegn pa
lette cybertekniske implantater ved hans tindinger, hvilket forstaerker hans hjernefunktioner
og forbindelse til cyberspace.

Bopeel: Remy bor i et gadgetfyldt loft i Watson Development, der mere ligner et high-end
hacker-veerksted end et traditionelt hjem. Loftet er spaekket med avanceret teknologi, fra veeg-
til-veeg skaerme, der viser forskellige datastreams, til servere og elektroniske enheder. Stedet
er sikret med den seneste kryptering og overvagningsteknologi, hvilket gar det til et neermest
uindtageligt fort for ugnskede geester.

Jeres forhold: | mgdtes, da Remy sggte efter kilder til en artikelserie om korruption i Trauma
Team International. Du blev en af hans anonyme kilder, og siden da har | sporadisk holdt
kontakten.

Rollespil: Sikre sig farst og fremmest at historien er rigtig og at PC’erne ikke prgver at labe om
hjgrner med ham.

Seetter sikkerheden i hgjseedet — det er nogle farlige historier han afslgrer.
Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunderjorden: Ja, PC’erne kan dele et veerelse hos ham.

e Abne cyberarmen: Han har kontakter og kan saette PC’erne i forbindelse med en af de
NPC’er der kan.

e En Militech slutning: N/A

e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: Ja, han er parat og har evnerne til at saette historien op som
breaking news pa N54.

e En Badlands/Nomads slutning: N/A
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2.11.2.9Sasha "Sledge" Petrovic
PC: Jaxon "Hawk" Myles

Hvad: Mekaniker og smakriminel med speciale i at modde karetgjer for street racing og
smugling. Kendt for sin evne til at eendre karetgjers identitet med falske registreringer.

Beskrivelse: Sasha "Sledge" Petrovic er en kraftig mand med bred skuldre og haender med
hard hud, der beerer spor af olie og snavs. Hans ansigt er groft, med et grizzlet skaeg og dybe
linjer, der tyder pd mange ar i garagen. Sasha er ofte kleedt i en oliepletter arbejdsdragt, og han
har en cyberteknisk tatovering pa sin venstre arm, der fungerer som en interface for
karetgjsdiagnostik.

Bopael: Sasha bor og arbejder i et rat og rustikt loft over MetalStorm baren i Heywood (Santo
Domingo). Loftet er indrettet som en kombineret bolig og vaerksted med abne planlagsninger,
hvor den ene halvdel af rummet er dedikeret til hans mekaniske arbejde. Det er fyldt med
autodele, veerktgj og flere karetgjer i forskellige tilstande af adskillelse og samling. En tung
lugt af olie og metal fylder luften. Hans autovaerksted omme bag ved bygningen er udstyret
med et stort Faradaybur, der skjuler stjalne biler og beskytter mod elektronisk overvagning.

Sasha kan hjeelpe PC’erne med at skjule deres AV-4 hvis de gnsker at beholde den.

Jeres forhold: | mgdtes gennem street racing, hvor jeres feelles interesse for biler farte til et
samarbejde. Sasha er din foretrukne mekaniker, og | har en professionel og kammeratlig
respekt for hinanden. Jeres forhold handler hovedsageligt om alt hvad der har med biler at
gore. Sasha har tidligere spurgt, at du kunne veere chauffgr ved potentielle heists.

Rollespil: Sasha veerdsaetter loyalitet og dygtighed, og han behandler Jaxon med en blanding
af kammeratlig respekt og professionel anerkendelse. Deres forhold er grundlagt pa en felles
passion for biler og hastighed, og selvom deres interaktioner primeert er arbejdsrelaterede, er
der et underliggende lag af tillid, som kun kommer fra ar i det samme hurtige miljg. Sasha er
ikke en mand, der let lader andre ind i sit liv, men han har en blad plet for dem, der deler hans
passion for motorkraft.

Hans marke gjne lyser op, nar han taler om biler.
Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunderjorden: Ja, PC’erne kan deles et vaerelse hos ham.
o Hankan hjeelpe PC’erne med at skjule deres AV-4 i hans Faraday-garage og
fjerne dens transponder.
e Abne cyberarmen: Han har kontakter og kan szette PC’erne i forbindelse med en af de
NPC’er der kan.
e En Militech slutning: N/A
e En Arasaka slutning: N/A
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e EnTTI slutning: N/A
e En Network 54 slutning: N/A
e En Badlands/Nomads slutning: N/A

2.11.2.10 Scott "Mutherfucker" Brown
PC: Isabella "Scout" Rodriguez

Hvad: Ejendomsmeegler og Fixer med speciale i salg af eiendomme i Combat Zonerne.

Beskrivelse: Scott "Mutherfucker" Brown er en stor, skreemmende skikkelse med et grizzlet
udseende og arrede haender fra arne i de hdrde Combat Zoner. Han har en kort skaret frisure
og beerer skreeddersyet tgj med armor-indlaeg, der er praktisk og robust nok til hans daglige
arbejde. Hans intense gjne og den faste kaebe viser hans ubgjelige beslutsomhed. Han er
udstyret med et par avancerede cybernetiske benproteser, som giver ham overmenneskelig
hastighed og styrke, hvilket er ngdvendigt i hans ofte voldelige arbejde.

Bopael: Scott bori "The Garrison", et velbefaestet boligkompleks i Old Japantown, designet til
at std imod bade indtreengende og overvagning. Komplekset er kendt for sin sikkerhed, med
tunge staldgre og kameraer overalt. Indvendigt er Scotts lejlighed en blanding af ikke-helt-
luksus, med tungt stal mgbler, masser af skjulesteder for vdben, og avanceret
sikkerhedsteknologi. Vaeggene er dekoreret med kort over Combat Zonerne og forskellige
artikler om ejendomshandel (og hvor der er fotos med at ham).

Jeres forhold: Dine veje krydsede med Scotts under en operation med dit forrige Trauma
Team, og hvor | begge var til stede i det samme generelle omrade. Siden har | holdt lidt
kontakt. Scott er en fascinerende men ogsa skreemmende mand. Han er kendt for sin modige
og ofte brutale tilgang til at rydde ejendomme for squatters fgr et salg. Han ankommer
beveebnet og skyr ingen midler for at sikre ejendomme forud for en visning for potentielle
kunder.

Rollespil: Scott er ikke bange for noget, og han hjselper gerne venner af Isabella.
Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunder jorden: Ja, Scott har masser af tomme bygninger i Combat Zonen som
spillerne kan gemme sig .
o Deteneste Scott beder om er at de lige rydder bygningen for squatters fgrst.
e Abne cyberarmen: Han har kontakter (andre NPC’re) som han kan henvise PC’erne til.
e En Militech slutning: N/A
e En Arasaka slutning: N/A
e EnTTI slutning: N/A
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e En Network 54 slutning: N/A.
e En Badlands/Nomads slutning: N/A

Scott er fgrst og fremmest til lille easteregg:
“RPG War Stories - The Scott Brown Incident”

https://www.youtube.com/watch?v=mMesEO5_IWA

2.11.2.11  Sophie Blanchet (Amélie’s saster)
PC: Amélie "Glitch" Blanchet

Hvad: Krisepsykolog med specialisering i traumebehandling og overlevelsesstrategier. Sophie
er en anerkendt ekspert i nomadekulturen og har skrevet flere bgger om emnet, trukket fra
jeres egen opveekst i en nomadegruppe.

Beskrivelse: Sophie Blanchet er en blid og empatisk kvinde i midten af 30'erne, med blgde
treek og langt, balgende har, der ofte er sat op i en lgs fletning. Hendes gjne er varme og
indbydende, hvilket afspejler hendes profession som psykolog. Hendes pakleedning er ofte
afslappet og jordneaer, med tunikaer og lange nederdele, der passer til hendes rolige
personlighed. Hun har diskrete cybernetiske implantater i grerne, designet til at forbedre
hendes lytteevner, og er en veerdifuld veerktgj i hendes arbejde.

Bopael: Sophie borien charmerende toveerelses lejlighed i Little Europe, preeget af en
blanding af moderne og boheme indretning, der reflekterer hendes kunstneriske og kulturelle
interesser. Lejligheden er fyldt med planter, bager om psykologi og nomadekultur, og hyggelige
siddekroge. Hun har indrettet et hjgrne af lejligheden til at fungere som et lille terapirum, hvor
hun afholder sessioner og workshops, udstyret med blade puder og varmt lys for at skabe et
indbydende og trygt rum.

Jeres forhold: Jeres forhold er teet, bygget pa gensidig respekt og en dyb forstaelse.

Rollespil: NPCD er ret hurtige til at tage PC’ernes naere familie ind til et leengere forhgr lige sa
snart at PC’erne bliver flaget som terrorister i deres database. PC’erne kan derfor ikke komme
i kontakt med Sophie i starten. Farst efter at hun engang er kommet ud (men NPCD har
wiretabs pa linjerne).

Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunder jorden: Sophie vil gerne hjeelpe — men kan ikke uden at NCPD bliver klar over
det.
e Abne cyberarmen: N/A
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e En Militech slutning: N/A

e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A.

e En Badlands/Nomads slutning: Sophie er parat til at flygte med Amélie (og PC’erne)
ved hjeelp af deres gamle nomade-kontakter.

2.11.2.12 Tilda "Scoop" Vance
PC: Alexa "Patch" Moreno

Hvad: Freelance journalist med en baggrund som hacker, specialiseret i at afdeekke
Megacorpernes mgrke hemmeligheder.

Beskrivelse: Tilda "Scoop" Vance er en kvinde i slutningen af 30'erne med et skarpt,
intelligent blik og en energisk udstraling. Hendes har er kort og rodet, ofte skjult under en slidt
baseballkasket. Hun kleeder sig i praktisk, slidsteerkt t@gj, som afspejler hendes nomadiske
livsstil, og hendes blege hud vidner om utallige neetter foran computerskeerme. Hendes arme
er udstyret med subtile, men avancerede cybernetiske implantater, som forbedrer hendes
evner til at interface med elektronik og hacke sikkerhedssystemer.

Bopeel: Tilda bor i en mobil camper, i New Westbrook, som fungerer som hendes rullende
kommandocentral og hjem. Camperen er udstyret med en reekke hgjteknologiske gadgets og
kommunikationsudstyr, skjult bag en facade af tilfeeldigt rod og personlige mementos. Dette
mobile hjem giver hende friheden til hurtigt at flytte sig fra sted til sted og undga opdagelse af
de magtfulde korporationer, hun ofte skriver kritisk om.

Jeres forhold: | mgdtes, da hun interviewede dig om body-modifications til en artikel.

Efter interviewet spurgte Tilda dig henkastet om du havde hart om noget, hun kaldte
"Soulkiller". Pa det tidspunkt havde du ikke, men siden har du hart rygter om et dark program
der kan dreebe via folks cyberware. Scary stuff!

Rollespil: Tilda lever i forvejen et sglvpapirshat liv, og tgver ikke for at hjeelpe PC’erne med at
fa historien ud. Hendes tidligere liv som hacker giver hende en unik tilgang til
informationssggning, og hun er altid pa jagt efter sandheden, uanset risikoen. Hendes relation
til Alexa bygger pa en feelles forstaelse af corporate magtmisbrug og en vilje til at std imod.

Hun er altid parat til at hjeelpe med at fa historier ud til offentligheden og kan fungere som en
afgarende brik i at afslgre korruption og magtmisbrug til stgrre medieplatforme som
Network 54.
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Hun er desuden den eneste NPC som kan forteelle PC’erne mere om hvad Soulkiller virussen
er hvis de har brug for det. Se loredump 1.4.2.

Kan evt. hjeelpe med:

e Gaunderjorden: Ja.

o Abne cyberarmen: N/A

e En Militech slutning: N/A

e En Arasaka slutning: N/A

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: Ja!

e En Badlands/Nomads slutning: N/A

2.11.2.13  Yui Takahashi
PC: Isabella "Scout" Rodriguez

Hvad: Senior ingenigr hos Arasaka, specialiseret i avanceret cyberteknologi.

Beskrivelse: Yui Takahashi er en mand i midten af 40'erne med en skarp, analytisk udstraling
og et roligt, observerende blik. Hans har er kortklippet og granende ved tindingerne, og hans
pakleedning er altid upaklagelig, ofte en skreeddersyet mgrkegra eller sort dragt, der signalerer
hans status inden for Arasaka. Hans ansigt baerer ofte et let, tankefuldt smil, der skjuler den
intensitet, som hans job kraever. Yui har subtile cybernetiske forbedringer, primeerti hans gjne
og grer, hvilket giver ham forbedrede sensoriske evner.

Bopeel: Yui bor i et hgjt sikret og eksklusivt kompleks i Corporate Plaza i The Glen, en af de
mest velstdende og teknologisk avancerede dele af Night City. Hans hjem er en blanding af
hgjteknologisk arbejdsomrade og stilfuldt boligareal, udstyret med den nyeste indenfor
hjemmeautomatisering og sikkerhedsteknologier. Veeggene er prydet med kunst, der afspejler
hans interesse for bade teknologi og traditionel japansk kunst.

Jeres forhold: Du stgdte farste gang pa Yui, da du kebte din cyber-hund Lobo af ham. Jeres
feelles interesse for cyber-pets betyder at | siden snakket sammen flere gange. En gang
imellem falder talen pa noget andet, f.eks. Arasaka; Sa vidt du har forstaet ud fra hvad Yui har
antydet, er Arasaka er splittet i flere indbyrdes konkurrerende fraktioner.

Rollespil: Yui har et veludviklet retfaerdighedssands og vil gerne hjaelpe PC’erne med Arasaka.
Specielt hvis det er til fordel for hans egen fraktion — Taka-fraktionen — se afsnit 2.11.1.2.

Han kan eventuelt hjeelpe dem med at finde Tsuda Yoshiaki. Yui har adgang til intern
kommunikation i Arasaka, og kan lave lidt detektivarbejde for PC’erne.

Han vil geren adoptere Deathwish — og som han ved en masse om.
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Kan evt. hjaelpe med:

e Gaunderjorden: Ja.

e Abne cyberarmen: Ja.

e En Militech slutning: N/A

e En Arasaka slutning: Ja,

e EnTTI slutning: N/A

e En Network 54 slutning: N/A

e En Badlands/Nomads slutning: N/A

2.12 [OpCliff] Arasaka angriber

OBS: Denne scene er kun hgdvendig hvis PC’erne ikke allerede faler sig godt forfulgt af
Arasaka, med terrorist-etiket, dusgr pa deres hoevder, og psycopsycosis-etiket pa sig. Den
understreger at de virkeligt jages.

Arasaka er pa jagt efter PC’erne og pa et eller andet tidspunkt lykkedes det at finde dem.

Dette vil ske pa et tidspunkt og et sted hvor der ikke er alt for mange vidner. Sandsynligvis sker
det mens at de er hos en af deres NPC kontakter. Og sa er NPC’en desveerre en af de lgse
trade som de gnsker at slippe af med.

Hvis situationen indbyder til det indledes angrebet med et Soulkiller angreb mod NPC’en -
som dog skal veere plugget ind hvis det skal give mening. NPC’en dar.

Derefter gar lyset ud, og flash-bang og tare-granater bliver skudt ind pa scenen.
Hvis PC’erne stadig har deres dragter og hjelmen taet ved kan de tage dem pa.

e Flashbang: DV15 Resist Torture/Drugs check eller ’Damaged Eye” injury
e Taregas: DV13 Resist Torture/Drugs check eller ’Damaged Eye” injury
e ”Damaged Eye” injury: -2 til Ranged Attacks og Perception checks.

Efter gassen, angriber Arasaka fysisk. PC’erne ser rade laserstraler fra sigtekorn som fejer
igennem gassen.
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Arasaka snigmordere (2)

AEEI A G AT
s - [™s rts T

e Weapons N Armor:Kevlar®
Poor Quality Assault Rifle Mediom Melee |, [Head I 75P
Very Heavy Pistol Weapon

SkuLBases  Athlefics 8, Autofire 10, Brawling 6, Concentration 7, Conversation 5, Education 5, Evasion 6,
First Aid 4, Handgun 10, Human Perception 5, Interrogation &, Language (Native) 5, Language
(Streetslang) 5, Local Expert (Your Home) 5, Melee Weapon 6, Perception 5, Persuasion 4,
Resist Torture/Drugs 5, Shoulder Arms 10, Stealth &

SECURITY OPERATIVE

Cveerware B Speciar EoupMent  Rifle x40, VH Pistal Ammo x20, Radio Communicator

Efter at have nedkeempet dem, finder PC’erne deres NPC draebt — muligvis skudt, men helst
Soulkilled hvis du kan arrangere det.

Hvis PC’erne sener forsgger at komme i kontakt med nogen af de NPC’ere de allerede har
snakket med - eller nogen af dem de mest har diskuteret at de ville shakke med, vil de kunne
konstatere at Arasaka ogsa har angrebet den.

2.13 [Dev] Fjendens ansigt

Tema:

e Tsuda Yoshiaki, og hans ”Velgagrende NGO”
e Karaktermord pa PC’erne
e Cyberpsycosis og MAX-TAC

Nar PC’erne for fgrste gang efter laboratoriet befinder sig i midlertidig sikkerhed - og helst
efter at de har haft tid til at leese de tre centrale handouts...
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Pludseligt, midt mens de diskuterer et eller andet, afbryder Deathwish (eller en passende
anden NPC) ved pludseligt at taende for en N54 news-stream:

"Breaking News: 'Cyberpsykos angriber NGO i Hot Zonen' — eksklusiv live
opdatering!

Vi skal pa forhand advare om voldsomme scener!

Dronevideo: Denne privat-video har indfanget de chokerende scener i Hot Zonen,
hvor hvad der i farste omgang ligner et Trauma Team, lander ved et
forskningslaboratorium. Vi lader billederne tale for sig selv!

Trauma Teamet, altsa jer, kommer ud af AV-4’eren — | ser ud til at vaere i et kemisk
stimuleret hgjt humar. En asiatisk mand i en laboratoriekabe kommer ud og tager
tovende imod.

Pludselig eskalerer situationen. Trauma Teamet dbner ild mod alle omkring sig.
Meend, kvinder, alle sammen ubevaebnede - reedslen spreder sig, mens folk
mejes ned rundt omkring “jer”. Kameraet paner imellem jeres maniske ansigter,
et efter et.

[Cut til manden fra videoen, med rystende haender og tarevaedede gjne. Under
ham, et navneskilt Professor Tsuda Yoshiaki, Hope Rebuilders Foundation™]

‘Vores er en fredelig mission. Vi gnsker blot at hjeelpe. Sammen med lokale
Scavengers er vores mission at rydde op her i omradet. Disse voldsomme angreb
var helt uventede. Det er en ufattelig, ufattelig, ufattelig tragedie!’

Reporterens stemme: Dette angreb rejser mange sporgsmal. Hvem stod bag?
Hvad udlgste volden? Hvad betyder dette for sikkerheden i Hot Zonen?

[Cut til tilbage i studiet, hvor de to N54 veerter flirter med hinanden mens de
diskuterer massakren]

"Trauma Team International nsegter enhver involvering.

Med den alvorlige natur af heendelsen, overgives sagen nu til MAX-TAC,
specialenheden for handtering af cyberpsykoser.”

"Lad os nu se de 10 mest spektakuleere MAX-TAC nedtagninger!

PC’erne har netop set en forfalsket video — men overbevisende, og af super kvalitet!
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Imens lgber featuren ”De 10 mest spektakuleere MAX-TAC nedtagninger!” over skeermen og
viser hvordan den ene Cyberpsyco, veerre end den forrige, blive mejet ned af heltemodige
MAX-TAC teams.

PC’erne (og spillerne) burde herefter veere klar over at de eri shit-creek. De er blevet stemplet
som “Cyberpsycos” og kan se frem til at eliteenheden MAX-TAC bliver sendt for at eliminerer
dem.

2.13.1 Hvem er Tsuda Yoshiaki?

Med videoen er der sat et ansigt pa modstanderen: Tsuda Yoshiaki.

Tsuda Yoshiaki er Arasaka team lead pa Cunningham Protokol projektet. Hans navn optreeder
ogsa pa de to handouts:

e ”Cunningham Protokol - Forsgg #16”
e ”Memo til Hanako Arasaka”

Hvis PC’erne allerede har laest disse handouts — og spillerne ikke selv har registreret
sammenheaengen - vil deres Agent pludselig pinge og meddele dem at den har fundet et

o

navne-match pa "Tsuda Yoshiaki”.

Tsuda Yoshiaki er i gvrigt en treenet amatgr-skuespiller, og i videoen, spiller han rollen som
shell-shocked offer til fulde. Videoen er en del af Tsuda Yoshiaki’s (og Arasaka’s) forsgg pa at
begraense skaderne og diskretere PC’erne. Et karaktermord.

2.13.2 Loredump: Cyberpsychosis

”Cyberpsychosis” (Depersonalization Disorder) er en dissociativ lidelse, der opstar, nar en
person med latente psykopatiske tendenser opgraderer sig selv med cybernetik til det punkt,
hvor vedkommende ikke laengere ser sig selv eller andre som hele, fornuftsveesener, men blot
som en samling udskiftelige dele.

Almindelige symptomer pa Cyberpsychosis inkluderer mangel pa selvbevarelse, total
ligegyldighed over for andre, darlig impulskontrol og voldsomme udbrud.
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2.13.3 Loredump: MAX-TAC

MAX-TAC (Maximum Force Tactical Division), oprindeligt kendt som "Cyborg Suppression
Unit" eller ’NCPD Psycho Squad", er en specialiseret underafdeling af NCPD, der handterer
Cyberpsychosis.

Som en elite specialstyrke i NCPD, har MAX-TAC et enkelt mal: at eliminere Cyberpsychosis.
De enkelte cyberpsychos-tilfeede, der ikke bliver draebt pa stedet, bliver transporteret til Los
Padres, et unikt faeengselsfacilitet i Night City designet til at holde cyberpsychos.

MAX-TAC betjente nyder godt af et udvalg af vaben, den bedste cyberware, prototypisk udstyr,
og frie haender til at udfgre deres operationer. Trods disse overvaeldende privilegier, er det dog
ikke en styrke, nogen med deres fulde fem ville gnske at tilslutte sig. Det er naer det farligste
arbejde i NC!

https://cyberpunk.fandom.com/wiki/MaxTac

2.14 [Dev] Tsuda Yoshiaki’s planer

Efter de katastrofale haendelser ved det hemmelige laboratorium, har Arasaka beordret Tsuda
Yoshiaki til at forlade Night City og vende tilbage til firmaets hovedkvarter i Chiyoda, Tokyo.

Tsuda er nervgs for de mulige konsekvenser af sin fejlslagne mission og frygter, at han vil blive
sanktioneret eller endda fjernet fra sin stilling—en frygt, der ikke kun drejer sig om tabet af
hans karriere, men ogsa om personlige repressalier.

Tsuda har faet besked om, at luksusyachten "Kaminari no Shugosha" ("Guardian of Thunder")
venter pa ham, liggende for anker ude i bugten ved Upper Marina.

Inden han forlader NC, har han sikret, at alle resterende materialer og data i laboratoriet bliver
gdelagt for at forhindre laekager eller brug af teknologien af konkurrenter. Arasakas agenter
har anvendt thermite-bomber til at udslette’ alle spor.

Desuden har Tsuda arrangeret diskret transport af veerdifuldt udstyr, som var opbevaret i
Upper Marina, ud til yachten. Dette udstyr, som ikke blev taget i brug i laboratoriet, skal nu
sikres og fgres med ham til Tokyo.

Dette er dog ikke sket endnu, og PC’ernes bedste chancer er at intercepte Tsuda Yoshiaki
inden han selv nar ud til Kaminari no Shugosha.

5 PC’erne kan evt. hgre om dette efter at det er sket.
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Hvordan far PC’erne nys om dette?

Hvis PC’erne selv aktivt ggr noget for at finde Tsuda, sa lad enhver nogenlunde intelligent plan
lykkedes for dem.

Det mest oplagte er at de far NPCen Yui Takahashi til at finde ham for dem. Yui har adgang til
intern kommunikation i Arasaka, og kan lave lidt detektivarbejde for dem.

Men hvis de ikke selv leder, s& er informationen ngdt til at komme til dem...

2.14.1 En NPC finder Yui Takahashi

Efter at N54 viste den falske video af dem (afsnit ”[Dev] Fjendens ansigt”), er PC’erne blevet
kendte ansigter. Alle deres NPC-kontakter vil have set streamen. Om de tror pa den er op til

dig, Game Master, men efter at magde PC’erne ansigt til ansigt er det knapt sa overbevisende
at de skulle veere Cyberpsycos.

Men ogsa Yui Takahashi’s eget ansigt er blevet kendt, og det er muligt at en af NPC’erne har
fundet ham ved en ren tilfeeldighed:

e YuiTakahashi er interesseret pga. forbindelsen mellem Arasaka og PC’erne, og har af
ren nysgerrighed arbejdet med at lokalisere Tsuda Yoshiaki.

e Old Man Crowley kommer overalt | Night City, og denne gang faldt han over noget
mystisk Upper Marina: Folk som laeessede udstyr for at sejle det ud til en yacht ude i
bugten.

e Tilda "Scoop" Vance vari Upper Marina i jagt pa en u-relateret historie da hun
opdagede Tsuda Yoshiaki og hans flok i gang med at laste.

2.14.2 Lase tunger

Det tager bade tid og flere personer at flytte rundt pa dette udstyr, og mindst en af dem har en
lgs tunge eller skylder en Fikser en tjeneste. Ad omveje kommer rygtet til PC’erne via en af
deres NPC’ere.

Neasten hvem som helst af NPC’erne som stadig er i live, og kontanter eller magt nok, kan
have modtaget den besked ad omveje — enten ved at betale for den eller fordi nogen har skyldt
nogen en tjeneste.

Og NPC’en skal kende PC’erne - hvilket udelukker General Cheng Lei hvis han og Mingyu ikke
har mgdtes endnu.
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2.14.3 Voice-beskeden

Uanset hvilken NPC du veelger, sa smider han/hun en besked til den pagaeldende PC. Hvis

PC’er

ne endnu ikke har teendt for deres NET forbindelse (smart) sa registrere Deathwish at der

er kommet en besked til dem, og fra hvem. Det er op til dem om de vil koble pa - efter

passende paranoide sikkerhedsforanstaltninger — og modtage beskeden.

Medd

elelsen vil veere kort og preecis, og den vil fortaelle PC’erne at Tsuda Yoshiaki er

observereti gang med at leesse teknisk udstyr fra havnen i Upper Marina teet ved broen.

Der er op til PC’erne at finde stedet, men de har nok ikke nok information til at kunne
forberede et baghold.

2.15

Tema

[Climax] Tsuda Yoshiaki

| en stille, afsides krog af havheomradet i Upper Marina, under skyggen af broen der farer
over til Watson, star Tsuda Yoshiaki og overvager lastningen af laboratorieudstyr.

Det er sent om aftenen, og den kaolige havluft baerer en blanding af salt og diesel fra de
neerliggende skibe. Klaedt i en diskret, mark jakke for at undga opmaerksomhed, holder
Tsuda gje med, hvordan fem arbejdere omhyggeligt mangvrerer tungt udstyr ombord pa
en ventende pram.

I bugten, cirka en halv kilometer ude, ligger "Kaminari no Shugosha" ("Guardian of
Thunder") for anker mens den venter.

Neer ved star to containere som allerede er blevet tomt.

Der eren speending i luften; Tsuda checker konstant sin kommunikator, nervas for
eventuelle uforudsete forstyrrelser.

To sikkerhedsvagter i civilt taj patruljerer diskret omrédet, skjult blandt skure og
containere, alt imens de holder gje med eventuelle ubudne geester. Det er tydeligt, at
Tsuda har sikret sig, at operationen er sa sikker som mulig, men hans bekymrede blik
afslarer hans frygt for at noget kan ga galt pa dette kritiske tidspunkt.

Denne scene er PC’ernes eneste chance for at fange Tsuda Yoshiaki — og at f& haevn og
en mulighed for at sikre sig en fremtid.
Samtidig er det spillernes sidste mulighed for at agere som et Trauma Tema:
o Redde deres ”klient” (Tsuda) ud af klarene af dem (Arasaka) der vil sld ham ihjel.
o Yde livsreddende farstehjeelp til deres klient.
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Hvad er der ellers at se:

Rundt omkring i det afsidesliggende omrade af havnen i Upper Marina, hersker en atmosfeaere
af industrielt forfald og funktionel nggternhed. Pa den ene side af kajen straekker en raekke
forladte varehuse sig langs kystlinjen, deres falmede facader og graffitideekkede mure
forteeller historier om et travlere fortid. Leengere vaek skinner gadebelysningen svagt pa broen,
der kaster lange skygger over de dunkle vandoverflader.

Jernspor fra et gammelt togspor krydser betonpladerne pa havneomradet, og vidner om
omradets industrielle arv.

Sma balger klukker mod kajens sider, hvor sgijler af rustende kraner star ubrugte, og skaber en
rytmisk, men uroveekkende lyd. | det fjerne, mod byens silhuet, blinker lys fra hgjere bygninger
sporadisk gennem nattens teethed, mens en svag duft af olie og metal heenger tungt i luften.

Denne del af havnen fgles isoleret fra Night Citys pulserende liv, et glemt hjgrne hvor kun de
med et bestemt formal vover sig ind. Her er ikke andre end jer her.

Hvis det er det de vil, kan PC’erne uden problemer draebe Tsuda Yoshiaki her og nu. Men
bagefter vil de to Arasaka-vagter angribe dem.

Hvis PC’erne vil fange Tsuda, er de ngdt til farst at eliminere vagterne.
De fem arbejdere stikker af ved farste tegn pa fare.

Arasaka vagter (2):

AT A G AR
AT G T T

 Weapons N Armor:Kevlar®
Poor Quality Assault Rifle Medium Melee |, lHead | 75P
Weapon

SkuLBases  Athlefics 8, Autofire 10, Brawling 6, Concentration 7, Conversation 5, Education 5, Evasion &,
First Aid 4, Handgun 10, Human Perception 5, Inferrogation &, Language (Native] 5, Language
(Streetslang) 5, Local Expert [Your Home) 5, Melee Weapon 6, Perception 5, Persuasion 4,
Resist Torture/Drugs 5, Shoulder Arms 10, Stealth &

SECURITY OPERATIVE

Craerwane & Seecia Epumment  Rifle 340, VH Pistal Amme x20, Radio Communicator
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Tsuda Yoshiaki vil muligvis panikke og springe i havnen for at forsgge at svgmme ud til
yachten —det er trivielt at hoppe i en lille bad tgjret ved havnefronten og sejle ud til ham.

Men inden PC’erne kan slaebe afsted med Tsuda, vil en snigskytte en halv kilometer ude fra
yachten, begynde at skyde mod Tsuda for at likvidere ham. Det farste skud gar igennem hans
skulder.

Vigtigt: Dette er spillernes sidste chance til give den om Trauma Team: Redde deres klient far
dem der prgver at dreebe ham — samt at yde farstehjeelp! Husk pa at dette er finalen pa
scenariet og at det gerne ma vaere sa dramatisk som muligt.

Arasaka sniper (1):

"4 ["8® [Ue@ ™4 "6
ts - [Mew ™1 [T 4

A el I

: Armor: M Armorjack

ASSEIU" Rlﬂe Sdé Med"_"'n Melee 2d6 Head 12 SP

Very Heavy Pistol 4d6 Weapon Body 12 SP

Swu Basts  Athletics 10 (8), Autofire 12 (10), Brawling 10 (8), Concentration 7, Conversation 6, Deduction
&, Drive Land Vehicle 12 (10), Education 6, Evasion 10 (8), First Aid &, Handgun 10 (8}, Human
Perception 4, Interrogation 8, Language (Native) &, Language (Streetslang) 6, Local Expert

(Your Home) 6, Melee Weapon 10 (8), Perception &, Persuasion 8, Resist Torture/Drugs 10,
Shoulder Arms 10 (8), Stealth 8 (&), Tactics &

SECURITY OFFICER

Cveerwane & Specit Enurment  Rifle Ammo x50, VH Pistol Ammo x30, Bulletproof Shield (10 HP) Binoculars,
Disposable Cellphone, Flashlight, Handeuffs x2, Radio Communicator, Radio
Scanner/Music Player, Neural Link (Kerenzikov Speedware)

PC’erne kan handle hurtigt og traekke Tsuda Yoshiaki i skjul imellem containerne. Skuddene
hagres ikke, men smeeldene af kugler der rammer containere gor.

Hvis PC’erne er kylling og gemmer sig for godt, vil en drone komme susende ind ude fra
yachten og forsgge at flushe dem ud.

DV pa den lange afstand er normalt 30+, men snigskytten har cyberware som saenker den til
25.

Se afsnit 3.3.2.2 for reglerne om Ranged Combat.
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2.16 [Resolution] Hvad skete der siden...

Med Klimaks og Tsuda Yoshiaki’s dad eller tilfangetagelse er scenariet slut.

Du og dine spiller forteeller sammen hvordan deres plan lykkedes og de levende lykkeligt til
deres dages ende ... eller hvordan det nu gik.

Det er bestemt muligt at Arasaka gnsker haevn og at de lykkede med det ar senere nar PC’erne
igen er begyndt at tro at de endeligt er i sikkerhed.

Lad spillerne forteelle hvad der videre skete med de dele af planen som | ikke spilede. Som GM
er det dit job at stemme i og bekreefter hvordan alle de resterende brikker af deres plan falder
paent pa plads.

Hvad skete der siden?

Desveaerre har Arasaka stadig Soulkiller teknologi, og forsker som er parate til at arbejde videre
med det under Hanako Arasaka. | 2077 har Arasaka udviklet mindst 2 versioner af Relic-
chippen baseret pa Soulkiller teknologien.

Den fagrste af disse er ”Secure Your Soul” programmet:

”Formalet med "Secure Your Soul" er muligheden for at kommunikere med
afdode keere. Deres personlighedskonstrukter, som er bevaret pa Relic-
biochippen, betyder, at deden i praksis ikke leengere er den ultimative barriere.

Der i gjeblikket kun er tilgaengelig for de rigeste kunder”

Den anden er tilintern brug i Arasaka, og dens funktion er en dybt bevaret hemmelighed.

Mere om Secure Your Soul:

https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Secure_Your_Soul

3 Appendix

3.1 CP:R, “Easy Mode” regler

Dette afsnit forsgger at give en hurtig gennemgang af Cyberpunk Red reglerne.
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Scenariet benytter sig af Cyberpunk Red’s "Easy Mode” regler. De er tilgeengelige for
download fra DriveThruRPG og er gratis:

https://www.drivethrurpg.com/en/product/409912/Cyberpunk-RED-Easy-Mode

Character-sheets eri det simplificerede "DataPack” format, og har nogle mindre afvigelser fra
EM-reglerne.

Endelig kan jeg anbefale Seth Skorkowsky’s video: den giver en introduktion til CP:R’s
Jumpstart Kit inkl. en gennemgang af reglerne:

“Cyberpunk Red: Jumpstart Kit - RPG Review”

https://www.youtube.com/watch?v=jxk7lcUDLLs

3.2 Terninger
Hver spiller skal bruge 2 d10’ere og 4-5 d6’ere.

3.3 Core mechanic

| CP:R slar man:
STAT + SKILL + 1d10 -vs- DV (Difficulty Value)

Bemaeerk: P4 PC’ernes charactersheets er stat og skill allerede lagt sammen.

DV er enten veere fastsat af Game Master:

» DiFFicucty Vawues [(OV])

Difficulty Description

Everyday This feat Is something most peaple con do without a lot of special tralning.

Difficult This feat Is difficult to accomplish without training or namural talent. 15
Professi I This feat takes actual raining ond the vser can be considered 10 be a professional, 17
rotessiona skl In heir abiles
Heroi This Is @ highly skilled fear; one that only the best of the best can pull off. 2
eroic This s the level of sports stars and other highly regorded superstars.

This Is a tremendous feat. Pulling this off would rate you among the very best
of your class professionally. You are of truly Olymplan merle.

Incredible
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Eller, ved et "opposed roll” mod en modstander, ved at denne kaster imod sin egen stat og
skill:

Angribers STAT1 + SKILL1 +1d10
-Vs-
Modstanders STAT2 + SKILL2 + 1d10
Bemaerk: Ved uafgjort afgares til fordel for modstanderen.
Hvis en PC ikke har den givne skill, slar man uden:

STAT +1d10

3.3.1 Crits
CP:R bruger ”Exploding Dice” pa den 1. terning:

e ”1”-"Critical Failure” —ruligen, og traek fra: STAT + SKILL+ 1 - 1d10 -vs- DV
e ”10”-"Critical Succes” —ruligen, og laeg til: STAT + SKILL + 10 + 1d10 -vs- DV

3.3.2 Kamp

3.3.2.1 |Initiativ

Kamp forgar i runder hvor hver PC of NPC har en move-action og en anden action, f.eks. kamp.

Intitativ= REF + 1d10

3.3.2.2 Combat Stats

Type Stat

Unarmed Combat | Brawling (DEX):

DEX + Brawling Skill + 1d10
_VS_
DEX + Evasion Skill + 1d10

Melee Combat Melee Weapon (DEX):

DEX + Melee Weapon Skill + 1d10
_VS_
DEX + Evasion Skill + 1d10

Side 76 af 78



Type Stat

Ranged Combat Handgun (REF) / Shoulder Arms (REF) / Autofire (REF):

REF + Weapon Skill + 1d10
_VS_
DV = Range to Target & Vaben

» Ranceo Comear DVs

" T Oto b 71012 13to25 26to 50 51+to 100 101 to 200 201 to 400 401 to 800
edapen Type m/yds m/yds m/yds m/yds m/yds m,/ yds m/yds m/ yds

Pistol INL/A Y

Shotgun /A A
Assault Rifle 17 16 15 13 15 20 25 30

Bemeaerk: Ved uafgjort afgares der til fordel for modstanderen.

3.3.2.3 Damage og Armor

Ved en succes tager modstanderen skade.

1) Angriber kaster for Damage afhaengig af vaben.
2) Modstander reducerer Damage ved at treekke sin Armors SP fra (Stopping Power).
3) Hvis Damage overskrider SP, reducers SP derefter med 1 ("Armor Abrasion”)

3.3.2.4 Helbred og Healing

Normalt benytter CP:R forskellige kategorier af hvor skadet man er (Light Woundet, Serious
Wounded, og Mortally Wounded). Jeg vil foresla at | ignorerer dette i scenariet, men eller kan
regler naeses i Easy Mode dokumentet pa side 19+.

Hvis en karakter kommer under 0 Hit Points, slas dere Death Saves intil enten at patienten
stabiliseres eller fejler et Death Save.

Stabilisering: TECH + First Aid/Paramedic Skill -vs- DV10

Death Save: Rul 1d10 - hvis det er under BODY er det klaret indtil videre.
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Nar patienten er stabiliseret, heales med et antal Hit Points lig med BODY for hver fuld dag i
hvile. Det er muligt at PC’erne veelger at ga under jorden og har tiden til dette.

PC’erne er medlemmer af et Trauma Team, og de har adgang til nogle kemiske smutveje
(Pharmaceuticals og 'Dorphs).

e Antibiotika — Giver patienten +2 Hit Points healing per dag

e "Speedheal” - Giver patienten et antal HP lig med deres BODy + Will.

e Stims - En injektion giver karakteren mulighed for at ignorere alle sé i en times tid.
e ”Surge”-En dosis gar at patienten kan ignorere sgvn i et helt degn.

PC’erne har alle disse stoffer i AV-4’en. Hvis de ma efterlade den vil de sikkert tage en del med
sig hvis GM minder dem om det — og situationen tillader det. De har sikkert ogsa et mindre
antal doser pé sig som en del af deres kit. Hvis alt gapr galtm er det ogsa noget man kan kabe
pa det store marked.

Easy Mode reglerne deekker ogsa Critical Damage og hvordan man handterer dette. Det er
mest relevant i en leengere kampagne, og jeg foreslar at | ignorerer dette — men eller er
reglerne pa side 20-21.
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