Cyberpunk
Den Diabloske Dadelplukker.
Et cyberpunk 2020 scenarie.

Udfærdiget af: Ole Frej Christiansen og Jakob Weldingh

De lækre undskyldninger:
Hvorfor sidder vores 4 (fire) helte i rumfærgen på vej til månen (wish we knew).

Brama: Har et væddemål med Tusindfryd om hvem der kan blive højest (på hash you know) og  dette væddemål har efterhånden antaget uanede proportioner, efter Tusindfryd røg en koger på vej op i Net 54's kæmpe skyskraber. Brama-drengen har derfor smugler sig om bord, og har store planer om at ryge den fede når de når månen.

Blondinen: Er på studietur for at studere lokale og globale fluktuationer i magnet- og ionfelterne omkring månen under og efter affyring af mass-driveren.

Roger Åge: Har vundet en rejse til månen i lykkehjulet. (USAF havde købt Bent Burg d. II og  resten af crewet).

Firestone (et strålende dæknavn): Han er på vej op til månen sammen  med resten af drengene på  Business Claus. Han sidder nede på turistklassen for at holde øje med de andre passager. (Or so he thinks, sandheden er at alle de andre syntes han er lidt af et nørd (hvilket han også er), og derfor har de stationeret ham nede i turistklassen hvor han ingen skade kan gøre).

1: Pigs in space
„Maskinen begynder at ryste kraftigt, da de fire store motoren starter og frigør jer Johnson  Space platform, accelerationen presser jer tilbage i sæderne. Efter 60 sek. slukker motorerne og i begynder at nyde fornemmelsen af at svæve i 0 g. Det skratter i højttalerne: 'Dette er jeres kaptajn der taler, vi befinder os (hik) i en afstand af 340.000 km fra lunar orbit, og svi forventer at være fremme og 32 timer. Undervejs vil der være AARHHHH NEJ VOGNEN RED VOGNEN, AHHHH....................' Alt mens dette sker lukker døren til business-Claus med en diskret pfift, og i er efterladt med højtalerens tomme skratten og en enkelt rød lampe.“
Inden vi går videre i plottet skal alle spillerne (altså PC'erne) lige lave et SAS-rul (Space Adaption Syndrom-rul). (1d10: 1-2 = swelle, 3 = kvalme, 4-9 = nederen, monster kvalme opkast og den slags fjas, 10 = som 4-9 man bliver ved til man kommer i 1 g igen). Brama-drengen har -7 på sit rul (altså det er nemmere for ham).

Som det fremgår, er der lige nogen (USAF BATTLESAT II) der har skudt et pænt hul ind til business-Claus sektionen. De automatiske sikkerhedssystemer har, straks de opdagede en tryktab på over 2 psia, lukket for de lufttætte skodder. Desværre stod kaptajnens drinksvogn i vejen for den ene af skodderne, så både business-class'en og kabinen er nu i vakuum (like real low pressure man). Spillerne befinder sig i turistklassen, hvor der udover dem er to toiletter. Ved alle sæderne er der en tør kiks (madud 1), en "safety on board" pamflet (håndud 1) samt en lille computerter​minal, der kan give oplysninger om afstanden til månen, temperaturen udenfor og den slags ting. Nærmere undersøgelse af kabinen vil afsløre at skoddet er lukket af onboard computeren, og at den overhovedet ikke har tænkt sig at åbne den igen, det er imod reglementet (Håndud 2).

Her skal Blondinen rulle et rocket-science roll og finder ud at de har ti minutter til at overtage styringen af shuttlen, ellers ender de i en  ustabilt Hohmann-orbit, hvilket vil bringe dem i divergerende rulninger (Håndud 3, til Blondinen). PANIK!

Her er det at en panisk gennemsøgning af kabinen vil tilvejebringe ét skinsuit, gemt i et skab i et af toiletterne. Der er nu tre muligheder for at komme videre her:

-   Døren ind til kabinen kan voldes op, SP 25, SDP 10 (tro på det drenge og piger).

-   Hydraulikken til døres kan findes inde i væggen og ødelægges nemt. (Væggen har SPD 5 og      hydraulikken kan ødelægges med en skruetrækker eller andet godt.

-   Computeren kan "overtales" til at åbne døren, et HACK rul target 25

Inden døres åbnes, skal følgende overvejes: Der er som bekendt kun ét skinsuit, og man skal være  nøgen for at iklæde sig det. I en for-lomme på skinsuit'et ligger diverse lappegrej (det kræver et BASIC TECH rul på 10 for at kunne bruge det). Når døren ind til business-Claus åbnes, vil der  hurtigt komme vakuum i turist-klassen (ca. 30 sek) og det er sådant set ikke så swelle. Så de andre 3 må lukke sig inde på lokummet og HOLDE GODT FAST i døren. Denne dør kan holde til vakuum i ca. 1 minut så fyren (eller kvinden) har halv-travlt. Der skal lappes to huller, forbi drinksvognen og ud i det cockpittet og hive i det store røde håndtag hvor der står luft.

Nu er det så på tide, at vores helte lægger en plan. Husk på, at både business Claus og cockpittet flyder med eksploderede lig og fritsvævende indre organer, hvilket nok kan påvirke en stakkels, rumsyg helt(?). Desværre er radioen gået i stykker, men blondinen kan hurtigt regne ud, at de ikke har brændstof til at stoppe op og vende tilbage til Johnson. Efter et hurtigt kig på radaren kan de se en blip der befinder sig lidt udenfor synkronbanen, de vil kunne nå hen til. Heldigvis er der autopilot, så efter et par panik-rul, kan de sætte maskinen til at flyve hen til denne blop.

2: sMIRnoff
Nu viser det sig, at blippen er en aldrende rumstation ved navn MIR. Nogen har lavet lidt om på skriften på basens hull, så der nu står sMIRnoff. Efter at OTV'en har lagt an til landing vha. autopiloten, kan vores helte åbne luftslusen for at se hvad der sker på denne base. Her bliver de modtaget af en overdådighed af lysshow, russiske folkesange på anlægget (båndud 1) og russisk champagne. En kraftig fyr med rød næse, byder dem velkommen på russisk. Denne overstrøm​mende velkomst varer ca. fire sekunder, hvorefter stationens strømforsyning brænder sammen, musikken og lysshowet stopper, og det eneste lys er en lille, rød nødlampe der tænder. Jurij Gargarin III (den kendte's oldebarn). GM-note: Se vedlagte „ordbog“ over vigtige russiske gloser. I sin nedtrykte sindstilstand, vil Jurij begynde at synge russiske folkesange med sin harmonika (båndud 1, igen igen).

Mens vores helte er i gang med at reparere radioen, ser de pludseligt en blip på radaren. Det er de frygtløse israelere (NPC 1) i en Delta de har stjålet fra USAF. De springer ind, peger på alt og alle med deres oversavede UZI-er, løber hen og henter den hemmelige taske, og er væk før nogen når at sige Jevréjskaja svinjá.

Efter dette lille intermezzo, har Roger Åge fået fikset radioen, og vores helte(?) kan ringe til ESA. De vil faktisk MEGET gerne komme og hente PC'erne, da ESA er fast overbevist om, at PC'erne har mappen. Problemet er bare, at russerne nu har opdaget at der sker ting på deres station, hvilket medfører at en russisk og en ESA OTV (NPC 1) dokker samtidig på sMIRnoff. Russerne finder (efter en lille sludder med kaptajn Gagarin) ud af, at det er PC'erne der er skyld i at stationens strømforsyning er røget, så de vil gerne have dem med tilbage til Minsk. ESA vil gerne have fat i PC'erne, så her bryder der en lille diskussion ud. Lad os håbe, at ESA vinder.

3: Crystal Palace
ESA tager PC'erne med til Crystal Palace, hvor de sender dem i kraftigt forhør (tre træstole, pære i loftet, lille bord, "spejl" i den ene væg, en flink og en vred politimand osv.). De vil primært gerne vide, hvor deres kuffert er henne, og de tror ikke på, at nogle sortsmuskede fyre med overskæg kom flyvende i en Delta, snuppede tasken og stak af igen.

I denne del af scenariet, er det godt for resten af scenariet, hvis Firestone blivet pisset af på ESA, der kan bruges flere forskellige teknikker. Vi anbefaler at give ham lidt extra forhør, hvor det  bliver gjort klart at ESA tror at Firestone er med i komplottet. Evt. kan de true ham med at

fjerne hans agent status, eller hvis de virkelig skal pisse ham af, så kan de jo helt fjerne hans agent status (de fyrer ham). En anden teknik er at agere overbureaukratisk, så hver gang Firestone retter henvendelse til ESA bliver han fejet af vejen, enten påstår de han er fuld, jvis han prøver at forklare om kuppet, eller også er hans overordende lige gået til frokost, til møde, på toilettet, you name it.

Efter at spillerne har stegt lidt, er det på tide at „redde“ dem. Israelerne har opdaget at tasken var fyldt med Anders And-blade, så de kommer nu hoppende ind, plaffer de to ESA-fyre ned, og bortfører heltene(?). Midt under flugten, giver de PC'erne et skud sovemiddel, så de går ud.

4: Los Republica Banana
Vores helte vågner med en bragende hovedpine i en Dungeon! i Palombia's jungle (Kort 1). Her opdager blondinen og Roger Åge, at der er sket ting og sager (udlever nyt character sheet). Efter en lækker morgenmad (uhhhhm halm smager GOOODT) kommer der 4 extra uflinke Israelere (NPC  2) ind og henter dem op til Il presidente: Ben Jehuda (NPC 3). Her bliver de præsenteret for et styk kuffert med Anders And  blade, og bliver endnu en gang underkastet 3. grads forhør. Det er her det bør lykkedes for Ninja Blondinen og Roger Overdrive at tæve og tæske deres vagter og flygte bort i junglen. Nej vent, undervejs bør de da lige ringe hjem til deres Boss (USAF) og fortælle hvor de er, og hvad der er nede (de gør de, for det står på deres sheet at det skal de, so nyaaaaa). USAF syntes, at det ville være overordentligt lækkert hvis de gad finde den RIGTIGE kuffert (the real THINGY). Så her vil et hurtigt hovedbrud pege på Firestone, han er trods alt ESA agent, er han ikke? Han (Firestone) ved ikke hvor tingen rigtigt er henne, men han kan da med et General Knowledge rul komme i tanke om, at ESA's hemmelige udviklingsbase ligger i Paris.

Nå men, så må de jo til Paris, desværre for dem befinder de sig i Junglen hvor der ikke går noget hurtig-tog til Paris, sikke noget. Efter lidt research (primitiv vold mod en tilfældig israeler eller gennemrodning efter kort) kan de finde ud af at der ligger en by, ikke mere  end 10 km borte. Så vil en gennemrodning af etablisamentet frembringe en PMV med et kæmpe Mitachron Logo på siden (se STAT-sheet 1) samt en bøtte maling, så det er jo bare lækkert, desuden kan der findes et læs våben. Følgende kan findes til hver: 1 stk. Medium armor jacket, Mitachron Hjelm (SP 14), 1 Assault rifle samt diverse teknikguf, så som håndradioer,  kikkerter og guf, med samt en 4D6 (dam kode, lede MIFFER) håndvåben af en art (Colt Amt m.m).

Når de omsider kommer ud fra dette sted, støder de på en lille vej, hvorpå der står et skilt: "Palombia International Airport 10km", og så er det afsted. Da vores helte nu har fået fat i nogle nye våben, er det på tide at få prøvet dem af, så når de har kørt et par kilometer igennem junglen, springer der en fyr iført FN-RAL ud på vejen for at score deres penge og udstyr (NPC 4). Han er 1/3 af PUF (Palombia United Front), hvilket han råber op om, samtidig med at han kræver at få udleveret deres våben. På vejen har han været så snedig at lægge to miner (pen 2) meget synligt på vejen, så vores helte bliver nød til at gå ud for at fjerne dem (og ham). Når vores helte begynder at true ham, kommer de to sidste PUF'er ham til hjælp.

Efter denne scene, ruller vi videre hen over en bakketop. Her står Sara O'Conner med ryggen til byen, og er ved at lave en reportage "Live from Palombia City". Med sig har hun Steve 15 og George 19. Da hun og Brama er gamle bekendte, kan de få sig en lille hyggesludder, og samtidig kan karaktererne få at vide, hvordan situationen i Palombia City er.

5: Palombia City
I Palombia City (kort 2) er der udbrudt revolution. Alskens obskure fraktioner løber rundt og skyder på hinanden, admiralen skyder på byen ude fra havnen, og for at gøre det hele værre, har FN vedtaget en våben-embargo imod byen, så det er forbudt at tage våben med ind. Præsident Araldít (der har tjent masser af penge på kokainhandel) har købt en bunke Lazarus-soldater der har lagt sig i en jernring omkring paladset. De eneste måder at komme ud af byen på, er via havnen (her torpederer admiralen alle skibe der sejler ud) eller lufthavnen (mens Sara siger dette, ses et fly taxie ud til start, hvorefter det bliver sprunget i luften af en mine på landingsbanen). Sara vil dog også regne med, at præsidenten har en eller anden måde han kan forlade byen på (hint!).

Efter dette lille intermezzo, kan vores helte drage videre ind mod byen. Når de når til bygrænsen, bliver de stoppet af en FN-udgave af en Militech Commando APCA (NPC 5) (hvid med blåt hoved og FN-flag)(Håndud 4). Piloten (en svensker ved navn "Karl-Gustav"), informerer dem om, at området er underlagt en FN-embargo, og spørger om de har noget ulovligt med (se "FN-liste"). Alt efter hvor godt de fast-talk'er den kære Karl-Gustav, kan de slæbe mere eller mindre grej med ind.

Selve Palombia City ligner Hamburg 1944, blot med lidt ekstra kampvogne, APCA-er og terrorister(NPC 4). Parterne i konflikten har navne som "Frit Palombia For Folket", "Folket for Frit Palombia", "Palombia's Frie Folk", "Palombias Internationale Front", osv. Alle skyder på hinanden, men især er alle på vej imod præsidentpaladset, hvor Lazarus holder vagt.

Efter at have kørt rundt i en rum tid, kommer de forbi nogle revolutionære, der er godt i gang med at bortføre en pige på ca. 19 år. Hun råber, skriger og sparker, mens fire PIFFF'ere (Palombias Internationale Front For Folket) er ved at smide hende op på en revolutions-pickup (STAT sheet 2). Her skulle karaktererne (og især Firestone) træde til, og redde den stakkes skønjomfru i nød. Det er en ganske snedig idé, da hun er Rosita de Araldít, præsidentents datter.

Vores helte begiver sig nu (med eller uden Rosita) imod paladset. I en 100m bred ring omkring dette palads er hele området (undtagen et lille springvand foran paladset) blevet jævnet med jorden, og omkring selve paladset er der lavet en mur af sandsække. Så snart noget kører ind på dette område, høres samtidigt i radioen og i en megafon:"De bevæger dem ind på et område der  er under Lazarus' kontrol. De har ti sekunder til at forlade det!". Her er det så på sin plads, at forsøge at overbevise Lazarus' om, at de skal ind (hvis Rosita er med er det intet problem).

Når de kommer ind i paladset, er præsidenten netop ved at forlade stedet. Over byen i lav højde, kommer fire AV-8 svævende, og de skyder på alt hvad der rør sig i nærheden af paladset. Et minut senere kommer der en AV-6 flyvende, og den samler præsidenten, Rosita og (forhåbentligt) karaktererne op. Herefter flyver de til Mexico City.

Herfra har ex-præsident Araldít planer om at tage til Schweiz, og her kan karaktererne tage med, hvis de har lyst. Hvis de hellere vil direkte til Paris, kan et enkelt opkald til USAF fikse fire billetter til de Gaulle lufthavnen.

6: Paris
Vel ankommet til Paris, er det tid til I&I (indbrud & indtrængen) i ESA's F&U (forsknings- og udviklings-afdeling). I Paris er det muligt at skaffe håndvåben i 4D6-størrelsen og kevlar-undertøj. Det bemærkes, at Firestone er eftersøgt af ESA, så han skal nok ikke regne med at kunne valse forbi security ved at vise sit ESA ID-kort. Generelt skal det siges, at det ikke kan lade sig gøre at trænge ind på området ved frontalangreb, men vores helte må finde på noget snedigt. 

Vigtige papirer: Kort 3, NPC 6, 7 og 8. 
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