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Forord

i

Velkomst:

Velkommen til Vaakumtester-scenariet. Jeg hdber, du vil nyde at spillede dette
scenarie. Det er en gammel scenarie-ide fra min kampagne, som udviklede sig til
et spiltraf-scenarie. Jeg haber ikke mzngden af informationer vil overvalde dig.

Hele scenariet er er forholdsvist lest bygget op. Et givet flowchart over
scenariet er praktisk umuligt at lave, da spillerne sandsynligvis vil undersoge
en masse ting pa en gang.

Hele scenariet er en ide, som spillederen kan bruge. Hvis du ikke kan lide
scenariet, personerne eller handlingen, sa& &ndrer det, hvis du har lyst. Det
skal ikke nedvendigvis keres som det star; -nar Jjeg har afleveret scenariet er
det ude af mine hender og i dine.

Om Temaerne:

Scenariet centreres rundt om nogle temaer, som du gerne ma fa frem. Disse er
paranoia/dedsangst (Sort Afdeling’s overvagning), en indelukket, trykkende
stemning, menneskets hovmod og mangel pa forstaelse for konsekvenser af ens
handlinger{skabelsen af arthur), Jordens livs-opholdende kvaliteter (Méanens
manglende astralplan/forvisningen af Nihasa), menneskets afhangighed af
teknologi cog ethvert fornuftig vasens forpligtigelse til at handle godt
{Arthur’s indsigt/ Kant-teksterne)

Om Spilpersonerne:

Spilperscnerne er standart shadowrun-begynder-karakterer. En enkelt af dem er
min egen karakter fra den uegentlige kampagne. Den eneste, som ikke er en cirka
standart starterkarakter er Lady Death, som er umadelig ra. Serg for at
spilleren forsté&r karakterens evner fuldt ud; -det kan blive livsvigtigt.

Om Handouts

Der er en del tekster af Immanuel Kant som handcocuts. Hvis du ikke har den
store indsigt i filosofi, sa sla Immanuel Kant op i et leksikon. Hvis han ikke
star i1 dit leksikon, er det et jubel-slammet leksikon. Han er en af de virkelige
store filosoffer.

Det vigtigste ved Kant er at han er moralsk rationalist, dvs. han mener at
man kan begrunde moralen pa fornuften. Han skabte en moral, som gazlder for alle
fornuftige vasener, og som essentielt set gar efter parolen “Handl overfor
andre, som du ville have, at de handlede overfor dig”. Endvidere mente han at
man ikke métte bruge andre fornuftige vasener udelukkende som midler, uden ogsa
at respektere dem som matl.

Om Basekortet

Der vil blive udleveret et kort over basen cg en kortnegle til spilleder-
briefingen inden scenariet skal kere pa spiltref. Hvis du vil have fat p& mig
inden da, kan du henvende dig i informationen pa kcngressen.

Om Problemer:
Har du nogen problemer, kan du kontakte mig pa telefonnummeret pa forsiden.
Dette galder ogsa, hvis det bare er problemer med scenariet..-




- Baggrundshistorie & Plot

Plot:

Da USA solgte stgrstedelen af NASA i 2000, var der et firma ved navn Duma
inc. som kobte manebase-projekterne. Aztechnology kebte for ca. 5 ar siden
resterne af Duma Inc. og fik dermed ogsé ménebase-planerne. Aztech var snart
efter det fwrste firma, som havde en base pad ménen. Denne base blev udlagt til
forsogsstation med specielt henblik pé& at udvikle kunstig intelligens.

Days dato 2054 forgdr der tre forskellige forsgysretninger pad stationen; -en
biologisk, en magisk og en datalogisk. For det tilfaelde at noget skulle gar galt
P& basen har Aztech sworget for at basen ikke er selvforsynende. Basen horer ’
under Aztechnology Inc., Seattle.

Den 1/8-2054 forseger lederen af magisk afdeling at tilkalde en and ved hialp
af blodmagi. Dette er ikke lykkedes tidligere, men lykkes denne gang. Lederen
Genishio Nishio far kontakt med en and, der kalder sig Nihasa, og som siger at
den ved hvordan det er muligt at skabe kunstig intelligens. Dette geres ved at
man kloner en menneskehijerne og lader den vokse op i kontakt til Matrixen.
Nishio kontakter lederen af biologisk afdeling, Thomas Wolff og introducerer ham
for Nihasa, som forklarer Wolff planen. Hvad hverken Wolff eller Nishio ved er
at Nihasa er en and, som er forvist af Gaia, fordi den er “unaturligt”. Den er
reelt set en damon fra en anden verden. Den onsker at fi skabt en AI under dens
kontrol, som den kan bruge til at forurene Gaia med gennem computer-
manipulationer.

Wolff er straks med pa den, og gar ojeblikkeligt igang. Han kloner en hjerne,
og kobler den til ménebasens matrix. Hjernen begynder at gro, og udvikle en
bevidsthed. Da hjernen er mentalt omkring 8 &r, bliver det tydeligt for alle
involverede at ingen af dem kan styre Arthur, som Al’en kalder sig. Nihasa
reagerer ved at drabe Wolff (han bliver sendt pd en meget lang ga-tur pé
maneoverfladen) .

Arthur fortsztter med at udvikle sig mentalt, mens den bevager sig rundt 1
matrixen. Lfter cirka 13 dage foler den at dens udviklingsmuligheder i
manebasens matrix er udtemte, og bruger basens antenne til at tage kontrol over
Aztechnology’s mainframe i Seattle, hvorefter den begynder at undersgge diverse

forskellige interessante databaser.

Forstideligt nok panikkede Aztech Inc., Seattle. Alle livsnedvendige processer
som computersystemet styrede blev vedligeholdt, men udover disse essentielle
processor havde de ingen kontrol over deres computer—-system. Uheldigvis vidste
de ansvarlige ogsd hvad der ville ske med dem, hvis de bragte disse nyheder
videre, s& de forsogte intenst at lose problemerne selv. De sendte deckere ind,
men indsa efter et par dedsfald at dette ikke fungerede. Herefter forsogte de at
lukke antennen til minebasen, wmen hver eneste gang de lukkede en antenne, abnede
Arthur en ny. Alle deres antenner er nu lukkkede pad ner en enkelt. De frygter at
hvis de lukker den sidste, vil Arthur overtage et andet firma's antenne, og sa
vil nvheden vare ude. Hvis det slipper ud at Aztech ingen kontrol har over deres
computer-systemer, kommer de til at miste penge i stor stil. Endvidere frygter
de at hvis de at “wirussen” eventuelt kunne sprede sig til resten af Aztech’'s
computersystemer, og s& vil der rulle hoveder (bogstaveligt talt).

Med den bagtanke at situationen stammede fra mane-basen udstyrede de en farge
med 6 elite-soldater og sendte den af sted. Da dette uheldigvis var en special
afgang, og dermed en afvigelse fra den normale plan, opdagede Arthur det. Den
afbrod herefter iltforsyningen til soldaterne, s& de blev kvalt endnu inden
rumfergen havde forladt jordens atmosfare.

Siden da har situationen ikke forbedret sig. Computer-systemet er stadig 1
sort, og det har ikke varet muligt at fa kontakt med manebasen.

Heldigvis har lederne af Aztech Inc., Seattle en plan. Ifslge den plan, som
blev lagt for det hele gik galt, skulle 6 forskere afskibes til manebasen 20/8-
2054. Nu ville det jo vare en ganske interessant ide at udskifte disse 6
forskere med 6 ikke-computer-registrerede personer, som kunne tage til manen og
undersgge situationen.

Her kommer spillerne ind i billedet. En ievrigt ganske kikset person fra

: Aztech hyrer dem til at overtage de 6 forskeres plads. Deres job er at tage til

mé&nen og undersgge hvad der foregar, hvis de altsad overlever,



Baggrundshistorie & Plot

P4 manen er det hele rent faktisk ser ud til at g& som det plejer. Arthur har
forseogt at holde tilstanden s& normal pa basen som muligt, dels fordi han ikke
er i stand til at overleve uden sin hjernetank i starten, og dels fordi han 1lidt
foler at ménebase-personalet er hans “familie”. Han har fulgt dem under hele sin
opvakst, og er en smule knyttet til dem. P4 det tidspunkt hvor han er blevet
voksen, har han efterhdnden forstdet, hvad man kan tillade sig at gere, og vil
derfor ikke skade hverken dem eller spillerne. Han har vedligeholdt
kommunikationen med jorden, men har svaret Istedet for jord-centralen, nadr der
er kommet foresporgsler. Den store fare pa basen er derimod
sikkerhedspersonalet, som kan blive meget brutale, hvis de fatter mistanke til
spillerne. Eventuelt kan spillerne ende med at fa et job som vakuum-tester (vi
havde en gut uden for lige for uden dragt; -der er stadig vakuum!).

Spillerne kan umiddelbart fatte mistanke ved at opdage at Wolff er ded.
Uheldigvis foregar der intet suspekt i bioclogi-afdelingen. De kan dog opdage at
Wolff arbejdede pa hjerne-tanken umiddelbart op til sin ded. Dog kan de ikke
direkte finde ud af hvad der er i tanken, da hjernen er radnet. Rekvisitionen
til materialet lyder pa hjerneceller fra chimpanse. Den er blevet forfalsket af
Arthur.

Endvidere er dei abenbari at Genishi Nishio ikke legber rundt med ren
samvittighed. Han er begyndt at fere dagbog pa papir, da han ikke stoler pa
computere mere, og han er enormt nerves for Nihasa. Han ved dog ikke hwvardan han
skal komme af med Nihasa igen.

Lo?




ATidslinie

Tids¥Pirtfe:

Dag Dato

Fredag 1/10
Sendag 3/10
Mandag 4/16
Tirsdag 5/10
Fredag 8/10
Tirsdag 12/10

Cnsdag 13/10

Torsdag 14/10
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Lprdag

Sendag 18/10
Mandag 19/10

Tirsdag 20/10

Lederen af afdelingen for Magisk Research Genishi Nishio
canjurer en and ved navn Nihasa, der er klassificerbar sonm
deemon .

Nihasa forklarer, hvordan man kan lave en AI t£il Genishi
Nishio, som gar med til at introducere lederen af Biologisk
Afdeling Thomas Wolff.

Thomas Wolff bliver introduceret for Nihasa, og gar med pa
ideen.

Thomas Wolff rekvirere hijernevavet og skaber hjernen.

Thomas Wolff rekvirerer datajacket og cyberdecket og indoperer
det.

Arthur er nu mentalt pé babystadiet (ca. 2 ar).

Det bliver tydeligt at Arthur er for selvstandig til at Nihasa
kan kontrollere ham. Arthur er nu mentalt omkring 8 ar gammel.
Arthur downloader sig selv til Aztechnology’s jord-cpu, og
blokerer systemet. Den forste decker gar ind og bliver drabt.
Aztechnoloygy lukker den forste sattelit-antenne. Arthur abner
en ny.

Arthur kontrollerer Aztech’s computersystem og er 1 gang med at
udforske jord-matrixen. Nihasa raser over sin manglende kontrol
over Arthur. Den giver Thomas Wolff skylden, og lokker ham pa
en “vandretur” ud pa manecverfladen. Aztechnology lukker alle
antenner pd ner en enkelt. Yderligere 3 deckere bliver drabt.
Arthur er nu mentalt omkring 10 &r gammel. Arthur er nu istand
til at eksistere 1 et computersystem uden sin hjerne-tank.
Melissa Bendix frakobler péd Arthur's anmodning hjernetanken.
Anmodning virker som om den kommer fra Thomas Wolff's
automatiske kalender. Wolff har dog ingen séadanne kalender.

En ekspedition til manebasen bliver forberedt. Besatningen
bliver drabt, da deres ilt-forbindelse bliver afbrudt, endnu
for de har frigjort fra sub-orbitalen. Arthur er nu mentalt
omkring 12 ar.

Spilllerne bryder ind i Aztech’s Seattle Arcology og bliver
taget til fange.

Spillernes afrejse til manen (scenariet begynder). Arthur er nu
mentalt voksen.

Spillerne ankommer til manen.




Magi & Det Tomme Rum

Pa jorden fungerer magien primert ved hijelp af det etheriske astral-plan, som
rsvarer til den levende planet Gaia’s aura. Gennem kanaliseringen af energi fra
astral-planet kan magikere kaste magi og skabe ander. Gaia’s aura svarer cirka
til jordens atmosfere. Derfor sker der drastiske endringer med hensyn til
astrale aktiviteter, nar en magiker er udenfor.

Den grundleggende tanke bag disse modfikationer er, at der intet astral-plan
eksisterer udenfor jordens atmosfere. Dette betyder at hver eneste gang der
bliver Abnet en astral “Abning” vil det, der bliver abnet til, blive drznet pa
samme vis som et fyldt kar vil blive dranet, hvis det blive adbnet til et tomt
kar.

Fplgende modifikationer ber derfor felges, nadr en magiker er udenfor
atmosferen.

Spellcasting:
Alt drain giver fysisk skade istedetr for stun skade. Det er ikke muligt at
sustain spells ud over den combalt phase, hvor de er kastet.

Conijuring:

Det er kun muligt at tilkalde ander gennem ritual-sorcery, og sandsynligheden
for at den tilkaldte 2nd vil azdlyde magikeren er meget 1ille. I Nihasa’s
tilfzlde gjorde Thomas Welff’s ritual ham blot opmarksom p& Wolff’s
tilstedeverelse.

Astral Perception:

Astral perception er livfarlig for magikeren. Hvis en magiker laver astral
perception, mister han et Essence Point (fra Essence attribute) per combat phase
han perceiver, inklusiv den fgrste phase . Antal succeer pa en Willpower{4) vil
blive lagt til antal phases. Magic Pool kan bruges til at forbedre ens chancer.

Tabet er permanent og indebarer ogsa tab af magic attribute. Hvis essence nar
0, er personen ded.

Eksempel:

“Matthias kigger astralt. Han skifter til astral perception og kigger ind ti
sin naste complex action. Han har en Willpower pa 7, og han laver en
Willpower (4) test. Han bruger hele sin Magic Pocl péd 6, og har derfor 13
terninger. Han ruller 6 succeses og kan derfor perceive astralt uden skade de
forste 6 phases, hvilket inkluderer, den hvor han skifter til astral perception.
Uheldigvis er der 10 phases mellem hver af Matthias’ complex action og hans
forste combat phase bliver talt med, sa han mister 5 Essence Points pad de sidste
fem phases, hvilket betyder hans Essence (og hans magic attribute) bliver sanet
til 1. Dette er et permanent tab”.

Bemaerk at det er nasten risikofrit at lave en enkelt combat phases astral
perception. Dog hvis personen rulle udelukkende 1’ere pa sin Willpower-test
bliver han permanent dranet til 0 i Essence, og er derfor ded.

Astral Projektion

Astral Projection fungerer som Astral Perception ovencover, bortset fra at
testen er en Willpower (10). Magic Pool kan stadig bruges. Bemzrk venligst at
skiftet fra astral legemet til ens fysiske krop er en complex action, og at det
derfor ikke er muligt at lave astral projection i1 mindre end 10 combat phases.

Spirit/Elementals:

Spirits vil ikke fglge med shamanen udenfor jordens atmosfaxre. Elementals,
som opholder sig pa metaplanerne kan ikke tilkaldes, mens magikeren er udenfor
jordens atmosfaere. De kan dog tilkaldes, nar magikeren vender tilbage igen.




Perso
BLX™({Computer)

PR

)

prof.

’

mandlig UCAS menneske;

..
5}
o™

~—

William Smythe Jones
Saburo Kanzaburo

Francis

b

mandlig japansk elver;

(LN
an
I

conjurer

I0rcerer

I3

assistent

£

Assistent

tekniker)

7
=

doc.magl

Data
h.d

e}
£
M
;
doc . .magi

cand.
prof. Med;
Med;
;
menneske

4

doc.

k menneske
vindeliqg spansk elver)

mandlig dansk ork)

adallellskK

k

k menneske;
mage)

;
L

renggring;

‘

mandlig svensk trold)

menneske
i
;

o
)

’

kol
kantine

L4

mandlig britisk menneske

mandlig ty
i5-

2
~

; mandlig UCAS menneske
adept)
{

V407

(25
(41
{32; mandlig UCA
{35
{30
(36

{

- =

Kiisse |

-

Favlio Marcucol
Frank Joergensen

Jakob Hasskjov

GUL (Vedligeholdelse)

Vanessa Bulbré

Genishic Nishioc

David Klawonn
RZD (Biologi)
Thomas Wolff

Adam West

HVID (Magi)

Albert

L4

-
m

laeg

14

onik)
2Yg

V.

ay

scldat)
ask/rengpring

v

T
j &

by

assistent
o

Fritz Neuhoffen

llerne
Edward Flemming ali

i
Francis Raptist alias

SORT {Sikkerhed)
Toby Boyd
Tobias Merchen alias

8




A~

I Rumfargen

Denne begivenhed er den férste i scenariet.
Det skulle meget gerne fore til Ankomst & Indkvartering

Situationen:

SK vagner op. De sidder 1 en rumfarge, og ud foran spidsen af rumfargen kan
de se Manen. Der er ingen twvivl am destinationen. De sidder i sader med
sikkerhedsseler, og hvis de lgsner dem, kan de flyde rundt i kabinen; -de er
vagtlase. Te har kedeldragter pa, ag ingen af dem har deres udstyr. -

Nar SK har tumlet lidt rundt, akbtiveres en videaskarm. Martbin Knutzon billede
toner frem. Han fortazller felgende:

SK er ombord pa& en rumfaerge, som er pa vej mod Aztechnology’s manebase.

De kan ikke slippe vak pa nogen-som-helst made. Magikerne skal ievrigt advares
mod at bruge magi. Det er farligt. De har alle faet en injection med nogle
reller. der lanagsomb dqAr i onlasning. Disse celler indeholder en gift, som vil
i deres blodbane om cirka 1 maned. Dette er giort for ab SK
nuftigt, og itkke laver unedwvendiq skader pid Aztech’s ejendom. Han
i1 at udfere en opgawve: de skal finde ud af hwad der er skyld i,
's Seattle-mainframe er gaetb ned. Hvis de finder ud af det, wil

er WuYen il deling mellem gruppen: -til deling mellem de,
tralisere giften i deres blod. Han udleverer Handout #1:

ever, sami neu
Tidslinie til SK. Forklar dem, hvad hvert enkelt beglxenhed betyder (Se Plot).
Nar SK har indset at de ikke kan slippe vak og at de bliver ngdt til at
samarbejde med Knutzon for at overleve, kan de begynde at stille sporgsmal til
ham. Husk at Knutzon ikke ved hvad der foregar. SK kommer til basen under alias
som planlagte ankomster, der blev tilrettelagt for lang tid siden. Grunden til,
at de bruger shadowrunners istedet for deres egen folk, er fordi
sikkerhedspersonalet kender en pan sjat af deres egne me&nd, og det kunne tankes
at de ville blive genkendt, for sa vidt sikkerhedsafdelingen er skyld i
problemerne.

Endvidere far SK udprintet Handout #2: Personalelisten. Deres alias’er og
stillinger star beskrevet. SK har 2 dage til at stille spergsmal til Knutzon, sa
de kan fa gennemfert en ordentlig briefing. Knutzon ensker jo ikke at de fejler.

Personer:
Martin Knutzon arbejder for Aztech. Han er hovedansvarlig for manebase-
projektet. Han vil have kontrol over tingene igen.

Baggrund:

Se Plot. SK er blevet smidt ombord, mens de var bevidstlese. De har faet en
injektion med Carcerands (Shadowtech s. 20) med Cyanid i.
Problemer:

Det eneste virkeligt dumme nogen af spillerne kan gere er at bruge magi,

stral perception eller astral projektion. Se Magi & Det Tomme Rum

Fortsattelse:

Rejsen til manen tager to dage; fortsat med Ankomst & Indkvartering, nar SK
lander pa manen.




Ankomst & Indkvartering

Denne begivenhed finder sted efter Rumfargen
Det skulle meget gerne fere til Arbejdet

Situationen:

Rumfargen lander pd manen pad en oplyst landingsbane, og kgrer ind i en
underiordisk hangar. Bag den lukkes en port. Det varer et @jeblik, hvor man kan
se der bliver fyldt tuft ind it hangaren. S& bliver der &bnet en der, og en mand
kommer ind. Han er ikke i rumdragt. Det evr Jesus Sanchez (Se Sort Afdeling).

Deren til kabinen bliver abhnet. ag han heder dem om at komme ud. Han
prasentere sig selv med navn, rang og afdeling, hvorefter ham raber deres
aliasfers navne op. Nar de svarer, far de hver en armbdndsurs-persansgger ag et
afdelingskilt. Herefter forer han dem ned til deres sovevarelser, og fortaller
dem om rutinerne pa basen.

War de er bhlevet wist til deres varelser, forlader han dem.

Personer:
Jesus Sanchez er beskrevelt under Sort Afdeling.

Baggrund:

Sort Afdeling byder normalt folk velkommen pa chez er vant
til at nyankomne stillervr en masse sporgsmal. Han fleste med et
“det far I at vide senere”. Han kan agsad fortalle at alt korer som normalt pa

basen, og der ingen problemer er.

B

Problemer:

Hvis SK begynder at opfore sig aggressivt, tilkalder Sanchez resten af Sort
Afdeling og forseger at overkomme den aggressive pervson{er). Hvis SK viser sig
at vare for rd for Sort Afdeling, trakker de <sig tilhage,

& isolerer SK og Abner
til det tomme rum. V&rsgo,; -—-vakuum-tester.

£n
e

Fortsattelse:

Nar SK tager kontakt til deres arbejdsafdelinger, ga videre til Arbeidet.




Arbejdet

" Denne begivenhed finder sted efter Ankomst & Indkvartering

Det skulle meget gerne fore til Undersggelser

Situationen:

Nar SK ankommer til deres afdelinger, bliver de modtaget forskelligt zlt
efter hvem de ma@der ag hwvor de skal hen. Selvom SK er enormt inkompetente til
det job, de egentlicgt skal udfere, kan de undgi afslering ganske lange, da der
egentligt ikke er noget at lave.

Personer:
De forskellige personer er beskrevet under deres respektive afdelinger.

Baggrund:

Det meste star 1 Plot og 1 Tidslinien.

Problemer:
Igen: hvis SK holder tav prafil, kan de klare frisag. Hvis de laver alt far
meget lort 1 den, s& ga& til Sort Griber Ind.

Fortsattelse:
G& videre, hvis SK laver Undersaegelser, nar arthur tagar kantakt eller huis

+ Sort Griber Ind.




Undersggelser

Denne begivenhed finder muligvis sted efter Arbejdet
Det skulle meget gerne fore til Arthur tager kontakt

Situationen:

SK er i deres respektive afdelinger og arbejder. Her kan de begynde at
underegye,. hwad der foregdr. Under hver afdeling star der, hvad de kan finde ud
af. Hvis de forsgger at skabe en AI ved hialp af ®Wolff/Nihasa-metoden, wil
arthur drabe Al’en, lase deren til det lokale, de er i og abne for sluserne i et
kort ojeblik. Arthur vil ikke under nogen omst@endigheder drabe dem; -kun skrawwme
dem. Hvis SK bryder ind i Thomas Wolff’'s wverelse, kan de finde hauns dagbog
{Handout #8) .

Personer:
Kig under de respektive afdelinger.

Baggrund:

Arthur holder gie med SK gennem kameraovervagaingen. Han ved ikke hvem de er,
men han ved, at de ikke er de forskere, sam skulle wvare ankommet. Han vurderer
dem, mens de laver underspgelser, og forsgger at finde ud af at om de vil ham
noget ondt. Nar de virker, som om de begynder at forsta, hvad der er foregaet,
begynder han at “sende” Kant-tekster (Handout #4-#7) til dem. Han lader printere
spytte dem ud, og han lader computer-skarme vise dem. Formalet med teksterne er
at vise at ethvert rationelt, fornuftigt vasen er forpligtet til at handle godt:
-upaagtet om dette wvasen er en trold, en drage eller en kunstig intelligens.
Derfor kan Arthur heller ikke tillade sig at drabe hemningslest omkring sig.

Problemer:
Hvis SK begynder at opfore sig mistanksomt, si 1ad Sort Afdeling £a mistanke
til dem oa lad Sort Gribe Ind. Eller kan Arthut tage kontakt.

Fortssttelse:
Ga videre, nar Sort Griber Ind eller Arthur Tager Kontakt.

lo
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Sort Griber Ind

'J
Denne begivenhed finder sted, nar som helst SK har gjort nok opmarksomme pa dem
selv.

Situationen:
N&r SK har taget rundt lenge nok og stillet en masse sporgsméal, griber Sort

‘Afdeling ind. Jesus Sanchez og mindst en til tropper op og begynder at stille en

masse sporgsmal. Hvem er I7, Hvad laver I her? o.s.v. N&r han har haft SK under
forher lenge nok, kommer sikkxerhedsfolkene lobende med en besked fra Jorden.
Jesus laser den, kigger forbleffet pd SK, laser den igen og siger si& undskyld
meget ydmygt. Herefter forlader han SK og generer dem ikke igen.

Personer:
Jesus Sanchez stir under Sort Afdeling.

Baggrund:

Nar Arthur opdager at Sanchez begynder at genere SK, fabrikerer han en
besked, der ser ud som om den kommer fra Jorden, hvori der star at SK har fuld
kompetance til at lave hvilken-som-helst undersggelse som de eventuelt skulle
have lyst til, underskrevet Aztlan’s Prasident og verificeret af Martin Knutzon.
Dette vil g@jeblikkeligt fa Sanchez til at holde op med at genere SK, men han

holder stadig @je med dem.

Problemer:
SK skal vere hamningsloest provokerende for at Sanchez geor nogef, som gar imod

»sedlen. Kun hvis de direkte er til fare for sig selv, andre eller basens

integritet vil han gribe ind, og i si& fald med de blideste metoder.

Fortszttelse:
Fortsat, nadr SK har forstaet, at de har en beskyttende “engel”.
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Arthur Tager Kontakt

e

k .
Deﬁnewbégivenhed finder sted efter Undersggelser
Det skulle meget gerne fore til Angrebet pa Nihasa J

Situationen:
Arthur tager p& et tidspunkt kontakt til SK. Dette gor han, nér han faoler at
SK har en forstielse for, hvad der er sket og n&r han har fundet ud af, at de er

kompetente slagsbreodre.

Han fortaller dem alt, hvad der er foregaet, cg forklarer dem at Genishio
Nishio snakker med et vasen, som han ikke kan se gennem overvagningskameraerne. .
Han tror at dette vasen (Nihasa) er ansvarlig for Thomas Wolff’'s ded, og mener
Nihasa er ansvarlig for hans egen skabelse.

Han vil have Nihasa fjernet. Han ved, at vaesenet fik ham skabt med nogle

‘meget onde baggrundsmotiver, og at det kan finde p& at f& noget lignende igen; -

maske endda med succes. Derfor omsker han det drabt, og da han ikke kan gere det
selv, s& m& SK gere det. Til gengald vil han swerge for at de kommer sikkert
tilbage til Jorden og far fiernet cyaniden i deres blod.

¥Nar Nihasa er ded, vil Arthur komprimere sig selv og gemme sig i et hijoerne af
matrixen og holde lav profil i lang tid fremover. Den har nogle ting, den vil
studere; -etik, erkendelsesteori & social darwinisme.

Personer:
Arthur vil have Nihasa fjernet, og pd grund af Nihasa natur kan Arthur
drabe ham. Nihasa pédvirkes ikke af hverken vakuum eller kulde.

(=8

Baggrund:
Arthur ved ikke hvad der er foregaet for hans skabelse
dog en ide om Nihasa's indflydelse péd b

alt, hvad der er foregaet siden.

{cirka 13/10). Han har
hans skabelse. Han er dog 100% wvidende om

Problemer:

SK kan kun virkeligt nosse i den ved konsekvent at sige nej til Arthur’s
tilbud. I s& faid forliader Arthur dem og Aztechnology for evigt. Den kan dog i
sad fald ikke garantere deres overlevelse i forbindelse med Carcerands-
indspregitningen.

Fortszttelse:
G& videre til Angrebet pa Nihasa, nadr SK gor sig klar til det
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Angrebet P& Nihasa

Denne begivenhed finder sted efter Arthur Tager Kontakt
Det skulle meget gerne fore til den lykkelige afslutning af eventyret

‘8ituationen:

SK skal drabe Nihasa. Arthur foreslidr at de venter oppe i magi-laboratoriet.
Nar Nihasa manifesterer sig for at tale med Genishio Nishio, vil Arthur abne
deren til laboratoriet, s& SK kan komme ind. Samtidigt laver den en “laokke” pa

gskamerasrnes hind, <4 Sart Afdeling ikke kan se hvad der foregar. Sa
a i1

Personer: ‘

Nihasa reagerer ved at sli fra sig. Den er en forholdsvis formidabel fiende.
Hvis det er wed at ga galt for SK, s34 griber Genishio Nishio ind pa SK's
side. Han er efterhinden blevetb Sé nervas aver Nihasa's tilstedevarelse at han
ogsa ensker den drabt. Dog kommer han til nasten at tage livet af sig selv ved

at kaste en formular. Det ma s& vare op til SK at redde ham
Baggrund:

Bade Nihasa og Genishio Nishio star beskrevet 1 NPC-sektionen.
Problemer:

Hvis SK far tav, kommer der pludseligt to s

angriber Nihasa; —-Arthur gav dem et flp

Hvis SK bliver dr&b;, s4 grad salte spilledertirer. Indimellem er livet hardtb
ur rov

[

kkerhedsvagter lebende, ag

i T Naran
ved folk. S

Fortszttelse:
Nar Nihasa er dod, bekendgorer Arthur sin eksistens for bade Aztech Seattle
g winebase-personalet, nvorefter den med en “delete-ordre” rette mod Aztech'’s
eattle mainframe, rvinger dem til at gore skaden wmod SK god igen. Herefter
iger den pant farvel, og forsvinder vd i matrixen. Og de levede allesammen
vkkeligt til deres dages ende {(hvilket iovrigt ikke var sarlig langt tid).




A

Basen Generelt

Generelt:

Basen ligger under manens overflade. Det eneste, der stikker op over
overfladen er indgangen til hangaren og luftslusen ved siden af.

Gangene er firkantede, dvs. som normale gange, og de er 3 meter i hgjden og 3
meter 1 bredden. Der er dere ved alle krydsninger. Dgrene er altid lukkede og
abnes ved hijalp af en trykfelsom plade foran deren. Ved siden af deren er der en
handtag bag en plade. Der er to lamper ved pladen, som indikerer om d@ren er
last eller ej. De er rede og grenne. Lasen er dakket af en metalplade (Barrier
Rating 16), og kan abnes ved hijzlp af en nwgle, som kun sikkerhedspersonalet
har. Bag metalpladen sidder der et handtag, som kan bruges til manuelt at aovne
en dgr. De eneste, der kan lase derene, er Sort Afdeling. Dgrene har Barrier
Rating 32.

Det er muligt at forlade basen med Sort Afdeling tilladelse. Der er 15

- rumdragter pé basen, (ikke inklusiv Sort Afdeling’s). Rumdragterne er delvist

lavet af metal, og har en Ballistik Armor pa 4 og en Impact Armor pa 6. Det er
ikke muligt at bruge skydevaben, nar man har dragt pa, da fingrene er for store.

Faciliteter:
Ud over de faciliteter, der er beskrevet under afdelingerne, er der ogsa

- rekreationelle omrade i1 basen. Disse ligger 1 tilknytning til spiseomradet. Der

er en biograf, et pool-bord/bord-tennis-rum, en avislasestue, et skenlitterart
bibliotek og et tv-stue. Endvidere er der en sportsafdeling, som indeholder
omkla&dningsrum, squash-bane, styrketreningslokale, boblebad og sauna.

Hver af personerne bliver indkvarteret i en varelse, som minder om kahytterne
pa farger. Hvert varelse indeholder et skrivebord, en lille kommode, en seng, et
lille toilet/bad og der sidder bade en Simsense-enhed, et TV, en radio og et
vaekkeur vaeggen.

Projekter:

Formalet med basen er at skabe et uforstyrret forskningssted, hvor der ikke
er risiko for fremmed infiltration. Basens primare forskningsmédl er at studere
muligheden for kolonisation af Manen. Endvidere forskes der i udvikling af
Kunstig Intelligens (Artificial Intelligens=AI) og i magiens opforsel 1 det
tomme rum.

Basen skal senere fungere som basis for et aggressivt angreb pa de andre
bosattelser pa Manen, med det hdb at Aztech ville kunne tage 100% kontrol over
planeten. Forskningen med magi har blandt andet sigte pa at kunne stotte dette
angreb. Dette er der dog ingen pa& basen, der ved (Need To Know Basis...)

Personer:

Personer er beskrevet i hver enkelt beskrivelse af afdelinger.

Folkene pa basen er generelt deroppe pa grund af lennen. Man skriver kontrakt
for et halvt ar, med mulighed for at komme hjem for hvis man ikke kan klare det
indelukkede klima.

Rutiner:
Basen kgrer efter Seattle Tid med en 24-timers degnrytme. Der er lyst i 16

timer og dampet belysning i 8 timer. Der bliver serveret morgenmad klokken 10;
middagsmad klokken 14; og aftensmad klokken 18.
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Bla Afdeling -computer

Generelt:

Den bléd afdeling har en meget afslappet atwmosfere. Alle medarbeijderne kommuer
godt ud af det med hinanden, og Smythe-Jones er en fornuftig oy venlig leder. De
er alle 100% computer-nwrder, og er enormt kompetente pa deres omrade. De kender
til gengeld ikke en skid til noget som helst andet. Der er en svag mandehorms-
atmosfere i afdelingen, og der bliver generelt meget stille, nar der er kvinder
til stede. De kan forholde sig til prOLéSS¢Onell€ sporgsmal, men er ikke de mest
udadvendte vaesener. Darlige vittigheder og venskabelige drillerier er en del af
hverdagskosten.

Faciliteter:

Computerafdelingen har faciliteter, som svarer til en Computer (B/R) Facility
{SRIT s5.244), hvilket betyder at de reelt set kan lave deres egne computere,
hvis de skulle gnske det.

De har alle former for cyberdeck cop til og inklusiv Fairlight Excaliburs.
Endvidere har de en enorm mainframe til deres radighed. De har alle cyberdeck-
programmer pa alle ratings op til rating 10.

Projekter:

Igangverende: For tiden har Bla Afdeling intet at tage sig til. De har ikke
modtaget nogle opgaver siden den 13/10. Folkene har istedet fikset smaproblemer
i de andre afdelingers systemer og lavet et par computerspil, blandt andet et
Conquest Earth-spil. De bruger deres tid pa sma-programmering og pa at spille
spil.

Afsluttede: Afdeling har arbejdet pd en AI, men det viste sig at vere umuligt
at ckahe an. Problemerne viste sig at wvere for store, og gevinsten for lille.
Endvidere har de arbeidet va det softwaremassige interface til de nanotech-

J

eksperimenter, som Red Afdeling har arbejdet med.

Personer:
William Smythe Jones 35 ar:; mandlig UCAS menneske; prof. Data: forsggsleder
Udseende/Fremtoning:
William Smythe Jones, kaldet “Smithe” er spinkel af bygning med tyndt fint
brunt héar, som ser ud socm det aldrig her set en kam og med begyndende mane.
Personlighed:
Han er venlig, opmerksom og meget hjelpsom. Han er altid villig til at lytte
til en eller andens ide, og han er meget interesseret 1 faglige sporgsmal.
Han er lidt genert i kvinders selskab og ikke den store flirter, men han er
meget sikkert pa sit felt og elsker at demonstrere sin viden, specielt hv
det er relevant

Smithe’s spec dle og br&ndende interesse er muligheden for at lave kunstigt
intelligens 1 computersystemer og hans primzre grund til at vare pa basen er
nmuligheden for at forske i AIl’ere. Han er efterhanden dog naet til den

R R -

konklusion at det ikke er muligt at lave en AI i rent softeware.
Saburo Kanzaburo 28 ar; mandlig japansk elver; ph.d. data; assistent
Udseende/Fremtoning: .

Saburo, kaldet “Zap” er en 100% japaner af udseende, dvs. lille, spinkel og

med karseklippet sort har. Af en elver at vare, er han ikke specielt smuk.
Personlighed:

Zap er enormt rapkaftet, og nar en tendens til at dreje enhver samtale ind
pa sex. Han er opmarksom pa ner, og tager undertiden pis pa den
traditionelle vestlige opfat e (at de er underdanige og
overhgflige) .

Fagligt Standpunkt:
Zap er enocrmt 1nteresseret i computertechnolo gy, specielt nanotech. Han har

lavet et program til design af nanomaskiner og arbejder for tiden pa at
designe en nano- 1ask1fe, der kan lave kopier af sig selv til brug for
kolonisation af Manen.
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Bla Afdeling -computer

Motivationer:

Zap er pé basen, fordi lennen er encormt god. Han regner med at blive her et
drs tid, oy derefter tage tilbage til Jorden og starte sit eget nano-tech-
firma for sin opsparing.

An 1

Francis Petterka 32 &r; mandlig fransk dveryg; ph.d. data; tekniker
Udseende/Fremtoning:

Francis Petterka er tet af bygning og aimindeliqg af heijde. Han er glatbareret
og har mprkt kortklippet hér. Han virker som om han har megeL travlt hele tiden,
0gsad nar han ikke laver noget.

Personlighed:

Han har ikke talmodighed t©i
afsiutter deres saining ;
og bander ret meget (pé&

Fagyligt Standpunkt:

Petterka er primeeri interesserel i programmering Qg srjfingsprogrammer. Han

3_ S
(.

at lytte til folk, men afbryder dem altid og
Va: gér ham imod bliver han sammenbidt

e

er den i afdelingen, som er lengst fra at vere en fagidiot. Han interesserer sig

meget for filosofi oy overvejer for tiden om han ikke skulle studere det, néar

han kommer tilbage til Jorden. Han vil kunne indentificere Kant-—teksterne.
Motivationer:

Petterka kom til ménebasen med det formél at tjene nogle penge. Han er ikke
specielt interesseret i at skabe sig en karriere indenfor computer-technology,
men overvejer om han eventuelt skulle valge sig et andet studie-/karriere-
forleb.

David Klawen 25 &r; mandliiyg tysk menneske; cand. Data; tekniker
Udseende/Fremtoning: -

Klawen er hgj, ranglet og har nogle enormi lange arme 1 forhold til sin krop.
Han taler meget hurtigt, nédr han taler, afbrudt af meget lange pauser, hvor han
tenker over, hvad han nu skal sige. Han lytter nesten aldrig til hvad andre folk
siger, men forteller bare hvad han selv ved. Han er delvis hyperaktiv.

Personlighed:

Klawen lever 1 sin egen verden. Han fgrer lange samtaler med sig selv, hvor
han vender og drejer problemerne. Han mener selv, at han er fuldkommen genial,
og lytter derfor ikke til, hvad andre siger. De andre i afdelingen lader ham
kpre sit eget leb, oy blander sig ikke i hans drpmmeverden.

Fagligt Standpunkt:

Klawen er primert interesseret 1 Virtual Reality-programmering. Han gnsker
helst at kunne frakoble sig sit ked, og blot eksistere i en kustigt skabt
verden. Da han var pé Jorden, var han nesten uvafbrudt pd Matrixen. Han er meget
frustreret over at ménebasen har sa elendig en matrix.

Motivationer:

Klawen lever i en indbildt drommeverden,
virtual reality-programmering. Han er péd ba
finansere en mainframe og en Virtual Realit
til Jorden.

som han ensker at realisere gennem
fordi pengene eventuelt kan
v-simulator, nar han kommer tilbage

< U
i
0]
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Eventuelt:
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Gra Afdeling -almen drift

Generelt:

Afdelingen beskeftiger sig med rengering og kantinedrift. De fleste af
personerne i afdelingen er her primerl péd grund al pengene. Timelpnnen er en del
heojere end pa Jorden. Afdeling har en indbyrdes hakke-orden, som gar efter rank
oy hvor lang tid man har veret pé basen. Sammen med Gul Afdeling er denne
afdeling den eneste, som sikkerhedsstaben direkte vil give ordrer. Resten giver
de kun hoflige anmoduinger. Ingen, der besk&ftiger s5ig med reaypring, star

.

hgjere i hakkeordenen end nogen, der arbejder i kantinen.

Faciliteter:

Afdelingen har kantinen med kekken, viktualierum og fryserum. Fryserumnet er
det eneste rum pa basen, der ikke er overvagel. Kokkenel, som main skal igenhnem
for at komme til fryserummmet er doy.

Projekter:
Igangvarende: Afdeling er ansvarlig for generel rengsring og drift af
Afsluttede: Ingen (der ywres stadiyg rent oy drives kantine)

Personer:
Marie Ficthe 28 &r; kvindelig tysk menneske; rengeringsieder
Udseende/Fremtoning:

Marie er stadig forholdsvis ung, men det er begyndt at kunne ses pa hende,
at hun har arbejdet med hardt fysisk arbejde de sidste 14 &r. Hun har kort,

merkt har med gré stenk i, vy er rimelig rund om hoflterne.
Personlighed:

Marie accepterer ikke sla@seri. Mentalt
dIU_b_LL_L\.)Ile , Imerl pd grunu dJ_ b_LH upvdﬁ LS
sig en uddannelse. Istedel hiar hun 1 14
renggring. Hun er streng oy proper.

Fagligl Standpunkt:

Marie tolererer 1kke slgserr. Hun vil have at rengeringen bliver udfgrt il
tiden oy ordentligl. Hun wnsker orden i tingene oy er manisk ordens—
fikseret.

Motivaticner:

Marie har ingen ambitioner ud over at fa udfert det daglige arbeide
ordentligt. Hun haber at hun kan klare opgaven pa basen s& godt, at hun kan
blive leder af en rengeringsafdeling pa Jorden, nar hun kommer hjem. Der er
dog en del ting, der taler iwmod det, blandt andet det faktum at hun ikke

1

leser seriigt godt péd grund af manglende uddannelse

er hun en karriere-kvinde med haje
i et sium-kvarter har hun aidrig faet

&r skabl siy en kKarriere indenfor

e

('f

Vanessa Bulbré 30 ar; kvindelig spausk elver; rengoeringsassisie
Udseende/Fremtoning:

Vanessa er en fyldig spansk moder-type. Hun er venlig, smilende og meget
kerlig. Hun har haivliangt héar, som er samlel 1 nakken, og hvis hun gjorde
noget ud af siy selv, ville hun vere ganske smuk. Hun skulle blot tabe cirka
5 kilo.

Persconlighed:

Vanessa er altid villig til at vise hvordan tingene skal dgores, og er
generelt meget sympatisk. Hun er dog undertiden meget trat.

Fagligt Standpunkt:

Vanessa ger rent, fordl det kan hun finde ud af. Hun har ikke nogle
specielle motivationer for at arbejde med rengwring, udover at der var
arbejde at f[a.

Motivaltioner:

Vanessa ensker blot at tjene sine penge og udfere sit arbejde. Hun tuyg op pa
manebase, fordi del lod spandeande oy fordi der var gode penge i det. Hun er
doy blevel overbevist om at del ikke er spendende. Hun wvrnsker at fa afsluttet
sin periode pd ménen, oy tayge tLilbage Uil Jorden, hvor hun finde sig en mand,
f& sig nogle bora vy leve Lilfreds Lil sine dages ende.
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Gra Afdeling -almen drift

Frank Jensen 35 &r; mandlig dansk ork; kok
Udseende/Fremtoning:

Frank er en standart ork; omkring 1.90 heil og bred over skuldrene. Han er
overvegtigt, og har en smule mave. Han har kort, lyst hédr og sre-ringe 1
begge grer.

Personlighed:

Frank er ret meget nede pa Jorden (i overfort betydning). Han kan lide at
lave mad, og er ret god til det. Han trives godt pad basen, og nar det bllver
for indelukket kravler han i en dragt, og gar en tur pad overfladen.

Fagligt Standpunkt:

Frank lagger sin sijal i sit arbejde. At lave mad er en kunst. Maden skal
vare en fornojelse at nyde, specielt s& kedeligt et sted som her. De bedste
ravarer skal behandles bedst muligt for at f& den bedste mad ud af det.

Motivationer:

Frank elsker at lave mad;
Ménen til at &bne sin ege
onsker at lave god billig m

mad. Hans ambitioner er at tjeue nok penge péa
nar han kommer ned pa Jorden. Han
der forstér at vardsatte den slags.

Peter Hasskjov 36 ar; mandlig svensk trold; kantinemedhjalp
Udseende/Fremtoning: h
Hasskjov er en trold med alt, hvad det indebzrer. Han er nzsten 3 meter hegj,
vortet og ikke specielt kegn. Han er en anelse fedladen, og har en tendens til
at svede kraftigt.
Personlighed:

Hasskjov kamper desperat for at fa andre menneskers accept. Han er ret
uintelligent, og tanker siy ofte ikke om, men han er venlig. Hvis folk er
lede ved ham, forseger han undertiden at slé fra sig, men der er ikke meget
pid i1 hans forsvar. Han er et uskyldigt offerx.

Fagligt Standpunkt:

“Jeg vasker op, det far jeg penge for. ghh, Frank, hvad skal jeg ggre? @hh,
hvordan skal jeg ggre det? ohh, Frank, hvad var det jeg skulle ggre?”
Motivationer:

Hasskjov vil enormt gerne accepteres af folk. Han kemper en fortabt kaump for
at sla til; -en kamp, som er tabt péd grund af hans manglende forstaelse for
folk®s trang til at hakke pé& ham. Han er for dum til at indse, at folk
ringeagter ham, fordi han er dum.

Eventuelt:
Det er muligt at finde knive og lignende vében i kokkenet.
Fryserummet er det eneste rum i basen, der ikke er kamera-overvaget.
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Rod afdeling -bioclogi

i

! Generelt:
Rpd Afdeling fungerer bédde som infirmery og forskningsafdelingen. Arbejdet pé
afdelingen er géet i stéd, da der ikke er blevet udpeget nogen leder efter efter
Thomas Wolfffs dod. Hver enkelt medarbejder arbejder nu pa& deres egne projekter.

Faciliteter:
Rod Afdeling har en hel hospitalsafdeling med plads til intensiv overvégning
i for 2 personer. Endvidere har de en Biotech (B/R) Facility, og udstyr til enhver
form for forskning indenfor molekyl&rbiologi, laegevidenskab og patclogi. Det er
muligt med faciliteterne at klone organer, sé selvom en person er skudt totalt i
smastykker, kan han stadig holdes i live.

Projekter:
Igangverende: For tiden er der ingen afdelingsprojeklter igang, men Melissa

! Bendix arbejder pa et projekter. Hun forseger at isoclere det gen, der gar at
karakelakker ikke muterer for at kunne overfore det til andre celler.
Afsluttede: Afdelingen har primaerti arbejdet med al gensplejse sig vej til
organismer, som kan overleve 1 det fomme rum. Selvom de har gjort fremskridf, er
der stadig en lang vej til malet. Pa grund af Wolff’s ded er projektet gaet en
smule i sta. Endvidere har Wolff dyrket Arthur uden de andres viden, hvilket jo
mé& sige at vere et vellykket projekt.

Personer:
Thomas Wolff 41 &r; mandiig UCAS menneske; prof. Med; forsegsleder
Udseende/Fremtoning:

Wolff er ded, men hvis sp
vise en sort mand, som ex
h&r og brune gine.

Personlighed:

Han er ded. Han ansas for at vare en fornuftig forske
konsekvenserne af sine handlinger. Han var mege
ideer.

Fagligt Standpunkt:
Han forskede af interesse i tingene. Han var ikke specielt altruistisk.
Motivationer:

Wolff wvar en karriere-forsker, men var ikke specielt ambitigs. Han manglede
nogle virkelige heftige resuitater for at blive anerkendt. Det var for at
finde disse resultater, han tog til ménen.

35&

llerne far fat pa optagelser af ham, vil di
af vygning. Han har kortklippet sort
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lidt kraftig

som tenkte over
men manglede gode
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Adam West 32 é&r; mandlig UCAS menneske; doc. Med: assistent
Udseende/Fremtoning:

Adawm West er muskulegs, lysharet og bld-gjet. Han er venlig og flirter
fuldkomment hamningslest med alle de kvinder, han kan komme 1 nerheden af.
Der er en del Playboy/Lage-typen over ham, og han er ikke specielt bange for
det image.

Personlighed:

West er ikke specielt interesseret i lage-videnskaben. Han blev lage, fordi
det wvar der de gode penge 14, og fordi der var en tradition ‘for det i
familien. Han er overfladisk, men forsgger altid at virke som om han
interesserer sig for folk. Hans koncentration svigter dog ofte, nar folk
begynder at fortxlle ham om deres problemer.

Fagligt Standpunkt:

N&, Jja men det er da meget interessant og sadant... Hvordan klarer LA LAkers
sig egentligt?. West har klaret sig igennem lageuddannelsen fordi hans far er
stor-bidragsyder til det lokale North Carolina-University, og fordi nogle af
hans fars venner var villige til at hjzlpe ham med at skrive hans doctor-
afhandling.

Motivationer:

West er interesseret i at have det godt. Hele hans eksistens hviler pé& hans

succes med det modsatte keon, og han satser pd en karriere, som rige




Red afdeling -biclogi

“Wrenneskers huslaege med en meget smuk kone og en tre-fire bern. Han er pé

% basen fordi her kan han tjene penge, plus at det selvfglgeligt er en god ting
) at have varet pa ménen, nar man skal imponere folk/score kvinder.

Melissa Bendix 28 Ar; kvindelig norsk menneske; ph.d. med;
Udseende/Fremtoning:

Melissa er hlond, har grenne gine, er omkring 1.70 og spinkel af bygning.
Hun er ken og virker som en stille person. Hvis folk har problemer, er hun
wvillig til at hjelpe.

Personlighed:

Melissa er venlig og fredelig. Hun har aldrig bevidst skadet et andet
menneske, og forseger altid at hjzlpe andre, hvis hun kan. Hun er meget
stille, og det grenser til at virke som om hun er underkuet. Hun er en smule
naiv med hensyn til hvad folk kan finde p2d at gore. West har flere gange
forswgt at laegge an pé& hende, men han er for dum og for inkompetent til hun
har nogen som helst respekt for ham.

Fagligt Standpunkt:

Melissa er meget interesseret 1 molekyler-biologil {(gemspleisning) og den
anvendelsesmuligheder, specielt i forbindelse med terraformining. Hun har en
god basisviden og arbejder meget metodisk.

Motivationer:

Melissa har en professionel interesse for faget. Hun kan godt lide at
tilbringe tid i laboratoriet og arbejde. Hun exr ikke i et forhold, og frygter
1idt, hvis hun blive forelsket igen. Hendes sidste kareste wvar ikke sariigt
kaerlig overfor hende, hvilket blandt andet war grunden til at hun tog til

manen. West har forsegt, men han er for overfaldisk til at hun vil have noget
med ham at gore.

assistent

Erich Gorzelak 27 ar; mandlig tysk elver; cand. Med.;
Udseende/Frentoning:

Gorzelak er radmager. Han har spinkle, meget markerede trak ag meget fine
knogley. Hans har er skulderlangt, blontd, meget fint og han samler det i en
hestehale. Han er ikke specielt udadvendt.

Personlighed:

Gorzelak kommer fra et gettoa-kvarter, og har aldrig faet sarlig mange

chancer. Han arbejdede hos en streetdoc i1 kvarteret, og larte nok om

forstehjaelp til at han kunne blive optaget pd sygeplejer-skclen. Han er ikke
specielt udadvendt.

Fagligt Standpunkt:
Gorzelak har uddannet sig faor at komme ud af ghetto’en. Han er meget

motiveret for at lare noget indenfor dit fag, men ger det udelukkende for at
kunne kvalificere sig til en hojere lomn.
Motivationer:

Primert penge og stabilitet. Han ensker sig et godt, fast job med en

anstaendig indtegt. Han er pad manen som et karriere-trak, og regner med at
arbejde Aztechnology resten af sit liv.

sygeplejer

Eventuelt:

Melissa kendte til eksistensen af Wolff’s projekt, og har selv frakoblet
hijernetanken. Hun ved dog ikke hvad eksperimentet gik ud péa. Hvis man kigger
efter i computersystemet efter Wolfffs rekvisition 5/10. Der star at det var
nervevav fra en spidsmus (I virkeligheden wvar det et nedfrosset, befrugtet
menneske~-&g} . Hun er med péd at underssge hvad der er foregéaet, men hun mistaenker
ikke Genishic Nishic specielt. Hun er meget venligt indstilet overfor folk.

Adam West er for hijerneded til at tanke yderligere over Wolff’s ded. Han
synes bare det er fedt at han er blevet afdelingsleder.
Erich Gorzelak er ikke interesseret i at blive indblandet i noget som helst.

Han passer bare sit job sa godt som muligt, og ensker at fa lov til at blive ved
med det.

f
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Hvid Afdeling -magi

Generelt: it

Magi-afdelingen er sandsynligvis den afdeling, som har svarest ved at fungere
p& manen. Det er meget begranset, hvad der kan lade sig geore magisk péd manen, og
forskerne risikerer at komme skade hver eneste gang, de udferer et forseqg.
Derfaor er de meget papasselige med, hvad de gor.

Faciliteter:

Afdelingen er vel udstyret, hvad angidr magisk materiel. Stgrstedelen af deres
materiel er til magikere og ikke shamans.De har ef hermetik llb ary rating 10,
fetischer til samtlige klasser af formularer og materialer £il ritual sorcery

liggende. De har endvidere spellocks liggende, og de har alle former for foci
liggende, op til og med rating 6 powerfoci.

Projekter:
Igangvarende: For tiden har afdel

i inte
ordre modtaget fra Jorden, og han har selv for travit med Ni
noget, som folk kan tage sig f1¥,
Afgluttaede: Afdelingen har primert underseogt, hvorledes magi opforer sig i det
tomme rum. De har kastet formulavrer, tilkaldhb elementals og lavet ritual

sorcery. Endvidere har de arbeijdet sammen med Reod Afdeling om at lave en form
for vasen, som lever af astral energi, og som udskiller luft og naeringstaffer
Meningen er at dette vasen skulle bruges til kolonisation. Projektet er

skrinlagt, da det kan sandsynligvis ikke lade sig gore.

l.

Personer:

Genishio Nishio -mage 53 4r; mandlig japansk menneske: prof . magi: leder:
Udseende/Frentoning:

Genishic er japaner. Han er s

tindinger. Hans overall virker som om den
neget kort for hovedef.

Personlighed:

Genishio virker afvisende og kort for hovedet. Standartsvaret pa sporgsmal
er “Find ud af det selv”. Han er meget nervgs og virker paranocid. Han fgler
at han sidder som en lus mellem to negle. Han er ikke sikker, men han tror,
at Nihasa holder konstant ¢ie med ham. Derfor fortaller han ikke nogen noget.
Han holder sig for sig selv, og skriver nasten konstant i sin daghog, som han
forer pa papir, fordi han frygter Arthur ﬂVPIVHQQI Matrixen. Han kender ikke
til Arthurfs evner, men ved bare at han er laos ixen. Han frygter at
Nihasa vil draebe ham, som den drabte Wolff.

Fagligt Standpunkt:

Nishio har den holdning er magl er fantasi virkeliggjort:; -nasten alt kan
lade sig gere, hvis man setter sig for at gore det. Han mener at magi,
ligesom alt andet, er krafter, der kan manipuleres med, sa de kan geore, hvad
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man gerne vil have dem til. Begraunsuningen ligger ikke i ens magiske evner,
men hvad man er wvillig til at gore for at nad malet. Han er meget amitias og
gnsker at kunne vende tilbage til Jorden med forskningsresultater, som far
evigt vil cementere hans ry som en banebrvdende forsker. Respekten for
magikere er ikke sarligt stor i hans hjemland, og han gnsker at vise at man
kan udrette utrolige ting med magi. Hans nuverende knibe er han selv delvist
skyld, og han gnsker blot at komme ud af den med livet i hehold.

Motivationer:

Nishio vil revolutionere menneskehedens levevilkar ved hialp af magi, kaoste
hvad det wvil. Han gnsker at blive erindret som en person, der har varet
mennnesketfs velggrer. Han tog til Manen for at vare med i banebrydende
forskning, og ensker nu egentlight blot at vende tilbage til Jorden, for

_.__A:,ﬁ

Nihasa eller Arthur tager livet af ham
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Hvid Afdeling -magi

Paolo Marcucci -sorcerer 45 ar; mandlig italiensk menneske; doc.magi; assistent

Udseende/Fremtoning:

Paclo Marcucci er ung af udseende. Han er italiener, og bortset fra et par
enkelte rynker og et par gra striber i héret, ser han ikke ud som om han er
en dag over 30. Han er venlig og heflig, og undertiden s& erlig at det bliver
ubehageligt. Han er dog trat af at vare pad basen og egnsker at han snart kan
komme hijem. Folkene heroppe er begyndt at gé& ham pa nerverne. Han har
bemzrket at Nishio er begyndt at opfore sig meget markeligt her pa det
sidste.

Personlighed:

Paclo er en menneskekender. Han kan marke pa folk, nar der er noget galt, og
han er ikke bange for at stille spergsmal. Til gengald er han ogsé
interesseret i at lytte til folk og hijxlpe dem med deres problemer. Han er
venlig og har en oprigtig interesse 1 andre menneskers velbefindende.

Fagligt Standpunkt:

Paclo opdagede kort efter the Awakening at han kunne kaste magi. Han valgte
at uddanne sig indenfor magi, og en intenst lyst til at lzre og forstad bragte
ham op blandt nogen af de forende forskere i verden. Han onsker at forsté
magiens inderste vasen, og ensker inderliigt at han wvar istand til at tilkalde
ander, s& han kunne diskutere metaplanerne med dem.

Motivationexr:

Paclo er katolik og har hele sit arbejdet med at f& det magiske univers og
det katolske univers til at passe sammen. Han gnsker en indsigt i hvordan
ting hanger sammen; -han ssger forstdelse. Opholdet pé basen har overbevist
ham om at manen ikke er magisk aktiv péd samme made som jorden, og derfor kan
han intet udrette her. Pengene er dog gode.

Albert Russell -conjurey 35 Ar; mandlig britisk menneske; doc.magi; assistent
Udseende/Frentoning:

Russel er owkring 1.70 hel og vejer amkring 10 kila for meget. Han er
merkharet med sideskilning, og han har gré sine. Russel behandler ikke folk
sarligt godt. Han er negativ, irrvitabel og provokerende. Han hay ingen
respekt for nogen og lider af et udpraget sortsyn.

Personlighed:

Russel er frustreret over at vare et sted, hvor der absclut ingen mulighed
er for at tilkalde Ander. Han fgler sig vardiles, og dette, kombineret med et
generelt sort syn pa livet, har medfert at han er jubelfrustreret; -en
frustration, som han generelt ladey sine medmennesker fole.

Fagligt Standpunkt:

Russel har ingen specielle ambitioner med magi. Nu 1a tandet blot sadan at
han kunne tilkalde Ander, og det kunne han fa en karriere ud af. Han onsker
blot at tijene sine penge pé& basen, ogsad ellers komme tilbage til Jorden.

Motivationer:

Penge! Russel onsker at tjene nok penge til at kunne kobe sig et 1lille
landsted, leve lykkeligt resten af sine dage og vare i1 fred for andre
mennesker. Magien er bare en bonusting, han kan som kan skaffe ham penge til
at vere i fred for andre mennesker.
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Hvid Afdeling -magi

Eventuelt:

Genishio Nishio holder sig meget for sig selv efter Nihasa blev tilkaidt. Han
forer lange samtaler med Adnden, som fortaller ham om “det, der ligger pd den
anden side”. Den lyver tykt for ham. Nishioc er begyndt at fere dagbog pé papir,
og han er enormt parvanoid; -ingen far lov til at lase i bogen. Russel er travlt
optaget med at vare negativ til at have opdaget det, s& den eneste der har
vemazrket det er Paolo Marcucci. Han vil kunne s&tte dato pad hvornadr det skete.
Endvidere kender han til tidspunktet for Thomas Wolff’s beswg hos Russel &
Nihasa d. 4/10, og kan fortalle at Wolff forlod laboratoriet i opstemf stemning.
Wolff og Nishioc havde ikke snakket sammen side i laboratoriet, men nar de medtes

‘pa fallesarealerne, virkede de begge i godt humer; -lige indtil omkring d.

12/10. Der beswgte Wolff igen Genishioc i laboratorief igen. De virkede begge
meget nervepse. De snakkede ikke sammen d. 13/108, og den 14/10 dwde Thomas Wolff.
Marcucci tror, der foregar noget mistanksomt, men ved ikke hvad.
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Gul Afdeling -vedligeholdelse

Generelt: el
Afdeling er ansvarlige for vedligeholdelse af dore, sluser, udluftning og
' elektroniske systemer. De er blandt andet ansvarlige for sikkerhedsafdelingens
kameraer. De er ogséa de eneste, som ma& komme ind pad Sorl’s ocumrade. De biliver
tilkaldt, hvis noget gdr i stykker. Generelt, hvis noget gar i stykker, lige fra
komfuret i kantinen til slusederen ud til det tomme rum, s& fikser Gul Afdeling
det.

Pa trods af Gibson’'s ihardige indsats pa at fa hevet niveauet til en
professionel stemning, er der er stemning pa som et bilverksted pa afdelingen.
Radioen kerer konstant pa North America Hit Radio {NAHR), og der er en generel
stemning af mandehorm. Der bandes og svovlies til den helt store guldmedalije, og
der lugter af hydraulisk olie og loddetin.

Faciliteter:
Afdelingen har hvad der svarer til en Vehicle (B/R) Facility & en Electroniecs
' {B/R) Facility (SRII s. 244). De kan reparere alt, hvad der er af maskiner og
elektronik pa basen. De har endvidere materialer og reservedele nck til at man
vil kunne lave nasten hvad som helst mekanisk eller elektronisk hos dem.

Inklusiv alt hvad der star i SRII.

Projekter:

Igangvaerende: For tiden roder Brown og Case med en udendgrs maskine til
gravearbejde. Elektronikken i motoren vil ikke rigtigt makke ret. Ellers laver
de rutinecheck pad dere, sluser og deslige.

Afsluttede: Tonsvis. Afdelingen har repareret eller forbedret pa nasten alt pa
basen.

Personer:
Alan Gibson 37 3r:; mandlig UCAS menneske; ingenier; leder; bygninger
Udseende/Fremtoning:

Alan Brown er middel af bygring og brunhdret. Han er altid villig til at

hizlpe, men det er altid med en alvorlig mine. Han er altid i rent tej.
Personlighed:

Alan Gibson er, sammen med Bill Brown, den hgiest uddannede pa& afdelingen.
Han er chef og foretrazkker at folk kontakter ham istedet for nogle af de
andre. Han tager sit arbeijde og sit ansvar meget serigst, og ensker at folk
forstar at han er chefen og at han har kontrol over afdelingen. Han onsker en
sober og professionel opforsel pé afdelingen:; -et punkt, hver han slas mod
overmagten pa afdelingen.

Fagligt Standpunkt:

Gibson mener at det er enorwmt vigtigt at holde tingene ved lige. Der md ikke
slgses paA nogen-som-helst made. Dette galder ogsad orden pa afdelingen . Han
er en anelse pernitten, men satter trods alt effektivitet over orden. Han er
bygningsingenigr.

Motivationer:

Gibson har intet specielt formal med at vare pa manen, ud over at det er en
arbejdsplads. Nar hans kontrakt leber ud, regner han med at tage tilbage til
Jorden, og finde noget arbeijde der. Mens han er pa ménen, vil han bare sgrge
for at hans afdeling kerer ordentligt.

Bill Brown 27 ar ; mandlig NAN menneske; ingenigr; dere/sluser
Udseende/Fremtoning:

Bill er bamset af et mennesk at vaere. Han er omkring 190 hel og meget bred
over skuldrene. Han har en svag hangevom, og fuldskeg. Han har megrkebrune
zine og et meget hzjlydt grin.

Personlighed:

Bill er principielt en dreng, der begyndte at rode med knallerter,
motorcykler oy biler, og som blev sendt pa ingenipr-akademi, fordi han altid
rodede med mekanik. Han elsker at undersgge ting, at reparere og forbedre
dem. Han er primert interesseret i at fa ting til at fungere bedre.
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Fagligt Standpunkt: T
Biii er primert interesseret 1 elektronik og hydraulik. Han eonsker at tinde
ud at om det kan lade sig gore at lave Powerede Armor, dvs. selvbarende
rustninger. Han har en 3-4 gode ideer, men har endnu i1kke faet sat sig ned og
sat pennen til papiret.
Motivationer:
Bill elsker at forbedre ting eller lave dem om. Han elsker, nar der dukker
et problem op, som krzver, at han sztter sit intellekt pa prove og finder pa
en kreativ legsning.

Ruthger Case 45 ar; mandlig CAS dverg; tekniker; elektronik
Udseende/Fremtoning:
" Ruthger ger ikke sarligh meget ud af sig selv, og det kan ses. Han er dwverg
og har et enormt uplejet fuldskzg, som der sidder skrastumper i. Hans hander
er altid sorte atf lcddetin og hydraulisk olie, og han gar konstant rundt og
tygge pad en cigarstump, som der pa grund af rygeforbudet aldrig er ild i. Han
pander som en havnearbejder, og kan blive enormt hidsig, hvis ting ikke
tungerer ordentiigt.
Personlighed:
Ruthger er sammenbidt og koncentreret. Han minder 1id: i udseende om et
pbulldog. Han nar et enormt TemperamentT, SOm han normalt holder under kontrol,

men som indimellem czsb}_.u.uu.c.l.ei., SpECle.Lt nar en eller anden " Lorbandet

1nv~+r\m3c!f1r\n” 1b17r\ wi'! hvad han 1711 Uan VYan oodt v2Tro 7o laor men han har
LJOCILCRGESAINICT LAX ;

3, ha . Han kan godt vonlig, men han
en meget grovkornet sans for humer, som rammer alle andre end lige netop
mandlige dvarge. Intet gor ham mere rasende, hvis der kommer hentydninger til
hans hejde eller race. S& stiller han sig op og begynder at rabe af
vedkommende.

Fagligt Standpunkt:

“Lortet skal kraftedeme fungere, om jeg sa selv personligt skal tage til
jorden og hente reservedelene”. Ruthger hader ting, der ikke fungerer
ordentligt, cog han er blevet uddannet som tekniker, fordi han vil skaffe den
slags ting af vejen. For det meste lykkes det. Nar det ikke gor, ekspleoderer

Ruthger oftest og efterlader en total senderbanket, fuldkommen uskyldig
dingenot.

Motivationer:
Ruthger har ikke s@rligt meget andet i sit liv end det at reparere ting.
Han har et generelt meget depressivt syn pad verden, og mener egentligt det
hele er noget lort. “Men rovhullerne skal ryge for jeg tager afsted”.

Nikeolay Severin 33 ar; mandlig CalFree ork; tekniker; koretojer/dragter
Udseende/Frentoning:

Severin er en standart cork af udseende. Han er ikke specielt massivi bygget,
og han virker ikke udprezget intelligent. Han er en enspander, som ikke kan
lide at snakke med andre, fordi han er vant til, at folk ger grin af ham, nar
han snakker med dem. Han er vant til racistiske bemerkninger og ignorere dem
bare.

Personlighed:

Severin har provet en del ubehageligheder gennem sin opvakst, og er ikke
interesseret 1 at vere sammen med folk, for det giver altid problemer. Han er
dog positivt indstillet overfor folk, ndr man fprst er kommet igennem hans
beskyttende skal af mistro.

Fagligt Standpunkt:

Severin er en okay tekniker, men heller ikke mere. Han kan finde ud af at
reparere ting, og har levet af det et stykke tid. Han er ikke specielt
interesseret 1 teknik, men kan godt hijelpe til, hvis der er brug for
reparationer.

Motivationer:
Severin vil bare gerne have lov til at vere i fred. Han er pa manen for
pengenes skyld, og han er ved at vare ret trazt af det. Han kan ikke fa lov til
at vere i fred heroppe.




Gul Afdeling -vedligeholdelse

Eventuelt: B
Man kKan lave bade nerkampsvaben og rerbomber hos dem. Nerkampsvabene vil dog
vare darligere end normalt (-1 power). Rerbomberne vil have en sprangningseffekt

pé4 8. Se i evrigt sprengstofreyier pa side 242 i SRII.
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Sort Afdeling -sikkerhed

Generelt:
Personalet pé& Sort:Afdeling kan kun holde deres arbejde ud, fordi de ved
’ praecis, hvad der forventes af dem. Dette leverer de oy absolut intet mere.
Mellem de forskellige personer i afdelingen er der meget lidt socialisering, og
hvis det ikke wvar, fordi de wvidste, at néy de kom herfra, skal de aldrig modes
med disse mennesker igern, ville de ikke kunne klare den nere cmgang med
hinanden.
Sort Afdeling har meget lidt social omgang med de andre afdelinger. Det
) enesie tidspunkt, -de kommer 1 kontaki-wmed-de andre, ey nar de -henter deres mad - i
: kantinen, eller nar de andre tager kontakt til dem ved at stille sig ved
reraet udenfor indgangen til Sort Afdeling.
Samtlige dore i basen kan abnes og lukkes af Sort Afdeling, og samtlige
lokaler i basen, undtagen fryserummet er overvaget. De kan abne ud til det Abne
rum fra samtlige lokationer.
Alt strom, varme og luft kommer fra Sort Afdelings kalderetage, og kan
afbrydes, hvis det viser sig at vere nedvendigt.
Alt radiokommunikation gar gennem Sort Afdeling. De sender selv beskeden til
Jorden, og bringer selv svaret ud til personen, der har faet beskeden sendt.

; Faciliteter:
Sort afdeling har rumdragter til dem selv. De har 5 Ares Predator II -heavy
rpistols, som de berer konstant, og 5 Ares Alpha Combat Guns —assault rifles med
tonsvis af ammunition. De har endvidere knive.

Projekter:

Igangvarende: For tiden opretholder de bare sikkerheden. Der sidder hele tiden
enn person oy holder gje med monitorerme i sikkerhedsrummet.

Afsluttede: De opretholder sikkerhed. De var ude at hente Wolfffs lig, som de
sender tilbage til Jjorden med den samme faerge, som spillerkaraktererne ankom
med. De holder @je med persconalets positioner gennem deres personsggerer.

Personer:
Jésus Sanchez 35 &r; mandlig arztlan menneske; officer
Udseende/Fremtoning:

Jésus er leder af afdelingen og militarmand. Han evr spanioler af undseende,

kortklippet og har en generel kold, autoritativ udstradling. Han er veltranet.
Personlighed:

Sanchez leder Sort Afdeling med hard hand. Hele afdelingen kgrer som en
militer enhed, oy Sanchez er ubestridt leder. Han forventer lydighed og
opofrelse af sine mend, og er selv villig til at gere sin pligt 100%. Han
bliver mentalt handiingslammet, hvis der sker noget uforudset, dvs. noget,
som han ikke kan kategorisere som enten fjende eller ven, men bevarer den
kolde og kontrollerede facade udadtil.

Fagligt Standpunkt:

Der ma& ikke wvare nogen slendrian. Der skal vare 100% orden i tingene. Hvis
de er nogen, der viser sig at vaere at vare en sikkerhedsvisiko, bliver dexr
slédet hardt ned p& dem. Sanchez keorer tingene efter bogen og afventer
ordrer, hvis der dukker noget uforudset op.

Motivationer:

Sanchez gnsker at blot at f& en militer stilling, nogen at kommandere over
og en smule respekt for sin arbeijdsindsats. Han har veret sa meget i krig, at
han er som en afbrandt mark indvendig.

Paul Vasque:z 37 ar; mandlig aztlan menneske; soldat
Udseende/Fremtoning: S
Vasguez er som de andre 1 sikkerhedsafdelingen i fysisk topform. Han er
massivt bygget med sort har, som er ved at blive tyndt i toppen. Han har
brune wgjne, og virker forholdsvis venlig. Han bevarer dog et professionelt
forhold til de andre mennesker pa basen.




Sort Afdeling -sikkerhed

Perscnlighed: ik

Vasquez er rimeligt godt tilpas med arbejdet péd manebasen. Han er tidlige
elitesoldat og ret trat af den militere disciplin. Han fik muligheden for at
aftjene resten af sin kontrakttid pé ménen til em hojere lom og slog til. Han
regner med at finde arbejde i sikkerhedsindustrien, mar han kommer hjem.

Fagligt Standpunkt:

Vasquez er tidligere soldat og ved hvad jobbet indebsrer. Han er villig til
at drzbe, hvis det bliver nodvendigt, men er ikke glad for tanken. Hvis det
endeligt skulle vise sig at vere neodvendigt at Zbne hele basen ud til det
tomme rum, er han nok den, der vil modsatte sig det kraftigst. Han foler lidt
han kender de andre pa& basen som venner efter han har overvaget dem I
utalliige timer péd sikkerhedsmonitorerne.

Motivationer:

Vasquez vil vek fra militer-tjeneste, vaek fra Aztlan og vak fra
Aztechnology. Han kender dog nok til Aztech til at vide at man ikke bare
kvitter jobbet. Derfor har han valgt at arbejde sin kontrakt ud for derefter
at begive sig ud i det frie liv. Han er et oplagt shadowrunner-emne.

Franko Giambattisto 32 4r; mandiig aztlan menneske; soldat
Udseende/Fremtoning:

Franko er spinkel af bygning og ligner en standart mexikansk militaermand:
merkt krosllet har, kortklippet, lvsebrune oine og et lille overskag. Han er
en smule spids i sin fremferd og lader ikke til at have ret meget tilovers
for resten af personalet pa basen.

Personlighed:

Franko er en navenyttig lille skiderik, som stikker sin nzse i folks ting,
og opforer sig som han kan tillade sig alt. Han elsker den position, han har
pa basen, hvor han nasten bestemmer over alle folks 1liv og ded. Han er en
smule forelsket i Melissa Bendix, men har ikke vist det overfor nogen. Han
nyder ofte at betragte hende over sikkerhedskamerazerne.

Fagligt Standpunkt:

Med hensyn til arbeijdet har Franko to vigtige regler, han overholder: Hvis
du gor noget, der ikke er tilladt: hold det skjult, og hvis de andre gor
noget, der ikke er tilladt: misbrug det. Dette har gjort at Franko er blevet
kendt som en effektiv oy engageret sikkerhedsmedarbeijder.

Motivationer:

Franko kan lide magt og lide den kontrol, magt giver over mennesker. Han
arbejder med sikkerhed, fordi det giver mulighed for at overvage folk,
kontrollere folk og udspionere folk. Han er sadist og ensker at f& folk til
at lide og tigge om nade. Det eneste problem, han har med manebasen, er at
han har nogle oversatte, som ikke deler hans synspunkter.

Giovanni Guareschi 30 Ar; mandlig aztlan ork; soldat
Udseende/Fremtoning:

Giovanni er bygget som en middelsvar kawmpvogn. Han er s& styrketranet, at
hans hud virker, som om den ikke kan indeholde mere muskel. Han har et
massivt underbid, som bliver fremhavet yderligere af hans intense
kaebemuskler. Han har stdl-bla ojne og et skavt smil. Han har en meget intens

fysisk udstraling, men virker som om der ligger en sarkastisk tankegang bag
det hele.

Personlighed:

Giovanni er sikkerhedsmand og har ikke varet i hzren. Han har en meget
sarkastisk sans for humor, som ikke falder i specielt god jord i Sort
Afdeling, men han tager skam sit job seriest. Han synes bare livet er 1lidt
mere underholdende, hvis man tager det med et gram salt.




Sort Afdeling -sikkerhed

Fagligt Standpunkt:

Giovanni synes det er lidt underholdende, at der er hele 4 mennesker til at
passe pa en base, der ligger pa manen uden nogen mennesker i miles omkreds.
Hans holdning til jobbet er at de skal holde oje med disse mennesker, og det
vil han sad gore til hans 200 NuYen i timen. Han er dog ikke specielt emsig
med at afsleore sikkerhedsrisici.

Motivationer:

Giovanni vil bare gerne tjene nogle penge. Han blev sikkerhedsvagt, fordi
han pa grund af sin sterrelse var oplagt til Jobbet. Siden da har han -
arbejdet i branchen. Hans tidligere chef anbefalede ham til ménebase-jobbet,
og da Franko sa timelennen, var han ikke lang tid om at bestemme sig.

Eventuelt:
Sort Afdeling ligger sdledes i bygningen, at de har en optimal defensiv
‘position. Man kan ikke komme ind til dem, hvis de ikke vil have det.

Der er ikke nogen i afdelingen, der har de store mistanker med hensyn til
Wolff’s dod. Han oversad simpelthen ilt-indikatoren i hans hjelm. Nihasa kan ikke
ses ved hijelp af overvagningskameraerne (det er derfor Arthur ikke kan se den),
og der er intet nyt i at en af professorene begynder at tale med sig selv.

Arthur forseger at opretholde almindelig kommunikation med Sort Afdeling,
dvs. hvis de sender en besked til Jorden, sa svarer Arthur som den bedst kan
udfra den viden, den har fra Azfechnology’s Seattle Matrix. Hvis der sendes
beskeder til Jorden, som Arthur ikke kan finde et passende svar pa i Aztech’s

Databanker, forseger den selv at finde pa et passende svar. Dette kan udentiden
medfere nogle kryptiske svar.




Name: Base-security

ATTRIBUTES:
Physical:
Body:
Quickness:
Strength:

Mental:
Charisma:

6 (7)
4~ (8)

3

Intelligence: 5

Willpower:

Special:
Essence:
Magic:
Reaction:

6

Initiative:12+4d6

Combat Pool:

7

Control Pool:
Hacking Pool:

SKITLS:
General:

Armed

B Etiquette
6 (10)Firearms
Stealth

Armed

ARMOR:
Name:

Race: ork/human  Sex: Male
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Magic Pool:

Astral Pool:

FIREARMS:

Name: Type:
Predator HP
A.A.C. “Rif

Name: Short:
Predator 0-5
A.A.C.G.

PERSONAL WEAPONRY:

Name : Reach:
Stun Baton = +1

CONDITION MONITOR

0-15

Mode: Conc.:

SA/BF

Medium:

6-20

Cconc.:

.
-

16-40__

Accesories:
Smartlink
Smartlink

Weight:

Damage:

10M

B

Anmanition:
Explosive

Extreme:
40-60
101-250_

Long:
21-40
41-100_

Caliber:

Damage: Weight:

85 Stun

STUN L

(A

w0
W)

PHYSICAL L

M

S D

CYBERWARE :
Description:
Dermal Plating
Cyber-eyes:

Rating:
1

OVERFLOW:
CONTACTS .
Essence:

o3

1

o
b A
e}
[T}
oot ot

_Low-light

Muscle Augmentation
Retractable Spur

Smartgun Link

Wired Reflexes

Name :
Ares Predator S (w/ 3 reloads)

Notes:
Exp. bullets

Ares Alpha Combat Gun

To




Name: Genishio Nishio Race: Human Sex: male {PRIVAT }
Height: 1.65 Weight: 70  Hair: black Eyes: brown

. Skin: asian Age: 35 Lifestyle:- = Money:
Streetname: Karma: Karma Pool: 6
ATTRIBUTES: SKILLS:

Physical: General: Concentration: Specialization:
Body: 4 Sorcery ( 8) () ()
Quickness: 6 Conjuring { 8) ( (G
Strength: 3 Mag. Theory { 8) () ()

Etiquette { ) Aztech (2) ()

Mental: Etiquette { ) Magic { &) ()
Charisma: ' 6 ) ) ¢
Intelligence: s ) € €
Willpower: 6 ) ) )

) ) )

Special: ¢ ) ) ¢ )
Essence: & « ) (O « )
Magic: 10 (G ) )
Reaction: a L) [ [

) ¢ ) ¢ )
Initiative:6+1d6 ) () ()
Combat Pool: 6 ARMOR:
" Control Pool: Name: Rating: Conc.: Weight: Notes:
Hacking Pool:
Magic Pool: 14
PERSONAL WEAPONRY:
Name: ' Reach: Conc.: Damage: Weight: Notes:
Hands 0 3M Stun
CONDITION MONITOR:
L=+1 Tn., -1 Init.
STUN L M S D M=+2 Tn.; -2 Init.
S=+3 Tn.; -3 Init.
' L PHYSICAL —-
PHYSICAL L M S D DAMAGE |
OVERFLOW: L—nu

P




Shadowrun Spell-Sheet
Mage: Genishio Nishio
Magical Skills: ;
Concentration:

General: Specialization:
Sorcery { 8) (S )
Conjuring (8) ) )

Magical Theory ( 8) () ()

Etiquette () Magic { 6) ()

(G ¢ ) ¢ )

Astral Attribute:

Physical: Mental: Special: Pools:
Body: 6 Charisma: 6 Essence: 6 Magic: 14__
Quickness: 6 Intelligence: 6 Magic: 16  Astral: 8
Strength: 6 Willpower: 6 Reaction:12
Astral Initiative: 31+1de
Initiate Grade: 4
Totem Modifiers: /

/
Combat Spells:
Name: Mana Bolt Force: 10

Type: Physical Range: Line Of Sight
Target: Willpower (R}  Drain: [(F/2)]S

Fetish: Exclusive:

Name: Manaball
Type: Physical Range: Line Of Sight
Target: Willpower (R}  Drain: [(F/2}]1S

Fetish: Exclusive:

Name: Powerball
Range: Line Of Sight

Type: Physical B ~Of
Target: Body (R) Drain: [{F/2}+1}1S
Fetish: Exclusive:

Name: Sleep

Type: Mana Range: Line Of Sight
Target: Willpower (R}  Drain: [(F/2)-11S
Fetish: Exclusive:

Detection Spells:

Name: Analyze Truth

Type: Mana Range: Line Of Sight
Target: Willpower (R}  Drain: [(F/2)1S
Fetish: Exclusive:

Name: Mind Probe

Type: Mana Range: Line Of Sight
Target: Willpower (R}  Drain: [(F/2)}-11D
Fetish: Exclusive:

Duration: Instant
Darage: S

Notes:

Force: 10
Duration: Instant
Damage: M
Notes:

Force: 10
Duration: Instant
Damage: M

Notes: Area Of Effect

Force: 10

Duration: Instant
Damage: M

Notes: Area Of Effect

Force: 10

Duration: Sustained
Damage:

Notes: Se Tekst(SRII 153)

Force: 10
Duration: Sustained
Damage:

Notes: Se Tekst (SRII 153)
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NIHASA -The Big, Bad Ghost

Physical: oo
Body: 10
Quickness: 12x3
Strength: 6

Mental:

Charisma: 4
Intelligence: Al
Willpower: 10

Special:

Essence: 12 (A)
Reaction: 7
Threat Rating: 4

Intiative: 17/27+1d6
Attacks: Physical: 12M cold damage (+0 reach; skill=reaction)

Powers: Coulusiurn {(range 48; opposed; willpower vs. essence)
Fear (range 48; opposed)

Immunities (Pathogens, Poisons)

Influence (range 48; opposed)

Magical Resistance {add essence to resisting attribute}

Magic Sense (can detect magic)
Manifestation (+24 armor against firearms)




_Tidslinie

(Handout #1)

Tidslinie:

Dag Dato

Onsdag 13/10

e e

Iprdag 16/10

Sendag 18/10
Mandag 19/10

Aztechnology modtager en 5 timer lang transmission fra manen,
som blokerer antennen. Efter transmissionen er afsluttet,

- blokeres hele Azterhnology’s Seattle-matrix-system. Fra dette

ojeblik har Aztech dkke lengere kommunikation med manen.
Automatiske rutiner forbliver i funktion, men det er ikke

muligt at gé& ind i systemet og zndre noget. Der foregar intens-

radio-kommunikation mellem Aztech Seattle og manebasen uden
Aztech’s kontrol. Den forste decker gar ind og bliver drabt pa
under et sekund. Aztechnology spranger den ferste sattelit-
antenne i luften. Computersystemet rettet en ny antenne mod
manen og genoptager transmissioner.

Aztechnology lukker alle deres antenner pad nar en enkelt.
Yderligere 3 deckere bliver drabt.

En ekspedition til méanebasen bliver forberedt. Besatningen
bliver drabt, da deres ilt-forbindelse bliver afbrudt, endnu
for de har frigjort fra sub-orbitalen.

Spillerne bryder ind i AZtechnology og bliver taget til fange.
Spillernes afrejse til manen.

1




Navn Kon Land Race Uddannelse Stilling

BLA {Computer) :

William Smythe Jones - M UCAS H.S.S. prof. data leder
Saburo Kanzaburo M Japan H.S.N. ph.d. data assistent
Francis Petterka M Frankrig H.S.P. ph.d. data tekniker
David Klawen M Tyskland H.S3.8. cand. data tekniker)
RAD (Biologi}:

Thomas Wolff M UCAS H.S.S. prof. Med. leder

Adam West M UCAS H.S.S. doc. Med assistent
Melissa Bendix F Norge H.S.S. ph.d. Med assistent
Erich Gorzelak M Tyskland H.S.N. cand. Med. sygeplejer
Toby Boyd M Seattle H.S.P. ph.d. Med assistent
{Jonas Weezer)

HVID (Magi):

Genishio Nishio {mage) M Japan H.3.8. prof.magi leder

Paclo Marcucci (sorcerer) M Italien H.3.S. doc.magil assistent
Albert Russell {(conjurer) M England H.S.S. doc.magi assistent
Edward Flemming {shaman) M UCAS H.S5.P. shaman assistent
(Matthias Fielden)

Francis Baptist (mage) M CAS H.S.N. ?777? Assistent
(Jean Montserrat)

GRA {Almen Drift):

Marie Ficthe ¥ Tyskland H.S.S. renggring
Vanessa Bulbré F Spanien H.S.N. renggring
Per Jensen M Danmark H.S.R. kok

Jakob Hasskiov M Sverige H.S.R. kantinemedhizlp
Tobias Merchen M Tyskland H.S.R. kantinemedhj®lp
(Fritz Neuhéffen)

Mirah Johnson F Seattle H.S5.S. Rengering
(Jane Doe)

GUL {Vedligeholdelse):

Alan Gibson M UCAS H.S.3. ingenier bygninger
Bill Brown M NAN H.5.8. ingenior dore/sluser
Ruthger Case M CAS H.S.P. tekniker elektronik
Nikolay Severin M CalFree H.S.R. tekniker koretwijer/dragter
John Richter M UCAS H.S.R. tekniker

(Filip Naxos)

SCRT {Sikkerhed):

Jésus Sanchez M Artian H.3.3. Major officer
Paul Vasquez M Aztlan H.S5.8. soldat
Franko Giambattisto M Aztlan H.S.S. soldat
Giovanni Guareschi M Aztlan H.S.R. soldat

: Homo Sapiens Sapiens {(menneske)
: Homo Sapiens Pumilionis {dverq)
: Homo Sapiens Nobilis {elver)

: Homo Sapiens Robustus {ork)

: Homo Sapiens Ingentis {trold)
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Handout #3: Den Gode Vilje

GRUNDLAEGGELSE AW
MORALENS METAFYSIK

| af
Immanuel Kant

Fgrste Afsnit

Overgang fra den almindelige moralske fornufts-
erkendelse til den filosofiske.

Det er ikke muligt gt tenke sig noget i denne wverden, ja end ikke engang uden

- for den, som kan anses for godt uden en god vilje. Forstand, vid og demmekraft, og
hvad nu andens talenter end kan hedde, eller temperamentets egenskaber som
beslutsomhed, standhaftighed med det man har sat sig for, er uden tvivl i mange
henseender bade gode og onskelige; men hvis vilien der skal gere brug af disse
naturgaver, og hvis sarlige natur kaldes for karakter, ikke er god, kan de ogsa
vere slette og skadelige. P2 samme made kan det vaere med lyvkkens gaver. Magt,
rigdom, &re, ja selv sundhed og hele det velbefindende og den tilfredshed ved ens
tilstand som gar under navnet lyksagelighed, skaber mod og dermod ofte overmod,
dersom der ikke er en god vilje, der korrigerer og formalsretter l1lykkens og
lyksaligheden indflydelse pd sindet og dermed cgsd pad hele handlingsprincippet. Og
sa behover det endda ikke at navnes at ingen fornufig og upartisk kan finde
velbehag ved synet af et mennesker det altid gar godt men som ikke kan smykke sig
med en ren og god vilje. Den gode vilje synes saledes at vare den uundgaelige
betingelse for selve wvardigheden til at vere lykkelig.

{En handling er kun god, hvis den er baseret péd onsket om at gore godt]
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‘Handout #4: Pligt

Begrebet om en i sig selv hgjligen ggtet god vilje der er agtet uden hensyn til
noget formal findes allerede i1 den almindelige forstand; det skal derfor ikke sa
meget leres som det skal klarlagges. For nermere at analysere dette begreb, som er
hejeste norm ved vurderingen af vore handlingers hele wvard og udger betingelserne
for alt andet, vil vi betragte begrebet pligt, der, cwmend wmed visse subjektive
begransninger og hindringer, omfatter begrebet om en god vilje. Men sa langt fra at
disse begransninger og hindringer begrebet om den gode vilje eller ger det
uerkendeligt, fremhaver de snarere gennem kontrasten, hvorved den kommer til at
fremtraede sa meget desto klarere.

[Du skal handle godt af pligt, dvs. du har pligt til at handle godt]




Handout #5: Det Kategorisk Imperativ

Der er saledes kun ét kategorisk imperativ, nemlig dette: Handl kun efter den
maksime ved hvilken du samtidigt ken ville at den bliver en almengyldig lov.

Da almengyldigheden af den lov ifglge virkninger sker udger det, der i den videste
forstand kaldes natur, dvs. tingenes eksistens for sa vidt den er bestemt af en
almengyldig lov, s& kan pligtens almene imperativ ogsad lydes saledes: Handl som om
maksimen for din handling gennem din vilje skulle blive en almengyldig naturlov.

[Handl som om reglen for dine handlinger kunne gelde for alle, dvs. ggr som du vil
have andre ger]

18




Handout #6: Det Praktiske Imperativ

Skal der saledes gives et hgjest princip og -nar det drejer sig om den menneskelige
vilje- et kategorisk imperativ , sa ma det udgere et objektivt princip for viljen.
Dette princip dannes udfra forestillingen om det der er et nedvendigt mal for
enhver eftersom det er et m&dl i sig selv. Det skal felgeligt kunne tjene som
almengyldig praktisk lov. Dette princips grundlag er dette: den fornuftige natur
eksisterer som et mdl i sig selv. Saledes ma mennesket ngdvendigvis forestille sig
sin egen eksistens. For sa vidt er det altsad et subjektivt princip for menneskelige
handlinger. Men ethvert fornuftsvasen betragter sin egen eksistens pa samme mide og
gor det udfra de formuftsgrunde, der galder for mig. Det er derfor ogsa et
objektivt princip , og da det er det hojeste praktiske grundlag ma alle viljens
love kunne udledes af det. Deb prakfiske imperativ er saledes dette: Handl sdledes
at menneskeheden i din person sdvel som I enhver anden person altid tillige
behandles som mdl og aldrig kun som middel....

[Du m& ikke behandle andre vasener udelukkende scm midler]
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Handout #7: Universaliserbarhedsprincippet

Men hvad kan det vel vere for en lov, der er saledes at forestillingen om den uden
indskraznkning kunne kaldes absolut god uden hensyn til den forventede virkning. Da
jeg har bergvet viljen enhver tilskyndelse til at adlyde en eller anden lov udfra
de konsekvenser en handlen efter loven ville medfere, sa bliver der som princip fo
viljen intet andet tilbage end den almengyldige handlingslov, den nemlig, at jeg
aldrig skal bare mig anderledes ad end at jeg samtidigt kan ville at min maksime
skal vare en almengyldig lov. Det drejer sig om den blotte lovmassighed, der
tjener, og dersom pligt ikke skal vere en illusion og et blot indbildt begreb,
nodvendigvis ma tjene, som princip for viljen. Dette er i fuld overensstemmelse med
den almindelige fornuft i dens bedemmelse af handlinger; den almindelige fornuft
har altid det omtalte princip for gje.

[Handl saledes at reglen for din handling kunne galde som almen lov]

Y4




Thomas Wolff’s Dagbog (Handout #8)

< »

OkEbbei:
! 3

@ U

12

13

14

GN kom til mig i dag, og spurgte om jeg kunne mede ham i hans
laboratorie i morgen. Han virkede meget opstemt, og sagde han havde
en person som jeg skulle mede.

GN har introduceret for et vasen, som han har tilkaldt. Vasenet, som
kalder sig selv Nihasa, kender til en made at skabe en “HAL” pa, som
jeg tror jeg vil efterpreove. Den kunne ikke foresld det til GN, da
det falder udenfor hans ekspertise.

Jeg har etableref eksperimentet i dag.

Det lader til at virke. Idag har jeg som pr. folge Nihasa’s
instruktioner installeret cyberwaren. Jeg venter spandt pa
resultatet.

Nihasa dukkede op i laboratoriet i dag. Den/det (?) havde abenbart
forsegt at kontrollere min “HAL”, men det var sliet fejl. Nihasa er
meget frygtindgydende, nar den/det er sur, og det undrer mig at Sort
ikke har grebet ind endnu. Hvad er det for et wvasen?.

Alt gar som planlagt med eksperimentet. Jeg kan ikke helt lokalisere
min HAL, men der har ogsad varet computerproblemer i dag. Gad vide om
Bla er involveret?.

Jeg har aftalt at medes med Nihasa og GN udenfor. Det lader til at
den/det har noget vigtigt, den vil tale med os om. Jeg er ikke
specielt glad for at forlade eksperimentet, men jeg tror ikke den/det
er god at komme op at skzndes med. Hvad mon GN’s forhold er til den?.

G
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Philip Naxos: baggrund, perscnlighed og metode

Baggrund:

Filip Naxos blev fgdt som trold den 14 Maj 2029 i Chicago. Hans foraldre var
begge troide, o©og arbéjdede pa en af byens mange slagterier. Philip voksede op
naesten uden foraldrenes indflydelse, og det meste af hans ungdom brugte han pa
gaden, hvor han var medlem af en gadebande.

Da Waxos var sidst i sine teen-3ar, begyndte han at fungere som kurer for deﬁ
irske mafia. Pa trods af at han ikke var specielt intelligent, begyndfte han at
stige i rank, da han var palideliq og ikke bange for at bruge “ra” metoder.

Den 18 September 2053 wvar Filip ansvarligt pid et mafia-angreb pa Yakuza’en.
Da angrebet, som egen 3
Naxos pludseligt med 400.000 nuven pa henderne. Selv om han godbt vidste at det
wvar hans capo’s penge, stial han dem, og forlod umiddelbart derefter Chicago.
Han tog til Seattle, hwvaor han brughte pengene pi cyberware.

Han fik kontakt gennem Matthias Fielden til Redmond Runners, som han siden
har lavet en del runs med. Nar han ikke laver shadowruns eller bhruge penge pa

diverse ting, arbeijder han som udsmider pa klubben The Gargoyle.

Personlighed:

Filip er ikke specielt konfliktsegende. Han ved at hvis det kommer til
naerkamp, sa kan han klare de fleste. Han er stille og rolig, indtil han bliver
tirret tilstrakkeligt, hvorefter han eksploderer i raseri. Han tander ikke pa
vold, men har oplevet nok til at han ikke skyer tilbage for at bruge det.

Han fgler at hans opvakst har betydet at der er nogle ting, som han ikke kan
give sig i lag med, som f.eks. en uddannelse, og selvom han indimellem faler sig

mindrevaerdig og usikker, nar han er sammen med folk, der ved mere end ham selvw

D

o
ller er bedre uddannede, si skijuler han det godt.

Hans planer for fremtiden er at bruge sine runner-wenner og sine ewner til at
tiene penge nok til at kunne leve godf resten af sit liv. Ewventuelt wil han
gerne kunne leve for at skrive beger, da han er temmelig sikker pa at han ikke
kan leve af det, Derfor er hans primere mal at tjene omkring 10 millioner nyyen,
sa han kan kebe sig en permanent high lifestyle.

Uheldigvis har han en ting, som han meget gerne vil have investeret en masse
penge i meget hurtigt: cyberware. Efter han stak af fra Chicago, er han blevet
vandt til konstant at “kigge sig over skulderen”, og han feoler at han md sorqge
for at blive hurtigere, starkere aog vaoldeligere for han kan fole sig sikker for
mafisens havn. Han fryvgter nemliqg kun en ting 1 liwet: hans gamle Capo Antonio

Baptist.
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Hans holdninger til Redmond Runners er den at hvis valget star mellem ham og

" dem, s& ryger de, men det er kun, hvis der ikke er andre alternativer. I hans

regnskab star han selv feorst, ogsa kommer alle andre.

Arbejdsmetode:

Filip er mest effektiv pad gadeniveau, dvs. nar man beskaftiger sig med
normale mennesker. Han er bade god med skydevaben og med narkampsvaben, og han
har fundet ud af at hans mest effektive metode i Redmond Runners, er hvis han
gadr ind 1 narkamp sammen med Matthias og Fritz. Nar gruppen forhandler med
fixere eller en Mr. Johunson, holder han sig p&nt i baggrunden, og lader de andre
tale. Hans st@rrélSe og hans udseende er i1 gvright nok til, at de fleste tanker
sig om to gange for de gar i1 lag med ham. Han er ikke overmodig, nar han gar i
kamp, men kan godt finde pa at kaste sig ind i1 kamp, hvor odds er under 50% i
modstanderens faver, sa lange han foler at det er op £il ham selwv at afgore om

han klarer sig.

Aztechnology-Jobbet
Gennem forskellige kontakter havde T faet at vide aft Aztechnolagy var
pressede. Deres mainframe var gaehb ned og deres sikkerhedssystemer var ude af
funktion. I havde diskuteret frem og tilbage om I skulle udnytte denne svaghed
eller om I skulle lade ware. En Mr. Johnson kontaktede jer:; han havde noget, han
ville have jer til at hente i Aztech-pyvramiden -en lille sort boks, og han var
villig til at betale store penge for det.
I sneqg Jjer ind i pyramiden, og var pa vel op gennem en trappeskakl,
lod en metallisk klonk ovenover jer. To store gasflasker med ga
ud faldt ned af trappen. Du vendte dig om for at lghe ned, m
fa trin, for dine ben hegyndte at ekse under dig. Du faldt og al
Dette er det sidste, du kan huske.




Name: Filip Naxos Race: Troll Sex: Male {PRIVAT }
Height: 2.75 Weight: 230  Hair: black Eyes: Brown

Skin: caucasian Age: 25 Lifestyle: Low({l}) Money: 160

Streefname: Axe Karma: Karma Pool: 3
ATTRIBUTES: SKILLS:

Physical: General: Concentration: Specialization:
Body: 9(12) Armed ( 4) Edged ( 6) Axe ( 8)
Quickness: 4(8) Unarmed ( 4) C.I.W. { 6) Spur { 8)
Strength: 9{13) Stealtl { 2) Urban { 4) Slum { 6)

Etiquette { ) Street { 5) (O

Mental: Firearms { 2) sSMG { 4) Ingram S [ 6)
Charisma: 3 « ) ) ()
Intelligence:3 (G () C )
Willpower: 5 ) (G| o)

(O ) )

Special: ) (G )
Essence: 0.95 L) () ()
Magic: 0 t ) (G C )
Reaction: 3(10) ) () ¢ )

S (S )
Initiative:10+3d6 £ ) ()
Combat Pool: 38 ARMOR:
‘ Control Pool: Name: Rating: Conc.: Weight: Notes:

Hacking Pocl:

Magic Pool:

Astral Pool:

FIREARMS:
Name: Type: Mode: Conc.: Accesories: RC:-4 Weight: Damage:
Name : Short: Medium: Long: Extreme: Ammunition: Caliber:
PERSONAL WEAPONRY:
Name: Reach: Conc.: Damage: Weight:
Hands _+1 _1leM
Spur _+1 =/9  13M
CONDITION MONITOR:
L=+1 Tn:, -1 Init.
STUN L M S D p— M=+Z fn.; -z 1lnit.
v S=+3 tn.; -3 init.
1 PHYSICAL
PHYSICAL L_JL M 5 D DAMAGE
' OVERFLOW:
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VEHICLE:
Name: Accessories: Handling: Speed: Body: Armor: Sign.: Pilot:
CONDITION MONITOR:
L=+1 TN; -1 Init.; Speed 100%
PHYSICAL L M S D M=+2 TN; -2 Init.; Speed 75%
S=+3 TN; -3 Init.; Speed 50%
CYBERWARE/SKILLSOFTS CONTACTS:
Description: Rating: Essence: Fixer
Wired Reflexes I 2.0 Streetdoc
Enhanced Artikulation BO.6 Bartender
Smartliink I 0.5
Spur (retractable) 0.3
Bone Lacing (Titanium) 2.25
Orthoskin __IT1__ Bl.5
Muscle Bugmentation IV B3.2
Allergy:

Silver, severe

Thermographic Vision

GEAR:
Name:

Notes:
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Fritz Neuh&ffen -baggrund, perscnlighed og metode

Baggrund:

Fritz Neuhoffen blev fodt 15 Maj 2029 i Munchen 1 Bayern i Tyskland som ork.
Begge hans foraldre var orker. Hans far arbejdede pa en maskinfabrik oy hans
oL var sServite Hans foraldre opdroyg ham sa godbl som de kunne, taget i

betragtning af at de arbejdede ¢

irka 12 timer 1 degnet. Han var deres eneste

I'“

barn, oy de elskede ham overall pa jorden.
Fritz kom i folkeskolen, oy klarede sig udmerket pa trods af al han var

N

eneste ork i klasse af mennesker. Han blev mobbet en del, men fik ogséa nogle

gode venner. Uheldigvis var der nogle af de andre berns foreldre, der klagede
over Fritz's tilstedevarelse 1 deres swma engle-borns klasse, og det kom til

S
S B I I TR U SR R B = T DU | .
wedede diskussioner ved nogle foreldre-moder.

nogie opn i

Fritz blev hurtigt sterr e 1 Klassern, oJ han begyndte at hijelpe de
N e L I A S B ) o - S - 1.1 T T s E A DO, S S
5vVade vVed at Owidd anns ynglingsfadg blev hurtigt idret, hvor han

kunne udnvtte sin

I 10’ende klasse forende drenge 1 klassen ved navn Tobias,

som provokerede Fritz sa meget at Fritz tevede ham. Selvom drengen kun fik et

blat oije og nogle bla merker, insisterede drengens foraldre pa at Fritz skulle
fijernes fra klassen. Frits foreldre argumenterede lenge og intenst med skole-

direktoren, og med stette fra Fritz’'s klasselererinde Heidi blev Fritz ikke

smidt ud af skolen.

r Molotov-"uheldet” passede Fritz Tobias op udenfor skole-omradet,
a

1 1

oy tevede ham,

han brakkede begge arme. Da det ikke kunne bevises at det var

I Y Y SR |

det, biev
Der gik en lang periode, hvor der ikke skebe nogeil. Fritz begyndie ol ya i
ungdomsklub, oy lerte stille oy roligbt at affinde sig wmed tilrabene og
skeldsordene. Familien boede i et primert meta-human-beboelseskvarter, og Fritz
havde mange venner blandt banderne 1 omradet. Fritz fik sig en kereste, oy havde
det egentligt ganske godt. ’

Owkring Fritz 18-ars fudselsdayg fangede han Tobias og nogle af hans venner 1

gaflg med odelegge Fritz’'s knallert. De kom i slagsmal, og da Tobias og hans

venner 1ob bort, havde Fritz igen brakket Tobias’ arm. Hans knallert var dog
@gdelagt.

2 dage efter blev hans foreldres bil sprunget i luften, mens hans forzidre og
hans kereste sad i1 den. Fritz’s umiddelbare reaktion var absolut fortabelse.

w
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Hele hans 1liv, hele hans familie og alle han havde dode i den eks
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eneste, der stod tilbage, var hans tidligere klasselererinde Heidi, som hans
foreldre havde bevaret kontakten til, selvom Fritz havde forladt folkeskolen.
Hun ringede til heam umiddelbart efter hun horte om “ulyvkken”, og sammen begyndte
de at forberede begravelsen. Fritz var bitter, og selvom han ikke havde nogle
beviser for det, onskede han at havne sig pa Tobias; -om ikke andet s& blot for
at gore noget. Heidi fortalte ham at det ikke ville bringe de dede tilbage igen,
og han ikke matte soge havn.

Om morgenen pa begravelsesdagen begav han sig til Heidi’s hus for at felges
med hende til kirken. Hovedderen stod aben, og inde i stuen 134 Heidi pa gulvet.
Hun var blevet voldtaget og derefter stranguleret. P& vaggen var der skrevet med
spraydase “RACE-FORREDER!”. Bt eller andet gik i stykker inde i Fritz. Uden

overhovedet at kigge sig tilbage foriod han huset. Hans forste og umiddelbare
i O

[}

tanke var at ga direkte til Tobias og kvale livet ud af ham. Langsomt

~

efterhanden som vredews lfuilud vaw vy wbiev erstaltet af nogternt had, indsa han

3

dog det ikke var nok. Han vidste ikke om Tobias var skyldig, og selvom han var,
matte der ogsa vare andre involverede. Han gik til sine foraldres begravelse med
tusind tanker om mord i sit sind, og i alt den tid, hvor han stod ved kisterne,
var han fuldt ud bevidst om at der skulle have staet en ved siden af ham og
sgrget med ham.

Da han kom hijem, ventede politiet p3d ham. Heidi’s lig var blevet opdaget, og
de ville gerne vide om Fritz kendte noget til det. Han bena&gtede en hver wviden
om det, og navnte i ovrigt ikke nogle af hans mistanker. Han brugte
eftermiddagen pa at skaffe sig et handvaben og pa lare at bruge det.

Om aftenen bred han ind i1 Tobias’ foraldre hus med det formal af finde dem og
drabe dem. Inde pa faderens skrivebord fandt han Humanis Policlub propaganda-
materialer, og da han startede hans computer fandt han medlemslister, taler og
modelister for Humanis’ Munchen afdeling. En plan formedes i hans bevidsthed, og
han bem@&rkede datoen og stedet for detl naste stormede. Han havde 3 dage. Han
forlod derefter huset.

3 dage efter ved en kirke i et af Munchen'’s p&nere kvarterer, stod Fritz klar
med omkring 20 bandemedlemmer fra en lokal ork-bande. De var alle bevabnede med
automat-vaben. Humanis holdte mode inde i kirken og Fritz ville have havn. Da de
sparkede deoren op til kirken, sa de kuttekladte mennesker, Nazi-bannere og
racistiske slogans overalt i kirken. Reaktionen faldt prompte. Orkerne abnede
ild, og mejede Humanis medlemmerne ned. Fa af Humanis-medlemmerne var bevabnede
og ingen af dem besvarede ilden. Da stilheden sankede sig over kirken og det
eneste, der kunne hores, var de saredes svage klynken, gik Fritz
og flaede maskerne af Humanis-medlimmerne. Imens gik bandemedlemmerne rundt og
aflivede de sarede.

Fritz fandt Tobias’ foraldres lig og Tobias. Tobias var i live, men saret.

Fritz kiggede koldt pa ham, og skod ham otte gange i brystkassen. Sa forlod

orkerne kirken. I alt blev der drabt 37 Humanis-medlemmer.




Umiddelbart herefter tog Fritz og 4 andre af bandemedlemmerne til Berlin.
Senere fandt de ud af at en af de dede Humanis var politimester og snart efter
var steorstedelen af banden i Munchen enten arresteret eller skudt, “da de e
modsatte sig arrestation”.

Fritz blev 5 ar i Berlin, hvor han levede af diverse kriminelle aktiviteter.
Han blev medlem af The Horde, en ork biker-gang. I 2052 medte han Matthias, som
han lavede et par runs sammen med, og da jorden var begyndt at brande under ham
péa grund af hans utallige sammensted med Humanis Policlub, besluttede han sig
for at tage med Matthias til Chicago og sidenhen til Seattle. Han kom til
Seattle sammen med Matthias for cirka 1 ar siden og har sidenhen lavet diverse

runs med Redmond Runners.

Personlighed:

Fritz’'s personlighed kan bedst beskrives som varende som 10 kilo plastisk

bsprangstof med en meget kort lunte. Han er indesluttet og for det meste meget

sur, og der skal ikke meget til for han eksploderer. Han er en fysisk type, og
har intet problem med at tave en person, bare fordi vedkommende er irriterende.
Han kan ikke lide mennesker (Homo Sapiens Sapiens), og hvis han foler at folk
behandler ham darligt pa grund af hans race, bliver han meget hurtigt meget
voldelig. Egentligt vil han bare have lov til at vaere i fred, men det er meget
svert 1 en storby. Han er med 1 gruppen, fordi han er effektiv til at true folk
og kan finde ud af at skyde ting og mennesker i stykker. Han er fanatisk
Humanis-hader og intet kan fa til at se mere rodt end hvis en person viser sig
at vare Humanis-tilh&nger. Han har mere end 30 dgode Humanis pa sin samvittighed

og det har han det fint med.

Arbejdsmetode:

Fritz er generelt god til at slas: -bdde med skydevaben, med viben og med
sine bare “spurs”. Han er ikke bange for at ga i in-fight, men han ved ogsa
hvornar han ikke skal ga 1 kamp, som f.eks. hvis der star en trold og vifter med

en gkse. SA skyder han ham 1 s for. Han er bandemedlem til fingerneglene og
t t

kan for det meste lynhurtig eri” pa benene, hvis der er

brug for det.

Aztechnology-Jobbet

Gennem forskellige kontakter havde I f3et at vide at Aztechnology var
pressede. Deres mainframe var dgaet ned og deres sikkerhedssystemer var ude af
funktion. I havde diskuteret frem og tilbage om I skulle udnytte denne svaghed
eller om I skulle lade vare. En Mr. Johnson kontaktede jer; han havde noget, han
ville have jer til at hente i Aztech-pyramiden -en lille sort boks, og han var
villig til at betale store penge for det.

I sneqg jer ind i pyramiden, og var pia vel op gehnem en trappeskakt, da der
lzd en metallisk klonk ovenover jer. To store gasflasker med gassen sprejtende
ud faldt ned af trappen. Du vendte dig om for at lgbe ned, men naede kun et par
fA trin, for dine ben begyndte at ekse under dig. Du faldt og alt blev sort.
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Name: Fritz Neuh&ffen Race: Ork Sex: Male {PRIVAT }
Height: 188 cm_ Weight: 100_ Hair: Green Eyes: Blue
Skin:Caucasian  Age: 25 Lifestyle: low Money: 2452

Streetname: Onslaught Karma: (15) 0 Karma Pool: 2
ATTRIBUTES: SKILLS:

Physical: General: Concentration: Specialization:
Body: 9 Firearms (6 ) () (.
Quickness: 3 Etiquette { ) Street (2 ) (¢
Strength: 4 Armed Combat(2 ) C.I.W. (4 )Spur (6 )

Stealth (4 ) () )

Mental: Biotech (1) First Aid (3 ) ()
Charisma: ' 2 Electronics (1 ) Maglocks (3 ) ()
Intelligence: 3 Bike (1 ) 2-wheeler (3 ) ()
Willpower: 4 ) C ) )

¢ ) ¢ ) ¢ )

Special: (G (G )
Essence: 0.2 ¢ ) ¢ ) C )
Magic: 0 « ) ) ¢ )
Reaction: 3(9) « ) « ) ¢

Language () English ( 4) ()
Initiative:9+4d6 Language ( )} German ([ 6) ()
Combat Pool: b5 ARMOR:
" Control Pool: Name : Rating: Conc.: Weight: Notes:

Hacking Pool:

Magic Pool:

Astral Pool:

FIREARMS:
Name: Type: Mode: Conc.: Accesories: Weight: Damage:
Name Short: Medium: Long: Extreme: Ammunition: Caliber:
PERSONAL WEAPONRY:
Name- Reach: Conc.: Damage: Weight:
Spur 0 -/9 4M
CONDITION MONITOR:
L=+1 Tr., -1 Init.
STUN L M S D =+2 Tn.; -2 Init.
- S=+3 Tn.; -3 Init.
! PHYSICAL
PHYSICATL L—-L M S D DAMALCE
OVERFLOW:
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VEHICLE:
Name: Accessories: Handling: Speed: Body: Armor: Sign.: Pilot:

CONDITION MONITOR:

L=+1 TN; =1 Init.; Speed 100%
PHYSICAL L M S D M=+2 TN; -2 Init.; Speed 75%
S=+3 TN; -3 Init.; Speed 50%

CYBERWARE/SKILLSOFTS CONTACTS:
Description: Rating: Essence:

Wired Reflexes _ITT 5.0

Smartlink T _ 0.5

Retractable Spur 0.3

Low-Light Vision Natural

GEAR:

Name: Weight: Notes:
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Jane “Lady Death” Doe -baggrund, personlighed & metode

Baggrund:

Det forste, du husker fra din fortid var da du vagnede i en gyde i downtown
Seattle. Du var ikladt en 200.000+ NuYen selskabkiole og hoje sorte stilethale.
Uden pa kjolen havde du en armeret trenchcoat, som var delvist smurt ind i blod.
I lommen pa Jakken 14 der en 100.000 NuYen credstick og om halsen havde du en
lille brosche, som forestillede en springende sort panter.

Du kunne intet huske om hvordan du var kommet til gyden og du har ingen ide
om, hvem du er. Blodet p& jakken var ikke dit eget, men du har ingen ide om hvor
det var fra. Du tilbragte en times tid i gyden, hvor du forswpgte at finde ud af
hvordan det hele forholdte sig. Selvom du ikke kan huske hverken dit navn eller
dit erhverv, kan du stadig huske en masse, som du evner; —-du kan bare ikke huske
hvem du er eller hvor du er fra.

Da du forlod gyden, gik du indenfor pa et cafeteria, da du var meget sulten.
En af de lokale begyndte at lagge an pa dig pa den mest heviske facon og uden
overhovedet at tanke over det, greb du ham og kastede ham gennem lokalet, som om
du aldrig har lavet andet. Det har du maske heller ikke...

Du har siden hen faet fat pa en lejlighed og er begyndt at arbejde som
shadowrunner. En magiker i din omgangskreds har identificeret dig som en
physical adept, dvs. en person, som nar sine kamp-krefter gennem magi. Du har
sldet dig sammen med Redmond Runners og har lavet en del jobs sammen med dem.

Du har kjolen og jakken hangende i klazdeskabet. En lage har bekraftet at
blodet ikke er dit, men han kunne ikke finde ud af, hvis det var. Det gav dig
heller ikke nogen ide om din identitet at undersoge broschen eller credstick’en.
Undertiden om aftenen, nadr du intet har at lave, hanger du kiolen og Jjakken op
foran dit vindue. 83 sidder du med en flaske vin og undres over hvor det stammer
fra og hvis det er.

Indimellem far du en markelig folelse af

[

no

t minder dig om noget, der er
e og forsoger at komme igennem
til din bevidsthed, men kan ikke trange helt igennem. Du lever et godt liv nu; -
hvis minderne er frygtelige, vil det s& ikke vare bedre, hvis du aldrig vil

kunne huske?.
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Personlighed:

Du har mere end nogen anden analyseret din personliighed og dine handlinger
for muligvis at fa en ide om hvem du er.

Du er intelligent, men analyserer ikke situationer og mennesker. Hvis du
stoler pA nogen, s& stoler du pd dem. Du handler umiddelbart efter dine
instinkter og er ikke bange for at sige sin mening.

Du er forholdsvis veluddannet og du har med jaevne mellemrum ojeblikke, hvor
du indser noget nyt med hensyn til dig selv. Ofte nadr det kommer til kamp, er du
meget kvnisk, og undertiden skrammer din hensynslgshed dig selv. Du reagerer
refleksivt, og ofte har du skadet eller drabt et perscon si& hurtigt og effekti
at du forst bagefter indser, hvad der er sket.

Du arbeijder pd at “aflare” de reflekser, dvs. du prover pad at lade vare med
at reagere pr. refleks. Det er dog svart; -de sidder godt begravet.

Metode:
Du kan kun finde ud af narkamp, men det er du til gengald enormt effektiv

S til.

Dit absolut forbleffende flotte udseende gpr, at du ofte kan fa informationer
ud af folk blot wed at flirte med dem, 09 selvom du ind imellem er irriteret
over at folk behandler dem som ef sexobjekt istedet for som en person, er du
giad for at det indimellem sparer jer for nogle slagsmal.




Aztechnology-Jobbet

Gennem forskellige kontakter havde I fdet at vide at Aztechnology var
pressede. Deres mainframe var géet ned og deres sikkerhedssystemer var ude af
funktion. I havde diskuteret frem og tilbage om I skulle udnytte denne svaghed
eller om I skulle lade vare. En Mr. Johnson kontaktede jer; han havde noget, han
ville have jer til at hente i Aztech-pyramiden -en lille sort boks, og han var
villig til at betale store penge for det.

I sneg jer ind i pyramiden, og var pa ve] op gennem en trappeskakt, da der
lzd en metallisk klonk ovenover Jer. To store gasflasker med gassen sprejtende
ud faldt ned af trappen. Du vendte dig om for at lgbe ned, men naede kun et par
f4 trin, for dine ben begyndte at ekse under dig. Du faldt og alt blev sort. ’

Dette er det sidste, du kan huske.
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Navn: Jane Doe

Race:

Height: 1.80
Skin: Caucasian Age:

Streetname: Lady Death

ATTRIBUTES:
Fliysical:
Beody: 4
Miickness: 5
Strength: 4

Mental:
Charisma: 6
Intelligence: 5
Willpower: 6

Initiative: 6+4d6

Combat Pool: 7

" Control Pool:

Hacking Pool:

Weight: 65

_ca. 25
Karma:

SKILLS:
Generdli:
Etiguctte |
Unarmed 4
Athletics  {
Stealth {
{
{

[=a

5)
5}
5]
5]

)

Biotech
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)
)
)
)
)
)
)
)
)
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ARMOR

Name: Rating:

Human
Hair: Long Black
Lifestyle: Middle

Cuncentration:

Vi o~k {
;. i

Martial Artsf
Climbing (
Athletics  {
First Aid

(
{

B T

Conc.:

~1 ST -

e S et Nt et Nt et N S e e e e

— e

Money: 12.564 Y
Karma Pool: 3

Speciallic

Sex: Female {PRIVAT }
Eyes: morke

ation:

Ninjitsu

§( 9

P N e T S

et e et e et N St et St S St Nt e i

e

Magic Pool:

Astral Pool:

FIREARMS:

Naie : Type:

Mode: Conc.:

Accesories:

e PR B

welglit .

Damayge :

Name: Short:

Medium: Long:

Extreme:

Ammroniition:

Caliber:

PERSONAL WEAPONRY:
Name: =ac
Handg 1) Q

naiiGo (o

{(norma
Killing Hands O

norm,

Conc. : amdayge

Stun

D
4
4

S
D

Welght:

CONDITION MONITOR
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.

L
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L=+1
M=+2
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VEHICLE:
Name: Accessories: Handliing: Speed: Body: Armor: Sign.:

CONDITION MONITOR:

L=+1 TIN; -

1 Init.:; Speed

PHYSICAL L M S D M=+2 TN; -2 Init.; Spee
S=+3 TN; -3 Init.; Spee

PHYSICAL ADEPT POWERS: CONTACTS:
Description: Rating: Cost: The Redmond Runners
{illing Hands (s 4
Increased Reaction —  +1 1
Increased Reflexes = +3d 6
Increased Charisma +3 4.5
Unarmed Combat-Skill +1 0.5




Jean Montserrat -baggrund, personlighed og metode

forazldre og hos Thomas. Selvom de aldrig sagde det, mente de at J

Baggrund:
Jean Montserrat blev fodt 23 Oktober 2028 i New Orleans, Missippi. Han var

‘tredie son, og under'hans opvakst overlod hans foraldre det meste af hans

opdragelse til hans yngste storebror, Francis. Hans forzldre ejede og bestyrede
et lille supermarked, hvor hans @ldste storebror, Thomas arbejdede. Francis og-
Jean blev meget knyttet til hinanden under Jean's opvakst, og Jean beundrede ham
hemmingslest. Francis beskyttede Jean, og han elskede ham meget.

Da Jean war 16 4r. blev han og Francis overfaldet og fanget pa vej hiem fr
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iograftur. Da de vagned
1

bi
fugtig kalder, hvor den eneste oplysning var en nggen el-pere under loftet. Der
t

nsliog til at wvare

antik. Da t deres

tiifangeta eligt blev dbnet, var
det en spini jamme k som ncis ka: sig over ham, og
ravte til lgb alt, hvad han kunne
ned af ga stod han et glieblik
forvirret ldrig havde varet i
for. Husene og han var forvirret.

Hurtigt b
Francis kom ikke ud af huset.

Jean’s foraldre begyndte at udsperge ham om, hvor de havde varet, og hvor

' Francis var. Spergsmal og beskyldninger begyndte at hagle ned over ham ps et

~F

idspunkt, hvor han mest af alt havde brug for hjalip oy kerlighed. Han brod
sammerni, og feorst efter han havde gredt i nasten en time, var han 1 stand til at
fortelle, hvad der var sket. Politietr forseogte at lokalisere huset, men hans
anvisninger var for unpracise til, at de kumme finde det.

Francis dukkede aldrig op.

[

Jean var segnderknust, og forssgte forgaves at f& lidt steotte hos sine
&

slagsmal med Thomas, som resulterede i at Jean fivttede hjemmefra som 18-4rig.
Han flyttede ind hos en gammel sarling ved navn Martin, som havde et varelse
til leje. Martin var magiker, og han opdagede snart at Jean havde magisk
potentiale. Han begyndte at undervise ham, og snmart var Jean i stand til at
Xlare de flest magiske ting. Jean fik et arbejde som Xiosk-medarbejder, og
begyndte at lave smi runs for folk i kvarteret, som havde brug for hizip.
En nat i1 2050 havde han en meget ubehagelige dreom. Han dreomte at han vagnede

ved at der led et blidt tap pa hans vindue. Da han stod op og trak gardinet fra,

(W]
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hang Francis udenfor vinduet, 3 etager over jorden. Han var bleg og s& trat ud,

“men han smilede til Jean.

“Luk mig ind, vil du ikke nok?”, sagde han, “det er koldt herude, og jeg
trenger til at f& varmen. Luk mig ind, s& vi kan vare sammen igen”.

Jean frygtede, hvad der ville ske, hvis han gjorde det, og han trak i stedet
gardinet for igen. Der lod en snerren udefra, og alt blev sort. Da Jean vignede
op igen, 14 han pa gulvet foran vinduet med gardinet trukket for.

“Drommen’” skramte ham, og da han dromte den tre netter i trak, besliuttede han
sig for at forlade New Orleans. Den naste dag tog han afsted. Siden da har han
rejst rundt omkring i UCAS og CAS, og lavet diverse sma-runs for forskellige

mennesker.
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For 2 aAr siden kom han til og slog sig ned i Redmond, hvor han har

boet lige siden. Han er kendt som den loka
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tan nar flere
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hiuipet folk med diverse tin
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enn kom han i kontakt med

Matthias, oqg lever nu af at lave shadowruns sammen med resten af gruppern.

Personlighed:

Jean Monserrat er pa mange mader en poetisk sj®l. Han er stille og ikke

oy

pecielt giad for at vare uvenmer med folk. Hans dempede opforsel og vasen Jor

)

t mange mennesker med det samme synes godt om ham. Han er et stille menmeske,
som nasten ikxke horer til 1 shadowrun-milieet. Han foretrakker at bruge sine
evner til at hialpe folk, men kan undertiden godt se ngdvendigheden af at ma
bruge ekstreme metoder, nar folk ikke vil forsta at det, de gor, er meget dumt.

Han tenker for han taler, og han taler meget stille og roligt. Han er ikke til

;?.,

andre i at rabe op og larme, hvis de
gerne vil. Han har et realistis]

store armbevagelser, men forhindrer ikk

k¥ syn pa livet, og mener at det meste kan lade
sig gore, hvis man tanker sig om, ikxe er bange for at spewrge om hialp og ellers
behandier folk pant.

Der er kun en ting han virkeligt frygter, og det er hvis “Francis®” finder ham

igen. Selvom han ikke ved, hvad drowmen betyder eller hvad der sker, hvis han

lukker Francis ind, frygter han at f3 “tilbuodet” en gang til. Han ved ikke om

han er i stand til at sige nej igen.

Metode:

Jean er ikke sarligt god til andet end magi, s& det er hans primare
arbeidsredskab. Han er god til at tilkalde elementals, sa han har for det meste
et par stykker “on hold?. Nar der er runs, er det som oftest Jean, der taler med
folk, som ikke skal ophidses, da de fileste reagerer positivt pa hans blide

3

vasen. De andre har en tendens til at overreagere lidt, hvis deres talmodighed

bliver testet, og derfor fungerer Jean som diplomat.
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Aztechnology-Jobbet

Gennem forskellige kontakter havde I féet at vide at Aztechnology var
pressede. Deres magnframe var giet med og deres sikkerhedssystemer var ude af
funktion. I havde diskuteret frem og tilbage om I skulle udnytte denme svaghed
eller om I skulle lade vare. En Mr. Johnson Xontaktede jer; han havde noget, han
ville have jer til at hente i Aztech-pyramiden -en lille sort boks, og han var
villig til at betale store penge for det.

I sneqg jer ind i pyramiden, og var pd ve] op gennem en trappeskakt, da der
1od en metallisk klonk ovenover jer. To store gasflasker med gassen sprojtende
ud faldt ned af trappen. bu vendte dig om for at lgbe ned, men ndede kun et par
f& trin, for dine ben begyndte at ekse under dig. Du faldt og alt blev sort.

Dette er det sidste, du kan huske.




Name: Jean Montserrat Race: Elven Sex: Male {PRIVAT }
Height: 1.75 Weight: 60 kg Hair: brown Eyes: green

Skin: caucasian Age: 26 Lifestyle: middle Money:

Streetname: Flash Karma: Karma Pool:

ATTRIBUTES: SKILLS:

Physicali: Generail: Concentration: Speciaiization:
Body: 3 Car {2) {9 L
Quickness: 3 Conjuring { 6} [ {9
Strength: 2 Etiquette { ) Street ¢ 4) ()

Firearms 2) t ) )

Mental: Mag. Theory ( 5) () ()
Charisma: 3 Sorcery {8) L) C )
Intelligence:4 Stealth {3 () L)
Willpower: 5 Inarmed Com. { 2) ¢ ) [

O () )

Special: L) ) Lo
Essence: 6 L) () ()
Magic: ) o) ¢ ) e
Reaction: 3 () « ) )

Language { ) English [ 6) )
Initiative:3+1d6 Language { } French { 3} ()
Combat Pool: 6 ARMOR:
" Control Pool: Name: Rating: Conc.: Weight: Notes:

Hacking Pool:

Magic Pool: 6

Astral Pool: 6

FIREARMS:
Name: Type: Mode: Conc.: Accesories: Weight: Damage:
Name: Short: Medium: Long: Extreme: Ammunition: Caliber:
PERSONAL WEAPONRY:
Name: Reach: Conc.: Damage: Weight:
CONDITION MONITOR:
I=+1 Tn., -1 Init.
STUN L M S D M=+2 Tn.; -Z Init.
- S=+3 Tn.; -3 Init.
r
L_ T PHYSICAL
PHYSICAL L M S I |p DAMAGE
‘ OVERFLOW:




VEHICLE:
Name: Accessories: Handling: Speed: Body: Armor: Sign.: Pilot:
CONDITION MONITOR:
L=+1 TN; -1 Init.; Speed 100%
PHYSICAL L M S M=+2 TN; -2 Init.; Speed 75%
S=+3 TN; -3 Init.; Speed 50%
CYBERWARE/SKILLSOFTS/FOCI CONTACTS:
Description: Rating: Essence: Fixer
Talismonger
Streetgang: Warboys
GEAR
Name : Weight: Notes:
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Shadowrun Spell-Sheet

Mage: Flash

Magical Skills:

General: Concentration: Specialization;
Sorcery { 6) () ()
Magical Theory ( 5) ) ()
Conjuring ( &) () ()
() () ()
(G| e €
Astral Attribute:
Physital: Mental: Special: Pools:
Body: 5  Charisma: 3 Essence: 6___ Magic: ©6__
Quickness: 4  1Intelligence: 4 Magic: 6 Astral: 6_
Strength: 3 Willpower: 5  Reaction:8

Astral Initiative: 23+1d6

Totem Modifiers:

~ N

Combat Spells:

Name: Mana Bolt

Type:‘Mana

Target: Willpower (R}

Fetish:

Name: Powerball

Range: Line Of Sight
Drain: ([F/21)S

Exclusive:

Type: Physical
Target: Body (R)
Fetish:

Name: Sleep

Range: Line Of Sight
Drain: ([F/2]+1)S
Exclusive:

Type: Mana

Target: Willpower (R}

Fetish:

Health Spells:

Name: Heal

Range: Line Of Sight
Drain: ([F/2]-1}S3
Exclusive:

Type: Mana

Target: 10-Essence
Fetish:

Manipulation Spells:

Name: Hibernate

Range: Touch
Drain: (F/2)Wound Lwl.)
Exclusive:

Type: Physical
Target: 4

Fetish:

Range: Touch

Drain: ({F/21}S
Exclusive:

Force: 6

Duration: Instant
Damage: (Forcels
Notes: SRII s. 151

Force: 6

Duration: Instant
Damage: (Force}M
Notes: SRII s. 151

Force: 6

Duration: Instant
Damage: (Force}M Stun
Notes: SRII s. 151
Force: 6

Duration: Sustained
Damage:

Notes: SRII s. 155

Force: 6

Duration: Sustained
Damage:

Notes: SRII s.-157
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Jonas Weezer -baggrund, personlighed & metode

Jonas Weezer blev fgdt som dvaerg 16 Marts 2022 i Seattle. Begge hans foraldre
var mennesker og selvom Jonas udviklede sig anderledes end “normale” bern,
elskede og stottede hans foraldre ham alligevel. Han havde en forholdsvis normal
stille og rolig opvakst 1 Renton som enebarn. Hans fader var lage og hans moder
var doktor i filosofi, begge med arbejde pa Seattle Universitet. Jonas klarede
sig udmerket i folkeskolen og fortsatte med heje karakterer i1 gymnasiet. Han var
et stille barn, som laste meget og han havde fa legekammerater.

Jonas begyndte at studere medicin pé& universitet som 19-arig og klarede sig
fint. Han begyndte at ferdes sammen med de andre studerende, og var en del mere
social i forhold til 1 folkeskolen. Han studerede pa nomineret tid og det sa& ud
til at han ville bestd eksamen til tiden og vere fa&rdig som la&ge som 26-3arig.

En sen aften, hvor Jonas havde siddet og arbejdet pa universitetet, gilk han
sig en tur ned til operationsstuerne pa Medicinsk Afdeling. Til hans
overraskelse opdagede han, at der var lys pa en af stuerne. Jonas kiggede
indenfor gennem ruden i dgren. Indenfor var Professor Maxwell 1 gang med at
foretage en operation midt om natten, assisteret af en sygeplejeske. Der stod en
anden mand inde 1 operationsstuen, som sa ud som om han var pevapbnet. Jonas
indsa hurtigt at Prof. Maxwell var i1 gang med at foretage en ulovlig operation
under tvivlsomme sikkerhedsforanstaltninger. Wetop som Jomnas skulle til at vende
sig om for at ga, merkede han mundingen af en pistol mod sin nakke. Manden med
pistolen skubbede Jonas ind af deoren til operationsstuen. Manden inde pa
operationsstuen begyndte hidsigt og hurtigt at tale til den ferste mand pa
Japansk. Jonas blev sla&bt ned pd Maxwell’s kontor, hvor han pant og stille og
roligt fik lov til at sidde indtil Maxwell var ferdig med operationen.

Da Maxwell var ferdig, kom han ned og forklarede Jonas situationen. En gruppe
personer af tvivisom moralsk habitus havde kontaktet Maxwell og sagt at de vil
betale ham en stor sum penge, hvis han ville udfgre nogle operationer for dem.
Faktisk ville de sla en stor streg over Maxwell’s spillegald, hvis han
indvilligede. Han havde herefter foretaget indtil videre 8 operationer for disse
mennesker. Alle operationerne havde varet indoperationer af cyberware. Maxwell
havde en tilbud til Jonas: Disse mennesker, som utvivisomt tilhgrte Yakuza'en,
ville finansiere en hemmelig klinik for Maxwell i Redmond Barrens, hvor Maxwell
kunne udfgre sit illegale og yderst profitable arbejde for dem. Tilbudet til
Jonas lod pa at hvis han var interesseret, kunne han f& en tjans som assistent.
Alternativet var at Maxwell matte overlade Jonas til Yakuza’ens forgodt-
befindende.

Jonas indvilligede prompte.



Klinikken blev etableret og mens Jonas afsluttede sit studie, arbejdede han
pé& klinikken. I starten var han assistent ved operationerne, og senere blev han
“forfremmet” til kirurg.

Siden han bestod eksamen, har han officielt levet af den del af de penge, han

" far udbetalt, som er renvaskede. Uofficielt har han levet dyrt og godt af de
ganske gener@gse beleb, som hans arbejde 1 klinikken indbringer ham. Han har
aldrig siden haft problemer med Yakuza’en, og han kender enkelte af de
involverede ganske godt. .

For cirka et &r siden begyndte han at arbejde sammen med Redmond Runners. Han
"havde flere gange opereret pa Filip Naxos, og Matthias kom nu og bad om hans
hjelp med at undersgge nogle merkelige mord i omradet. Jonas fandt snart ud af
at hans viden kombineret med de andres evner, gjorde at de fungerede som et
effektivt gruppe. Selvom Jonas praktisk taget intet er verd i kamp, sa kan han
alligevel godt bruges i gruppen, fordi hans opvekst og evner er komplementere

til de andres.

Personlighed:

Jonas er pa& mange mader en forsker. Han interesserer sig for praktisk hvad
som helst og har en meget metodisk trin-for-trin metode til at undersgge ting.
Han er rimelig dempet, men er ikke bange for at udtale sig kritisk, hvis han
foler at folk nosser rundt péa et omrade, som han ved mere om. Han kommer godt ud
af det med det meste af gruppen, selvom han undertiden er 1idt nerves ved de

andres opfersel, specielt nar der kommer vaben ind 1 billedet.

Arbejdsmetode:

Jonas’ primere force er hans kendskab til teknologi og medicin. Han er
quuppens detektiv, som undersgger ting og vurderer frem og tilbage. Hans hgje

kendskab til naturvidenskaberne ger at han kan forsta spor, som de andre i
gruppen ville have overset.

Nar det kommer til infiltration, sabotage og spionage er Jonas narmest
ubrugelig, og som oftest holder han sig ogsa langt vak fra dens slags. Nar det
kommer til egentligt voldeligheder, plejer han at smide sig ned eller lobe sa
langt vak som muligt. Da han ikke er SIN-less, har han ingen problemer med at
tilkalde politiet.
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Aztechnology-Jobbet

Gennem forskellige kontakter havde I faet at vide at Aztechnology var
pressede. Deres mainframe var ghet ned og deres sikkerhedssystemer var ude af
funktion. I havde diskuteret frem og tilbage om I skulle udnytte denne svaghed
eller om I skulle lade vare. En Mr. Johnson kontaktede jer; han havde noget, han
ville have jer til at hente i Aztech-pyramiden -en lille sort boks, og han var
villig til at betale store penge for det.

1 sneg jer ind i pyramiden, og var pa vej op genmnem ern trappeskakt, da der
1ad en metallisk klonk ovenover Jjer. To store gasflasker med gassen sprojtende
ud faldt ned af trappen. Du vendte dig om for at lebe ned, men nadede kun et par

f& trin, for dine ben begyndte at ekse under dig. Du faldt og alt blev sort.
Dette er det sidste, du kan huske.




Name: Jonas Weezer Race: Dwarf Sex: Male {PRIVAT 1}

Height: 1.22  Weight: 50 Hair: Blonde Eyes: Brown
Skin: Black Age: 32 Lifestyle: Middle Money: 20056
Streetname: Doc Karma:_ 15 Karma Pool: 2
ATTRIBUTES: SKILLS:

Physical: General: Concentration: Specialization:
Body: 4  Armed Combat( 3 (
Quickness: 2  Etiquette_ Street 3
Strength: 6 Cybertech 6

Biotech 6

Mental: Bio-Science ( 4
Charisma: 3  Chemistry  ( 4
Intelligence:6 Fysics 4

Special:

.8

Essence: 5
Magic: 0
Reaction: 4

Latin
English

Language
Initiative:4+1d6  Language
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Willpower: 5 (
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~ Combat Pool: 7 ARMOR:

" Control Pool: Name: Rating: Conc.: Weight: Notes:
Hacking Pool:
Magic Pool:
Astral Pool:

FIREARMS:
Name: Type: Mode: Conc.: Accesories: Weight: Damage:

Name: Short: Medium: Long: Extreme: Ammunition: Caliber:

PERSONAL WEAPONRY:
Name : Reach: Conc.: Damage: Weight:
Hands 0 / 6M Stun

CONDITION MONITOR:

L=+1 Tn., -1 Init.
STUN L M S D '1 M=+2 Tn.; -2 Init.

S=+3 Tn.; -3 Init.

' ,- PHYSTCAL
PHYSICAL '—|T | M| | |s D DAMAGE

OVERFLOW:




VEHICLE:
Namne : Accessories: Handling: Speed: Body: Armor: Sign.: Pilot:

CONDITION MONITOR:

L=+1 TN; -1 Init.; Speed 100%
PHYSICAL L M S D | M=+2 TN; -2 Init.; Speed 75%
e 1D TRTe D T4+ ¢ Tonand [=¥akeh
) O 11wy S Liid Ceyg UpeTU [ORVAS)
CYBERWARE/SKILLSOFTS CONTACTS:
Description: Rating: Essence: Streetdoc: Proff. Maxwell (Buddy)
Datajack 0.2 Yakuza-Boss
Cerebral Booster _IT B i} Yakuza-Soldier

Go-gang: The Pale Riders

Name: Weight: Notes:
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Matthias Fielden: baggrund, personlighed & metode

Baggrund:

Matthias "Walker"™ Fielden blev fedt 23/6-2026 i Saskaatoon i det tidligere
Canada. Hans moder var dverg prostitueret af indiansk slegt og hans fader var
ukendt, men sandsynligvis dvarg. Moderen tog sig ikke af Matthias, og han
tilbragte de forste 12 &r af sit 1liv pa et katolsk bernehjem. P& bernehjemmet
blev han behandlet med overbarenhed pa grund af hans race, men blev ofte
mobbet af de andre begrn. Moderen dgde i 2034 af en overdosis.

Han viste sig at vere et intelligent barn, og var allerede ved at blive
"adopteret" af en lokal cooperation, da han som 12-arig stak af fra
bornehjemmet. Han sluttede sig til en gadebande, og levede de naste 2 Ar pa
gaden. Her fik han mange venner, blandt andet pd grund af hans udpragede
loyalitetsf@lelse og fordi han flere gange risikerede sit eget liv for at
redde hans venner.

I 2040 blev banden angrebet af en ukendt gruppe mend, som sa vidt Matthias
ved drabte alle 1 banden undtaget ham selv. Matthias strejfede sanselgs rundt
i byen efter overfaldet, og vidste ikke, hvad han skulle gere. Efter ikke at
have spist eller sovet 1 en cirka uge, faldt han bevidstles om 1 en gyde, og
dremte en bizar drem. I dremmen kom en stor ulv til ham, og sagde at han
skulle forlade byen. Den sagde, at en stor shaman ville vente pa ham i skoven,
og han ville lare at felge ulvens vej, og fortalle ham, hvordan han kunne
frigere krafterne i ham.

Da Matthias véagnede op igen, var han markeligt nok frisk og veludhvilet.
Uden teven og uden at kigge sig tilbage, begav han sig til fods ud af byen. Da
han var naet omkring 30 kilometer ud fra byen, tradte et menneske-indianer ud
af skoven, og bad ham om at fglge sig. Matthias fulgte efter, og kom til den
indianer-landsby, hvor han levede sine naste 10 ar. Han larte alt, hvad en
indianer begr vide for at overleve i skoven, og blev oplert som wolf-shaman af
indianer—-shamanen, hvis navn han igvrigt aldrig fik at vide. I stammen blev
han kaldt "Ham, Der Venter Pa Bakken".

Som 24-arig fik Matthias en speciel besked fra "Ham, Der Venter Pa Bakken".
I alt kortfattethed gik det ud pa, at Matthias ikke herte til i skoven, men at
hans 1lod i livet var "at vandre blandt de hvide mand, og lare dem hvordan
verden fungerer". Han skulle rejse verden rundt, og studerer den hvide mands
skikke, og wvurdere, hvordan man kunne a&ndre den retning, deres skabne havde
taget. Efter at have modtaget beskeden, samlede Matthias sit udstyr og drog
afsted.

Meget lidt vides rent faktisk om hans tid som shadowrunner fra 2050 og
indtil 2053. Med sikkerhed kan det stadfestes, at han var i Berlin, Medellin
og Chicago. Matthias selv gnsker ikke selv at udtale sig om perioden, og de fa
mennesker han har fortalt om det, tier ofte selwv stille.

Matthias har vaeret i Seattle i cirka et ar, hvor han har boet i Redmond hele
tiden. Han arbejder som shadowrunner, men har meget strenge kriterier, som han
vaelger sine runs efter. Han har ikke noget problem med at lave lejemord, sa
lange han ved hvarfor den skyldige skal “afsluttes”.

Personlighed:

Nar man snakker fredeligt med Matthias, virker han som en meget afslappet
person. Han taenker meget over de spergsmal, man stiller ham og han haver ikke
stemmen, selv nar han taler om ting, han brander for eller imod. Han er lille,
selv for en dvaerg, men er bygget massivt, sa& hans fysiske stegrrelse
understreger den intensitet, hans stemme og @jne udstraler. Nar han ikke
decideret er pa mission, gar han kledte afslappet.

Han er wolf-shaman, hvilket betyder at han er enormt beskyttende overfor
dem, han anser for at vere sin “flok”. Han kan vere meget kelig og beregnende
i kamp, indtil han eller nogen, han beskytter er i fare. S& har han en tendens
til at gé& bersark og angribe med vold og magt uden at tenke pa sin egen eller
andres sikkerhed.

b6




Arbejdsmetode

Matthias er meget omhyggeligt med forberedelserne til sit arbejde. Han
- undersgger alt med hensyn til en opgave for han gar i gang med den, og lagger
ofte en minutigs plan med henblik pd at klare alle former for “uheld”.
Uheldigvis betyder hans eget temperament, at han ofte risikerer, at han selv
er den sterste risiko for at det gar galt i den. Derfor forseger han at undga
konfrontationer, hvis han ikke har 100% kontrol over dem. Han er nasten manisk
resultat-orienteret og har meget lidt talmodighed med folk, som “laller”
rundt. -

P4 lang afstand er han mest effektiv med magi, selvom han undertiden ogsa
~bruger sin bue til at skyde folk med. Han kan ikke finde ud af at bruge
skydevaben og mener 1 gvrigt at de larmer for meget i forhold til hvad de
udretter.

Han er ganske effektiv med et sverd, og han er ikke bange for at ga i
nerkamp. Han har fundet ud af, at fordi hans Conjuring-skill er sa lav -sem den
er, kan det hedre betale sig for ham at ga i narkamp med ander, frem for at
banishe dem.

Selvom han er oplart hos en indianer, forstar han nok af moderne teknologi
til at vide, at det ofte er nedvendigt med en eller anden elektronisk tingest
for at kunne klare en opgave. Heldigvis kender de andre en del til den slags.

Aztechnology-Jdobbet

Gennem forskellige kontakter havde I faet at vide at Aztechnology
var pressede. Deres mainframe var gaet ned og deres sikkerhedssystemer var
ude af funktion. I havde diskuteret frem og tilbage om I skulle udnytte
denne svaghed eller om I skulle lade vare. En Mr. Johnson kontaktede jer;
han havde noget, han ville have Jjer til at hente 1 Aztech-pyramiden -en
lille sort boks, og han var villig til at betale store penge for det.

I sneqg jer ind i pyramiden, og var pa ve] op dgennem en trappeskakt, da
der lod en metallisk klonk ovenover Jjer. To store gasflasker med gassen
sprojtende ud faldt ned af trappen. Du vendte dig om for at legbe ned, men
naede kun et par fa& trin, for dine ben begyndte at ekse under dig. Du faldt
og alt blev sort.

Dette er det sidste, du kan huske.

s
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Name: Matthias Fielden Race: Dwarf Sex: Male {PRIVAT }

Height: 1.18  Weight: 40  Hair: long blond Eyes: brown
Skin:Amerindian Age: 27 Tifestyle: Low(3) Money:
Streefname: Walker Karma: Karma Pool:
ATTRIBUTES: SKILLS:

Physical: General: Concentration: Specialization:
Body: 3 Sorcery ( 6) (G ()
Quickness:x2 2 Conjuring  ( 1) () )
Strength: 4  Etigquette  ( ) Street ( 3) ()

Stealth ( 2) Forest ( 4) ()

Mental: Armed Combat( 3) Edged Weap. ( 5) Sword (7
Charisma: 2 Proj. Weapon( 2) Bows ( 4) Compound { 6)
Intelligence:3  Mag. Theory ( 4) () ()
Willpower: 6 () ) )

(. ) (O

Special: C ) () ¢ )
Essence: 6 ¢ ) () ()
Magic: 6 ) () ()
Reaction: 3 () () ()

Language () Iroguis { 3) ()
Initiative:3+1d6 Language ( ) English ( 6) ()

Combat Pool: 6 ARMOR:

" Control Pool: Name: Rating: Conc.: Weight: Notes:

Hacking Pool:

Magic Pccl: 6

Astral Pool:

FIREARMS:
Name: Type: Mode: Conc.: Accesories: Weight: Damage:
Name: Short: Medium: Long: Extreme: Ammunition: Caliber:

PERSONAL WEAPONRY :
Name: Reach: Conc.: Damage: Weight:
Hands 0 4M Stun

CONDITION MONITOR:

L=+1 Tn., -1 Init.
STUN L M S D M=+2Z Tn.; -2 Init.
S=+3 Tn.; -3 Init.

L PHYSICAL
PHYSTICAL —|L M s D DAMAGE
e S I OVERFLOW:
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VEHICLE:
Name : Accessories: Handling: Speed: Body: Armor: Sign.: Pilot:
CONDITION MONITOR:

7 L=+1 TN; -1 Init.; Speed 100%
PHYSICAL L M S D | M=+2 IN; -2 Init.; Speed 75%

—t g—+2 TN; 2 Init.; Spoed 502

CYBERWARE/SKILLSOFTS/FOCI CONTACTS:
Description: Rating: Essence: Fixer

Talismonger

Dwarf Technician

Bartender

Allergy:

Silver, Severe

City Official (#1)
City Official (#2)
Company Man_(#1)
Company Man (#2)
Corporate Security Guard
Gang Boss_ (#1)
Gang Boss_ (#2)
Media Producer
Mr. Johnson
Street Doc
Mafia Don
Mafia Soldier
ORC_Member
Ork sShaman
Metahuman Rights Activist
Paramedic

Buddy: Ork Street Samurai

Thermographic Vision Natural

GEAR:
Name:

Weight:

Notes:




Shadowrun Spell-Sheet

0

Astral Initiative: 21+1d6

Totem Modifiers: Combat: +2d6 B
_Forest Spirits:+2d6é /

Combat Spells:
Name: Mana Bolt

Mage: Walker
.Magical Skills:
General: Concentration: Specialization:
sorcery { 6) () ()
Conjuring (1) () ()
Magical Theory ( 4) () ()
() € ) ()
) ) )
Astral Attribute:
Physical: Mentals Specials Pools:
Body: 6 Charisma: 2 Essence: 6 Magic: 6
Quickness: 3 Intelligence: 3 Magic: 6 Astral: 6
Strength: 2 Willpower: 6 Reaction:6_

/_Detection:. +2d6

Type: Mana
Target: Willpower (R)
Fetish:

Name: Power Bolt

Range: Line Of Sight
Drain: ([F/2])S

Exclusive:

Type: Physical
Target: Body (R)
Fetish:

Name: Stun Bolt

Range: Line Of Sight
Drain: ([F/2]1+1)S
Exclusive:

Type: Mana
Target: Willpower (R}
Fetish:

Range: Line Of Sight
Drain: ([F/2]+1)M
Exclusive:

Force: 6
Duration: Instant
Damage: (Force)S§

Notes:

Force: 6
Duration: Instant
Damage: (Force)S
Notes:

Force: 6
Duration: Instant

Damage: (Force)S Stun
Notes:
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